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R.I.P.
SERMA

Serma, una de las
distribuidoras de software
de entretenimiento
whistoricas» de nuestro
pais, ha dejado de existir.
Sus hijos Microprose,
Players v Codemasters, su
esposa Konami, v demas
wdeudos» no le olvidan
(aunque algunos ya tienen
nuevo distribuidor).
«Lo caro, a la larga, no
siempre sale baraton.

DRAZEN PETROVIC
SE UNE AL EQUIPO DE T0PO

El mes pasado os comentdbamos el fichaje de Pe-
dro Delgado por parte de Topo, pero cuando auin
no habiamos acabado de digerir por completo la
noticia, recibimos una nueva llamada telefénica in-
vitdndonos a presenciar la firma del acuerdo con
otro «monstruo» del deporte mundial: el genial, el
tinico, el sensacional Drazen Petrovic (;se nota mu-
cho que somos fans suyos?).

El caso es que alli nos presentamos y, ademds
de poder conocer en primicia el simulador que lle-
vard por titulo «Petrovic Superbasket», tuvimos la
oportunidad de charlar brevemente con este gigante
del baloncesto. Asi, nos confesd que, a pesar de
que en Zagreb tenia un ordenador, nunca ha podi-
do dedicarle mucho su atencion, ya que la compe-
ticion y los entrenamientos apenas le dejan tiempo
para tener ningin hobby, si acaso, algo de fitbol.
lgualmente, se mostrdé muy satisfecho de que se ha-
ya pensado en ¢l como el maximo representante del
basket no sélo en Espaia, sino en toda Europa.

En cuanto al programa en si, (que aparecerd en
el mercado después del verano), ya os facilitaremos
mads informacion en proximos nimeros, pero 0s po-
demos adelantar que los equipos los integraran §
jugadores, que la vista de campo serd desde arriba
y que se podran incluir diferentes tacticas de juego
controladas por el entrenador.

lgualmente, se dispondra de la posibilidad de ju-
gar con o contra el equipo de Petrovic, caracteris-
tica ante la cual el jugador yugoslavo manifestd,
(a modo de broma, por supuesto), «En Madrid ju-

ardn conmigo, en Catalufa, contra mix».

(1) | NAVY MOVES =

DINAMIL

Repeticion de los jugodas més interesantes del ficho-
je de Petrovic por Tope.
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sie mes repelimos liger. «Navy Movese, programa de Dinamic gue parece afian-
arse como und de fos grandes dxitos del afe, y que realirma su buena acogida
tanto antre &l piblico espafol como antre & suro-
peo en ganeral,

Y en la segunda posicion, oiro gran titulo: «Bar-
barian ll=, programa con el gue Palace recobra su
prestigio perdido tras varios meses de ausencia
&8n &l mércado.

Por lo damds, una mencion inferesante: por pri-
mera ver en mucho llempo, los cinco primeros
puestos da la lista estdn ocupados por Nilulos in-

dividuales y no loles de recopilacidn, lo cual su-
pone un mérite indudable para estos programas
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Mol Napen Leepde

un gran programador

Paco Menéndez, uno de los mejores programadores de
nuestro pais, se ha despedido definitivamente del mun-
dillo del sotfware de entretenimiento,

Paco fue uno de los fundadores de Made in Spain v
posteriormente paso a unirse a Opera Soft, con quienes
ha colaborado en algunas de sus dltimas realizaciones

A pesar de no haber estado nunca dedicado exclusiva-
mente a la programacion, ha dejado tras de si algunos
de los juegos mis destacados del panorama espafiol
wFredn y oSir Fred» (realizados con otros miembros de
Made in Spain) y, «La Abadia del Crimen», sin duda uno
de los programas mds carismdticos de cuantos s¢ han rea-
lizado en los dltimos afos,

Parece que, tras una época de titubeos, por fin ha de-
cidido orientar sus conocimientos hacia otros campos mas
userioss de la informatica, lo cual, lamentablemente, no
deja de ser una mala noticia para los buenos aficiona-
dos a los juegos.

Vaya desde aqui nuestro reconocimiento a la obra de
uno de los pioneros de la programacion en nuestro pais,
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EL SOFTWARE li.‘il‘s\.‘t()lx,ﬁ
DE MODA EN GRAN BRETANA

Los hechos hablan por si sélos. Ante vuestros ojos tenéis la
portada del mes de marzo de Your Sinclair: «Navy Moves» de los
Dinamics boys, v la review de Sinclair User de febrero de «Black
Berard», by the Topo's spanish pirates. ;A por ellos, muchachos!

SE VENDE LA BRITISH TELECOMSOFT

La Brutish Telecomsoft, una de las compatias de software de entretenimien-
1o més importantes de Europa, compuesta por sellos tan prestigiosos como Fi-
rebird, Rainbird o Silverbird, acaba de hacer piblico el sorprendente anuncio
de su puesta a la venta.

Segun ha explicado Mr. Tom Baird, director comercial de la compafia, «La
naturaleza de los negocios de la British Telecom (la equivalente a la Compaiia
Telefonica espafola), estdn en constante desarrollo v la publicacidn de softwa-
re de enlretenimiento ya no tiene relacion con nuestros objetivos actuales como
proveedores de productos y servicios de telecomunicaciones e informacion a
nivel mundial, La organizacion de Telecomsoft es autdnoma y funciona com-
pletamente independiente a otras divisiones de la British Telecomn.

Por otra parte, Paula Byrne, directora de Telecomsoft, manifestd que « Te-
lecomsolft ha aumentado considerablemente su rendimiento financiero, el cual
alcanzo el pasado aio la cifra de 6 millones de libras (mds de 1.200 millones
de pesetas)».

Asi pues, va sabéis, si tenéis unos ahorrillos, este es ¢l momento de haceros
con una buena compania de sofiware....

Ha sido inaugurado un nueve Centro de Informatica en la Universidad
de Manchester con ocasion del 40.° aniversario de la ejecucion del primer
programa moderno de ordenador en la Universidad. El nuevo centro, que
incluye una sala mpia para la producaidn de microchips, se dedicard al
perfeccionamiento de sistemas de memoria para ordenadores inteligentes
¢ intuitivos, en coloboracion con la industria de informatica.

Fué precisamente en esta ciudad donde se puso en funcionamiento el
primer ordenador del mundo de programa almacenado, que habia sido
disefiado por los profesores Fred Williams y Tom Kilburn. Era la prime.
ra vez que una midgquina procesaba varias fases de calculo sin interven.
cion humana. Por fin, s¢ tema la esperanza de poder realizar inmensos
cilculos cientificos.

El Mark One, asi fué bautizado, era un ordenador muy pequefio por
lo que a la capacidad de memoria se refiere: s6lo tenia 1 kiloocteto, fren-
e a los 128 kilooctetos de memona principal de los microordenadores
modernos, pero ocupaba toda una sala grande. Fu? utilizado por prime-
ra vez por la Oficina de Meteorologia de Gran Bretafia para la prediccion
del tiempo, por las autoridades locales para el archivo accesible de datos,
v por la industria local para la proveccidn de magquinaria.

A los profesores Williams y Kilburn, que ganaron 60,000 libras esterli-
nas por su emaquina compuiadora digital binarias, les hubiese resultado
dificil creer que 40 anos después estaria en casi 1odas las mesas de trabajo.

portantes son las saiguientes: 256 K de RAM (am-
pliables a 512 K), 32 K de ROM, procesador 780
B (el hermano mayor del micro del Spectrum,
con 4 modos de pantalla, paleta de 64 colores,
sistema mejorado de sonido, imerface MID1). Y
1odo ello por 150 ibras (menos de 35,000 pras)

Paco Pastor, directivo de Erbe.

Si no recuerdo mal Sue
Ocean con « Decathions la
compania que, alld a finales
del afto 1984, utilizo por vez
primera lg imagen de un per-
sonaje popufar para dar so-
porie @ un video-juego; en
este caso se irataba de Daley
Thompson, el campedn
olimpico. -

El éxito comercial de
aguella operacidn, revolucio-
no lotaimente el mercado de
los juegos de ordenador. Ya
no se trataba de hacer un
buen programa; se tralaba,
ademds, de conseguir una
imagen popular que lo ava-
lara. De los personajes se pa-
50 g las peliculas, @ las series
de T.V., a las mdquinas re-
cregtivas, a los comics y, ul-
timamenie, hasta a los artis-
tas discogrdficos (Michael
Jackson apadrinard su
s Moonwalker» como video-
Juego) v asi, si ajeamos las
fistas de super-ventas ingle-
sas, vemos que los Robocop,
Rambo, Operation Wolf,
After Burner, Bar Man,
elc... eic..., copan los prime-
ros puestos.

Esta sirwacidn pone en cla-
ra desveniaje a las compa-
Aias productoras Espafiolas
que, aungue hacen sus ymj-
dos pinitos con la contrata-
cidn de Emilio Butraguefo,
Aspar, Perico Delgado o Pe-

o tan conocidos, a nivel

iravic, o pueden compeiir
Mmﬂm cionalmente con Niu-

SAM COUPE, UN COMPATIBLE SPECTRUM
DE MILES GORDON TECHNOLOGY

Miles Gordon Technology, compatia britdnica creadora de periféricos tan populares co-
mo ¢l Disciple 0 el Plus D, ha dado un paso de gigante v se presenta en ¢l mercado con
todo un nueve ordenador: ¢l Sam Coupe
Esta maquina, que atn s¢ encuenira en fase de elaboracion v del cual 1an sdlo existe
un prototipo provisional, posee la gran panticularidad de que es compatible con Spectrum,
1anto a nivel de sofltware como de hardware, pero todos los comentarios apuntan a que
sus creadores han conseguido superar a nuestro querido ordenador en muchos aspectos
A, grandes rasgos, sus caracieristicas mas im-

*Qué duro
o tenemos!

mundial, como el Robocop
e turno.

Po si esto fuera poco, el
mercado espafol, que es fa
primera fuente de ingresos
para nuestras companias, es-
td en estos momentos folal-
mente wdescolgador del mer-
cado mundial, donde los or-
denadores de 16 bits (ST y
Amiga) son los dominanies.

Esto provoca otro gran
problema, pues al estar nues-
tro pais rodavia anclado en
fos 8 bits, las compafidas es-
paiolas se encueniran anie
una dificil alternativa;

—Desarrollar sus jueégos
en 16 bits con el consecuen-
te coste de programacion,
imposibfe de rentabilizar en
Espana y con escasas posibi-
lidades de éxito fuera de
nuesiras fronteras (por los
cada ver mds imporianies
condicionamientos de imagen
anieriormente expuestos) o

—Mantener su actual de-
sarrollo en 8 bits, con lo que
aungue fas venias en nuesiro
pais estén garantizadas, se
encontrardn cada vez mds le-
Jjos del mercedo internacio-
nal,

A pesar de todo lo comen-
Iﬂdﬂ. creo sincerarmente que
esfa sifuacion es momenia-
nea ¥ que cara al praximo
afio, nuesiro mercado asisti-
rd a la explosidn de ventas de
ardenadares de 16 bits igua-
ldndonos asi al resio del
mundo. A partir de alli,
nuestros programadores len-
drdn que compensar, con ca-
lidad y originalidad, la falia
de poder adguisitivo gque
CONSEQUIr una imagen popu-
lar a nivel internacional re-
Liere,

Mientras tanto... ;Qué du-
ro lo tenemos!




José Carlos Blanca Sancho, 17 anos

Javier-Gomez,

Hervas (Caceres)
100.000 ptas.

Mairena del Ajarafe (Sevilla)
Suscripcion anual Proeinsa

Gabriel Carrascal
(Vigo)

Suscripcion anual Proeinsa

o A, e
b g

Aqui tenéis la relacion
de ganadores de ios
CONCUTsSes que
efectuamos
conjuntamente con
Proeinsa y nuestra
hermana Micromania.
Enhorabuena a todos
por vuestros excelentes
dibujos y gracias por
vuestra participacion.
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o Sergio
Muganza
- Gome:
s |6 aiios
(Vizcaya)
100.000 ptas.




Inaki
Carrasquedo,

21 aiios
San Sebastidn
Suscripcion
anual
Proeinsa

Sergio Cera Fontalba, 17 atos (Cadiz)

Suscripcion anual Proeinsa
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Jesus Pérez SICILIA

odemos adivinar facilmente S
Pla utilidad de EDIFILE
si queremos

conocer que codigo,
palabra o frase secreta se necesita en
determinado juego para poder acceder
a la siguiente fase. Igualmente, si posee-
mos algun programa —generalmente se
tratara de uno educativo, de gestion,
procesador de texto o similar— gue nos
interase tener con las instrucciones de
uso, mensajes, menus, etc. traducidos
al castellano, encontraremos la gran uti-
lidad de esta rutina. Y para efectuar to-
das estas aplicaciones tenemos varias
posibilidades:

—cargar el programa o bloque de co-
digo en cuestion en la memoria y ope-
rar sobre el mismo con ayuda de un
buen desensamblador, salvando poste-
riormente el programa con la informa-
cién ya modificada.

—utilizar un editor de sectores y ope-
rar directamente sobre el disco intentan-
do encontrar en alguna porcion del mis-
mo la zona que nos interese,

—© bien, recoger la informacion que
nos interesa, en un formato facil y co-
modo de editar, sin haber necesidad de
saber mas que el nombre del fichero que
la posee utilizando EDIFILE.

EL PROGRAMA

El editor EDIFILE presenta un mend
principal al cargarse compuesto por las
opciones de entrada al editor, compara-
cion de ficheros y salida al Basic.

EDITOR DE FICHEROS
La opcion 1 es propiamente la funcién
principal del programa. En ella introdu-

10 MICROHOBBY

ciremos el nombre del
fichero a editar y la uni-
dad de disco donde lo te-
nemos almacenado, de- ¥
biendo ser ésta la unidad
A: o la M: (disco-RAM). Es-
ta puntualizacion es va-
lida también para la op-

cién de comparacién

de ficheros. :

El siguiente paso se- |
ra indicar la posicion de
inicio dentro del fichero
(por defecto sera la ni- |
mero 0). Para ello utiliza- §
remos las teclas cursoras
lzquierda y Derecha para
decrementar e incrementar §
respectivamente el puntero
en B bytes; si deseamos un ¥
desplazamiento mas rapido, |\
podemos usar los cursores
Arriba y Abajo para aumentar-
lo o disminuirlo en 512 bytes ca-
da vez. El puntero no podra reba-
sar nunca la posicion de EOF (End
Of File) o fin de fichero, pudiéndo-
se alcanzar s6lo un valor algo infe-
rior a esta posicion, por razones téc-
nicas del programa.

Una vez fijado el puntero inicial
pulsaremos la tecla «Intros y pasa-
remos a la edicién. De forma ﬁ
permanente podemos saber
en qué posicion del fichero
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192 @I1COR1GDDRETSL4ELIQERT7 1298
193 1E@RFD213681COALIG0DE 1056
194 E7E4CDPDBCIEBSIZOBSC B7B
195 CO110BPR2AGBEF1SEDEE 838
196 7e&F7CBAIAASTDBBOZ13 1135
197 EB22EBEFIAEFAEFEQB2E 1262
198 OE3ICIZEFEE1SA9COBFEA 1002
199 COD16ACDACECCDACEAIA 1291
200 EJSEFEZRCALITEBCILIESE 1270
201 =AGBEFICA7ZOR67OFERD 973
202 DALIGOG7110008ELSEZZE BV
283 6O6FIREFEEFEQ@4Z80630 987
204 JZEFEE1BRAFCODLIGAZILG 1813
205 6&FCDSS6BCOCIGACOADEC 1354
206 CDACBACIIIBAZAGAEFT7C 1088
287 BSCA1JGAZB226B6FIAFD 1996
288 BEA7202QIE2032F16E21 BES
209 EFSEISTEFEA3I2A1@34CD 1890
218 DG16AZ21166FCDSSBBCO01 1292
211 EACORDBCIEIBLADII2FA 1025
212 BEZ1IFIEEINSCDACEACI1S 1148
213 BAZAGABFECSB7OGF IB7C 1863
214 PBAZOASTDBBCALIAB232S 929
215 6BEF3AFOBEFEL1SZR1AZE 1018
218 1732F1BER1EFSEJL7EFE 1238
217 P9Z0PAISCOBFSACDDIAA 1126
218 CORDECIEFDCERIZIZFOGE 124z
219 21FIEEDACOACOACIIIEE 1141
220 OJAESGEEEBGIZESEEIAEA 1452
221 BEEEBPIZEAGECDACEACT 1452
222 1J6BESATOGFIELET 723 G4b
223 772ZATRABF773AEFAEZ60R 058
224 GFR100SBRU2929292909 414
225 S4S0PGRRIAFRLELFREZZ 713
226 7BBFIREQBE772377EBBE 1148
227 O@3IAF IBEAFBYRZRTAGFIA BR2
228 ERBE77COABBBEICOIER? 1441
229 32FISECDBFGAIERBIZFD 1268
238 BECDCAEACDDLIAACORDEC 1467
231 COEGERCOIBECIAELSEA? 1453
232 S@3E3AGBSCFEBDFSCCCE 1162
233 GiFIFEBDCCBABCFCODIER 1652
234 2116AFCI176BCOEGEBAZ1 1065
238 JEGFCO176B11746F2168 879
236 BF22576C22SBECEDSI81 1022
237 GEEDSA7FECCILI7AEFE]1 1145
230 091148640815 700033C68 597
249 117264912780CDICE5IE 699
241 1607IELISCTIELILDTEDAE 1144
242 BEGFCI9BEDESS4S00108 1095
243 OD09QP12OBOCSEDBAIAEE Q48
244 BEATIVIEGED7FDL213381 B0
245 COAIEDDZET6411200015 1090
246 1EQOQERPFO217601CLAL 750
247 EGDDIE7BACLIIEQ1IIZEEAE 1304
248 E109060BCI40B6CES2135 Q20

‘meg $.0. del disco

Como ya hemos dicho, la rutina de
hoy no maneja ficheros, pero nos va a
ayudar a manejar tanto los discos
como la informaciéon contenida en
ellos. Dos Est Unidad nos va a permitir
seleccionar una unidad de disco (de la
«A» a la «P», pasando por la «M», que
es el disco-RAM o disco virtual de
memoria).

DOS EST UNIDAD
— Direccitn en la tabla de saltos:;

. #012D o 301d.

— Selecciona una unidad de disco

" que el sistema tomara por defecto al

hacer cualquier operacion con el disco,
o bien averigua cual es la unidad
actual. La rutina Dos Inicializar pone la
unidad «A» si existe el interfaz de disco.

" Si no, pone la «M» (disco-RAM) como

unidad por defecto.

— Condiciones de ENTRADA: en el
registro A meteremos el cédigo ASCII
de la letra de la unidad («A» a la «Ps).
Si lo que queremos es averiguar cual

33 §riinssssisenascases 7ee
16DDRETY 1261
251 B43REEEE111000RA72803 749
252 1130009732EECEEDS296 92
2;2 BRIRAFQCEAFI7R932F26E 1051
2 ESER7AGFEDS2227AGFE]l 12383
=55 1EeR@SeTFD213601CDA1 750
256 GDDIETE4AELZ116E6FRERE 1055
257 CI4RECEDABSBEFIEA232 1008
258 EVBEJAFIGEFER72BO9ED 1299
259 JABSAGFIERRIZETHECDCA 1153
260 G6BCI9BEDCSIELIRIZEBEE 1243
261 COOFGDIERSE7EZ1I0BED 926
262 423V1ICIDST7216I0REDL2 757
263 3IV131D9V21E7AIED423@ BES
264 DBRIDS721BFIVEDLZIBR] £20
265 1D4BOGO@117363CDICES 7@7
286 CIlC9112464012780C33C B42
267 BSIEQ421JEBF22FLEEZ2]1 796
268 16EFCI@PEBEJEGD21166F &79
269 22FGGEZRIJEGFCIOVDEGEFS 1146
278 PER7FOZ1@FBLICOALlE0RAE 790
271 @8rpzlesllCDRLGDFICY 1221
272 DGIZBCSESIAFIGEATFL21 1240
273 1801CDAL1G03IRZFIRELBE 985
274 FEJ1282CZ2AMDDOZIZZ200 4866
275 QOCSCOABGBCLEL171ZIC1 1439
276 18DBCIRSRTFD2133R1CD S8%
277 A1GDESCICDYBGDCIFELS 1641
278 CIETSLAELZZO0RQIER1IZ B9V
279 EDBEC17B32F2BEJ60020 1151
282 10FBCYIZE7SEIEQRZIZES 1205
281 BECDS&BEDI7I2085CIAAE BOS
282 SCA77SIAFSIZEILECDT?? 1377
283 GSBDESZIEBBETEFEQIZOR8 1136
284 DJEBTEIIEIRIIIADBFERF 945
285 SAT7I4E1IIEZEZI1A0OELl 908
286 FE1l2B86E3RAEJMGEFERDRE 1099
250 pamaucaecisssesis o1,
gﬂi iﬂﬂﬂ%ﬂggﬂCﬂEI.JSEﬂﬁl 1249
9@  110B@@IATCEF19189E3A 370
291 EBBELAV7IS04TIHIVZILE BBE
292 FRCD1ZGDJIAEIGEFESECH 1470
293 18IAJE@ZIZEBGECDEFED 879
f parnsesinge i,
98 Aar 3537C‘F?§1 '133 333
297 @ ES11FDEIALIITAR 785
298 CDaC 5n7az.ascnnnu¥g 825
299 FE?SE:!&FE&E?&!IIB 1183
3@ S7I1ALSAL11ALSABLIFRG 734
381 JERRECBACIITIBEFESCD 1420
B Eetuasseinene e
E 187
3 Z2ECB E§333D5F50F1D7 1782
305 ZFL1EBSEDLELZIICIELI&EDT 1167

- DOS EST UNIDAD

&
"'.] El mes pasade vimos las deos primeras rutinas de
! Alte Nivel, segunda parte de esta serie sobre el
el Spectrom + 3. Hoy, bueno, este
mes, veremos una rufina que no trata con ficheros.

es la unidad implicita pondremos el
valor 255d.

— SALIDAS: siempre salen corrup-
tos los registros AFB e IX (diga lo que
diga el manual).

Ademnas, si todo va BIEN: carry a 1

A = cddigo ASCI| de la letra de
la unidad implicita.

si falla algo: carry a @

A = cédigo de error.

Ademas, como efecto colateral de
utilizar la mayor parte de |a rutina DOS
REF XDPB, en el registro IX tendremos
la direcciéon de la XDPB asociada al
disco que contenga la nueva unidad
seleccionada.

~— DESENSAMBLE:

ATOUPP EQU #04BF

0%F DSSTUN CALL ATOUPP jpasa a
MAYUSCULAS
o del A
CP 255
JRZ LOOP si A=255
javerigua unidad

12 MICROHOBBY

386 DJAETSEDLTIAESBBEDTCOCD 1835

SBRDCIEIZDFIFSCEIASC 1399
208 SHBFGAVCDATRIFDVIFIESC 1237
229 SBECVICIFIFBCOOIGDFD

-
L]
o
LA

31@ 213ASCFIFSCSIASCSBES 1339
311 FBCBEVA1FD SCSBED 1533 |
312 7OC1F1FBCYFDES47EGOF 1809
313 4F7BCBIFCBIFCBIFCBIF 1263
314 COF6BDCSD7CA79CDFE 1848
315 D7IE14D797D73EIR0TCY 1388
316 FESAJIBRICEIBLICHBITLY 1216
317 ES32E7EEQ7IZEBSECDEF 1511
318 GDE1OSASCSOE8BIE0132 66D
319 GDSFESEDSBFEEECECSES 1772
320 CO7ESE?ECDRAAGECCDSED 1579
321 =2AFGLE2I22FEBEE1C123 1276
322 1OEBDIEDSIFEAEIELIADT 1426
323 G97D7E10E0B97IZ6D6FCS 1223
324 ESCO7EGCETECDRARGEGE2E 1333
325 FEZOIBAEFESSIG021801 89S

O AR = B B D
DWE A
[T ]

e Ll

B
1
1
1
-
a
a8
[
&4
X
-2
4
[

FT0DAS 1.4S LINEAS QUE NO APA-
REZCAN EN LOS LISTADOS DE CO-
DIGO MAQUINA DEBEN SER IN-
TRODUCIDAS COMO CEROS. . |

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 3.544

LD BA
CALL #1840 #EFMW&H

XDPE
RET NC : MAL si A< ehn

0 —ePs

LD AB

LD (#DF34)A ;carga unidad
.en variable

L0
091F LOOP LD A(#DF34) ftoma  unidad
implicita

SCF
RET
Q4BF ATOUPP CP#61 £ < «a» minuscula?
RETC
CP#TB &> «2» minGscula?
RET NC
ADD A #EO pasaa
MAYUSCULAS
RET

Esta rutina no accede realmente a la
unidad por lo que podrian ocurrir cosas
desagradables si nos fiamos ciega-
mente de sus resultados.

JUAN C. JARAMAGO




WVIGATOR

CON LA GARANTIA -
g e Tambien disponible para: SEGA masterSystem”

FAArE ARsw
N’HTE”W Entertainment System




Este es el nombre deiin simpético mejicano al que Opera
Soft ha metido en uno de sus habituales programas en forma
de arcade, A lo largo de dos fases completamenie diferen-
tes, deberds ayudar al 'manitc’’ a conseguir maniener su sue-
fio, ya que un latosc despertador amenaza con acabar con
su placentera siesta.

