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NUMERD UNO COMUNICAOON

DRO SOFT, S.A Froncisco Remerg 5.7 « J8008 Madrid

Si prefieres jugar o lo grande, ATARI,
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru-
tar a cuerpo de rey las ventajas de la ac-
cion a 16 bits. Moltiples mundos, retos y
aventuras en los que lo excepcional es
normal, ahora al alcance de tus manos.

ATAR| pone a fu disposicion el ordena-
dor mas versétil del mercado, el ATARI
520 ST™, que ofrece tecnologia punta o
un precio de excepcion.

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas
de software que toman la calidad en se-
rio y confian en ATARI. Porque saben
que s6lo un ordenador excepcional pue-
de inspirar los mejores video-juegos. No
fe prives. Te lo mereces.

A

ORDEMADORES ATARI 5. A Aponad

Vilodomat, 114 Entresuelo 1, 1.2, (8015 Borcelong
Avda. Tres Cruces, 43 puerto 31, 45018 Volencio

FYRAMIDE. :c!"cgr"-: £
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- grama de si 2o oy e ado por souggy
Este tipo de rdos entre compafifas de progra- Boys, «Turbo Cirls,
macion y pamna;a's famosos esta practicamente li-  «Karnovs y sLa Gue-
gado a la propia historia del software: Julius Ervin  rra de las Vajllass,
y Larry Bird, Nigel Mansell, Daley Thompson, Gary aderezados con sus
Lineker.., histonia a la que se han unido reciente- correspondientes po-
mente en nuestro pais nombres como el de Fernan-  kes, mapas y carga-
do Martin v Jorge Martinez Aspar que, junto con el dores, o Utilidades,
de Emilio Butraguefio, vienen a demostrar que ca- que en esta ocasion
da dia el software adquiere una mayor imporiancia esta dedicado a una
y que esta viviendo uno de sus momentos mas algi- rutina para compri-
dos. De lo cual todos nos alegramos enormemente.  mir y expandir pantallas y que esperamos que os
Acerca de los detalles mds importantes de es- resulte, valga la redundancia, de la mayor utilidad.
te espectacular sfichajes, encontraréis una mayor Pero esto es sélo el principio. .
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BUTRAGUENO FICHA
POR TOPO SOFT

Emilio Butragueifio, una de las mayores estrellas del fiitbol
europeo, acaba de firmar un acuerdo con Topo Soft
mediante el cual dicha compaifiia de software podra

utilizar su nombre e imagen para apoyar el lanzamiento

de uno de sus préximos programas.

Era inevitable. Desde que hace
algun tiempo nombres como el de
Fernando Martin o Jorge Martinez
Aspar se ligaron al mundo del
sofltlware en nuestro pais, tan sélo
era una cuestion de tiempo el que
apareciera en el mercado un
simuladoer de fitbol que llevara
plasmado en su caratula el rostro
de algun jugador conocido

Y. como bien alirma Gabnel
Mieto, director de Topo: «Nadie
mejor que Butraguerlo. No sé

exdactamente por qué razon, pero
Butraguerio es actualmente el
futbolista mds popular en Espafia;
serd por su forma de jugar o por su
simpatia, pero no cabe duda de
que fene carisma y de Jgue es un
personaje superpopular que resultaba
Idoéneo para nuestras intencioness
La idea de realizar este programa
no es, sin embargo, algo nuevo en
Topo. «Siempre hemos querndo
hacer un simulador deportivo, y en
un principio estuvimos pensando en

A finales del pasado mes de mayo tuvo lugar en
Madrid el acto de la firma del acuerdo entre Emilio
Butraguenio y Topo Soft, reunién a la que
MICROHOBBY pudo asistir y en la cual pudimos
obtener las siguientes declaraciones en exclusiva
del idolo del fiitbol europeo.

El acto fue breve, pero animado
En la sala se habian reunido,
ademas de los protagonistas, un
buen numero de curiosos que no
querian perderse la oportunidad
de estrechar la mano del idolo

despejada la sala,
accedid a responder a
algunas preguntas.
MH.—:Tienes
actualmente alguna
relacién con la

EMILIO BUTRAGUENO: “DE PEQUENO ERA UN
VICIOSO DE LOS VIDEOJUEGOS'’

Uuno LlIL‘ fenis, pero cregemos que nos
resultaria practicamente imposible
superar al minco "'Match Point",
que es un juego casi perfecto. Sin
embargo, nos dimos cuenta de que
hasfa ahora no se ha realizado
ninguin simulador de futbol que
posea todos los ingredientes que la
gente espera. Eso es lo que nos
gustaria lograr con este juego.»
sEmilio Butraguefio Fatbols es el
nombre gue recibira este programa
que, basado en la concepcién de la

|

y hacerse con él una fotografia
gque, despues, en su casa y Con sus
amigos, les haria sentirse
importantes, aunque fuera tan sélo
por unos instantes. «Por favor,
:<puedo hacerme una foto contigo?
<Me permites estrecharte la mano?s

Asi de carismdtico es Emilio
Butraguefio, quien, siempre con una
sonrisa en los labios, con la que
intentaba disimular su manifiesta
timidez, no dudaba en prestarse
con naturahdad y simpatia a todas
las peticiones: «Por supuesto, claro,
claros

De esta forma transcurrireron los
primeros instantes de la reunién y,
una vez finalizados los protocolos y

informatica y
especialmente con los
videojuegos?

E.B.—La verdad es que
practicamente ninguna y
tengo que decir que es un tema
que desconozco casi por completo.
Hace algunos afios, cuando era mds
joven, estaba muy picado con
aquellos videojuegos de Atari y me
pasaba horas y horas delante de la
television, pero ahora, entre los
entrenamientos y los estudios, no
me queda prdcticamente tiempo
libre

MH.-Y. por aquel entonces, squé
lipo de videojuegos eran tus
favoritos®?

6 MICROHOBBY

Emilio Butragueio junte o dos miembros de lo redac- |
cién de Microhobby en un momento de la entrevista. -

E.B. Los deportivos, por supuesto.
Me acuerdo que eran bastante
simples, que no tenian personajes
ni nada, pero me lo pasaba muy
bien con unos que habia de tenis y
de ping-pong. eran los que
mds me gustaban

MH.—Entonces, ;ahora no
conoces ningun juego?

E.B. Bueno, alguno si. Un amigo
tiene un ordenador y conozco un
juego muy bueno de golf, en el que
lienes que ver la direccién del
viento, la fuerza del golpe...




popular maquina de videojuegos,
intentara reproducir con la mayor
fidelidad posible el desarrollo de
un partiido de fitbol: cada equipo
estara formado por 1] jugadores
gque podran pasarse entre si la
pelota, habra faltas, saques de
banda y corners, e mcluso se esta
trabajando sobre la posibilidad de
que en cada partido se ofrezcan las
estadisticas del rendimento de
Butraguefio. «Este es un detalle que
aun esta por confirmar, pues todo
depende de la memoria que nos
deje el bloque principal del
programa. De cualquier forma,
como vamos a realizarlo en todos
los formatos (Spectrum 48 y +3,
Amiga...,) es posible que este
aspecto varie para cada ordenador.»
El programa poseerd un alto nivel
de calidad y por si solo podria
haberse convertido en un gran
éxito, pero los sefiores de Topo han
decidido jugar fuerte y apostar
porque este titulo se convierta en el
mds vendido de la histonia del

MH.—¢«Leader Boards?

E.B.—No sé, creo que si, pero es
buenisimo y cuando voy a su casa
suelo jugar con él. También sé que
otros deportistas han dado su
nombre para programas como
Larry Bird y Julius Ervin, Fernando
Martin, Aspar...

MH.—¢Crees que estos juegos
de ordenador fomentan de
alguna manera el deporte o,
por el contrario, hacen que los
chavales se aficionen més a
practicarlo comodamente desde un
sillon?

t. = Sinceramente, no lo sé
exactamente, pero creo que todo lo
que esté relacionado con el
deporte es bueno para el deporte.
Ademds pienso que estos programas
ayudan a aprender las técnicas de
uego v a ejercitar los reflejos.
Vamos, que como te acabo de
decir yo de pequefio jugaba mucho
y creo que en algo me habré
ayudado.

MH.—Como sabrds, en algunos
deportes se utiliza la informatica, en
un sentido mds profesional, para
ayudar a los deportistas a controlar
sus movimientos y a obtener un
mayor rendimiento fisico. En
el futbol, ¢utilizdis estas
técnicas?

E.B.—Nosotros personalmente no
El entrenador tiene un ordenador,
pero lo utiliza para controlar las
horas de entrenamiento de cada
Jjugador y cosas por el estilo, pero

Gabriel
MNieto,
director de
Tope Soft y
Emilio
IulruTu.r'm
en el acto
de firma del
ocuerdo.

software espafiol. Indudablemente,

el nombre de Butraguefio va a

influir mucho en ello. Gabnal Nieto

asi lo reconoce. «Nuestras

intenciones son las de alcanzar las

200.000 copias. S tenemos en

nunca lo utilizamos para estudiar
tdcticas o estos temas a los que
te referias.

MH.—Una dltima pregunta:
4qué ha supuesto para ti que
te hayan elegido para darle
nombre a un simulador de
futbol? ;Te sientes realmente el
futbolista més representativo del
pais?

E.B.—En primer lugar, para mi
ha representado un gran orgullo
¥ significa mucho que hayan
pensado precisamente en mi. En
cuanto a si soy el futbolista mds
representativo, Creo es una
pregunta que yo no podria
responder,; hay gente que piensa
que si y hay quen piensa que todo
es un montaje. Sélo puedo decir
que me alegro mucho de haber
sido elegido, ya que hay muchos
otros compafieros que también
podrian haberlo sido. jAh!, y que
me voy a comprar rapidamente un
ordenador para ver cémo ha
quedado el juego.

Y asi dimos por finalizada la
entrevista. Después, mientras
posdbamos junto a é| para los
fotégrafos (nosotros también
queriamos sentirnos importantes),
Butraguefio se acerco y nos
preguntd en voz baja: «Oye, esto
de programar debe ser muy
dificil, ino?s

Si, es dificil, pero desde luego no
tanto como jugar al fitbol como él
lo hace.

cuenta que hasta el momenio
llevamos vendidas casi 60.000
unidades de "Desperado’’, que
sinceramente, no €s un programa
excesivamente bueno, creemos que
ne nos resultard muy dificil alcanzar
esta cifra, maxime si contamos con
gue hemos calculado que el nombre
de Butraguefio nos ayudars a
aumentar aproximadamente en un
30 por 100 las ventas.»

Sin embargo, el hacerse con los
favores de este idolo del fitbol no
ha sido facil, ni tampoco barato. Otra
conocida comparfiia espaficla también
tenfa la intencion de realizar tan
espectacular fichaje y las ofertas se
cruzaron hasta el dlimo momento. Al
final Topo Soft, que dispone de un
mayor apoyo econdomico y puede
permitirse &l lujo de invertir en un
titulo aunque sea tan sélo para obtener
de &l un rendimiento de imagen de
marca (lo cual tampoco es
exaclamenie este caso), consiguld
llevarse el gato al agua. La cifra no
esla confirmada, pero parece que
en ningun caso ha sido inferior a
los cinco millones de pesetas

De cualquer forma. Topo tiene las
ideas muy claras de cara al futuro y
son consclentes de que el éxito debe
basarse en estos momentos en
acciones de este 1po que gesplerten
el interés de los usuarios. «En software
ya estd todo hecho. Es muy dificil
inventar algo nuevo y el Unico camino
que queda es el de realizar juegos de
calidad, pero que vayan asociados a
olros ;]R;.‘-t-":."i"f":'{ como personales
famosos, versiones de peliculas, de
libros, de comics... Esla es la
formula en la que se basard el

software en los proximos afios.»
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Esto informacion correfcnde a Im l:lfrus de ventas en E
por esta revista. Ha si

I.A CLAVE ESTA EN
ENCONTRAR LA CLAVE

- 1‘5 En principio, amigo P. C. B., creemos
r L que eres un lanto injusto con nosotros y
PIPII 2L bt que no tienes del todo la razén en el

tema que nos plameas. Y la mejor prueba de ello es que hemos
recibido un gran nimero de tarjetas participantes en este
concurso que incluyen la respuesta correcta, es decir,
«CLAVEs, de lo que se puede deducir que todas las preguntas
que nos formulas en tu carta tienen una respuesta légica y que
quiza el error se encuentra en un planteamiento equivocado
por tu parte.

De cualquier manera, como ya hemos dicho, no tienes toda
la razén, pero hemos de reconocer que si parte de ella, pues,
en vista de las respuestas recibidas, ha habido més gente
que ha llegado a la misma conclusién que ti y ha enviado la
palabra «ESTDEs como solucién. |

Por esta razon, porque pensamos que quizs el
criptograma final podia resultar un tanto ambiguo y porque
nuestra intencién no era la de confundir a nadie, sino la
de permitir participar al mayor nimero posible de lectores,
hemos tomado la decisién de dar también como valida
esta sequnda respuesta.

Con ello no estamos seguros de que cbremos
correctamente, pues al darle a todos estos participantes
posibilidades de ganar, se las restamos a los que
enviaron la respuesta que nosotros dimos como valida
en un principio. Pero, en fin, la vida es un criptograma
de dificil solucion. ..

8 MICROHOBBY

ura pugna la que se traen «Rene-

gades y «Predators por alcanzar la
cuspide de los 20+ . De momento ha
sido el programa de Activision el que
ha ganado la batalla, desbancando a
su adversario, que el pasado naomero
conseguia la proeza de siluarse en tan
stlo un mes en la primera posicion de
la lista. La lucha promete ser apasio-
nante.

En cuanto a lo que a las zonas me-
dia y baja se refiere, dos nuevas incor-
poraciones: «Férmula 1s, de Mastertro-
nic, & «Indoor Soccers, de Allernative,
quienes han logrado sitluarse en unas
meritorias posiciones: oclavo y deci-
mosexto, respeclivamente.

Por lo demas, tan solo destacar al
veterano de la lisla, «Barbarian», que
lleva nada menos que 30 numeros en

ana y no re-spnnde a ningln r:nlerm de colidad impuesto
elaborado con lo colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés,

liza. Todo un récord.




AP T TR R
GANADORES DEL CONCURSO MUSICAL

El Primer Concurso Musical «Solo» para
tu Spectrum, ya tiene ganador. Por fin,
cuando se cumplen casi seis meses
desde su convocatoria, estamos en
disposicion de ofreceros el nombre del
autor de la melodia vencedora

y de los doce finalistas.

claras conclusiones: que la
musica clasica ha sido, con
abrumadora mayoria, la mayor
fuente de inspiracion de los
participanies y que con este
concurso se ha demostrado la
gran aficiéon que existe en
Levante por la musica (entre los

Pero la
vida es dura
y entre todos los participantes
solo podia haber un ganador que
se llevara nuestro codiciado
premio: un sensacional
sintetizador Casio CZ-101

Y el elegido ha sido Eusebio

Sabemos gque es un recurso
facil recurrir al tépico de que la
eleccion ha resultado muy
complicada, que el nivel de todas
las melodias recibidas era muy
elevado, que el jurado lo ha
tenido muy dificil a la hora de
otorgar el primer premio..., pero

la verdad es que todo esto ha
sido cierto. Tan sélo unas
décimas han separado al ganador
de los siguientes clasificados,
quienes en muchos casos han
quedado incluso empatados a
puntos

Vila Luque, de Lérida, quien con
su «Minueto» ha sido el
concursante por el que el jurado
se ha inclinado finalmente

Asi pues, y no sin antes sefialar
que a la vista de las melodias
recibidas se pueden sacar dos

trece finalistas se han situado
cuatro valenclanos y un
alicantino), nos despedimos hasta
la proxima ocasion

Enhorabuena al ganador vy
gracilas a todos por vuestra
colaboracion

EL GANADOR

EUSEBIO VILA LUQUE (LERIDA)
S AT

LOS FINALISTAS

Marcos Garcia Toledano (Barcelona).
José Luis Masmano (Valencia).
Servando Valero (Cadiz).

Juan A. Valenzuela Andrade (Cadiz).
José Antonio Martin Tello (Madrid).
Emilio Ferndndez Sainz (Santander).
Manuel Romero Vicente (Barcelona).
Bruno Olmos Hernandez (Valencia).
Fco. Javier Justo Alvarez (Alicante).

J. L. Valiente Herndndez (Valencia).
Manuel Mancebo Funes (Granada).
Diego Millan Giner ‘Cv"_il_encia).

EL JURADO

CESAR ASTUDILLO
“GOMINOLAS"

Miembro del equipo de Topo,
es el encargado de realizar las
melodias de los principales
programas de dicha compaiiia

JOSE EMILIO BARBERO
Redactor de MICROHOBBY v
Micromania. Su doble faceta
como entendido en musica vy
en programacion le convierte
en un excelente miembro de
este jurado técnico-artistico

JAVIER CUBEDO
Su rostro os resultara famihiar

pues también formod parte del

jurado de nuesiro concurso de

I disefio grafico. Sin embargo, en
esta ocasion ha sido elegido
1 nuevamenie debido a gue también

es el responsable de ponerle
musica a los juegos de Dinamic

MICROHOBBY 9



Miguel Sepulveda

Este articulo constara de una
serie de programas en Basic
que nos ayvdaran a
comprimir y a expandir los
tercios de los archivos visual
y de atributoes, consiguiendo
con ello efectos muy
vistosos que podremos

incorporar a nuestros propios
programas.

Cada una de las funciones
({comprimir o expandir), consta de
un pequefo programa en codigo
maquina que lo introduciremos en
memoria a base de sentencias
DATA, y de otro programa que nos
ira pidiendo los datos necesarios
para ir ejecutando cualquiera de las
dos funciones.

El proceso a seguir s, mas o
menos, el siguiente. A partir de
unos archivos de imagen y de
atributos, que los tendremos
grabados en una cinta,
especificaremos qué tercios de
cada archivo queremos comprimir.
Cuando todos los archivos hayan
sido comprimidos, con los tercios
resultantes se formara un bloque
que grabaremos en una cinta. De
esta manera, a partir de una serie
de pantallas que ocuparian gran
parte de la memoria, hemos
conseguido un conjunto de tercios,
que usaremos despues como
queramos, y que ocuparan mucho
menos que lo que ocupaban
inicialmente.

Cuando tengamos necesidad de
presentar en pantalla los archivos
comprimidos, el programa de
expansion se encargara de leer el
blogue grabado por la rutina de
comprimir, y de pregutarnos dénde
nos presenta los tercios una vez
expandidos.

Los programas necesarios para
realizar ambas funciones se
presentan en los listados 1, 2, 3 y 4;
los listados 1y 2 corresponden a la
funcion de comprimir, vy los otros
dos a la funcion de expandir.

Las rutinas que comprimen ¥y
expanden, tienen una serie de

10 MICROHOBBY

instrucciones necesarias para
colocar los codigos de las
instrucciones en los lugares de
memoria adecuados. Si observamos
ambas rutinas vemos que, por
ejemplo, en el listado 2, las lineas
BASIC 1 a 8, son las encargadas de
meter los cddigos dados por las
sentencias DATA de esas lineas en
las posiciones de memoria
especificadas en la linea 10 del
mismo listado.

Funcion de compresion

Vamos a ver ahora como
funcionaria el proceso de
comprimir. En primer lugar, nos
interesa un solo programa que
englobe las dos partes, para lo cual
procedereamos como sigue: Una vez
tecleado el listado 1, lo salvaremos
en cinta de la forma:
SAVE"COMPR. trc” LINE 10

A continuacion, teclearemos la
rutina 2 y la ejecutaremos (dando
previamente CLEAR 26999). Esta
rutina, cuando llega a la linea 20,
nos saca por pantalla el mensaje:
“SALVA LA RUTINA CON EL
NOMBRE compr. TRC"
én este momento, pulsando
cualquier tecla, grabaremos la
rutina justamente detras del

programa anterior. De esta manera
tendremos el programa preparado
para comprimir una serie de
pantallas.

Vamos a suponer que tenemos 5
pantallas, cada una de las cuales la
hemos rellenado con letras
mayusculas, asi la primera pantalla
estara completamente rellena con
A's, la segunda con B's, la tercera
con C's y asi sucesivamente. Para
efectuar esto no hay mas que
ejecutar el programa de la figura 5,
poniendo previamente una cinta
dispuesta para grabarse. Cuando el
programa termine su ejecucion,
tendremos una cinta grabada con 5
SCREEN, cada uno de los cuales
ocupara una longitud de 6912 bytes.

Por un lado, tenemos un programa
compuesto por los listados 1y 2, v
por otro, tenemos una cinta con 5
archivos grabados, en los cuales
vamos a efectuar la comprension. Si
cargamos la cinta con el programa,
cuando ésta haya terminado se
empezara a ejecutar el programa
pidiéndonos una serie de datos; en
primer lugar, la direccion donde
queramos almacenar los tercios
comprimidos, en el ejemplo
considerado, daremos 30000. Hay que
recordar que la direccion mas baja que
podemos emplear es la 27000.



El siguiente dato a introducir es
el numero de pantallias que
queremos comprimir, en nuestro
caso daremos 5, que son las que
tenemos grabadas. En otro caso,
podremos dar un numero cualguiera
de pantallas, la anica limitacion
viene impuesta por el tamano de la
memoria. El siguiente dato a
introducir es la opcién con que
vamos a comprimir. Recordemos
que si elegimos la opcién 1, cuando
hagamos la expansion de los
tercios para presentarlos en
pantalla, se hara en el mismo
sitio, es decir, si comprimimos
el tercio 2 de una pantalla, cuando
lo presentemos en pantalla una vez
expandido, lo haremos el segundo
tercio de la pantalla. Si utilizamos
la opcién 2, la presentacion
podremos hacerla en cualquier lugar
de la pantalla. En nuestro ejemplo
elegiremos la opcién 2.

A partir de este momento, en
pantalla nos aparece la siguiente
informacién:

Comprime el tercio 1.
Comprime el tercio 2.
Comprime el tercio 3.
Comprime los tercios 1y 2.
Comprime los tercios 1y 3.
Comprime los tercios 2 y 3.

. Comprime los tercios 1, 2y 3.

UNO DE ESTOS NUMEROS SE
PULSA AL TERMINAR DE SER
CARGADO EL SCREENS
PULSA UNA TECLA

El cuadro anterior nos dice qué
numero hemos de pulsar,
dependiendo del tercio o de los
tercios que queramos comprimir de
cada SCREENS. Cuando pulsemos
cualquier tecla, nos aparecera otro
mensaje, diciéndonos que
pongamos la cinta donde tenemos
los archivos grabados. Lo que
haremos ahora es poner la cinta
con los SCREENS grabados, y
pulsar PLAY en el cassette. Cuando
el primer archivo haya sido grabado,
pararemos el cassette y pulsaremos
el nimero elegido, dependiendo de
los tercios a comprimir. A
continuacién, volveremos a pulsar
PLAY en el cassette, con lo que
cargaremos el segundo SCREENS,
después pulsaremos otra vez el
nimero elegido dependiendo de los
tercios a comprimir, y asi
seguiriamos hasta que las cinco
pantallas hayan sido cargadas, y
los tercios elegidos comprimidos.
En este momento, nos aparece en
pantalla un cuadro que nos resume
los tercios comprimidos y los
tamafos de dichos tercios. En
nuestro ejemplo, elegimos la
siguiente combinacion: 7, 1,5, 4 y 3.
Es decir, cuando se cargd la
primera pantalla dimos un 7
(comprimir los tres tercios del

NOO BN

OPCIONES PARA COMPRIMIR TERCIOS

1 = Con &s5ta opCion al expandir
€l lercio siempre apParece
en v Lugar de origen.

& - Con #31a opcion
hay que indicar
Ci0 & La panta
hac&r LD,

L exp
en que
Lia des

ELIJA OPCIOM

archivo), en la segunda pantalla
elegimos el 1 (sélo el primer tercio),
en la tercera el 5, en la cuarta el 4
y en la quinta el 3.

El cuadro que nos aparece para
nuestro ejemplo es:

$SCREENS TERCIO-1 TERCIO-2 TERCIO3

1 23 23 44
2 26 0 0
3 26 0 44
4 26 26 0
5 0 0 44

esto nos indica que, en el primer
SCREENS$, hemos reducido los
tercios 1, 2 y 3, y que sus tamafos,
una vez comprimidos, son 23, 23 y
44 bytes respectivamente. En el
SCREENS$ 2 solamente hemos
reducido el primer tercio, por eso,
en las columnas correspondientes a
los tercios 2 y 3 aparecen ceros. De
la misma forma para las pantallas
siguientes.

Debajo del cuadro anterior nos
aparece tambien:

NOMBRE DEL BLOQUE =

Esto se refiere, al nombre que
vamos a dar al conjunto de tercios
comprimidos para grabarios en
cinta. El ndmero maximo de
caracteres para este nombre es de
10. Una vez dado el nombre, nos
aparece el mensaje caracteristico
que antecede a todas las
grabaciones: Start tape, then...

