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iIMAGINATE UN CIRCUITO SETENTA VECES MAS GRANDE
QUE LA PANTALLA DE TU ORDENADOR!

iIMAGINATE SIETE CIRCUITOS COMO ESE!
IIMAGINATE SOBRE TU MOTO

N A AN GV YOS CONMPITTEN D CONTKE

OTROS DOCE EXPERTOS PILOTOS A MAS DE 220 km/h!

TODO ESTO Y MUCHO MAS EN
ASPAR G.P. MASTER.
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Canarias, Ceuta y

ANO V N.° 181
Melilla: 240 ptas.

Del 15 al
30 de Noviembre

4 vicropaxorava. 43 vriumanes. Copyie,
10' pRoGRavAS MiCROHOBBY. Keops 45 preiee.

14 trucos. 49 consurrowo.

:6 PLUS 3. Tapedisc: de Ia cinta al disco. 52 OCASION,

21 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «Humphreys » <DarkSide. 94 TOKES & POKES,

24 PROGRAMACION. Concepto ¥ disedio de algoritmos, 58 CORREQ.

20 -3p0s 60 auLa specrru

27 NUEV0. Rock'n'Roller. Operation Wolf. The Quest For The Gl 64 EL MUNDO DE LA AVENTURA.
den Egg Cup. Habilit. Pogmostic Olympiad. Call Me Psycho. Empire Stri-

kes Back. El Poder Oscuro. Punk Star. Target Plus, Salamander. Games 6’6 PIXEL A PIXEL. CLUB.

Winter Edition. Megachess, Alternative World Games, Joe Blade I1. Gold

Silver Bronze, Post Mortem. Skateboard Kidz.

‘kes Backs, la tluma con - Domark. y
«Rock’'n'Rollers, la antepeniltima creacién dlé la
fructifera Topo. .

En lo relativo a los temas algo menos «divertidoss, _ e o V. Y
podemos destacar mialmente el dedicado a las e T “'[““‘E‘
secciones de Plus 3, en el que os ofrecemos un co- : Elen i fe T
piador de cinta a disco, y Utilidades, que en esta ey
ocasion estd dedicado a una préactica rutina que per- tamos bastante entu-
mite cargar bloques de hasta 65 K. siasmados con la idea

Sin embargo, y una vez comentados algunos de vy esperamos gue compartals con nosotros esta opi
los puntos de interés que ofrece el presente nime- nién y el tema os resulte, cuanto menos, «flipantes.
10, no podemos dejar de anunciar gque para el pré-  Asf pues, iros preparando para lo que os espera..
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Durante la pasada E"dlClOﬂ
de la Personal Computer
Show de Londres, MCM

firmé un acuerdo de

distribucién en Espafia con
UBI Soft, compariia que
actualmente puede ser
considerada, junto con

Lorithiels, una de las |

indiscutibles del mercado
del software francés.
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MICRUPANLRARA

lideres

Arriba: momento de la
firma del acuerdo entre
MCM y Ubi Soft.
Derecha: el fabuloso
cuartel general de Ubi,

Lords, «Skateballs y «Pufly’s Sag
«Iron Lord» &3 una aventura épica qus

.--S“kitehall-u pOr 5U parte, es un
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'EEN AGUADULCE (ALMERIA)

Vill CAMPEQNAITQ MUNDIAL DE
COMPUTADORAS DE AJEDREZ
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AD PONE EN MARCHA
UN CLUB DE AVENTURAS
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aconfecimientos que je
vienen produciendo én el mercodo
del software briténico, todo hace
pensar que Activision estd
decidida a desbancar a Ocean v
convertirse en la co ﬁmpnn,u lider del
mundo del software de
entretemimiento
Algunas de estas medidas han sido
lo decisidn de prescindir de
intermediarios y abastecer
directamente o los vendedores, o la
de traslodor su cuartel ge
desde el centro de Londres o una
nueva oficina , especialmente
construida, cerca del aerocpuerto de
Heathrow. Este nuevo edificio
albergard o todas las
compania que anteriormente
estraban diseminadas por el sur de
Inglaterra: Infocom, Game Star,
Electric Dreams, System 3 y el
propio Achivision.
Por otra parte, el presidente de
Activision en Europa, Rod Cousens,
prevee con optimismo gue
sAherburners, version de la
popular méquina de videojuegos,
serd el juego mas vendido de estas
navidades. Las tareas de
conversién de este programa
empezaron en Mayo de esle ano y
supusieron todo un reto yo que,
como podéis suponer, convertir los
3 megobytes de memoria de lo
version original o las 4Bk del
Spectrum, no resulta sencillo en
absolute. Para ello, el equipo de
software de Activision se hizo con
los mejores programadores de todo
el Reino Unido. Ahora, o tan solo
unos dias del lanzamiento del
programa, ha llegado lo hora de
la verdad y pronto podremos ver
con nuestros propios ojos si fodos
estos meses de traboje intensivo
haon merecido lo pena.
Activision tambien ha odquirido
recientemente la licencia de «Die
Hard», la Oltima pelicula de accién
protagonizada por Bruce Willis.
«Die Hards —la peliculo—, en la
actualidad ocupa el nimero 3 en
los taquillas de los EE.UU. Bruce
Willis encarna el personaje de un
detective de Mueva York llomado
John McCland, quien representa lo
Unica esperanza pora un pequeno
grupo de rehenes que se
encuentran atrapados en un edihcio
de cficinas ocupado por terroristas.
Este reciente acuerdo se viene o
sumar a la linea de acuerdos
similares que vienen realizando
estas dos companios desde que en
1986 fuera editade Aliens v
posteriormente Predator,
programa que ha sido hasta el
momento el rnu,._~r exito en la
historia de Activision.

filiales de la

ALAN HEAP




MICROPANGRARA

PROGRAMACASA

2 1 EMILIO BUTAGUENO  TOPO SOFT |
9 | | TARGET RENEGADE IMAGINE ]
1 T DALEY THﬂMFSﬂH DCEAN
1 T | THE VINDICATOR OCEAN ]
3 T HIT PACK VOL. 3 ELITE Cnmo bien deciamos en el nun’;‘e-
T BT H 7 ro anterior, nos parecia extrafo
1 T | STREET FIGTHER EPYX que «Emilio Bulraguefio Fitbols no
1 1 SAMURAI WARRIOR FIREBIRD apareciera en la lista. ¥ parece que
8 l -!_ﬂll'l' RUN US GOLD el +;uu|tre»~l no hahﬂuendﬁ ﬁs;amfa
- mal, puesto que ha vuelto direcia-
1 T OVERLANDER EI.lTE ?\enz![{e) a {);upar Etl:. puestg l:." 1de esi
== o L — ——————— 1 oS8 - in am afgﬂ, sSie nDas g
et ) [ _?_ £ T | up_'t&!‘_’!ﬂ_‘_-_‘-f A Dl N{-"'.MIC | unico aspeclo interesante de hoy, ya
11 5 l SILENT SHADOW TDPD SDFT que contamos nada menos que con
— - 1 — — { 5 nuevas incorporaciones. Como su-
12 3 T | '“WY 'ﬂ'f E|-|TE ponemos que sabéis leer perfecta:
13 9 l MATCH DAY I OCEAN mente no o5 vamos a repelir los
nombres de estas novedades, aun-
14 4 1 IKARI WARRIOR ELITE que si vamos a hacer hincapié en el
hecho de que dos de ellas son de la
15 it 5 1 G_II_AHD PRIX TENNIS MASTERTRONIC | orestiolosa y cada vez més admirs:
16 7 | | PANTERA ROSA MAGIC BYTES ble Ocean.
17 | 12 | 1 | ABADIA DELCRIMEN  OPERASORT |, orilinun ecueriopars s ve
18 5 1 ' S. SPORTS IHI{“III.I. EPYX mens, a quien debemos reconocer el
T T TET 1 enorme merito de permanecer tanto
" 9 l ﬂlﬂ(l“ﬂlﬂ " IMAGENE | tiempo en la lista ya que solo esta
20 8 k Hﬂltflll!lﬁ Y FILEMON MAGIC BYTES editado para 128 K.
Esta informacian currup;;'l-a:: ﬂ:s cilras de ventas en f_'.punu y-‘:;-r‘-_::p_unf.!'e a ningoin criteno de ualn ad impuesto
por esta revista. Ho sido eloborado con la coloborocion de los centros de informaocién de El Corte Inglés b-

ZERO-ZERO WINNER:
EL NUEVO JOYSTICK
DE MHT

MHT Ingenieros acaba de lan-
zar al mercado tres nuevos mo-
delos de joystick que se englo-
ban bajo el nombre de Zero-
Zero Winner: standard, especial
+2 +3 y especial Amstrad

Estos tres mocdelos poseen
las caracteristicas utilizadas 1i-
umamente por MHT en sus crea-
ciones: microswitches de di-
reccién, doble disparador si-
luados en [a parte superior de
la palanca, disefio ergonomi-
co, elc..., si bien se han intro
ducido algunas mejo-
ras como pueden
SEr una mayor
rapidez de dis-
paro y una ma-
yor comodidad

de manejo
La Chica: Juan Luis ...1 rugarren. Guizpuzcoa El precio de
.:-*-'.:_ Martin Cacho. Bilba estos modelos
Rafael Romanillos Guadalajara oscila alrededor

Cainviss iliale: aslos seie alidihados lacoias sarhn clssaniaidon de las 2.500 ptas.
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[IIRRESISTI

NO TE QUEJES ROCKY n“
:NO QUERIAS SER PILOT
DE PRUEBAS? .. PUES PISA
£L ACELERADOR Y PRUEBAal)”
EL NUEVO ROCK'N ROLLER) ~
TIENES ANTE T1 30 CIRCUITt
PARA DARLE CANA...
Y VAS A NECESITARLA,
PORQUE EL MALVADO
PROFESOR “CHUN-GO”
SE HA PROPUESTO RN
“CHUNGARTE” LA JORNADA...\
NO TEQUEJES ROCKY |
DRIVER!




BLE TOFOI!

.
A ER UNO
DE LOS GBLONOS

DEL OESTE!!
{JATREVETE A REGRESAR
A UNA EN LA QUE

LOS VIAJES ERAN PURA
AVENTURA!!

{/ATREVETE A CONDUCIR
LA MAS LEGENDARIA

DE LAS DILIGENCIAS!!
WELLS & FARGO... EL REGH
A LA ACCION

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



Roberto SARSA

SPECTRUM 48 K

A lo largo de la historia, muchos
aventurercs han intentado
apoderarse del tesoro de keops.
perc nadie lo ha conseguido. Ahora
ha llegado tu turno y solo
esperamos que puedas regresar
con vida para contarlo

El objetivo del juego es
introducirse en la pirdmide y. ante
el Dios Khufu, decir la palabra
magica correcta que te permitird
llegar al tesoro

El programa es una aventura
conversacional que reconoce los
siguientes términos

COGER ABRIR
LEER CARGAR
EXAMINAR AGARRAR
PONER DAR
SUBIR TOCAR
BAJAR MONTAR
COMPRAR ENTRAR
COMER CAVAR
LLENAR ATAR
BEBER LANZAR
DEJAR

Ademds de éstos, también admite
08§ siguientes comandos:

— INVENTARIO: enumera los
objetos que posees hasla un
maximo de seis.

— CASSETTE: que seguido de SAVE
o LOAD, salva o carga el juego en
un determinado punto

— IR: tiene que ir seguido de la
direccion en que deseeis moveros
Para los puntos cardinales sdlo es
necesario gque pulseis la inicial —por
eiemplo «IR N» para ir al norte—
mientras que para moveros arriba o
obajo debereis poner las dos
primeras letras de la direccién
indicada

El programa solo tiene en cuenta
las tres primeras letras parag
identificar cada uno de los verbos
(exceptuando IR), por lo que sdlo
serg necesarico que fecleeis los fres
caracteres iniciales de la accién a
reqlizar

TODAS LAS MAYUSCULAS
SUBRAYADAS DEBEN SER
INTRODUCIDAS EN MODO
GRAFICO.
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LISTADO 1
4 REM ROBERTO SARSA IARAGOZIA
cos-eorp-® ‘Bone 558ed ! "2 5la
|E;§§?=EEEEE:E=:°12Q 1::EETRI FE?
70,45 176 85 376 85128323,
2,126 165, 165, 165
7 FOR a=60008 TO G0036: READ
b: POKE a.b: HMEXT a; DATAR 2323.8.8
1,17,90,259,1,9,3,126,202,231 iﬂé
30333:8%134 138514038341 8.8
§:88248:4,544197.95.18.251 82

nte Hay
e 38 hl comido e
a quedan restos d4de
umn |na.n:nt an La

ﬂll!‘

18 PO °"§§E¢”§E-‘§“"%.czac '

H
RS (RHD#20+565) +"0OPHI 1

LET FSa" 444884883800 0000 &
4.;:4;.:4;' PAPER & CLS & GO 3
ve BeosL hFT ST v
© ngu:m ﬁ 19,21 "SARSA i08&"
CAT 20,21; - ZARAGOZA-", AT 15,21;
o nuéﬂtunn --------

fh o R

L1285 EE LEH ﬂ;(i THEN LET As=AS+

{ TO 4): LET Bs=As

:; ::T :g;?; GEE e lonss AoA"

1 i F Baco “AGA
AMD Be > INUY THEN PRINT “Te hun

~®*% N Las Arenas lﬂ!tdi- IaS .

ill :ang HUERTO ##8”: PAUSE @:
? Ir urn4| T H s? B ir“TﬂC
h‘ 1‘ - n {

p Entle se tl a:lr:a gy le
llU veneno. Estlas RTO.™

5! @: GO TO 920
128
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FOR A=l TO A: RERD B
| LET Di(28)=0(20)+8: GO TO 129

J@51 DATA C,%9
| 3852 DATA -C.C.8.12
|3l53 DATA =C

3954 DATA 3,-2.C
IBSS DATA -C.C
3958 DATA -C
3857 DATA C. -3
3958 DATA -C.C
3989 DATA -C

dant dail ¢
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JI85 IF Di@B) =2 AND NOT Dil@) AN
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3965 PRINT “N& v&0 hads £special

5 GO TO les

2400 RESTORE 3410 PRIWT “LLevas
=] FOR a=1 TO 13 READ c¢% IF

olal AND oial ¢S THEWN PRINT c8."