Si conseguls gue Conzalez pare el relo), tendréis que se-
guir ayudéndole, pero ahora a que encuentre su hamaca pa-
ra poder continuar la siesta,

14 MICROHOBBY



ﬁstﬂ- es 2| primer titulo
(por cierto, muy pareci-
do en nombre a algo
que vosoiros ya cono- )
céis) del nuevo mllm. ]
Tengen que, bajo la di
tribucién de Domark, va'
a ser la encargada de
convertr lo que los in
glese llaman sCoin-ops
de Atan Games -
La historia se desarro-

lla en el afio 2525, cuando una flota de catorce estaciones
espaciales alienigenas se aproximan a la tierra con malas in
tenciones. La unica manera de destruir @sa amenaza consis-
te en infiltrarse en cada una de ellas con un tanque SR-88,
mas conocidos como Vindicators

L]

Fy

ST ALl 1L el

Code Masters nos presenta en su sello Gold el que segiin
ellos es «e] mejor simulador de fiitbols

De calidad no solemos hablar en esta seccion, pero lo que
si parece bastanie cierto es que €s un programa muy com-
pleto, ya que incluye cuatro modalidades distintas del depor-
te rey: fitbo! de once jugadores, fiitbol sala, fiutbol en la ca-
lle y habilidades futboleras, todo un acopio de pruebas en
las que podréis demostrar vuestra habilidad con el esférico.

Calzaos las botas y ja jugar!

Electric Dreams vuelve a la
carga tras el éxito de su «R-
Types, con este programa de
muy facil y corto nombre: «In-
credible Shrinking Spheres.

La histona se desarrolla en
el planeta Sanglalmadore Run (y seguimos con los nom-
brecilos faciles) donde se realizan la mayor parte de los
entrenamientos de combate del ejército actual. El proble-
ma surge cuando un oficial de oficinas, €l coronel Matt
Ridley, decide hacerse el machito y prabar una nueva es-
fera de combate en este planeta, sin darse cuenta de un
pa?uaﬁu detalle: que no tenia mi pastelera idea de mane-
jarla.

Resultado: que ahora te toca dingir una esfera similar,
avitar los peligros del circuito de entrenamiento y resca-

i tar al coronel. De lo mas facil.



N UTILIDADES
MRRIAIWIFINALE A

PRINTERCHARS

Muchos de vosotros Pues bien, esa posibilidad
ertenecéis al grupo de se hace realidad con
privilegiados poseedores de el siguiente programa que

vna impresora y permite disenar
seguramente en muchas los caracteres de vuestra
ocasiones habréis pensado impresora de una
en enconfrar la forma de manera comoda, rapida
sacarle el maximo partide. y sencilla.

Marcos CRUZ

que poseen en memoria RAM un

juego de caracteres alternativo que
puede ser definido por el usuario. Dicho
juego esta vacio al encenderse la impre-
sora.

Para poder emplearlo, hay que definir
cada uno de sus caracteres y después
seleccionarlo en sustitucion del juego
normal en ROM.

Es algo asi como cambiar el juego de
caracteres del Spectrum: primero hay
que disefar los nuevos caracteres, po-
nerlos en Ram, y después hacer que el
ordenador los use en lugar de los nor-
males de la ROM.

La impresora para la que esta escrito
el programa es una Star Gemini-10X (que
es compatible Epson en algunas de sus
caracteristicas), pero el programa es fa-
cilmente adaptable a cualquier impreso-
ra que disponga de la facilidad del jue-
go de caracteres en RAM. Para ello, lo
que hay que hacer es alterar los codigos
de control que se envian a la impreso-
ra, o ciertas variables, estando todo ello
comentado con lineas REM en el lista-
do del programa.

Las opciones del menu que incluye
esta utilidad son las siguientes:

—(A)lmacenar: permite conservar la
forma del caracter que esta en la rejilla
en cualquier caracter del juego de carac-
teres. Nos preguntara si la forma del ca-
racter debe imprimirse mas adelante (en
impresora, o en pantalla con la opcién
(V)er) dos puntos mas abajo de lo nor-
mal. Esta opcién es muy Otil para bajar
letras como la «gw, «js 0 «y», Si un ca-
racter esta definido con esta opcién,
aparecera una pequefa letra «v» abajo
a la izquierda en la rejilla al (T)raerlo.

—{B)orrar: borra la rejilla.

—(C)argar: carga un juego de carac-
teres (originalmente de disco).

—(E)nviar: envia a la impresora la de-
finicién de un grupo de caracteres que
elijamos. Antes de eso se nos pregun-

16 MICROHOBBY
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tara si deseamos copiar en el juego de
caracteres RAM de la impresora el jue-
go de caracteres ROM normal, lo cual
significa que todos los caracteres que
no enviemos después para ser definidos
quedaran como los normales de la im-
presora. Si respondemos negativamen-
te a la pregunta, ningln caracter del jue-
go RAM sera alterado excepto, logica-
mente, los que decidamos enviar a coin-
tinuacion. Estos deben delimitarse por
el numero correspondiente al caracter
en ASCII.

—(G)rabar: graba el juego de caracte-
res (originalmente a disco).

—(l)mprimir: imprime el juego de ca-
racteres Ram tal como esté definido en
ese momento,

—(Tyraer: trae a la rejilla el caracter
que elijamos para modificarlo o copiar-
lo en otro caracter.

—(V)er: permite observar en pantalla
el aspecto del juego de caracteres al
completo. Logicamente no se vera exac-
tamente igual que en la impresora de-
bido a la diferencia de escala entre los
pixels de ésta y de la pantalla, pero es
suficiente para tener una idea del resul-
tado final. Los caracteres que hayan si-
do (A)lmacenados con la opcién «dos
puntos abajo» apareceran efectivamente
dos puntos mas abajo. Para mostrar los
caracteres se emplea una pequefa ru-
tina en codigo maquina, dado que, de-
bido a la complejidad del proceso, el
equivalente en Basic tardaba demasia-
do tiempo.

El dibujo de la rejilla se manipula me-
diante las teclas:

5-8: mueven el cursor sobre la rejilla.

0: altera el estado del punto sobre el
que se encuentra el cursor.

Cursor (SHIFT + 5-8): se emplea para
mover el patron sobre la rejilla. Lo que
se salga por los bordes se pierde. Es
muy importante tener en cuenta que el
patron se mueve desde la linea o colum-
na (segun la direccion en que nos mo-
vamos) sobre la que esta el cursor, la
cual siempre termina en blanco. Esta ca-
racteristica del programa permite una
gran flexibilidad a la hora de alterar los
caracteres, no solo para centrarlos en la
rejilla. Si queremos desplazar todo el di-
bujo, deberemos estar situados en el la-
do opuesto de la rejilla en la direccidn
del movimiento. Por ejempilo, para des-
plazar todo el dibujo del caracter a la de-
recha deberemos colocarnos en la pri-
mera columna (la mas a la izquierda) an-
tes de pulsar SHIFT + 8, si no, sélo se
desplazaran las columnas abajo y a la
derecha del cursor.

El formato en que el juego de carac-
teres esta almacenado en memoria es
el siguiente: cada caracter ocupa 10
bytes. El primero simplemente indica, si
no es cero, que el caracter debe ser im-
preso dos puntos mas abajo. Los nue-
ve siguientes corresponden a las nueve

columnas que componen cada car
siendo en ellas el bit mas bajo de dic
byte el pixel mas alto de la columna. De
cada byte se emplean los siete bits mas
bajos, dando por tanto una altura de sie-
te pixels cada caracter.

Estos pardmetros podrian alterarse, si
la impresora lo necesitase, tanto en la
rutina en codigo maquina como en el
programa Basic, alterando ciertas varia-
bles. El listado Basic (listado 1) es
autoexplicativo sobre el significado de
las variables principales, lo cual facili-
tara la labor.

Todas las érdenes de carga y graba-
cidn estan previstas para el Disciple y
Plus D, pero pueden alterarse sin proble-
mas para cinta, + 3 o Microdrive.

También existen una serie de POKEs
(comentados en el listado basic), facil-
mente localizables, relacionados con el
Disciple y relativos a la impresora, que
deben ser eliminados si no se ejecuta
el programa con dichc periférico.

El listado 2 (charsDEMOQ) es un juego
de caracteres de demostracion con cier-
to aire gotico con el que podréis com-
probar la eficacia del programa.

LISTADO 1
Eﬁ" FRE BRI B R BB R RN RIS
é; H 3 U331
M DiseBador de caractleras
EH de impresora
M Por: Marcos Cruz,2-198%9
BB REH s+ss 4448480080000 b0bie
83 gen runciongs,
F FN K 23670+2584P
EEK Iﬁ?l ﬂ!‘l‘l devuelve direccio
Refced 1o5etITLERRE 08 PO
toe’Ber Pn L) SPEER UsR b . RE
H devuelve numero de hrltl de La
ruoting &n codigo :;au na
118 DEF FN dicC, M) (h+ilc-cmi
Nl #i@+r: REN devuelilve di l‘::liﬂﬂ
del byte ( (9,,..9) de La definic
IEI.‘I «:lll'l. caractier ASCII < (cmim..
'I#‘ DEF N P (x4 (PN x (x
P ,FH wiyl): H devuelve estado
d= ug punto de L cuadricula de
dl“ gl."' FM xix)exa84+1: REM devu
elve coordenada X sn resolucion
dll! -r‘:l t =l una coordenada X de
a
140 }H 3:-:!1- NI 5 H
devue lve Co ENada &h resolu
cion de pixe ti de uUna coordenada

Ygl La rejillLa

ml“i lstiﬂ“‘ilifll'fl o
153" SBuoon

direcc

IE S9000 -
de almacenamientio de Los pat
i II..GI. € ct

& [
de ara
L]

i s

i eres (pyusde a
;ﬁ:.:?%:ﬁ.‘:.‘:!‘:ﬂ‘:?!f iy,
i

218 83°808"320e: REM carsar cod
saquina

Ulrl.ll Lll nuUEEricas
CERAX =126

L clmin
IQF llrltlll‘ti Winieo 1' ll
Zimo del Jueqgo de caracieres derfl

inibles de impresora
258 Yial: isvise, men
§$TF=E ‘==":'-fti cales de La cua
266 LT %Y LET xfs=xi+8: REM
toordenadas =ruonul.“ de La
C ; '.-" cula de bu o
REH varisbles ge cadena:
sl
300 LET § BTecibg 1eds
LET ¢ s a4 blanco
y X 8 8CHR 3 puUnto
348 REM Delinir UDG:
388 POKE USR "a" ,2%8
FOR n=i1 TO 7
2 uUse “a“+n;1
XT n

;ntH Pantalla #+éssddbbddibis
4 |
: ll:ET I-I.. PRAFPER Pa
:4 l.si g mu
188 Foke 22sae.pa #8+pa: REH par
ue no s note el “polkear™ &n

aaq
u_,:uuu
s GO menuw
88 PRINT AT 4,_1, Thx B3, PAPER
li < I
P Dibujar borde de LA cua
VBLOT xie8- 1?&-?“:1-&-1
sie M . -(ufsi-yi
S20 DRAU (xfsl-xi) ad,0
530 GO TO 970 REM dibujar cuad
riculas
'IEH TECLASE #4sbdbibtdnsbbis
:ﬂ TS Recrinir ¢
ﬁﬂ:ﬁ ul. Caraclar &n curs

PRINT AT yie L& H -
borrar pzuhh .II‘IIIJ! de

o=y
1 nmrd’:' 11;'" :Eﬁ“:w:f

ndicador de “dos PUNLOS ab
POKE 23688.0: REM minuscula
ansINKEYS

#="" THEN GO TO 818
81, -4

Tunctogas saseraisp,
m c” T

S ssvsg.g

“E?sfs

3

M= X
=y, "
+Z
.n.

CIR de L LB
Lk

ﬁﬁ!ﬁﬁﬁiﬁ%ﬁﬁé &

":qg

.h‘H
="

=Tg" TIIH GO "l'

S BHII HAT

3% SRR N

1r»xi)d

l?‘?' ags"8" THEN LET x2sxl+ix
1;3?' ARR"7" THEM LET yasyl-iy
ale’ 1r age"6" THEN LET yasylsiy
Layf)

a!. F x1¢»x2 OR yli>y2 THEN PR
INT AT yi,x1,c8:;AT y2,x2;d8

238 L x1=x2: LET wls=y

TR R B Tre
.H?i IF as=CHRS 8 THEN GO TO 189
2=II IF as=CHRS 11 THEN GO TO 29

898 IF as=CHRS 1@ THEN GO TO 21

G0 TO eoa

rl!H Punilo ++ssssssddbsdssii

TIF PN yi) THEN PR

; Yil.%1:r8; !liii-llr cs: GO im‘g

958 PRINT AT ywil,.x1;x8;AT y1,.x1,
c8: GO TO 558
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i UTILIDADES i

REH Borrar cvadricula #+éése

FOR yuyi TO wui
FOR x=xi TO x1r
ﬂ:lﬂf AT Yy,x,r8

EET t!-lt LET wlsyi
asCiimcmin

REHM Reslaurar CUFSOr #4sed4s
PRINT AT yl.x21.¢cH

GO TO sS=@

_REH IBPTrAmIT #4488t bv bbb id

BORDER 7 =bo
lPﬁHE L -
]

LPRINT CHRS 27.CHRS 38.CHR#&
REH Seleccionar JUuego de car
&3 definible

Pﬂﬂ! *8.0 REH impresora Di

LET NeINT (cmin+icmax-cmind
REM averigQuar caractler cent

EESSSO000 |
§E=:==§===§

REH impresora Di

2858555508

L e e S e e e e e et e e e
-
L]
=

= -=
.l-

M Isprimic primers milad
TO n

nda milad

PR
-
3
3

R ot O O i ot
ihﬂhﬁnﬂnuﬂ

LPRINT

=1 l:ﬂﬂl #8.1: REM impresora Di
31: LPRINT CHRS 27.CHRS J6.CHRS
B: REH seleccionar Jjuego de car
acieres normal

i3ze E +@: REH impresora Di
l::;La

1338 BORDER bo

1248 GO TO S50

1358

1260 REH Tragr #++44484dbdtdtdbas
12378

1388 PRINT AT yil.xl:cs

1298 INPUT “Ous caracterT “;ns
1498 LET c=CODE nW%

141@ IF c<cmin DR crcmax THEMN GO
TO 1398

14380 L nexi=1

1438 F xexi TO %/

1440 POKE 16304 ,PEEK FM dic,x=n)
1488 FOR B. i TO wr

482 IF POI le41—¥ 1785) THEM
PRINT AT y,x;x8 6 1480: REW
pixel de Linta

1470 PRINT AT y ,x.r8: REH pixel
de pln;l

1488 XT W

1588 LET aicitac

-

i 18 GO TO 1@a7@

ggi REH Aleacenar PaALron+ssssdd
154

=g

8 e 8 ks
Hﬂﬂﬂﬁﬂﬂ:ﬂ’# :"
28805855855 87

ﬂﬂlﬂﬂ;
583585

L]
Eh
L]

iss5@ FHIHT AT yil.,x1.:c8: REH borr
NPUT "En QuE Ccaracler? ".n
!E?I LET c¢c=CODE ns
1560
:?EQHIH=UT “Dos PUNLOS abajo s/
1 AMD ne<r»"n" THEW
GO TO 1S
151@ POKE FH dic.@) .1
ie2e Go SUB 2030 REH mensaje de
1 = |
g : bEI ;H Xi(xi) TO FN xixr)
aﬁi FDR yuPFH Yyigid TO FN iyl
LET bebse | (2tex) APOINT (x,y)
PORE FN diec,r e
LET =i+l
LET asciimg
GO TO 187e
"PRINT AT yil.x1.c8: REM bOrr
ar cursor
1792
i88@ FOR w=ya TO wi
1818 LET ne=r
F FH pix,y) THEM LET ng=x#§
RINT AT u.l+l.n
NEXT x
GO TD l1@a7@
REM IZQUIiBFdE 44448888 b0b b
FOR x=xi+l TO x1+41
FOR yayi TO wi
IF xmxl+
IF FH pix .yl THEN LET ni=sxi

af CUrSo
isa8a
5uq IF cicmin DR crcmax THEW GO
L]
1600 IF ngercs”
IF ng="n"
THEN POKE FMH dicC .@)
E. LET b=@®: LET ex=@
L EX=gEx+]1
HE XT
HEXT x
"REM DErEcCha sddsdssdbdbbbdid
FOR xaxi=1 TO x1-1 STEP =1
1828 IF x=xl- ; THEN GO TO 1842
T w9
PRINT AT i.,x1.¢c8
ne=r
o M s THEN GO TO 1978

PRINT Y, x=1;n8
HEXT Wy

i et i o o e b i e o e

=111 ]
2usar
L1
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(Al LmaceEnEr 5=-8 s CLUIrsod
iBlorrar Q = punto
(Clargar Cursors mover
(Einviar
iG)rabar
(I'mpraimir Por Marcos Cruz
(T)raer FPara Microhobby
(yer
2758 REH BUT INA
1999 HEXT x
2008 GO TO 1070 g;gz.ﬂth Pedir nosbre fich&ro ++
2019 2788 INPUT “"Mombre del fichero?
2820 REHM RIrriba #4444 58553858449 "'u
g:i:'ﬂn:nT AT %1 :i g:i- tE; nEang rn i L
l -
20S@ FOR wcu;+! + 2010 RETURM
gl?l {E¥ n::r g'gz:n H RUT IMNA
| ]
2888 IF ’-vltg THEH GO TOD 2188 ag-m H MENSajt dt ESPRECE #4444
E09@ IF FH pix,y) THEN LET ni=xg 2858 .
2180 PRINT AT y=1.x.n8 2888 PRINT AT Yi+3,xl+3;, FLASH 1
2118 MEXT x : "ESPERA™
2138 NEXT v 2878 RETURN
1 GO TD 1e7e@ 2880
2140 i 2850 REM RUTIMA
g%g: REH Aba o #+dsssbbbdbbbdbidsd 2900 AEH MENU st dbtddtbbisdisss
: 2 ;
2178 PRINT AT x1;¢ 3129: REM borrar TIon
2180 FoR v-ur-! fu ul -1 sSTEP -1 asiznnn —
2190 FOR x=xi 238 " PrINT AT 13,0
2288 LET ﬂiar! 49 PRINT " (A) (macenar”
==z18 Ir syl=-1 THEN GO TO 2239 sgﬂl PﬂiﬂT = (B)orrar"
2220 IF FH pix,4Y) THEN LET ne=xs g PRINT = | Iir?lr“
E230 PRINT AT Y+l.x.n8 PRINT = (E)lnv Ir:
2240 NEXT x 2988 PRINT " (Glrabar”
gag: NEXT vy a9 PRINT ~ (Limprimir
288 GO TO 187@ 008 PRINT " (Tiraer
2879 3018 PRINT = (Wer” ;
=22 REM ENVIiar #4883 5444558048 3020 PRINT AT 13,15 "5-8 = CW

=229

RSOCHEHPU:'“CuPLIr Juego normal?T
i -

asllT:Ftnifa“t" AHD n@<»"n" THEN

2328 ‘Enviar desde ®l cara
cuer -~

5358 LET ge=cooe_ns

EE4¥015 d|<:ltn OR dercmax THEN
iaﬂn I “Hasta sl caracier ™;

@ LET haw ne
237. IF hacde harcmax THEN GO

2338
235. GO 3UB 2839: REHM ssnsaje de
EspETa
2399 POKE #&6.1: REH impresora Di

sciple
1 R 7-bo
419 1IF h!-“l“ THEM INT CHRS
27.CHRS 42, CHRS 9, M copiar J
uego de caractieres norsal =n el
Lugar de Los definibles
oR :-;4 TO ha

Sa38 PRINT O Vi+d,7: PAPER i,
3440 LPRINT CHRS 278" ;CHRS 1;C
HRS c;: REM orden previa al envi
o de Los 19 bytes que definen el
2680 FoR rse To 9

-
2480 LPRINT CHRS PEEK FMW dic,.rf);
2470 MHMEXT ¥
2488 c
2498 LPRINT

R bO
§u== Fﬂﬂgtti.l: REH impresora Di
2520 GO TO 552

-ﬂEH VEF #4444 3445480888804 4%
‘GO SUB 32120: REH bOrrar EEn

LET LLsUSE (FH ai)-FH bii)
gguu ‘g PULSA UN

isckﬁust LE

Eil- ED TD |-3-1°]
suai REH Grabar ++#4444488458444

2638 GO :uu a275e
FO68 IAVE ;NBCODE FN at) ,10%(c
aax cmin a

78 GO TO sSs@
=g REM CArgar ++tsbdddbddbdiss

33“84

INPUT ;
2098: REHM menu

TEEDDE FH al)

kET :. 1430

8
:
3
3

14,1579 = PUn
PRINT AT 15,15, "Cursors Bov
INT AT 11,7 INVERSE 1."P
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“.AT 19 ﬁara n-crahabbu“

h:ﬂ
H b
s @

&
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: 33 i
ST e
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Fni¥¥:ﬂT n,d; PAPER bo.,.

ssas

(s
L1

REH RUT IMA
REH Cargar Codigo Haquina #

‘REH Variab de La rutina:
LET yinics ii&- &: REH coord
de La Esquina sSupErior i

;ga'dl La primegra rfils de ¢
L Xinic=B: REH coordenada
L]

S P

C wi
(-9
ﬂﬁt.
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-

WG = G RS T I ) e e e e e e et e e

La esquina superior izquie
L primer caractler de cada

Lag=d: REH numEro de
S isprimen LOS cCar

il=2d4: REM caractler
n :Ill fila
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- [- %]
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g-utwu«ﬁ

-
c
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in
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Un nuevo producto

de la casa «Tasman»

acaba de salir al
mercado para
gue los usvarios
del Plus 3
podamos, ademas
de jugar (cosa
que, por ofra
parte, no
pensamos

dejar de hacer),
dedicaros a
otras «taréas
mas serias».
Esta vez se
trata de

vna «hoja

de

calculo».

TASCALC

'HOJA DE CALCULO PARA +3

Y qué es eso? Esa misma pregun-
ta me hice yo cuando me pre-
guntaron si queria hacer un ar-
ticulo sobre esta utilidad. Pero no os
preocupéis, que es muy facilito de en-
tender y no tiene mayores secretos.
Una hoja de calculo es una base de da-
tos (es decir, un programa con el que
puedes archivar, organizar, estructurar
y manejar cualquier tipo de informacion
que te interese) con la ventaja, enorme
ventaja, de poder realizar operaciones
matematicas de todo tipo con la infor-
macion numérica que estés introdu-
ciendo en la hoja. Y todo ello bajo un
denominador comun: la rapidez, efica-
cia y sencillez de manejo que caracte-
riza a los productos «Tasmans,

Si os parece, efecluaremos una so-
mera sinopsis de las opciones disponi-
bles y después pondremos un ejemplo
de utilizacion de una hoja de calculo

LAS FUNCIONES

Cuando cargamos el programa nos
introduce en un primer menu en el que
podremos escoger entre empezar a tra-
bajar, especificar las condiciones de la

20 MICROHOBBY

impresora que tengamos conectada,
volver al Basic o grabar el programa pa-
ra tener una «copia de seguridad» (co-
pia de seguridad, hablo claro, no?).

Una vez nos introduzcamos en la ho-
ja podremos contemplar la pantalla di-
vidida en tres partes; la superior es un
recuadro en el que podemos leer las op-
ciones disponibles; la central es la ho-
ja propiamente dicha, con una vision de
13 lineas por 5 columnas. Cada inter-
seccion entre linea y columna define
una celda o casilla («cells), que sera
donde introduciremos la informacion;
ésta, a su vez, se divide en tres tipos:
numeros, texto o férmulas. Por ultimo,
en la parte inferior, aparece la celda ac-
tual, su ancho (es modificable este pa-
rametro, de ahi esta informacion) y su
contenido.

Las opciones del recuadro superior
anteriormente mencionadas son las si-
guientes:

—Cursores: Desplazamiento a lo lar-
go y ancho de la hoja.

—Symbol Shift + cursores: Desplaza-
miento entre celdas usadas.

— Extended mode: Cambia la infor-
macion de la linea inferior, por el de la

1 ]i

\
I .

Lo, Fawe, I8k, Papes, Text, Fermat

[}

Salge 1. 173

Tascalc es la hoja de
calculo mas completa
para + 3.

memoria libre y memoria libre para for-
mulas.

—Delete: Borrar el contenido de la
celda actual.
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—Edit: Corregir y/o modificar el tex-
to o formula de la celda.

—C: Introduccién de comandos.

—G: Desplazarse a una determinada
celda.

—H: Presenta en pantalla una lista
de los comandos disponibles al entrar
en modo comandos y que mas adelan-
e detallaremos.

—P: Elimina/repone en pantalla el re-
cuadro superior del que estamos ha-
blando. Si trabajamos en modo «OFF»,
conseguiremos visualizar diecisiete li-
neas de la hoja de calculo, frente a las
trece en modo «ONw,

—Graph: Permite la representacion
de los valores numéricos contenidos en
una parte de la hoja en dos modalida-
des: grafica o diagrama de barras.

—Datos:

1. Para introducir nimeros sélo tene-
mos que teclearlos.

2. Para introducir texto, lo haremos
ﬁabe[r ial programa tecleando las comi-

as ().

3. Por ultimo, para las férmulas, lo
haremos pulsando enter antes de te-
clear la formula.

Pasaremos ahora a explicar todo lo
que podemos hacer en modo «coman-
do» (lo cual, como hemos dicho, se con-
sigue con solo pulsar la tecla «Ch»):

—C: Copia el contenido de una par-
te de la hoja en otro sector de la mis-
ma. Tanto el sector fuente como el des-
tino es elegido por nosotros, asi como
el tamafio de la parte a trasladar.

—D: Nos ofrece una larga lista de po-
sibilidades de cara a modificar aspec-
tos de la hoja de calculo, como pueden
ser el color, la rapidez de los cursores,
calculo de férmulas por filas o colum-
nas, tamafo de la hoja de calculo, im-
presion, no impresion de la celda que
esta siendo utilizada en una opera-
cion... (advertimos que en este ultimo
caso es muy aconsejable desactivar la
impresion, pues se consigue un aumen-
to en la velocidad del programa que os-
cila entre el 300% y el 600%.

—E: Rellena una parte de |la hoja con
el contenido de una unica celda.

—F: Manejo de archivos. Las clasi-
cas opciones de grabar, cargar y borrar
ficheros.

—@G: Comando que dispone a su vez
de cuatro subopciones: alinear nume-
ros, suprimir fila o columna, insertar fi-
la o columna y variar el ancho de cada
celda de una columna.