En este momento pondremos una
cinta virgen y grabaremos el blogue
formado por los tercios
comprimidos. Con esto, el proceso
de comprimir tercios se habria
terminado. Resumiendo, de una
cinta con cinco archivos, y que
ocupaban 5x6.912 = 34.560 bytes,
hemos pasado a un conjunto de
tercios comprimidos, que
conteniendo la misma informacién
ocupan solamente:
23+23+44 4+ 26+ 26+ 44+ 26 + 26 +
44 = 282 bytes

Composiciéon de una pantalla

Cuando tengamos necesidad de
presentar estos SCREENS en

cualquier programa, 0 queramos
componer cualquier tipo de pantalla
a partir de estos tercios, tendremos
que hacer el proceso opuesto, es
decir, a partir de los tercios
comprimidos hemos de llegar a los
tercios originales. Para ellg,
haremos uso de los programas 3 y
4. Para formar un solo programa a
partir de estos dos realizaremos el
misSmo proceso que para comprimir,
es decir, grabaremos el programa 3,
y a continuacién ejecutaremos el
listado 4 grabandolo a continuacion.
Una vez que tengamos el programa
compuesto, lo ejecutaremos, y
como en el caso anterior, nos ira
pidiendo una serie de datos,
necesarios para la expansion. Los
dos primeros a introducir estan
relacionados con los que dimos
para comprimir; en primer lugar, es
necesario saber en qué lugar de la
memoria se grabo el bloque con los
tercios comprimidos, y en segundo
lugar, con qué opcién comprimimos.
Para seguir con nuestro ejemplo,
dimos los valores 30000 para la
direccion del bloque, y 2 para la
opcién de comprimir. Después de
introducir estos dos datos nos
aparece en pantalla un mensaje
diciéndonos que pongamos la cinta
donde tenemos los tercios
comprimidos. Cuando todos éstos
hayan sido cargados, hemos de ir
especificando en qué lugar de la
pantalla queremos que nos presente
los archivos una vez expandidos. En
pantalla aparece como sigue:
QUE TERCIO (1 a X)=EN QUE
TERCIO DE LA PANTALLA =

En el primer INPUT, X se refiere
al nimero de tercios que tenemos
en el bloque (en nuestro caso 9).
Entonces, para cada tercio, hemos
de ir diciendo en qué lugar de la
pantalla queremos que lo presente.
Esto habra que hacerlo tantas
veces como tercios tenga el bloque,
y por supuesto, podremos repetir
tercios en lugares distintos. Cuando
todos los datos estén introducidos,
aparecera un cuadro resumen, que
en nuestro ejemplo es como sigue:

N.TERCIO TRC.PAN N.TERCIO TRC.PAN

1 1 2 3
3 1 4 1
5 3 6 1
7 2 8 3
9 1

PULSE UNA TECLA

Este cuadro se interpreta de la
siguiente forma: observamos que
tiene dos columnas con el nimero
de tercio y otras dos con el nimero
del tercio en pantalla; moviéndonos

MICROHOBBY 11
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por filas, el primer tercio
comprimido lo vamos a presentar
en el primer tercio de la pantalla, el
segundo tercio comprimido lo
presentaremos en el tercer tercio de
la pantalla, el tercer tercio
comprimido lo mostraremos en el
primer tercio de pantalla, y asi
sucesivamente, segun muestra el
cuadro.

Cuando pulsemos una tecla,
observaremos que la pantalla se va
llenando por tercios con letras
mayusculas. Como el proceso es
muy rapido, practicamente sélo se
vera tal como quede al final. Para
poder observarlo con detenimiento,
bastaria cambiar en el programa de
expandir, la linea 180 que tiene un
PAUSE 10, y poner en su lugar
PAUSE 0. De esta forma, cada vez
que pulsemos una tecla, veremos
como se nos carga el tercio
correspondiente. Cuando hagamos
esto, el programa volveremos a
arrancarle por la linea 100,
haciendo CLS antes, si tuviésemos
el listado en pantalla (GOTO 100).

En el ejemplo que hemos puesto,
observamos, que el tercer tercio
tiene solamente seis lineas en lugar
de ocho. Esto es consecuencia de
que las dos ultimas lineas de la
pantalla, estan reservadas para
mensajes y para cuando generamos
los SCREENS, ya que lo que en
realidad grabamos fueron 22 lineas
en lugar de 24, con lo cual, el tercer
tercio tiene sclamente seis lineas
con datos y dos lineas en blanco.

Con el POKE en la linea 40 del
programa de la figura 5, evitaremos
que aparezca el mensaje “Start
tape, then...", con lo cual, la
grabacion de los SCREENS se hace
de forma automatica, sin necesidad
de pulsar ninguna tecia. En este
mismo programa, en la linea 50,
hemos puesto PAUSE 500 para
separar las pantallas. Si se quiere
mas separacion, basta cambiar este
valor.

Esperamos que con un poco de
practica, lleguéis a componer un
gran numero de pantallas.
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JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

Continuando con las
rutinas de bajo nivel, os
presentamos en este
nUmero una que, por su

importancia, merece un
:upll'ulo aparte.

DD CONFIGURAR

— Direccién de llamada en la
tabla de saltos: 15Dh o 349d.

— Verdadera direccién de
llamada: 1F47h.

— Valores de entrada: el registro
HL debera contener la direccion de
un bloque de parametros. Se trata
de siete bytes con los siguientes
significados:

Byte 0: tiempo de espera,
expresado en unidades de 100
milisegundos, después de la puesta
en marcha del motor de la unidad.
El DOS pone un segundo (para la
un;?ad que monta de fabrica el
+ 3).

Byte 1: tiempo de espera, en
unidades de 100 ms, después de la
parada del motor. Su valor normal
es de cinco segundos.

Byte 2. tiempo de espera, en
unidades de 10 microsegundos,
después de una operacion de
escritura en el disco. Su valor
normal es de 1,75 us.

Byte 3: tiempo de
estabilizacién de la
cabeza en unidades
de 1 ms. Su valor
es de 35 ms.

Byte 4:
tiempo
entre
dos

s w

pasos consecutivos del motor de
avance de la cabeza, en unidades
de 1 ms. Normalmente tiene 12 ms.

Byte 5: tiempo de descarga de la
cabeza, en unidades de 32 ms y
hasta los 480 ms. Su valor normal
es de 0,48 segundos.

Byte 6: tiempo de carga de la
cabeza, en unidades de 4 ms y
expresado de la siguiente forma:
(tiempo de carga x 2)+ 1.
Normalmente, tiene 4 ms.

— A la salida tendremos los
registros AF, BC, DE, HL e IX
corruptos.

— Esta rutina establece ciertas
temporizaciones necesarias para el
buen funcionamiento de la unidad
de discos. Todos estos valores (y
muchos otros) suele proporcionarlos
el propio fabricante. Aunque no son
en ningun caso valores criticos y no
podemos dafiar la unidad, no es
muy recomendable jugar con ellos.

— Ejemplo: el siguiente ejemplo
podréis encontrarlo formando parte
del ejemplo del siguiente capitulo,
en donde hablaremos de las rutinas
de control del motor de la unidad.

) DDGUHF EQU 1F4Th

EJEMPL LD HLTBLTMP:HL = direccién de Ia
abla de

CALL DDCONF
JPSALIR

TELTMP EQUS Tabla de parametros
del disco
DEFB 32h 55 desde motor en
‘marcha.
DEFB 00h  T. desde parada del
motor.
DEFB AFh
DEFB 1Eh
DEFB OCh
DEFB 0Fh
DEFB 03n
SALIR EQU S
DD EST REINT

— Direccion de llamada en la
tabla de saltos: 160h o 352d.

— Verdadera direccion de
llamada; 1E7Ch,

— Valores de entrada: el registro
A contendra el niomero de
reintentos que queramos establecer.
Este numero siempre debera ser,
como minimo 1.

— Valores de salida: devuelve los
registros AF, BC, DE, HL e IX
corruplos.

— Establece el nimero de
reintentos que deseamos que se

produzcan en taso de error. Si le
. - indicamos un 1 no hara

ningun reintento.
— Desensamble: no
Creemos que haya mucho
que explicar...
1E7Ch DDRINT LD (E42Dh),A
RET
— Ejemplo: nos limitaremos a
poner en el registro A el nimero de
reintentos que queramos, para
después, al salir del programa
provocar un error. Por ejemplo,
bastara hacer un catalogo sacando
el disco una vez que haya
empezado a hacerlo.

DDRINT  EQU 1ETCh
EJEMPL EQUS
LD A3 Este es el nimero
que debersis
‘cambiar
CALL DDRINT
SALIR EQUS
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PLUS 3 TEST

Jesis Pérez Sicilia, de Cérdoba
nos ha enviado la siguiente rutina
gracias a la cual podréis acceder
al programa test que €l Plus 3
lleva incorporado en la ROM

Como el bien nos dice en su
carta. «indagando en la ROM del
editor del Plus 3 descubri una
serie de mensajes en ingles que
no se correspondian en absoluto a
los habituales que suelen
aparecer en pantalla. Ya un poco
“en guardia'' por lo insélito del
caso, segui el hilo de las
subrutinas que se encargaban de
imprimirlos y llegué al origen de
lo que, a todas vistas, tenia las
trazas de ser un programa. Lo
ejecute y he aqui un kit completo
para examinar hasta el dlimo
rincén del ordenador y sus
perféricoss

Una vez ejecutado el programa
lo primero que hara sera
avisarnos de tener cuidado con
los discos que introduzcamos en
la unidad en el transcurso de los
tests, ya que perderdn toda su
informacién. Tanto el disco como
la cinta de test deben ser
especiales, ¥ no se suministran
con el ordenador (por lo menos
en Espafia), pero ello no impide el
transcurso normal de las pruebas
En la mayoria de los tests habra
que dar confirmacién del
resultado, pulsando ENTER en el
caso de que sea correcto, o
SPACE en el caso contrario

Esta es la relacion completa de
los diferentes tests a los que
accederéis

CHEC TV TUNNING. Se
muestra en pantalla toda la gama
de colores que se puede
conseguir con el ordenador v, si
es necesario, podra ajustar el
monitor o televisor para conseguir
una vision adecuada

— RAM DATA TEST. Chequeo
completo de la RAM

— Gl SOUND TEST. Chequeo
de los cancles de sonido,
emitiéndose cuatro tonos distintos.

— SYM SHIFT/A TEST. La
uinica palabra reservada que se
puede escribir directamente en
modo +3 Basic, sin tener que
introducirla tecla a tecla, es
STOP. Esta seccidn del programa
chequea su pulsacion

— ULA TEST.

RS 232 TEST. Detecta si hay
algilin periférico conectado a la
entrada serie RS 232

KEYBOARD TEST. Chequea
la pulsacion de todas vy cada una
de las teclas del ordenador, con
orden de 1zquierda a derecha y
de arriba abajo.

- ULA SOUND TEST.

- JOYSTICK TEST. Detecta un
posible error en las conexiones
de los joysticks (o bien en el
cableado interno correspondiente
al micro). Para ello, deberédn
conectarse a las salidas de
joystick 1 y 2 y proceder a mover
el mando en las cuatro
direcciones y pulsar el disparo de
ambos

CASSETTE OUTPUT TEST
Chequea el sonido de salida al
cassette.

— SCREEN SWITCHING TEST
Chequeo del interruptor de
pantallas

PRINTER DATA TEST
Verifica la correcta impresion de
los caracteres de prueba que el
propio programa envia a la
Impresora.

DISK DRIVE TEST. Chequeo
de la unidad de disco.

- TAPE TEST. Ajuste del
azimut de la grabadora. Para ello
se debe insertar la cinta de test y
girar el tornillo que controla la
inclinacién del cabezal, hasta que
la lectura sea maxima.

Una vez efectuados todos los
tests, se da por pantalla un listado
de los errores encontrados en
orden inverso a la sucesion de
pruebas. Por ulimo, se invita a
efectuar una repeticidon de los
tests, para lo cual se ha de pulsar
BREAK. Hecho esto el sistema se
inicializa

Cue usted lo testee bien

JESUS PEREZ SICILIA

tnnur ROH @ Y
salto La direccion

=a

89 R 92024'% 23F3N

40 FOR =3E4 TO 30029: RERD A

= : i

poRE PRl REXT T

99 cLi

108 PRINT USR 2E4

118 DATA 243.1.2853,127,50,92
203,167 ,50,9%, 91,297, 121 2:3t
41,58, 105,91 203,151, 50, 16:,91*é
37.121,19%,242.35

»»y SPECTRUM KEYBORRD TEST «<ua«

TEST ALL THE KEYS

Hove bgth JjoystichLs and press
the FIRE butions Until the
LeLtilers bElow are wiped out

PrEess SPACEL 16 Qive up.
b 1 b JE e ==
' 1
i (17 e

LF FI RI LF FI RI |
] 1
[} t'H :"H 1
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ANTENA

Mikel Elosegui, de Guiptizcoa,
nos ha enviado el siguiente dibujo
que puede recordar a una antena,
aunque, eso si, muy galactica

3 BORDE 1 1
18 FOR 9 TO 120 STEP 1@

£9 FOR 7=0 TQ PIg2 STEP PI/10
39 PLOT 1254304C05 [ B@esIN
id CRAU -(gsCOS 1) .BOsSIN 1
28 MEXT [

80 MEXT 9

CARRERA

José Leandro Gomez, de
Madrid, nos ha enviado esta
particular simulacién de una
carrera de 100 metros lisos
Esperamos que realicéis una
buena marca.

i@ REM CARRERA COM 7987
ESEEEIH'T AT 9.,9; FLm 1."HICR

EBBPFIIHT "PULSA UMA TECLRA": PA
4R PRINT : PRINT "CUENTA HASTA
15 ¥ PULSR OTRR™

59 LET A=7997-U3R 7997: PRINT
FPRINT "HAS TARDADO EN CORRER 1

9 M,:".As50
6@ PRUSE So9: CLS GO TO 1

¥y

CRONOMETRO

Normalmente, la mayoria de los
contadores de tiempo se basan en
el uso de la variable del sistema
FRAMES, que cuenta el nimero
de imagenes por segundo

Manuel Gutiérrez nos descubre
con su listado otre sistema para
medir el tiempo. Se puede ajustay
y perfeccionar variando el
pardmetro del STEP o haciendo
CLEAR (cuanto méas suba el
RAMTOP mads despacio ird). En
diez segundos puede parecer
impercaptible, pero en un minuto
la cosa cambia notablemente

Los periféricos conectados, un
juego de caracteres distinto al de
la ROM original o el uso de
colores, pueden afectar al bucle
contador de tiempo, & incluso, sl
desconectdis el ordenador v lo
volvéls a teclear, da resultados
distintos

Aun con estas influencias, es
eficaz y podéis utilizarlo en
vuestros programas Basic

[i] TD Ba® STEP IIZEBED
ARINT AT @.0;n: NEXT R

ROTULOS

Este mini-programa crea unos
rotulos de 32 caracteres por linea
aunque con la limitacién de sdlo
poder presentarse en des lineas
Por tanto no se presentaran mas
de 64 caracteres en pantalla

Casi se nos olvidaba deciros
que el autor es Javier Llop, de
Lérnda

IR AT o,

p-u“-.- m""""..'.‘#m “;8;" PAPEL “;
L; 4 énnom'n: PAPER P: INK T: C

18 FOR A=@ TO 7: POKE 23881,64
+A: LPRINT AS: MNEXT A
2e TO Da+d@d AND LEW Hgiﬂ
i@ R A=0 TO 7: POKE 23881,72
LPRINT A%(33 TO ): MEXT R

11
2@ GO To @

MELODIAS

Otro de los compositores
habituales de esta seccidn
Alfredo Catalina, de Valladolid,
nos ha enviado sus lltimas tres
adaptaciones de melodias
populares

e

“ A l-ﬂ.ﬁ;ﬁ,?pﬂp?}ﬂp?.ﬁ;
9,C,7,Ceuld b

ié 6ATA ¢,0,C,0,C,2,C.4,C,4.C,
2,C,9,C+.3,2

igdé dATA 70,79.C.4.C.5.C.7.C.7.
C.7.C.9.C.7,6.4;C,0.C.0,C.8.C 8,
C ol C R G2 Cha

i30 OATA ' 76.70,6+.2.5.C+.2,.5.C,
g.g«.a,ﬂ.c.ﬂ.c.?.c.n,c.?,c.4.éq.

ii® pATA 70,79.C.4,C.5.C.7.C.7.
c,7,c,9,C.7,64.8,i

isé dmfA'c.e.€,6,.c.2.C.4,C,4,.C,
2,6,2.C+.4,0

gmnrru
=,
He=l TD 33
24 1F A=70 THEM PAUSE 7: GO TO
‘:ﬁ IF A=71 THEN LET B=B+.2: GD

TD 4@
27 1IF A=72 THEN LET B=B-.2: GO

1 REH HELODIA
S LET B=,.d: LET Ce=12: LET D=

i@ FOR N=1 TO 178
IF Mudd+D THEM PAUSE 39: LE
EED'I-I'J: RESTORE 189: LET C=C+}

T
E
28 READ A
3 B8 Rnee
ATA 4,4 ,4,4,2,8,8,-1,-3,-3
pé‘:fpglifglél++ﬁl* "iii i"l "‘ 5
,‘I,Epsi‘ .4*:*'}'r"il‘nr-l+"‘l"£l

ESTRELLA

Alfonso Sanchez, de Madnd,
nos ha f_'.']'L'l."]c'IliD este II]II]lprJ{]TﬁT'I]'r]
que &l mismo ha titulado

sEstrellas
Sobran las palabras ya que lo
mejor es observarlo
S REM ESTRELLA
38 S5ER Y TFER e 127 10 227
A8 MEXT M: FOR Ne=127 TO 127
40 PLOT 127,175: DRAU =M, =17
=0 MEXT M: FOR He=-87 TO 67
68 PLOT ©,87. ORAU 255,N
78 NEXT M' FOR Nz-87 TO g'.r
ag PLOT 255,87: DRAU =258, =N
__ap HEXT H: PRINT Bi;AT @,8; PA
EA ®,,.,: BORDER @&: PAUSE @
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El mundo
de la

aventura
SR R

Andrés R. SAMUDIO

En el capitulo anterior
veiamos como habia
nacido una forma de

aventura en la que podian
participar varios jugadores
al mismo tiempo, eran los
MUA (Multi User
Adventures). Estudiaremos
ahora las diversas formas

en que esto es posible: los
PBM, los PBT v los LRP.

{Qué es un PBEM?

Son las siglas inglesas de Play By Mail
(juego por correo) una de las méas prolifi-
cas formas de MUA, actualmente con mas
de 50 juegos a elegir y en la que segln las
Gltimas cifras, estan inmersos mas de
40.000 aventureros.

En cada juego pueden participar desde
unos pocos hasta clentos de jugadores al
mismo tiempo y estin dirigidos por uno o
mas Game Masters (GM). que son los en-
cargados de procesar las érdenes de cada
jugador v devolver el informe sobre lo que
ha sucedido en cada tumo. En ciertos jue-
gos el director es un gran ordenador

Cuando te haces socio de un PBM reci
bes un Libro de Reglas; un CSF (Character

JUEGOS Y CASAS

 Saturnalia. Sloth Enterprises.

De fantasia. Una aventurero solitario

en un mapa de 1.000 x 1.000 locs., en

formato libre, o sea que puedes hacer lo

que te de la gana. Hay ciudades,

civilizades diferentes, varias religiones,

etc. Estilo Tolkien y con dos GM.
Starglobe 4, de Time Patterns.

Ciencia ficcién. Eres el comandante de

una flota y el objetivo final es conquistar

el mayor niimero de estrellas. Hay que

usar la diplomacia. Juego serio con

w precisas. Es la eleccién
_ si eres adicto a la ciencia ficcién.

Start Form), donde das vida al personaje
a interpretar v un ndmero de turnos o ju
gadas.

Légicamente, el Libro de Reglas te dice
lo que puedes hacer, lo que debes evitar
v te da las normas principales. A veces trae
una pequena historia sobre el mundo en
que te vas a meter y las leyes que lo rigen
En algunos casos son verdaderos libros con
toda clase de detalles y muy completos. 5i
tienes dudas siempre hay un teléfono don-
de puedes llamar para consultas

El CFS es donde se pone la informacién
sobre el personaje que vas a crear y con el
cual vas a jugar. Debes darle un nombre,
una descripcién fisica, la fuerza vy el tama
fio que tiene (segin las reglas), una corta

It's a Crime, KJC Games. De los
mas populares, con miles de jugadores.
No para j6venes ni para personas
delicadas, pero excelente para el
principiante.

MUD, de Muse Lid. De los més
populares por teléfono. Puedes jugar
por un rato como Huesped Invitado
dando como nombre la palabra
MUDGUEST vy cuando pregunte la
clave: PROSPECT. Ofrece un descuento
especial para jugadores a larga distancia.
Consultar el teléfono 44 01 920 0661
de la British Telecom.

CcOMO Y DONDE
MULTIAVENTURARSE

biografia sobre quien se supone que es y
¢l equipo que lleva. Puedes entrar una idea
de como quieres que sea. Por ejemplo, mu-
L'hﬂ."_"i Veces @5 muy convenente p-f]l'li:'l SUs
creencias (hay muchos juegos donde las ex-
trafias formas de religibn son muy impor
tantes), sus tendencias politicas, la historia
de su familia o clan y hasta si lo quieres su
actitud ante la vida. Estos datos son anali
zados v tu posterior comportamiento debe
ser coherente con ellos

En muchos casos se te permite, siempre
seglin unas reglas, dotarie de extrafias mu
laciones, como una plEl’“d exira 0 ser un
gigante o poder volar, etc. Pero debes ser
muy cuidadoso v no dejarte tentar. Un ser
que vuela es facilmente visible desde tierra
y casi todos tienen armas; un tres patas no
pasard nunca desapercibido v un gigante
tiene que comer con més frecuencia. En fin
td escoges tu destino.

También recibirds un mapa de la zona ini-
cial, un boletin de noticias o chismormeos so
bre lo que ha estado sucediendo y quién
es quién en el juego y cualquier otra cosa
que ¢l GM considere Gtil

El costo viene a estar entre 150 y 300 ptas.
por turno, con una periodicidad de mas o
menos dos semanas, Algunos juegos co-
bran una cuota de enganche de 1.000 ptas
pero ésta suele incluir también turnos de
cortesia. Es importante tener en cuenta que
este tipo de juego es ideal para formar una
peiia que lleva uno o dos personajes, por
lo que el costo real es mas barato.

Luego de rellenar la CSF. se envia al GM
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a vuelta de correos recibirds la primera se-
rie de turnos, una informacidn detallada de
tu posicion de partida v rumores de inciden-
tes que estan pasando por esa zona y que
pueden ser dignos de investigar.

Aquil es donde comienza la verdadera di-
version. Con los datos que tienes, debes de-
cidir qué curso de accién vas a tomar. Ten
en cuenta que junto a ti puede haber va-
rios jugadores mas e intenta anticiparte a
sus acciones.

Con lo que decidas debes rellenar la ho-
ja de turnos. Cuanto maés acertadas hayan
sido tus decisiones, més recibirds como res-
puesta.

Es conveniente dedicar varios turnos a
adquirir informacién sobre el lugar donde
estas antes de meterte en guemas tempranas.

En estos momentos iniciales es de gran
importancia la supervisién por el Maestro
de Juego, quien debe evitar el que te me-
tas en lios prematuros. Muchas veces lo ha-
ce por el sencillo procedimiento de no cur-
sar tu orden e informarte de tu error. Tam-
bién estd en su mano el evitar que los ju-
gadores més avanzados te hagan toda cla-
se de trastadas.

La MUA se juega en compaiiia, pero mas
los PBM. donde se favorece la formacin
de alianzas de todo tipo con los demés ju-
gadores. Representan una gran ventaja v
a veces es la (inica forma con que cuenta
el novato para sobrevivir. Pueden ser pe-
quenas, de 2 a 5 jugadores, o grandes agru-
paciones de més de 20 personajes.

Para entrar en ellas se te exigen riguro-
sas exigencias econdmicas v de informa-
cibén, tanto més comprometedoras cuanto
mas fuerte o importante sea el grupo.

Precisamente la formacion de estos gru-
pos separados hace aparecer uno de los ofi-
cios mas viejos: el de espia. Son jugadores
que entran en una alianza para vender su
informacién a otra en la cual esperan mili-
tar en el futuro. Esto crea toda una densa
trama, con sus espias dobles, traiciones.
capturas, etc.

Los miembros de una alianza deben de-
dicar varias horas a crear un servicio de con-
traespionaje v de falsa informacitn, lo que
lleva a que el jugar no esté limitado a dar
drdenes, sino que hay que tener contactos
con los otros jugadores por carta y muchas
veces a reuniones personales que son una
gran fuente de aprendizaje v de relacién,

Apintate a un PBM y tendrés un interés
nuevo por el correo.

Play By Telephone (PBT)
o el contacto telefénico

Otra forma de participar es por medio de
la comunicacidn directa entre ordenadores
via MODEM, que es un MOdulador-
DEModulador con una velocidad de trans-
misiéin desde 300 Baudios (300 por sequn-
do), hasta 1.200 baudios.

La primera multiaventura en aparecer fue
MUD (Multi User Dungeon) y tiene 9 afios.
Fue escrita por Roy Trubshaw en 1979 y
ampliada por Simon Daly v luego Richard
Bartle en la Universidad de Essex.

Como era parte de un proyecto de inves-

tigacién universitaria, primero sélo fue de
uso interno, luego conectaron con ella va-
rios grupos de universitarios Norteamerica-
nos y por fin en 1984, cuando ya habia su-
ficientes Modems en Gran Bretana, se sol-
16 al pablico. Desde entonces ha sido todo
un éxito. Se trata de explorar una enorme
tierra desconocida, haciendo amistades,
buscando tesaros y batallando hasta llegar
a ser WIZARD (Hechizo o Mago).

En los PBT también recibes al enganchar-
te un libro de instrucciones, un mapa, un
documento de identidad v 15 créditos, to-
do elle por unas 1.200 ptas. Cada crédito
vale por 12 minutos de juego, el tiempo adi-
cional se cobra por médulos de media o una
hora (esto no incluye la tarifa telelénica).

Puedes engancharte por medio de gran-
des compaiifas que utilizan el teléfono co-
mo via de enlace entre sus usuarios, y que
ofrecen varios servicios, entre los que se en-
cuentran aventuras, Tal es el caso del Com-
punet britdnico que tiene el MUD v otro lla-
mado Federation 2 (el MUD 2), que es una
especie de ELITE gigantesco donde pue-
des hacer negocios o dedicarte a la guerra
o la exploracién en un marco muy sugesti-
vo de ciencia ficcion con 7.000 localidades.