3405 NEXT_a  PRINT CHRS B.CHRS ®

ik GO TD 15
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AT, "BOLSA™ , "LUPA" , "HEDALLON" ; “FL
AUTA" , "COMIDA™ , "RAMA" , "P IEDRA"
3510 GO SUB 2209 IF DIE8) =27 AN
D oiSi=l AND REI( TO 2 ="HE™ THEN
PRINT “ElL medallon encass en &1
agujeroLa PUEFla EBRPLIEZIA & abr

rse Len-tamenie y tu entras al i

nlerior.”,8@; " »PULSE ENTER™ . LET
028 =28: PRAUSE @:. GO TO 108
2525 IF Di28) =29 AND O 1

L
ARl TC 21 ="RA" THEM PRINT “La &
ama & hace de pusnie enire LOSs
d0s Lados de La 9rieta.” LET O
18)=@: LET Di2@i=1: GO TD 191
AS27 IF 0i(20) =37 OR O(20) =29 THE
M ERIHT “*Te falla algo.”: GO TO
3538 GO TO 42350
Je@@ LET ass"RR™: GO TO Jo@@
3708 LET a A 0 TO Joda

‘A 6 2
3800 IF ES(4)="E" THEN GO TO 410
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3818 IF HOT o(7) OR ©17) 3a%S THENW
PRINT ;gn Lienes ni un dure.”

AB2B IF DI(2B) <»3 THEN PRINT “"Par
4 #80 necesilas vna tienda.” GO
TO 185

2030 IF asi TO 2 «»"BI” AND ASI
TO ) ¢ "HMA” AND ARSI TO &) (»"RE”™
AND ASI TD‘2111“$H“ THEN PRINT

MO Lo veo.™: GO TO 185
J840 IF asi TO I =u"CAN" THEN PRI
NT “Uale. Ya _tienes Lu canlimpleo

ra.": LET oi(2)ai: LET 0(7)=@: GO
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IAEE PRINT “No te Lileda el diner

0.": GO TD 198

3918 GO SUB 2200 LET a -|a+“ "
IF O(28) (34 THEM PRI “Hqui N

0 pusdes.”. GO TO 108

3918 IF asi TO 3) «:“CAN" THEN GO

TO 4258

IPRO IF o(2) AND OI(2) 45 THEN PRI

HT “vale.”: LET o(1S)=1: GO TO 1

3930 PRINT “"Mo lienes La cantimp
Lora.” GO TD 108%

4000 IF 021 =1l THEN IF HOT o015}
THEN PRINT “La canlisplora esta
vatia.” GO TO 1es
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B I 70
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G U IR TR U DAL IR i
| B.i&i: Eﬁnu J2 ;8 FOR A=198 TO .uﬁ 5295 Pﬁ}HT AT 4 ﬁj.;a;hn 7 |
112. PLOT 32,A: DRAU 44,8: NEXT |
A: INK ®: CIRCLE 23,99.4: PRINT .
AT 12.@, "Acabas de Llegar a E!Ig E g Pl |
Lo Lras CiNCO horas de vidj€. At 3,27 ot oOkR° S ‘PLOT 56,12
s1as €N €L ARFOPURTLC. ™; pRéAL ©,1I5. PLOT 200,128: DRAU
S199 LET LI=) RETURMN 1
SZ80 INK @ INT PRAPER s - 5610 FOR a=@ TO 1: PLOT 16+as192
R - ,96: DRAU B.49 ORAU 16.8: DRAU
M0 ol b TOR A (b Reepche, T S3uah o0
g B R o g | DRAU -24.49. DRAU 0,16 DRAU 1
lage s bR |s.2° DRAW @,-16: DRAU Aa"-i‘ P
b RINT AT 4.3e2024; PAPER 2,
5!{ NEXT a
a SAS@ PRINT AT 2.27.7_": PRINT AT
PRAPER 12.0; “Estas dentro de La zona p
TO 17 rohibi-da. Hay Lorrelas de Sequr
RAU As idad con viQalantes por tlodas
S218 P partes.Hacia 1 sur e31a La uar
Caira.l nacion de aArmas. ~.: PRINT “La
s rodeado uerla esla cercradacon Llave. "
08 ."; HD Oi25)=@; - IF NOT oi(5) OR OI(S)
5258" 40010 8 Le han Ldent]ricadocono exisan e
i = & LQ m i ira o
g o R BRI B e 5290 PER S, IN ro debido a tus ro-pas y han abi
4330 IF NOT o0(4) OR 0(4)»=S THEN % ﬂTn#-lg grio_fukgo conlird SHE:AF _$:8: B8
o - ; - 1 PER 7."Li. #is ESTAS RTO ##4
PRINT "Mo Lienes balas. GO T| 8 5. M PAUSE @: GO TO 9200
o inE OR R=@ T PRI ; 8: GO

338" uv aia3 PRINT "C APER S;AT (A¢»@) ,ANL S86@ LET Li=S+(0(25)=0) : RETURN
PRI osem  [HD ‘Gaimarasisisit LT et AT AL
dd F HH s & -1 n
.31a80 B8 AFTro"R) 2RR! “Haek o0 ron.n-g 1o 10- eamvt paven, il |"455 Cpgfudin 8023 TgB LAY 4T3
il 8 e g L L Lo g . 'PAPER S, WEXT A  FOR As@® TO 3 $§7H$'HT gr e, e, “§“¥¢-"iﬁs:
ote & La rama.”: GO TO 1g! : PLOT 1164A,187+R: DRAU BB-2#A, L AT 12,8 "Est an La auarniel
4418 PRINT “MO putdd agarrar €so @: DRAU @.56-2#A: DRAU -B88+2%R.9 . S Pl "W
3930 oudt® 528 ot S50 R0NL M oy . asl|  [STotd.0080t iR 20N SN R,

= as ) a
‘EEBTérlﬂ BT NS . e HEgy - NEXT a: FOR awm T de aceEro. Fuera de eslas {Ijla
45985 IF HOT 0(21) THEN PRINT “Ho 0 3: PLOT 48+a.88: DRAU @.88: DR $olo hay U-nas pPoOCAas Pistolas.
€sla cargada.”: GO TO 105 AU 48-3+a.0,.-Pi. ORAU B, -60: NEX &
4510 IF MOT old4] OR oOl4) »a5 THEN T a: FOR a=1 TO 3: PRINT AT as2, 95@ LET Lis N

GO TO 4338 15; ™" " MEXT 5999 FOR A=8 TOD 18: PRI
4515 PRINT “»3) BANG!! c¢¢” 5329 9,126 ,4 . PRINT OUE 2,,: NEXT A FOR A=® TO 2. PRINT
4520 IF 0(28) <119 THEN GO TO 105 R 18T 3.31: 7" AT 6,1 ; 090" AT BAPER 6. AT A 20
4538 IF O(22) THEN PRINT “La man 4,168 AT &,21; i ia, PLOT @,.88: DRAU Rﬁﬁgﬂ CRAU 218
ada se espanta y huye.”: LET Oi2 @;"Estas &n una titnda Ccomo tant ﬁﬂz CRAW 3! -39 PL 20,118: DR
2)=9: GO TO 191 13 aut hay en EL Cairo.En ella P lﬁ$7. LOT E&E;é}ﬂ ;ﬁ
iS4 CO TO 105 ug-des ver recuerdos, mapas.cant : FOR R=@ TO 2: PL B2+R, 15 +R
4618 GO SUB 2200 IF 0(28) ()2 OR is-gloras, ¢ inciuso Biblias.'Ba e b L P L B e

0110} OR NOT o0(1) OR O(1) 8 THE L3-8 a9 BArALSl, Tic LEV Lis REXT A oaBebin: DRAU @, -EB+2eR
4628 1P 337710 3).vmEL: THEN LET 5490 PRINT PRPER S..., ... ....: P €890 BORDER S GO sue 6999 PRIN

™ [ @ 1]

oil1) =@ ET ol1@)=1: PRINT "EL - o P esierto.Lasdunas le rodean por 1
Joven acepla Lu relo. ¥ comoagr ; odas par- tes.Al norte ves un ¢
Eg##aiiEN1D| te da s Lavia. o uaE%E&HPra—hnhndn. K} LET Li=a
4538 83 0. sg0e ) = : 60908 PRINT PAPER S PR
4739 SO SUS_SE0N. IE . A3(.19 A" 8 " INT PAPER 6 viassl GO'SUB
FLR" RAMD DO(28) =17 RAMND (18] AND gogs LR LR N L B G
011@) <5 THEN PRINT “Has encantad j LPRINT AT 1@ E BaG AT =.2 ER 5.
nGEI ':"ﬂ i;;p.tnu.“ LET Oi24) =9 : -'ﬂoi'-'igh : ﬁ-'i Dm ;ﬁ - mn
4738 IF O(10) sl THEM BEEP .3,10@ DRAU J1-Z+R,8,-PI;: HEXT A; oR E ﬁHT sl - &y : " u

BEEP .2,12: BEEP .3.14: BEEP .1 =7 TO 9. PRINT PAPER 4;AT A,20 M
,11: PRINT “Suena muy bien. : GO ;5..%:21;;_%92|’;: BI08 JO Sun Seaa: pn:w;;-ﬁ
4740780 T *;6 A0aF M A'S, RIGHT @, wﬁ;ﬂa.y; o

THEMN TD 4 = i : ¢ ey =
Bose Ler oiaer a2 oo ro 10s [ |ToinoniT. L.t Teancrsnicell (8920 SO ARSLEen MG,
L'} ay - L
1322 EETD?ég?i;zENDGg:;gp1$ﬂgn L Esla plazZa posee sucatedral. sv edes ver un templele a Nno ser qu
ET Di28) =9 GO TO 188 !Irtldlllﬂ W, COBD RO, UN POZOD. B Ya veas VisiOones . Ho arece ®
18 IF Dfa8) 227 THEM PRINT “N : LET LI=S: RETURN _ S1ar wigilado.”: LET LisS: RETUR
:3 Sae aloon) =il Togn i8S e 5500 GO SUB 5598: PRINT AT 12.0; H
‘g"'za Gn Tg i:s' “E‘ti" dtnh‘b ‘-“l ‘Fﬂzn‘n L. {l.ll:l'd H?BB PH;:T“:H:E“ ‘llll pﬁEE Eli
SO0 GO SUB S99 PRINT AT 9,3; acontinus hacia abajo.”: LET Lis= rEATdum sBoe: PrOt e’ nnnu'g
5818 FOR a--18 To i8. PLOT 150.1 SORS FOR 2=p T 18: PRINY PRPER ??6?*'*?ﬁTpgng.ﬂT"ﬁ'éLhT 06
23.,ORAY a,-18. NEXT a Y PAPER &, MEXT &. INK 7: FOR DRAY 32,-10.-2: FOR as=® TO 3: D
5@ a=175 TO 87 STEP -1.18: PLOT 121 RAU B£—5ﬁ~3-ti-u: DRAU 7§'- oR
| 389 ghi SR 4.3, MEXT 8 el @ PR 8. 8" et 4 ORAL8: 62 DRAL 3
9. 5609 GO SUB 5590 PRINT AT 10,15 ;9. DRAU PAPER 4.0.62. DRAU 24,1

1 PAPER 1," - 9,18 . PLD i3k #

N T 40,88 ORAU i75.,8.-.5: PRINT A 6218 PRINT AT 12.8;"Estlas deniro ,
51 T 12.@; "Has Liegado al final del del tesplete. Fueraesta el desi
RI poze. “i"En &l suelo hay una 1 erio. Puedes ver un carlel :ﬂltl
| AP unica comd La que uvusan Los polic 40 de una de Las CO-LUBNAS ﬂ & E
|8 PO ORI TS PR ] IR G e

# =i - :
(o 470" 1R pamen 3 o] [E330.7558 rotoneer 7o B m ol |
= -

T APER 4 % TAPER sﬁd‘ﬂég"ﬁgm 180-2,175-a: DRAU 24a,0; F% a

51 i AT 9,0, PAPER B,,,,: FOR asl2d PRINT AT 9.5, PADER $+-% SYAT |
e To 131 'PLOT a.88 "ORAU INK 3.5, gg'sﬁn WLy o el TR Nt L e,20;"

0 a 15: NEXT a: PRINT INK 4,AT 8,16, T A,S, “: ‘wha ami TO 3: PL

8. N ] “Am*: PRINT AT 12,0 "Estas en Las T 20+a435.110: INK 7. PAPER @:

1 e | afueras de esla in-BeEnsad Ccivdad AU 20,0, =1: =28,.9,=1: PL
T |+ Hacia el suf esla La zona proh 43+a938.11a. "DRAL S 28 "CirCLE
i ifP‘EEszit““;E§ﬁﬁﬂ REROEATAE- 4343435,115,2: NEXT a: PAPER 7:
=4 PLOT ©,133: DRAU 24.0 | S800 PRINT PRAPER S5...,::4:: GO 5 B318 PRINT PAPER 2:AT 1,1,"-". P
— RINT AT 12,8, Estas en el cuarte

L. EL wigilan=-1e dutree pPlacidam
enie. Hay una mesa en La que se
ha comido hacepoco. Todavia qued
an reslos Ade comida. Hay E_? BN l
anche en La pared. ~:: LET Lim I
6: RETURN |
6400 LET 0(26)=0. PRINT pnPEn gﬂ
676568 PAINT AT 9 6. PAPERCS, s
."PRINT AT 12.0;"Fsias en Las 4
futfll dt La civu- dad. Hacia =1
norte putdes ver un charco de T
ango que podcia . ser _drenas mov
FEFRRERARDARRDRRER f aS URN
de La p rta d 1L
:III'IQH'I l‘l:l cerrada.
el I! Una PLACS .
FEFREEERRRRPAANERRRAEEDN
on encaja en el agujero
EeEmpiera a abrirse Len-=
v entras al iNtErior .
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LISTADO 3

S REM DEJAR UM ESPACID EN BLA
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20 GO SUB 4009
3998 STOP
4009 REM PALABRAS OUE REBOTAN
4910 OVER @. FOR U=8 TO 12 FOR
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NEXT H
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l:bs LET Ds=ES HEXT W
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P. J. Rodriguez Larranaga

Cvando hace vnos no-
meros presentabamos
nuestro copiador de fi-
cheros de disco a cinta
adelantabamos ya la
aparicion de un progra-
ma encargado de reali-
zar el proceso inverso.
Ese momento ha llega-
do y con el programa
que ahora describimos
podremos complemen-
tar las funciones del
primero recuperar

con comodidad todo ti-
po de ficheros que,
grabados en cinta, de-
seemos pasar a disco.
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TAPEDISC

La funciéon de Tapedisc es sencilla:
realizar copias en disco de ficheros
grabados en cassette. El programa ha
sido disefiado con el propasito gene-
ral de realizar la copia de cualquier pro-
grama en cinta siempre que no 5e en-
cuentre protlegido y disponga de cabe-
cera, pero algunas de sus funciones
han sido desarrolladas para permitir la
transferencia de los ficheros grabados
utilizando el programa Disctape, apa-
recido hace algunos numeros.