—J: Justificacion de margenes. Po-
demos alinear niomeros o texto con
margen a la derecha, a la izquierda o
centrados.

—P: Copia de la hoja de calculo en
impresora.

—Q: Salida del programa. Efectua un
reset con lo cual se perdera toda infor-
macion ccntenida en ese momento en
la RAM.

—R: Borra el contenido de un sector
de la hoja.

—U: Modifica la presentacion de nu-
meros en pantalla.

—X: Ejecuta todas las férmulas del
sector de la hoja seleccionado.

—Z Borra toda la informacién con-
tenida en la hoja.

—Q: Borra de la memoria todas las

formulas «inutiless, Estas férmulas
wsinutiles» se originan debido a que
cuando corregimos una férmula la ori-
ginal no se destruye, sino que sigue
ocupando memoria. De esta manera,
podemos conseguir un podo de memo-
ria extra en el caso de que la necesite-
mos.

Todo lo anteriormente expuesto ten-
dria que ser suficiente para que intuye-
rais las enormes posibilidades de esta
utilidad, pero lo completaremos con un
pequefio ejemplo que 0s muestre para
que puede servir exactamente una ho-
ja de calculo.

UN EJEMPLO PRACTICO

Veamos como podriamos crear un fi-
chero para archivar, por ejemplo, pro-
gramas de utilidades.

Cargamos el programa, pulsamos el
«1» y ya podemos empezar a trabajar.
Nos encontramos en la celda «ADQ 1»,
pulsamos las comillas y escribimos
a«Disco 1.». «Disco 1» es un disco del
que hemos sacado el catalogo y lo va-
mos a escribir en la hoja de calculo.

Pulsamos cursor hacia abajo dos ve-
ces, comillas y volvemos a escribir, es-
ta vez «utilidades», para dejar constan-
cia de que en este disco vamos a guar-
dar este tipo de programas. Otra vez
dos celdas mas abajo y escribimos =ca-
ra A»; idéntica operacién y escribimos
«formato data». Ahora nos desplaza-
mos a la derecha (columna B) e intro-
ducimos, directamente, el numero 178,
pues esta es la memoria libre de un dis-
co formateado en este sistema.

Volvemos a la columna «A», dos fi-
las baja, y empezamos a escribir los ar-

Tascalc es una hoja de célculo fcil de
manejar que posee una gran variedad de
opciones.

chivas de la cara «Ax del disco, mien-
tras en la columna «B» introducimos la
longitud de los archivos. Quedaria mas
¢ menos asi:

Columna A Columna B
TASCALC 1.00
TC1.BIN 7.00
TC2.BIN 24.00
TC3.BIN 2.00

Ahora volvemos a desplazarnos dos

filas hacia abajo y escribimos en co-
lumna «A»: «<Espacio libre:» y en la co-
lumna «B» pulsamos enter (para intro-
ducir una férmula) y tecleamos: B3—B7
—B8—B9—10. Esta férmula, como ha-
bréis podido suponer, halla el espacio
libre del disco, restando a los 178K ini-
ciales la memoria ocupada por los ar-
chivos.

iVaya!, esto va quedando bonito. Pe-
ro es s6lo el comienzo. Tecleamos «Co
(modo comando) y la «D», para variar
por ejemplo, los colores en uso (por
ejemlo, 41 para papel azul oscuro y tin-
ta azul claro) y la no impresion de la
«Working Cell» para ahorrar tiempo en
el célculo de férmulas. Pulsamos «Spa-
ce» y volvemos a la hoja.

Pulsamos otra vez «C» y «X». Elegi-
mos como sector de trabajo el B1:B14,
Enter y... en el espacio donde antes ha-
bia un «0.00» (cuando introducimos
una férmula la casilla se pone a 0.00)
ahora aparece un «144» que es la me-
moria libre de este disco en particular
y que responde a la ejecucion de la for-
mula (178—1—7—24—2 = 144).

Ahora, para ponerlo mas bonito, po-
demos pulsar «C» y «U», Seleccionamos
el rango que se vera afectado por la
operacion y escogemos la opcion de
afadirle un sufijo a los numeros; en
nuestro caso, como sufijo pondremos

la «K», para denotar que es0s numeros

se refieren a kilobytes.

Y por dltimo, «C» y «F», para acceder .

al submenu que nos permitira grabar la
hoja de calculo.

Como podéis comprender, esto mis-
mo lo podeéis repetir con cada uno de
los discos que tengais, con lo cual con-
seguiriais disefar una base de datos de
vuestra programateca, en la que se es-
pecifica el tipo de programas del dis-
co, archivos, formato del disco, memo-
ria libre... y como esta base de datos,
muchas otras. De tu imaginacion de-
pende.

Amador MERCHAN RIBERA
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Gabriel Artique, de Montevideo
(Uruguay), nos envia esta peculiar
rutina de carga que realiza esta
operacién de una forma distinta a
la habitual. El programa carga y
lee la cabecera de un bloque de
bytes, tras lo cual lo carga de
forma algo espectacular. La rutina
es totalmente reubicable, por lo
que publicamos el listado
ensamblador por s queréis

modificarla.
LISTADO
1 CDDRI10ESEL1ILIIORIESDIT S0l
2 14081SFIZ1IFASESRERD B39
3 CDECREDCIALIISBREDESRIA 1234
4 SBIFFFAT1ILA81IEFIZ13F ASL
s ESOERICOBCOSCo0BR0 770

LISTADO ENSAMBLADOR

" [ ] i} LB I5, 029310
. | (0 i it ] b BE, (231N
W (1 At 164 L A,25

" N b | §CF

H StF 164 i b

] I b m EI  WF, "

b E1  WF M Fi ] DEC D

B DEC B i ]

" ] el LD B3
i} [ I L) m PUSH WL

111 ] PUSH WL Ll B 3

(! ] s G2 e} CALL 1388

15 Gall 138 bl BT

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 48

GENERATOR

Andrés Garcia, de Malaga,
habitual colaborador de esta
seccidén, nos presenta dos de sus
nuevas creaciones. La primera de
ellas (listado 1), presenta en
pantalla cuatro columnas con los
siguientes significados de
izquierda a derecha: direccién de
los caracteres originales en ROM,
dichos caracteres ampliados,
direccién de los nuevos
caracteres, estos caracteres
ampliados. Tras esta presentacion,

de caracteres.

ISTADO 1

el programa activa el nuevo juego
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J: POKE &,.J: XT a: F Z=1S5616
TO 1 3: DATA 25%5,129,129,129,
1291 1 -1
20 L “: LET dasP
Sum i a=l TD B
=80 THEM LET csia)="1
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TODAS LAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS DE-
BEN SER INTRODUCIDAS EN MODO GRAFICO

[ o B
-

~2d0 COLOR (®-7) ";pa: IF
bR 95 68 tite OR 1137 The

PAPER pa: IMK 1i: &
FOR A=8 TO &1: PH‘I% INK @;

ABER AT A8, ) *T A -
o"n.n +8 2 ﬁ:m‘ AT n.z&

PA; “ “ AT RA,16; |

= »:. PAPER 7; INK i

40 F ns;:TEE:ianinn B=a TO 3 |
: FLH$“III+54 Liginal; PL Ba2

i74-A4d4: NEXT B: NEXT

FOR A=0 TO 15: FOR B=0 TO 3 |

$4465,842+113: PLOT 126
241 XT B: MEXT A

HEICLA

ECLA BARA '-ﬁﬁf:'iﬁ.!'s; "

OTRA EBFHINMI .
IF CODE INKEY®=@ THEN GO TO
18@ CLEAR : GD TOD 1@

BORDE Y
SONIDO

Desde Vitoria, Lufs Lizardoy nos
envia este truco que, utilizando
una rutina de la ROM ubicada en
la direccién 229B en hexadecimal,
genera un efecto en el borde
acompafiado de un pitido. Para
retornar al Basic sélo serd
necesario pulsar «2s.

18 Canrieears ten
ha%ﬁfﬁ;z:m:ass:m:zﬁ:it;a
ie A

OHIZE USSR Bed

I

MOVIMIENTO
EN C/M

Jorge Guerrero, de Sevilla, nos
ha enviado esta rutina que mueve
un grafico de 24x16 pixels
verticalmente desde cédigo
maquina. Para modificar la
columna desde la que se mueve
el grdfico, deberéis pokear en la
direccién 48083 con un valor
comprendido entre @ y 240.

LISTADO

5
Il;IiEl;
E”Egiiﬂi

-
1
=1
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DIBU-BORRA,

Desde Moita, Portugal, Luis
Paulo Costa nos envia este
original truco que dibuja y borra
simultdneamente en pantalla una
serie de graficos.

2: PAPER @: INK 7: O
-1

st e

-inll

sss il oheidcyuee o yer

PANTALLAS

ORIGINALES

Jorge Guerrero, de Sevilla, ha

ideado un sistema de
presentacién de pantallas tan
espectacular como original. Para
ello, debéis utilizar las dos rutinas
que 0s presentamos a
continuacién, teniendo como
direccién de origen el listado 1 la
40.000 vy el listado 2 la 45.000.
Para activar la rutinas, debéis

H]-uriol“ ral.’!-h Ll'lf“

.Iliﬂﬂ'll‘"i m& lg:‘l.!tl L ﬂ-

cargar una pantalla en forma de
SCREENS la direccién 16384 y
hacer RANDOMIZE USR 4E4 y
RANDOMIZE USR 45E3 una vez

O LN

TTH‘BE AF1DA

O0r Fonr s R EP R 1oA D 1T 1Y T

GO TO 1ed

VENTANA POR
INTERRUPCIONES

Enrique Gortdzar, de Madrid, ha
disefiado esta rutina que, por
interrupciones, vuelca
constantemente el contenido de la
memoria en la esquina superior
1zquierda de la pantalla. La rutina se
activa con RANDOMIZE USR 65408,
siendo su direccién de comienzo, es
decir, donde debe cargarse, la
65279.

AT A PR
f‘i'l, '...._ o SrEd
Fhagastng, T ‘;

F 2

- SRadse
"F*‘ }f‘!-?4++*'1$

sssdsdien sttt €26
citie g

: 11‘.

(dli] et
A

DUMP: 50.000
N.® DE BYTES: 129

CLS ESPECIAL

La verdad es que las rutinas
que os presentamos a
continuacién deben hacer los
nimeros sopotocientos ocho y
sopotocientos nueve de las que
hemos publicado con la funcién
de borrar la pantalla, aunque, eso
sl, de una manera mds onginal.

La primera de ellas (listado 1)
realiza un CLS parcial del
segundo tercio de la pantalla y es
reubicable, mientras que la
segunda (listado 2) no posee esta

cue tengdis las dos rutinas en
mermoria.

(LTI

DUMP: 45.000
N.° DE BYTES: 69

LISTADO ENSAMBLADOR 2

" o A —
. E}I o, i
N - m BNz IRt
DUMP: 40.000 : tn M W LT
= " 29 BEC €
N.® DE BYTES: 46 v LR L TR AL
: I U ¥ il BT
BovoLl AL IWP P PUSH I
W o ]
] PUSH DE
LISTADO ENSAMBLADOR 1 ] DEC A " o
" I e — s MLV gy TR
] W
> t; :: 160 PUSH AF " TH R - o oo
w ; ] m TR
" D DE,5M 12 “m:',',:‘ WO RPN DE WREL LD A, (06
W N L TR 1 Din Rep ™ TR TN
o V0L CALL GUAR W 1 A0 16 L A " G "
" e » 1 0 (80 m wONMVD T
" DEC A ' 1o El o DNl K1
o B o 2 e W 19 LR R prale
" W wasn o % i L DE S "P D
m ND REPL 1 w N
It D DE, 4144 ' 't P K
el POF W fr: B LT 7
I WKMo ol ! W B
19 Lo M D AN 5
144 e m RET 1) TR N
facilidad y realiza un CLS total. LISTADO 2

La velocidad de amabas puede
regularse con los siguientes
pokes:

LISTADO | POKE 68025 N § < N < 258
LISTADO 2 POKE 60022 N | <N<25
El autor es Samuel Cuesta, de

Guipizcoa.

?ﬁﬁﬁﬂﬁ*‘*mmz% 88 i“’”
4 32?&23&‘?‘33&1

LISTADO 1
FOR Eﬁ‘ TO EM# WT“

78;17 Ii‘-

229,
i#é'?&?‘ﬂ.hﬁ 16,24

N;zl:* # "F?: I=0 TO =

H'I'I L]

38 PN \SE2 ro"Re7s  HERE A
]
pon: A NEXT
DATA 221, :u

gid “égg;iii%ﬁ'g‘i“ﬁ R Pt

2
3% GATA 24 3 10,1
3¢ 33132 i83:1%11%4%
408108 gl dae. T ekt 8.2
DATA 1 ﬁiﬂam 71,192,

"i"ﬁﬁzinh ‘f PRINT “3Ans
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| jugar a lo vivo es la dltima moda
Ecn juegos de role. Se trata de aven-

turas en lugares misteriosos e inex-
plorados, sean cavernas o islas llenas de
paradojas.

En tu odisea, te veras envuelto en te-
rribles combates simulados contra mor-
tiferos, pero reales, oponentes.

Por supuesto, no usaras para matar ar-
mas reales, sino espadas, hachas de ba-
talla y mazas de goma-espuma reforza-
da con madera de balsa v recubieras con
una gruesa cinta acolchada.

EL PRIMER CONTACTO

Para entrar en este hobby, hay que con-
tactar con una asociacion de Role en Vi-
vo, donde te enviaran detalles acerca de
los objetivos del juego, lugar el encuen-
tro inicial, escenario de la campafia y cos-
to de la gracia.

Para ser aceptado hay que firmar una
hoja donde se exime a la empresa patro-
cinadora de toda responsabilidad sobre
heridas recibidas en la aventura.

El coste varia de una compaiiia a otra
y también depende del tipo de juego.

Por ejemplo, si se trata para un esce-
nario basico del tipo mazmorras, sera
muchisimo mas econdmico que si aspi-
ras a uno de los altos niveles de un com-
plicado montaje en ambiente selvético.

Pero no siempre los mas caros son los
mas divertidos, que es de lo que se trata.

ENTRADA EN CAMPANA

Si decides enrolarte en una campaiia,
puedes hacerlo en solitario o con un gru-
po de hasta 10 cuates.

Sabemos que es muy reconfortante dis-
frutar de esta experiencia en compaifiia de
unos buenos amigos, pero también que
meterte entre un grupo de completos des-
conocidos puede llegar a ser de alucine.
Sobre todo si no sabes nada de ellos, ni
de los personajes que van a interpretar,
ni del bando en que estin. Es entonces
cuando el juequecillo alcanza sus mas al-
tas cotas de emociin.

Una Aventura en Vivo suele durar apro-
ximadamente unas dos o tres horas, pe-
ro las mas modernas, que tienen lugar en
apartados lugares y en islas mas o me-

Hace unos meses
(nimero 172), comentamos
un tipo de juego de Role que

estaba todavia en panales. Lo hicimos
un poco en broma y lo tratamos mis

como una curiosidad que otra cosa. Pues
ien, lo que calificamos de <locura divertida» s

Incluso en Espaiia se estan iniciando ciertas
actividades. Veiamos la historia.

[
# /ha convertido en un hobby de élite, con cientos
0 de participantes en todo tipo de escenarios. |
e ]
]

LAR p’i

Lal

(LI

| TRA AHORA EN JUE OSD ROLL EN VIVO.

nos alejadas, pueden durar desde 24 has-
ta 48 horas,

También de tiempo en tiempo se pre-
paran aventuras extraordinarias durante
vaciones o fiestas largas, que pueden lle-
gar a durar hasta una semana. Para los
que aguantan, claro.

EMPIEZA LA ACCION

Bien, te has enrolado v el gran dia ha
llegado. Debes presentarte en el sitio es-
pecificado v a la hora exacta para regis-
trar tu entrada.

Cuando el grupo esté completo, se le
lleva aparte y se le da una pequefia char-

la informativa sobre como se juega la
campania, las clases de personajes permi-
tidos, que se debe y no de debe hacer, un
sumario de las reglas y cualquier otro ti-
po de informacion pertinente.

Liega entonces el momento de escoger
la clase de personaje a interpretar. En un
comienzo s6lo se puden interpretar cua-
tro papeles: guerrero, explorador, mago
o monje loco.

La vida de un Guerrero esta llena de
trabajos sucios, suele ir como avanzadi-
lla del grueso, entrar el primero en los ti-
neles o selvas v es el que se encuentra con
los primeros monstruos v sufre las con-
secuencias de su audacia.
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Los Monjes tienen capacidad de pelea,
pero suelen tener aversion a derramar
sangre, por eso, en un supremo acto de
hipocresia, deben ir armados s6lo con
mazas, no con objetos cortantes. Su po-
der s mas en el plano espiritual, con una
gran capacidad para curar las heridas v
discernir la verdadera naturaleza v mo-
do de acabar con los seres de las tinieblas.

Los Magos no pelean con armas cono-
cidas, sino con su terrible magia, por ello
deben dedicarse a averiguar cudles son
los hechizos que funcionan en la aventu-
ra y aprender a usarlos. No es un trabajo
facil ni recomendable al novato.

Por su parte, los Exploradores, que van
a la cabeza, y bastante lejos de todo el
grupo tienen una gran variedad de trucos
v habilidades. Ellos son los primeros en
encontrar los tesoros v descubrir secretos,
pero si no son habiles, también son los
primeros en abandonar el mundo del jueqgo.

Esos son los personajes basicos, pero
a medida que avanzas en la escala del jue-
go, puedes acceder a seres mas interesan-
tes v poderosos.

ARMAS PARA LAS TINIEBLAS

Cuando esto ha quedado perfectamente
claro, viene lo de escoger tus armas y en-
tonces, generalmente, te sueltan un fun-
damental rollo  sobre la sequridad en el
juego v demis normas de caballerosidad.

Y es que, aunque todas las armas son
muy seguras, es posible que alguien sal-
ga un poco magullado, especialmente por
medio de los pesados escudos de made-
ra, por lo tanto debes atenerte a las re-
glas o sufrir penalizaciones que pueden
llegar hasta pasar tu nombre a todas las
otras asociaciones de Aventuras en Vivo,
para que te niequen el permiso de parti-
cipacion.

La casa de Aventuras en Vivo més co-
nocida, Labyrinthe, tiene incluso una tien-
da subterrdnea donde se venden todo ti-
po de accesorios para el juego.

También hay todo tipo de armamento,
espadas de varias formas y tamaiios, unos
arcos especiales que se han hecho tre-
mendamente populares y un variado sur-
tido de dagas. escudos y vestidos de los
més populares personajes.

Ademas hay a la venta falsas narices,
dientes de todo tipo, vendajes ensangren-
tados v demés locuras.

Hay venta directa o por correo.

EN LA BATALLA

La siguiente fase es describirte tu esce-
nario y lo que debes hacer en &l para cum-
plir con tu tarea, lo que puede variar bas-
tante de juego en juego, desde el rescate
de una princesa raptada hasta el explo-
rar y encontrar un tesoro en una isla mis-
teriosa donde se han visto extrafios seres
vagando a la luz de la luna.

Y luego te llevan v te dejan suelio en
una himeda caverna con un par de veli-
tas o te desembarcan en una isla con unas

cuantas provisiones.

5i te parece algo poco extraordinario,
debes darte cuenta que una cosa es leer-
lo v otra el encontrarte solo en una oscu-
ra y fria estancia semillena de humo y que
hiede a algo horrible, sin poder ver bien
y oir de repente que se acerca, no sabes
por donde, un asqueroso sonido reptante
mezclado con sibilantes jadeos.

Aunque sabes que se trata de sélo un
juego, suele ser una fuerte impresion (es-
td calculado para que lo sea) y no reco-
mendable a los facilmente impresiona-
bles.

Piensa también, que si no tienes la suer-
te de hallar comida, te puedes pasar has-
ta 24 horas, noche incluida, sin probar
bocado.

No te morirds de hambre ni de frio por-
que hay varios jueces que estin al tanto.
Ellos son los que han puesto las trampas
v problemas y controlan el curso de la
aventura indicando a los diversos mons-
truitos v seres de tinieblas la proxima em-
boscada.

Llevan también la puntuacién, que de-
pende del personaje que havas elegido.
Cada ser del juego tiene una méxima ca-
pacidad para agquantar golpes v heridas
antes de ser declarado inoperativo. Y si
no se le cura a tiempo, pasa a muerto,

AMPLIANDO HORIZONTES

Si vas a continuar, debes entonces vi-
vir tu personaje e identificarte plenamen-
te con él. Empezaris a vestir como la per-
sona que en tu mente has creado, porque
se trata de un juego de Creacion de Per-
sonajes ;Recuerdas?

Las capas, cascos, falsas narices y ore-
jas, barbas y en general todo tipo de ma-
quillajes es lo que dan vida a esos seres
imaginarios y todo el juego de Role.

También encontrards que hay varios
«extras» que son en realidad muy dtiles.
Entre ellos incluimos una mochila peque-
fia, botellas para venenos, comida real,
velas de repuesto, cerillas, aspirinas, v
muchas cosas que irds averiguando con
la experiencia. Todo elf te ayudara a me-
terte dentro de tu persona y gozar del jue-
go.
La Gnica limitacién sobre lo que pue-
des llevar esta en el capitulo de las arma-
duras. No se te permite empezar con una,
debes compréarsela al armero del juego
con la propia moneda del juego o ganar-
la en combate durante una aventura.

Al principio se supone gque llevas una
especie de armadura invisible que cubre
y protege ciertas partes vulnerables de tu
cuerpo. Es algo asi como un escudo para
evitar los golpes bajos.

Sin embargo, cuando obtienes, por el
medio que sea, una armadura real, debes
llevarla puesta encima o no tiene ningiin
efecto, es mas, los contrarios estaran pro-
bablemente informados de tu nuevo ran-
qo y equipo v, en la semipenumbra que

| reina en estos juegos, daran por sentado

tu cobertura y te arreardan més a qusto.

Asi que debes andar por esas oscuras
cavernas con la bendita armadura enci-
ma, lo cual puede resultar bastante mo-
lesto. Quedas advertido.

S5i resistes durante varios encuentros
iniciales, iras progresando en todas las
habilidades, tanto mégicas, como fisicas;
en armamento v en eficacia defensiva, asi
como en la capacidad para sobrevivir por
mas tiempo.

DONDE Y CUANDO

Hay varios grupitos pequefios, pero las
dos compaiiias mas importantes son:

The Labyrinthe, con varias bases en el
sur de Inglaterra para aventuras cortas y
una iltima adquisicion de 120 acres de te-
rreno selvatico (o lo mas parecido a sel-
va que se pueda encontrar en Gran Bre-
tafia), en las cercanias de North East Lon-
don para aventuras largas.

Aunque este nuevo escenario se usa pa-
ra campafias al descubierto, hay varias

| zonas bajo tierra, puesto que dispone de

pequenos castillitos con sus mazmorras.

También disponen, en otro sitio, de una
vasta red de cavernas de més de 6 kil6-
metros de largo en lo que fue una mina
de pizarra a principios de siglo.

Otro de sus escenarios es una comple-
ta isla de mas de 20 acres en Medway,
con pueblo fantasma incluido.

O si lo deseas puedes inscribirte en un
tour de force en las catacumbas bajo el
castillo de Dover.

Las zonas de alojamiento son de mo-
derna construccifn y con todo tipo de co-

- modidades, incluidas duchas y cocina.

Para més detalles telefonear o escribir a:

Peter Garner,

P.O. Box 255

Orpington, Kent, BR6 75X

Tel. 44-68955851

(puedes decirle que vas de parte de Sa-
mudin, el Monje Loco Espaiiol)

La otra compania, bastante reciente es
The Spirit of Adventure, con varios sitios
cercanos a la ciudad de Manchester.

¢COSTOS?

Una aventura simple y béasica cuesta
entre 1.500 y 2.500 pras. por sélo una per-
sona y dos o tres horas. Participar en una
«jornada prolongadas sale alrededor de
10.000 pelillas.

Pero te aseguramos que convivir con ese
grupo tan especial durante unos dias, vivien-
do la aventura que todos llevamos dentro,
es una experiencia que bien vale lo pagado.

Siempre gue estés un poco loco, claro.

Con esto terminamos esta larga ronda
por todas las diferentes formas de Juego
de Creacion de Personajes.

El préximo capitulo tendras nuestra ha-
bitual seccitn de como hacer una mejor
aventura y encima divertirte haciéndola.

Continuaremos con los fascinantes Per-
sonajes Semi-Inteligentes.

Andrés R. SAMUDIO
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o DESEARIA contactar con
usuarios/as del Spectrum + a nivel
regional para intercambiar progra-
mas e informacion. Interesados es-
cribir a: Jokin Sanz Sabino. C! Ne-
kolalde, 9, 2.° A. 20200 Beasain (Gui-
puizcoa). Tel. (343) 8839 94,

e VENDO spectrum Pius 2.
Perfecto estado, con cables, ma-
nuales, conexion para cassette ex-
terior. Regalo el joystick, 2 libros y
varios programas. Por 29.000 ptas.
Escribe a: Matias Abril Palomares.
C/ Poeta Maragall, 31,7.°. 46007 Va-
lencia.

[ ] ATH'IC'QH aventureros: El
Club Lothlérien os necesita: crea-
cion de juegos propios, soluciones,
ayudas y hasta un fanzine propio.
Club Lothlérien. Apdo. 30173. 08080
Barcelona.

@ jALTO! se liquidan libros,
software y numerosos interfaces
para Spectrum. Félix Gallego Mar-
tinez. G/ Galleran de Pinos, 15, 2.°,
4.%, 43480 Vilaseca (Tarragona). Tel.
(977) 39 18 46.