Miocronet es otra de las compaiias que
publica un boletin telefénico para ordena-
dores. Hace poco ha lanzado SHADES,
con una gran acogida. Se juega por grupos
de 120 al mismo tiempo v hoy tiene més
de 4.000 participantes que actlan como
6.500 personajes diferentes (puedes jugar
con dos o més personajes si te apetece v
tienes pasta para ello), de los cuales solo
dos (2) han consequido el codiciado titulo
de Wizard o Witch. El juego tiene un ritmo
trepidante pues se resetea cada 45 minutos.

(LRP) Live Role Playing o real como
la vida misma

Si estés tan chalado como algunos de no-
sotros, te comunicamos que existe en Gran
Bretafa un servicio de aventuras en vivo,
donde puedes ir personalmente y vestirte
con tu armadura o traje de mago para de-
dicarte a hacer el aventurero en oscuros sé-
tanos, en hmedas cuevas vy otros sitios
igualmente agradables, donde podrés co-

Sloth Enterprices
P.O. BOX 82
SOUTHAMPTON, S09 7FG

KJC GAMES
P.O. BOX 11

CLEVELEYS, BLACKPOOL, LANCS. 1

FY5 2UL

TIME PATTERS
PBM/PBT GAMES
97 DEVONSHIRE ROAD
BIRMINHAM B20 2PG

MUSE LTD. (MUD)
6 ALBERNALE WAY
LONDON EC1V 4JB

rreterar a tu antojo matando zombies, es-
gueletos (un poco gorditos, por cierto) y to-
da clase de bichos raros.

Hacer un poco el loco cuesta unas 2.000
pesetas, recibes por ello un libro de reglas
y te indican el sitio v la hora donde debes
presentarte.

Puedes ir solo o en grupos de hasta 10
dementes

Una vez alli se te da el disfraz que hayas
escogido, o se revisa el que tu llevas ya
puesto y se te entregan tus armas iniciales
(de madera).

Luego pasas un periodo de entrenamien-
to en el uso de tan letales instrumentos a
la vez que se te informa de tus poderes.

Generalmente puedes escoger entre ju-
gar como guerrero, explorador, mago o
monje loco.

Y entonces empieza la diversion. Te suel-
tan en el sitio adecuado v pronto se le acer-
card olro personaje que te informa de lo
que estd pasando o te da algo importante
que hacer, como rescatar a alguna prince-
sa, €lc.

El dinero con que se te paga es real den-
tro del juego v te servird para comprarte una
armadura o mejores armas.

Si aceptas, te llevan a la entrada del s6-
tano o de la cueva o del bosque y alli te de-
jan.

Sélo dan para cada grupo tres velas, lo
que significa que el campo de visién es muy
favorable para la aparicién de todo tipo de
mMonstruos.

La duracién es de unas tres horas. Es
aconsejable llevar ropa vieja v botas. 5Si eres
menor de 18 afos necesitas una carta de
tus padres.

El club més organizado que se dedica a
esto es THE LABYRINTHE CLUB, dirigi-
do por Peter Garner. Actualmente tiene va-
rios sitios: una isla en la mitad de Medway,
un castillo medieval o las catacumbas del
castillo de Dover.

También hay varias tarifas, desde las tres
horas, hasta pasar las 24 horas (comida ex-
trafia incluida) por unas 8.000 pesetas.

Animate, te asequramaos la diversidn
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® VENDO profesional Adven-
ture Writing System en disco para
el Plus 3, original comprado en In-
glaterra. Interesados llamar al tel.
{91) 437 BB 48. Praguntar por Javier.

L] DESEAHIA contactar con
usuarios de Spectrum para cambiar
juegos. Tengo novedades. Prometo
responder todas las cartas. Oscar
Martinez de San Nicolas. Pavia, 59,
1.* 08028 Barcelona.

e COMPRO iivxos de ordens
dor y revistas (que no sean MICRO-
HOBBY) de Sinclair. Andrés Vivas.
Canserra, 6, T-45, P. 2%, 1.* Hospi-
talet (Barcelona).

e VENDO Spectrum 128 K,
disciple, unidad de disco 3'%: (780
K), joystick, 50 programas (cinta y
disco), revistas. Todo por 50.000
plas. Interesados Ilamar al tel. (91)
228 1589 (De 14 a 16 h). Preguntar
por Eduardo.

e SE INTERCAMBIAN

juegos de estrategia, temas de la
Segunda Guerra Mundial principal-
mente. Antonio Alvarez Rodriguez.

Compromiso de Caspe, 115. 50002
Zaragoza. Tel. 42 97 08.

e INTERESADO en juegos
estratégicos, como «Eas! Fronts,
sinsurgency», «Pacific War», «Batlle
1917», etc. Rafael Martinez Luque.
Fuente Encina, 34-36. Sta. Coloma
de Gramanet (Barcelona). Tel. (93)
39156 25.

e DESEARIA contactar con
usuarios de Spectrum y PC. Escri-
bir a Alberto Bacaicoa Adot. Virgen
del Puy, 13,5.° A. 31011 Pamplona.
O bien, llamar al tel. (948) 25 74 01.
Prometo contestar a todos.

e VENDO Spectrum 48 K, en
buen estado, con fuente de alimen-
tacion y cables, por el precio de
15.000 ptas. José Angel Ldpez Use-
r0. Menéndez Pidal, 94. San José de
la Rinconada (Sevilla). Tel (854)
7908 45 (A partir de las 15 h).

@ VENDO spectrum Pius 64
{comprado julio 87), con embalaje
original, con todos sus cables y
fuente de alimentacion, manual de
funcionamiento en castellano, jun-
10 con casselte especial ordenador
Sanyo con salidas Ear, Mic, Rem,
Phone, Dc 6 V y un selector de vol-
taje de 120, 210, 240 V, cuentavuel-
las y dos modos de grabar y ade-
mas 50 juegos Ultimas novedades,
30 revistas y 5 libros. Todo por
43.000 ptas. (al contado). Escribir a
José Jauregui Gonzalez. Luis Ortiz
Mufioz, 4, Bl.: p-135, 3.° C. 41013
Bda. Murillo (Sevilla).
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@ SE VENDE spectrum sk,
wafadrivre, interface |l, libros, jue-
gos, revistas, 2 joystick, cassette,
todo en perfecto estado. Todo por
22.000 ptas. Pablo Lépez Corbalén,
Marqués de los Vélez, 2, 4.° B. Mur-
cia. Tel (968) 24 48 24.

e SE VENDE Spectrum 48 K,
wafadrive rotronics, interface Il, 2
joysticks Quick Shot IV e Investick,
30 cintas con juegos y otros progra-
mas, cassette especial, libros y re-
vistas. Todo en buenas condicio-
nes. Su precio es 22.000 ptas. Pablo
Lopez Corbalan. Marques de los V-
lez, 2, 4° B. Murcia. Tel. (968)
244824,

® URGE vender 2x Spectrum
+ 128 K, cables, fuente de alimen-
tacion, manuales en castellano, in-
terface Kempston y 6 juegos origi-
nales y regalo revistas, todo en per-
fecto estado, comprado en julio 87.
Todo por 25.000 ptas. Solo para Ma-
drid. Francisco J. Mateos Cejudo.
Gran Capitdn, 28, 6.° A. Mdstoles
{Madrid). Tel 618 87 20.

® COMPRO instrucciones en
castellano del «Professional Adven-
ture Writters (PAW) o del «Graphic
Adventure Creators (GAC). Liamar al
tel (376) 31 58 41 (De 20 a 24 h). Pre-
guntar por José (hijo).

@ VENDO interface progra-
mable por 2.500 ptas. También ven-
do los nimeros de MICROHOBBY
del 1 al 99 por 9.900 plas. Incluyo 4
tapas. Interesados llamar al tel. (31)
717 66 08 (De 21,30 a 23,30 h). Pre-
guntar por Francisco.

o COMPRARIA totocopias
de las instrucciones del Gens y el
Mons en castellano. También com-
praria el curso completo de Codigo
Méquina publicado en MICRO-
HOBBY. Escribir a Roberto Gomez
Laseca. Parroco Vicenle Zabala, 14,
5.° B. 48013 Zorroza-Bilbao (Vizca-
ya). Tel. 44166 86.

e QUISIERA contactar con
usuarios del Spectrum 48 K, para in-
tercambio de todo tipo de ideas. In-
teresados escribir a Carlos Iglesias
Junca. Vilallonga, 9, 5.° Tel. (972)
5003 38.

® VENDO Spectrum + por

15.000 ptas, disco Invesdisk 3" por
20.000 ptas, «Transtape-3s por 5.000

plas. Regalo 200 juegos, revistas, 3
discos. Si alguien sabe pasar pro-
gramas a disco Invedisk de Timex
con el «Transtape 3», se lo pagaria
con juegos, revistas, dinero. Miguel
Bermejo Garcia. Areitzo, 3, 2.°
izqda-dcha. 48810 Alonsotegui (Viz-
caya). Tel. 458 01 17.

e INTERCAMBIO irucos,
pokes, mapas, efc., con ofros usua-
rios del ZX Spectrum. Escribir a la
siguiente direccidn. Carlos. Aparta-

do 120. 03080 Alicante.

@ VENDO juegos (cintas) ori
ginales de Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX a 300 ptas. In-
teresados llamar al tel. (954)
76 75 84. Preguntar por Oscar

e VENDO cambio y compro
juegos pokes, mapas e instruccic-
nes de Spectrum. Interesados escri-
bir a Fernando Paredes. Manuel Siu-
rot, 75, 41013 Sevilla. O bien, llamar
al tel. (954) 62 37 66.

o DESEARIA contactar con
usuarios de Spectrum para inter-
cambiar trucos, efc. También que-
fria conocer a gente que posea un
Modem o esté interesado en el te-
ma. Andrés. Apartado 93, 28200 San
Lorenzo de El Escorial (Madrid). Tel.
(91) 890 38 92.

L ] DESEO contactar con afi-
cionados a los juegos educativos y
las utilidades, asi como con posee-
dores del Plus 3. Enrique Alapont.
Maestro Valls, 1, 19, 46022 Valencia.
Tel. 367 5394,

o VENDO spectrum 48 K, in-
terfaces Kempston y programable
con sonido, joystick Quick Shot |, 1a-
piz optico Investronica, cassetle
Computone y 20 juegos a escoger
de regalo. Todo por 30.000 ptas. Jo-
sé Luis Gisbert Elio. Avda. Jacinto
Benavente, 25. 46005 Valencia. Tel.
3335967.

o URGE vender lingote para
Spectrum por sdlo 2.700 ptas, Tam-
bién me urge vender joystick Quick
Shot Il con interface por sélo 1.800
ptas. Interesados llamar al tel. (966)
213400

e INTERESADOS en con-
tactar con usuarios del Spectrum
pueden dirigirse a la siguiente direc-
cibn: Antonio Soto Balaguer. Vicen-

te Lerma, 27, 10. 46980 Paterna (Va-
lencia).

[ ] URGE vender Spectrum Plus
2 a esirenar, con f0dos Sus acceso-
rios y algunos programas. Su precio
es 23.000 ptas. Admito otras ofer-
tas. Llamar por las mafianas al tel.
(91) 448 15 40.

L] SE VA a formar un club lla-
mado «16 bits» para los usuarios del
Amiga o Atari (AS00, A200/AT 520ST
1040ST). Si deseas intercambiar tru-
oS, programas, ideas, escribe a «16
bits». José Luis Gisbert Elio (Jogi-
sa). Avda. Jacinto Benavenle, 25.
46005 Valencia. Tel. (96) 333 59 67
(De 13,30 a 15,00 y de 19,00 a 21,00
h).

@ SE HA formado un club de
software en Asturias interesado en
intercambiar mapas, programas,
etc. El club comprende al Spectrum
y MSX. Luciano Gonzdlez Martin.
Herndn Cortés, 18, 2.° C. 33400 Avi-
Iés (Asturias). Tel. (385) 57 28 55.

e SE VENDE sistema neR
18150, compuesto de: Pantalla CRT,
unidad procesadora, unidad integra-
da de disco, manipulador de cartu-
cho de datos teclado y impresora
NCR 6441 Matrix. Precio 500.000
ptas. Preguntar por Nieves Salme-
ron. Tels. 652 18 00 - 652 1505,

L] CUMPHU en buen estado

de funcionamiento y con manuales
interface | y microdrives, para ofer-
tas, llamar al tel.; (96) 248 07 62 de
8 a 3. Enrique Moreno Torondel.
Apartado 126. Ontinyent (Valencia).

® Sl D‘ESEAS informacion

sobre comunicaciones de RTTY via
radio-interface-ordenador, progra-
mas de telecomunicacion, via
leléfono-ordenador con las bases
de dalos extranjeras escribe, si lie-
nes algo que aportar también, de
igual manera informacion de emiso-
ras de radio y TV. Metropolitan Lo-
comotive Underground Station.
Operador Jonathan Antonio. Apar-
tado 2056. 14007 Cordoba.
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LA ULTIMA
Turbo Girl es su nombre. Su aspecto
mejor no describirlo por si entre los
lectores hay alguien que suira del

corazon. Pero lo que
decir es que bajo esa inofensiva apariencia
se esconde toda una teniente del cuerpo
de intervencion del ejército Korg

El nombre de Turl
i I enlt 1 1a i
1 | ] | inraci ]
18 exisie anlre sl CILLECK
15T 1 ¥ ca alractiva
a duri e la caract
L I Ld
[lds rel
[all 1 QA
e i NgaZ i 14 I
iercito de Proxer 1esp1a
| iercenarios de n
ie dos melr ie altura
':'T."i.- ;I 1 3 si
1o 1oda ; lacion de
11 nicida '.i!:!:rl
1 ¥ 11 e Fs i T
el higerisin ISé y sus
verguenzas salieron a la luz
L
T, % 0 | =
Pero vayamos a lo CTLIE

Imnteresa. En esta ocasion
va a necesitar algo mas que
ligueros y corses para el
minar a una pandilla de
gamberros Elder, (res
exactamente, que se lo es
tan pasande de lo linde in
terceptando los suministros
que se envian a las colo

nias

Para colmo de males, han

ontratado a tode

1 Bjercl
to de naves-robot que se
elimmar a
eI adentie que nten
te impedir oS s :

Pero Turbo Girl no es una
agente cualgquiera. Su habi
lidad con lamoto v lo diver
Lido que le resulta el tiro al
blanco la hacen un enemi
10 muy dificil de (
mas quisiéramost)

Cada Elder se ha ubica

iIquUens
1
|
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0s podemos

do en una zona diferente. El
primero de ellos se en-

lra en una estaciin es

un intrincado laberinto de
tuberias v huecos va a com
plicar considerablemente
la vida a nuestra herc
Para afiadirle un poco mas
Cla, una serie de to
rretas fias alifiaran esta en-

de rapidisimo
nto y mortal arma
Itando por alli v
lo por acd, es po
sible que consigals alcan
rar €] cubil de nuestro pri

mer enemigo que se escon

soltar cariclas en

de bajo una lorma ignea
decir una llama que, rodea
da de cuatro satélites in
destructibles, empe
forma de
llamitas que puede conver
tir a nuestra amiga en la pn
mera agente de mterven
cldn cocinada a la parrnilla
El segundo escenario es
un puente que comunica la
eslacion espacial con el
planeta mas cercano. A pn
mera vista puede parecer
consistente, pero resulla
que esta algo deterioracdo

en pocas palabras: se cae

1
olra oracion, ruego o supli
ca pueden ser elicaces

r

El puente medio en rul
nas no es la unica complica
ci6n, ya que también apa
recen algunas de las dicho
248 naves ':1'|..'E' .'il]"'l":‘. CriS

. lme ™ S T =1 ~ I
par [0S Nervios por su nabl
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: Tuy DaEll '
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1 H intey : 14
Tl NoCiaa Qi 1 galaxi
Para aderezar este tétr
paisa) e, unos | 1 .
VeS5-1 espect idas
[errenos Enos( ¥ u
IOSCTLL 0on 10s que «
muy facil chocarse, afl
ran un poco m e el
o [ i 5-1 s |
El tercer Elden
> [ra dentro de un 1
ie combate al 1I-f?1T 1
I1sparar unas oCnocient

En primer lugar

POKE 27269,n
POKE 27827,0
POKE 27287, 1
POKE 272872
POKE 272010
POKE 27201.60
POKE 27201,90
POKE 27201,120

118 INPUT *~ EN

A=T=1

Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de Cédigo Méquina,
teclear el otro listado realizando el Dump en la direccién indicada y
con el nimero de bytes correspondientes. Después salvarlo en cinto y
lo colocarlo delante de la versién original del programa.

gand PRINT INTRODUCE LA CINTA
LISTADO 1 ORIGINAL Y PULSA UNA T
fiie (e s
ég EE: ::ilfifllliltiliiilil:: P08 CLS RANDOMIZE USR 23206
30 REH 43 J.E BARBERO s
48 REH &4 W
:? gEn (2 SPECTRUH 4BK e
LA ‘e
gg g‘E:  ZEEEEE SRR SRS SRS SRR RS LlSTADn 2
SR BE o, paren o 1w 7. o 3 Z333E3BREIecisiisels sos,
Fi PRR - L E
Ls © BUERR 26000 POKE 236Se 8 ° 3 CO33SBOD217889118806 1129
6 LEhD ~TEOOE 23358 50 4 CO33SBIE@E3Z6SEA3ESS 766
180 INPUT “ CUANTAS VIDAS ouler S J2976A3EA032416ACI21 818
E5 (1,255) ~;U: POKE 23338,V 8 SAKEFFIFCOSERECII00E 975

WUE FRLE QUIERES
EHF‘EIHH‘ (1rs,30 ™

120 INPUT "EM QUE TOMA DE LASFA
5E§EHUéERE5 EHPEIAR i

L
iIF A=@ THEM LET Be=@:

149
16a

150 LET 8=30+ (A1+30)
180 POKE 23340.8

S e me e wem  Tmmee = = =

deberéis teclear el listado Basic y salvarle en cinta.

n=numero de vidas

comenzar en la fase 0

comenzar en la [ase ]

comenzar en la fase 2

comenzar en la primera seccién
comenzar en la segunda seccidn
comenzar en la tercera seccion
comenzar en la cuarta seccion

iF: POKE 23335,F

(1r4) i 4
GO TO

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 60

LI 1. P
1T it ¥
i1 e |
1T Ul lieniras|
HRan 311 T11E
1 1 Q i T: 1eleénsa
[ i Tgalel |
1 { *OINLAal
ki ¥ g ild .l.'ill-
| 1 JLI¢ Cas
| 1 1a 'i' L
i loria 15
] 111 I i 1 ” 1 1;‘:
fa |
Si i 1a :’i-.:
14 -::"E YT . If'
I L = LTI
i I Elder Imerec
Ii rias ecoracl
125 | a habilidad vy i
tia demostrada. Aungus
1 term d ITUSION, CQule
1 e mo 0s ] 10T e e
I t spanpanante e
Turbo Girls es un arcade

en toda regla: la habilidad
necesaria para finalizar el
juego sin ayuda, creemos
ue solo la debe tener el
programador, y ni siquiera
aslamos seqguros de el

Esta itrega de, Di
namic posee un altisimo
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REACIORES

UNITRAX
Arcade
Domark

Tras la IV Guerra Mun
dial que vaporizé el plane-
ta Tierra en el afio 2238, s6-
lo unos cuantos afortunados
consiguieron hacer perdu-
rar la raza humana.

La mavoria de ellos eran
descendientes de astronau
tas que, por aquellas fe
chas, se encontraban en lu

jares reconditos de la ga-
laxia, casualidad que con-
siguld salvarles la vida

Pero, como en todas las
historias felices, algo salid
al. Un grupo de estacio
nes nucleares que llevaban
abandonadas vanos siglos
comenzaron a desestabih
Lalse, i.'ilHFJL]F.-‘.'Hh.'l:—‘. con an
mala suerte que una explo
sién en cadena borraria del

L]

Universo a la Via Lictea

No quedaba otro reme
dio que desactivarlasy, pa
ra ello, nadie mejor gue i
Pero no iba a ser tan facil,
Ya que -'_il'i'_‘h:']h' estaciones
estaban ocupadas por mu-
tantes espaciales de gran
agresividad y alguna que
otra raza que tenia como
enemigo a cualguier huma-
no

Asi estdn las cosas. De
beras introducirte en cada
una de las eslaciones, de
sactivar los reactores que
en ellas se encuentren y sa-
lir con vida. si es que te de-
jan

En cada una de ellas hay
un nimero de bombas
gual al de reactores. que
deben ser colocadas vy ac
tivadas mediante una clave
de pulsaciones. En el caso
de eguivocarte v colocar
alguno de los botones en
off, los habitantes de la es
tazion te detectarany yate

puedes imaagmnar lo que pa-
sara

sUnitraxs no es desde lue
go una de esas joyas de la
historia del software. El de
sarrollo del juego, su argu-
mento ¥ parte de su origl
nalidad pueden conceder
le cierta calidad, calidad
fJue se pierde en cuanto se
trate el tema gréafico (mono
cromo e identificable) y el
movimiento, que mas bien
parece que esté hecho en
Basic

A todo esto podemos su
mar un scroll de pantallas
diseflado especificamente
para tortugas, animales

que, por clero, poseen
bastanles semejanzas con
la nave que manejamos

En resumen, «Unitraxs
puede resultar un juego en-
tretemido, pero no por mu-
cho iempo

- m @ @ @ & = @ & §
o4 R
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SOPHISTRY
Estrategia
CRL

Sophistry es un mundo
complejo, laberintico y con
peligros por todas partes v,
fijate qué casualidad, he
ido a parar a él.

Yo, el cerrajero mayor del
reino, alrapado en un mun-
do que desconozco y en el
que un movimento en falso
me puede costar la vida

Todo empezé por una

apuesta. Mientras acaba-
bamos con la cosecha del
T8, 79 y parte de la del 80,
se me ocurro la grandisima
habilidad de proponer a
ver quién era capaz de al-
canzar el nivel 21 del mun-
do de Sophistry, para lo
cual tendria que recoger 64
llaves diferentes.

Muchos lo habian intenta-
do y nadie lo habia conse
guido hasta ahora. Mis amu-
gos me eligieron como vo-
luntario forzoso, ya que de
llaves yo era el unico que
entendia. Y ahora yva me
vels encerrado agqui v con



DE LA

XOR

Estrategia

Logotron

El Palacio de Xor, sede
de la orden del mismo nom
bre, es el mas complejo
edificio que jamds mente
humana haya creado. Su
estructura laberintica, con
trampas por dogquier y mul
liples elementos, ha acaba-
do con muchos de los caba
lleros que intentaron inte-
grarse a la orden

Questor y Magus van a
los protagonistas de
westra aventura en el Pa-
acio. Los dos caballeros
desean formar parte de la
orden de Xor vy, para ello
deberan resolver los labe-
rintos, tras lo cual deberdn
@scapar hacia el siguiente

En todos ellos, nuestros
amigos tendran que recoger
un numero de mascaras cque
viene indicado en la pane

ST
-y et

derecha de la pantalla
Para ello, todo tipo de tn
quifiuelas son validas: ex
plotar bombas con combina-
ciones de peces o gallinas,

absorber campos de fuer-
honzontales o verticales,
abrir caminos donde antes
s6lo habia ladrillos y un lar-
go, muy largo etcétera
Todos los laberintos pa-
cen imposibles a prime-
a vista, pero tienen solu
c10n. Si queréis conseguir
ayudar a nuestros amigos a
ser caballeros de la orden
de Xor, lo mejor es que no
recojals ni empujéls ni ab
sorbdis nada hasta no ha
ber estudiado con deteni
miento todas las posibilida

-

o en la que os encontrais
Cualquier equivocacion o
precipitacion puetie aca
bar con la vida de nuest
amigos, aparte de impedir
resolver el laberinto en el
que estéls. Para la mayoria
de eslos, s necesario una
compeneatracion
dos juga
hay panes
puede acceder y el olr
¥ viceversa
«Xor» es uno de esos pro
gramas gque, a primera vis
1a, no llama la atencidn en
absoluto, ya que su calida
l!]élf ca no es axcesiva
argumento puede

complicado

Todo lo cor

dedran ca

58 pueaqer

de la habilidad y destreza

iyl
I;I}IﬂII{IIIII

1ego en si
El ingenio, la original
el altisimo mivel adi

jue 1os programacdores nan

iplicado a este jued

onvierien en un

1as, meses o anos

PR T T
cllencod unica

Felicitamos

| progra
madores de este juego. sin
IMPOortarnos ¢ manicommi
en el que se encuer iINE
warrad

CooliE ne

e ls
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pocas, muy pocas posibili
dades de salir con vida
«Sophistry», este endia
blado juego en el que me
he mehido, esta disefiado
como un conjunio de ladri
llos que te pueden llevar
hacia cualquiera de los
multiples abismos que exis
ten. Un recorrido a prime
ra vista sencillo puede re
sultar mortal en breves mo

[(Ela al

mentos, aparte de que mu
chos de ellos te conducen
a habitaciones trampas de
donde salir puede resultar
casl imposible

Como lo califican los se-
flores de CRL, «'Sophistry"’
es &l juego del futuro o el
futuro convertido en juegos
Tenendo como base un de
sarrollo originalisimo, este
programa posee una endia-

(2 a2 a'al
SRV LR LN
(2 all &l ol
i = i -

p— e

TErpR
OFF

PURSUTT

blada complicacion, inhe
rente no sélo a la dificultad
del juego en si, sino a la
comprension de sus com
plejas instrucciones y su
manejo

Pese a lodo, tras las cua
tro horas que necesitarels
para enteraros de queé va el
tema, es posible que le en
contréis grandes cualidades

a este juego de tablere
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ROCKFORD
Arcade
Mastertronic _|

sRockfords es la tercera
parte de un arcade que en
su tiempo alcanzd un gran
éxito, «Boulder Dashs. Sin
apenas modificar ninguno
de los elementos del pro-
grama orginal, sRockfords
g@ nos presenta como la dl-
lima version del exitoso al

iA PEDRADA LIMPIA!

cade y, por supuesto, la
mds mejorada

A pesar de esta afirma-
cion publicitaria, os pode
INOS asegurar que por mds
que lo hemos intentado no
hemos encontrado ningin
detalle que no apareciera
en algunas de l.“-c dos en
lregas anteriores

Graficos muy semejantes
mire si, decorados remo
zados, pero sin perder la
structura original, ¥ un
movimiento idéntico al de
anteriores entregas, son las
annovacioness gque incor
pora este sRockfords

el desarrollo del

Por si alguien desconoce

contaremos que en una es
iructura de hierba hay co
locadas una serie de ge
mas o escudos, dependien

juedgo, os

do del nivel en que juguéis,
que deben ser recogidas

en un tiempo limite. Por su-

puesto, las complicacio
son de diferentes lipos

que aparte de las piedras
que suelen machacarte con

mucha
tambien los enemigos movi
les que, aungque estan en
cerrados, siempre son libe
rados en el momento 1dd

frecuencia, estan

neo, e:
sas por su lado

En favor de «Rockferds
dos cosas: el alto grado de
dificultad y una lerrble
adicclon

s deCir, cuanto td pa

A LA CAZA DEL LADRILIO

ROLLAROUND
Arcade
Mastertronic

El objetive del juego es
[}iI]Irjl un :111111*3."1"':" exacio ae
ladrillos dentro de un tiem-
po limite, evitando, por su
puesto, que los enemigos le
alcancen y te envien a los
ﬁblHHIUS zin fin

En cada nivel exislen
nueve pantallas diferentes
¥ hasta un total de 100 cua-
drados de los que algunos
deberan ser pintados

Asi, a simple vista, puede
parecer que el juego es
sencillo y que su desarrollo
puede resultar poco atrac-
tivo, pero no es asi. «Rolla-
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rounds» es una original mez-
cla de arcade y estrategia
en la que deberéis poner
vuestros veintitrés sentidos
sl 85 QUe gQueréls superar

cada una de las fases

Posee una adiccidon en-

diablada, unos graficos

T
Y

movimientos adecuados al
desarrollo, que es lo que
importa

Y el inico detalle negati
vo que hemos podido ob
servar es la cadtica distri
bucidn de teclas que hace
que resulte de lo més sen
cillo haber perdido todas
las vidas antes de enterar
te de hacia dénde te mue-
ves
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5.e5tr6las

CON RUEDAS
Y A 1O LOCO

En mi larga carrera como corredor
automovilistico creia haberlo probado
todo: la emocién de la Formula |, el
peligro de los rallyes, la dureza de las
pruebas de resistencia... Me
equivocaba. Agquel curioso cachivache
con ruedas que me esperaba en la linea
de meta me 1ba a demostrar que un
buggy es algo mas que un coche..., es
toda una aventura sobre ruedas.