A este respecto os recordamos que
el programa anterior no estaba orien-
tado a obtener copias directamente
ejecutables en cinta, debido ante todo
al problema con los nombres de los fi-
cheros, sino a conseguir copias de se-
guridad baratas de programas de uso
diario en disco. Tapedisc sigue una fi-
losofia bastante similar, perg contiene
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facilidades tales como la edicion de
los nombres de los ficheros que per-
miten restituir los programas a su for-
mato original. En caso de transferir
juegos de cinta a disco, probablemen-
te la funcion mas util de nuestro pro-
grama, sera necesario alterar adecua-
damente los nombres de los ficheros
y modificar el cargador basic para que
cargue correctamente los restantes
blogques.

El programa, como la mayoria de los
titulos de esta serie, consta de un pe-
quefo blogque en basic que debera ser
grabado en disco con autoejecucion
eén la linea 10 y un programa principal
en codigo maquina para ser tecleado
en el cargador universal, dando como
comienzo 40000 y 1310 como ndmero
de bytes. Una vez en marcha, el progra-
ma s& ubica en el tercio inferior de la
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memoria de pantalla para permitir que
el maximo de memoria quede libre pa-
ra el almacenamiento de datos. Dado
que los ficheros de cinta han de ser
grabados en un sdélo bloque resulta
indtil recurrir a la memoria adicional
del Plus 3, con lo que el espacio dedi-
cado para la carga y grabacion de pro-
gramas es exactamente de 41536
bytes, mas que suficientes para las di-
mensiones normales de un programa
binaric en casselle. Seran pocos los
programas que, por su excesiva longi-
tud, no quepan en la memaoria.

Al ejecutarse, Tapedisc presenta un
mensaje idéntico a la primera panta-
lla del antiguo conversor discolcinta
preguntando al usuario si desea fun-
cionamiento automatico o manual me-
diante la pulsacion de la inicial corres-
pondiente. En modo manual el progra-
ma solicitara que el usuario conecte y
desconecte el cassette antes y des-
pués de la carga de un fichero y ade-
mas permitira que, una vez concluida
la carga y antes de realizar la copia en
disco, el usuario modifique el nombre
original para adecuarlo a sus necesi-
dades, siguiendo un proceso que ex-
plicaremos mas adelante. En modo
automatico la carga y copia de fiche-
ros se realizara de forma continua, sin
pausas ni mensajes previos, de modo
que es posible preparar disco y casset-
te y dejar que el ordenador realice por

si mismo todas las tareas.

Una vez contestada la pregunta ante-
rior se nos solicita la puesta en mar-
cha del cassette. Es el momento de in-
sertar la cinta que contiene los progra-
mas que deseemos copiar y un disco
con espacio suficiente para acoger los
programas que seran transferidos.
Mientras el ordenador esté esperando
o leyendo datos del cassette es posi-
ble pulsar la tecla Break para volver a
la pantalla inicial. Sin embargo la pa-
rada del cassette durante una opera-
cion de lectura causara la aparicion de
un error de carga y habra que intentar
cargar un nuevo fichero. Pulsando so-
lamente la barra de espacio no se re-
lorna a la pantalla inicial sino que se
fuerza un error de carga, lo que puede
ser una forma util de abortar una ope-
racion cuando nos demos cuenta que
el programa leido no es el que desea-
mos 0 se haya producido cualquier ti-
po de contratiempo.

Cuando el ordenador encuentra una
cabecera correcta imprime en panta-
lla toda la informacion del fichero en
cuestion, momento en el que el usua-
ric puede abortar el proceso si no se
trata del programa deseado. Como
ocurria en el programa Disctape, en es-
ta ocasion se presenta el nombre del
programa, tipo y longitud. En los pro-
gramas basic se indica el espacio des-
tinado a variables v la linea de autoe-

B> - - - - - - - - - - - - - -

jecucion, en los bloques de bytes se
indica la direccion de comienzo y en
las matrices se sefala la letra con la
que se identifica dicha matriz. Como
recordaréis, el conversor discolcinta
era capaz de copiar ficheros en disco
sin registro de cabecera, para lo cual
calculaba la longitud dei fichero y o
copiaba en cinta otorgandole un byte
de identificacion igual a cuatro, de mo-
do que, aungue el fichero resultante no
puede ser cargado desde basic, Tape-
disc utiliza ese byte a cuatro para asu-
mir que el programa es un fichero de
disco sin cabecera: en pantalla se nos
informa que se trata de un fichero As-
cii y una vez concluida la carga se rea-
lizara una copia en disco sin cabece-
ra, con lo que el fichero quedara exac-
tamente en su formato original.

Aungue en principio se trate de un
error muy improbable, si el byte de
identificaciéon de la cabecera en cinta
s mayor que cuatro aparecera el men-
saje de error «Longitud excesivas. Por
supuesto todos los errores proceden-
tes del sistema de disco tales como
los referentes a un disco no insertado
en la unidad, protegido contra escritu-
ra, etc... aparecen en pantalla con un
codigo de error que debera ser consul-
tado en el manual.

Tras la lectura de |la cabecera se car-
ga el bloque de datos. Una vez conclui-
da la carga y si no se ha producido nin-
gun error se procede a la copia del fi-
chero en disco. En caso de modo ma-
nual se solicita la parada del cassette
y se permite al usuario que modifique
si lo desea el nombre del fichero en
cinta para adaptario si fuera necesa-
rio a las normas del sistema de disco.
Aparece una pequefia ventana en la
pantalla conteniendo el nombre del
programa y un cursor que en principio
apunta a la primera letra del nombre.
La pulsacion de un caracter alfabéti-
co sistituira a la letra apuntada por el
cursor y lo desplazara un caracter a la
derecha. El cursor puede ser movido
lateralmente con las teclas cursoras
situadas junto a la barra espaciadora
y la pulsacidon de la tecla Intro finaliza
la ediciéon del nombre.

Recuerda que el sistema de disco
solo admite letras mayusculas, nume-
ros y unos pocos signos de puntua-
cion, por lo que evita a toda costa in-
troducir caracteres no validos como &l
asterisco, la interrogacion cerrada,
elc... que provocarian un error de nom-
bre de fichero no valido.

Una vez aqui se realiza finalmente la
transferencia a disco y el programa
queda en espera de leer otra cabece-
ra desde cinta para repetir el proceso.
Este bucle solo puede interrumpirse
pulsando Break para volver a la pan-
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talla inicial de seleccién de modo de
funcionamiento. Cuando hayais termi-
nado de transferir ficheros pulsad re-
set para regresar al men( de presen-
tacion del ordenador.

CREACION Y CARGA DE
FICHEROS EN CINTA Y DISCO
DESDE CODIGO MAQUINA

Aprovechamos la creacién de este
programa para explicar a los progra-
madores avidos de profundizar en el
fascinante tema de la creacidn de fi-
cheros los pasos necesarios para es-
cribir o leer datos en ambos soportes,
analizando sus similitudes y diferen-
cias.

1) Cassette. Un fichero en cassette
que pueda ser cargado y comprendido
por el basic consta de dos partes. La
primera se denomina cabecera y se
trata de un bloque de 17 bytes que con-
tiene informacion vital para la poste-
rior carga del programa principal. Am-
bos blogues van precedidos de un byte
denominado flag de identificacion que
es cero para las cabeceras y FFh para
los blogues de datos, con lo que el sis-
tema es capaz de distinguir sin proble-
mas cabeceras de datos. E igualmen-
te en ambos casos existe un ultimo
byte llamado byte de paridad que con-
tiene el resultado de realizar repetida-
mente la operacién légica XOR a todos
los bytes del bloque y que sirve para
detectar posibles errores de carga.

En una cabecera normal el primer
byte (tras el flag) indica el tipo de fi-
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chero (o para basic, 1-2 para matrices
y 3 para bytes). Luego vienen los diez
caracteres del nombre completados
con espacios, dos bytes conteniendo
la longitud del fichero, otros dos que
almacenan el nombre de la matriz, la
direccion de carga de los bloques de
bytes o la linea de autoejecucién de
los programas basic y dos ultimos cu-
ya unica utilidad se encuentra en los
programas basic, pues almacenan la
longitud del programa sin las varia-
bles.

Para grabar un bloque es necesario
llamar a la direccion 1218 de la ROM3
con los siguientes parametros: IX con-
tiene el comienzo de los datos, DE la
longitud y A el byte que sera utilizado
como flag (normalmente @ ¢ 255, si
bien es posible utilizar cualquier otro
valor). Para cargar o verificar se utili-
za la rutina en 1366 de la ROM3. Aqui
IX y DE tienen las mismas funciones
que en la rutina anterior, si bien el va-
lor de IX no tiene por que ser el mis-
mo que el utilizado al grabar. Ademas
si DE no coincide con la longitud del
bloque se producira un error de carga.
A contiene un valor que ha de coinci-
dir con el flag utilizado en la grabacion
pues en caso contrario se producira un
error de identificacion. A la entrada el
flag de acarreo se pone a uno para in-
dicar carga y a cero para indicar veri-
ficacidn.

A la salida de ambas rutinas el carry
se pone a cero si se ha producido al-
gun error y a uno en caso contrario.
Ambas rutinas apilan en primer lugar
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una direccion de retorno comun que
restituye el color del borde y activa de
nuevo las interrupciones, desactivadas
durante los procesos de lectura y es-
critura, produciendo un error de basic
si las rutinas fracasan. Para evitar es-
te proceso y retornar limpiamente es
posible llamar a la direccién 1222 en
vez de la 1218 para las rutinas de gra-
bacidn.

2) Disco. Para crear un fichero en dis-
co desde codigo maquina es necesa-
rio previamente colocar la ROM2 en el
segmento inferior y la pagina 7 de
RAM en el superior. El proceso de crea-
cién comprende 4 etapas:

Abrir el fichero. Para ello se llama a
la direccion 262 de la ROM2. El regis-
tro HL contiene a la entrada la direc-
cidn en la que se encuentra el nombre
del fichero terminado en FFh; B con-
tendra el numero con el que se hace
referencia al fichero; C el modo de ac-
ceso y DE informacién sobre las diver-
sas opciones disponibles. El nimero
de fichero debe estar comprendido en-
tre 0 y 15, pero el sistema utiliza los
cuatro primeros para su funcionamien-
to interno. Este niumero servird para
que futuras operaciones de lecturales-
critura sean dirigidas al fichero desea-
do de los 16 que pueden estar abier-
tos simultaneamente. Los valores de
los registros C, D y E varian en funcién
de las diversas funciones de esta ruti-
na, pero para crear un fichero con ca-
becera conservando la posible versidn
previa (con la extension cambiada a
BAK) dichos registros deben contener
los valores 2, 1y 3. El manual se equi-
voca en cuanto a los valores a alma-
cenar en DE pues indica valores una
unidad mayores que los correctos.

Rellenar la cabecera para basic. Pa-
ra ello se llama a la direccidn 271 dan-
do como unico parametro el nimero
de fichero en el registro B.

A la salida IX apunta a un drea de sie-
te bytes en la pagina 7 que debera ser
rellenada adecuadamente de la si-
guiente manera: el tipo de longitud del
fichero en los dos bytes siguientes, la
direccion de carga (para bloques bina-
rios), la linea de autoejecucion (para
programas basic) o el nombre de la
matriz en los dos siguientes y la lon-
gitud del programa basic sin las varia-
bles en los apuntados por IX+5 e
IX + 6.

Escribir la informacién deseada. Lla-
mamaos a la direccion 277 indicando en
HL la direccion de los bytes a escribir,
en DE su longitud, el nimero de fiche-
ro en B y la pagina a encagar en el seg-
mento superior en C, con lo que se nos
permite acceder a toda la memoria.