@ S| USTED utiliza su Spec-
trum para aplicaciones, compre por
15.000 ptas. una televisién bin de
20" para que su familia vea la ste-
le» mientras vd trabaja. Visidn per-
fecta. También vendo un amplifica-
dor de sonido Sinter por 25.000 ptas.
Llamar martes y jueves de 6:30 a
8:30 de la tarde. Preguntar por Al-
berto. Tel. (83) 675 30 80.

e VENDO video-juegos a 400
ptasiunidad. Todos por 3.500 ptas.
(Chequered Flag, Flight Simulation,
Chess, Backgammon, Reversi,
Pssst, Cookie, Jet Pac, Ensambla-
dor, Melotron, Everyone's a Wally y
Ranarama). También vendo las re-
vistas de Micromania 1,2, 3,4, 5y
6 de la segunda época: 150 ptasiu.
Todas por 800 ptas. Llamar martes
y jueves de 6:30 a B:00 (tardes), Pre-
guntar por Alberto. Tel. (93)
675 30 80.

® ﬂCABO de adquirir un

Sinclair + 2, quisiera contactar con
personas de Valencia ciudad para
consequir juegos antiguos. Precio a
convenir. Francisco de Borja Rabal
Fort. C/ Samuel Ros, 1513. 46023
Valencia. Tel. 367 60 78.

L] VEHD‘O programa «Silent
Shadows para Spectrum 48 original,
por 500 ptas. Gastos de envio apar-
te. Escribir, o bien llamar a las ho-
ras de cena (22 h). Roberto Com-
pany Vidal. G/ Repablica Argentina,

22, 5.°. 46021 Valencia. Tel. (93)
369 87 05.
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@ VENDO wicronobbys a 100
y 50 plas clu segun su tamaho.
Tambien vendo juegos originales a
500 ptas clu tales como Gryzor, C.
Sevilla, Freddy Hardest, Phantis y
muchos mas. Liamar de 2,30 a 4 de
la tarde. Preguntar por Marcos. Tel.
26 50 97. Valladolid.

® VENDO ordenador 2x
Spectrum + 2A; 100 juegos, entre
ellos muchas novedades (Out Run,
Nebulus, World games, Army mo-
ves, Green Beret...), manual Sinclair;
revistas (Microhobby, Microma-
nia...), joystick. Todo en perfecto es-
tado (menos de un afho de uso). Em-
balaje original. Precio: 30,000 ptas.
(negociables). Juan. Tel. (94)
464 30 04,

e VENDO spectrum 128K con
cables y fuente de alimentacién,
casselte y 40 juegos como (Capitan
Sevilla, Emilio Butraguefo..) por
32.000 ptas. Todo en perfecto esta-
do, interesados llamar de 8,30 a
10,30 noche al tel. (96) 21 34 00.

o SE COMPRA intertace
MIDI y sincronismo con cintas de la
marca Ventamatic o cualquier otra
que funcione en el Spectrum + . Con
instrucciones. También se compra
cualquier esguema de montaje elec-
tronico para Spectrum+. Jesis.
Tel. (942) 25 26 50.

e CAMBIO todo tipo de pro-
gramas para Spectrum + 3, tanto en
cinta como en disco. Escribir a Sal-
vador Juarez Mancebo. 45313 Yepes
(Toleda). Prometo contestar a todos.

o COMPRO urgentemente 12
cinta del sistema del Disciple. A su
vez cambio juegos y utilidades en
disco de 5%. Interesados dirigirse a:

Ramén M. Villanueva Area. C/ Se-
gundino Lorenzo, 21. 36900 Marin
(Pontevedra).

L] VENDO Spectrum 48K + ZX
interface 2+ sintetizador de
voZ + libros + muchos programas
por 20.000 ptas. MSX-2 de Philips
con unidad de disco+7 libros de
Basic y Codigo Maquina + muchos
juegos y utilidades y muchas revis-
tas por 60.000 ptas. Heliodoro Ba-
llesta Calleja. Tel. (974) 83 27 73.

e VENDO « juegos originales:
Hysteria, Desesperado, Renegade y
Star Wars. Todavia precintados. Por
separado 600 ptas c/u. Los cuatro
juntos 2.000 ptas. Tel. 267 90 22. Ma-
drid. Carlos.

@ VENDO ordenador Amstrad
CPC 6128 unidad disco 3", monitor
F/V. Buen estado. Regalo joystick
varios discos de utilidades y juegos.
Precio 50.000. Urgente vender. Ma-
nuel Martinez Jacome. Gl Sevilla, 68.
19005 Guadalajara. Tel. 22 65 51.

o VENDO 2x spectrum 48k
con reset incluido, interface y joys-
tick tipo kempston, cassette orde-
nador, muchos juegos y utilidades,
revistas y libros sobre el ZX. Todo
por cambio de sistema. En perfec-
to estado. 20.000 ptas. José. Tel.
765 34 73. Barcelona.

L] ESTOY interesado en conse-

guir el «Mons» y el «Genss. Si al-
guien me lo puede pasar con ins-
trucciones, llegaremos a un acuer-
do. Escribir o llamar a: Oscar Tien-
da Guerrero. C/ Casals y Cubero,
211, A®, 1.% 08031 Barcelona. Tel.
350 05 38.

L] PﬂGARE «lo que sea» a
quien pueda proporcionarme origi-
nal o copia del programa «Mistery
of Arkhams. Fran Morell. C/ Came-
lias, 28, 2.° C. 36202 Vigo. Tel. (986)
42 32 57.

e SE ESTA formando un club
de usuarios de «Spectrums, Se inter-
cambian juegos, mapas y pokes.
Preguntar por Sergio en el tel.
23 34 25. Llamar de 8 a 10 de la no-
che. G/ Augusto, 13, 3°3". 43003 Ta-
fragona.

© DESEARIA adquiir progea
mas de disefio grafico con instruc-
ciones para Spectrum, preferible-
mente Artist (1 y Il). Lo cambiaria por
novedades. Llamar al (361) 45 14 63
de 8 a 9 de la tarde. Preguntar por
Carlos. C/ La Magdalena, F-3,2.° D.
As Pontes (La Corufia).

o COMPRO juegos essio ori-
ginales» en buen estado y sin pasar-
se en el precio. Al igual quisiera
contactar con usuarios de Spec-
trum para intercambio de trucos,
ideas, mapas... José Maria Alvarez
de Diego. Facultad de Farmacia (vi-
vienda). 18001 Granada.

o INTERCAMBIO iistados,
pokes, programas, efc. Interesados
escribir a: Sergio Gémez. C/ San
Francisco, 13, 14290 Fuente-Obejuna
(Cérdoba). Tel. (957) 58 48 32. Prefe-
riria contactos por teléfono.

o VENDO i4piz éptico Dk'tro-
nics, sin estrenar, interesados lla-
mar al tel. (976) 49 09 44 de 21 a 22
horas. Preguntar por Juan Ignacio.
Zaragoza.

@ SE VENDE iote de 26 cin-
tas originales para Spectrum en per-
fecto estado. Nonamed, Bat-Man,
Green-Beret, Infiltrator, Correcami-
nos, Short Circuit, etc. por 10,000
plas. Aitor. NGfiez Montejo. C/ Bar-
tolomé de Urdinso, 7, 5.7 D. 20300

Irin (Guiptzcoa). Tel. (943) 6173 48.

TRANSTAPE 3

Copias de seguridad
para Spectrum 48 K
7.400 ptas.

Disciple + Disk drive 5%

(todas las versiones)

MULTIFACE 3

Hoja de cédlculo Tascale
Base de datos Masterfile

Copias para el Plus 3
9.200 ptas.
Pedides o: HARD-MICRO

C/ Villaroal, 138 - 1.7 - 1.*
08036 Barcelona
Tel.;(93) 253 19 41

| CMIPlus
iprecio sin IVA)
Diskeltes 3

| PARA SPECTRUM ¥ SPECTRUM 128 +2Y +2A

34900 plas

icon procesador de laxlos de :ega.lm
Impresora B0 columnas con cables para 128 +3 y +2A 38900 Plas
| (con procesador de texios de regalo)

Ratdn para Spectrum con programa de dibujo

13.900 ptas

PROGRAMAS DE GESTION PARA +2Y +3:
Procesador de textas Tasword

3.558 plas
4420 plas
5.250 ptas
6.550 pras

399 ptas

Unidades externas para Spaclrum +3

Accesorios y periléricos de Spectrum

Superoferta en compatibles IBM. Consullanos precios.
Servimos a loda Espata. Liamanos.

TRACK. Consejo de Ciento, 345

08007 BARCELONA, TEL.: (83 2160013

—




ZIGURAT SOFTWARE. A.do. Betonzos, 85, aftudio 2. {5034 MADRID: Tel.:
dores y hendas: ERBE, 5 A, Serrono 240, 78016 MADRID. Tel.: (91} 45818
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WEC LE MANS

Ocean

Quizas las 24 Horas de Le
Mans sea la prueba de resis-
tencia automovilistica de ma-
yor prestigio dentro de este
durisimno deporte. Y un
evento de esta categoria no
podia escapar a ser conver-

Simulador |

lido en programa de ordena-
dor

Ocean ha sido la encarga-
da del proyecto y, si1 bien el
programa no desmerece la
categoria de esta empresa,
no INCorpora ninguna nove-
dad a la ya archiconocida y
hiperutilizada idea de los si-
muladores deportivos sobre
ruedas. Para ser més claros:
la unica diferencia entre es-
te «Wec Le Mans» y cual-
guier otro simulador de este

hpo que tengais en vuestra
casa se basa en los gréficos,
es decir, en el cambio de un
coche de férmula | por un
bdéhdo de resistencia, ya que
tanto los decorados como la
pista son muy semejantes a
todas las que poddis haber
observado

Sin embargo, aunque «Wec
Le Manss carece por com
pleto de originalidad, es un
simulador con un movimien
to cuidado, unos graficos
agradables y un nivel adicti
YO Mds que aceptable

El coche que controlamos
debe dar cuatro vueltas al fa-
moso circuito franceés, para lo
cual hay que pasar por tres
puestos de control en cada
una de ellas. Al igual que la
maquina en que estd basado,
nuestro coche tiene dos mar-
chas diferentes, una corna y
una larga, que deben ser
aprovechadas al maximo pa-
ra poder alcanzar la veloci-
dad punta que oscila en
tre fos 210 v los 220 km/h

Y eso es todo. Acelerar,
frenar en las curvas y ade-
lantar a los demas competi-
dores. Por lo menos no hay el
tipico mensaje de que has
llegado al final sino una esce-
na algo mas original que le
da un toque de gracia a este
«Wec Le Manss

o A
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L.E.D. STORM
Arcade
Capcom

Parece que la moda de las
conversiones no tiene fin. Y
hasta cierto punto, es légico
ya que las compafiias de soft-
ware deben aprovechar al
maximo la relevancia o cono
cimiento general de un de-
terminado arcade para intro-
ducirlo con exito en las ma-
gquinas caseras

Esta filosofia es beneficio-
sa en la mayoria de los casos
para el usuario que se evita
asi gastarse el sueldo del
mes en su tragaperras favo-
ritas. Pero si eslo es una ven-
taja, también es clerto que,

28 MICROHOBBY

en muchas ocasiones, las
compaflias aprovechan un
nombre conocido v lo explo-
tan publicitariamente sin que
la conversion llegue a alcan-
zar siquiera una calidad pa-
recida a la de la maquina
Este altimo, por desgracia,
es el caso de «L.E.D. Storms,
programa que cumple con su
mision relativamente, pues si
bien el programa no liene
defectos técnicos, si de adic-
cién ya que es solemnemen-
te aburrido. El scroll vertical
estd bien realizado, los gré-
ficos, aungue confusos, son
pasables y la dificultad es to-
talmente inalcanzable. Con
estn, la mayoria de los pro-
gramas cumplen, pero a una
conversién lo que maés se le
puede exigir es que sea
adictiva y esta no lo es




SLUINOMANOS

AL PODER

MOTOR
MASSACRE

' Gremlin |
lgun tlempo, tras un
sasire ecolégico, un
loco, el Dr Nod
& un producto qui
mico que sustituia a la comi
la que, en aquellos momen