T i I Te L= =]
12 LIallisial ¢

wcfa a una carretera: todo
BUGGY BOY
lo que se distinguia hasta
_{‘_._l:ﬂﬂdﬂ ¢ ='=?f-'=|-‘5-'::1t_i+'- ]?1'::5&':;1:1 la 'L-.f]:;!.l

—————— er iedras, vallas, barro,

i Nada se pa

Elite
iado, me cologué
La verdad es que aquella mi Casco y, como pude, me
especie de lata de sardinas introduje dentro de mi

con ruedas a la que estaba
i punto de subirme tenia un
aspecto bastanie comico
omparada con los fabulo
sos coches que habia teni
do oportunidad de condu
ClI ;Dénde estaban las
aerodinamicas lineas de los
Formula 17 ;Qué habia pa
sado con las impresionan
tes carrocerias de los Pors
ches, Ferraris v Lamborg
hinis...? Nada, cuatro trozos
de metal, unas cuantas ba
Iras de acero ¥y una pareja
de neumaticos despropor
cionadamente grandes a
cada lado era lo que tenia
enfrente. A todo esto se le
sumaba el hecho de que el
terreno por el que tenia

buggy. Bueno, no es que
fuera muy espacioso, pero
por lo menos podia mane-
Jar con soltura el volante y
las marchas. Ademas, mis
s de Férmula 1 me ha

n acostumbrado a estas
estrecheces, asi que 1nclu

50 s2 puede decir gue den
tro de |0 que cabe me en
ontraba bastante a gusto

Los jueces dieron la or

den de encender motores
y practicamente al unisono
Se Il'll'.l g escucnar COmo 105
mds de 50 buggys que par-
ticipaban en la carrera emi
tian una especie de indefi-
nible estruendo con clerto
parecido a miles de carra

*as sonando a la vez

Fue cuestuon de segun ra vuella de las 3l
dos, el semaforo paséd de niamos que dar! Esto st
rojo a verde y todos mis nia inleresants
competidores salieron des Para empezar, olvide
pavoridos dejando una in conducecién técnica dem
mensa estela de polvo en racda de olros lempos, pu
*uyo cenlro, que casual e rumbo hacia la rampa
dad, se enconlraba m vi mas proxima del cami I
hiculo. Cuando ésta por fin aceleré a tope, me agarre
se disipd, mis 0jos contem on fuerza al
plaron un pancrama enl WOOOO0O0O0OHHH
guecedor: buggys saltan podia creer, jestaba volan

Varios metros por encima’
del suelo, algunos volcados ba que anles o despues le
en los laterales de la pista nia-qui
olros materialmente aplas lo. Rayos, creo que el pilc
tados contra una valla... jy ro me quedd

stlo estdbamos en la pnime

do! Claro que se me olvida

o rrrrr

K- ddddg
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Cupo6n de Suscripcion Microhobby

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afo (25 nimeros), al precio de 5.325 pts.,
lo que supone un 15% de descuento y me da derecho a recibir tres nimeros mas gratis,

Nombre Fecha de nacimiento
Apcllidos

Domicilio ,

Localidad 3 . i . PROVIDECIA

C. Postal s ) oo Teléfono

(Para agilizar tw envio, es importante gue indigues ¢l codigo Postal)

Formas de pago
Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
Contra reembolso (supone IEﬂ pts. mds dc ga-‘.los ch: envio y es vilido sdlo para Espafia).
Tarjeta de crédito n? L1010 100

(S6lo para pedidos superiores a I 500 pls ]

Visa [ Master Card | American Express

Fecha de caducidad de la larjc:la

Nombre del titular (si es distinto)

Fecha v lirma

(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00)

Cupon de niimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

Deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts.
cada uno
Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al pm:m de 625 pts.

cada una (ultima cinta editada n? 31) .. L e b

Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MIC RﬂHﬂ'HB\" al precio 350 pts. [Nu necesita
encuadernacion).

Nombre i e ’ e Fecha de nacimiento
Apellidos R AR

Domicilio

Localidad Provincia

C. Posial kel RS Teléfono

(Para agilizar tu tnﬂu. es impurtanlt que indiques el codigo Postal)

Formas de pago

(! Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
Giro Postal a nombre de Hohb? P:tss S.A. n? e p e ——
| Tarjeta de crédito n® (1] oooad ooood oo

tbﬂlu para pedidos sup:rmrcs al sm pis.)

Visa | Master Card | American Express [

Fecha de caducidad de la 1arjeta ; R

Mombre del titular (si es distinto) ... . A ——

Fecha v Nirma

Seccion OCASION

Nombre

Apellidos

EDORBEHII0. o s e osaon
Localidad Provincia

C. Postal . — Teléfono

TEXTO:
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j  No
Respuesta Comercial Aataeha
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T. n® 8] franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino |

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

" No
Respuesta Comercial R
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T. n® 8 fmnqugnr
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n° 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado de Correos n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE REMITE
Nombre: Nombre:
Direccién: Direccién:
Poblacién: Poblacién:
CR: C.P:
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CARGCADOR

En primer lugar deberéis
t r el listado Basic y
salvarlo en cinta. Tras esto lo
colocaréis delante de la
version original del programa.

POKE 38952,62

POKE 38953,112

POKE 38954,0 tiempo
infinito

BREM

3779

58 B BAERRARRRRAR RN RN R

. H s 1]

creible, empezaba a T ——— TIHE — 38 REH o3 J.E BARBERD "

-:_Ii".l:|.1' el I_ILJ.'-H!]]L':- a l":‘-'.[l-i ..ll- ? {r P | :?j EE: :: SPECTRAUM 48K |:

los zaltos. Me encaminé ha | E0 FEM Faaiiesisnanadnanannnnd
, LEG 5 SCORE e Rt

cla I.-"! sugmente rampa ¥y ﬁ — 60 RFEM ssssss BUGGY BOY savkad

2o
(10
m
(=]
2
b=
m
b
L]

HWOOOPS!!, volaba de PAPER @: IN ?- c

LS : CLEAR 28000: POKE EZII-BE

nuevo... Pero, jesa piedra!, BO@ PRINT * INTRODUCE LA n:irrr
L iy DRIGINAL ¥ PULSA UNA T
ique la quiten!, jque la qui ECLA™: PAUSE @
Bl e s el ot S8 LOAD “"CODE - POKE €3835,8:
en!, jque se aparie!, iq POKE BIS36,08: POKE i
R 88 FOR H=£3538 TO aasm- RERAD
e B00e DRTA 175 56 45,152.62 s8
Realmenle creemos que $0. 158 62 115 86 41 782" 148 6.1

es innecesario, e incluso al
go macabro, el contaros el
lamentable estado en que
quedd tanto nuestro prota
gonisia como su saltarin ve- |
hiculo, pero no os ;:r eocu
péis, porque Elite va a bnin
daros la ;:-:,:,un::l_iu.i de
emular sus proezas —espe : ——

9028 CLS : RANMDOMIIE USRH BJ408

remos que con mejor suer pletar las carrera
le— gracias a su ulima pro A diferencia di
duccidn, «Buggy Boy» nros juegos di

Conversion, como ya mu- este estilo. el tni
chos os habréis dado cuen co coche que en
ta, de una popular y espec niraréis a lo la
tacular maquina de video 10 de toda la com
jueqgos, &l resultado ha sido peticiér r
un programa no menos s vuestro, pero n
pectacular y probablemen los recor pensels que por
te muy pronto podamos de dos diversas :t'g.-'i.]'.ir'i.“. que ello el juego es
CIr gue no menos popular, nos proporcionaran desde mucho mas facil achacar a «Buggy Boys, el
pues salvando las légicas alguna sabrosa r"u"”'-u de tal cantidad de ol tener un indice de dificul
diferencias, la conversion puntos nasta un no menos ¥y estdan aispuestlos | lad que mas oue 10
ha sido muy bien realizada, apetecible ,”-.{-“11_._;. -::'4.- manera lan tralcionera, qui parece verdaderamente
s1 bien probablemente en un llempo extra, cosa esta ul resulta franc amente algi [ 5ivo, lo que si bien al
loable intento por conseguir lima gque, junio a la correcta 3 que dificll consegui principio coniribuye a que
que el tamafio, delalle y co superacion de los diferentes completar un recorrido 3 I!..-!.u-.':..m- intentand
lorido de los graficos fueran obstaculos, constituira nues Y ésle sea lal vez el 1 gar cada vez un poce
lo mas parecido posible, se tra unica posibilidad de com defecto que se ia is lejos, al final acaba por

ser un tanto dese "] erante

al T:.'."Lp.,ii'L‘ Lur:u partida
tras partida nos quedamos
3 escasos metros de la me-
ta. Sencillamente frustran
te, pero muy divertido

s - dddd g

L LE ) ERLE ]

40 MICROHOBBY



ARTIC ANTICS

Arcade

Data Byte

La saga «Spy Vs Spy» ha
llegado a su fin. La publica
cidn de «Artic Anticss pone
el punto final a una sene
que a unos les habra pare-
cido muy corta y a otros, se
guramente, nnecesaria-
mente larga

Toda la serie ha manteni-
do, sin embargo, una pecu-
I:Eu'iI li.'i'lfil(".".?]!i.‘-'p!k{:rlb‘. ue :E!
ha hecho especialmente

destacable: la presentacion
simultdnea en pantalla de
dos jugadores participando
a la vez, una técnica de pro-
gramacidn que sus creado
res, los seflores de Data
Byte, han definido como si-
mulvision

Esto permile que bien
dos personas o bien un ju-
gador y el ordenador se
enfrenten entre si para in-
tentar completar la mision
antes que el otro, aprove-
chando de paso para obse
gquiarse mutuamente con to-
do tipo de trampas y arti-
mafias, cuanto m4ds sucias y
[raicioneras mejor

Nuestro objetivo consiste
M enconirar un gIroscopio,
iina tarjeta de ordenador,
combustible vy una malela,
equipaje imprescindible
para poder escapar de la
isla. Como ninguno de los
dos espias tiene la més re-
mola intencién de pasar el
resto de sus dias confinado
en tan «paradisiacos lugar
van a hacer todo lo posible

y casi lo imposible por evi
tar que su rival se salga cor
la suya

Ni los gréficos ni los mo
vimentos de los personajes
son especialmente buenos,
PEero en conjunto no desen
lonan con un pPrograma que
presenta como mayores
atractivos un altisimo gradc
de adiccién y grandes do-
s1s de humor.

Otro detalle a destacar es
la inclusién junto con «Artic
Antis», de las otras dos par-
tes de la trilogia, «Spy Vs
Spy I» y «The Island Ca-
perss, para que quienes lo
deseen comiencen la aven
tura desde el principio

La primera impresion

Tal vez por ello, si este de la pantalla, cosa que

MEGA-
APOCALYPSE

Arcade
Martech

que a uno se le viene a la
cabeza tras cargar «+Mega
Apocalypses es que por
efecto de alguna extrafa
maquina o alguno de esos
inventos a los que son tan
aficionados los autores de
ciencia-iccion, he-
mos retrocedido en
el tempo. Y no es
que los decorados
del juego simulen
escenarios de otras
epocas, sino que
simple y llanamente
Mega-Apocalypse
parece un juego pro
gramado hace mas
de cinco afios,
cuando los juegos
que aparecian no
eran sino una bur-
da parodia de lo
que debe ser un
buen programa
de ordenador

«Mega-Apocalypse» nos hu-
biera llegado hace exacta
mente eso, cinco afos, lo
hubiéramos calificado co-
mo un arcade aceptable y
entretenido, pero claro es
td no es asi, y lo cierto es
que iras haber pasado por
nuestros 0jos auténticas ma-
ravillas como «Uridiums o
«Slap Fights, la calidad de
este nuevo masacra-mar-
cianos publicado por Mar-
tech nos parece franca
mente mas que dudosa

El juego responde al cla-
sico desarrolle de oleadas
de atacque de tal manera
que deberemos eliminar a
todos los enemigos de cada
fase para pasar a la siguien
te. Tal vez lo que si resulte
sorprendente sea la total li
bertad con la que nuestra
nave como las enemigas se
mueven a lo largo v ancho

ademas de espectacular
aflade grandes dosis de di-
ficultad al juego, pues re-
sulta bastante complicado
encontrar un lugar en que
ponerse a salvo de los ala
ques del enemgo.

iMega-Apocalypse: no
tiene nada que no hayan te-
nido otros cientos de mas-
caramarcilanos similares a
e| aparecidos con anterio-
ridad. Y como a buen en-
tendedor con pocas pala-
bras basta
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¥ MAMPORROS

Jinborov Karnovskl no era sino un sencillo
fortachon que tras trabajar durante afios y
afios como tragafuegos y forzudo en un
circo ambulante volvia a su lugar de
nacimiento, Creamina, una pequeiia
aldea de las estepas rusas. Alli esperaba

encontrar la misma paz y tranquilidad
que hace ya mucho dejé atrés...

KARNOV

‘Arcade

Electric Dmams

Kamov, asi era como le
llamaban sus .llzlil_:::::_ re
cordaba por el camino de

viuelta af ,u* las afioradas

F: en las que, al ampa
y cahida hoguera y

de un buen vaso del mejor
vodka de la region, los an
c1anos del lugar contaban
los mas jdvenes las Er.-'~'.'a.-»::
das transmitdas de gene
racion en generacion
Sin duda, su favorita era
nella que hablaba acer
y mds fabulosc
del mundo. el Tesoro de
Babilonia. Segin contaban
estaba compuesto por la
mas vasta coleccidon de jo
yas, monedas de oro y pie
dras preciosas que jamas
se hublera conocido. Pero
sobre &l pesaba una oscu-
ra profecia: si el tesoro caia
en unas manos malvadas
un terrible demonio visita
ria la Therra asolandola por
completo. Por esta razén
permanecia oculto en un
misterioso lugar, donde
protegido por las Fuerzas
de la Luz, estaba a salvo de
las garras del mal

Lo que no contaba la le-
yenda era algo que sélo al-
gunos de los mas anclanos
habitantes de Creamina sa-
bian y que celosamente
guardaban en secreto: el

iraes

Yiy (Vi
10 LIE

L
ca del tesor:
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misterioso lugar en que re
;. iba « '_ fabuloso Tesoro

de Babilonia era ni mds ni
menos '.:I:I" unas mnmmensas

irnas subterraneas si
tuadas..., justo debajo de

Creamina
Desgraciadamente, me-
s5es anies i ':I } iili-' K-{r[}:'ﬁ-‘.‘
I Iera su camino de
a casa, algo terrible

ur L.os espias de Ryu.
perverso mago aliado

1 las fuerzas del ”H

zamiento exacto del tesor
y el termible hechicero, que
sofiaba desde tiempos in
memoriales con apoderar
se de éste, se encamind en-
cabezando su ejército
seres diabdlicos directa
mente hacia Creamina,
convirtiendo la pacifica
dea en un infernal lugar
Oonae especiros, esgquele
ios, gargolas vy campan a
sus anchas

Ahora, los antafio felices
habitantes de la alde a son
utilizados como esclavos
por los siervos de Ryuen su
frenélica busca por encon-
trar el punto exacto en que
se encuentra escondido &l
tesoro dentro de las inmen
sas grutas

ot alguien no lo impide, 3,'
&l tesoro cae en manos d
Eyu, la ternble profecia se
cumplird, ¥ el mundo deja-
ra de existir. Solo un hom-
bre con la fuerza v la valen
tia de Karnov puede salvar
a la humanidad, pero debe
darse prisa, cada instante
que pasa las garras de Ryu
estan mas y mads cerca de
su objetivo

Tal vez al leer estas li-
neas muchos de vosolros
estarais ya pensando en un
nuevo arcade de halbilidad
adornado con un magico
argumento, pero que en el
fondo no es sino eso, otro

arcade mas. Pues no, a pe
sarde gque esto es
que nos tienen ya bastante
acostumbrados muchas
-:.“r}:r'.;.'-ﬂ:“lh de software, nc
se puede decir que sea &)
Casn de «Kamov T.“”JE WCD
s que el juego vaya a Ire
volucionar el mundo de los
arcaces :
r-1 ;~:- r:-...r a sign 1--
= jJuegao
:.1 y «Ras 1-:r.— o Jr. ler
catss, pero con una sutil di-
ferencia: cada uno de sus
: 3, de mien

algoalo

|-|]1’- S an ]-.-._,

SUsIm

disefiado con un estilo t uy
particular que podriamos
definir como algo barroco
y recargado repleto de co
rmh v de detalles que le
dotan de una altisima cah-
dad grafica y lo convierten
€N una pec -uﬁ fia obra de ar-
te, y por tener su peculiar
estilo al que es dificil en
contrar parecido con jJuego
alguno

Por otra parte, el progra
ma cuenta con &l aliciente
de desarrollarse a través
de nueve niveles distintos,
todos ellos con las caracte-
risticas antes citadas y ade
mas con diferentes ipos de
obstaculos y enemigos, ca-
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ilacyue ce directamente hacia
) e Babilona
1 medida que va Por cierto, para

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de Cédige Maquing,
teclear el otro listado realizando el Dump en la direccion indicada y
con el nimero de hf'" correspondiente. Después salvarlo en cinta

y colocarlo delante de la versién original del programa.

POKE 329720 vidas infinitas
POKE 37712,0 tiempo infinito

LISTADO 1

% BECATDEIFEIGDSIOFEDA 1744
10 REH S8a8setsssrssssnintonis 8 DJ@FLCDE7FED@79EEQ14F 1629
20 REM #+» ' 9 26000678181F@B2ER730 317
i0 Ren a3 _-F PRRRERA A 1Y SRiPISi8700IteonD S8i
45 REM #8  SPECTRUM 48K 13 12 CODD2)1BOSRE7DRERICD 865
47 REH s s 13 E3FEDGIEBEBSCH1SAE7B 1430
SO REM $440sastesussnsnssnssss 14 DECAFE7CADE?77ABIZOCA 1601
55 REM 15 JCFEQICOCDE7FED®IELS 1562
GA REH s#ssspas HARMOY sesiiien 16 JD2OFDA7RACBIETFDBFE 1379
65 REH 17 1FRSEGZP2BF479EEF94F 1233
78 BORDER ©: PAPER @: INK 7: C 18 E6Q7FEOSDIFEI7COFSAF 1632
LS . CLEAR _24999: POKE 23658,8 19 DIFEJE7FOBFE1F3IBOSDI 1430
7% LOAD “"“CODE &51@7,309 =20 FEJC1AFBFIDB1BF7EISE 1638
109 INPUT ~ QUIERES UIDAS INFI 21 23%E234E234c23E3AF1Z 791
NITA3 (S/N) C;AE: IF ARRTHT THEN 22 130878B120FBCI310888 857
. 23 CD19FFOR40001BDD2180 830
110 _INBUT C QUIERES TIRHPD JHFS 2& 4o1ligeiscosirECDZi0e 998
HITOIS/N) Z;A8: IF Age 25 7F110043COS7FE21SA8FF 1133
R e L  INTRODUCE LA CINTA 26 1100600150@VEDBOCIRG B4D
aee PR T BULSR UNR T 27 BGOFIAFDIFEDIFDIF21FF 1648
gRIgIN ol 28 FF7E2F111710EDS977ED 1166
| ECLR™: PRUSE @ 29 SI1BEC220823100CR1119 892
| 900 LOAD ““CODE J8800 30 9BO100PZEDBBCISBBRdAF 1069
9080 CLS : RANDOMIZE USR 65107 31 32CCee325093Cleesees 958
1 FICI2CFFAF371408153E 1078 DUMP: 40.000
S Ee204rBrCecOEIFEISrA 1712 N.° BYTES: 309
4 211sesioFEsBICHSIErS 937 '
' S COEJIFEIOEBOEOCCDEIFE 1817

me (TTTIIIT1] « |
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LA GUERRA
MAS LIMPIA

bl emperador Karapalo, lider de las
fuerzas imperialistas, y su poco aseado
lugarteniente Darth Water, el caballero
con el aliento maés fétido de toda la
galaxia, son los responsables del mas
tiranico gobierno que jamas haya
conoc 1(10 l"l UI'I.!".HE 2YS0. r[l'.i“ solo Urnos
pocos planetas y unos cientos de
hombres se mantienen rebeldes a la
opresion del imperio. Yo, Martin Luke
Skywalker, soy uno de ellos

BAS NATIEEADY  noin Tutaller i cor A

----- ta lex vi 1
ARG B i il
| _g‘l_]__n‘tﬂmﬂﬂlﬂnﬂl o unt IC Tupo di

Dinamic _ | lafia, se convertian en uno

L I ;r “ 1 b i

1 | unive T
Vivo en el planeta Tutu tiendo a un numero cada
desértico lugar si vez mayor de planetas, to

7

. Eg«;in ?ﬁ apo
: e
:..Er ; kﬁ‘liimlfn ..E tulé

1]
CHO Al

YAE A& HACER AMORAT.
SE ACERCEM AL MALCOM

s kanat Eé !«mg{,_q “i}'?E ?"Ez:ﬁgt

GUE VAL & MECER AMOHA™

44 MICROHOBBY

GUERRN

AL RS

kL a macEm amoma®

TLL
& ha
1 1 1l
i f " 1
1 i
i
i } runiaac
TOl DOMDE &8 mejer aicn
irten
v ItO tar
_I--_ N
lal |




Fs 1l R
ihora Obi Juan Que-no-v
el malvado Darth Vader es
Yarth Water,

la muerie,

1n surlide
nas autenticas y genuinas
majacderias
. quita, por supues
. @] que se haya cuidado
maximeo la calidad
programa, de hecho h:
io desarrollado con

ic Adventure Cre

cde cuyas maravillas y

ia it
'.rm'l?lzn GRAS OE W
A HackH

'F rincesa Leia Orga
sado a ser Paca Hol

i 1"- in Kenobi es

J Ilﬂ-f ER AHORAT . &
R 10 ¥ Omas Al . La
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lu WAECEE ANGRAT

la estrella
la estrella prin
giganiescas naves
sspaciales donus, tazas
enin, comoveis o

3 Fl e
) desllie aa las

ds avenurasc

1
onailes para

linea esta muy
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nuevo dis
puesta a oire
ceros algu
nos Cconse) ,
"I,|,I e “”1_.

dad para (que
0s acabeis
es50s5 Juegos
que no os de
1an concilhar
el suefio
Como siem-
pre tengo un
monton de co-
Sas que con

respuesta
Juan So-

no os se-
guira a me-
nos que lle-
néis sus bolsi-
llos con una
buena cantl-
dad de bille-
tes. Al co-
mienzo de la
aventura no
tenéils nl un
solo chavo,
dasl gue 1nten-
tar conseguir
algo de valor
y véndelo

taros, pero
esta vez voy a ser un po
CO perversa, y en lugar
de deciros paso a paso
| las acciones a realizar
| para acabar el juego, s6
lo voy a daros alc junas
pisitas due 05 puec
ayudar a resolver las si-
tuaciones mas compl
metidas
Una regla que de
| beréis tener en cuenta
durante toda la partida
es que la mision sélo
puede ser concluida s
contamos con la ayuda
de Obi, Juan Solo, C-2P2
y R-3D2. Pero para ello
Ti ndréis que ganaros su
amistad vy conservarla
durante '.!uhl la partida
No les pidais nada que
no desarials para voso-
ros

211

El acelte es uno
los alimentos preferidos
de cualquier robot. Si
conoceéls alguno no du
déis ni un momento en
darle una buena racién
Sabra recompensaros

Parece que un auto-
pelador no puede resul
taros muy util en vuestra
aventura, pero tal vez os
pueda sacar de algun
asunto «muy espinosos

Sl contestdls a una
pregunta de Qb recibi
reéis una de vuestras mas
preciadas armas para
acabar la aventura: la
cachiporra. Claro que
quiza n1 el mismisimo

| George Lucas sepa la

Por cierto, el
titanio se paga bastante
bien por estos lugares

Cuando encontreis

] Halcon Milenarnio des-
L.u]i‘:?.h?]h (que no es sino
un inmenso amasijo de
chatarra incapaz de des-
pegar. Acercaros a la
na de los motores y utl-
lizar el método mas uni-
versal para hacer [uncio-
nar algo... ¢os ha expl-
cado alguien para qué
teneis los pufios?