Cerrar el fichero. Basta con llamar
a la direccion 265 con B conteniendo
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el namero de fichero. El sistema escri-
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1%
I LLE LD WL, M
1 Lb B, k5ee|
1" b BC,0FF
1 W I
178 LBIR
17 RET
i
M TNE 1R A
Fo 1 ] (TR ]
o CALL DISCR
wa CALL WERRA
L L 5P, 00N
| #n b IS,
Wl TAPED CML CLS
Lum e 8
H. T (WE),A
| W SET 3, (ITedl
N L 5P, (VLB
20 W
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Fib ] L K,NN
il L N
ik ] L Al
HT ) CALL windgw
iun CALL PRINT
kil DEFR “MUTOMATICO*
Rk [ BT T
M DEFN "Rl (R) "
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il ] DEFY WF

I TWED TML TECLA

bl o

il ] 7R I,ThNPE3

Fie ] = I

el ) RN, TRED

m LA NF

fee FLI (1]

I TREY 1R &

I3 TAPEL LD (TFRLAGD,A

1310 THPES ML OUS

piv, ] CaLL MOm

139 TMEL LD 1,EN

4 T A

i 1% @

b ] B

om CALL LOMD

bl ] ¢ i, ERRQRD

™ LD WL, (HEAD+1])

i) LhDE, MM

b D A

un KK W,DE

Hu K, ERROR]

FLLT] LD, IHEAD)

na = S |

i dF  CERRORT

un CaLL TIM0

i L 11, WFFER
| i LB DE, (MEABe11)
| M i A FF

e 1) §F

Fa ¥ | CALL LDWD

Fal ) iF 0, ERRORD

o CALL mamE

Fes ) LD A, (TFLAS)

=" L

mn CALL NI, PaRa

Fe ] LB v, maTon

Feu CALL DISCO

W (1 I

b ] LY A, (HEAR)

Y = B |

] JE D, TRPED

b < b

S TWET LD EN

Tkl LK,

W LD WL, NORRE

2688 Ly Iv,0MEx

F{} ] CALL DISCO

™ ST ]

i LB (NEAR)

e [« I}

Fib | ik 1,TeEl

e LB v, POmCAd

i CALL DISCD

768 TAPER LD BC, MMM

m LD WL, BUFFER

i LB DE, (MEABe11|

™ Lb v, mITE

M CALL DISCD

® JF i, ERRDR

s 1 T

by A L v, cLOSE

b L CALL DISCO

b o) LB Y, MITOFF

i CALL DIsCD

mn IF K, ERRon

) LB N, ITFLAR

b ) ]

i CALL W], Pim

Fo i | aF TR

w gy

M PORCAD LY D0

il CALL REFCAN

e LD A, INEAD)

il (1 LA

ol ] PUsE 11

i PF K

oy ) I b

GSESEEE

£

SSEIESEEEEE
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g
X
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Ly KN
Ul - Y
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CALL winbow
CaLL PRINT
m L] L]
DEFN *Para ol *
DEFR “cannntin®
BEFR WFF
N
WALT

DINT PR

JF  REN

LB M, BPACES
LB DE, NOMBRE
1 I

DEFR “Fichars:®
DEFR #FF

L, HEAD+]
L

A, (AL}

(1
LA
n

w, TIP3
u "i?l
(]

®SSECEE

0 oW |

ny

pLLT) A W,

Hny b E W)

b ] I

s LE B ML)
i ET  DE,ML

b ] &

"M

VI TIPOS DEF BASIC, DATM
L DEFN DATH, C00E
i ] PEFN MLESS
L

IS MGIC CaLL PRInT

A1) i
w DEFN * Warm®
e BEF) WFF

iy ] L WL, (MEAD+1L)
[ 0BG, (HEAD )
i L]

un B WK

wa W K

[ W GiL

Wwa CALL WUmBER
bl CALL PRINT

W DEFD X1,8,4
e DEFN "Mglorum®
s DEFD WF

L3 LB BC, (HEAR+1 D)
wi DAL wumdR
4139 LONE  CALL PRINT

"o BEFD 12,%,6
LU DEFW *Longited:*
s MEFR WF

LI LK HEAR )
0 JF  WUMBER
LIl

1% WTN  CALL PRINT

L ] BEFM "MATRII *
Lril ) DEFN “MUMERICA®
an DEFR 22,0,4

Lral BEFR “Mosbre:*
L¥L ] DEFR WF

Lre ] LD A IMEAB LN
L ] [ 1]

Ll =

¥ ] EST M#

[y ] & L
(L

4300 DATE  CALL PRINT

LAk ] DEFR "MATRI] *
LA ) PEFN "LITERSL"
() bR 22,00
L] DEFR "Boabryn*
A3 EF) WF

an LB A, IREAReLN)
34 [

L o

W RET &0

(1) TR

i EET a0
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LU

50 CODE  CALL PRINT

(L) DEFN *BTTES"
“h BEFD 22,04
(217 BEFR *Coalsntei”
Ll ) BEFD WFF

(h ) LB G, (MEADeLD
a3 CALL WUSBER

L ] JF  LOm§
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340 WLESS CALL PRINT

L) DEFR *aSCIN*
360 DEFR ¥FF

" RET

300 |

A% PRNAR CALL PRINT

W DEFD 12,8,7,0F
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L% ] U K12

LSS PREARL LD A, (AL
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Lk JF B PRRARY
(1) e n

T [ [T [ [ [ (T (T ([ [T e [ i
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L0 PRRAAZ RST W10

LY ] I M
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i RET
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g

ITHREN L KM
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i (1 ]

iTE CALL WinDOw
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L] BEFE * djchers®
L1+ ] DEFD 22,0,7,0F
oy w A7
igy (1T
GES0 REN]  CALL PRAR 1
(LH ) L A, LEREN)
wn L C,h
(L] [ X
L) LB A,
LR 1] AN WK
wi $E1 7,0
520 REMD  CALL TECLA
Wy e n
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(L] = S ]

(L) Jt 1,001
W e

(§1] b ] CuRDE
[Ea ] o 5

kL L]
o Lk E.M
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id ABD HL,C
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080 CURDE LD WL, IREN
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1T ] InC (ML)
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uw IR Nl MEM|
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bre | P ]
e
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1. HUMPHREY.—Un juego bastonte divertido, pero cltamente dificd

2. DARK SIDE.—Muy oniginal, pero el desarrallo del juego es bastante dificil de en-
tender.

i TER ) =1 el e 2

2

W. Pérer del Morel (Toleds)

L ! A, Branchot Grou |Castellan) 1
t l'! ] F L] & » L F " =
1. HUMPHREY .—Humphrey es ofra super-estrella del software eipaficl con uno fo-
butosa pun!uﬂa de presentofon y una altruma dibiculiad

2. DARK SIDE.—Excesve dificuliod. Destaca ko cantidad de pan-
tallas junte con la originalided de su estupende mopeads, que
recuerdo a un outéntico plonefa

1. BUMPHREY.—I! Grico meomensente & w lents
movimiento. Para legor al final hace falta un poke de locura.

2. DARK SIDE.—Un gran juege

1

1. HUMPHREY.=Buen movimiento y grahcos muy vistosos,
2. DARK SIDE.—Grafices notobles, movimiento ogrodoble y sonido normal.

LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

1. HUHPHIE‘I’.—HW |ue§o1 dificiles, imposibles y Humphrey. Por lo demas. e covl
semsacional, En resumen, adictivo y coloristo con graficos grondes.

2. DARK SIDE.—Lg sensacian de tndimenionolidad e1 perfecio y ¢ movimiento res-
pande a lo perfeccién, En resumen, un juego entrefenido pero dificl de terminar

1

J. Facendo Dugue [Coceres) il 1 1 1 )
W N P u & =~ & F & N W
HUMPHREY. Pfﬂnqrrnﬁ-cn programa, coroclerizade por un alama’ nivel de dibicul-
‘c-d lo cunl ocrecienta la adiccidn

2. DARK SIDE.—Un programa realmente extraardinario. El
snico defecto que posee &1 la tremenda dificultod a lo largo
de w desarralle

1. HUMPHREY.—Alucinonte. Ung de los meiores irobaies del
software espoiol

2. DARK SIDE.=Llin buen juego, oungue o onginalidad brilla por w owencia
WY 9 2

1 2

S

&, ). Gutigrret Soler [Sevilla)

1. HUMPHREY .—Super-emociononie, wper-adictive, super-Humphrey.

2. DARK SIDE.v--.iuegc- con estilo tridimensional y muy complejo, pero con vno odic-
cidn elevoda que llevo o lo locura

G: Graficos. Mt Movimiento. $2 Sonido. P2 Pantalla de presentacion. @2 Originalidad. At Argumento. W2 Valoracion global.
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POSTER, PEGATINAS Y
UN SORPRENDENTE
JUEGO-CONCURSO

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

En Diciembre

no te pierdas el nomero
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Un afo de trabajo para avalar esta gran producciéon de Made in
Spain Software: multiples etapas a través de variados y peligrosos
escenarios; cada escenario equivalente a j9.000 veces la pantalla
de tv ordenador!; creacion totalmente aleatoria de los escenarios
y caminos posibles cada vez que decidas iniciar el rallye; una
simulacién tan perfecta de tu vehiculo que te hard sentir la pasién
por el pilotaje. En fin, toda la magia del Paris-Dakar, el ultimo gran
reto a los aventureros de nuestro siglo. En Zigurat estamos

seguros de que tu también puedes Hl?ar victoriose o las playas ™
de Dakar... Spectrum, Amstrad y M5X.

L]

Ligurat Softwore. Avde. Betenzos, 85 estudic 2. 20034 Madrid. Tel.: (91) 739 30 13. Distribuidores y tiendas ERBE, S.A. (. Serronc, 240. 28016 Modrid. Tel.: (91) 458 16 S6.
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INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION (lI)

CONCEPTO, CARACTERISTICAS Y DISENO
DE ALGORITMOS

F. Javier MARTINEZ GALILEA

En el nomero anterior nos planteabamos la pre-
gunta de ;como resolver un problema de progra-

macion?

comenzabamos a responderla

poniendo los medios fisicos generales necesa-
rios: ordenador y lenguaje de programacion. Pe-
ro ahora debemos descender ya a un caso

particular

exponer un método

ve nos permi-

ta responder a la pregunta con claridad ! total
e

garantia. A ello dedicaremos el articulo

semana.

Por algoritmo se entiende un méto-
a0 Que pE"'ﬂ"IIIE‘- resgiver un problema
concreto, cualquiera que éste sea
Veamos, para empezar que caracteris-
ticas debe tener este método

En primer lugar, debe ser preciso
debe contener una serie de reglas que
indiquen, con la maxima claridad po-

esta

Sible, el proceso a sequir, tambien de-
be estar correctamente definido: esas
reglas deben definir, de forma que no
quede duda, la secuencia de opera-
ciones y, por fin, @esa secuencia de-
be ser finita (evidentemente. de nada
nos serviria un método de resolucion
de un problema que jamas se acabara)

Observemos el problema de la figu-
ra 1a (suponemos que no existen se-
maforos ni guardia de circulacion)
donde el coche en la posicion A desea
girar a la izquierda, y veamos como lo
resolveriamos mediante un algoritmo:

1. Esperar hasta que no haya nin-
gun coche en la posicion B. (fig. 1b).

2. Avanzar hasta el centro del cru-
ce (fig. 1c).

3. Esperar hasta que no haya nin-
gun coche en la posicion C (fig. 1d).

4. Avanzar hasta la calle deseada
(fig. 1e).

Como veis, estas cuatro reglas cum:-
plen las caracteristicas que hemos es-
pecificado antes (es preciso, contiene
definiciones claras y correctas y es fi-
nito) y, por tanto, puede considerarse
un algoritmo. (En tono de broma, ha-
bria que incluir otra regla que asegu-
rara que el conductor D cumple las
1ormas de circulacion, pero esto seria
mas dificil de codificar después...)
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DISENO DE ALGORITMOS

Una vez comprendido qué es lo que
entendemos por algoritmo, veamos los
pasos que debemos dar desde que nos
plantean un problema, hasta que logra-
mos especificar el algoritmo que lo re-
suelve.

En primer lugar, deberemos analizar
el problema, y para ello lo mejor es se-
guir el método diseho descendente
(top-down), que consiste en realizar
aproximaciones (ver fig. 2), refinamien-
tos sucesivos del problema inicial,
hasta dejarlo reducido a un serie de
pequenos moédulos, normalmente in-
terconectados, conteniendo cada uno
de ellos un subproblema facil de codi-
ficar bajo estructuras de control sim-
ples que ahora veremos.

Siguiendo con el ejemplo del cruce
de la figura 1, los cuatro pasos que an-
tes hemos descrito constituirian un
analisis del problema, que a su vez he-
mos dividido en cuatro subproblemas.
Pero para que el siguiente paso (codi-
ficacion) resulte mas sencillo conven-
dria reescribirlo asi: (incluimos una
condicion inicial @ apuntada antes).

0. Si hay guardia de circulacion en-
tonces obedecer sus 6rdenes si no:

1. Mientras haya algun coche en B.

Esperar
2. Avanzar hasta el centro del cruce.
3. Mientras haya algun coche en C
Esperar

4, Avanzar hasta la calle deseada.

Observaréis, en primer lugar, que he-
mos sangrado los sucesivos pasos del
algoritmo. Esto se hace asi (en la fase
de codificacién esto es adn mas im-
portante y, por desgracia, el Basic del
Spectrum no lo permite) para permitir
una mas facil lectura y comprension
de cada una de las acciones a ejecu-
tar. De esta forma, ademas, se marcan
mejor los bloques de bucles o decisio-
nes permitiendo seguir la estructura
del programa.

Y la segunda, y quiza mas importan-
te, es que hemos reducido las instruc-
ciones a secuencias de iteracion

FIGURA 3

TERMINAL

INDICA EL PRINCIPIO ¥
FIN DEL PROGRAMA

LINEAS DE FLUJO

* INDICAN EL CAMINO QUE SIGUE
EL PROGRAMA

PROCESO

INDICA CUALQUIER TIPO DE
PROCESO QUE REALICE
EL PROGRAMA

ENTRADA/SALIDA

INDICA ALGUN TIPO DE
EMNTRADAISALIDA

PANTALLA
E/S A PANTALLA

TECLADO
E/S DE TECLADO

IMPRESORA
E/S A IMPRESORA

————_  DISCO
e E/S DE DISCO

DECISION

INDICA UN PUNTO DEL
PROGRAMA DOMDE SE
TOMA UNA DECISION ENTRE
DOS O MAS POSIBLES.