escaseaba de ma
ilarmante. Dicho produ
de nombre

=11

Slu, tenia 1

efectos muy semejantes a los
de olras drogas, ¢

aguellos

0n !.I' _-1I|j,_.
que lo probaban no
podian hiberarse de una te
rrible adiccidn. A esto habia
']Ill"‘ SUumar mutaciones
que producia tanto a nive] fi
~~~~~ como psiquico en los
desgraciados que la loma

i
o
| £ Bl

Dan

Ante esta situacion, un va

liente aventurerc como i no

puede hacer olra cosa gque
lingirse a estas ciudades pa
ra intentar conseguir elim
nar esta tirania del Dr. Noid
Primero apareces a los
mandos de tu ATV con el
gque deberds dingirte hacia
inos edificios para poder re
romida equipa
liverso, armas, etc
en estos edificios
puedes encontrar un tunel
jue te permite el accesoala
irena donde se celebran los
lerbies de demolicion, prue
ba que, tras ser superada, le

permite abandonar la ciudad

coaer fuel,

Ademads

IT1IE

en que le
destino a la siguiente. Si con
sigues sobrevivir a las tres

ciudades, cosa poco menos

encuentras con

que imposible, alcanzara
guarida del Dr.Noid v
drds que enfrentarte a él
«Motor Massacres &5 un
programa de origmal argu

mento, adictivo desarrollo y
complejidad variada. Pero
tiene un pequefio problema:
estd fatalemente diseflado
tanto a nivel grafico como de
movimiento, lo que le quita
bastantes puntos a un pro-
ducto muy intetesante a pri-
mera vista

ChERGY

Lia accién tiene como base
un rally futurista en el que no
existen reglas y gana el que
sobrevive. Hay que alcanzar
el centro de control de Sky
Ciuty partiendo desde la capi-
tal

Por el camino podréis en
contrar, ademas de los mul
iples enemigos maviles y de
algunos obstaculos, otras
ayudas en forma de puntos

escudos temporales y. lo
mas H!]].:-f_';!'ir}!'l'[{-l', E}ﬁerg[ﬁ.. Ya
que con la cantidad inicial de
este elemento sélo podriais
recorrer un tercio de la pri
mera de las nueve fases que
componen el juego

Solo nos queda esperar
gue las proximas conversio-
nes de la «espectaculars
Capcom alcancen un mayor

grado de diversion
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DOS GEMELOS

EN APUROS

DOUBLE DRAGON

Arcade

Hell_!nume l-lnnu_q

Billy y immy Lee son dos
hermanos gemelos que vi
ven en uno de los barrios
mas peligrosos de la ciudad
Por esta razon, desde muy
temprana edad comenzaron
suU Calrera Como r"SF."t-"w-T?Iﬂ]Ib‘
tas en artes marciales

Y, claro, esto no le hacia
demasiada gracia a la banda
del lugar, dingida por un tal
Shadow, quien, como ven
ganza, habila raptado a la chi
ca de Billy con el fin de
airaeries hacia su guarida
donde deseaba dar buena
cuenta de ellos. Ahora, a los
gemelos no les queda mas
remedio que enfrentarse ato
dos los secuaces de Shadow

Este es el argumento de
este «Double Dragons, md
guina a la que casi todos ha-
bréis temido la oportunidad

de jugar en vuestro salén de
recreativos favonto. Durante
un total de siete fases debe-

réis aporrear, machacar,
destrozar, eliminar (jque ex-
ceso de agresividad!) a todo
bicho viviente que se os pon-
ga a nro. Para ello, ademas
de vuasiros conocimientos
en aries marciaies, podreis
aprovechar algunas de las
armas que utilizan vuestros
enemigos, tales como bates
de béiskol, latigos, cuchillos,
latas de gasolina, piedras,
elCc '::U]'i esios EtEIIIeFﬂ{JE. un
poco de suerte y un mucho
de habilidad puede que lle-
c';Ué]:-}- a rescatar a Mﬂl’[ﬂﬂ

¢
¥
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En el caso de lo consigals
tras eliminar a Shadow, que
va armado con un rifie, de
beréis pelear entre vosolros
para ver quien se queda con
los besos de la chica, cosa
gue no esta muy bien vista
entre hermanos, pero ya se
sabe «C'est |'amours

Gréaficamente y a nivel de
movimiento, «Double Dra-
gons cumple perfectamente

THE TRAIN

Simulador-arcade

Electronic Arts

Francia 1944. Los nazis, an-
te la rdpida invasidn aliada,
estan saqueando todos los
museos del pais para cargar
un tren que se encuentra en
la estacién de Metz y que tie-
ne como destino Berlin. To-
das las obras de arte que du-
rante siglos han sido acumu-
ladas por los franceses estan
ahora en manos nazis y van
a formar parte del tesoro del
IIT Reich

Pero la resistencia france-
sa no va a consentir tal sa-
gueo vy, para ello, ha envia-
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s5u mision, que es la de pro
porcionar entretenimiento y
un altisimo nivel adictivo. El
principal defecto que se le
puede achacar se basa en la
desmesurada diferencia de
dificultad que existe entre ju
gar solo una persona o hacer
lo en pareja, ya que en el pri-
mer caso el programa es ca
s1imposible de termunar, y en
el sequndo bastante sencillo

|




SYNDROME
Arcade
Softek

Nueva invasion alienigena
(y con esta ya van tropocien-
tas). Un complejo militar de
alta sequridad ha caido en
manos (st es que tienen) de
repugnantes formas de vida
del espacio exterior cuyo
plato favorito es la hambur-
guesa de carne humana. Co
mo era de esperar, gran par
te de las dotaciones de este
complejo han sido alrapadas
v s& ha enviado una mision
de rescate para poner a sal
vo al maximo mimero de
ellos

Con esto os podéis hacer
una idea de la misién a cum
plir en este «Alien Syndro-
mes. En cada uno de los cua-
iro complejos que debéis re
correr, se ha colocado una

bomba de iempo que desin-
legrara la zona, por lo que
debes recoger a los supervi-
vientes y escapar antes de
que estalles tu también. Ini-
cialmente disponéis de un
arma de medio alcance que
puede ser intercambiada
por otras que se encuentran
en el complejo

Asi podréis recoger un lan-
zallamas, bombas, bolas de
fuego, un ldser, gquizas la mas
electiva de lodas ya que sus
disparos atraviesan cual
quer obstaculo, y algo que
en realidad no es un arma, sl
no un androide que te cubre
las espaldas con sus dispa
ros

Ademads de estas ayudas,
hay una serie de monitores-
mapa que te indican el sitio
donde te encuentras y el en-
clave de los compafneros a
rescatar

Una vez conseguido esto,
debes escapar del complejo
por una puerta que te lleva-
ra hacia una subfase en la
que deberds enfrentarte al

gran alienigena que esta al
go enfadado por el trato que
has dado a sus compafieros
Asi hasta un total de cuatro
complejos con sus corres
pondientes alienigenas para,

por udlimo, enfrentarte al
gran papd alien con el que,
una vez eliminado, acaba el
juego.

«Allen Syndromes, nueva
conversion de las maquinas
recreativas, posee ".;Ird:]i{l-?:*;.
rasgos de los juegos upo
Gauntlet; scroll multudirec
cional, recogida de objetos,
gran cantidad de enemigos,
puertas etc., desarrollando-
se con un scroll suave y bien
realizado y con una calidad

grédfica aceptable
Los demds conceptos que
puedan llamar vuestra aten-

cidon (adiccion, dificultad,
etc.) poseen €l nivel tipico de
las conversiones. es decu
bastante alto

do a un experto en trenes, Le
Feu, y a un tirador de prime-
ra, Le Duc, con la misién de
dpoderarse del tren para di
rigirlo hacia Riviere, donde
se encuentra la avanzadilla
aliada

~omo primer paso, habré
que eliminar a los guardias
en Metz mientras que Le Feu
alcanza la locomotora. Una
vez cumplida esta misién, po-
drdas manejar el tren en di-
reccion a Riviere teniendo a
tu alcance todos los mandos
de la locomotora como si de
un simulador se tratase. Pe-
ro el camino no va a ser sen-
cillo, ya que a los ataques
aéreos de la Lutwaffe, de los
que podras defenderte con
sendas ametraladoras delan-
tera y trasera, hay que sumar
que en cada puente que atra-
viese el tren debes detener-
lo y eliminar una serie de
barcos nazis que desean ha-

RAIN

cer lo mismo con vosotros. Al
llegar a las estaciones, se re
petird la primera secuencia
v deberéis eliminar a los
guardias que la custodian
para, despues, reponer
vuestras existencias de car-
bdn y agua

También cuentas con la ayu-
da aliada que puede modifi-
car la situacién de los cam-
bios de vias para poder diri-
girte por &l camino mas corto

«The Trains &s un programa
muy completo que incluye to
do lo bueno de los simulado-
res y de los arcades. De ma-
nejo bastante sencillo, las es-
cenas de los ataques aéreos
v navales recuerdan bastan-
te a las de otros arcades ya
legendarios como pueda ser
«Beach Head», pero con la
parte de simulador cubre es-
tas deficiencias de oniginali-
dad

Lo podéis pasar bien aho-
ra. jugando con esta locomo-
tora

DI T R e e e e . o
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¢ULTIMO DUELO?|

LAST DUEL
Arcade
Capcom

Suponemos que os habré
sorprendido el titular de es
le comentario, pero es que
la realidad cada vez nos pa-
rece mds dura. Nos encon-
tramos ante una nueva con
versién de Capcom que per-
tenece al ya mas que cono
cido género de los arcades
de scroll vertical con miles y
miles de enemigos a elimi-
nar, genero del cual posi
blemente lengdis ya varios
programas en vuestra colec
ci1on

Pero Capcom ha pensado
gque uno mas no os vendria
mal. Y de ahi nuestro titular,
porque realmente espera
mos que éste sea el ulimo. A
ver sl se enteran los respon-
sables del tema que a los

usuarios no sélo nos gusta
matar marcilanos de esta for-
ma, sino que, de vez en cuan-
do, echamos de menos algin
toque original que pueda
darle a un programa el su-
ficiente interés como para
que no tengamos que decir,
vy con toda la razén del mun-
do, «Buah!, de esle tipo de
juegos ya tengo seis o sie-
[{=1]

Dejémonos de criticas va-
rias y vayamos al argumen-
to v desarrollo del programa,
si cabe alin mas «originaless
Dos planetas gemelos, Mu y
Bacula, se han enfadado se-
riamente y, como venganza,
los habitantes de este dltimo
han invadido el primero y
han secuestrado a la prince-
sa Sheeta. Como véis hasta
aqui el argumento es algo
absolutamente revoluciona-
rio. Pero ain hay mas. Uno o
dos guerreros de Mu (de-
pendiendo del nimero de ju-
gadores que sedis), poseen

micy
-
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el suficiente valor como pa
ra dirigrse a Bacula a resca-

tar a la princesa y alli...bue
no, alli ya os imaginais lo que
03 espera

Seis niveles diferentes, con
su correspondiente enemigo
final, os impedirdn alcanzar
vuestro objetivo en este pro-
grama cuya «onginalidads
brilla con luz propia

STREET GANG

Arcade

Players

Las calles de Nueva York
siempre han tenido fama de
ser bastante peligrosas y en
ellas se va a desarrollar es-
te «Street Gange que continua
la saga de peleas callejeras
que ultimamente invaden
nuestras pantallas

El bueno de la pelicula,
que responde al nombre de
Mickey Spatsburg, debe re-
correr todo el East Side de
esta ciudad norteamericana
en busca de un mfio que de-
be ser intervenido quirurgi-
camente con urgencia (jvaya
melodrama barato!).

Comienzas armado lnica-
mente con tus pufios, pero
podras recoger porras, pis-
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tolas, armas aulomaticas y de-
mas artilugios que tus enemi-
gos se dejardn en el camino.

Y se acabd, porgue lo de-
mds es lo de siempre. Panta-
lla tras pantalla eliminando a
los que puedas y esquivando
a los demads hasta llegar al fi-
nal de la fase. Tras cada una
de estas, hay una de bonus
en la gue deberas escoger
entre cuatro cubos de basu-
ra dentro de los cuales pue-
de haber desde una vida ex-
tra hasta puntos, pasando por
perder el arma que lleves.

Graficamente el programa

es bastante mondtono, ya
gue la mayoria de los deco
rados de las distintas fases
SONn muy semejantes entre si
al igual que los personjaes
El movimiento no es nada del
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otro jueves y la originalidad
que posee.... bueno, de eso
mejor no hablar
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Una familia realmente particular, los

simpaticos Munsters, se ven nuevamen-
te en problemas. Su residencia habi-
tual, el nimero 1313 de la calle P4djaro

Burlén, ha sido invadida por todo tipo {

de seres de ultratumba que, ademas,

han secuestrado al componente mas |

humano de la familia: la bella Marilyn.

THE MUNSTERS

Video-aventura

Again Again

El causante de todos estos
problemas para la familia
Munster es el viejo Nick, un
envidioso ser de ultratumba
que desea modificar la forma
de comportamiento de esta
anormal pero pacifica fami-
lia. Para ello, y como método
de presién, ha secuestrado a
Marilyn y ahora toda la fami-
ha se lanza al rescate de su
mas humano componente

El programa estad dividido
en tres fases, cada una con su
carga correspondiente. En la
primera controlamos a Lily,
que debe recoger todos los
objetos que brillan en la
mansién al mismo tiempo
que elimina los guardianes
que impiden que entre en
contacto con Herman, el ca-
beza de familia. En la parte
superior de la pantalla exis-
ten dos marcadores: la ener-
gia del personaje actual v, a
la derecha, la potencia de
hechizos. Es importante des-
tacar que cada personaje so-
lo tiene una vida y perderla
significa el final del juego,
por lo que deberéis tener
mucha precaucién a la hora
de entrar en las habitacio-
nes. La potencia de hechizos
aumenta segun eliminéis a
seres de menor entidad, yva
que para zombies y otras za-
randajas fantasmales de ma-
yor poder necesitaréis ma-
yor.cantidad de hechizos

Una vez recogido a Her-
man, en la que da paso a la
sequnda fase, &l y el Abuelo,

deben rescatar a Eddie, que
58 encuenira prisionero en
una habitacidn sdlo accesible
tras eliminar a los guardianes
de cada una de las puertas
Al 1gual que en la fase ante-
rior, deberéis aumentar
vuestra potencia de hechizos
para poder enfrentaros a di-
chos guardianes

Por fin, la famiha al com-
pleto, exceptuando la rapta-
da Marnlyn, se dirnige con el
coche farmliar a la mansion
donde ésta se encuentra en-
cerrada. En esta tercera y ul-
tima lase, controlaréeis al dra-
gdn, mascota de Eddie, que
debe proteger a la familia de
los ataques de los seres de
uliratumba. Una vez en la
mansién Herman debe abrir
las puertas y eliminar a los
hombre-lobo que salen de
ellas hasta dar con la que
oculta a Marilyn para finali-
zar felizmente la aventura

«The Munsterss es una
completa video-aventura con
miultiples personajes, unos
graficos, aunque monocro-
mos, sterrorificamentes bien
realizados ¥y un movimiento
muy cuidado. Sélo tiene un
pequefio inconveniente y es
que su dificultad es ligera-
mente elevada.

Si queréis pasarlo «de mie-
dos, este es vuesiro progra-
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MUY ESPECIAL

SCORE 3020
Arcade

Topo
Erase que se era un futuro
muy agradable en el que ju-
gar al pinball seguia siendo
tan divertido como siempre,
aunque con la diferencia de
que en lugar de una distrac-
ci16n se habfa convertido en
el juego de la supervivencia
Esto se debia a que el orde-
nador Silice, el més podero-
50 de la Tierra, habia conse
guido hacerse con el control
de un imporiante centro de
armamento nuclear y amen-
zaba con mandarlo todo a pa-
se0

S6lo hay un medio para
evitarlo vy consiste en desa-
fiar a tan poderosa maquina
a jugar una partida de pin-
ball. Pero, por supuesto, no
a un pinball normal, sino a al-

go mucho mas peligroso. Asf,

debes conducir una bola ra-
dicactiva a lo largo de 20
pantallas hasta llegar al seno
del ordenador. Los proble-
mas para realizar esta misidn
son variados: cazas, tanques,
morteros y demds objetos
lanzadores de proyectles
que restan energia a nuestra
bola

A tu favor, la posibilidad
de invertir la trayectoria de
la bola a base de pulsar una
tecla de falta. Pero, cuidado,
el abuso de esta tecla puede
hacer que la bola se destru-
ya y adiés Therra.

Los sefiores de Topo sue-
len sorprendernos con sus
originalidades variadas,
pero ahora han llegado al
culmen de su carrera, por-
que, ¥y nNo tememos egqui-
vocarnos, este «Score 3020»
es la idea mds original plas-
mada en formato de bits
computerizados de cuantas
han llegado udltimamente a
nuestras manos. La pena es
que la idea no se ha aprove-
chado en absoluto y se ha
realizado un programa !o-
talmente injugable, ya que
lo diffcll que resulta ma-
nejar la bola hace totalmen-
te imposible no desesperar-
se a los cinco minutos de jue-
go.

El que os guste el juego o
no es, por tanto, una cuestién
de paciencia, ya que técnica-
mente no se le puede acha-
car ninguin defecto

CARGA VA,

THE DEEP
Arcade
U.S. Gold

Nos encontramos ante uno
de los primeros arcades que
se desarrollaron: el tipico en
gque manejas un barco que
lanza cargas de profundidad
y en el que la habilidad pa-
ra controlar estas y destruir
a los enemigos que. apare-
cen en las profundidades
del ocedno es lo fundamen-
tal

El programa en sl no es
ninguna maravilla de la pro-
gramacién, pero tiene la
chispa necesaria como para
«enganchars al jugador. Esto,
que algunos llaman adiccién,
es la nota predominante de
un juego normal, sin grandes
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nombres que lo apoyen, con
una calidad gréfica méds que
aceptable, un scroll eficaz,
una dificultad accesible y
una dosis de entretenimien-
to considerable

El juego posee varnas fases
diferenciadas. En la prime-
ra, que se repetira con distin-
t0S escenarios porteriormen-
te, debes eliminar todo lo
que circule por debajo del
agua: submarinos, mantas,
medusas, etc, mientras que




DE&GON NINJA
Arcade

Imagine

Bueno, parece que este no-
mero es el de las conversio-
nes de arcades famosos, por-
que a los que ya habéis po-
dido observar en estas paqgi-
nas, se suma ahora este «Dra-
gon Ninjas.

La historia, que es lo que
menos importa en este tipo
de juegos, se basa en el se-
cuestro del presidente de los
EE UU. por unos «malisimoss
ninjas que desean abastecer
sus reservas econdmicas a
base del tesoro ptiblico. Por
supuesto, el gobierno nortea-
mericano no va a aceplar se-
mejante chantaje y ha envia-
do a su especialisia en arfes
marciales para que borre de

m\“@
PUNETAZOS
E GO-GO

da de asesinos a sueldo

Ocho fases, lo méds repletas
de enemigos posibles, espe-
ran a que alguien como i
sea capaz de superarlas. Al
final de cada una de ellas, un
enemigo de mayor entidad
¥, en algunos casos, tamafio,
querra destrozarte tu precio-
sa cara a base de soplidos
(primera fase), guantes con
cuchillas (segunda fase) o
con multitud de ninjas que se
reproducen (tercera fase). Y
asi sucesivamente

Y qué mds contaros de un
juego del que antes de em-
pezar a cargarlo ya conocéis
su desarrollo, casi sus grafl-
cos ¥ su movimiento. Desde

los ninjas no tiene fin, e Ima-
gine, al igual que ya hiclieran
Code Masters, System 3, Al-
ternative y muchas casas
mds, ha decidido aprove-
charlo al igual que la licencia
que da nombre al programa
original de Data East

En resumen, monotonfa es
la palabra exacta para defi-
nir este juego que aprovecha
la fama de la maquina ori-
ginal para encubrir un tipo

mos visto cientos de miles.
Por favor, algo més de ori-
ginalidad. :Si?
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todos ellos intentan hacer lo
propio contigo. Tras destrur
algunos submarinos estos
sueltan unas boyas que con-
ceden ayudas, algunas de
las cuales resultan esencia-
les para el buen fin del jue-
go. Cada una de ellas va
identificada por una letra,
que, al ser recogida, hard
que aparezca un helicéptero
y suelte un paquete que es la
ayuda propiamente dicha.
Asf{ la «A» posibilita el uso de
un misil cursor, es decir, tu
mueves un cursor, lo fijas, e
instantes después un misil se
dirije a esa zona; la «B» per-

mite la mutacién de tu barco
en un submarino que puede
recoger del fondo del mar el
elemento indispensable para
poder avanzar por esta fase,
ya que el scroll lateral del
juego se paraliza hasta que
no recogas dicho elemento;
la «C» aumenta la velocidad
de tu barco; la «D» destruye
todos los subamrinos que es-
ten en pantalla; y, por ultimo,
la «<E» da mayor potencia a
las cargas de profundidad.
Tras esta fase, deberéis
destruir un barco que se
acerca rapidamente hacia
vosotros por medio de un ti-

ro parabolico y, despues,
evitar ser alcanzados poru-
nas barcas que se dingen
hacia vuestro navio.

Con todo esto esperamos
que os haydis hecho una idea
de como es este «The Deeps
que, repetimos, es de lo mas
entretenido que ha pasado
por nuestras pezufias ultima-
mente.
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¢{DONDE HABRE

VISTO ESTO ANTES?

VICTORY ROAD

Arcade

Imagine

En un lugar del Antiguo
Egipto se han descubilerto
criaturas, supuestamente
alienigenas, que estan dando
buena cuenta de los habitan-
tes del lugar. Pero, gracias a
Ra. en este tipo de situacio-
nes siempre aparece un co-
mando, e incluso a veces
dos, dispuestos a hacer trizas
todo aquello que se le ponga
por delante

En esta ccasién los enemi-
gos son algo macabros: vam-
piros.cabezas gigantescas,
ranas humanas, y un sinfin de
horrorosas monstruosidades
dispuestas a hacérielo pasar
fatal. Por si esto fuera poco,
la carretera que debes atra-
vesar mientras ¢ue eliminas
por doquier, esta llena de

obstaculos que hay que elu-
dir a granadazo limpio
Granadazo o cualquier otro
arma que lleves en ese mo-
mento, porque a tu inicial fu-
sil ametrallador puedes sumar
algunas ventajas que se en-
cuentran escondidas dentro
de los edificios, tales como un
lanzallamas, un boomerang,
un escudo temporal, etc.
Para que os hagdis una
idea mads clara de lo que es
este «Victory Roads os dare-
mos la receta que los progra-
madores han utilizado para
su creacién: se cogen parte
de los graficos de «Guerrilla

Wan, algunas rutinas de mo
vimiento de «Jkari Warriorss,
el nivel de adiccion de
«Commandos y el resultado
es este; un refnto de arcades

que no parece tener nada &

o

propio

N4 100

1 1T 1 |
i~

Supongamos que ha existi-
do un programa de nombre
«Street Fighter» basado en un
arcade original de Capcom
Supongamos que dicho pro-
grama ha alcanzado un cier-
to éxito. Y supongamos tam-
bién que Go! no quiere dejar
escapar la oportunidad de
apoyarse en dicho suceso y
decide sacar una segunda
parte encubnéndola bajo un
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nombre tan aparatoso como
agresivo: sLa mdquina de
matar humanas.

Bueno, pues haciendo cier-
tas todas esas suposiciones,
aqui tenéis a este «+H.K.M.»

que es mas que probable
que hasta haya utilizado gran
parte de las rutinas que fue-
ron implementadas en su
predecesor. Eso si, tanto los
graficos de los personajes
como de los decorados se
han mejorado ostensible-
mente consiguiendose una
par | atractiva. Pe

irie de estos pequenfios

Vpridd ir LTS S = P
o, aj
retoques graficos. el progra
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na es pra entie

Deberdas recorrer cinco
paises diferentes, enfrentdn-
dote a dos enemigos por ca-
da uno de ellos. El primero
a visitar es la URSS, donde



DYNAMIC DUO
Arcade

Firebird

Dwarf y Duck, una pareja
realmente original, se han in-
iroducido en un lugar mds
allé de los limites de la reali
dad, donde la magia contro-
la la situacion: Night House.

Para salir de ella, esta «di-
namica pareja» debe reco-
ger diez piezas de una llave,
que se encuentran ocultas en
cestas. Pero existen varios in
convenientes. En primer lu-
gar todos los corredores de
la casa estan repletos de
ENemigos que quieren impe-
dir que salgdisde ella. A es-
o hay que sumar que algu
nas cestas no contiene nada
Y. por si 0s pareciera poco,
hay falsas habitaciones que
pueden hacer que os despi
lé1s alin mas en este laberin
to de corredores; eso sl de-
saparecen una vez gque las
haydis descubierto

A vuestro favor estdan una
serie de pasillos que os per
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miten alcanzar un punto de la
casa desde otro bastante le-
1ano, vy la posibilidad de que
Duck sobrevuele la zona por
donde Dwarf va a pasar, con
lo que podéis prevenir los
distintos peligros que 0s es-
peran

La pantalla estd dividida
en tres zonas diferentes: el
tercio superior, donde se de-
sarrolla la accidn simultdnea
de ambos personajes,; el ter-
cio medio, que puede estar
ocupado bien por el mapa
de la casa o bien por la zona
que recorre uno de los com-
ponenetes del dio cuando
esle se separa, v, por dltimo,
el tercio inferior, que contie-
ne los marcadores corres-
pondientes a puntos, energia

restanté y numero deé piezas
que llevds

Parece realemente increi-
ble que gente como Probe
Software, creadores entre
otros de «Out Runs, «Trantors
¥y «Savages, sean capaces de
disefiar algo tan informe co-
mo este «Dynamic Duos. Los
graficos son confusos y nada
del otro mundo; el mevirmen
to sélo cumple; y el nivel de
dificultad, muy alto, no se co-
rresponde con la adiccién,
ya que, a nuestro parecer, el
juego resulta bastante abu-
mdo.

En resumen, gue de
«dlios, pase, pero lo de «dina
MICO=, sincCeramente, no de

ja de ser una pretension por
parte de Firebird

L R R R |

tendras que evitar los mor-
discos de Shep-Ski, un perro
de trineos, y los «fusilazoss de
rigor. Para continuar con es-
te viaje de placer, llegardsa
Amsterdam, donde la dulce
Marfa y la impresionante
Helga querran convertir tus
huesos en rellenc de mara-
cas. La siguiente escala os pi-
lla méds cerca: Barcelona,
donde el tipismo hispanico
se representa por antonoma-
sia. Allf, Miguel, un torero,
y Brutus, su partenaire en
la Fiesta Nacional, intenta-
ran estogquearte y cornear-
te antes de que digas «at-
chiss. Los siguientes desti-
nos, Alemania y Beirut, de-
ben ser un paseo militar pa-
ra ti, si es que consigues al-
canzarlos.

Problemas chauvinistas
aparte, nos parece un poco
excesivo el calcar un progra-
ma anterior, remozando la fa-
chada, para aprovecharse

de su é&xito. Si 05 gustd ssSireet
Fighters, este <HK M» no
os disgustard, pero si no es-
tdis en este grupo de los fa-
naticos del mamporro, olvi-
daros de este producto de
Go!

= mm m® s ow B
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CIRCUS GAMES
Simulador
Tynesoft

Tynesoft, con el patrocinio
del circo Fingling Bros., ha
creado un periecio simula
dor de aclhvidades circen
ses, en el cual se incluyen

Umerios Coitio lda QoOITid OF
tigres, trapecio, equilibrio en
la cuerda floja v acrobacia
sobre caballos

En la primera prueba, te
encontraras armado con un
latigo vy una silla en una jaula
en la que apareceran tresti
gres. Con el primero nodrds
dar ordenes a los animales y
con la silla podrés defender-
te en el caso de que intenten
atacarte. Debes realizar tres
tirucos para poder sobrepa-
sar la prueba: sentar v tum
bar a los tigres, hacer que
crucen la jaula y se sienten,
y. por dlimo, hacer que pa-
sen por un tubo. Si sobrevi-

estas fie-

ras, podrds prepa
rarte para hacer
todo ipo de acroba-
cias en el trapecio. Al
igual que en la jaula de
los tigres. deberas reali-

zar tres trucos. El ;'m:rmr:c?‘ E,"
T .

consisie en pasar del primer
trapecio al segundo para
después regresar a este y de

él a la plataforma. Las otras
dos pruebas consisten en ha-
cer este mismo recorrndo pe-
ro con giros y saltos mortales
en el camino

Llegamos a la prueba de