Si conseguimos po-
ner rumbo a Barumba-
dumba (no olvidés este
nombrecito) concluiréis
la primera parte de la
“:':m'-'.um y se os facilita

ra la clave de acceso a
la segunda. Podria deci-
I -:u.. pero ::;umbw ] NO
nos lo perdonaria.

E n la segunda par-
{e, la ';..11]'-"{. '-’.it.] 1"'.-':'.'1-3 va
a estar en una buena
orientacion y en un co-
rrecto uso de la cachipo- |
rra y del laser, aunque
primer tendréis que en-
contrar este ultimo.

Las principales ac-
ciones a realizar son: en
contrar a Paca, derrotar
a Darth Water, desacti-
var el rayo chupéptero,
activar el sistema de
autodestruccion de la
estrella pringosa y esca-
par en el Halcén Milena- |
rio..., pero vais a necesi-
tar algo mas que el apo-
yo de la fuerza de Jonson
para conseguirlo
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leido en un CPC la mejor solucion es for-

matear nuestros discos en este formato,
- Formato sistema. Es utilizado por
los Amstrad CPC como disco de arran-

que del sistema operativo CPIM, el cual
S8 carga a partir de un sector de bola-
. do, contenido en el primer sector de la

primera pista. Numera los sectores de 65

(41h) a 74 (49h) y reserva las dos prime-
_ ras pistas para el sistema, ccn lo que la
_ : capacidad del disco se reduce a 169

Kbytes. Se reservan dos pistas, pues la
version anterior al CP/M Plus que utilizan

El programa que os ofrecemos a continua- los CPC 6128 y PCWs, el CP/M 2.2 (dis-
cion os permitira aumentar la capacidad de ponible para maquinas con 64 k de RAM
vuestros discos, protegerlos contra los in- SNl P e s L

e cargaba desde las o0s primeras pls-
trusos y ofras muchas aplicaciones que se- tas y 0 S8ce: i aliand Bon. 16 i
guramente iréis encontrando. sion EMS (early morning startup, arran-

Los discos virgenes, a diferencia de  lo disco y acceder a todos ellos simulta-
las cintas, no pueden ser utilizados tal ~ neamente.

como se venden en el co
el ordenador pueda lee
en el es necesario crea
estructura previa para fg

que por la mahana tempranoc) como lo
hace en CP/IM Plus. Es un formato que
carece de interés en el Plus 3, aunque es-
te lo maneje perfectamente,

grgo existe un punto de franca
ilidad entre los Amstrad CPC
Resulta que los CPCs mane-
o formaio denominado for

day almacenamiento di ' : '
IBM PC en discos de una so-

durante el mismo se de
te toda la informacién d
toria que pudiera exist
que la superficie del dis

endo bajo CPIM. Esle forma-
numeara los sectores a partir
o dispone de ocho seclores
' nueve, con una capacidad

- h , : T e e e e e . i e T T e e e = : &
cuaranta pisias o G{Ir{}n_ _ Kbytes. El resultado de esto

céntricas numeradas de
més externa hasta 39 p
na.

Cada pista es capaz ¢

maximo de 6250 bytes

disco una capacidad d4

pero esta capacidad (q
capacidad sin formatea

siderablemente durantg

formateo para grabar u
que, aunque invisibles
sirven para separar los

pista y corregir los erroiSie
mo debidos a las posiblass
velocidad entre diferents

nalmente, el disco se d
res de 512 bytes, lo qu

dad total de 360 sectoraSio
Cada una de las car

tres pulgadas se trata po

la unidad incorporada &

dispone de un cabezal d
por lo que cada cara de
da y se comporta co
Otros ordenadores, a d
el precio del equipo, dis
bezales, con lo que es
simultaneamente a las
co sin necesidad de d
nalmente, existen sisle

el formateo en doble &

que en el proceso de for

160 pistas en vez de 80, d
capacidad de almacenam
ma de doble cara-doble densw

strad CPC no puede leer dis-
COS e iom alo Spectrum, pues se con-
probar que el primer sector
@ro uno y cree gque esta ma-
ormato |BM, con lo que igno-
b sector de cada pisla. El for-
s la solucién ideal para man-
patibilidad y de paso aumen-
idad del disco a 178 Kbytes.
te, indicar que el formato ven-
rcial es basicamente un for-
Etema en el que no se graban
Blas reservadas. Es el formato
Suelen editarse los programas
s para Amstrad, pues permi-
colocar un formato no stan-
: oy I bista 1 e impedir la copia de
h orﬂan COPY fich = (b 5 diSCOSSI no se cuenta con un copia-
FORMAT, ﬂchamque sammporlarianu- : co. El formato sistema que
‘mo un h'luquadﬂ bytes. Eatﬂlﬂﬂdldﬂpﬂr e ro programa es realmente un
mite a los programadores utilizar una mé- LGN cor.
, qulrm méas comoda y potente que el Ftus. 1| SRAMA

jador que encontraréis en es-
ipaginas permite acceder a
atos y otras opciones uti-
poner de &l sera necesario
ar el programa Basic con
en la linea 10 y a continua-
el blogue de bytes con ayu-
- da ador universal y, tras hacer un
dur direccion 40000, salvar el co-
i o indicando 336 como nume-
0 O8N tes.

e almacenar un total de 720 k e un disco creado en Spect um pueda ser ol vez en funcionamiento, el progra-

FPWF*WWF’WPWW e

46 MICROHOBRBY




—

ma presenta ocho opciones. Las tres pri-
meras permiten formatear uno o varios
discos en los tres formatos antes expli-
cados: Spectrum, data y sistema, y con-
ducen a una misma pantalla en la que se
pide conformidad a la operacion de for-
mateo y se solicita el disco a formatear,
Si tenéis dudas sobre determinado dis-
€0 y pensais que tal vez contenga datos
importantes podeis utilizar antes la op-
cion de catalogo. Recordad que al forma-
tear un disco se pierde irreversiblemen-
te loda la informacién almacenada en él.

La opcion 4 permite definir un forma-
to disefiado por el propio usuario de ca-
ra a proleger un disco contra copia o
crear nuevos sistemas de carga. Para
elio se nos solicita la primera y ultima
pista a formatear, el numero de sectores
por pista, el numero del primer sector y
el tamafo del sector. Podemos optar por
formatear a nuestro gusto una o varias
pistas, e incluso formatear las pistas 40
y 41 que, inaccesibles desde Basic, pues
son mucho mas propensas a producir
errores, podrian ser utilizadas con ayu-
da de un software adecuado. Esta opcion
da rienda suelta a la imaginacion del
usuario, pero sin duda alguna su mayor
utilidad es la siguiente: formatear el dis-
co en formato Spectrum o sistema, gra-
bar en él los programas que deseemos y
mediante esta opcidn introducir un forma-
to no standard en la pista cero, con lo
que habremos protegido nuestro disco
ante copiones tradicionales que queda-
ran confundidos con esta pista «anormals,

La opcion 5, desformatear, permite de-
jar un disco exactamente como si fuera
virgen, sin marcas de pista o sector. La
opcion 6 permite averiguar el formato de
un disco dado, lo que puede ser de gran
utilidad para localizar el directorio de un
disco teniendo en cuenta el nimero de
pistas reservadas. La opcion 7 permite
cambiar la unidad implicita, si bien toda
operacion dirigida a un drive B no insta-
lado ofrecera resultados sin sentido. La
ultima opcion es un simple catalogo pa-
ra revisar el contenido de un disco antes
de ser formateado.

EL PROGRAMA
EN ASSEMBLER

Como habréis podido suponer, el co-
razon de nuestro programa es la rutina
del DOS DD FORMATEAR, ubicado en la
direccién 364 en decimal, Esta rutina ac-
cede directamente al chip controlador de
disco y le suministra los datos necesa-
rios para formatear una pista completa.
A, la entrada de la rutina C debe conte-
ner la unidad (@-1), B la pagina RAM que
ocupara el segmento superior de la me-
moria, D |a pista a formatear, E el byte
con que se rellenard la pista (general-
mente 229 y es mejor no alterarlo para
no tener problemas con el software ya
existente), IX apunta como en otras tan-

tas rutinas al XDPB de la unidad y HL
contiene la direccién de un buffer de for-
mato. Este buffer debe contener tantos
grupos de cuatro bytes como sectores
vaya a tener la pista, nimero de secto-
res que viene dado exclusivamente por
el byte 19 del XDPB, que indica el nume-
ro de sectores por pista. Cada grupo de
cuatro bytes contiene los siguientes va-
lores:

— Numero de la pista (0-39, pero tam-
bién 40 y 41).

— Namero del cabezal (0-1). En el ca-
so de |la unidad del Plus 3, que es de sim-
ple cara, este byte debe ser siempre igual
abd.

— Numero del sector. En este caso se
trata de un nimero que haga referencia
a un sector fisico en el margen 0-255, y
de hecho es el numero asignado al pri-
mer sector el dato que utiliza el sistema
para distinguir los diferentes formatos.
Este numero debera incrementarse para
cada grupo de cuatro bytes dentro del
buffer.

— Tamafo del sector. Como en un
byte s6lo podemos almacenar un nume-
ro hasta 255, lo que se almacena no es
realmente el tamano, sino el logaritmo en
base dos del tamafio menos 7, que es 1
para 256 bytes, 2 para 512 bytes (valor
normal), 3 para 1024 bytes, 4 para 2048
y 5 para 4096. Como la capacidad sin for-
matear de la pista es de 6250 bytes es
imposible incluir en este byte un niume-
ro mayor que 5.

La rutina FORM incluida en el listado
assembler es la respuesta a las opciones
1-2-3 del programa y toma como parame-
tro en el acumulador el nimero del pri-
mer sector de una pista. Tiene tres pun-
tos de entrada para los tres formatos que
cargan el registro A con 1,65 6 193 para
los formatos Spectrum, sistema y data
respectivamente, Tomamos el numero de
drive de la direccion 23681, pues es ahi
donde la deposita el programa Basic, y
obtenemos la direccion del XDPB en cur-
so para poder llamar luego a la rutina DD
FORMATEAR. A continuacion ajustamos
los nimeros de sector del buffer del for-
mato localizado en la etiqueta DFORM
en funcién del valor del acumulador a la
entrada de la rutina. Cargamos D con ce-
ro, el cual nos servira como un contador
de la pista en curso y entramos en un bu-
cle que se repetira cuarenta veces. Ajus-
tamos el numero de pista dentro de las
nueve entradas del buffer y salvamos las
coordenadas del cursor de texto del Ba-
sic para que tras imprimir el nimero de
pista y recuperarlas el nimero se impri-
ma siempre en el mismo sitio de la pan-
talla. A continuacién, preparamos los re-
gistros y llamamos a la rutina del DOS
que formatea la pista deseada, repitien-
do la accion con todas las pistas del dis-
co. En caso de error se retorna limpia-
mente. .

= I [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ i [ [ [T [ [

La etiqueta TIPO es la respuesta a la
opcidn 6 del programa y lo que hace ba-
sicamente es reconocer el disco de la
unidad implicita, devolviendo el tipo de
disco en el registro BC para que el Ba-
sic pueda examinarlo.

La rutina DEF responde a las opciones
de definir formato y desformatear, y lo
que hace es ejecutar DEF1 con la ROM
del DOS permanentemente paginada, la
cual se encarga de formatear una pista
de acuerdo con los parametros del usua-
rio. En la direccion 23728 el Basic ha de-
positado el numero de sectores por pis-
ta, valor con el que alteramos el byte 19
del XDPB a la vez que ponemaos a 255 el
byte 26 del XDPB (indicador de congela-
cion) para impedir que el sistema auto-
detecte el formato del disco al acceder
a él. La direccion 23681 contiene el dri-
ve y previamente el Basic ha preparado
un buffer en la etiqueta DDEF en funcion
de los requerimientos del usuario. Como
la ROM del DOS esta ya paginada es po-
sible llamar directamente a DD FORMA.-
TEAR sin recurrir a la subrutina DISCO,
tras lo cual restauramos los valores an-
teriores del XDPB. Hemos utilizado este
sistema de paginacion permanente, pues
el XDPB se almacena generalmente en
la pagina 7 de la RAM y con este siste-
ma tenemos acceso directo a él,

La opcidn de desformatear lo unico
que hace es llamar a esta rutina indican-
do un solo sector por pista, pero de ta-
mafo 6, es decir, 8192 bytes. Al introdu-
cir un tamano ilegal conseguimos des-
truir completamente la organizacion pre-
via del disco.

1.FORMATD SPECTRLUA
2. FORMATOD D &
. 3 o T

f

FRIGUAR FORMATO

7:CAMBIAR DRIVE (R}
- CATAL DGO
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258 PRINT “"Pulsa una tecla™: P
?5 LET psVAL as: IF p<2 OR pid H%%E Egltpéﬁﬁg§133¥ FEEK 223681
e e T, e o alaigh v RELN s . car chas (eE
i L - H [|
. ’ IF U0 OR ur4l THEN GO TO 168 68) 4" " PRINT un.'pnpfgﬂz?mﬁ%'
.’.Ill‘ul;l [-.I'.III.I 11;'.“!:_ T "'r"."j".ull en 170 INPUT “"l3ectores por pista? ;" PULSA UNR TECLA FPRARAR CONT IMU
L drive A 4y pPulsa una tecla o 1'5';' IF ¢3«® DR €3>% THEN GO T AR ": PAUSE HOT PI: RETURN
EL disco &3 de (ormato sistemna 188 INPUT “IMumero del primegr s
ector? “;ns: IF ns«® DR N3 »288 T
Pulsa una LecCcla HEN GO Tﬁ' iga
190 INPUT “1Tamalo del sector?
(Qa128,1=256,2:=512,3=21084 ,4 03048
,Sad0ol ":l: IF Leh DR L3% THEN
GO TO i8@
Ok 3Tan 21t SBANASPHRS
H a - =
210 LET buf=28336- FOR m=ns TO 1 BN e loaoar! 13e2
nsecs-1: POKE buf n: PORE bufel, 8 FiChosbOFiCEORECSRES 1614
@: POME BUF+2,8: POKE BUf+43,1: L i F 7 F%?Fr ﬁﬁ
ET buf=buf+d: HEXT s 6 EF%F 2 anaggigi i
&8 PRINT AT @,18;n; RANDOHMIZE & FDE9@ PPeBdBaBI 549
USSR S0R42: HEXT n: PRINT ““Dpera 7 18063E411B023ECIFS T4l
ciones llrllhlﬂla“'“leii una te 8 BISCCE4IFD2IS101CDE0 1153
ciLa”: PRAUSE NOT I: RETURN 9 bbbbi?ﬂﬂﬁbr:?l::ﬁ!ﬁ& 1821
B30 CLS : PRINT "Inserla disco 19 ug??gntaaszaac: a16 614
A4 desformatlear en”"""el drive “;C 11 OODSZ1ELERGRI7I2I2d BEH
HR$ (PEEK 23681+65) " ""Pulsa B pa 12 232310F9ZARBSC229460 896
ra bOrrar™""0Lra tecla Para aban 13 EABASC22966D7RADESCDIZ 1149
donar*™ 14 ﬁEBLEHilWEEDGECEHH% iave
248 PAUSE HOT PI: IF IMKEYS<>"8 15 GD22BASCFODLAELA7OEOD1E B80S
" THEN RETURN 18 ESZ1MEGEDDZASBEDFDE21 1196
250 POKE 23728,1: POKE BO3DT7,0: 17 GCOICDEREDDIDDIATAFE 1332
FORE 28338.,8: ﬁDKE 28339.6: PRI 18 2828RACH0R00D 1020000 4060
HT “‘"Borrando _pista “; 19 eZeZ2eceddlozeonedddz 15
U D,B6: DRAU -J36 .8 260 FOR p=0 TD 41: FﬁKE 28336, p 20 D0D0RSAZePOURLAZ0RRe 15
6@ LET as=INKEY®: IF as¢"1" OR : PRINT AT B,15;p: RANOCOHIZE USSR 21 e7220000220200000082 1@
agr»"B” THEN GO TO 60 EB24E: MNEXT p 22 CD2B20CIE3203ABLISCCS 1234
78 LET a=(VAL as-1) #2+1: GO SU 270 PRINT "“Borrado complete™'" 29 41FDR1S101CDERGDIFDLE 1174
B VAL “RE0200100140230280370380" Pulsa wna Llecla™: PRAUSE NOT PI: 24 A47FFD217S01ICDEREDAFRE §70
fa TO a+2): GO _TO 4@ RETURN ; 25 PeCSFD21SOEECIEDED3IA 1144
80 LET form=28@58: GO TO 118 288 CLS : PRINT "Insertia un dis 26 B815CC641C0S181DD2298 1178
o8 LET form=28066: GO TO 110 €0 formatleado en” ""el drive ";CH 27 6GD3ABASCDD77130D381A 1095
100 LET forms2B062 RS (PEEK ZJIEB1+65) ;" y PULSE UNa 20 FFRIBOEEIABLISCAFOERA 938
11@ CLS PRINT “Inserta un dis tecla~"" 29 AEESSACDHCOIDDEZASBED 1183
co en el drive ";CHRS (PEEK 2368 298 PAUSE HOT PI: LET ts="": LE a9 DO361309D0D3G1RRRCOZ21 BIB
1465) " ""Pulsas F para formalear™’ T Lirpo=USR 28216 31 Q23D11VE69D1RORIVESF 448
*0Otra tecla para volver al menu” 308 IF NOT tipo THEN LET 1S$="5p 32 B61223130B7BB1Z0OFSE1 872
i ectrum™ 33 7B6B22ILLCZ1IEIGER1SE DT4
128 PAUSE NOT PI: IF INKEYg="F" 318 IF Lipo=SGN PI THEN LET Lg= 34 D4T712I310FCCHORDRO000 G211
THEN PRINT “Formsateando pista " “sistlema’
.. RANDOHIZE USR form: PRINT """ 320 IF tipo=2 THEN LET ts="dala
JFormatlear otro disco &n L™ ""mi =
amo formalo H drive? (5/H)": PRU 338 IF lipo=INT PI THEN LET 1ls=
SE NOT PI I INKEY 825" THEN GO *#CuU DC,DD™
18042 ruen 348, 31 381,2.TRY PRI, Poras
conocido™:
148 CLS INFUT "JIPrimera Pisla QJSE‘PRINT "EL disco 5 de forsa DUMP: %.Uﬂﬂ
T "; LINE ag: IF as="" THEN RETUL LY
N.° BYTES: 336
IW cFORMATEADOR DE DISCES n [11] ™ N A 15 R MIFOR2 143 b (i) 255
Wil b LD (B A 11 DN FORMI 1nn RET 146 b WL D0EF
" m W oA e | i oA 1 5 1478 b AT
i ms HiN an £l T4 FORMT PUSH DE 1170 DFORM  DEFR 0 ,0,1,2 1488 b A
o b an L Iv, 7N m b W BFORN 1k DEFE 0,0,2,2 145 i B
g o POP BC m THE X 119 bEFR 00,32 1560 I EIN
N B P00 73388 o PP AF % FORNI LD (ML) D 1na DEFE B,0,4,2 150 b D,(HL)
B BN EW 0TS “h BE1 211 M R’ 1la DEFB 0,8,5,2 151 CALL FommaT
Tl BERD 00 30 L= I 11 N W 1nn DEFE 0,0,4,2 15 LB X OSWEID
100 FORHAT EQU 34 60 SAT0 RO s | MW e BEFR 00,72 154 L e,
10 0N 0 1IN AT SCOORD DEFV o | N W i DEFR 0,0,8,2 155 L1 (T
12 5T EOU 1154 480 SDISFL DEFW 0 i DM FORN iF 1] DEFE 00,72 154 3]
1H FOUFF B0 107 4f SAELX DERJ D =] b W, (COORD) 1210 13
140 DWRS  EQU TR L | B Bl 0 (SCOORD) ML 1270 MHBER CALL 5THA 1580 MEGRA LD ML, DN
150 COORD ERU 23488 S EEC LD Ay (H | L0 H,(DISPL) 1 JF PRVFP 150 (L )
140 DISPL ERU 23484 i JR FORM ] b (SDISPLY L 1240 140 W K0
m ; 3 | 10 &p i3 TIMd LD A, (FREB1) 1410 MEGRAI LD A, (HL)
I8 DISCD PUSH &F S ST LD A6 Wi HEH DE 1260 ADD AA° 141 RLA
4] PUSH BC b JR FOR 11 CALL MUMBER m Lo Iv,kERD 144 m i
m L A, iBea0 EL N et POP DE 1 CALL BISCO 1441 LD (DE).A
m ®m 7 MmmwaA L Al ¥ b ML, (SCO0RD 1m s LB Elre) 1494 I W
i S 1A 8 g 1] LD CCOORD) ML 130 o Iy, ECN 1448 INC DE
™ Lb BC,BCD 3 FORM  PUSH &F e b H,EE0ISPL) 138 CALL DBISCO 14N DEC BC
el ] ] i Lb ﬂ,fm” L] W DS, L 134 b CA 14H b AR
= LB (B A an AOD AR M b C 11 o B 141 ®
b o o{EhA an Lb IV, REPD (1) TR Y 1340 3] 1 Jit NI NEGRI
m El & CALL DISCO L] w EIN 139 ; 17 o W2
m FOF BC # b (SWEDLD X 11 b WL, OFOR 1348 DEF LD TY.DEFI Fr Lb  COMaRS) AL
m PP W L] FOP AF i b D, (SEL 1 4 Disco (¥ 1R S 7L
i CALL SALTO i LD WL, DFDRNe2 ¥ | o I, FoRsal 1384 1748 Lo BC,hN4E2
mn PUSH WF én v 89 k'] CALL Bi5CO 179 DEFI LD A, (73481) 1750 MEGRAZ LD (ML) ,C
m PUSH BC &60 FORML LD (RLD A 14 PP DE 140 ADD AN 174 N W
in LD A BN i IN 1054 RET M 141 CAlL REFXD 17 DD NEERAZ
b 1] INC W ] IN D 14N b (SEDD,IX 1784 -1
70 N W 1 b A0 143 b A ETH 179 ;
m LS ] " i Lo (Hm A 1680 DOEF  EQU 9
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Nuevo INVES PCX1(

El nuevo INVES PC-X10 es ¢l ordenador personal
hecho a tu medida ¥ tolalmente compatible.

Con tus necesidades. Con tus estudios. Con tu
presupuesto.

Memoriza sus prestaciones: apuntes, fichas,
programas de cdlculo, resistencias, agenda de
trabajo, calendano escolar..

Si. El nuevo INVES PC-X10 es un ordenador
personal que deja pequenios a los mas grandes.

Y si piensas que es caro, suspenso en cileulo,
Ademads, también es perfectamente compatible con
I la mayor oferta de programas del mercado.

| Grabalo bien en tu memoria.

| Es el nuevo INVES PC-X10.

Es de los tuyos

MADAMNTEDICOTINAC 1
LARAL I LALDLILVAD

= TURBDO Velooadad selecoionable = Dsmenmsones reducadas
entre 477 § 10 MMz (6 MR omi
= Coampatibilidad softsme * Una o doo ursdades de dishrtte
hambware. de 357 (T20 Kb por unidad)
® Memaona RAM de 512 Kbytea ® Teclads: Compatible XT con BS

= B en ROM teclas, 10 de ella de funcidn o
& Ficalln para coprocesador BORT prograsables

& Linea seric BS 213 & Monsor de 14", panialls plary
= Pusrta paralcle Centrorscy (Paper whitel ireouenon dual

& Entrada de ralin Decional color 14

* Entrads de otk ® Sapteemy Oiperatien MS DOS 17 5
= Entrada de Liper dptico. CW-BASIC 3.2

& [ipble controtador gralfcn w | Skl 3¢ expahasn

Hércules y RCR cobor

NODELD | DISKETTE S | MONTIOR W' PRECIO
FC XM-IFTF MO 1xTE MONOCROMO 3
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APLICATIOMES AYA
DE MICROPROLOG

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Como habréis podido comprobar a lo largo de
los Gltimos articulos, Microprolog es un

ve se parece muy poco al resto de

los denominados de alto nivel, tante por svu
sintaxis, como pos sus prestaciones.
Operaciones que es muy sencillo realizar en
Pascal o C, por ejemplo, se vuelven arduas en
Mitrnprnlng, r viceversa.

o

En este articu

introduciremos algunos de los

usos y tendencias que este Inn%uuia tiene en

el mundo de la programacioén.

programacion metalégica, los sistemas
expertos y la cercana inteligencia artificial
nos dara una idea de sus actuales

Uno de los principales aspectos
practicos en el que podemos poner a
trabajar a un programa en Microprolog
es la toma de decisiones.