CONECTOR

INDICA LOS PUNTOS DE
COMEXION EN EL PROGRAMA,

SEUDOCODIGOS Y
DIAGRAMAS DE FLUJO

La forma con la cual se ha especifi-
cado el algoritmo que, en este caso,
nos permitia resolver un problema de
circulacion, se denomina seudocodigo
¥, por supuesto, no &s la unica. El seu-
docodigo, conjunto de instrucciones
basadas en las estructuras de control,
escritas en lenguaje claro e indepen-
dientes del lenguaje de programacion,
permite un trabajo mas cémodo en la
etapa previa a la codificacion del pro-
grama a la vez que, al podernos abs-
traer del lenguaje de programacion
concreto permite una mas facil trans-
portabilidad. Solo es necesario preocu-
parse por la légica que seguird el
programa. Ademas, para los lenguaje
estructurados (Pascal, C...) la conver-
sion a su sintaxis concreta es practi-
camente inmediata. Daremos algunas
indicaciones practicas en los proximos
articulos sobre su construccion.

La otra forma mas usada de repre-
sentacion de algoritmos, la constitu-
yen los diagramas de flujo que
consisten en una serie de «cajas» de
diverso significado conectadas entre
si por medio de flechas que constitu-
yen le flujo del programa. En la figura
3 estan representados los simbolos
mas usados en la construccion de es-
tos diagramas de flujo, y su significa-
do. La figura 4 presenta el mismo
algoritmo del cruce anterior, pero me-
diante un diagrama de flujo. Por su-
puesto que ambas representaciones
son equivalentes y se debe usar la que
mas se acomode a nuestras preferen-
cias aunque, cada vez mas, el seudo-
codigo esta ganando adeptos por su
sencillez de escritura y el escaso tra-
bajo que conlleva adecuarlo a la sin-
taxis del lenguaje de programacion
concreto en gue trabajemos.

En el proximo articulo comenzare-
mos a ver la estructura que siguen los
programas, desarrollandos estos mé-
todos de representacion.

(mientras...) y seleccion (si...entonces
...si no). Estas son las estructuras de
control basicas con las cuales traba-
jaremos mas frecuentemente y sobre
las que, generalmente, estan asenta-
dos todos los programas. De momen-
to, solo queda apuntado el dato,
porque volveremos a tratarlas, con to-
do detalle, en los proximos articulos.

FIGURA 4
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La eleccion de un
ejemplo adecvado ha
sido todo un problema.
En estos casos, para
explicar el manejo de
sectores, se utiliza un
editor de sectores, o
bien un programa de
copiado de disco. La
p-gu es que ya se han

ublicado dos editores
uno de J. M. Lazo en el
n.° 164 y otro de
Pedro J. Rodriguexz
Larranaga en el n.°
171) y también una
rutina de copia (el
programa «Diskcopy»
de Jesus P. Sicilia en el
n.° 173).

Por estas tres buenas razones (y tan bue-
nas: de hecho os recomiendo que estudiéis
a fondo sus listados) hemos tenido que pen-
sarnoslo un poco mas. Al final nos hemos
decidido por una rutina de scomparado de
discoss, es decir, algo que nos verifique si
un disco es identico a otro. Por ejemplo, una
copia de seguridad con respecto al disco
original. Cuando ya teniamos toda la ruti-
na lista. nos dimos cuenta que era muy sen-
cillo modificarla para convertirla en un co-
piador sector-a-sector. Por esta vez (y no 0s
acostumnbreis) al listado no hay que afadirle
nada porque ya lleva incluida la rutina de
paginacion y llamada a las rutinas del DOS
(la famosa «IRDOS« de la pagina 218 del ma-
nual con las necesarias modificaciones).

Como veis, la rutina se basa en tres bu-
cles: el mas externo se encarga de los cam-
bios de disco (10 jya sabemos que son mu-
chos!, pero con los 8 habituales la rutina
se alarga demasiado), el segundo para la 8
pistas que se leen y verifican cada vez, y ul-
timo para los 9 sectores de cada pista. En
este bucle he usado la «auto-programacions
{la rutina se modilica a si misma) a fin de
simplificar en lo posible. En cada cambio
de disco se pide al usuario que introduzca
en el lector el disco criginal y se cargan 8
pistas (8 x 9 x 512 = 36.864 bytes) del disco
a la memoria; se pide al usuario que meta
esla vez el disco copia y se comprueba sec-
tor a sector, Tanto si termina bien, como si

EL EJEMPLO

Juan C. JARAMAGO

| hay algun error, se imprime un mensaje (de
acuerdo con lo que haya ocurrido) y se re-

torna.

Las modificaciones para convertir la ru-
tina en un copiador estan indicadas en el
listado. También resulta sencillo trabajar
con otros formatos distintos. Para ello po-
déis obtener toda la informacidn que 0s ha-
ga falta de la XDPB.

: PROGRAMA «DISKCOMP«

' COMPARADOR DE DISCOS
SECTOR-A-SECTOR

RECON EQU #1175

LEER EQU #1863

VERIF EQU #169

ORG 27000

LD (MIPILA), SP

LD I¥X, XDPB

LD Co

LD 1Y, RECON; Reconoce disco.
CALL IRDOS

XOR A: Primera pisia.
LD (PISTA), A

LD HLMSLEER; “Pon el disco
ORIGEN vy pulsa tecla”.
CALL PRINT

CALL TECLA

LD BS5

PUSH BC

LD A #83; Me aseguro que la
pasada sea de lectura.
LD (ELEGIR + 2),A

LD HL. BUFFER

LD A, (PISTA)

LD DA

LDE®

LD B.B; N. de pistas a
leeriveril, cada vez
PUSH BC

LD B.%. N. de seclores por pista.
PUSH BC

LD BC.O

PUSH DE

PUSH HL

PUSH IX

LD I¥, LEER

CALL IRDOS

POP 1X

POP HL

LD DE 512

ADD HL.DE

POP DE

INC E

FOP BC

DJNZ SECTOR

LDE®

INC D

POP BC

DJNZ PISTAS

LD AJELIGE +2)

CP #83; Comprueba que sea 1
pasada.

JR NZ, SALIR

LD A, ®69: Si no lo es, prepara
la 2 pasada

LD [ELEGIR + 21.A

LD HL., MSVERF; "Mete el dis-
;20 DESTING y pulsa una tecla
CALL PRINT

CALL TECLA

JP LRVF1

LD AD

LD (PISTA) A

START

CAMBIO
LRWVF

LRVF1

PISTAS
SECTOR

ELIGE

SALIR

PRINT

MSLEER
MSVERF
MSGERR

LAST_K

TECLA
TECLA 1

BANKM
BANCO1
CHOPEN

IRDOS

ERRORA

SALTO

MIPILA
PISTA
xDPB
BUFFER

POP BC
DJNZ CAMBIO
(MIPILA) SP
RET

LD AfHL)
ING HL
AND A
RET Z
RST 16
JR PRINT

DEFM “Mete el disco ORIGEN
W pulsa una tecla”

DEFB @

DEFM “Mate 2l disco DESTIND
¥ pulsa una lecla

DEFB @

DEFM “Error de disco N.”
DEFB @

EQU 23560

RES 5(1Y + 1)
BIT 541Y + 1)
JR ZTECLA 1
RET

EQU #585C
EQU #7FFD
EQU 5633

PUSH AF

PUSH BC

LD A, (BANKM)
OR 00000111
RES 4.A

E? BC, BANCO1
LD (BANKM) A
OuT (CLA

Fi

POP BC

POP AF

CALL SALTO

LD 1Y, 23610
PUSH AF

PUSH BC

LD A, (BANKM)
AND *:11111009
SET 4.A

LD BC.BANCO1
Di

LD (BANKM).A
OuT (C)LA

Fi

POP BC

POP AF

RET C. Retorna si no hay nin-
gun error.

POP HL, 5i lo hay, recupero la
dir. de reforno
PUSH AF

XOR A

CALL CHOPEN
LD HLMSGERR; Imprime men-
saje error,

CALL PRINT
POP AF

ADD A Q"

RST 16

LD SP(MIPILA)
RET

JP (1Y}

DEFW @
DEFB @
DEFS 27
EQU $

26 MICROHOBBY




PELIGRO |
SOBRE RUEDAS

Mi nombre es Rocky Driver y llevé
anos intentando que alguien me dé una
oportunidad en alguna competicién pa-
ra demostrar mi habilidad como pilo-
to. Y, fijate que mala suerte, cuando lo
consigo la organizacion FUNESTA de-
clde convertirme en su objetivo.

L]

ROCK'N ROLLER R

Arcade

El profesor L’.T.'.;J:.: i1
rector de esla organzaci
anti-todo, quiere apoderar

se a bajo precio de la fabri

Cd pard la gue Traba)o Como

piloto de pruebas bién hay minas que destru)
A e s | % | -

Meses antes, el director me
prome 16 una oportunicdad
en la :l‘x' Na Carrera L
se celebrara, a cambio de
que probara los nuevos pro
lolipos en treinta circullos
que parecen haber sido dise
fados Dot alouien e o ha
va visto un coche en su vida

Os podreéis imaginar que
las cosas no s& me han
puesto !':, les, ya que ade
' vitar los muiliples
,_':urm 11 G Jel circuito

tamb Lr-H 1 esquivar a agradables incomvenien
.’.' '\. 5 los secuaces del pro- tes, hay que sumar la apa-
feser Chunge que guiere TiCK 1‘;?4 ’-u'%;‘l‘ja'{i“”‘
converiirme en un motén heli ;u. aram-
de chatarra dos con misiles v la li mita-
Me encantaria que me cién de combustible .ﬂ. tu
ayudarais a sobrevivir y favor, la (inica opcidn de de-
por si decidis hacerlo, os ir } .
formare sobre los pelic _rL.h pn e ' solo tenels x;;m u.'u.'if-.- ;
que poseen 0s circuitos v S et ros al volante "-:‘*l
como completar cada uno buggy pr mﬁ Jgonista o Loy .

de éstos de este «Rock'n rollen . 2 i

La misién principal es re-
coger las seis piezas de un
buggy que se encueniran
ocultas tras unas interroga-
ciones. Pero no sélo puede

PARA DISFRUTAR DE VIDAS INFINITAS
EN ESTE JUEGO DETOPO SOFT TENDREIS
QUE PULSAR SIMULTANEAMENTE LAS
haber ;.h't Zas tras eslos sim- TECLAS «H», «E», «L» y «P» CUANDO
bolos, sino también algn - I.;_._____.._“..d_l... APAREZCAN LOS CREDITOS DEL PRO-
coche extra, bidones de fuel ( I RIIITIITN GRAMA.

1y veniculos enemigos. Tam . 't
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RESCATE

EN EL FRENTE )

Muchas han sido las conversiones de
maquinas de video-juegos que han
llegado ya a nuestras pantallas, pero
pocas —tal vez ninguna— han alcan-
zado la perfeccién y brillantez de
“Operation Wolf", el nuevo lanza-
miento de Ocean. Estdis a punto de
vivir la mds excitante misiéon de res-
cate jamas realizada en combate.

' OPERATION que acaba de ocurrir de la
WOLF Y aunque hay que reco

| - nocer que parecia dificil
jue al afrontar la conver

Arcade el e S
310N s respelara 1oda 1a Ca

idad de la maguina origi

L OCEEII B | nal, la verdad es que 0s po-

fre 12MO0s Qecir ya de antema-

3 5 alicionads

cuan .|.' .11:-- salasen la I.'." L i'-“' con «Operation
se exhiben las maquinas re if+ Ocean ha logrado
creativas, seguro que ha 4 |  MEJOr Conversion
I reparaco e I AlTera, ¥ sl '..1-.1'«.-:-:].
: imente espe ie las me u'nw, de to
114 4 s tiempos. Tal vez lo
ie .'-:: ine)o ha sid ) Susti INICo que se :--th"’] 1 &C "-.1"

] una en forma 1€ e junto cor
ametr lora. Sin g £g0 se nos sumi ]I*—:'Ihl
ré ie qué estam ra un rstick en forma de
IO NO OS DI etralladora Bromas
rque os lo vamos iparte, esto es lo Unico que

se trala de le falta a esta conversion

v Wolf''. una de La Operacién Lobo con
aS JiNas mas especta siste nl mds ni menos que
-wulares. adictivas v brillan en infiltrarse a través de las
¢ - i los tiemp lineas enemigas para llegar
Cor 105 iclents ista un campo de concen
era mnevi: intes iracion donde se encuen
despue i apari prisioneros cinco rehe
lende ' nantallas di de nuestro ejército. La
1estros ordenadores, cosa misién se desarrolla a tra
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RESCUE THE HOSTRCES

vés de seis niveles diferen
tes: el centro de comunica-
Clones, |.|..I ]Ll.]'-]'!.j &) } 1]

do, el polvorin, el campx
de concentracion y el aero
puerto Cada uno de .-2.:;;-;
debe de ser cargado inde
pel ndientemente .EL-::::-.-
cassette, si bien en las ver
sionesde 128K l 1 carga se
realiza de una s 1'r| vz
Una vez que el juego es
té en funciona mv'n- Nnos
encontraremos ante un pai
saje que se mueve con
sgerolls lateral y g-ur v‘ jue
van apareciendo ilinua
mente diversos enemigos
gue nos atacan mncesante

mente; unos diis‘]{)ci! afl, olros
nos lanzan cuchillos vy otros
granadas. Los disparos nos

restaran un pequefio por
cenlaje de nuestra energia

S0 07 DE

perotanto las gran

mo los c
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uchillos

liot 1
FJ"".H it

enerql

También apareceran di

una umda
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= |
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VEISOS P05 Qf enicLl
lerresires, aereos y ani
bios, ¥ que s0n sin au
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i.je'r 145 1é
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oder glensivo re
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mos Col

=1 4 3
12 fe

INos conia

la posibilidad de

disparar y de lanzar grana
das; en pantalla aparecera
un pequefio punto de mira
que nos indica el lugar

gue estamos
MNuestras balas
t:li_';i.[in:i! C

Iigos, pe!

los enemn

i:.l- .I

apuntando
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- ey ] i - ¥ 1 - i ¥
més eficaces son las grana
las, que destruven todo lo
jue se encuentre en el ra
110 de accidn del punto de
mira. Podemos reponer
i Ak

10N ¥ nuestra

os eliminar a

de ca

s
es deberem

Un nUmero concreto

3
1da Ip0 de enem

ue se nos permiia el acce

5 -ia el siguiente nivel:
. ie este numero, asi de co
mo nuestro nivel de ener
jia 0 estado de nuesiro ar
mamento se nos informa
‘ Mualmente en los marca
- aores encuentran

aque s5e
en el lado derecho de la

pantalla

RESCUE THE HOSTRGES
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THE HOSTRGES !
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RESCUE

RESCUE THE HOSTACES !