equilibrio en la cuerda floja
La pantalla esta dividida en
dos zonas: la parte izquierda
en la que aparece una pers-
pectiva horizontal del even-
to, v la derecha, en la que se
ve al equilibrista desde arri
ba para que puedas contro-
larle. La primera de las tres
pruebas en esta seccién con
siste en cruzar la cuerda rea-
lizando un salto mortal en el
Después deberéas

ves a

res a los que hemos tenido
oportunidad de jugar ultima-
mente. Su calidad en conjun-
to, tanto en graficos como
en movimiento y sonido
cen de &l un programa In-
dispensable de todo buen
amante de los arcades origi-

nales

na-

¥. por ultimo, realizar |
mera operacion pero ahora
caminando hacia atrds. Por
fin la dltima prueba, en la
que una dulce muchachita
deberd hacer todo tipo de pi
ruetas sobre un caballo en
movimiento

«Circus Gamess es uno de

los més originales simulad e -
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WAR IN THE
MIDDLE EARTH

Estrategia
Melbourne House

Mike Singleton, quizds el
méds famoso creador de
aventuras estratégicas, vuel-
ve de nuevo al cartel con es-
ta adaptacién de las obras de
].R.R.Tolkien para la peque-
fla pantalla

El programa desarrolla y
mezcla varias de las historias
que han hecho famoso a su
autor, eso si, manteniendo
como protagonista al Hobbit
Frodo Booggins, el casual
poseedor del anillo de Sau-
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ron, el Sefior Oscuro. Dicho
anillo, en el que reside gran
parte de su poder, es la pie-
dra de toque para que Sau-
ron se lanze a la conquista de
la Tierra Media, por lo que lo
mas conveniente es destruir-
lo lanzéndolo a las Grietas de
la Suerte para evitar este de-
sagradable hecho, ya que la
otra posibilidad es po-

nérselo para usar-



XENON

Arcade

Los Xenites, un pueblo
bastante agresivo por natura-
leza, siempre han tenido pro-
blemas con los demas plane-
tas de la federacién. Hasta
que éstos, tras unirse, les de-
clararon la guerra. El resul-
tado fué la ocupacidn total
del planeta y un remanente
bélico habitual de la federa-
cién en dicho lugar

Como era de esperar, es-

te pueblo no se somehs ¥y
ahora vuelven a la carga. Tu
debes dar buena cuenta de
ellos. Para esto, cuentas con
dos tipos de naves cuyo ma-
nejo puedes alternar. Una te-
rrestre que se mueve en to-
das -.i recciones y es eficaz
sdlo con los enemigos que se
e.huentraw a la misma altu-
ra; y otra aérea, mévil sélo la-
teralmente, mucho mas rapi-
da que la anterior y que pue-
de dar buena cuenta de todo
lipo de enemigos. En contra-
partida su gasto de combus-
tible es mayor que el de la
nave terrestre

Debes recorrer cuatro sec-
tores cada uno de los cuales

lo contra él, pero el desgra-
ciado que lo hiciera acabaria
siendo otro Sefior Oscuro
Pero Sauron, adelantando-
se a esta pequefia treta de
Frodo, yase halanzado a la
congquista de la Tierra Me-
dia, por lo que habrd que
darse prisa en llevar el ani-
llo al lugar adecuado al mis-
mo tiempo que e] pequefio
Hobbit y sus amigos ayudan
a los sefiores de este fantas-
tico lugar a defenderse de
las fuerzas del mal Si éstas

vencen o el anillo cae en su
poder, adits Tierra Media
Con este espectacular y
fantdstico argumento, se de-
sarrolla uno de los juegos es-
tratégicos mds complejos por
la diversidad de enemigos,
posibles aliados v demés
fuerzas que circulan por es-
le epopévyica tierra. Trasla-
dar toda la fantasfa de Tol-
kien a una o vanas pantallas
de ordenador es una tarea
mads que ardua y, aunque sé-

[
lo fuera por eso, el programa
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otros cuatro. Contaros las
cualidades de cada uno de
los enemigos que debéis su-
perar requeriria casi | :..a re
vista entera, pero hay gue
hacer mencién especial ::*3

que aparecen al { | inal Je- za
da seclor, ya gue ;.'ara el
minarlos hacen falta mads
de una treintena de ;.*tz;:.a.:

108

No todo iba a ser mal
asi, al eliminar una hord
alienigenas pueden e
cer ayudas tales como fuel
extra, laser, mavor potenci
para tu fuego de atague, ma-
yor velocidad, disparo late
ral, etc

«Xenons es la tipica conver:
s16n de un programa de l:'-
bits que, en sl.. '“J"C-
causd furor, La o alid
bnl a por su aus'«: Icla ;

todos los demads niveles cri-

ucab!es el prc::r" 1a 85 un
producto perfecto -
miento rapido y suave A
ficos cuidados y adiccion a
raudales

de

apare-

._Ln.l L -:|

o

OARBARRR:
Para disfrutar de inmunidad
en este juego de Melbour-
ne House tendréis que pul-
sar las teclas que componen
la palabra «TINYs cuando,
una vez jugendo, haydis
pulsado la tecla «breaks po-
ra entrar en modo pousa.

+
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yva tiene un indudable mérnto

Tan sélo dos notas: la pri
mera, que el programa. y
el extenso manual que éste
incorpora estdn en inglés
francés, italianc y aleman
(Espafia sigue sin ser euro-
pea);, ¥ la segunda que no
estd disponible en nuestro
pals

Esperamos poder disfrutar
de esta gran obra en :a*t ]
llano, ya que programas de
esta riqueza cultural y fantas-
tica no abundan
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Juan Miguel
Vinuela (ledn)

BARBARIAN II
10 O 2

Vicror Mdrgues
Sevila (Alicante)

BARBARIAN II
5:10 '

M. M. Doringiies
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ginas a todo color, con los
pokes de todos los juegos
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pantallas de nuestros or-
denadores.
Hemos reunido en un so-
lo libro, ordenados alfa-
béticamente para tu
Spectrum, Amstrad, Com-
modore y MSX, un ma-
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C. Enrigue ALCANTARA

o prometido es deuda y varias ve-

ces hemos dicho que modificaria-
Lm:rs el pokeado para el disciple,
adptandolo al Plus D. Pero, esta vez no
sdlo lo hemos adaptado, sino que ade-
mas ha sido mejorado.

En el pokeador para Disciple, se ha-
cla necesario tener un disco en la uni-
dad, con el programa, cada vez que ac-
cediamos a él, lo cual a veces resulta-
ba ligeramente incoémodo. En éste, el
programa permanece residente en el
S.0., no teniendo que tener ningun dis-
co. Esto ha sido posible al darse la cir-
cunstancia de tener casi 2k libres en la
memaoria RAM del Plus D, cosa que no
ocurria en el Disciple.

Pero pasemos ya a analizar como po-
demos instalar el programa, para des-
pués realizar una somera explicacion de
su manejo y funcionamiento.

En primer lugar copiamos el listado 1
y lo guardamos en disco para su poste-
rior utilizaciéon. Copiamos el listado 2
mediante el cargador universal de Codi-
go Maquina y lo guardamos en disco
con el nombre «RPOKEPLUSD».

Llega la hora de ejecutar el programa
basic. Lo cargamos y lo ejecutamos. La
primera pregunta se refiere a la forma
de tener el pokeador. Si contestamos
que si, el programa modifica el sistema
operativo, y siempre que lo carguemos
tendremos acceso al pokeador; si deci-
mos que no, el sistema sdlo es modifi-
cado en memoria, pero no es grabado
en disco. De esta forma cada vez que
queramos acceder al pokeador, tendre-
mos que ejecutar este programa de ins-
talacién. Una vez que hemos contesta-
do a la pregunta, metemos un disco que
no contenga el sistema operativo. En es-
te disco se graba el nuevo sistema ope-
rativo y cada vez que vayamos a hacer
uso del pokeador, tendremos que inicia-
lizar el Plus D con este sistema.

Para acceder al pokeador tendremos
que entrar primero en la NMI, pulsando
el botdn de Snap. Si pulsamos después
la tecla «P», aparecera en pantalla el me-
nu del pokeador de la forma:

1 — POKEAR
2 — BUSCAR
3 — RETORNAR
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Gracias a este esperado
vsvarios del I'Iu';.D, por E:lg,
re deseadas vidas

disfrutar de las sie

odran

infinitas para sus juegos favoritos.

La opcién 1 se utiliza en la introduc-
cién de pokes. Cuando se pulsa se nos
pregunta la direccién donde vamos a in-
troducir el poke. Después nos muestra
el valor que hay en esa posicion y nos
invita a que introduzcamos el poke. El
valor que tenia la direccién es importan-
te, pues si luego queremos quitar el po-
ke tendremos que poner ese valor de
nuevo en la direccién. Al pulsar ENTER
no pide otra nueva direccion.

Con la opcion 2 podemos buscar un
dato através de la memoria. Primero te-
nemos que introducir la direccion des-
de donde queremos que empiece a bus-
car y luego el dato para buscar. Gon es-
to nos muestra la primera direccién don-
de se encuentra el dato. Con SPACE no
dara la siguiente, con EDIT podemos
modificar el datoy con ENTER volvemos
a menu.

Mediante la opciéon 3 podemos retor-
nar a la NMI y mediante la «X» retorna-
mos al juego en el momento en el que
lo dejamos.

La explicacién del funcionamiento es
un poco simple, pero si quieres mas in-
formacién no tienes mas que leer en el
numero 110 el articulo sobre el softwa-
re del pokeador automatico.

Esperamos que todos los usuarios del
PLUS D se queden satisfechos con es-
te programa.
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EL ULTIMO INGENIO DE SIR CLIVE SINCLAIR

]

& T
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Hace ya unos cuantos meses nos referiamos “

a un nuevo ordenador presentado por Sir Clive
Sinclair —el inventor del $§
de Londres. Se trataba del Z88 y fue analizade alg

Dk G

ectrum—, en la PCS

. T

AMBRIDGE

<> COMPUTER

tiempo después en estas mismas Pll?ll‘lll!, pero lo cierto

es que hasta ahora no habiamos te

do en nuestras

propias manos una de estas prodigiosas maquinas.

Domingo GOMEZ

¢ momento, y para asombro de propios
y extrafios, en ningin sitio se menciona
la paternidad del Z88 y no precisamente

porque Sir Clive, en esta ocasion, haya
querido permanecer en el anonimato. La cosa en mu-
cho mds simple que todo eso. Resulta que hace unos
meses, cuando Sinclair vendid a Amstrad la marca
para la comercializaddn de los Spectrum, renuncid
de por vida a poner su nombre en los nuevos apara-
tos que se le ocurriese inventar, Lo cierto es gue Sin-
clair, como fruto de sus investigaciones, habia pues-
10 a punto tres sensacionales inventos. Por una par-
te, como algunos de nuestros lectores sabrdn, comer-
cializo en Inglaterra un televisor portatil con panta-
lla de cristal liquido. Por otro lado, puso a punto unas
memorias RAM de bajo consumo y altisima densi-
dad de almacenamiento (hasta un Megabyte). Por tl-
timo, con el ZX Spectrum, puso de manifiesto su do-
minio del micropocesador Z80 y llevd hasta las dlti-
mas consecuencias su teoria de que los teclados de
goma eran mejores que los tradicionales. Lo cierto
es que para Sinclair (y para todos nosotros) habia
llegado claramente la hora de aunar todos sus esfuer-
zos lecnolégicos en un nuevo producto, e incluso se
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hablé en su momento de un Superspectrum portatil,
con pantalla incorporada y una gran capacidad de
memoria.

Por desgracia, estos rumores coincidieron en el
tiempo con la gran crisis econdmica de su empresa,
que para entonces se empefiaba infructuosamente en
conseguir que los inglesitos se movieran por Inglate-
rra en su particular coche de tres ruedas: eran los tiem-
pos del Sinclair C5. Lo cierto es que Sir Clive ven-
did todo lo que tenia para hacer frente a sus deudas
(hasta su propio apellido) y meti6 sus proyectos en
un badl a la espera de tiempos mejores.

Meses mds tardes, llega hasta nosotros la noticia
de la fundacién de una nueva empresa, «Cambridge
Computer», en la que parece que Sinclair tenia mu-
cho que ver. En su seno se produce el desarrollo y
lanzamiento de este nuevo producto claramente sin-
cleriano: el Z88.

JUN SPECTRUM PARA
APLICACIONES SERIAS?

A primera vista podria confundirse perfectamen-
te con un Spectrum. De hecho, muchas de las perso-
nas que lo vieron durante la realizacion de este arti-

culo asi lo manifestaron. Sin embargo, no tiene na-
da que ver con él.

Desde el primer momento, su teclado de goma nos
recordaba demasiado al mitico Spectrum (por algo
su creador es ¢l mismo), e incluso, en un principio,
nos resistiamos a creer que la filosofia que durante
tanto afios se ha revelado como excelente para un or-
denador de juegos pudiese ahora aplicarse a la in-
formadtica «seriaw. Sin embargo, resulta dificil de ex-
plicar el extraiio placer que se siente al posar los de-
dos sobre su suave teclado. La presidn necesaria pa-
ra activar las teclas es tan minima que mds que por
impulsos mecdnicos, da la sensacidn de estar escri-
biendo telepdticamente.

En honor a la verdad, hay que decir que en nada
se parecen estas teclas a las del primitivo Spectrum.

El propio Sinclair justificaba esta eleccion en la pre-
sentacién plblica del ordenador diciendo que las te-
clas eran de goma, principalmente, para conseguir
un teclado totalmenie silencioso (lo cual es cierio)
puesto que pensaba que seria una herramienta de tra-
bajo imporiante en reuniones, viajes, eic. Razones
secundarias son ¢l menor precio y su mejor protec-
cion al agua y la suciedad.




l.os cartuchos de RAM, ROM o EPROM, se in-
sertan en unos minizocalos polivalenres.

UN HARDWARE INNOYADOR

La pantalla, de nueva tecnologia SuperTwist, per-
mite una visibilidad bastante aceptable desde muy di-
versos dngulos. La memoria puede ser ampliada hasta
3 Megabytes de RAM, aunque esta circunstancia, ade-
mds de resultar bastante cara, consume grandes can-
tidades de energia, lo que disminuye dristicamente
la duracién de las bateria y por tanto limita su por-
tabilidad y su principal atractivo puede quedar men-
guado. La duracién aproximada que indica el fabri-
cante es de unas 20 horas de funcionamiento autd-
nomo (con una memoria de 40K sin ampliar). Hay
que distinguir ¢l funcionamiento auténomo (es cuan-
do estamos usando d ordenador para cualguier ta-
rea), del Standby, es decir, cuando el ordenador per-
manece apagado peroestd consumiendo baterias pa-
ra mantener los datos almacenados en la RAM. Es-

| Z88 posee una

autonomia de

unas 20 horas de
funcionamiento.

tos datos pueden permanecer almacenados cerca de
un afo. En cualquier caso, ¢l propio ordenador nos
advierte, con tiempo suficiente, el momento en que
las baterias necesitan ser reemplazadas y la tnica pre-
caucidn que hay que adoptar es efectuar la sustitu-
cién lo mds rdpidamente posible (hay un condensa-
dor que suministra energia a la RAM durante algu-
nos segundos), traspasar los datos a una EPROM o
hasta otro ordenador mediante la RS232 o, lo més
aconsejable, realizar la sustitucién manteniendo el
ordenador conectado a la red eléctrica a través de su
correspondiente fuente de Alimentacién. La RAM
puede ampliarse hasta un mdximo de 3 Megabytes,
pudiendo, como es habitual en este tipo de disposi-
tivos, ser grabadas y borradas cuantas veces sea ne-
cesario,

El inconveniente es que necesitan una energia per-
manente para conservar los datos. Como ya hemos
indicado, la pila debe ser sustituida cuando nos lo
indique el ordenador, bien cada 20 horas si lo esta-
mos utilizando o cada afio si s¢ mantiene en estado
de reposo. La EPROM, por contra, no se borra ni
aunque le falte la energia. Su inconveniente es preci-
samente éste: no se puede borrar a menos que s¢ ex-
traiga del ordenador y se someta a la accitn del bo-
rrador de EPROM, lo que originard el borrado to-
tal de la memoria. No pueden borrarse ficheros con-
cretos, sino toda la EPROM a la vez. Por dltimo,
¢l Z88 también admite como dispositivo alternativo
de almacenamineto de datos la ROM, si bien en este
caso suelen adquirirse ya grabadas con programas,

En el lareral izquierdo se encuentra el Reser v el
mando de brillo de la pantalla,

utilidades, juegos, etc. y no permiten ni su grabacion
ni su borrado. De todas formas, ¢l método mas se-
guro y barato de almacenar los datos es, en nuestra
opinidn, transferirlos a otro ordenador, ya sea un PC,
Macintosh, etc. y recuperarlos por ¢l mismo proce-
dimiento cuando resulten necesarios.

Por supuesto, el Z88 puede funcionar con progra-
mas comerciales y también con los creados por el pro-
pio usuario, ya sea en Basic o en Cddigo Maquina.
Sin embargo, es probablemente el Gnico ordenador
del mercado que tiene programas de aplicacidn in-
cluidos en su sistema operativo, el denominado OZ.

SOFTWARE INCLUIDO

Los programas o utilidades que se incluyen en el
propio sistema operativo (FIRMWARE) son los si-
guientes;

PIPEDREAM: Es, con mucho, el mds importan-
tes de los programas, no solo por la estructura y po-
tencia del mismo, sino por su propia utilidad. Se trata
de una «casi perfecta» combinacién entre un proce-
sador de texto y una hoja de calculo. En cualquier
momento 0 espacio de la hoja, puede utilizarse co-
mo procesador de texto u hoja de cilculo.

DIARY: Se trata de una agenda electrénica que
permite en todo momento llevar un detalle de los
acontecimintos y de las cosas que hay que hacer. En
ella se pueden guardar los distintos eventos de for-
ma cronoldgica, y lo que es mds importante, se pue-
den buscar por palabras ademds de por fechas. Por
ejemplo, si tenemos varios sucesos, en distintos dias,
y que se refieren a «Barcelona», podemos buscarlos
por esta palabra, con lo que puede producirse una
lista por fechas de todos los eventos relacionados con
el nombre «Barcelona»,

CALENDARIO: Se trata de un calendario perpe-
tuo, en &l cual puede consultarse cualquier dia de cual-
quier affo. Ademds, los dias en los que, mediante el
wDiary», se han especificado eventos, reuniones, lla-
madas telefonicas, etc. unas marcas triangulares nos
lo advierten.

FILER: Es el sistema operativo de disco propia-
mente dicho. Permite copiar, renombrar, borrar, eje-
cutar y realizar todas las tipicas operaciones de ma-
nejo de disco, con la salvedad de que el disco, en rea-
lidad, no existe. El sistema de almacenamiento, co-
mo ya se ha explicado, se basa en memorias avirtua-
les» que pueden ser manejadas como discos. Pueden
ser de tres tipos: RAM, EPROM y ROM.

La gran ventaja de esie ordenador es sin duda la
portabilidad, y dentro de este terreno para lo que me-
jor sirve, por lo que hemos podido comprobar, es
para procesar textos. Contrariamente a lo que pue-
de suponerse en primera instancia, su teclado resul-
ta comodisimo de utilizar, sobre todo si se habilita
la opcidn «keyclick» que emite un pequefio chasqui-
do cada vez que se pulsa una tecla. Ademds, no hay
que olvidar que existe una versién especifica para el

ElL Pack contiene el 788, la fuente de alimenia-
cion, una RAM de 128K y una bolsa de transporte.

mercado espafiol que contiene todos los caracteres
castellanos y posibilita la inclusion de acentos, etc.
Es una pena que, con el mismo esfuerzo, no se ha-
yan traducido también los menis de opciones de los
programas incluidos en el sistema operativo.

De todas formas esto ¢s lo de menos porque, a es-
tas alturas, todo el mundo sabe ya lo que significa
LOAD, PRINT v otras palabras por el estilo.

EL Z88 SE CONECTA CON TODO

La gama de accesorios incorporable también es nu-
merosa. Por una parte, tenemos la posibilidad de co-
nectar el Z88 a un PC, un Macintosh, un BBC o un
PCW. Esto permite la transferencia de datos entre
estos ordenadores y ¢l Z88. Por supuesto, estos da-
tos pueden ser textos, ficheros ASCII o binarios, de
hoja de cdlculo, etc. El transporte y adaptacion de

ste articulo ha sido

escrito con un Z88 en

lugares tan inusuales
como el campo o un taxi.

los datos es posible gracias a unos cables que utili-
zan los puertos RS232 de estos ordenadores v a un
software que acompaiia a estos conectores. Permite
¢l intercambio de datos con procesadores de textos
como McWrite o0 Wordstar o con hojas de cdlculo
como LOTUS 123 o Excel. Lo hemos probado y aun-
que algo lenta, la importacién-exportacidn de los da-
tos es totalmente eficaz.

El BASIC que lleva incorporado es ¢l de BBC y
tiene también la posibilidad de ser programado en
Cadigo Maquina desde el propio BASIC gracias a un
comando especial que ensambla a Cédigo Méquina
los nemdnicos previamente tecleados desde BASIC.

Para terminar, reconocer que se trata sin duda de
una nueva experiencia ¢l poder escribir un texto mien-
tras se viaja en un taxi, estd uno en la bafiera o se
encuentra en la cama apurando los dltimos momen-
tos del dia. También vale perfectamente para el cam-
po vy la playa (lo decimos por experiencia).

Es interesante destacar que toda esta prueba se ha
escrito integramente haciendo uso del procesador de
textos incorporado en el propio «firmware» del Z88,
transfiriéndose posteriormente a un PC v a una fil-
madora Compugraphic.

Asimismo, se ha redactado en los lugares que se
citan y en los que por supuesto, no tienen ninguna
posibilidad el resto de los ordenadores.

Y acabamos con un dato interesante. Sus ditribui-
dores: Magnetic Memory, Diego de Leon 43, 28006
Madrid, y Gran Via de les Corts Catalanes 577, 08011
Barcelona.
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jugarlo.

En cuanto a este viejo ade-
fesio, he de deciros que en la
soledad de los Céarpatos, ha
sido uno de mis constantes
compafieros, casi tan querido
como mis dulces Morloks
chupasangre.

Cuéntas horas hemos pa-
sado juntos v cuéinto ha con-
tribuido a cansar estos lega-
fiosos ojitos es algo que nun-
ca sabremos. Pero durante
mis encuentros con ese mara-
villoso programa hemos ido
hallando curiosisimas irregu-
laridades que ahora os invito
a compartir.

Pero, debido a su sofistica-
da construccién e impresio-
nante realidad operativa, ain
los «sbugs» o errores del Hob-
bit resultan interesantisimos
v nos pueden ensefiar mucho
sobre el funcionamiento basi-
co de una aventura,

Veamos algunos:

1-Desde su mismo comien-
zo, en el famoso Tunel Like
Hall (Salén parecido a un td-
nel), quita el modo gréfico y
pasa a texto s6lo. Teclea en-
tonces una cadena de letras
tan laga como te lo permita
la rutina de input.

No nos cabe ninguna duda
que uno de los juegos mais
importantes en la historia de
las conversacionales fue El
Hobbit. Marcé un hito y ya
hemos hablado bastante de
el y no vamos a repetirnos.
Sélo decir que ningiin
aventurero que se precie
puede haber dejado de

Dos drdenes después, y por
arte de magia, te encontrarés
en la lejana localidad de la
Tela de Arafia (Web) junto
con Thorin y jtodos los mue-
bles, incluso la puerta!

El resultado suele ser dife-
rente otras veces, con todos
los objetos tendiendo a con-
verger hacia la misma loca-
lidad en la que th estés. Esto
es muy Gtil para repasar to-
dos los objetos y para darnos
cuenta cufinias clases de Go-
blins hay, como veremos maés
abajo.

Lo que ha pasado es que,
con tu irreqular input, has
confundido al Péarser y ello
provoca varios mensajes ex-
trafios que pocas veces se
aprecian durante el juego nor-
mal, como son, por ejemplo,
la evaporacifn del Rio Negro
o la desaparicion de la temi-
da Grieta Pequefia (pobre
grieta).

2.Otro curioso error esté
causado por la misteriosa y
extrafia influencia del perso-
naje-objeto Elrond sobre el
claro de los Elfos (hay que ha-
cer notar que, como luego ve-
remos, este Elrond es causa
de varios fenimenos curio-
s08).

Por ejemplo, si hacemos
que coja uno de los tres ani-
llos de los Reyes Elfos, es de
suponer que se pueda abrir la
puerta Magica. Sin embargo,
si le decimos que lo haga,
aparece un extrafio mensaje

€l famoso HOBI3IC
Y sus crrores

sobre que «algo» te ha caido
desde arriba v hay que co-
menzar el juego de nuevo.

También es posible llevar al
pobre Elrond como si fuera un
objeto, teniendo asi una ina-
gotable fuente de alimentos
(¢No se os ha ocurrido dar
comida al palizas de Thorin
hasta que reviente?).

3-Todos los que lo hemos
jugado a fondo, sabemos lo
dificil que es escapar de la
mazmorra de los Goblins y lo
frustrante que es el que nos
cojan constantemente de nue-
VO para encerrarnos una y
oira vez,

Y es que hay un monton de
Goblins por los pasillos don-
de hemos de vagar buscando
el Anillo Magico, vy siempre
acaban pillandonos.

Pues bien, debido a otro de
los <bugss relacionados con
Elrond, hay una manera de
evitar todo esto:

Cuando llegues a Rivendel,
coge la comida y luego en un
supremo acto de agradeci-
miento, mata a Elrond. Cége-
lo y llévalo al sitio de la Pe-
quefia Caverna Seca, aquélla
donde se abre la temida Grie-
ta Insignificante, y cuando
aparezca un audaz Goblin...
jtirale el fiambre de Elrond!

Con ello lo mataréas, pero,
al contrario de cuando lo ha-
ces con tu espada, no puede
regenerarse continuamente
para atraparte dos movidas
més tarde.

Como sélo hay 6 tipos de
Goblins, te los puedes cargar
a todos con sblo 6 «tiradas»

M. SAMVDID

del Elrond.

4-El barril, que se puede ro-
bar con facilidad al Mayordo-
mo, sirve para muchas cosas
(aunque todavia no he conse-
quido amaestrar al dragdn
para que se suba encima, pe-
ro en ello estamos).

Intenta poner €l barril den-
tro del rio (put barrel into ri-
ver) en la localidad West
Bank del Rio Negro, y veras
un curioso efecto.

5-En cuanto al temible
Dragin Rojo-Dorado (Smaug),
es muy divertido si lo tratas
adecuadamente.

Haz que te persiga (a pié,
no volando) hasta méas alla
del Lago Largo. Para ello has
de dejar el tesoro.

Verds como fuera de su
guarida no es tan agil y resul-
ta que se cae por la catarata
y es capturado por los Elfos
del bosque.

Siguelo mientras lo llevan
de vuelta hasta el Saln de los
Reves Elfos (Elven King's
Hall) y entonces puedes gozar
viendo cémo el Mayordomo
lo lleva a patadas por todo el
lugar.

Y es que, repito, fuera de su
amada montafia, el pobre
Smaug no es tan terrible y po-
cas veces te icinerard, como
es su ardiente deseo,

6-Por cierto, ya que estas
cerca de la bodega, bebe vi-
no y luego intenta sentarte
(sit): un alucine.

7-Otro error, muy impor-



tante, éste no del juego en si,
sino en relacién con ia verda-
dera historia del mundo de
Tolkien, es la aparente smor-
talidads de Gandalf.

Si has leido el Sefor de los
Anillos y el Silmarillion (v si
no, te recomiendo que lo ha-
gas), sabras que Gandalf es
un Movar, es decir, una espe-
cie de dios menor, y por lo
tanto, inmortal,

.i.,/—__—_——w'-—"'

Sin embargo, en ambas, el
Hobbit v ei Bored, se muere.
Pero a(n su muerte resulta
confusa, porque vuelve a apa-
recer hacia el final del juego,
aunque se nos ha informado
explicitamente de que ha cas-
cado antes.

B-Aunque la misma casa
Melbourne ha dicho repetidas
veces que el dnico método pa-
ra matar al dragn Smaug es

por medio de Bard, hay otra
forma.

Ponte el anillo magico pa-
ra volverte invisible, en plan
chulo Samug te dird que aun-
que no te ve, pronto te va a re-
ducir a cenizas.

Entonces, pasando de él,
teclea «kill dragon with short
swordr y tendrds un enorme
fiambre de dragdn.

Asi es el Hobbit, magnifico

aun en sus errores. Por ello
los que lo conocemos, lo apre.
ciamos también por sus rare-
zas. 5i hay suficientes peticio-
nes haremos un estudio mas