SISTEMAS EXPERTOS

Esencialmente un sistema experto
s 850, un programa que tomando co-
mo premisas una serie de datos vy tra-
tados de acuerdo con unas reglas es-
tablecidas, es capaz de sacar una con-
clusion logica.

Precisamente los grandes avances
que actua'mente se estan consiguien-
do en la inteligencia artificial derivan
de los sistemas expertos, y la confian-
za que ellos han permitido para conti-
nuar el trabajo.

Existen ya sistemas expertos debi-
damente elaborados que se usan con
frecuencia en la industria, prospeccio-
nes geologicas, medicina, etc. Micro-
prolog, en competencia con Lisp (no
disponible para el Spectrum) es un len-
guaje que se presta especialmente al
desarrollo de estos sistemas.

Uno de los principales problemas
con que se enfrentan este tipo de pro-
gramas es la intercomunicacion con la
persona que los usa. Esta, con nulos
0 someros conocimientos del tema
que se trate, debe de ser capaz de en-
contrar una respuesta satisfactoria a
los problemas que le plantee al orde-
nador.

Imaginemos, por ejemplo, un siste-
ma experto que tratara de averiguar y
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resolver las averias que se le pueden
presentar a un Spectrum.

El programa (almacenado, por su-
puesto, en un ordenador sin averiar)
podria comenzar de varias formas. Una
de ellas es preguntando al usuario qué
€s lo que pasa al ordenador. Este, me-
diante una frase sencilla, contestaria,
por ejemplo, que no llega ninguna sefal
al televisor. El sistema le sugeriria en-
tonces que revisara en primer lugar la
fuente de alimentacion comprobando si
a su salida se encuentra la tensidn co-
rrecta. Si esto no fuera asi (el usuario
debera indicarselo al programa, claro)
nos indicara que desmontemos la fuen-
te de alimentacion y comprobemos que
a la salida del transformador si tenemos
la tensién adecuada. Si la tensién que
encontramos es de cero voltios, salvo
cables defectuosos que el sistema nos
obligara también a comprobar, estara
claro que el fallo se encuentra en, al me-
nos, la rotura de alguno de los bobina-
dos del transformador.

En el caso de que el problema no es-
tuviera en la fuente de alimentacién,
el programa abandonaria esa zona de
busqueda y comenzaria a sugerirnos
otras posibles fuentes del fallo.

Otra forma de comenzar el progra-
ma, mas restrictiva, es que el sistema
nos comience a hacer preguntas del ti-
po: «;se enciende la fuente de alimen-
tacion (s/n)?», i aparece la imagen co-
rrectamente en el televisor (s/in)?», etc.,
y segun nuestras respuestas siga

ahondando en su prospeccion hasta
dar un diagnéstico fiable.

Una vez obtenido éste, de cualquie-
ra de las dos formas anteriormente
descritas, pasaria a como solucionar
la averia. La solucidn, tras recorrer su



il

Tl 7T 1 0™ %=J i

TR L
Y

base de datos con todos los datos
aportados en la fase anterior, podria
ser del tipo: «sustituir el transformador
por otro de idénticas caracteristicass,
«soldar el cable de alimentacions, etc.

Como podréis observar, el manejo

de un programa de es-
te tipo puede ser reali-
Zado por cualquier per-
sona, aunque carezca
de toda experiencia
(caracleristica clave de
los sistemas expertos)
y tenga nulos conoci-
mientos de cémo fun-
ciona el Spectrum por
dentro.

La forma de realizar
un programa de esta
clase conlleva su difi-
cultad, en especial si
queramos que sea real-
mente eficiente y no
eterno. En primer lugar
comenzariamos por
formar una base de da-
tos suficientemente
amplia que contuviera
(en el caso que esta-
mos tratando) las posi-
bles averias del Spec-
trum y sus causas de
acuerdo con la fre-
cuencia con que se
producen. A continua-
cion deberiamos rela-
cionar todos estos co-
nocimientos mediante
reglas que faciliten su
uso (un adecuado em-
pleo de la regla de la
marcha atras es vital
en este momento) y ter-
minar facilitando un
maédulo que posibilite
un contacto interactivo
con el usario. Paralela-
mente a esta base de
datos, otra (relaciona-
da mediante las reglas
precisas con la ante-
rior) nos guiaria en el
camino de solucionar
la averia una vez deter-
minada ésta.

Toda la informacion
que tenemos almace-
nada en la base de da-
tos es necesario explo-
tarla al maximo, y de
ello se encargara un
médulo denominado
smotor de inferenciass,
que «infieres o produce
nueve informaciones a
partir de las que ya po-
see y que sabra enca-
denar los sencillos ra-
zonamientos y reglas
independientes del te-
ma que se trate, pues-
to que las reglas son
simples datos para el motor que pue-
den ser cambiados sin alterar para na-
da el mismo. De hecho, con frecuencia
se utiliza el mismo motor de inferen-
cias para sistemas expertos de lo mas
dispares.

El tema no es sencillo, pero apunta-
do queda por si alguien se anima.

PROGRAMACION METALOGICA

La programacion metalogica trata,
ni mas ni menos, que de la manipula-
cién de programas por parte de otros
mediante el adecuado tratamiento de
sus relaciones.

De forma especial, esto se logra a
través de la manipulacién de listas (te-
ma que hemos tratado varias veces a
lo largo de los Gltimos nimeros) en ge-
neral pertenecientes a una base de da-
tos diferente a nuestro programa ma-
nipulador.

La programacion metalogica, per-
fectamente accesible desde Micropro-
log, no esta ain completamente desa-
rrollada y sigue en estudio. Tratarla
con la extensién que se merece se es-
capa totalmente de nuestras paginas,
por lo que esperamos que estas bre-
ves indicaciones 0s motiven a ahondar
mas en ella por vuestra cuenta.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Existen muchos mitos sobre este te-
ma y aun no esta muy cercano el dia
en que podamos comunicarnos (una
auténtica bamera a vencer) tranquila-
mente con una maquina y que ésta
realice tareas que requieran una verda-
dera inteligencia, pero ya se han reali-
zado considerables avances en este
campo.

Lejos de esos robots (con aparien-
cia también humana) la principal apli-
cacion de la inteligencia artificial, fue-
ra de los centros de investigacion en
la que se encuentra la mayor parte ac-
tualmente, esta en la industria y, pre-
cisamente con los robots (pero olvidar-
se de que necesariamente han de te-
ner forma fisica humana) como ayuda
o sustitucion de la presencia del hom-
bre.

En este tema también Microprolog,
como el resto de los lepguajes enfoca-
dos hacia la inteligencia artificial, tie-
ne mucho que decir. Ya hemos habla-
do antes de los sistemas expertos, pe-
ro también esta presente Microprolog
en uno de los mayores problemas que
se presentan en la actualidad: el ana-
lisis y reconocimiento del habla, co-
menzando por el andlisis sintactico,
del que hablamos en el numero 169.

La vision artificial y el reconocimien-
to de formas son otros dos temas don-
de se dirigen ahora los estudios dobre
la inteligencia artificial.

Dentro de este capitulo no podemos
tampoco olvidar los juegos, (marciani-
tos, no) sobre todo los de estrategia
que se aplican frecuentemente en en-
trenamientos para ejecutivos.

El ejemplo doméstico de este tipo
de programas, por su forma de buscar
las soluciones, siguiendo la estructu-
ra en arbol, lo tenemos en los muitiples
juegos que existen de ajedrez.
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1. SUPER HANG-ON.— No supera a En-
duro Racer y no esté lécnica y mecanicamen-

1. SUPER HANG-ON.— El movimiento es
a cuesta bastante controlar la mote.

te muy elaborado. 2. PREDATOR.— Es un buen juego de accidn, con una dificultad
2. PREDATOR.— Brilla por sus movimientos y por su dificultad. bastante ulh:l ;
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1. SUPER HANG-ON.— Es una de las mejores conversiones. Ré-

I SUPER HANG-ON.— Cnmplﬂn menl, movimiento rapide y

pido y superior a ofros simuladores. L ran nomero de circuitos a recorrer,
2. PREDATOR.— Es un gron arcade con un nivel de adiccién y 2. PREDATOR.— Es decepcionante comprobar que todavia hay
dificultad bastante alto. programas que no incorporan opcién para redefinir el teclado.
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PARTIR CADENAS
Y FILL

Desearia saber como puedo jun-
tar mas de dos colores al hacer una
pantalla de presentacion en un pro-
grama como el «Art Sludios, sin que
me salgan cuadrados de 8'8, eslro-
peandome el dibujo.

Una subrutina 0 alguna instruc-
cion equivalente a MIDS, LEFTS o
RIGHTS.

Otra subrulina que me realice el
equivalente a la instruccion FILL en
cualquier figura.

Francisco DE FRUTOS-Madnd

B E/ color en el Spectrum funcio-
na en baja resolucion y eso es ine-
vilable; ahora bien, es posible disi-
mularlo alternando tinta y papel en
fos bordes de una siluela para que
no aparezcan los cuadrados de co-
lores. Donde hagan falta mds de
dos colores funlos, es necesario
asegurarse (desplazando el dibujo)
de gue no caen en la misma posi-
cion de cardcler.

La fragmentacion de cadenas se
hace, en el Spectrum, mediante la
notacion (TO), ya que a estos efec-
tos, cualguier cadena se comporta
como un veclor de caracleres. Vea-
mos algunos ejemplos:

MIDS{AS.a.b)=ASa TO a+b—1)
LEFT${AS.a)= ASTO a)
RIGHTS{AS.b)=AS{LEN AS—b+1
TO)

Una subrutina para hacer FiLL
frelfenar una figura de tinta) se pu-
blico en la micro-ficha R-8. La vol-
vemos a publicar para quienes no la
copiaran en su dia. El listado As-
sembler es:

100 ORG &090
1 Lo

BC{COORDS)
120 START PUSH BC
CALL POINT
CALL FINT!
POP
cP
RET
PUSH
CALL
POP
INCG
CALL
DEC

INC
INC
CALL

SGRISBEVIBRER

M) COORDS EQU 2%
N POINT  EQU  #20
360 FINTT EQV  MEM
3n PLOT EQU #0265

El listado en formato del Carga-
dor Universal es:

0 EDMBTDSCCSCOCE2XCD 1524
XN 1ECIFEO0CUCSCDES22CT 1527
N D4COB4EADNSCOBIEADS  10%
40 OCCOBSEADDODCDGIEAOC 1128
5 Cx0eae0e00000000000 N1

La direccidn del DUMP es 60000
¥ en numero de byles es 41, Para
vsarla deberd leclearse:

PLOT INVERSE 1.XY
RANDOMIZE USR 60000

Donde X e Y son las coordenadas
de cualquier punto interior a ia figu-
ra, y es precisamente por ese pun-
to por donde la rulina empieza a re-
llenar. Funciona de forma recursiva,
por lo que es posible que dé el emor
«Qut of memorys (sin memoria) en
figuras grandes.

UNIDAD DE DISCOS
Y PC

Me dirijo a vosotros para pregun-
taros lo sigulente:;

La unidad de discos que tengo
conectada al Disciple (5 %" doble
cara, doble densidad), en caso de
comprarme un PC, ;se podria co-
neclar a éste sin necesidad de in-
terface ni cambio de cable? ;Has
ta qué punto es interesante lener
dos unidades de disco y un disco
durg?

JSe pueden abrir, en un PC, fiche-
ros directos como en el Disciple?

Ignacio CARRERA-Fontevedia

B Las unidades de disco que utili-
za el Disciple son compalibles Shu-
gart, al igual que las del PC, por tan-
lo si es posible coneclarla, pero no
con el mismo cable. Es necesario
sacar la unidad de su caja e intro-

duciria en el receptaculo comespon:
diente del PC, alimentarla con la
misma fuente del PC y coneclarla
en paralelo con la ya exislenie, limi-
ldndose a cambiar el puente de se-
leccion de unidad para que el S. O,
la reconozca como unidad «B:»,

Si se tiena disco durp, no s muy
Util tener dos unidades de disco fie-
xible , a menos que pienses pasar-
le ia vida copiandp programas; sin
embargo, caso de fenerlas, convie-
negueunaseades 4" ylaolrade
3 Y%", porque ya estdn empezando
a aparecer programas en este for
malo.

E1 GWBasic del PC no sdlo per-
mite ficheros secuenciales como el
Disciple, sino que también s posi-
ble abrir ficheros de acceso aleator
rio; asimismo, los secuenciales se
pueden abrir en modo de =anexa
cidn» para afiadir caracleres a con-
tinuacion de los ya existentes.

DISCO-RAM

i Qué es el Disco-RAM del Plus 27
¢ Para qué sirve? ;Como se utiliza?
Fortia BASAS-Sa/celona

B E! micro-procesador 280 sdlo
puede direccionar 64 K de memoria
fotal: en el Plus-2, 16 K eslan ocu-
padas por la ROM de forma que $o-
fo quedan 48 K para diraccionar si-
multdneamente. Otros 16 K los uli-
liza el editor, de forma que aun que-
dan 64 K que no estan permanenie-
mente direccionados. Estos 64 K
{menos unos cuantos que uliliza el
Sistema como directorio) se em-
plean simulando una unidad de dis-
co de muy rapido acceso; sin em-
bargo, se diferencian de una verda-
dera unidad de disco en que los da-
los almacenados se pierden al apa-
gar el ordenador.

El Disco-RAM puede servir para
guardar lemporalmenie lrozos del
programa, pantallas o cualquier
otro tipo de dalos.

LY

Se uliliza de la misma forma que
¢l casselle, con Ios comandos
LOAD. SAVE, efc., pero intercalan
do un signo de admiracion (") en
tre e comando y & nombre, En &f
Plus 24 se emplea como ofra un
dad de disco Namada “M:" por Ip
que los nombres de fichero gue se
diryan al Disco-RAM deberan empe-
zar por “M:M-18

CONECTOR
INCOMPATIBLE

i Es posible hacer cableado en el
zocalo de expansion del Plus 3 al
igual que con la salida de joystick?
De esla forma se podrian conectar
los periléncos que no pueden ser
utilizados normalmente

Jordi HESTRES-GBarc

B La razdn de la incompatibilidad
del conecior de joystick es que las
conexiones han sido cambiadas de
srhio; por es0, ef problema se resuel-
v récableando el coneclor

En el siol de expansion, sin em-
bargo, el problema es que fallan al
gunas sefalas y sobran olras, por
o que &l problema no se regduce a
un simore recableado, Por olro I3
do, la incompalibilidad de algunos
periféricas tiene su origen en dife
rencias de hargware (e incluso de
software) ajenas al propio conecior
Por si fuera poco, recablear el co
neclor s muy peligroso, ya que
cualguier error podria conducir a Ia
destruccion del ordenador, Nuestro
consefo es que abandone la idea

MAS DE 21 GDUs

Me estoy haciendo un programa
en Basic y a mitad del mismo, me
he quedado sin graficos. Mis perso
najes estan disefiados mediante
GDUs y son demasiado grandes, y
al llegar a hacer 20 graficos me he
visto en @l problema dé no poder se-
guir. ;Como conseguir mas de 20
caracteres sin recurir al Codigo
Maquina?

José |. PLAZA-Vale

B No es necesario recurrir al Cagl
go Maguina para oblener lodos oS
GDUs que necesites. En la direccion
23675 y 23676 existe una variable
del Sistema que almacena la direc
cidn a partir de la que eslan defini-
dos los GDUs (la variable se lfama
UDG, que es lo mismo que GOU, pe-
ro en inglés). Puedes bajar la RAM-
TOP y definir tantos bancos de
GDUs como necesites: antes de im-
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primir cada grafico, deberas asegu-
rarte de que &l banco que lo conlie-
ne esld direccionado; es decir, gue
Su direccion base esla conlenida en
la variable del Sistema UDG.

CODIGO MAQUINA
Y BASIC

¢Como se hace para pasar un
programa de Basic al Codigo Ma-
quina que utilizais en la revista? Me
refiero a ese que hace falla el Car-
gador Universal para copiarlo.
Manuel TRUJILLO-Barcelona

B Los programas que se publican
en el formalto del Cargador Univer-
sal no han sido escritos en Basic,
sino en Assembler que as ofro len-
guaje de programacion. Una vez es-
crifos, se ensamblan para obtenar
un codigo ejecutable y éste es el
gue se fista en el formato del Car-
gador.

También es posible pasar un pro-
grama de Bagic a Codigo Maquina
utilizando un compilador de Basic,
pero el gjecutable que se obliene no
&5 fan perfeclo como si se escribe
en Assembler.

Dech

“Sabado Chip”’,

Una vez que se fiene el gjecula-
ble, se pasa al formato del cargador
fistando los bytes en hexadecimal,
agrupados en lineas de 10 bytes ca-
da una y sumandolos para oblener
el control)

CORREGIR ERRORES
EN EL CARGADOR

Desearia que me explicarais cd-
mo $e borra una linea en Codigo
Maquina una vez se ha metido el nu-
mero de conirol y se comprueba
que los datos estan mal.

Pedro L. RAMOS-\adnd

B El Cargador Universal de Codigo
Mdgquina no aceptard una linea sf
5us dalos son incorreclos, para eso
esld el control. 5i la linga &s inco-
frecta, no la guarda y vuelve a pedir
que se introduzca. De todas formas,
si se quiere borrar la ultima linea in-
troducida hay que hacer un BREAK
al programa y teclear.

del7a19h

LET AS=AS TO LEN A5—10)
El programa se vuelve a arrancar
con: GOTO mend.

EXPLORAR
LA MEMORIA

Estoy haciendo una rutina (en Ba-
sic) para que, al llamarla, escriba un
mapa de la memaoria con las direc-
ciones y longitudes de las zonas de
interés, en base a PEEKs en las va-
riables del sistema. Tengo proble-
mas con la zona de pilas de maqui-
na y GOSUB.

1. La zona libre empieza en
STKEND, pero jdonde acaba? En el
mapa de memoria aparece una va-
riable SP pero, jcomo se conoce Su
valor?

2 La zona de pilas de maguina
y GOSUB acaba en RAMTOP, pero,
idonde empieza?

3. ¢Es siempre cierto que la lon-
gitud de la zona libre es P__RAMPT.
USR 79627

¢De donde sale esta expresitn?
José M. BORRAS-Toled:

B 1. La zona lbre empieza en
STKEND y acaba en la direccion
apuntada por el punterg de pila de
maquina que es un registro del
micro-procesador Nlamado «SPs. El
confenido de este registro esld va-
riando constanfemente, incluso
cuando el ordenador esld aparenie-
mente parado. «5P» no es una va-
riable, sino un registro del micropro-
cesador y, obviamente, es imposible
conocer su valor desde Basic; enlre
oliras razones porque este valor es:
ta cambiando conslanfementie,
Cuando en Basic nos imprimiera el
valor en pantalla, ya habria variado
clentos de veces desde que se le-
yo.

2. Las pilas de mdgquina y GO-
SUB estén creciendo y decreciendo
constantemente, por lo que no s
posible saber donde acaban fen réa.
lidad, empiezan en RAMTOP, ya que
crecen hacia abajo).

J. En la direccidn 7962 hay una
subrutina del sistema que halla la
cantidad de memoria disponible.
Esta rutina devuelve, en realidad, la
cantidad de memoria ocupada. Por

ipachi
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lanto, la memoria libre se puede s3-
ber lecleando:

PRIN 65536—USA 7962

JOYSTICK Y PLUS-D

Poseo un Plus 2 y unos joysticks
Sinclair y desearia saber si 10s pue-
do coneclar a los 26calos del lado
izquierdo del ordenador, conjunta-
mente con el interface de disco Plus
D. Es decir, si puedo coneclar el

Plus D, POKEar con él y luego po-
nerme a jugar con los joysticks
Sergio MARQUINA-Zaragoza

B No hay ninguna incompatibili-
dad entre el Plus D y los joysticks
del Plus 2. No hay problema, por
tanto, en utilizar ambos simuildnea-
mente

AVERIA

Tengo un Spectrum Plus y pensé
que podria conectar el joystick di-
reclamente a las teclas, y asi con-
seguir un interface Sinclair. EI in-
vento funcionaba con + 5V., asi que
conecté +5V. al joystick, pero al
poner el «Auto-fires la pantalia se
liend de rayitas. ;Qué ha pasado?

:Qué se ha roto?
Vicente J. LOPEZ-Valencia

B En ieoria deberia funcionar; pro-
bablemente, hayas cometido algun
arror. No nos dices de donde sacas:
te los 5V. ni a qué punto del joys-
tick los conectaste; por lanito, es im-
posible saber qué parte del ordena:
dor ha podido averiarse; aungue
nuesiro consejo es que io lieves a

reparar a un laller especializado.

No aconsejamos intentar hacer
sinventoss en el ordenador si no se
tiene una cierla experiencia de
hardware; g5 muy fdcil averiarlo. Ni
siquiera los mas experios estdn Ii-
bres del riesgo de cargarse &l orde-
nador por un error.

FALLO DE LOS
CONTACTOS

Tento un interface Kempston que
no funciona. Para que funcione de-
bo mantenerlo apretado por la par-
te de arriba de una manera horizon-
tal. Cuando lo suelto vuele a dejar
de funcionar. Otros interfaces fun-
cionan perfeciamente.

Carios CARNICERO-\adnd

B £l conector del Specirum es bas-
fante malo y se producen fallos de
conlaclo con cieria frecuencia. Ha-
bituaimente, no son dificiles de so-
fucionar. Con el ordenador apaga-
do, limpia los conlaclos de ésle y

s revisa los del interface para ver si
alguno de elfos esta flojo. Aprieta
fodas las patillas oel conector del
interface. Si con esto no se arregla,
revisa el interface por deniro para
ver si se ha partido alguna de fas
pistas que van al coneclor, Recuer:
da no conectar ni desconectar nun-
ca el interface con el ordenador en-
cendido.

MATRICES

(Como podria hacer que un IN-
PUT se almacene en |a variable AS
¥ que luego, una subrutina se encar-
gue de leer el nomero de caracteres
que tiene la palabra incluida en la
variable AS y si el resultado es «1»
la almacene en la variable BS, si es
«2», en C3, si s «3» en D§ y asi su-
cesivamente hasta 15 caracleres
cOmo maximo?

Juan D. SINTES-Barcelona

B Esa distribucidn de palabras por-

Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
v a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

de la tarde, en **Sabado Chip”.
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ade hacer mewor utili-
matriz. Vamos a llamar
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£ quaradaran

enlos
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15 O¢ ' fracleres en E'Il,;!'::;
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ograma deberd lener una ins
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Isificacion de pa
na avlomatica. ufily.
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DISCO DEL PLUS 3

lizar el disco del
odo 48 K7 . Si fuese asi,
salvar en disco juegos de

Wisle | :

Cargo un juego oe cinta ges
prolegido, ;podria salvarlo en disco
SlBemMa

Para salvar un juego en disco,

o 48 K o de 128 K?
Plus 3 tiene 3 ROMs

E.En.r.mue BOSCH-Vale

B E! Plus 3 en modo 48 K se com
parta como un Spectrum de 48 K
lanto, no 25 posible utilizar af

nodo. Para poder pa-
a JISCD a5 ngcesano
0 que y'a esle gespro-
. Que nNo nos quite

rol una vez cargado; o dicho
fra forma; gue no 5e aulo-
un asi, puede ser necesa-
reanlar aigunas imy ..'F.'[‘;E;,‘l'[.‘."‘(",:;
: lintos Dlogue se va

Argando gesoe QiSCo en vez oe

JeS0ro fr“!.t Fi

10/ 88 Gecir

jesde casselte, o afdadirle
un pequefo cargador en Basic que
S8 @ncargue ae cargar gesae gisco
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todos los bloques gue compongan
el juego

El Plus 3 tiene 2 ROMs de 32 K,
cada una que se comportan como
4 de 16 K. Son necesarias para con-
fener el nuevo editor de Basic y el
Sisterna Operativo de disco

PATILLAJE DEL
EURO-CONECTOR

Mi video-grabador en vez de tener
|as entradas normales de audio y vi-
deo, liene la entrada audiolvideo de
euro-conector. Me gustaria que me
dijeérais cudl es el patillaje de este
conector para poder coneclar el vi-
deo a vuestro emisor

Para emitir con el ordenador al vi-
théo, (85 necesario poner algun tipo
te antena para recibir en este ulti-

mo?

Eugenio YEGRO-Madnd

B S5/ miras la base dal coneclor
puesta en vertical, de forma gue el
exlreamo no reclo quede hacia arri-
ba, verds que hay 11 conexiones a
la izquierda (la de mas arriba coin-
cide con el blindaje exterior) y 10 a
la derecha; las conexiones esldn
safleadas. Se emplezan a numerar
desde abajo de forma que lodas las
'mpares quedan a la izquierda y to-
1as fas pares a la derecha (la que
>oincide con el blindaje liene 8l nu-
mero 21). El patiliaje es el siguien-

e

I: Salida audlio canal derecho
2 Enlrada audio canal derecho.
X Salida audio canal izquierdo.
4: Masa audio.

5: Masa «Azuls,

6: Entrada audio mono o canal iz-
quierdo.
7: Enfrada sefal sAzuls
8: Enfrada =conmutacion lenias.
8 Masa «Verdes.
10: Reloj.
11: Entrada sedal «Verdas
12: Mando a distancia.
13: Masa =Rojoe.
14: Masa mando a distancia.
15 Entrada sefial «Rojos.
16: Entrada «conmutacion rapidas
17: Masa video.
18: Masa «Conmutacion rdpidas.
19: Salida video.
20: Enlrada video o sincronismos.
21: Blindaje del conector,

Para recibir ef emisor de video en
el video-grabador o en el televisor,
no es necesario poner antena; bas:
fa con un cable de unos 30 cm de
fongifud conectado al punto central
de la enirada de antena.