AdEmas I 14! ir {
i pDAreceran una serle
e personajes especiales a

iis

concep

=y :_ll A TEITIOS

mngun

parar bajo
ecen en las fases pri
ta), los policias
15 (flase segunda)
1se tercera), y

l rehenes

DS

lases quinta y sexta) Sl en

T, P ma Aas allac .
Liid 165K |i|'1l.'| |J'...'|||'=F._ "'li.{.lh | She

alcanzado por nuestros dis
J pagaremos nuesiro
la pérdida una
energia

y a estos ulimos
dimiento para res

PAIOS
E

AT O

catarlos es el siguiente: en
la fase quinta irdn apare
ciendo esporadicamente
por un lateral de la panta

lla v nuestra misidn consis
lira en conse
guir que lle
guen al lado
opuesio sin
sufrir dafio al-
guno, lo cual
uivale a

eliminar rapi

B 5L LIHE
B OH35%30

u
T

(=]

apare;
dando de
paros

iros ¢

nes que hayamos !
do aparecerd por un lateral
de la pantall
canzar el avién que se en

&
cuentra en &l lado contra

ia e Intentara al

rio. Por cada rehen que
CONsiga alCanZal el avion se

nos concederd un bonus de
100.000 puntos al {

TSSO

nalizar la

Como veis pocos alicien
tes le podian faltar a seme
jante desarrollo para con
vertirse en uno de los me
jores arcades jamas reall
zados, pero si a esto le uni
mos que los ¢
Ocean le han afiadido unos
graficos, movimientos, soni
dos y «scrolless sencilla
mente soberbios la conclu
s16n esta clara: «Operatién
Wolfs es una auténtica obra
maesira del software de ac
cion

Por si

fiores de

esto fuera poco el

de 0SS arcacdes. (Ll secre

. .
Faudale
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[ ]
.
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: CARGADO
: R
- En primer lugar deberéis teclear el listado Basic (48 K o 128
s K) y salvarlo en cinta. Tras esto, colocadlo delante de la
versién original del programa. Los pokes que utilizan los
cargadores, corresponden a direcciones reales, por lo que, si
- == - g -
B SLUKE los queréis utilizar, sélo debéis observar en el listade la
r= ] - » L . -
5y 7] opcion que deseéis y su poke correspondiente.
(I I BN BN BN AN | 123
18 REH Cargador Operation woli
48 K 20 REM Specirum 128K
248 REH Pedro Jose ﬂﬁdfi!u.llﬂﬂ
dd PRPER IM BORDER BIN
19 RER Seclivon SRR dtion Mol B R AT RLET T arn e 000
m um
: o A R TG T Dok L R e 1 R L
™ , L ans A% U) =5 HEM L
K 7: CLEAR 2539@: POKE 22658 .8: alul sy
L OIH alS): LET c=BIN LET wel 6@ INPUT “Granadas infinilas?
=_ ?E!IHPUTI; ﬂ:i?:‘ﬂ;ﬂ‘+a&a':£; T’ L%TE as IF agiu)a™5" THEN LE
= LIN &5 L] uls= &1
= “H"’:’u:m "Granadas infinitas? __‘FBLII.:::%UT' CEP:“'D? ;gr.w‘éarﬁ
HO* p a o L
5 - I="5%" THEN LE ™
= =R i it “Tod INPUT “Balas infinitas? -
S g T TE LY R e L e
- w =L
ET ai3)su = 9@ INPUT “"Continuvar siempre al
she I e eSS TN e s FREN Cerialis) G 0t IF asuiane”
- L]
8 SCOat ‘E‘.GEUI:PL” R R 108 PRINT SBIN , “Inserla cinta
- i S i i1 i s
=r;t'!.ﬂ.li..! #nr;‘r"g_‘l:; 'ii':'t as: IF apful a"3" ga;gug;éii;i PEg:hE 108 IMNK ¢
v ke 4 Y 118 LOAD ““SCREEN LET dsPEEK
— 106 PRINT SBIN ;“Inserta cinta 236314256 ¢PEEK 2363245 LET baP
mrerreey EE.‘;!'EH&;'( EEEEE e e ok g Ef’éa‘ruﬁ‘:’:fl"fé’ﬁ h!nnb a CEEEE
u 118 LOAD ““SCREEM LET sPEEK 23388 ,a+16 0OUT 2765 ,8+16 LORAD
2 I i T G S R L M i R
TR EERR POKE d,b , 138 IF aitu) THEN POKE 41150,
= Féig I:7aéui TP RONE SO0 . PE:E 1}?E?éf THEHN POKE 487356 . ¢
REEHEREE 198 IF (%) THEN POKE 4@718,¢ 158 IF a(3) THEN POKE 48737167
= 14@ IF a13) THEN POKE 40686 ,167 16@ IF aid4) THEM POKE 40722 .¢
158 IF aild) THEN POKE 40881,c¢. POKE 4@8723,195
i POKE 40682,195 178 IF a(5) THEN_POKE 40838, ¢
L] 160 IF a (%) THEM POWE 4@784,c¢ 180 FOR na=22464 TO 22484 READ
= l?7gﬂ:3nﬁh:?a=g;TTE i e ‘19:ﬂ;EHE':lzglﬁgﬂﬁ=24ﬁ4
il 196 gg;*gﬁﬁzg oo 221.33,216,92 290 BRTA U4.:768:841.33.216 92
BHOS T A 17,87,6,62, 255 85 . 208 .06 .5, 46,24 17.87 .6 .62 ,.255 .55 208 86,5 ,48, 34
- 1.ies 142, 1i0s 1,195,152.138
u I
um
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LOS APUROS
DE UNA PELOIA

- HABILIT _ l -.l:'_: :.' ..':I.--I. 1.I.! :Ii- I'.:'f..
Arcade to de los diferentes elemen

[ THE QUEST FOR|  frinio ievronat 3. cuanc
THE GOLDEN
'EGG CUP | mando cigarrilos embe

ir said VI GLT i : ' .
' Aventura lad de reencarnarte tras el
— —_— [inal de la Ill guerra mun
‘Mastertronic e
l e e e J Ese algui no es otro
] 05 lesea recu

I 1o de COmi I i 10 0sla su divi
Tl puead iaber sor evera. El dn 0T
prendide 3 Ul Tite es que as
Ir I n literal de | e falleis, el ser DTE
1S | ara 1€ L-:I. I T ¥ 1Td 1Y 11 1f

H uana K .j". Pared I

| evera aoragaa I E

Inal LS ¢ 1a I
isiado agradable

F DATezCa Este es el argumento (1
*IT le & 111 iInventado
ar en td gQraciosa aveniura
ra ] posee un interés rel
eaq iebido principalmente a lo

wery Ao aricnmal T reimal Aa o111 Rietaria v la

ot 18] Qriginal. 1imaal riginal cie ik bl I W
naros gue sois un alma qus particular de su atmosfera

30 MICROHOBBY




ATLETAS
SOBRE MUELLES

POGOSTICK
OLYMPICS

Arcade

- Silverbird

POLOSIICH OBYNBICS

B T ST

- - ¥

Ew o F " .

iis B2 e s ¥ i}
1ol r Y =¥ a
Al elll I las
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=1 HE L '] 1
e B - - - ¥
shdil I . i 1
an o~ ¥ =0 e
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e 15 PI L 1

0 | 1

1 o P -
ilid Y
- . ¥ vy ¥
.. = - -
Tl

EL DIA DEL
JUICIO FINAL [SSCIS

CALL HE L::.“. 1| AT AHHO

PSYCHO | .._-:- imero ds Este es el ar jument

hJjaol, alligue dl e iIN Juego ae Calldad medala

i< —1

justa qu= le gusta que I {de ahi su precio) que resul
mmde 1= ey : 1 1 : ira o " e ; i T

- " g -
...... jue o *"....-.:l.'.-:rq-ir:],’,,'r:':llt' e fhiiedli

— - AL X 5 o A S w b i bl ol P
lesactive y destruya los | y cuya «jugabilidads, comi
System 4 ‘08 inventos del prof
s L . + . l
berworck .
Y& 1
1 L | |
mé: and e peligr
505 invenios que pueder
r:r-\:- _r_.'i 'I"_ .j ' 1 j:
.-:'1-_ i - F
.
| F
. I jobierr {
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f
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diNDio Qe [a no a
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Luke, Lela, Han y compaifiia han vuel-
to, y cémo no, también lo ha hecho su
Inseparable y maléfica sombra, Darth
Vader. Tras la derrota sufrida por las
fuerzas del Imperio en «Star Wars», pa-
recia que el final del lado oscuro ha-
bia llegado. Nada mas lejos de la rea-
lidad; Darth Vader ha vuelto a la car-
ga, el Imperio contraataca...

128 reune an

| ﬁ‘rtﬁl{li! ;rzyl¥;i IL-.:-I_'E._._;:.,__= =T

A B

que ambos
[ estan basados: «El Imperio

Dumﬂﬂt Contraatacas, la segunda
P == : la trilogia mmiclada

por «Lia guerra de las gala

DATEe O

La compafiia inglesa Do Niass
rk parece haberse « La propia Domark editd
io en la realiza ¥a en su dia un programa
le programas bien ba sobre esta primera parte
sados en alguna conocida de la serie que, dicho sea
1 i 1Siva 1€ 15 HCANZO un &l i
711 11dUna eXxXit i i ] nive e populariaac
Tea i il a nuestr e
Ir'oC] 1 Al i na sel
i il H . ';' M 5 1k - L

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el lis-
tado Basic y salvarlo en cinta. Tras es-
to, colocadle delante de la versién ori-
ginal del pregrama. Los pokes que uti-
liza los cargadores, corresponden o di-
recciones reales, por lo que, si los que-
réis utilizar, sélo debéis observar en el
listado la opcidn que deseéis y su pe
ke correspondiente.

AEERRERR R AR R RE RN
[l

[l J.E BARBERD

L

L SPECTRUH 48K

[

L
L]
L
¥
¥
i
AR SRR EREE R R RN

(R ]
REH &
g!: i EMPIRE STRIKES BACK
BORGER @ PAPER @ INK 7
CLEAR B&553% POKE 23658 .8

PRINT * INTRODUCE LA CINT
¥ PULSA UMNA

o AL e e e LB e

,.
U
SIS D= SUSNDUNSSSS

i
.
"
L
*
+
]
Ll

=

;]
T

B Ge O0

PRAUSE @
LORAD ""CODE LOAD "~ CODE
FOR HN=65305% TO &5312
READ A POKE N.A
NEXT H
DATA &62.0.50 . 104 ;172,195,090

cLS RANMDOHMIIE USSR 65280

SESSSSOr DO

o
L]

32 MICROHOBBY

LA SAGA CONTINUA

lecit aquell
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cho nos tem

COIredcjic
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S1 eres una de esas personas que te-
me a la oscuridad, a lo desconocido,
a lo procedente de mas alla de los con-
fines de nuestra galaxia, te recomen-
damos sinceramente que pases la pa-
gina y te olvides de este juego. El Po-

der Oscuro es la mas misterio-
sa y terrorifica amenaza jamas
conocida. Sélo un loco se atre-
veria a hacerle frente, pero
mas vale estar loco y vivo, que
cuerdo y cadaver.

EL PODER
OSCURO

Undenauentura

| Zlgurat

Agosto
i N exacta
i o ':'||r' ]
e ia il edada
Iny a la cenltral de o

l
nergila « ]II la

‘ompaflia }:--. c habla ins
talado en el planeta Siros. A
rd ::zl-.'|'..'-.*;-'.1.:'1':|~.-::':-.

la 1do inclur en
Ipaj ilendario n

| la 1enia 1emasiac
145 para averigua

1 Ieila nupiera 1

n hacer un recuen-

: miles de pajaritas

jue poblaban el centro de
ontrol de la central v diwvi
a cifra resultante por
su media diaria de
confeccién de tan itiles
artefactos— para averiguar
conre i'.;;.'mv- un indice ds
:'r:.'*-: numero ::'q-'-. dias
que | ﬁ...n semi-encarce
.'.1.".='.* n aquel maldito lu

Y sin embargo no hubie
ra dado crédito al resulta
o, porque aquellos tres
1fi0s se le habian hecho tan

largos como la carga de un
video-juego de seis gigaby
tes. Lo mas curioso del ca
50 s que habia sido el pro
pio Johnny quien se habia
frec voluntariamente
dra agquel trabajo; en el
parecia justo lo gue
buscaba su hasta entonces
[rustirado espirinu de aven
lurero espacial. Pero claro,
una cosa eran ]ci.“. holo
peliculas ‘.l de ciencia fic-
‘n que I 1itia ]1 futu
1S10n, v .=.':'-1 loquelee SPe-
raba en Siros, &l mas pe
juefio de los JI inetas situa
n la 'nrt a de Alfa

Nada de piratas espacia
les, nada de invasores de
olra galaxia, nada de hy
per-reactores foto-pro-pul
sados, nada de atractivas y
Micas bellezas alienige-
nas, y nada, en fin, de aven

maldita central era silenci
la nada del espacic
;};-n:ﬂ]n_-'- YV Sus

t re !-:*1“'1“ . 81
que forma iban a ser satis

una iueri it
proceder i
. > 2
=l il b
n 14n e2ncamil
i T1E N
1 ol S Tae
LEEdE ik i
e INier]
"
lllllll - IF
ik i‘
1 1€
-

MICROHOBBY 33



T Agine

HHHKHHT







36 MICROHOBBY

i
Sin 1N
d Ialdd
r 17 ¥
1 i
id
T y >
ez

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el
listado Basic y salvarle en cinta.
Tras esto colocarle delante de la
version original del programa.

1 !