a fondo de esta aventura.

Os recuerdo que esta sec-
cion se mueve exclusivamen-
ie seqiin vuestas cartas, no
seais perezosos y escribid al
viperino abuelo. Vosotros de-
cidis el tema a tratar.

[MOTICIAS  Oesde mi tincon Transiloameo

/!

Habiendo llegado a este viejo adefesio rumores de que, aparte de maravillosas soluciones de
aventuras y demdas ayuda a solitarios desesperados, queréis noticias sobre las nuevas aventuras
espaiiolas disponibles actualmente en el mercado, parti raudo en mi fiero, pero hediondo, dragon

hacia esas lejanas tierras.

Llegué agotado (los que habéis viajado a lomo de dragbn me comprenderéis), pero piuseme a

$
\!.a Corona |

\h,___‘____._._.__,.-"""
de SPE (Software de Programadores
Espanoles) y distribuida por System 4.
Autor: Pedro Amador Lépez, de 13
afios de edad.
Hecho con el GAC, del cual se
demuestra muy poco dominio.
Va de reyes, herederos gemelos y
secuesiros.
Los gréficos son bastante flojitos, v en
el texto hay numerosos fallos, quizé
légicos dada la tierna edad del autor, a
quien por lo demds felicitamos y desde
estas paginas le deseamos un gran
porvenir en este proceloso, salvaje,
duro v fraicionero campo.

-
/gnst Mortem

i -
de Génesis Soft v publicada por Iber
Sofware.

Autor: Sergio Rios.

Hecho sin utilizar ningin pérser, lo que
se nota bastante.

Va de buscar tres objetos por todo el
Sistema Celestial para poder volver a la
vida y continuar programando (que va
€5 masogquismo).

Dirigida por medio de iconos y con
varias divisiones en la pantalla, como
su antecesor en dos afios y superior en
todos los aspecios Cobra’s Arc.

Los gréficos son muy pobres y la
miisica es buena.

Como antes, deseamos suerte a su
autor y le aconsejamos un mayor rigor
profesional en sus préximos programas.

investigar. Encontréme que habia:

o Tl A
@bracada bra)

. -
de Odisea software distribuido por
Proein.
Autor: el veterano Jorge Blecua,
pionero en este tipo de juegos.
Escrito con el PAW, creador del que ha
sabido sacar buen partido.
Hay 4 pseudo PS| muy rudimentarios v
monosilibicos.
Se nota que usé una versidn inglesa,
pues no hay ni acentos, ni signo alguno
de abrir interrogacién o admiracitn.
Va de princesas, brujas v hechizos. En
la primera parte resulta que eres un
fantasma.
El texto es bueno, pero con varios
errores ortogrificos.
Los gréaficos son pequeiios, pero

molones. - .\

Aventura Oﬂglnal)
e o

e, SO S
producida por Aventuras AD y
distribuida por Dinamic en todas las
versiones (7) de ordenador.
¢Qué os podria decir este viejo
aventurero de este juego? Fue la madre
v caldo de cultivo de todo lo posterior v
es punto obligado de referencia para
cualquier aventurero que se precie.
La version que comentamos tiene més
de 150 localidades, la mayoria de ellas
con detallados gréficos.
Creada con la dltima versién del PAW,
pero utilizando como soporte el nuevo
creador DAAD.
Hay varios tipos de personajes con los
cuales interactuar, es decir, verdaderos
PSI.

lomo veis, el panorama para los
cl adictos al género comienza a expan-

dirse, vy si ¢l mismo ritmo de ¢reci-
miento s¢ mantiene (y nos consta que se
incrementard), pronto tendremos un ver-
dadero mercado propio.

Avalando tan optimista punto de vis-
ta, 0s comunico que la primera remesa del
Creador PAW, esta totalmente agotada
y s¢ ha puesto en marcha otra entrega, es-
to nos da un nimero aproximado de 600
esCritores que poseen esta nueva arma pa-
ra competir en el Mundo de la Aventura.

También, como noticia de gran interés
para todos los aficionados, hemos visto
en las tiendas de los Carpatos el primer
fanzine del club de Aventuras AD, diri-
gido y editado por Juan Mufoz Falco.

Alli encontraras muchas mas comple-
tas resefas de aventuras, noticias v coto-
rreos sobre todo lo nuevo que estda a pun-
o de aparecer en este campo.

Hay también soluciones y ayudas para
juegos extranjeros.

Para mads detalles ponte en contacto con
¢l club en el apartado n.” 319 de Valencia.

Pero basta por hoy, en esta seccion ire-
mos dando cumplida informacion sobre
todo lo que nos llegue de nuevo, sea por
correo, teléfono, medios magicos o cual-
quier otro tipo de poderes sobrenaturales.

e




LECTURA DEL
MICROFONO

He visto su programa «Analizador
de Audio» y he intentado hacer un
programa similar. Para ello he pro-
bado con PRINT IN 254, pero siem-
pre sale 191 6 255. Aunque no he
probado con IN A, (254) en Cédigo
Méquina, supongo que pasard lo
mismo. ;Como podria hacerlo en
Basic o en Codigo Maquina?

Juan Carlos CAMPO-Asturias

W E/ problema estd en que eslds le-
yendo el puerto completo, mientras
gue &l microfono solo estd en el bit
6 del puerto, por tanto lendrds que
aislar ese bit, Realizar esto en Co-
digo Mdquina es muy sencillo, pues
basta ejecutar un AND %@ 1000000
con el valor del puerto y tendremos
en el acumulador cero si el micrd-
fono estaba a cero, 0 64 si el micro-
fono estaba a uno. Realizar esto
mismo en Basic es un poco mas
complejo, pues no disponemos de
instrucciones de manejo de bits. El
algoritmo utilizado en el siguiente
programa es capaz de averiguar el
estado de un bit dado un valor. Pa-
ra ello divide el valor entre el peso
del bit requerido (entendemos por
peso la cantidad que resulta de ele-
var 2 al numero de orden del bit,
contando que el primer bit de la de-
recha es el numero @). Una vez con
el resultado de la operacion, oble-
nemos la parte entera de ésta; si es
par, el estado del bit es cero, si es
impar el estado serd 1. El algoritmo
s un poco lioso, pero analizando el
programa estamos Seguros que se-
rds capaz de entenderlo.

Ahi va el rama.

10 REM ESTADO DE UN BIT

20 INPUT «VALOR»: valor

30 INPUT «BIT PARA IDENTIFI-
CARs; nbit ;

40 LET control = INT (valor2.nbit)

50 IF control2=INT (control2)
THEN PRINT “El bit "nbit:" del ni-
merp "valor," estd a@": GOTO 7@

60 PRINT “El bit "'nbit:" del ni-
mero “valor;" estd a 1" 70 GOTO 20

RETORNO AL BASIC

Quisiera saber como puedo vol-
ver al basic al terminar de cargar un
programa que va desde la direccion
16384 hasta la 65535, ya que las ins-
trucciones de Codigio Maquina 201,
207 (RET y RST 8) son ignoradas.

Sé que se debe volver al valor ori-
ginal algunas variables del sistema
y zonas de memoria, pero cuales
son, y cémo puedo saber es0s va-
lores.

Por favor, les agradeceria me lo
explicaran claramente, pues unica-

mente soy un iniciado en CIM.

Carlos VAZQUEZ-Ceuta
B Primeramente hay que dejar cla-
ro que un programa que ocupe fo-
das las posiciones de la memoria
RAM, lo hace a modo de proteccion,
pues en la practica esto no es util.
Normalmente los programas dejan
una zona libre en la parte alta de la
memoria para cargar y ejecutar el
programa. Hay muy pocos progra-
mas que utilicen la proleccion de
cargar toda la memoria realmente,
mientras que olros ponen cabece-
ras falsas, que nos indican comien-
208 y longitudes errdneas. Como
nos dices que solo eres iniciado, no
profundizaremos en estos temas,
que por olro lado nos llevarian mu-
cho espacio.

En resumen, siempre que lenga-
mos la zona del basic tolalmente
corrompida, la mejor forma de vol-
ver es colocando un RAMTOP y gje-
cutando desde Codigo Maquina fa
sentencia «NEW» del basic, Para
hacer eso solo tenemos que colocar
en las posiciones de memoria
23730 y 23731, la direccion del
RAMTOP; seguidamente realizare-
mos un salto mediante la instruc-
cién «JPx a la direccion de la ROM
4535. Por arte de magia habremos
vuelto al basic y tendremos intacta
toda la zona de memoria por enci-
ma del RAMTOP.

FUENTE DE
ALIMENTACION

Poseo un Spectrum Plus 48K. Ha-
ce 4 meses cambié los polos a la
fuente de alimentacion y quemé el
ordenador. Me arreglaron la CPU.
Ahora con una fuente nueva, noto
que a los 10 minutos de encendido
me aparece una gruesa linea blan-
ca, que cruza de arriba a abajo
constantemente la pantalla imposi-
bilitando la visidn. Si hay sonido la
raya o linea es muy intensa. ;Qué
s lo que pasa?

José Manuel-Madrid

B Es un efecto muy comdn en to-
dos los Spectrum debido a la mala
calidad de la fuente de alimenta-
cidn. La solucion estd en cambiar la
fuente por ofra que sea de Sinclair.
Si tiene algun amigo que sepa algo
de electronica, se lo puede hacer
muy fdcilmente con solo indicarle
que tiene que suministrar una co-
rriente de 1.5 amperios con una di-
ferencia de potencial de 9V. Ya ve-

1)

rd como se le quitan todos los pro-
blemas.

CREAR VARIABLES

¢Como se construye una variable
(BASIC) en CM?
José A. FERNANDEZ Sevilla

W La mejor forma de crear un varia-
ble desde Codigo Méquina, es fabri-
carfa en la zona de variables. Para
ello fo primero que debemos saber
@s como estdn codificadas las va-
riables en el Spectrum. Hay 6 tipos
de variables; a continuacion damos
los datos de como estd almacena-
do cada tipo:
Datos de longitud fija:
*Variable de una sola letra:
1 byte.
Nombre (mascara @ 11x xxxx)
5 bytes con el valor numérico.
*Variables de varias lefras:
1 byte.
Primera letra (mdscara 10 1x xxxx)
n bytes. siguientes letras (masca-
ra Pxxx xxxx)
1 byte, Ultima lefra (mdscara Txxx
Xxxx)
5 bytes con el valor numérico
*Variable de control de bucles
FOR-NEXT:
1 byte.
Nombre (méscara 171x xxxx)
5 bytes para el valor numérico ini-
cial
5 bytes para el valor numérico del
limite
5 bytes valor numérico del paso
(step)
2 bytes comienzo del bucle
1 byte con el nimero de senten-
cia
Datos de longitud variable:
*Variable de cadena de caracte
e
1 byte.
Nombre (mascara @ 10x xxxx)
2 byte con la longitud de lo que
Sigue
n bytes para el texto de la cadena
*Matriz de elementos numéricos:
1 byte. Nombre (mascara 100x
Xxxx)
2 bytes con la longitud de lo que
sigue
1 byte con el nimero de dimen-
siones
2 bytes por cada dimension, con
el nimero de elementos de ésta
5 bytes para cada elemento
eMatriz de caracteres:
1 byte. Nombre (mascara 110x
xxxx)
2 bytes con la longitud de lo que
sigue

1 byte con el nimero de dimen-
siones

2 bytes por cada dimension, con
&l numero de caracleres de ésla

1 byte por cada cardcter de la ma-
triz

—La mdscara cubre el codigo de
la letra que identifica la variable. Asi
«As, se fransforma en: mdscara
10 1x xxxx; codigo «A», 0100 000 1;
variable A=1010 0001=A1h

—Un valor numérico (coma flo-
tante) estd formado por: 1 byte con
¢l exponente y 4 byte con la manti-
sa, siendo su primer bit el signo.

Con todo esta informacion ya po-
demos formar cualquier variable. La
forma de meterla en memoria es
abriendo un espacio en la 2ona de
vanables mediante la ruting de la
ROM «MEKE-ROOM» (1655h-5717).
A esta rutina le tenemos que dar en
«HL» fa direccion de comienzo del
espacio; ésta es la direccion que in-
dique ELINE (5C53/Ah-23641/2) me-
nos 1; la longitud serd la que nos
ocupe la variable. Lo tnico que que-
da es pasar la definicion de la va-
riable, lo cual lo podemos hacer me-
diante un «LDIRs.

EL «SUPER SPECTRUM»

En la seccidn micropanorama del
numero 165 aparecid un articulo so-
bre &l rumor de un nuevo ordenador
(«Super-Spectrums).

Quisiera saber si es verdad que
aparecera, cuando lo haré en Espa-
fia y la compadia que lo distribuira.

Carlos FORTES-Mélaga

B Dicen que el rumor es la antesa-
la de la noticia y de hecho muchas
Veces ocurre asi, pero olras veces
los rumores se quedan en eso, en
simples rumores. Podemos asegu-
rarte que el rumor aparecido en la
revista era del todo fiable, pues en
algunas revistas inglesas habian
salido articulos sobre el nuevo orde-
nador. Por lo que pudimos saber,
las pruebas sobre el prolotipo se
habian llevado ya a cabo y el orde-
nador estaba listo para su fabrica-
cidn. De repente los rumores cesa-
ron y por lo visto todo se fue a pi-
que. Nosolros suponemos que fue
debido a fa Unica cosa que los cien-
tificos no pueden crear; e dinero. La
fabricacion de un ordenador origina
gaslos inmensos que pueden levar,
y de hecho llevan, a la quiebra a
mds de una compania.

PANTALLAS
INSTANTANEAS

¢ Como puedo hacer aparecer en
la pantalla un dibujo o una pantalla

50 MICROHOBBY



toda de golpe y al instante, es de-
cir, sin que se vaya dibujando poco

a poco?
Jesus del POZ0-Madrid

W Para conseguir el efecto que nos
pide, lo primero que lenemos que
hacer es cargar la pantalla en la zo-
na alta de la memoria y luego me-
diante un pequefio programa en Co-
digo Maquina pasarla a la pantalla.
Por si acaso no sabes c/m, ahi va el
programa que lo hace. Prepara una
pantalla en una cinta y ejecuta &l
programa, verds como cuando acabe
e cargar aparece instantdneamente.

10 CLEAR 5e4

2 FORN=6ed TO 60011

X READ a:POKE na

40 NEXT n

50 DATA 33,60, 195,17, 0,64, 1,
0, 27, 237, 176, 201

60 LOAD " CODE 5e4

70 RANDOMIZE USR 6e4

80 PAUSE @

CAMBIAR LOS
CARACTERES

Desde el basic y con borde en ne-
gro (se puede cargar un programa
sin ver |as rayas de la carga, como
el programa «XECUTORs? y si se
puede ;como podria hacerlo?

¢Se puede crear un nuevo juego
de letras o caracteres con solo un
«POKE» 0 un programa reducido? y
si se puede ;podrian indicarme el
modo?

Daniel ESPINOSA-Barcelona

B No es factible cargar sin rayas
desde el basic, pues implica cam-
biar una rutina ubicada en la ROM.
Si somos sinceros hay que decir
que si se puede, pero el programa
para hacerlo excede el espacio de
esle consullorio, amén de no ense-
fiar nada, pues lo unico que haria
seria reubicar la rutina de carga en
la RAM y cambiar varios saltos ab-
solutos de ésta.

Para crear un nuevo fuego de ca-
racteres, lo primero que hay que ha-
cer es precisamente eso, creario.
Cada cardcter viene definido por
una matriz de puntos de 8 x 8. Pue-
des coger un papel cuadriculado y
pintar un cuadrado de 8 cuadrados
de lado, lvego vas rellenando algu-
nos de negro y de esta forma reali-
zas cada una de las letras, una vez
con todas disefadas, las lenemos
que codificar. Cada fila de ocho
cuadrados es un numero binario
(cuadrado negro 1, cuadrado en
blanco () pasamos estos numeros
a decimal y los almacenamos en
memoria consecutivamente. Por ul-
timo nos queda informar al ordena-
dor que utilize el nuevo juego, para

ello metemos en las direcciones
236067 la direccién de inicio del
nuevo juego de caracleres y ya po-
demos escribir con el nuevo juego.

SONIDO POR MONITOR

Hace ya algunos meses que co-
necte un monitor a mi Spectrum. Mi
pregunta ahora es la siguiente: ;Se
puede sacar el sonido del Spectrum
por medio de una clavija al monitor,
ya que este tiene clavija de entrada
de sonido y mando de volumen, En
caso de que se pudiera ;como de-
beria ser la instalacion?

Gustavo SEVILLANO-Madrid

M La instalacion es sumamenie
sencilla y se puede realizar median-
te el cable adecuado. El sonido del
spectrum lo puede sacar mediante
la salida mic. Esta salida lleva una
clavifa jack, el monitor puede llevar
una clavija de la misma clase o dis-
tinta. Todo lo que hay que hacer es
hacerse con el cable y conectarlp.

FUNCION «VAL» DEL
CALCULADOR

Pretendo utilizar la funcion «VAL»
del calculador y segun la ficha M-47
hay que poner en el stack el operan-
do alfanumérico. ;Como? ;Y qué
pinta el espacio de trabajo en eslo?
Si hay que cargar el registro B con
1Dh. ¢Qué se pone en las DEFB
cuando se llama al calculador?

Para conseguir que el micropro-
cesador espere a que se pulse una
tecla o en su efecto se pongaa 1al-
gin flag, he probado las distintas
rutinas que exploran el teclado, pe-
ro sblo lo consigo con «sWAIT KEY
1», pero hay que andar abriendo el
canal del teclado y luego el de la
pantalla. ;No hay un método mas
sencillo?

Carlos RIBERA-Vizcaya

B E/ stack al cual se refiere la di-
cha microficha es el stack que uti-
liza el calculador, que es diferente
al stack utilizado normalmente por
el ¢/m. El operando alfanumérico
son cinco bytes que identifican la
cadena, como son su direccion de
Inicio y su longitud. Para introducir-
los en dicho stack, se utiliza la ruti-
na sifuada en la direccidn 2AB6h,
conteniendo el registro A, cero, el
BC la longitud y el DE el inicio. Una
vez hecho esto colocamos el regis-
tro B con un 1DH y lamamos a fla
funcidn VAL del calculador. El resul-
tado de la funcidn lo tenemos de
nuevo en el stack, s es entero lo po-
demos transferir a BC mediante la
rutina 2DA5h, en cambio si es un
nimero decimal nos lo devuelve en

formato de coma flotante y lo ten-
dremos que sacar mediante la rufi-
na 2BF1h que nos da en A el expo-
nente y én E D C B la mantisa en el
orden de los registros. Como todo
eslo no es facil de entender, a con-
tinuacidn tienes un programa que
realiza fa funcion VAL para la cade-
na «5+ 4» y deja el resultado en los
registros BC. El espacio de trabajo
lo utiliza el propio calculador para
Sus calculos, por algo se llama «de
trabajos.
0 ORG 50000
N XOR A

¥ LD DE, GADENA
4 LD BC3
5 CALL  #2ABs
60 LD B, #iD
0 RST #28
8 DEFB #D
% DEFB #38
CALL  #2DAS

110 RET

120 CADENA DEFN «5+ d»

Desde luego nunca hemos visto
una forma mas complicada de de-
tectar la pulsacion de una tecla. Es
mucho mds fécil realizar la lectura
directa del teclado. Ahi va una ruti-
na que espera a que pulsemos una
tecla para continuar.
XORA A=0, Busca todas

las medias fi-

fas
WAIT IN 4, (#FE); L eer puerto de
teclado
CPL; Desenmascara
los bits nece-
sanios
AND "1F
JP NZGO; Salta cuando
58 pulse una
tecla
JR WAIT

SUPER JOYSTICK

Me estoy montando un joystick a
prueba de bomba, hecho con los
joystick de las maquinas de los ba-
res, pulsador luminoso, autofire, y
todo esto en una base de madera
reforzado con chapa metalica de
coche, y en las esquinas tienen
unos agarradores para cualquier ti-
po de mesa.

Mi problema es que no sé de don-
de sacar la alimentacion de la lam-
parita del pulsador, es de 3 voltios
y he pensado conectarla en serie
con el pulsador, de esta manera
cuando disparas, se encenderia la
lamparita, pero a mi me interesa
que la lampara esté siempre encen-
dida y que no dependa para nada
del disparo ;Cémo lo hago?

Tonino LICCIARDELLO-Tarragona

W Desde luego vas a lener que su-
dar para romperio. La alimentacién

para la lampara la puedes sacar de
la patilla 7 del conector del joystick.
Normalmente aqui se encuentra 5V,
decimos normalmente pues hay al-
gunos interfaces que no lo llevan
coneciado. Ya tenemos 5 voltios
que tenemos que pasar a 3V para
que sea el voltaje de la ldmpara, pa-
ra ello no tenemos mds que hacer
un divisor de tensidn; esto se con-
sigue poniendo en serie con fa bom-
billa una resistencia de 180 ohmios
pero que sea de 1 watio por lo me-
nos o si no corres el riesgo de que-
marla. Esperamos gue [u superjoys-
tick te dure muchos afios.

PRINT LETRA A LETRA

¢Cémo puedo colorear el interior
de los dibujos realizdndolos con
DRAW, PLOT y CIRCLE?

¢ Cémo puedo imprimir con print
en la pantalla de forma que me im-
prima letra a letra (como al escribin)
y no todas de golpe?

¢ Como puedo hacer el color ma-
fmon o naranja en la pantalla?

¢Existe algin programa de grafi-
cos sobre vehiculos de todo tipo
{camiones, todo terreno, etc.) o que
imite parle del motor del coche en
movimiento?

No tiene nada que ver con los or-
denadores, pero para poder ver el
telecinco ;Hace falta Teletexto?

Daniel MONTES-Valencia

W Para colorear el interior de las fi-
guras, se necesita una rufina que lo
haga. En la microficha R-8 pubiica-
mos una rutina que hacia precisa-
mente eso.

Para imprimir letra a lefra em-
pleamos la potencia del basic del
Spectrum en el tratamiento de ca-
denas. Ahl va un programa que es-
cribe una frase lelra a letra en toda
la pantalla.

10 LET f§="*" CONSULTORIO
MICROHOBBY"*"

2 FORn=1TOLENf$§

30 PRINT f${n);

40 PAUSE 10

50 NEXT n

60 GOTO 20

Si modificamos el pause de la Ii-
nea 40, el texto se escribird mds o
menos deprisa.

Para hacer una combinacién de
colores, primero lenemos que defi-
nir una cuadricula como grafico de-
finido, luego definimos la tinta y el
papel con los dos colores que quere-
mos combinar e imprimimos el gra-
fico. De esta forma tenemos 64 co-
lores o 256 si colocamos brillo o no.

No tenemos noticia de que exista
algo parecido a lo que nos pides,
tendrds que usar un disefador gré-
fico y hacerlos tu mismo. Si le que-
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da bien mandanosle para participar
en algun concurso de disefo grafi-
Co proximo,

Para poder ver el lelecinco de fele-
visidn espafola, hace falla un deco-
dificador de teletexto. Algunos tele-
visores vienen con ello incorporado.

SPRITE 0 GRAFICO

¢En qué se diferencia un grafico
de un sprite?
Pedro Angel LOPEZ-Murcia

B Podemos decir que mientras que
todo sprite es un gréfico, no todo
gréfico es un sprite, Se puede defi-
nir de una manera general el sprite
como un grafico con movimiento.
La principal diferencia estd en las
definiciones que hay que hacer de
cada uno al programar. En un grafi-
co basta con definir su forma y sus
posiciones, en un sprite fa defini-
cion es mds compleja, pues debe-
remos definir su trayectoria y com-
portamiento frente a los posibles
hechos. Este dltimo punto puede
sér lodo lo complicado que quera-
mos. Por ejemplo, supongamos un
luchador medieval andando por un
castillo, dependiendo con quien se
encuentre asi serd su comporta:
miento; no es lo mismo encontrar-
§e con una damisela gue con un vi-
Ifano. El colmo de la complejidad es
dotarle de personalidad y compor-
tamiento inteligente. Los ultimos
programas desarrollan este ultimo
punto. Como te habrds podido dar
cuenta las diferencias son compa-
rables a las que hay entre un obje-
fo y una persona.

PROGRAMAS EN
PANTALLA

Hace un mes he comprado un
Phoeinx del cual estoy encantado,
pero tengo un problemay es que al
congelar la imagen para copiar, sa-
len arriba dos rayas con atributos
extrafios (es algun problema del in-
terface).

(Hay alguna forma (facil a poder
ser) de enchufar a la vez un interfa-
ce KEMPSTON y el PHOENIX a la
vez? (Por medio de un cable bifur-
cado o algo asi).

Vicente CODON-Avila

B No le preocupes, pues tu interfa-
ce esld perfectamente, lo que ocu-
[re s que en esas dos lineas va una
pequefia rutina necesaria para car-
gar el programa desde la cinta. Pen-
sards que vaya silio para poner un
programa. Da la casualidad que es
el mejor sitio para colocarlo, pues
es casi seguro que ahi no interferi-
rd con ningun programa.

Lo que necesilas es un coneclor

de bus en T, esto es un «ladron= pa-
ra 6l bus del Spectrum. Hace tiem-
po habia una casa que lo distribuia,
desconocemos si lo sigue hacien-
do. En el caso que no encuentres,
puedes hacértelo pidiendo un juego
de placas a nuestro departamento
de hardware.

DIFERENTE CALIDAD

1Coémo es posible que existan
tantas diferencias entre la version
Amstrad (128K) y la de Spectrum
(128K) en el programa «La Abadia
del crimens teniendo ambos orde-
nadores la misma capacidad y el
mismo microprocesador?
+Es compatible el pokeador con
el Plus 37
Fermando FUENTES-Granada

B Hay un refrdn espafiol que dice:
«No sdlo de pan vive el hombres, Si
lo aplicamos a este caso diria algo
asi como: «No solo de microproce-
sador vive el ordenador. Y es cier-
to, ademds del micro el ordenador
lleva muchos mds integrados que
ayudan al micro en su ardua labor.
La diferencia de calidades entre el
Amstrad y el Spectrum, se basa
principalmente en las posibilidades
grdficas de uno respecto al olro, Es-
to no depende en cierta medida del
micro sino de la estructura de cada
ordenador.

El pokeador automdtico es del to-
do incompatible con el Plus 3.

PROBLEMAS CON EL

PLUS 3

Después de una orden NEW, sa-
le editor y gira el motor del disco.
¢Es posible evitarlo de alguna ma-
nera? Lo l6gico, entiendo, seria se-
guir en +3 basic.

Desplazando el cursor sale con
bastante frecuencia lacifrabu8. ;A
qué se debe y como se puede evitar?

Ratael MEDINA-Cdrdoba

B Efectivamente, puede que lo lo-
gico seria realizar lo que dices, des-
graciadamente el programador que
disefo el sistema operativo no lo
penso asl. Suele pasar muy a menu-
do que lo Idgico para uno, és lo ilo-
gico para otro. La modificacion no
es viable sin cambiar el sistema
operativo.

El cursor se obtiene en un Spec-
trum normal pulsando primero el
caps shift y después la tecla con la
flecha (6 u 8) también se puede ob-
tener asi en un +3. Al pulsar la te-
cla con la flecha en un plus 3, el or-

denador en realidad simula la pul-
sacion de las dos teclas. Debido a
los rebotes de los puisadores, a ve-
ces pulsa anfes la tecla del cursor
(6 u 8) que la de caps, con lo que sa-
fe el nimero 6 u 8. La solucion mu-
cho nos tememos que seria cam-
biar el teclado.

TECLADO
HEXADECIMAL

Puesto a realizar el montaje del
teclado hexadecimal y necesitando
conectarlo al ordenador, no puedo,
ya que falta la larjeta para poner el
conector, he mirado el montaje del
grabador de EPROM, pero no viene.
Ruego publiguen esa placa.

Alejandro MORA-Tenerife

M Laplaca a la que se refiere posi-
bilita el hecho de conectar median-
te cable plano cualquier montaje al
Spectrum. Esta placa fue publicada
en la revista n.° 135 bajo el articu-
lo: «Como conectar prefiféricos si-
multdneamentes, Puede pedir I re-
visla a nuesiro servicio de nimeros
atrasados o bien pedir la placa di-
rectamente a nuestro departamen-
to de hardware.

ESPACIO DE TRABAJO

No hace mucho consegui el car-
gador universal de ¢/m, publicado
por vosotros en el n.° 112 de MI-
CROHOBEBY. Lo tecleé y salve en
cinta. Hice una pequefia rutina y al
intentar hacer DUMP en la direccidn
que decia (30000) aparecio el men-
saje «Espacio de trabajos. Revisé el
cargador de ¢/m y no tiene ningun
error, asl que, ;qué hago?

David MANCERA-Cadiz

B E| programa en principio esta
bien tecleado. Lo que ocurre es que
como ftodo programa, el cargador
universal necesila una memoria
donde estar y ejecutarse. Si el ha-
cer un dump (volcar a memoria los
datos), lo intentamos hacer en la
memoria que ocupa el programa,
nos sale el mensaje «Zona de fraba-

jos indicandonos que de hacer en

esa direccion el dump, el programa
no funcionard. Reconocemos nues-
tra culpa al equivocarnos en poner
la direccion. La solucidn es senci-
lia, basta hacer el dump en una di-
reccidn mayor, por ejemplo 50000.
Recuerda que después debes car-
gar el programa en la direccion co-
rrecla, o sea: «LOAD"" CODE

30000=. Si Io haces asi a lo mejor
no le funciona el programa.

COMPATIBILIDAD
48Ky +2

Desearia que me despejasen al-
gunas dudas gue tengo sobre el
Spectrum +2: ;En modo 48k pue-
de funcionar igual que este o el +,
incluso tendria el buffer de impreso-
ra igual que modelos anteriores, la
rom seria igual y la RAM también
seria igual?

He leido en su revista que ciertos
programas no funcionan ¢ no car-
gan bien en este ordenador. ;Qué
quiere decir? ;qué no cargan en mo-
do 128K? ;qué no cargan ni en 128K
ni en 48K?

Daniel CUESTA-Madrid

W Cuando accedemos al modo 46K
enun + 2, éste se convierte virtual-
mente en un Spectrum 48K: el buf-
fer de imm &mi dmda daﬂe
eslar, las %’iu

cen y la es pr&cﬁamenfe