CUCM EN DISCIPLE

Poseo un Plus 2, un Disciple y
una unidad de disco de 5 %", ;Co-
mo puedo adaptar el Cargador Uni-
versal de Codigo Méquina para po-

der lrabajar con el?
Alfonso JIMENEZ 5403 07

B Elimina la rulina que cambia el
identificador de la malriz (la gue s
glecula después de cargar). La op-
cidn de SALVAR puede hacerla con:

OPEN #4:d1 nombre” OUT
FRINT #4.A5
CLOSE #'4

¥ la de CARGAR con:

OPEN #4471 nombre” IN
INPUT #4AS
CLOSE #'4

Si quieres, puedes afadir opcio-
nes de catdlogo, Renombrar, Borrar,
elc., utilizando los comandos habi-
tuales del Disciple fecha una mira-
da al manual dal inlerface).

SOBRE EL PLUS 3

Quiero comprarme el Plus 3, pe-
ro tengo algunas dudas: ;liene co-
nexion para cassette?, ;puede uti-
lizarse el Disciple conjuntamente
con la unidad de 3" que lleva?, ;los
juegos de Spectrum Plus pueden
pasarse de casseite a disco?
Javier GIMENEZ-Barcelona

W El Plus 3 Nleva una conexidn
combinada de casseile y sonido
flas sefiales MIC y EAR van a un
mismo coneclor); en el manual ex-
plica como realizar la conexidn, El
Disciple es fotalmente incompatible
con &l Plus 3: no se puede utilizar
de ninguna manera. Finalmente, si
s posible pasar los juegos de cas-
selte a disco; si bien para los pro-
legidos hace falla ulilizar un dispo-
sitivo stransfers. No obstante, hay
un cierto numero de juegos de 48 K
gue no funcionan en el Plus 3.

MUSICA EN EL PLUS 2

£Como se puede hacer misica en
el Plus 2 y qué sentencias se ulili
zan?

Ricardo J. BOU-Murcia

B Para hacer musica con el Plus 2
(también con el 128 K, Plus 2A y
Plus 3) es necesario emplear el co-
mando PLAY seguido de una serie
de cadenas separadas por comas.
Puede habar un médximo de res ca-
denas si se hace sonar a lravés del
televisor, y hasta 8 si se tigne el or-
denador coneclado a un sintetiza-
dor MDY,

El contenido de las cadenas nos
puede conlirolar las notas que sue-
nan, la duracion, oclava, forma de
onda, volumen, mezclas de ruido,
comandos de MIDI, etc., y constitu-
¥e un aulénlico pseudo-lenguaje de
programacion especificamente
orientado a la interprafacion musi.
cal, Por supuestos, solo se le podrd
sacar el maximo parlido si se es un
virfuoso del solfeo, pero cualquiera
que sepa leer minimanente un pen-
tagrama, puede fraducirio a cade-
nas de PLAY sin demasiada dificul-
lad.

En cualguier cado, la explicacion
de los posibles contenidos de las
cadenas de PLAY y su significado
lomaria varias paginas, por lo que
cae fuera de los temas que nos es
posible abordar en esta seccion. De
momento, fe recomendamas una re-
posada lectura del capitulo corres-
pondiente del manual y, por olro la-
do, prometemnos fralar el fema con
mas amplitud en las paginas de es-
fa revista.
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Francisco Javier
Garcia.

Madrid.

Puntos: 44.

Andrés Jobacho
Sanchez.
Cadiz.

Puntos: 44

José |. Astorga
Macias.

Cadiz.

Puntos: 41.

José Santamaria
Montealegre.
Valencia.
Puntos: 41.

Sorteo n.°

| s |

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s-
lo tienen que hacernos llegar alquna co-
laboracién para las secciones de Trucos,
Tulun. ﬂ: Pu'll.lh-. ngmmm- MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u ofro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
& 5Siu colaboracidn ha sido va publica
da en MICROHOBBY, tendrds en tu po
der una o varias tarjeias del Club con su
numeracion correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruc
clones (extracto de las bases aparecidas en
el ndmero 116) v comprueba si aklguna de
tus tarjetas ha resubado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el ndmero comespondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele
brado el dia

25 de junio |

it bl

—Te Ao -

-
! Fii -
e 7 raslada los NUMeros “-!!un'ndn el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® 5i la combinacifn resultante coincide
ol

L

con las tres dltimas cifras de tu tarjeia. ..
ienhorabuena!, has resultado premiado
con un LOTE DE PROGRAMAS valora-
do en 5.000 pesetas.

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

29 de junio |

En caso de que ¢l premio no sea recla
mado antes del dia indicado. ¢l poseedor
de la tarjieta perderd 1odo derecho sobre 8
aungue esto no impide que pueda resul
tar nuevamente prémiado con el mismao nd
mero en semanas posieriones. Los premios
no adjudicados se acumularin para la sl
quiente semana, constituyendo un sbobies

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio

T
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

=l No necesita encuadernacion,

| gracias a un sencillo
| sistema de fijacién
que permite ademas
extraer cada revista
cuantas veces sea necesario.
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Memoria de 128 K ampliahles Memona de 64 K amphables .
Teclado momitor vy unidad Teclado monitor v cassetie
de disco incorporada incorporada
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Pero, ;qué es un sprite? Un sprite se
puede definir —de una forma senci-
lla— como un grafico que posee mo-
vimiento y animacion. El movimiento
puede realizarse atendiendo a varias
causas: una secuencia fija, de acuer-
do con unos limites prefijados, segun
una rutina de comportamiento, obede-
ciendo fielmente las o6rdenes que se
dan por teclado, etc.

La animacion es la sucesidon de ima-
genes que hace que parezca gue un
sprite realmente se mueve. Si el spri-
te @s una persona, la animacion con-
sistiria en una serie de imagenes que,
vistas en un determinado orden, dan
la apariencia de movimiento: la perso-
na anda, salta... El movimiento y la ani-
macion bien combinados pueden con-
seguir estos efectos con un gran rea-
lismo. Por supuesto, no tienen por que
darse ambos a la vez; un sprite puede
tener movimiento sin animacion o vi-
ceversa.

En el caso del juego, los sprites pue-
den tener cualquier tamano, limitado
a caracteres tanto a lo ancho como a
lo alto. El nimero de pasos de anima-
cidn también puede ser cualquiera, asi
como el nimero de veces que el grafi-
co debe moverse hasta pasar a la si-
guiente fase de animacion, En el caso
de que el grafico se mueva horizontal-
mente, tiene la posibilidad de cambiar
la animacion cuando varia el sentido
del movimiento.

Para definir un sprite en una panta-
lla, primero hay que definir las carac-
teristicas generales del mismo y des-
pués, en cada pantalla donde aparez-
ca, se pueden cambiar. En la direccion
62799 se encuentra la variable (low-
high) que apunta hacia una tabla de
punteros a las direcciones de cada de-
finicion de sprite. Esta tabla de punte-
ros esta constituida por tantas varia-
bles de dos bytes como sprites haya.
Cada variable apunta a la direccion
donde esta la tabla de caracteristicas
generales. Si obtenemos la direccion
de la tabla de punteros a partir del con-
tenido de la variable en 62799 y ia ila-

L

COMO SE HACE UN JUEGO
cion de la tabla del primer sprite codi-
ficada en tab_punt y tab_punt + 1,
la del segundo en tab_punt+2 y
tab__punt + 3, y asi sucesivamente.

Cada tabla es de la forma:
oolkm (.l) Byte: D Formato vertical: es el
alto del grafico de cada
una de las fases de ani-

Continuvando con el desarrollo del el | PorapslER
rograma, en este capitulo vamos a ver ancho del grafico en ca-
como se vtiliza la rutina de sprites _ racteres. 0y
y ¢cémo se almacenan éstos, de tal LS s EL‘J?FS@“.S
manera que cada uno podréis modificar cual estan las definicio-
a vuestro gusto las caracteristicas nes del grafico en cada
de los sprites de una pantalla o crear e i
los vuestros propios. high, como siempre.)
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Byte: 4 Numero de fases de ani-
macion: en el caso de
ser uno no hay anima-
cion,

Byte: 5 Namero de pixels que se

tiene que mover el spri-
te para cambiar de ani-
macion. Si el bit séptimo
es uno, la figura cambia
de animacion al volverse
horizontalmente; en ca-
so contrario la anima-
cion es la misma tanto si
seé mueve a la derecha
como si se mueve a la iz-
quierda.

Los graficos se organizan por scans
(un scan es una linea horizontal de un
grafico, ventana o pantalla). Esto quie-
re decir que el primer byte define los
ochos primeros puntos, de izquierda a
derecha; el segundo, los ocho siguien-
tes situados a la derecha de los ante-
riores, y asi sucesivamente hasta com-
pletar la primera linea y con todas las
siguientes, desde la primera (superior)
a la ultima (inferior).

En el caso de que haya varias fases
de animacion, tendra que haber tantas
definiciones de graficos como fases
haya. El primer grafico es siempre la
primera fase; cuando se completan las
fases de animacion, se vuelve a co-
menzar por la primera. El nimero de pi-
xels que debe moverse el grafico para
cambiar de animacion puede ser uno
0 mas, dependiendo de lo rapido que
se mueva. A veces es conveniente re-
petir varias veces la misma fase de ani-
macion en movimientos sucesivos, pa-
ra evitar que ésta sea demasiado rapi-
da. Si el bit siete de este byte es uno
(lo que equivale a sumar 128 al valor
normal del byte), el sprite cambia su
animacion dependiendo de que se
mueva de izquierda a derecha o vice-
versa. El namero de fases de anima-
cion es el mismo en cada sentido y se
almacenan primero las fases de movi-
miento de derecha a izquierda y des-
pués —y justo a continuacion— las de
izquierda a derecha.

Ademas de las definiciones de las
pantallas, por cada pantalla existe una
tabla donde se encuentran todas las
caracteristicas de los sprites que hay

en ella, asi como de los objetos y puer-
tas. En la direccion 62767 se encuen-
tra la variable que apunta al comienzo
de esta tabla. Las tablas de las panta-
llas estan unas a continuacion de
otras y separadas por un byte con 255.
Cada tabla contiene siempre:

Bytes 0-2:. Numero de los tres spri-
tes que hay en esta pan-
talla. En cada una hay
siempre tres y solo tres
sprites.

A continuacion vienen los datos del
primer sprite:

Byte 3.
Byte 4:
Byte 5:
Byte 6:
Byte 7:

Coordenada Y minima.

Coordenada Y maxima.

Coordenada X minima.

Coordenada X maxima.

Incremento horizontal:
numero de pixels que se
desplaza el grafico en
horizontal cada vez que
Se mueve (siempre uno).
Incremento vertical: nu-
mero de pixels que se
mueve en vertical (tam-
bién uno).

Atributo: valor de la tin-
ta y el papel. No debe
haber ni brillo ni parpa-
deo.

Velocidad del sprite: de
1 en adelante. 1 es la
mas rapida.

Cada sprite tiene una zona rectan-
gular por la que se mueve y que no
puede traspasar. Esta zona se define
dando las coordenadas maximas y mi-
nimas tanto de X como de Y. X es la
coordenada vertical e Y la horizontal,
ambas en alta resolucion (X de @ a 191
e Y de 0 a 255).

A continuacién vienen los mismos
datos, pero para los sprites segundo
y tercero:

Bytes 11-18: Datos del segundo spri-
te.
Bytes 19-16: Datos del tercer sprite.

Si en la pantalla correspondiente no
hay ni puertas ni objetos, la definicion
se termina aqui con un byte contenien-
do 255 y comienza la definicion de los
sprites de la siguiente pantalla.
Byte 27: Bites 0-5: niumero de ob-

jeto.

Byte 8:

Byte 9:

Byte 10.

Bit 6: si esta a @ indica que si hay ob-
jeto no ha sido cogido y si hay puerta
que no ha sido abierta; si esta a 1 in-
dica que el objeto ha sido cogido la
puerta abierta.

Bit 7: si esta a 0 indica que en esta
pantalla hay un objeto; si esta a 1 in-
dica que hay una puerta. El estado del
objeto o puerta depende del bit 6.
Byte 28: Coord. X del objeto.
Byte 29: Coord. Y del objeto.

En el caso de que haya una puerta,
las coordenadas anteriores son las de
la cerradura que abre la puerta. En
cualquier caso las coordenadas se dan
por caracteres, siendo X la coordena-
da vertical e Y la horizontal. Si hay un
objeto en la pantalla, la definicion se
acaba aqui. Si es una puerta, hay ade-
mas:

Byte 30: Coordenada X de la es-
quina superior izquierda
de la ventana que contie-
ne a la puerta.

Byte 31: Coordenada Y.

Byte 32: Formato vertical: allo de
la ventana en caracleres.

Byte 33: Formato horizontal: an-

cho de la venlana en ca-
racteres.

Todos estos datos son necesarios
en el caso de que haya que abrir la
puerta. En este caso el byte 34 es
siempre 255 para indicar el fin de la de-
finicion en esta pantalla.

Cada pantalia tiene por tanto su de-
finicion grafica por un lado y la defini-
cion de sus sprites y objetos o puer-
tas por otro. Ambas deficiones termi-
nan siempre con un 255 (FF en hexa-
decimal).

Programa de demostracion

Para ver el programa de demostra-
cion hay que seguir los siguientes pa-
505 (que son comunes en todas las de-
mosltraciones).

1. Teclear el listado Basic del pro-
grama cargador, lo cual debe realizar-
se con el programa cargador del arti-
culo anterior en memoria. De esta for-
ma se ahorra el teclear las partes co-
munes, que son muchas. Una vez te-
cleado el programa cargador sobre el
ante ior, hay que salvarlo antes de los
blogues de Codigo Maquina de articu-
los anteriores mediante:

SAVE “cargadorn™ LINE 10

Siendo n el numero de articulo en el
que aparece, #n este caso ‘2.

2. Teclear los listados hexadecima-
les con el cargador universal, salvan-
dolos con sus nombres correspondien-
tes y en el mismo orden en que apare-
cen en la revista a continuacion de los
bloques de Cédigo Maquina de articu-
los anteriores.

3. Teclear el programa de demostra-
cidn, salvandolo a continuacion de los
bloques de Cédigo Maquina median-
te:
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sencillas operacione
naticas son las causantes
srtes dolores de cal
estudianies
Para solucionar est
numencas lo mejor

rdaima que n

OTRO PROBLEMA , HUCHBCHD , % /M

b T i

s="=" THEN LET Ag="
=" 4" THEM LET Ag="
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mx«u
o
ne l-ﬁ

Eﬁ:

OM . IHAX .REC
IF LEN S5THS

Tang fraccion
ian i

=00 PRINT #LHEI

“INTRODUCE EL 5IGND DE
OPERACION (= + 1

Elﬂ IF INKEY®="=" THEN
GO TO 250

22‘ IF INKEYRs™4" THEM
+": GO TD 250

230 _IF IHKEYS&="»" THEMN
TO 258

GO
E'-I-E IF INKEYS=" " THEMN
T'D 2!#
245 G

E 219
M sigqno Iraccion
qﬂl. B CLS
=H "INTRODUCE
LA SEGUNDA FRARCLION [+

278 _IF INKEYS&="4" THEMW LET Ba="~
* THEM LET Bf=™

BRD -

=" G0 TD 2
299 GO TO 270
20@ REM numero EiB1l)
3ie BEEP .@1.9: CL5 :
21.0.AT 8,8 FLASH 1.
HUHMERADDOR DE LA SEGUN-=D
M. (HAX,RECOH,.8 CIFRAS) ™|
EM 5TRS Bi>12 THEN GO TO
328 REHM nusero 2i(B2)
338 INPUT AT 21,8:AT @.8;
1:“HETE ﬁEHﬂHINRDGH DE LA SEGUN
DA’ FRACCION. (MAX.RECOH.8 CIFRAS
Bag: IF LEM $TH| B2:1E THEMN
'éo T 330
333 IF Ba2s0 THEM GO TO 332
53E GO SUB eSed: GO SUB B85398 R
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ge: GO TO S1S

THEN LET C=RBS (B
! !
HEH ngiﬂ'l' AT 6&,10=L
";RE:" “B.AT 7.,1ldi-

B.14=-ILEN &STRS B)
GO TO S40
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?.14-LEN &T
TO LEN STRS
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S48 PRINT AT

FOR Ra=1]1

6; ﬂ"' M

565 PEH FRSE 2

S70 PRINT AT 1€0.18=T."m

AT 1&

=8 GO

238 Ir? S97 14
it llm;";ﬁ 14 =T
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9080 IF Ass"=" AND B3="-" THEN
ET C -=: RETURN o
G090 IF AS="-" AND_Bs$="4" THEN
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@ AND Ba="4+" THEN
B THEW LET Cse™
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BV THEM LET Cas=
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AND B3="-" THEN
B=y THEM LET C&="
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500 REM
8510 GO Sub g/o0:. LE =i He) 4R
LET u-Lu;ﬂ ) a8l LET @Esds it
RAHD BR="4+" RAND B>
‘. RETURN it ‘ i@ IM E “UALOR DEL PRIMER TER

. LR 1o ;
_AHD B AND B i / = "DIFERENCIA 7%.D
* AND Be a9 I o EUBINDICE D:L ULTIHO

RND 8 : . 4Ee_STEP D
" AND B 1 = ' EN :rrulb .

AMD B= "

THEH L
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GRAV'TAC.ON f CERINT BT & NETRUCC ION! Con este programa de Andrés
BCEABRINLE. et o TEEL Garcia, de Malaga, podréis
UN'VERSAL QUE BUIERES ' =8 i cambiar cualquier nimero decimal
IR ENTR : X a Lfgitjﬂﬂﬂ comprendida entre
: S DEL 2y ¢
ITRODUCT Su uso es muy sencillo. Sélo
debéis introducir el mimero a
cambiar y la base en la que
desedis que se represente, tras lo
cual el programa os dara dicho
cambio de base

» programa tiene tres of
La primera H“.Lhn'
5 dalos '
incognitas) m"u.". la ec
ravedad propuesta |
En el «*'vwd 'irdILLI
una distancia sobre el nivel
se calcula la gravedad d
punto
Por dlimo, dando |
existente entre un cuerp
tierra, el programa nos
onstante de gravitacion
Su autor es Alberto
Madnd
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190 REM ﬂnﬂrts Gar;:.... Halaga

B8 REM

ag INPUT - ﬁ‘-: Un nusEro En Ba
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40 INPUT En que hllt Lo auier
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Andrés R. Samudio

Pasaron los dias..., lle-
go la primavera..., y el
viejo archivero seguia
desgranando recuerdos
con cascada voz. Sus
oyentes escuchaban si-
lenciosos mientras veian
asombrados como aquel
arrugado y fragil cuerpe-
cillo iba vitalizandose
con la fuerza de lejanas
hazanas.

Y asi continuaron las
historias.

LORDS OF
THE RINGS (2)

Estabamos en Sandy
Beach con nuestros amigos.
Hay que asegurarse que lo-
dos lean el Scroll (dejandolo
caer primero), para que
aprendan las palabras magi-
cas. jAhora es cuando empie-
za en serio nuestra jornada!

Debemos dirigir nuestros
pasos a la granja de Maggot,
donde encontraremos una ru-
ta que evita el uso de la ca-
rretera Este-Oeste, donde an-
daran buscandonos los Ca-
balleros Negros. Con todos
nuestros amigos, vamos des-
de la Sandy al NE, SE, SW,
SW, S, E, SE y E hasta el pa-
tio de la granja.

Puede que al ir a SW des-
de la Woody Grove nos en-
contraremos a los Negros, en
cuyo caso hay dos posibilida-
des: o ya estaban en la loca-
lidad donde acabamos de en-
trar, en cuyo caso estabamos
fritos, o que entren a la loca-
lidad al mismo tiempo que
nosolros ¥ nos den tiempo
para huir. Es fundamental no
enfrentarse a los Negros to-
davia, asi que, si hemos teni-
do que huir de alguno, espe-
raremos varias jugadas antes
de volver a pisar la carretera
Este-Oeste.

Si nos bloquea el camino
algan perro palizas, basta con
esperar algunas movidas.

El PViejo Archivero

Cuando aparezca Maggot,
hay que decirle la verdad: Say
to Maggot «Frodo=. Entonces
vamos al N, donde, si somos
educados: Say «hello» y tene-
mos un poco de paciencia,
nos daran una comida. Guar-
démosla y nos dirigimos al S
y E hasta el extremo este de
la granja donde nos topare-
mos con el rio.

Hay dos maneras de alcan-
zar el bosque:

1. Cogiendo el Ferry que
esta al Sur. Get on ferry, turn
handle (para que lleve al gru-
po a la otra orilla), climb out
y E para llegar a donde en-
contramos a Merry. Entrar en
el tunel, previo light match,
light candle with match, y Es-
te tres veces, con lo que lle-
garemos a la Mossy Place
dentro del bosque. Esta ruta
puede usarse pero NO es la
mejor porque al darle a la ma-
nivela del Ferry se consume
una gran cantidad de energla
y comida.

2. Una ruta mas arriesga-
da pero que debemos inten-
tar. Ir al N hasta el banco
Oeste del rio y Este tres ve-
ces a travas del Puente de
Piedra de la carretera Este-
Oeste y luego S al bosque. Si
hay Caballeros Negros, ya sa-
bemos como evitarlos o mo-
rir.

El bosque es un laberinto
de ocho localidades. Dificil
de mapear hasta que se en-
tiende que esta embrujado y
que las salidas cambian al
moverse los arboles. Hay que
encontrar primero fodas las
salidas que tiene cada una de
las localidades. Ello se logra
tecleando repetidamente
look en cada localidad por-
gue cada vez nos dicen una
salida.

Veamos un ejemplo. En el
Stony Place nos dicen que la
salida es al NW. Si tecleamos
look otra vez, nos dice que la
salida es ahora al N. Look y
ahora es al NE. Luego al E y
luego empieza de nuevo el ci-
clo con NW. O sea, que hay
cuatro salidas y se nos da
una cada vez, generalmente
en el sentido de las maneci-
llas del reloj.

Bueno, pues si entende-
mos lo anterior (repasalo), lo
que queda por saber es que
si gueremos dejar una locali-
dad hay que teclear la proxi-
ma salida que apareceria si
tecleasemos Jook. En nuestro
ejemplo, si nos dice que la
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salida es NW, lo que hay que
teciear para salir es N. Cap-
picei?

En el Gloomy Place del
bosque hay una Gema. Sam
debe subir al arbol para co-
gerla, pues es para él y lue-
go, desde arriba, nos dara
una descripcién de lo que ve.

La unica forma de salir del
Bosque es desde el Grassy
Place. Con el comando look
nos dan cinco salidas, pero
no en el sentido de las mane-
cillas del reloj; observando la
secuencia vemos que la sali-
da es NW, lo que nos lleva a
un pelado Hilltop y conSaun
paso al lado del rio. La préxi-
ma salida es el NE pero alli
nos espera el peliagudo pro-
blema de que el Willow Tree
nos capturara a nosotros o a
nuestros amigos.

Hay que dejar que caplure
a Pippin por dos razones:

1. Dentro del sauce hay dos
joyas que Pippin debe coger,
esto lo podemos saber cam-
biando a cualquier Hobbit
capturado y luego mirando al-
rededor.

2. Después de tener a Pippin
el sauce nos deja en paz.

Antes de ordenar a Pippin
que vaya al NE hay que tener-
lo bien comido, o no hay jo-
yas.

Iremos entonces dos veces
al NE hasta llegar a casa de
Tom Bombadil, donde come-
remos si somos corleses.

La préxima prueba sera el
encontrar armas. Debemos
estar solos para poder resol-
verla, asi que utilizaremos la
técnica aprendida en la par-
te 1 para desembarazarnos
de los otros y nos vamos ha-
cia el E a traves del Pais Alto
y Barrow Entrance, donde en-
contraremos una Planta que
hay que coger y si examina-
mos el Pot tendremos la va-
liosa Joya Verde.

Continuando al E llegare-
mos a la Large Room, donde
hay cuatro espadas y un Ba-
rrow Wight. Por eso lo dejare-
mos para la proxima entrega.

SORCERER OF
CLAYMORGUE
CASTLE (2)

Estabamos en la Ball
Room y jugando con el espe-
jo. Volvamos a la Storeroom

y cojamos la tercera estrella

y go down. Al encontrar las

el hechizo Lycanthrope (veri-

ficar con el espejo) y go hole

para recoger la cuarta estre-

:Ila. Usemos go hole para sa-
K.

En las escaleras podemos
walk up o down, Si vamos pa-
ra abajo el camino a la Ante-
camara esta bloqueado por el
Roble. El hechizo Seed pue-
de ser usado pero no debe-
mos hacerlo aqui. Mas bien
volvamos a la Dusty Door y
usemoslo contra la Puerta de
Piedra.

Con go door y down llega-
mos a la corriente de lava pe-
ro no debemos intentar cru-
zar todavia. {Ta mu caliente!

Mas bien, vamos al Bosque
del Encantamiento y al W al
Campo y entonces usamos el
hechizo Fire con el arbol, en-
tre las cenizas estara la quin-
ta estrella.

Consideremos ahora tres
posibilidades:

1. Podemos swim down
hasta el fondo del Moat, por
supuesto que aguantando la
respiracion, y luego con exa-
minar el fondo encontrare-
mos otra estrella, pero nos
quedamos sin aire. Soélo
usando el hechizo Bliss po-
dremos volver al campo.