K =

8 t

L}
1 REM El R K

18 BORDER

2@ R =4 4 1111: REAL
i POKE f.a NEXT

n. J:\ -.I!'| "l"" . e

1¥ 161 [ RE -

4.24

58 RAX (X R ]
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AFINA
TU PUNTERIA

TARGET PLUS b g el *
ﬂrcade

| lispones de tres dispar

} por cada dos platos, por
- - |
Dinamic J'

._|'|

12 Mo Sela ﬂ"'f!'.‘-'T‘:hl._'altJ.l
sparar a lo loco. Tras es

fase, -.r.-.1f1::z:~ ;Lzr.- acertar
1 una serie de dianas, en
numero de siete, que apa
. erdn en pantalla, dispo
ne este par mendo de un unico proyec

enomina il para cada una de ellas
aclertas en tres ocasiones

volverdas a la primera fase

s pruebas de

12MOSE

‘ampeon di
I'i l!: i .
i I i 12T 18 €
leberas disparar a doce

0% qUe SeTan ||1 Te [o]

jutomaticamente por &l or

B
Debes realizar

Cc0s para poder pa

NT0 Juego que se mncliu

ve, totalmente indepean
diente por lo ¢

dras que finalizar el tiro a
plato para ced 1 &l
consi an defender un ju
3050 pollo asado de los ata
ques de u nbrei

avispas
En él, podréds jugar simul

‘ui.‘.i-.--.L:J.-i.-r:'J'.-.' 1o
o - P #

fiero con el as qu
VOrace

L 11

= : 1% ) {
et vi

vstick. U

programa que sigue la nor
ma de calidad [

r‘|m ra logico, caracien

PUNK STAR | 5.
lArcade |

ras que fabrican los trece
Erase una vez un princi elementos de gque eslan
e algo es I,"l clal. Con sus mpuestas las hambur
imperdibles, su «chupas de juesas. Con éstas, Punkito,
CUero y su -.']I‘Hl'-i en lo alto AMan sus amigos
e la cabeza, se dedicaba tendrd el mismo poder y
strozar todos los cora- fuerza que Gachi, por m
nes del remno que se podra enfrentar a el,
& ] rey l'ﬂ'.'” as escapar del
ajustar cuentas con su pa-
.]T'F.-"'
Este es el argumento de

otro de los lanzamientos de

mo le

1ICIerro

que no puede para
114.. burguesas
hecl de un
macg r dimericano que
acia publicidad de una
| de burgers,

nle las
us aliados

la recieén nacida lber, v la

verdad es que el jueqgo n
it
L=y
nay .
ik I i i
el pr
gonista (de gran '

el elevado nivel de adic
c1on
En su contra, quizds
aspectos que mas destacan
en un juego de un prnimer
stazo: los v

AR
Jrdilcos d

general, los pobres escena
rios y los pocos e 0

gue aparecen son |
die i
en
nal
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EMULANDO A KARPOV

 MEGACHESS
' Simulador

A 5 1= |’ -
A 10 1aTgo ae 1a nisiorl
del soltware 1os si 1

a5 Nan sigao una constanie
T3
Han existido de todas las

lases y calidades, pero

uno de los mas [recuenies v realizar un simulador me- programa poco atrac

juegos que se ha trasvasa nos eficaz pero mas bello o tivo en graficos aun

ao al oraenador ha siao el I IHTrario, es mejor Jque Cleriamenie inie
jastar toda la memona dis- ligente, va que ga
I ble en almacenar juga- narle en &l nivel

las aungue el programa dos, de los seis que
10sco posee, resulta bas

I tante complicado
sef Por otra parte, el
«Megachesss, un programa posee una op
cion de analisis que os pue
de resultar muy itilalah

ra de practicar o llevar al ° | |
tablero uno de esos listad ;

que son tan frecuentes
la prensa espafiola
Y- i ap - .
No se pueden juzgar mas
cosas. En este tipo de pro
gramas lo mejor es que ¢

- o o® o ®

mosy :-'.-".-”.:i.!'-'.'if' conclus

OTRO NEMESIS MAS

{ SALAMANDER _ :. D 00575 002700
Arcade_ B Wi _'_J SALAMANDOER

Imagine'

Imagine nos fie

il S L KONAMY

st U b || F=Y, e TaT e el ki i
.l"!...-iul.-u'-..lri'..':'._i|l.l'.¢-_nf.'-...l B b G VEE I IR B S AN B ]

este «Salamanders, de K

nes en cuanto al decorado bre este sNémesis» remoza
| fondo do —por supuesto, nueva

co con algunas excepci El argumento que encu conversion de la origmnal
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THE GAMES |
'WINTER EDITION

Deportivo
Epyx

Epyx lleva lanzando simu
ladores deportivos casi
desde su nacimiento. Sin
embargo, v a pesar de que
esta especializacion ha da
do al mundo del software
programas tan magnificos
como «World Gamess, «Win-
ter Games», «Summer Ga
mes» ¥ un largo elcétera,
en los ulimos meses se ha
ce "T{li'r(jb'{- una notona rei
teracion sobre el tema, que
s& viene nutriendo de una

serie de programas que no
aportan nada sustancial
mente novedoso

En esta ocasion tenemos
delante de nosotros
pruebas —aderezadas con
una ceremonia de apertura
¥ 'Jt.c': de clausura— de en
tre las cuales algunasosre
sultaran conocidas por ha
ber aparecido en anterio
res simuladores de Epyx v
de olras casas de software

siele

salto de esqui

se han

La primera de ellas es el
lIrineo, un vertiginoso de
porte en el que se }t-uf;-._!f;?:
alcanzar hasta los 50 Km/h
En ella podréis elegir entre
cuatro circuitos de seme-
jante longitud con la dnica
diferencia del nimero de
curvas

La segunda es el esqui

le fondo, que ya aparecie
ra en otros simuladores. El
sisiema es semejante a lo-
das las carreras que ha'_f.-fu:a
podido cbservar, es decir
machacar las teclas, aun-
que E.:'L esle caso no cuenta
tanto la velocidad sino el rit

) que se sigue

Ll’rm de las novedades, al

patinaje artistico, es la ter

Cer a prueba a la que osen

frentareis. En ella tendréis
-;-n- =.»I egir primero los mo-
vimientos a realizar, es de-
11, disefiar vuestra corea
jrafia, para después real
5 en la pista

El siguiente evento es el
p!u!_.‘t'-u en
bsoluto novedosa aungue
incluido tres pers-
pectivas diferentes para

darle algo méds de realismo

Tras los saltos, el slalom
la prueba que debereis

Creemos que la

conocéis en profundidad
por lo que sobran las expli
caciones

Los dos "JltJmU»; r-*"r-"r.::ﬂ'
son el patinaje d I
en la que r}PhPrnh .'r‘r- uar
el ritmo para las rectas y las
curvas, Y el esqui alpino, en
el que, al igual gue otros si
muladores, deberéis tener
un control exhaustivo de la
valocidad, sobre todo en las
curvas

Y esto es todo. Y la ver
dad es que no esta mal rea
lizado ms.::mﬁ cos son ad

cuados, el movimiento res
ponde y el desarrollo es
entretenido. En suma, ur

programa muy correcto pe
o nacda mas

' DEPORTESAGO—GO

- .
[l i i [ + & -
" 4 4 4

'

maquina de la ca
lle—, se basa en la
figura de Salaman
der, un despotico
liranc que domi-
na la galaxia del
mal

Y, como de cos-
tumbre, un héroe
tiene que destrurle
para gque la paz remme
por lo siglos de los siglos,

es decir, lo habitual
Cuatro fases diferentes,

F

< KONAMNY/

cada una con un enemigo
final, serdn las que debas
recorrer sobre tu nave en
busca de Salamander

Como también era de es-
perar, tu nave puede ser
modificada eliminando de-
terminadas hordas alieni-
genas que te concederan
misiles, velocidad, laser,
etc

Los gréficos de este «Sa-
'ammder- Nno son excesiva-

iente malos; el movimien-

I's

.9 |

EALN‘,‘F.&HDER

KONANMY

tc normalito ¥y de lo anico
que anda sobrado esta
obra de Imagine es de difi-
cultad, que, por supuesto
incrementa E‘ G -:1'..:‘- ';'EE‘
adiccidén

Si lo que os gusta es ma-
tar a discreccidn, sin exigir
nada mas, «Salamanders es
vuestro programa.
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MEDALLA

SEGURA

' GOLD SILVER
'BRONZE

Simulador .
~deportivo

= HY ] O o F1 i
Lk 1 [Hlsilla [ollila U
=34 | 1a gdel solitware
12C te &g decir arcade
1 -
1 Jtimate 8 Qe
v ha v
H ad m 1
" Taleld =1 ¥
H =g
" o |3 bal 1
i ATTIaT ina Epvy 1114
= SUS K 1 ded
Cato gl I'e Qe sus es
1elZos d la Pl 1UCCION QE
i . L= L =
rirale
! ihptal
.
. | f= L .
¥
A el - i ¥
T ¥r H § nBr 3
® oy

nes tan solo de algunos de
ellos para nuestro Spec-
trum
Lo que en esta ocasidn
nos presenta Epyx es una
recopilacion formada por
= 3US mas importantes
g e esle género
inter Games», «Summer
Camess ¥ «Summer Games
lo cierto es que
e &l primero de
; ya habia sido editado
interioridad en su ver
in apectrum, los otros dos
n totalmente meditos, por

cual aumenta el interés

on

En total se incluyen 23
pruebas de los mas varia
itilos, son las siguien

de esla ec

les: patinaje artistico moda

lad figuras, patinaje artis
tico mod d libre, bobs-
ed, patinaje de velocidad,
zalto de esqui, biathlon, tri-
I salto, remo, 100 metros

[ ]
e

%

/,

lisos, gimnasia, tiro al plato,
saltos de trampolin, javal
na, esgrima, salto de altura
ciclismo, 4x400 melros rele
vos, hot dog, hipica, des
Censo con canoas, sallo de
péertiga v dos pruebas de
natacion: los 100 metros I
bres vy los relevos 4x 100
Todos ellos estan igual
mente realizados con la ca
lidad tanto grafica como de
movimientos que caracteri
zan los juegos de Epyx
bien hay determinadas
pruebas como la hipica, la
esgrima o el descenso con
Canoas que por su origina
lidad llaman especialmen

te la atencion
51 a esto unimos que los
completos menis de selec
Ci6n ayudan a agilizar la pe
Nosa tarea de carga por s
parado de cada una de las
pruebas, ¥y que incluye op-
ciones para participat
practicar en todas o er
lo algunas pruebas
decir que 'Gold

i
i
Bronze' ez cont

I:'!.: S0
ridad el simulador deporti
VO mas completo jJamas pu

phicado

. @

5 = 2 & B

JUSTICIERO URBANO

' JOE BLADE
Arcade |

Players
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cluso su autor, Colin Swin
bourne, pasé a ser conoci
! respetado dentro del

1 el soltware

Buena prueba de aquel
eXIilo es que su aulor se ha
lecicdido a realizar una se-
jurnd arte, que 1al y co
. T8 ssperar ha reci
bido el original nombre de
loe Blade IIs. El juego con-
serva en gran parie el mis
mo desarrollo que su pre-
lecesor, y especialmente a
el grafico v de movi-
la practica
I & su primera

DG «

mienios Ires
menie simi
& W

pdarie

IN embaigo, edl

muchos aspectos ha sido
mejorado, ¥ por lo menos

en nuestra opinién, no sélo

ha conseguido superar a su

predecesor, sino que ade-

IMAas Nos parece que €3 uno

Al SEES &0



OLIMPIADA
ALTERNATIVA

|ALTERNATIVE |  Seroquesinonoscred
| WORLD GAMES | un oio a las ocho pruel

Simulador o P~
d#pﬂl’twn ; lisputa en la :'ui:--.-“:-_.

— 1 poles, las cuales por
 Gremlin estan adornadas cor
§ ¥ rii 1Tl n il s |
LHOT TRATHOR CaAVOTE el
Ll realizara e 15 allur: ¥ ufrir la mas especta 1 I el 1€ |
: - ¥
1 1 imulad 18P0 | i¢ i aidas. La e il I i
i : . 3 H
e | ] & la lorre Qe |'.|:I 11 I 1 l £
| 11 12T i1 > I} 1 OTICHn i 1§ i i f 11
irece algo g 1 ri [Ter Varia il Ula & ! ] I I
1 +} [ ; L ' v ¥
: bt | i mientras sosten € aijua, Il ¢ t
I il nabidang 1estra man Il (iU [t i f i
i 1 f I L= | e S JLIT | 11 i I s & -
; y i
i P n al \OSIT mediante ] u: ! y
! ‘ e | Eramos 1 pod liga; en la subida ds i li
: : - &I a I 16 T escal: ' ¥ i ;
1 Iran ¥ || 1 T=1 at - 1 2Zun SCUrricl 1 |
} ! 1 ! 111 T ranst ¥ [d alcCanzar II |
[l Aller TV Worl encuentra en s
W iAo r e i, 2 i RIU |
oIt 1i I i muro lo que del :
1 I 1N 1 &7 &5 CONSaqull Y g E
. ta 1oy 1 . ;
] i l1c L I (€ 10 Inas allo gque | 1
. 1 1a lie .
1 I ira Ia X Ia I 18 CO)ITH = i i
§ . i ] P e |
win tiempo. se ha « 1 rrollaencimad 1a ‘|
el ma: { ¥y consiste en liarss i
¥ 1 L}
idado vy descabellad nazos limpi
1 1 1 L 1T £ PO
¥ | .y T 11 —_ i —— g e g - e &
| M1 U el ( t L —— w— s i
ircades mas atracti Cada vez que rescats -ada vez que ¢
ecidos en los il mos a un ciudadano entri in subjuego nos JUgamos ¢
liempos, cosa que se mos deniro de un p« 1 1 I
isicamente a tres subjuego, en el gue debs El Gitimy
ctores: la buena calidad remos completar una se -ar es la inc
£ T et Al - g 1o - " . . T 1 e B ey g
ITallCOs ¥V movimien cuencla de cualr 1L1TTE sSorpreicaenie rililia
' ros, hay cuatro subjue i Permile ]
diferentes, v di «con
e 60 sequndos r -
olet il .1-.,5 1 L e 1
el liemg 1Cal LGE SoiU I
Nos consegui i paliar taple 1
¥ ¥ " | 1] ¥
1 | ila =l WSUa 1 .
10cién se d jar el pr

han aventurado a i1
T las \'-i].'r-:-'. e
a1 cuenta qi ii*;
s cle tan solo diez minu

para « umplir nuestro

= o B ® W
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EL REY DE

'SKATEBOARD s byt by
Kbz
Arcade s A e G

Sll\rerbml recoger las letras que for
- - man la E r.I| iora «5! 111' L] \lil
Imaginate que te han in- na de ella:

i ':.:.'.::t'.'