idéntica a la del 48k. Existen cierfos
programas que dan problemas en el
+ 2, algunos sdlo funcionan en mo-
do 48k y otros no lo hacen en nin-
gun modo, afortunadamente los
menos y siempre programas anti-
guos. Mucha genle nos pide listas
de programas incompalibles con el
+2 +3 0 Inves, Tenemos que de-
cir que debido a fa cantidad de pro-
gramas que hay para el Spectrum,
hacer una lista medianamente com-
pleta es poco menos que imposible,
asi que sdlo nos queda volver a
decir que siempre que compréis un
programa o0s aseguréis de que co-
rre en vuestro ordenador, bien sea
por que lo pone en la caritula del

programa o porgue os lo prueben.

TECLADO DEFINITIVO

Quisiera saber si se puede cons-
truir un teclado para el Spectrum
48K con resistencias, placa de co-
bre y pulsadores, ya que el teclado
se me ha estropeado dos veces.

Vicente LLOPIS-Alicante

B Claro que se puede consiruir y
ademds es la solucion definitiva a
fodos lps problemas que presenta
el Specfrum en este aspecto. Nues-
tro departamento de hardware lie-
ne en fase avanzada un proyecto de
@sas caracteristica, que intentare-
mos tener lo antes posible. EI tni-
co problema que hay es que &l nue-
vo teclado no coge en la caja del
Spectrum, con lo que o bien debe
poner un coneclor 0 colocar el
Spectrum en ofra placa.
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1! Seleccion

ABU SIMBEL PROFANATION

A lo largo de 3.000 afes, los mejores explo-
radores han intentado profanar ¢l sagrade tem
plo de Abu Simbel, construido por &l emperador
Ramses Il para albergor en él todos los nquezas
y secrelos que multitud de generociones han ido
depositando en s entrofas; wn emborgo, le-
gor o la camara mertueria o inaccesible, salir
con vida del laberinto imposible. Tedos los que
oiaron profanor el templo jomds regresaron,

Johnny Jones, cegado por el atractivo del re-
o, & wumerge en esta pesadilla; cuando lodes
frocasan y mueren, el héroe intento lo imposible

ARGUMENTO

Muestre protagonista, al profanar el templo,
ho side vichma de un terrible hechize. El espirity
de Ramaes || ha costigado su asadia reduciendo
@ nuestro héroe al tamafio de un perro sin cuello
y sin eatremidades inferiores, Johnny e encuen
tra solo y perdido. Rodeodo de peligros y pasa-
dizos mortales, quiere recuperar 1w antigua ana-
tomia a teda costa y poro ello necesite encon-
trar la comara moartuaria eentral.

CONTROLES
O =izquierda ]n\rl-i‘ich
P = derecha. —3 derecho
Q=5alto corto 4— izquierdo.
A =Salto largo Salto lorge.
Apretando el disparo;
salte corto.
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- Rafa Albela y Paco Alonso

L verdad es que hoy que reconocer que siempre te toca a i el tra-

bajo mas dificil; pero, 3qué le vomos o hacer?, a ver quien es el guopo
que le lleva la contraria al jefe cuando se cabrea... El coso es que un mal-
vado muy malvado, enemigo publico nimero 14 del planetoide, esta cau-
sando estrogos por tu zona espacial y, como siempre, te ha tocado a ti
el trabajito de eliminarlo.

Asi pues, te hos subido o bordo de tu supra-nave biturbe de cualro ci-
lindros y medio y 3.500 caballitos de mar de potencio, te hos aprovisio-
nado de varias recargas para tu lanzador elastico de materia sélida (es
decir, has cogido unas cuantas piedras para tu tirachings), v, no sin antes
ponerle una velo o San Anselmo (potrén de los defensores de cuasos per-
didas), te has lanzado ol hiperespacio con més miedo que vergibenza.

Y como bien sabes, el camino no va o ser facil, pues tendrés que esqui-
var o destruir, segin puedas o te dejen, o un inmenso nimero de enemi-
gos y obstaculos que se reparten en dos escenarios diferentes: el espacio
speloos y lo atmésfero del planeta en el que se encuentra la base del malo.

Puestas asi las cosas, no nos quede més que decirte: janimo y que no
decoigal.

=

i e )

Nota: Como habréis podido comprobar, seguimos sin
incluir el listado correspondiente al Programa Microhobby
seleccionado este mes. Esto es debido a que es nuestra
intencidn aprovechar la enorme venlaja gue supone poder
incluir directamente estos programas en la cinta que
acomparia a la revisia, por lo que intentaremos ahorraros

el arduo trabajo (lo sabemos por experiencia) de teclear
estos listados v asf podréis disfrutar directamente de los
programas gue vosolros mismos nos hagdis llegar. Con esto
Gqueremos decir que esta seccion continiia abierta, por lo
gue esperamos gue sigdis enviando vuestros programas con
la misma asiduidad e interés que habéis demostrado hasta
el momento. Ya sabéis, os esperan grandes recompensas.
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Rafo Albelda Ferrando v

Paco Alonso Serena

SPACE HUNTER

Problemas en el espacio y 10, como
siempre, te has sumergido en ellos. En
resumen, que ahora te toca enfrentar-
te a toda la flota estelar de Marxecu-
ciniesfardust (suena un poco raro, pe-
ro por lo menos es original).

Primero tendrds un encuentro casual
con ellos en el espacio exterior cerco-
no al planeta, y desrués si sobrevives,
lo cual va a ser tan técil como ver o un
elefante paseando en bikini, te introdu-
ciras en la otmésfera de... bueno, yo
sabes, el nombre del dichoso planetita.

Podéis controlar vuestra nave con
joystick Kemspton o Sinclair, o teclado,
que es totalmente redefinible. En el co-
so de que os deprimais por no poder
pasar la primera fase, aqui tenéis un
poke que soluciona este tipo de proble-
mas: POKE 51398,201.

Es conveniente que quitéis todo tipo
de periféricos (exceptuando el ir'n‘erfl -
ce de joystick), ya que pueden causar
problemas para el desarrollo del pro-
grama.

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 dltimo, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

rrrl

Para cargar los juegos teclea LOAD
pon en marcha el cassette y el p roma
se cargard automaticamente, 5i alge va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

iNo te pierdas

tan sensacional reportaje!
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ATARI 520 ST nombrodo ORDENADOR DEL ANO por lo Los mds prestigiosas casos de software conocen y oprecion la
prensa internacional especializada, pora que vivas lo occién ® potencio y posibilidodes del ATARI 520 ST™, de ohi que sec
a 16 bits. - el ordencdor de 16 bifs para el que mas juegos se
El 520 ST™ es el ordenodor de 16 bits mds asequible B comercializan, Pero haoy muchas cosas mas que
del mercado y el unico que incorpora un modulador @ puedes hacer con él. Por eso, y pora que te vayos
de television, con lo que puedes disfrutor -ﬂfn_-‘ haciendo una idea, hemos incluido un procesador

inmediatamente de su potencia y colorido.
Y, si lo que deseos es lo méxima colidad,
puedes coneciarie un momitor ATAKI

a color, ahora por 20.000 pts. menos.

de texios y un progroma para generor
gréficos en color en coda poguete.

Sin lugor o dudas el ATARI 520 5T es
un ordenodor que seguirds utilizando
cuando te conses de jugor

Mo te prives, fe lo mereces.

‘‘‘‘‘

ATAR 420 &7 ARIGA 500 SINCLAIR PC

Priecio con monitgr

DELEGACIONES: BARCELONA: 93/8 25 20 06-07 . VALENCIA: 98/3 57 92 49 . BURGOS: 947121 2078 .
P VASCO: 943/45 49 62 - CANARIAS 9283 25 3.0
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o todos los lenguajes se presian
por igual al desarrollo de lo que
se ha convenido en llamar (muy

%0 justificadamente, por cierto) programa-
Sl cion modular y estructurada. Y precisa-
§ mente el que resulta menos apropiado

para esta filosofia de programacidn es
el mas disponible para el Spectrum: el
Basic.

A pesar de ello, y atendiendo al titulo
genérico de la serie —que trata de pre-
sentar los conceptos basicos de la pro-
gramacion, independientemente de la
sintaxis de cada lenguaje— nos deten-
dremos en este tema debido a su cre-
ciente importancia en el desarrollo de
programas y trataremos, en la medida
de lo posible, que el Basic se acomode
a este sistema.

PROGRAMACION MODULAR Y
ESTRUCTURADA

La programacion modular consiste,
basicamente, en aplicar con eficacia la
denominada programacion en sentido
descendente o «top-downs, es decir, da-
das las especificaciones para nuestro
programa (curiosc, y olvidado, tema és-
te de las especificaciones y sobre el que
nos detendremos en esta serie al hablar
del estilo de programacion), desmenu-
zar el mismo partiendo de los aspectos
mas generales hasta descender a lo
mas particular. Una vez hecho ésto, hay
que dividir sucesivamente cada uno de
estos modulos en otros cada vez mas
simples hasta llegar a unos tales que se
puedan aplicar directamente las tres ins-
trucciones basicas que ya hemos visto:
secuencia, seleccion e iteracion.

Estas aproximaciones o refinamien-
tos secesivos del problema inicial (tam-




bién conocidas como el método de «di-
vide y vencerass), nos han dejado el pro-
grama convertido en una serie de peque-
fios modulos, interconectados, conte-
niendo cada uno de ellos su subproble-
ma facil de codificar bajo las estructu-
ras antes mencionadas. Si estos pasos
son necesarios en el caso de que una
sola persona sea la encargada de reali-
zar todo el programa, se vuelven indis-
pensables si la labor debe repartirse en-
tre varios programadores. En este caso,
cada persona se encargara de uno o va-
rios modulos, siempre teniendo en cuen-
ta las condiciones de conexion y fron-
tera con los otros médulos, para permi-
tir, en la fase final, encajar todos inme-
diatamente. El esquema de este méto-
do de trabajo ya se expuso en el nume-
ro 181 cuando hablamos del disefio de
algoritmos, pero lo repetiremos aqui por
simplicidad (Figura 1).

FIGURA 1

EL PORQUE DE ESTA
PROGRAMACION

Dividir el trabajo entre diferentes per-
sonas no es la unica razon de existen-
cia de estos tipos de programacién. Si
nuestro programa se encuentra dividido
en modulos (que en principio podemos
considerar como programas indepen-
dientes), podremos codificarlos y pro-
barlos por separado. Cada uno de ellos,
encargado de una tarea particular, ten-
dra unos datos de entrada y producira
unas salidas que se podran analizar —
y por consiguiente detectar sus posibles
errores— con mucha mas facilidad que
si estan inmersos en la enorme comple-
jidad de un programa final.

Por otra parte, un modulo puede ser
llamado desde diferentes puntos para
realizar su tarea con las mismas o dife-
rentes condiciones iniciales (que se in-
dican mediante el paso de los parame-
tros adecuados), lo que evita la repeti-
cion de codigo en distintos lugares del
programa.

Ademas, siguiendo este método, po-
dremos conseguir la transportabilidad
de modulos entre programas, sin modi-
ficar para nada ni el médulo transporta-

do ni el programa que lo debe soportar,
ya que cada médulo dispondra de su
propio juego de variables, independien-
tes del resto del programa. E incluso, en
los compiladores que lo soporten, se po-
dran incorporar rutinas escritas en dife-
rentes lenguajes. (Esto sucede en el ca-
so tipico de escribir una aplicacion en
un lenguaje de alto nivel que precise dis-
poner de facilidades del sistema sdélo
accesibles desde otro bajo nivel).

Generalmente, todos estos modulos
se encuentran controlados, en el progra-
ma terminando, por otro médulo princi-
pal que se encarga de dirigir el flujo de
trabajo. Por supuesto, que cada médu-
lo puede, a su vez, dlrigir otros médulos
dependientes de él jerarquicamente. De
esta forma, los modulos inferiores (y
cuanto mas bajo se encuentren en la je-
rarquia realizaran trabajos mas especi-
ficos) irdn entregando a su inmediata-
mente superior los resultados pedidos,
que seran controlados, en altimo lugar,
por el médulo principal. La figura 1 ilus-
tra de nuevo perfectamente esta filoso-
fia de trabajo.

El mejor ejemplo de lo que acabamos
de exponer lo constituye el lenguaje
PASCAL. En &l aparece un «programa
principal», (figura 2) constituido, practi-
camente en exclusiva, por llamadas a
otros subprogramas (procedimientos y
funciones), las cuales pueden llamarse
entre si siguiendo la estructura en arbol
de la figura 1 u otro similar, pero que
siempre terminan por recorrerlo en sen-
tido inverso entregando resultados al
modulo que los ha llamado.

En Basic este tipo de programacién
puede simularse a base de codificar to-
do el trabajo con subrutinas —figura
3— (huyendo de la sentencia GOTO) y
dispone un sprograma principal» con las
sucesivas llamadas a esas subrutinas
con los GOSUB correspondientes. El
traspaso de resultados puede hacerse,
bien con variables comunes (he aqui
otro problema, ya que el Basic no per-
mite variables particulares para cada su-
brutina, con lo cual la transportabilidad
no queda garantizada), o mediante el
uso de funciones definidas.

FIGURA 3

10 GOSUB 100 i
20 GOSUB 200 PRINCIPAL
10 GOSUB 300

w == -
100 - -
110 GOSUB 300
120 - -
130 RETURN
140 - -

200 - - -
ol MODULO
220 RETURN . 2

230 - -

oy s MODULO
320 RETURN  _ 3

330 - -

MODULO
1

Programa Basic y division con el flujo
entre modulos.

ESTA PROGRAMACION
EN LA PRACTICA

La forma de llevar todos estos méto-
dos tedricos a la practica, consiste en
utilizar dos tipos de subprogramas: pro-
cedimientos —subrutinas— y funcio-
nes, que estudiaremos a partir del proé-
ximo numero.

Para terminar, y a titulo informativo,
es interesante sefalar que estos méto-
dos de «divide y venceras» no se aplican
en la informatica sélo para el disefio de
software, sino que también esta presen-
te en el hardware mediante la arquitec-
tura RISC, que reduce la complejidad de
disefio a base de emplear un reducido,
pero util, nimero de instrucciones (las
mas empleadas), en vez de los desme-
surados grupos que actualmente exis-
ten.

F. Javier MARTINEZ GALILEA
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ADRIAN JOrEZ JARRIO

Santander-38 PUNTOS
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KONSTANDINGCOR U1z FOPEZ

Bilbao-40 PUNTOS

L, -
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Malaga-40 PUNTOS

PERE CASAMITIANA ]us.sm

Barcelona-31 PUNTOS

_ o JzkanoRrANTE

San Sebastidn-31 PUNTOS

Sorteo n.” 68 l

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuesiro Club. Para ello s6lo tie-
nen gue hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO.-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside.
ractones, resulte publicada.
® Situ colaboracitn ha side ya publicada
en MICROHOBBY . tendrés en tu poder

una o varas tanetas del Club con su nume
racion commespondiente

Lee atentamente las siquientes instruccio
nes (extracto de las bases aparecidas en el
namero | 16) v comprueba si alguna de tus
[aTHElas ha resulado premiada
® Coloca en los cnco recuadros blancos
superiores el nlimero comespondiente al pri
mar premio de la Loteria Nacional celebra
do « dia

[ 1 de abil |

— TR
nﬁ!"'b‘"‘ (44 ]

- "A-H‘

' =
e M e iy
WP —BE" P LALe=RiT ==

€= 5

1]

® Traslada los nldmeros ssquiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe
riores
® 5Si la combinacin resultante coincide
con las tres Glimas cifras de tu tareta. .. en
horabuena!, has resubado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5. K) pesetas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante lamada teleftnica an
tes de la sjulenie lecha

[ 5 de abril

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la 1ar el ::l-':l'ijt'rrrl todo derecho sobre |"|_
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo ndme-

ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumulardn para la siguien
e semana, constituyendo un «botes

El kte de programas serd seleccionado
por el propio alortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio
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FERNANDEZ MUST DIE

AVANCED PINBALL

Jordi1 Mestres, de Barcelona,
quiere ayudar en la lucha contra

SIMULATCR

e‘i' s, L

=

TERRORPODS

No sélo de lectores vive una
seccion, y buena prueba de ello es
el cargador que los membros de
nuestra redaccidon han realizado
para facilitaros un poco las cosas
en este maravilloso programa de
Melbourne House
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este dictador sudamericano y para
ello pone de su parte estos
repuestos bélicos en forma de

Maslers al que nuestro eilmenle
spoke-mans, Amador Merchan, ha
desinipado con su habitual

pokes :
POKE 47301.n n=nimero de habihdad para CDI‘IS?QUII las
vidas (0 < n < 255) consabidas bolas infinitas.
POKE 505319 cada vez que te
matan apareces £
con el jeep A' EEE:W 7 mw c !
LEEE iggg‘ “CODE DMEA4 ,IT7
se IZE USR Jf4
MUTAH ZOHE = EEIPH‘I[!T ﬂﬁazﬂgﬁll cinta ori
Desde Badajoz, Jesis Fernando
Paz nos envia el cédigo de acceso 2 C0S88802307821aE7511 218
a la sequnda fase (6147 y un i AF3ZAs8sc35eBese
pequefio truco que os puede ser
de gran ayuda. Al llegar al final de :
la segunda fase de este juego, no DUMP: 40.000
debes disparar al jefe sino alcanzar N.°® DE BYTES: 37

con tu fuego a las cuatro bombillas
que parpadean. Tras haberlas
destrozado lodas podrds observar
el final del juego

PSICHO PIG UXB

Segiin Javier Villahoz, de Alava, e
Ismael Lago, de Barcelona,
alcanzar el final de esta conversién
de U.S. Gold no es muy
complicado. Para ello, sdlo tendréis
que mantener pulsada la tecla de
agacharse, con lo que los otros
cerdos se matardn entre si y
vosotros saldréis inmunes.

Vaya una scerdada» de truco.

DESTRUCTO

¢Que queriais disfrutar de
ventajas en este programa de
Bulldog? Pues haberlo dicho antes
Aqui tenéis un cargador que os
proporciona 240 vidas para cada
jugador y 240 dias Su autor, José
Rivera, de Madnd

Daniel Cuesta, de Madnd, ha
descubierto que en las fases en
que nuestro policia automatizado
controla un punto de mira para
acribillar al delincuente, sélo tenéis
que arrinconarle en la parte
derecha de la pantalla,y, en esa
situacion, dispararle sin cesar
apuntando a su hombro 1zquierdo

OPERATION WOLF

Hemos recibido varias cartas en
las que nos explicdis cémo sallarse
a la torera las diferentes cargas de
este adictivo juego de Ocean. Una
de ellas consiste en cargar la
primera fase y, cuando lleve un
rato, pulsar BREAK. Tras esto
podréis cargar la fase que deseéis
Otra se basa en cargar la cabecera
de la primera fase para, después,
avanzar la cinta hasta el bloque
que deseemos cargar, eso si tras

hablhar macads 1a ~alborses A- A

Juan José Burgos, de Lénda, nos
ha enviado una mini-carta en la que
nos cuenta las claves de acceso
para este programa de Zafiro
SEGUNDA FASE 4287
TERCERA FASE 8046
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1@ REH ﬂEETDHCTﬂ

2@ CLERR 4999
32 POKE 23 39, ﬂ? POKE Ea?iﬁ a
4@ LORAD CREENS LOR ‘COD
E 250286
n!ﬁ LORD ""SCREEMS POKE 24837
6@ POME 41783.A POKE 41778.A
78 RANDOMIZE USSR 24147

Sl ool il W-ablieutlad U W
fase

Por si esto {uera poco, nos ha
dicho un pajanto que si pulsais las
siguientes teclas a la vez,
cambiaréis de [ase:
«U.1LOLNH,]KWERF.CXZA»
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(MADRID)
Krakout:

POKE 43024,201
POKE 42210.20
\  POKE 44932.261

Pentagram:
POKE 499170 Inf. vidas.
; POKE 45480.N MN=nam. de vidas

En lo que respecta a tu pregunta
interesdndote por el hecho de que dos
Pokes dilerentes surjan el mismo
efecto, la respuesta es sencilla

| Pongamos, por seguir con tu ejemplo,

Pegamento

Sin rebote

No desaparecen
ladnllos

—— F.RAMIREZ GOMEZ

JOSE TOMAS PORTO POKE 35879.0
El ssingle {dNeﬂ': semana ] EEE %ﬁég
Fairlight II: ‘ POKE 36883.0
POKE 31978,0 Inf energia POKE 36884.0
POKE 35161.48 Inl gema POKE 36885.0 Inmumdad
POKE 321130  Objetos inméviles. Arkanoid II:
POKE 3362724 Puertas abiertas. POKE 37484.0
POKE 338390  Volar POKE 37485,195 Inf widas.
 POKE 379200
POKE 37921.0
POKE 37922.0 Pelota lenta

qgue eslamos buscando las siempre
codiciadas vidas infinitas

En este caso, en algin lugar del
programa, habria algo que traducido a
lenguaje normal, apareceria como

- Coge nimero de vidas actual (N)

— Restale uno. (N.= N-1)

Comprueba si1 nos hemos
quedado sin vidas. (N =07)

— Si el punto anlerior es cierto,
llamar a la parte del programa que
pone el «Game overs, elc, etc

COcurre enlonces que para eviar
guedarnos sin vidas podemos actuar
sobre cualquier punto del programa
anterior, por ejemplo

Coger siempre un mismo numero,
con lo que al decrementarlo nunca
seria cero. El nimero, logicamente,
tiene que se mayor o igual que dos

Hacer que el programa no le
reste ningdn numero o que sume en
vez de que reste

- Ehminar la comparacion

Ehmnar la llamada a dicha parte
del programa

Esto te hatd comprender que pokes
realizaclos en posiciones de memorna
distintas, aunque cercanas, obtengan el
mismo resultado. 51 a esto le afladimos
que €l subprogama anlerior puede
repelirse vanas veces a lo largo del
programa pnincial, tendrés la
exphcacion

MARGA RIPOLL
(BARCELONA)

IMala suerle has temido, de los lres
juegos que nos cilas, sélo hemos
podido encontrar pokes para
Aliens:

POKE 24683.0

POKE 31014.0 Inf. municién

POKE 24688.N N=nim de pantalla
imcal

JORGE FLEXAS AON
(LA CORUNR)

Espero que te cargues muchos
smarcianoss con este cargador

Zynaps:

1@ POKE 23658.8 CLEAR 24999

20 LOAD 23658.8 CODE LODAD
24999 CODE

3p RANDOMIZE USR 32769

40 LOAD RANDOMIZE CODE 25000
50 POKE 45314,201

60 RANDOMIZE USR 32768

RAUL NUNEZ RIOS
(MADRID)
La muerte ronda por los alrededores
de «Tokes 'N' Pokess:

997

POKE 38835.n ns ?ﬁm de fase
{1/

POKE 38824.n n=num. de vidas
(1/10@).

POKE 38916.201 Inf widas

Spirits:

POKE 51754.8 Inf. vidas

POKE 4882558 Inmumdad

TOMAS GOMEZ P.
(JAEN)

Vindi-Wondes no es un nuevo juego
sIno
Vindicator:
POKE 334480
POKE 34064.0 Inf. vida. Fase |
POKE 34050, 167 Inf. oxigeno Fase |
POKE 341398

POKE 34203.0 Inf. vida Fase 2
POKE 35055.10 Inf widas
POKE 34334.201 Inl. nempo
POKE 35044.201 Inmumidad
Wonder Boy:

POKE 346328 Inf. vidas

POKE 33353.n n=mvel inicial

VICENTE MAROTO A.
(VALENCIA)
Enchufa el ordenador y coge una
silla: te damos ayuda para «Wally» v el

«Capitdn Sevillas
Everyone's a Wally:

POKE 58155.28] Inf. energia
POKE 62281.0 Inf. energia
Sewvilla:

POKE 402083.0

POKE 40204.0 Inf widas
POKE 40083.0

POKE 400842

POKE 40085.0 Inf Morcilla

J. C. MONTERO GOMEZ

(PLASENCIA)
Goody:
POKE 46163.281 Todos los
personajes
Nonamed:

POKE 337150 Inl widas

J. MANUEL ALVEZ VALLE

(HUELVA)
Flying Shark:
POKE 60429.0
POKE 60430.8
POKE 62431.0 Inf bombas
POKE 53962.n n=fase imcial
POKE 489390.201 Inmumdad
POKE 53920.n n=nim. de vidas
Misterio del Nilo:
POKE 43933.0 Inl balas
POKE 43935.0 Inf. bombas
POKE 55469.246 Inf widas
]'DSE PEREZ PEINADO
(ALMERIA)
Duo Dindmico:
Némesis:

POKE 52385.12T7 Nave no dispara
POKE 519490
POKE 52140.0
POKE 52144.0
POKE 52145.0
POKE 52146.0
Kokotoni Wilf:
POKE 28901.201
POKE 29199.281

Inf. vidas
Atraviesa todo

Ob). méviles no
matan

ANTONIO M. ESPADAS CAST

(BARCELONA)
Super poke Mix
Donkey Kong: .
POKE 33725.n n=ndm. de pantalla
POKE 31709.n n=nim. de vidas
Arkanoid I:

POKE 33427.281 Elminar intro

POKE 33703.0 Inf. vidas
POKE 34821.21 Smin somido
POKE 40851538 Poner record
Space Harrier:
POKE 41458.n n=num. de vidas
POKE 48655].0 Inf. vidas
Kung-Fu Master:
POKE 279820 Inf wvidas
FELIX GONZALEZ ARCOS
(BARCELONA)

«Predators. depredador que actia
urando piedras a diestro y siniestro

«Green Berets boina verde, paleto
marciano

Predator:

POKE 39409.201

POKE 39434.281 Inmumdad
POKE 36141.0 In{. granadas
POKE 39549209 Inl disparos
POKE 39601.@ Inf nempo
Green Beret:

POKE 43768.0 Sin moneros
POKE 43412.37 Sin minas
POKE 47689.201 Sin enemigos
POKE 42319.n n=num. de vidas
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RUBEN ALVAREZ CEBALLOS
(VALLADOLID)

«Pocklail»; combinado de pokes con
un alto contenido de alcohol

Dan Dare:

POKE 43526.0

POKE 43529.0 Inf. disparos
POKE 47722201 Inf. energia
POKE 46885201 Inf. tiempo

POKE 36168.175
POKE 45854.184 Inf. vidas

Nonamed:
POKE 337158 Inf. vidas
POKE 33144.28]1 Juego facil

RAUL RODRIGUEZ BRETO

(ZARAGOZA)
Apckexia: Inapetencia de jugar con
pokes
Combat School:
POKE 41771.8
POKE 417830 Pasar siempre F.|
POKE 44643.8
POKE 446670 Pasar siempre F.2
POKE 479099.n =|ong. prueba
POKE 41858.n n=nim. de disparos
para pasar
POKE 433668 Ordenador no lucha
F5

POKE 44676,

POKE 44694 .0 Pasar siempre F.6

POKE 31134.1 Pasar siempre
instructor

F.M.B.M.:

POKE 27002.20]1 Reboles nuesiros

POKE 31675281 Inf. energia

POKE 275198 Sin mates

POKE 31815.n n=velocidad del
tempo

ALFREDO MOLINA ALCANTES

(LEON)

Aventuras y desveniuras de un oso
patoso y gracioso en e| Mato-Grosso

Yogi Bear:

POKE 34365.n
POKE 385578
POKE 385848

n=nim. de vidas
Inf. nempo
Inf. energia

POKE 43781.28] Sin enemigos

ANA MARIA RIVAS GARCIA

(ZAMORA)

Hemos ternido que recurrr a nuestra
seccion médica ,Jarn encontrar el
antidolo a esle «\Viruss
Virus:

PCKE 44942.16T Inf widas

PCKE 3783582 Ini. bombas

Super Hang-on:

POKE 49904.281 Inf. uempo en Alnca

POKE 49895281 Inf uempo en Asia

POKE 45671.281 E:.f lempo en
América

POKE 49815.28]1 Inf uempo en Europa

Full Trottle:

PCKE 45168 ~.r frena si se sale

POKE 48427 28]
Spectre of Bagdad:
POKE 598588 Ini nempo

No se choca

JOSE ALBERTO RUIZ ALAMO
(MADRID)
«Buscando a Livingstone
desesperadamentes» ¢ «Me vuelvo loco

con esta chica de la motos
Livingstone, supongo

POKE 27726,36 Inf. agua

POKE 243910

POKE 26889.8

POKE 27787.0 Inl. vidas

Turbo Girl:

POKE 27269.n n=nim. de vidas

POKE 272871.n n=ndm. de fase

POKE 27201.30+ 30 xn-3@x(n=@) n=nam.

de seccion.

ADOLFO BELTRAN MONTERO
(VALENCIA)

«Ti dale al pedal, que todo lo demés
da iguals
Tour de Force:

POKE 41998.28] Inmunidad
POKE 42065.0 Inf. vidas
POKE 44612.0 Inf. hempo
POKE 41183.8

POKE 45871,281 Temperatura estable
Hopping Mad:

POKE 419682 Inf, vidas
POKE 41707,

POKE 41708.0

POKE 4172350 Inf. tempo
Chicago's 30:

Pulsando «Hs» y «Vs, vidas infitas

EDUARDO LOMAS GARCIA
(MALAGAHA)

Es muy duro, esto de luchar contra el
poder oscuro
Poder oscuro:
POKE 35797,20]
POKE 35803,20]

Inf. vidas 48K
Inf, vidas 128K

AL

CON D

IGNACIO PRINI GAHFIIZ (CADIZ)

POKE 38621.201 Sin poder oscuro
Teladén:
POKE 35965.0:
POKE 65874.8 Inf. vidas
POKE 63471.n nim, de vidas
MARIANO PEREZ CASTILLO
(BARCELONA)

iMenuda lecura!, intentar acabar esta
dura aventura, de nombre «Arturas

Artura:

POKE 32138, Inf. energia

POKE 27677,.281 Enemigos no
disparan

POKE 263963,201
El mundo

18 For |= ESiﬂﬁTD 65403: READ A
POKE I, A: NEXT |

Enem:gus inmodviles

20 LOAD™ ™

38 DATA |, 73, 122, 281
Cauldron:

POKE 48850.8

POKE 40056.8 Inf. vidas

JAVIER POZO COLLAR
(ALICANTE)

No vas a recibir un trato nada
roméntico s1 decides jugar a este
«Sothiks
Gothik:

POKE 41967,16T Inl. disparos
POKE 41892,16T Inf. Flechas
POKE 42813,167 Inf. bombas

POKE 43602.20]1 Sin enemigos
POKE 43319,28]1 Juego rdpido
Race Against Time:

POKE 59461,201 Inf. nempo
Frightmare:

POKE 44851 .8 Inf, vidas
POKE 43976.8

POKE 440138 Inmunidad

Ll ARTISTA
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