2. Desde el Chandelier po-
demos usar el hechizo Light
Squared para llegar al desvan
(loft). Pero el Unico modo de
salir de alli es saltando. Ha-
biendo usado antes el hechi-
2o Bliss para un aterrizaje se-
gurn,

3. Para cruzar la lava tam-
bién tendremos que usar el
hechizo Bliss (mirar el espe-
jo para ver lo que nos pasa).

i Y resulta que solo se pue-
de usar el bendito Bliss una
sola vez!

La solucidén es que ese he-
chizo dura lo suficiente como
para poder hacer las tres co-
sas siempre que lo hayamos
dejado todo preparado. Es
decir, puertas abiertas, etc.
iMU cuco el Adams!

Aunque con el hechizo Per-
meability podemos ir dentro
del Crate si antes nos para-
mos encima, la solucidn co-
rrecta es Throw it desde el
desvan. También tenemos la
toalla empapada y debemos
secarla llevandola a través de
la lava.

El tenerlo cronometrado to-
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SHERLOCK (2)

Si habeis estado hablando
con Watson como queda-
mos, veremos que a eso de
las 8.15 A.M. nos leera una
noticia que nos pondra en
marcha. De momento sblo lle-
varemos el dinero y pedire-
mos a Watson que deje el pe-
riddico y nos acompafie (es
muy util para llevar cosas
cuando nosotros ya no poda-
mos llevar mas).

Cojamos el taxi y, con las
ordenes que aprendimos en
la parte 1, vamonos a Kings
Cross Road. Encontraremos
a Lestrade en la plataforma 3,
esperando el tren a Leather-
head. Seamos corteses con
él. Sigamoslo.

En la estacion de Leather-
head encontraremos a Stra-
ker, seamos amables con él
también y nos dara un resu-
men de como va el caso y se
ird hacia Browns Estate. Si-
gamoslo, porque los Consta-
bles estaran vigilando los dos
estates y no nos dejaran pa-
sar si no conocemos a Stra-
ker.

Hay que seguir a Straker
dondequiera que vaya y
aprender el uso de varios in-
puts importantes:

Say to (sujeto) «tell me
what happened»; «tell me
about your alibi (coartada)s;
«tell me about (otro sujeto)s,
«tell me about your address»,

.| examine (objeto); closely exa-
mine (objeto).

Sdlo con seguirlo y pregun-

A partir de este nUmero, reservaremos este espacio para ir

dando a conocer las melodias que tomaron parte en el Con-
curso Musical y que quedaron situadas en las posiciones mas

destacadas.

Para empezar, aqui tenéis este «<Minueto», realizado por Euse-
bio Vila, con el cual consiguié proclamarse ganador de nues-

tro concurso.

12 LET as="T22@(V1@N1GAIG#FGAG
EV1ZN7gV1@N7b3DESDCCAL1CDACHLDCA
VI1ZN7dV10ON7a3CASChbLA (V13N4_4aGV10
H3ESDeCINCASCA) V13NG_4GV1@NIESeF
DbG(1FE) IFEDE7DS&3&) &

2@ LET bs="(1G&7&V1003N296GEDE
GEDAGAEDE#FADL#FEDLSFLEDEALSDEALGDER
&GEB&DAGAV13N3D&EV1ION3GAALaGELAALGY
13N34CAVIANIaGEGaSECaL V1 INISCEV]
@NIaLADAOFAGABARALOANI#CLDAaGAAL] &

3@ LET c§="(3_T7A&O4N3ILEV]1QNIDAE
ELAAADAALAGALARAAALLLCAALACALACAS
ELLLAFGALALLLGGADLAAY ] INIgAAEV 1ON
3ghGAgaALV1INIGLAALLVIBNIARLEA]) 36

4@ LET ds="TZ2@V14M4_43SbV1eN3d
Sad3dEdAV1INA_ 4g3dV1ZN5efd3dE4EV
14N4_43bV12N3d5ad3dada4_4dg3dSerd
346dV1eN1IGAIGeFGAGEV1INT gV 1eNThI
D&SDCC361CDACHCDCAV 1 INTAV18NTa3C
S&SChL&VIING 4C3aV12NSgef InfEel&Y
13N4_4C3aV14NSoef 38fAef SV1S5N4_4C
3aV14N3bSgaV13NIe&CA(VIZN1baI VIR
Nibaga7gh"

5@ LET e$="04V12N3g&V1ON3d&akd
E#IAdAVIIN3gAdEVIZNIST RdE#EAdEV]
4N3ghV12N3dbahdae! AdEghdbawt Adhef
&AEV1ON3ghdabEgbdaghdhat (dbakdba
Ed&ak) 03 (3ghaDE&) V11INICAER (V12N3DE
AG)VIIN3IDGE#FA (VI4ANIDAAGK) VISNIDES
FEV14N3GABAV13N3CAEAV1ZNIDERFEV]
BN3IGEDAGAAR "

6@ LET f3$="04V12N3sbLEAVI1GN3CE
B&CHGASbEARALLLAGLASDARACAAACARS
SbEELaAEAAALEDALGAAEALADRAADS (98
TEO_TH) (9_7&) T6&"

7@ LET g$="T11@V12NlchdAe&fAV1
3N1g&V14N1aAV1SNID&CE"

8@ LET h$="04Vi1ZNlebLfbhgha&V13N
1bAV14ANICAVISNIDEES"

Bl LET is="T11@V1SN1D&V12ZNIFED
SDChbEbaghabV13N1CDEFV AN1GAgAV13
N1EGgfV12N3eled3c&1ELDEV13N1CADE
V14N1abgbUX40000WaNAaY12N3LV 14N
?:;;Egﬂ?l3H3E¥12H3bnvlﬁﬁiyﬁdﬁndﬂ

82 LET is="04V12N5gDDDV13N1b&b
EV14N1DEDEV1IINSCV12N3chchS5cV13NS
BEV1ISN1c&V14N1a6V13N1cA&V12N1a6CE
-E§F;3H§:¥14H51¥laﬂlcﬂlhﬂaﬁlhaﬂsa

—

83 LET ks="04V12N5EbbbV13N1ghg
EV14N1g8ghABAOSVIZNICABEV12ZN1l akgh
VidH1#fEeSUXS0800WONESEIV]IZN3gV13
HABV14ANIBVIANIaV1ZH3gef O4V15N3AbBE
56"

B4 LET 15="T11004V14N1IBECADEV]
SNSDV14N3E1bACADAEV1ISHNSDV14N3EL DG
CEDA&EAVISNIFAELRVI4NLIDACEVIAN1IDCD
EDGIGVIZN1IbACADAVI4NSDV 1 ZNIEIDAC
AVIBNIDEV1IZNSDVIBNIELDACAVIINIDA
VIZNIESVI3SNIFAVIANIEGVIANIGFVIZN
1IEVIINIDVIGN4EIFVIINSGV 1 2N1CADSY
13N1EAFEVI4NIGEAGV1SNIBAOSNICAV]
4AN1D&V1ZNIFEDADChAbagsabV 1 3NICDV
14N1EFV 15N 1 GAgLEAEFGAV 14N 1FAEADA
VI3NICALGAGV1ZNIghTf Geb3dV]13N5daAY
14N3degs5f 3adV185N1c&04N1 g6 3C36"

B85 LET n$="03N3&({36VI4AN3GGE36L)
EGV1SNSGY14NSGV13NSgeh (V1 1N3EGGG
5&) 5GV1ZNSGV13N3g&V12ZNSCA1EAFA0Y
Nlg&V13N1aGbAV14N1CADAVISNIEEV13
NSgV1ZNSbbbV13N1IbA&VIGN]1b&BEDAVLS
N5CcABA03V12ZN3IgGV13N3IgGV14N3gGhe
fgV1SN1Caghk3c3s™

86 LET m$="04V13({1g56a6b&5b3C)1
ghabVI4N1BACEVISNIDEVI4ANICAV1AN]
bhabk7a&VIZN1ghabh(1b&Sb3Clghak] 1b&
CEVI3NIDAVI4ANICESEV1INACLIDV]IZNSE
EBES&DDDV1I3N1ga&VI4N1ghoghghSa0SV1
SN1EGDEVIANICEBEVIAN1akgAVIZHNIIA
ehd&chO4N3bV13NSEV 14N5bALCESDICD
SRIRI&"

180 PLAY as.bs.cs

1190 PLAY d3.e5.f%

115 PLAY d%5.e5.1%

128 PLAY g%.h3

132 PLAY 1%.3%5.kS

14@ PLAY g%.h3

158 PLAY 15.1%5.kS

16@ PLAY 1%5.mS.n$

163 LET 15(367)1="1": LET n3(183
y="1": LET m8(216)="1"

1653 PLAY 1s.m$.n$S

170 PLAY as$.bs.c$

175 PLAY ds.es.f%

EUSEBIG VILA LUQUE
*L RIDA)

itulo: MINUETO
Posicién: 1°

tar un poco habremos apren-
dido muchas cosas sobre
Daphne Strachan, The Garde-
ner, The Cook, Basil Phipps y
The Maid.

También habremos conoci-
do al Mayor Percival Ffoul-
kes, quien nos habra contado
O no su coartada.

También debemos apren-
der a hacer hablar a los per-
sonajes sobre otros persona-
jes, por ejemplo preguntando
a Daphne sobre el Mayor, al
Cocinero sobre Basil; al Jar-

dinero sobre el Mayar, etc.

También por ahora debe-
mos saber las direcciones de
Basil en Londres y en Leat-
herhead, y la del Mayor Ffoul-
kes.

Nuestro préximo paso es
explorar Leatherhead de ca-
bo a rabo, examinandolo to-
do closely, pues aunque se
pierde mas tiempo, se obtie-
ne una mayor informacion.

En el Brown's Estate, del
lado E del Puente, hay una
nota. Si la leemos sabremos

que se va a celebrar una im-
portante reunién a las 12.30
en ese puente. Firma la nota
P.F.

Un cuidadoso examen del
Fiambre mostrara unas mar-
cas como de pélvora en su
mano derecha y otro cuidado-
so examen del Puente nos re-
velara que la piedra esta un
poco astillada, como si hu-
biese sido golpeada con un
pesado objeto metalico.

Pero mi lupa esta empana-
da. jHasta la préxima!
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CHRONOS

Innumerables cartas han llegado
con pokes de esta iltima creacién
adictiva de Mastertronic. Todos
recibiran en breve fecha su

BUBBLE BOBBLE

Esta conversién del conocido
arcade de Taito ha sido
literalmente destripada por
Fernando Fernidndez, de Medina

AFTEROIDS

Unai Antero, de San Sebastidn,
ha descubierto uno de los trucos
que los programadores suelen
utilizar habitualmente para
comprobar sus programas.

El truco consiste en cque nada
mds empezar debeis pulsar ias
teclas «Es, «Las, «ls y «Ss, Con 10
que, a partir de ese momento.
disfrutaréis de total inmunidad.

Por otra parte, José Ferndndez,
de Cordoba. ha descubierto que
si pulsédis «A» en el menu de
opciones, volveréis a la partida
anterior (un nivel menos) con
todas las vidas; es decir. que si1 08
eliminan en el tercer mvel.
comenzaréis de nuevo en el
segundo.

Brevisima esta carta-telegrama
de Javier Garcia, de Ledn.

POKE 29411.n n=nuamer de vidas
P<n< 100

e e T T ey T T T =
I"-"'—'-""_-.'+"‘-‘-. (ke IEETET B

pm

tarjeta del Club Microhobby y

pegatina correspondiente.
Vosotros, mientras tanto, podréis

disfrutar con estas direcciones:

POKE 59606,201 vidas infinitas
POKE 53407,n n=nimero de vidas
POKE 26797.0: POKE 26798.8:

= 0 - ‘ i

POKE 26821,175: POKE 26822,50:
POKE 26823,283:

POKE 26824,1909: POKE 26825,195
megaldaser

; ANARCHY

Increible el grado de adiccidén
que proporcidona este juego de
Hewson. Para solucionar un poco
los problemas de dificultad, Facl
llnl'ES cadieccic e
memoria:

POKE 42405n n=nimero de vidas

POKE 37166,201 vidas infinitas
POKE 31622,201 energia infinita

GARDFIELD

Miguel Caballero, de Barcelona,
nos comenta que cuando estemos
jugando con teclado, pulsemos el
3 para seleccionar joystick
Kemspton, abortemes la partida y
seleccionemos teclado. Cuando
eslés jugando-podras trasladarte a
cualquiera de las 58 pantallas que
componen el juego pulsando
CAPS SHIFT y combinaciones
entre las siquientes teclas «Y», «l»,
«2s, «3s y «5s. Ademds de esta
ventaja, sdlo tendrds que pulsar
simultdneamente CAPS SHIFT,
«Y», «3» v «5» para acabar la
aventura. Facil, ¢no?

del Campo. Los resultados saltan
a la vista:

POKE 34481,28] no salen objetos
POKE 36856,n n=color del borde
durante la pausa (1-7)

POKE 65173, 281 no salen
estrellas en el mend
de los objetos
POKE 31148,281 caida infinita y
saltos en el vacio

POKE 34058,20| desaparece la
mitad derecha de la pantalla
POKE 34089,281 Bubble Bobble II
POKE 38869,n n=ndimero de vidas
POKE 43873,195 vidas infinitas

i, o
i G LUlie

Desde Tenerife nos llega este
cargador para este simulador de
Code Masters.

Su autor, Gavin Glenn.

10 CLEAR 25400

20 PRINT AT _10.@; "PONGA LA CIN
TA ORIGINAL DE ATV

3@ LOAD - "COOE

40 POKE 83531,301
RANDOMIZE US
POKE 68433

e5581

2
rng_rr;srari TO S7339: POKE
EEMDHIIE USR S49882

87328

Fs

HOW TO BE A
COMPLETE BASTARD

Sin pena m gloria paso este
programa de Virgin por nuestras
manos. Para alegrarle un poco
més la vida de aquellos que lo
posean, Juan Rodigo Pérez. de
Bilbao. nos envia estos dos pokes
que os proporcionaran energia
infinita:

POKE 65356,195: POKE 34582.62
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ADOLFO AUSIN HERRERO
(MADRID)

Estos son los pasos necesarios para
completar el plan de fuga en el The
Great Escape. Suponemos que ya
sabrds que para huir hay que lievar
encima dos objelos: la brijula y la
bolsa, o bien, la brﬁgmla vy los
documentos. Estos objetos los puedes
encontrar en la sala de paquetes. La
Cruz Roja los trae.

l. Ir a la sala de paqueles y coger
lo que haya traido la Cruz Roja.

2. Esconderlo en el pasadizo secreto
que hay tras la estufa en nuestro
barracon.

Todo estd muy oscuro en el

dizo, necesitamos la linterna.

3. Coger la llave que hay escondida
al pie de la torreta de vigilancia y
abrir la puerta que hay al fondo de la
valla.

4. Recoger las herramientas. Abrir
con ellas la otra pueria y coger la
pala,

5. Con las herramientas abrir la
puerta que estd situada al lado
derecho del de la Cruz Roja vy coger
la linterna. Llevar a nuestro pasadizo
la pala vy la linterna.

6. Ir a la sala de paquetes y coger
las tenazas.

7. Esconder las tenazas en nuestro
pasadizo que lleva al patio de recreo.

Si avanzamos por el tinel, nos
damos cuenta de que estd biaqueadu.

B. Desbloquear el tinel con la pala.

Nos queda recoger la brijjula.
Esperamos a que la traiga la Cruz
Roja. La cogemos y el resto resuclvelo
ni mismo. A fin de cuentas es tu fuga,
no la nuestra... (Suerte!

El Uridium funciona perfectamente
con joystick.

JOAQUIN HERNANDO MUNO2Z
(MADRID)
De momento, no sale LORNA. Tal
vez més adelante...

Goonies:
POKE 234298

Donkey kong:
POKE 33725,n
POKE 337080

Vidas infinitas

Pantalla n
Vidas infinitas

JUAN VICENTE
ALTUR DONET
(VALENCIA)
Un poco de todo:

PCIE%. 39384,201 Inmunidad
decorados

POKE 37356,201 Sin enemigos

POKE 45314,281 Vidas infinitas

nimeros 148 y 149. Seguro que no
necesitas un poke.

Nightmare Rally: .
POKE 26287,n n vidas

PGEE 47919,0

POKE 47928.@
POKE 46735,28]1 Sin mujeres

POKE 43499,28]1 Sin cactus

POKE 43167,281 Sin arbustos

POKE 42642,167 Comienzas ladrén &
POKE 42642,23

JOSE MANUEL FERNANDEZ
(ZARAGOZA)

Asi da gusto...
htforce:

POKE 4147532 Recogida
automdtica de fuel
POKE 412556,32 Enemigos no
disparan
Slap
FD v
POKE 48873.0 -
POKE 488740 Vidas infinitas
POKE 48789.2 :
POKE 48710, :
POKE 487110 Inmunidad
Ranarama:
POKE 5501433 .
POKE 57427.0 Energia infinita
POKE 56323,33 Superfive
POKE 51529.0 Tiempo infinito
POKE 57649.8 Inmunidad
Metrocross:
POKE 47499.0
POKE 42546.212 .
POKE 42547,253 Inmumdad
POKE 423585.207 Tiempo infinito
POKE 48477.64
POKE 48478,194 Sin ralones
POKE 4846264
POKE 48463,194 Sin cubos moviles
POKE 48453.64
POKE 48454,194 Sin toneles
POKE 48450,64 .
POKE 48451,194 Sin vallas
POKE 4844164 .
POKE 48422,194 Sin caja muelles
POKE 4844484
POKE 48445,194 Sin caja cristal
Bomb Jack (Cargador):
5 REM ADOR BOMB JACK
l= mﬁEID 29887
° ggﬂ:ﬁ;&lﬁgsﬂ! 74 ,71: POKE BS228,7
‘40 FOR r-&litg TQ gS83s
, §8 5508 B, 88 L4%oi00T 8
%8 051 g8 2 328 1% s? m
nt 7% :ﬁi
¥9 BANDOHIZE USR 65485

PEDRO SAAVEDRA RODRIGUEZ
(SEVILLA)

Te vamos a confiar un secreto, la
clave para poder acceder a la
segunda parte del Game over de
Dinamic es: 18024.

FEDERICO PACIENCIA GARCIA
(MADRID)

iSi te oyera Samudio! —nuestro
compafiero que realiza, a nuestro
juicio con bastante acierto, la seccién
el MUNDO DE LA AVENTURA—: un
poke para Don Quijote... Sin
comentarios... Sélo decirte que puedes
encontrar todo lo referente a este
juego en las revistas MICROHOBBY

Lig 2
POKE 48725,0

Vidas infinitas

MANUEL ESPINEIRA
(LA CORUNA)
Aqui estd todo, absolutamente todo...
Xevious:

POKE 35352.0 Sin enemigos
mdaviles
POKE 55151.62
POCKE 551528 1
POKE 551538  Bomba v tiro doble
Stainless Steel:
POKE 4605882  Vidas infinitas
POKE 48659,281 Bombas infinitas-
POKE 44883@  Bonos infinilos
POKE 4868530  Energia infinita
POKE 46781,281 Inm
Bomb Jack II:
POKE 310620 Vidas infinitas
POKE 33841,281 Sin misica
POKE 35854,201 Sin enemigos
POKE 34465.0 Enemigos inmdviles
DAVID BIENCINTO ONIEVA
(MADRID)
Saboteur:

POKE 29893255 Vidas infinitas
POKE 42836,281 Sin enemigos

POKE 40004,201

Sin perros

MANUEL ALBERTO RODRIGUEZ

(CACERES)
Mads...
Prohibition:
POKE 38235.280] Tiempo infinito
POKE 25442.33 Vidas infinitas
POKE 26372,201 Escudos inflinitos
Wonder Boy:
POKE 343620 Vidas infinitas
POKE 3530524 Carga cualquier

Quartet:
POKE 59207.201
POKE 58148,201

nivel

Enemigos inmaviles
Inmunidad
enemigos menos al
lider de la zona

POKE 57658.0 No salen enemigos
por puertas
Strike Force Sas:
POKE 35585.8 :
POKE 35506,0 Municion infinita
POKE 32439.0 :
POKE 325500 Vidas infinitas
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38 POKE 62466,69 DAVID CASALS
40 POKE 6246782 (BALEARES)
58 POKE 62468.65 Pues no, un e para hacerte
68 load : millonario en dos dias no tenemos, pero
POKE 39706.0 Vidas infinitas seguro que éstos te ayudan a terminar
POKE 38841.0 Balas infinitas tus juegos favoritos.
Avenger:
%EE uaaa,%a Vidas infinitas
54046, Shurikeris infinitos
OSCAR SANTAMARIA FELIPE POKE 515270
(SALVATIERRA) POKE 515288
Os acordédis de aquel programa en POKE 51529.8
que un punkie de apellido tipicamente POKE 51614.0
espafiol se dedicaba a profanar las POKE 516150
CARLOS A. FERNANDEZ PINERO tumbas egipcias y... si, bueno, creemos POKE 516168 Liaves infinitas
(VALENCIA) que estamos mezclando los argumentos, Army Moves:
Publicamos lo que pides.. por lo que correremos un tupido velo y POKE 546032 Vidas infinitas
Dragon's Lair II: pasaremos directamente a los pokes. POKE 57367 195  Fuel infinito
POKE 35766.@  Vidas infinitas Profanation:
POKE 343049  Carga cualquier POKE 476930 Vidas infinitas
ke B i lf:“' POKE 47672201 Inmune a enemigos
s Over (Parte 47684.0 uego mds facil
POKE 3933408  Vidas infinitas bl o J. CARLOS GOMEZ AGUERA
POKE 324172 Granadas infinitas Ramdén Rodriguez: 2 (SEVILLA)
POKE 39273.281 Energia infinita POKE 55323.n n=nim. de vidas (§/255) Comprendo que te asustard un poco
POKE 33333201 Atravesar muros POKE 24467,201 hacer el fantasma con tu moto todo
POKE 33481.24 POKE 24256.17@ Juego mas facil terreno, por aquello de si salias
POKE 33482.1 Inmunidad minas volando, pero creo que tus lemores
PKE 31875.255 S yeti verde

AGUSTIN CANTERO PINTO
(BARACALDO)

desaparecerédn rapidamente.

Phantom Club:
;Quieres saber spokes somos la mejor POKE 497440 Infinitas 1!11:1.33.
AMADEO GUTIERREZ RUIZ B g fromoncie Aok tansnion POKE 4338480 Infinita energia
ALLADOLID) POKE 57368.n n=nim. pantalla micial
(V. pokes es.
Aqui esta el ansiado cargador para Full Trottle: POKE 60930.201 Juego répido
ﬂqﬁﬁwﬁ%m ) POKE 48427281  No chocarés ATV:
9 POKE 451610 No frenards s: te sales POKE 58698201  Infinito fuel
POKE 68243281  Infinito iempo
& REHM CRARGADOR L IGHT PGKEEQQE im. d Infiltrator:
FORCE N n=num. de Corazcnes =
gAf S2635° PonpoeEios, ING.e; ¢ necesaros para PQKE 38388201 Despegar répido
LSODE . POKE 49673,8: RANDOHIZE terminar el juego POKE 281  Inmumdad a choques
ANGEL PAREDES GARCIA
(GETAFE)

iVaya trilogia! Un byte-congelado. un

RINCON D

SANTIAGO JIMENEZ CARRION (BARCELONA)

gamberrillo patinando y un piloto
espacial en apuros. Veamos si podemos
ayudarles un poco

Trap:
POKE 395540 Infinitas vidas
Frost Byte:
POKE 3631524 Inmumidad a enemigos
POKE 3711324 Inmunidad a caidas e AAct: dei et
POKE 36560.24 Favaprapis biata Jo DAL
POKE 36561.2 Infinitas vidas » B
Shockway Rider:
POKE 52333.n n=nim. de vidas (8/255)
POKE 461190 Infinitas vidas y permite

pasar de mivel

CARLOS MORALEDA DiAZ
(MADRID)

Lo aul, s1 breve, dos veces il
Cyberun:

POKE 372548
POKE 37764.0

Inmunidad
Bichos con

autodestToocion

AL ESCRITOR ANONIMO
(NOWHERE CITY)

Alabi, alabd, por fin podremos
terminar el «TUJADs

POKE 27188.2080 Energia infinita

¢Lio haremos aposta®, un cargador y
pokes para el «COSA NOSTRA».

i@ POKE 6246479

20 POKE 62465.80
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'o..o s
quademis (GRY IS

En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres nimeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 numeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
numero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarmos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

Md’s rd'p’do - CLUB DEL SUSCRIPTOR
’ ’ Como ventaja adicional al
mds comodo  suscribirte a MICRO HOBBY entraris
| a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono | 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 | FRES- ) _
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SPECTRUM '+ AMSTRAD + MSX + SPECTRUM DISCO + AMSTRAD DISCO
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_ 'Existe un terrible
Cientifico Loco, al que no
le gusta nada como van
las cosas en este planeta
y ha decidide cambiarlo
todo sin consultar a
nadie. El Capitéan Sevilla,
que defesia que no le
consulten, va a pararle
N los piés. Puede hacerlo
' *"ﬁ'ﬂ i pero... necesita una
So— ]@ 888  morcilla para conseguir
sus poderes. Buscola.

SPECTRUM + AMSTRAD + COMMODORE + SPECTRUM DISCO + AMSTRAD DISCO + PC
e i‘."-;'f%ﬁ?i- . r

Y ..-__1:._-= ..-

CARVALHO

Nada le hacia suponer a
Carvalho que volveria al
Bangkok de sv juventud.
Como si no le bastara la
duro Barcelona, se vio
obligade a ir en busca de

recyerdos, de un
pasado... y encontré algo
més. Una excitante
novela de la que ahora
to también puedes ser
protagonista.

- uND

LIDER EN EQ'JUES