100 a8 un4 L‘J‘.']_U'.-'.

nopatin e

En &l

I ']"i-'i.-l dque Naber

lemostrar .':.z;i D 1eco io por cierto, v la dif
que has aprendido en ¢ 3 tad, muy alta a nues!y I
j [max *|.;1I!w (jue en esa ter
que re- | } i i
X el gran enfrentamiento
l; : pelras ra el actual
edT io tod:
1 14 I (gatos
Tujer ie basura
AL« | it ocla '."'! 1
|1||.| ]"]:lrlrllnl 11 191

‘.“n ul.'\'.-l-l"”' Est 10 lo que debes

imprescindibl Este es el argums
POST MORTEM resurreccion: u una aventura en la cque
—_— ie milagros cone v la ambientaci
ﬂveniurﬂ una cinta de video oCupan un parte importal
= — o del protagonista J“lt:nf.il'- e, ya que desarrolla ent
lbﬂ’l' V un « l..fl...ll. ado de reen ramente por m '_:'; de K
— carnacion nos, algo qu en agra
La muerte nunca suele Por y, Satdn v Pe cda alos
Ser oportuna y, en esie ca 1T 0 llenan ,15-'1?; que repat Ty
so, menos. Un joven pro {ecir al respecto, y es que natos
gramador —de los cuz ro protagonista lle- Por lo demas, el progr

no al '|L+-_:]‘:'::_"«‘= muy sob
dos— tuvo la inspiracion .i-*

pmuiwncu‘: del ma posee unos graficos

a oportu aceptables v un desarn
lo que seria su proximo jue nidad .'ir.-- reencarnarse vy llo entretenido. No es una
go, algo origin: 1 YCconr unca po ira retroceder en obra maestra pero no esta
chas probabilidades de su ada mal

X1t
Pero la muerte hizo su
n ¥ nueslroc prota-
gonista fL]-.'_‘ llevado al pur-
gatorio donde le ocurrio al-
go asombroso
El tribunal habia decid
do que habia una oportuni-
dad de gque nuestro prota
gonista volviera a la vida
¥

P ello, deberia reco
T 1odo el sistema celes
hial v encontrar tres objetos

rard
r
I
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T e UTILIDADES

OPYRIDE ahitLLLLL

Una vez cargado en memoria, LISTADO 1
aparece una barra de menu en la 1 REM © 1968 Hanuel GonZalez. |
parte intermedia de la pantalla con | padfa"RoT B “BRIGHT SoN B "éu'
las opciones de (C)argar, (Gjrabar y L g PO BT g 5 0 R B T
D.,PEFK 2367@: POKE D+1,.PEEK 236
i (N)ombre. |71’ NEXT D PRINT USR Bed
7 Con la opcién de Cargar, el 038 1556 DATR 80717 31891, 80988
& programa espera recibir de cassette ;“ésﬁi?ﬁsm‘gﬁ 272345811583,
\ un blogue cualquiera, tanto de 13187 23714 4333,13.2,8236.0173.
Basic como Bytes o Datas, y no le 133“'535“.;53“?3'553 PORE 23398 44
Imgna si tiene o no tiene (PEEK (40183eA) . NEXT'R
ca cera. T PI: LET walD: LET #=0: LET (=0
La longitud del programa seguro unggn?ﬂgnug'i “BRINT AT NOT BI,NO
que no desbordara la capacidad del Tuais 0.3906 Hanuel Conzpley A3
Spectrum, pues se pueden cargar "'66 LET FaNOT PI. IF ©_AND U TH
bloques de hasta 65 kilobytes. Saa" Vil onPEER, 49007 sTssameEk &
La opcion de Grabar, una vez 1S Blony A eanEiEne AL SaTOT
: tengamos un bloque en memoria, ab s N L o RRERTON
il hara una copia del mismo en cinta, " BND NOT g W NBSRTADAT
aungque tenga cabecera falsa. @8 IF v THEN GO 5UB S51@
renombrar el fichero. Mediante un T 1d.1:"No bloque de dalos.”
Os P“”“hm" una Input se solicita el nuevo nombre, o128, 04r 33784 81N 15118 Patic
In""“l“ﬂ'. “'ilid-‘ Que como Eiﬂ‘mprﬁ. no debera H{ﬁ"?ﬁz; AND (F OR p-:tn ABT79B ¢
que, r fin , Vva a contener mas de 10 caracteres. Esta T B LR e Bl
ermitir caraar opcidn debe ser utilizada antes de 140 IF a AND PEEK 48810128 AND
P rgar y Grabar el fichero, para asi hacer il 1 T e e o
copiar en cinta efectivo el cambio. e 5358 0" "BOHE 23658, 8 1F Aea:
programas que antes, Una vez tengamos un fichero en = iy oy ‘m‘*%f,“ S e
por la falt “1 memoria, nos aparecera informacion ISF HLPEEST VRN Lel colOT BX
sobre su cabecera (en la parte Eé,?.“‘é';ggf;a%“":g*”qfﬂgnﬂ Rel
memoria “IH'O; era superior de la pantalla) e PRINT AT _18.8...,AT €,0.,,,
materialmente informacién complementaria sobre 2186 5¢ aei%n" Sy muo peex g0
Illlpﬂiibll meter en el bloque de datos. Esto permite POKE 48810.138: CLs . G0 10 5@
detectar las cabeceras falsas en los BEEP .34NOT @,-20 IF © THEN POK
memoria junto al programas. En la informacién sobre E 38 DiM b8(10) LET bs=as. FOR
lﬂpiﬂll. la cabecera aparecera el nombre, i s
comienzo, longitud, longitud de N
El programa nacié con la idea de variables y linea de autoejecucion. OINT (1.167) . 60 TO 188 o o'f
que muchos programas En la informacién sobre el blogue 200 PAINT AT 10,9...,i.i RETUAN
comerciales, como proteccién, aparecera su longitud y tipo de flag il A a1 = 1 TE R
graban en un solo blogue tanto que le precede. “ﬁ%.f%ﬁﬁmsﬂ'iﬁg ol
pantalla de presentacién como Respecto al tipo de flag, el E 314916 THEN LET €21 60 TO 56
graficos y programa, por lo que copion admite bloques con flags 310 04F PRER i01Na 0A0:.19 B
muchos de los mas conocidos distintos a @ (indicador de WSS 1h Rben itk THEN LET U
copiones (como el famoso cabecera) y #FF (255, indicador de 1,60 1O S8 4
MicroCopy publicado en el n.° 1 de bloque de datos). Pray S T e it i
esta revista) se ven imposibilitados Cuando tengamos en memoria un JEE RN R BEEK 10149123 OR PEEK
para cargar estos bloques tan programa Basic con autoejecucion, 498 0t i 6s BTN te1te
extensos. aparecera la opcién R> Quitar B ool e e B
La manera usada para esquivar autoejecucion, con la cual 218 LET L=PEEK 49150+256$PEEK 4
este problema es blﬂpn simple: si podremos tener copias de listados PeS23 ThEN LET (Zie160ee o0 17
fuera posible cargar bloques mas Basic sin proteccién anti-mirones. 338 Ir BIi7 THEN LET 111128182
¢ grandes de 48 K, seria porque Si el fichero cargado no tiene 2316565 THEN LET 8=8-156384° POK
nuestro Spectrum tuviese mas de 48 cabecera, aparecera la opcién E;f'ﬁé#’f“ﬁﬁtﬁﬁ“ HERSVIRRY.
K, es decir, el ordenador es un 128 K. C > Poner cabecera, con la cual 4140819 PEER SIBIBINOT & POKE 3
La rutina de Cédigo Maquina estd ~ convertiremos al programa en un RS 2TRRRNY Sovl: LTH Wak: &
preparada para funcionar en el modosito bloque de bytes, con sus el DoiBiansBats. PRI R TIOB: L
Spectrum + 2 y Spectrum 128. correspondientes flags actualizados. BEK. iDotl et Al ETEE o+aséep
El programa en si esta escrito en El programa en ensamblador 969 IF NOT OsU THEN BEEP .3, -20
Basic (listado 1), pero la vida se la utiliza la paginacidon durante las 378 PRUSE PI_ PRINT AT 17.0.
proporciona el Codigo Maquina que opciones de carga y grabacion para “, IR @ THE: ﬁfw. on3ze m:n““a
acompafa al mismo (listado 2). poder albergar los 65 K (1 para m@g“.,ﬁ‘e-p: é" -FE "33"
cabecera y 64 para el blogue de ey o8 e P B B0 L e FM
USO DEL PROGRAMA datos) enﬂ paginas de 16 (en estas DD::I: e AR A
El programa debe ser cargado en cuatro paginas se introduce P ng _‘Egﬂ 285: POKS 20798,
modo 128 Basic, para que puedan unicamente el blogque de datos, 1O ;muﬂ*ﬂq ngmgigﬂ -CODE 2
ser accesibles todos los bancos de pues la cabecera se mete en la foBo7 PEen 23670 POKE «Beea PEE
memoria extra. memaoria principal).
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En ella controlaremos un helicoptero, pa-

ra, mastarde, ponernos a los mandos de un

F-14, con los que deberemos aniquilar, des

terrar, destrulr, erradicar y pulverizar a las

Nnai, pet

le juegos, en los
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hordas mecanicas que invaden la tierra
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Maagic Bytes, re Spor nsables de
la introduccién de la popular

ﬁﬁ P an m; 1 Rosa al mundo de los vi

deo-juegos, vuelven a la carga
ON un arcade que te puede po
ner los pelos de punta (aungue
| prota jonista, famoso Dr
1g, esté un poco calvo)
onde L"Jx.h .:!-1 85 {*! obje
oy !.1.4“ el medio. Perova a
nucho mas complicado
podéis imaginar, ya

resi "'".:l!

ie |

Vi
ue fs i 315 que eliminar al fa
mn.m v mnpm dirigiendo la | .-" mediante un comple)o sistema de espejos

Que no os pase nada y tened a mano una buena ristra de ajos, por s1 las moscas
perdon, los vampiros

> (jlimamente todas las com
ware espafiolas han ap

1as a uras. Asi, a |J| saga d

. i 1 System 4 con este
«1,-:1 ﬂ.’_.c.:- »era prima de Pedro Amador,
programadaorn que -.'?'..i nia tan ~-'r'a| con 13 afic

de edad (a este paso van a aprender a programart
antes de que les salgan los dientes)

E-1 argumento se basa en la tipica lucha entre hermanos por la herencia de cos
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N ol e et EE B e i mbre: una herencia que en este caso es la Corona de Austenberger. El herma-
AZUL .PUFDES iR O BESTE.A LA CASA :1~' gemelo del protagonista lo ha raptado y lo ha llevado a un desertico lugar

OFL SUR O LA OEL NORTE. T -
soeras capaz de ayudarle a regresar y ayudarle a recuperar lo que es

suyo por derecho?
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+Os suena
de algo la
historia de
chico bueno
contra chi-
cos malos?
Pues algo
asl as este
- «Amoto's Puls
de la serne que System 4 engloba bajo el nom-
bre de -anwmw :1+* Programadores Espaflio
les«, serie en la que tambien se encuentran los
ya conocidos -Dm Tenebrarums, «Under-
grounds y «La Coronas
Siquiendo la estructura anteriormente citada
deberds hacerte con el mando de un grupo de
rockers descontrolados, para lo cual tendras
que enfrentarte a Larry Kamikaze en una prue-
ba de la que no mucha gente ha salido con vi-
da
51 lo consigues considérate afortunado, pero
. no por mucho tiempo, porque siempre alguién ! ] : P
intentard arrebatarte el puesto - Te esperan muchas aventuras en la epica
(Gran Bretafia
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Gremlin vuelve a la carga con
'\\ una u'ﬂ’I"iﬁ]"i-’L video-aventura
'

\ con grandes cdosis de arca

' " de

En ella, tomaremos
__ﬂ:} el papel de Artura, hi
"'5 de Pendragon, quien
ebe evitar la invasidn del
reino Albion, uniendo a
todos los .u.ut‘,::ilt-'.\:-". El
objetivo de los invaso-
obar el tesoro
do de Albion que ha si
Jﬁ escondido por Merdyn. Pe
ro éste ha dc-aapnr:‘mr!-ﬁ ‘f- 11-.:11
Ca esperanza pasa por rescalar a
su r1;‘f£‘*".r_t N.m-.]ﬂ .’Il.-‘.* ha sido
aptado por tu malvada hermana Mor

res es
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Bajo este arrebatador
titulo, se esconden las
peripec de tres co
mandos |r1T|J rados en un
pals sudamericano que
leben recuperar un ca
fién fotdnico aqu
el

n s

le recibe

sencilo nombre de
Positronic

Humphrey Stallone
harlie Montinni v Billy
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+Recordais este ti
que Made
Spain comenzd a pu-
blicitar alld por el
mes de marzo? Pues

tulo

bien,

bien informadas nos
han asegurado que
el lanzamiento de es-
e original programa
de coches y motos
1""‘[ '7| a 'F']'II_ 'Ifl'".l

El juego estd basado en el rall
clar tu pericia como C
perfectamente, cosa no demasiado sencilla, y r
perfect
Poneros el casco, coger la brijula y

podras ma
acuperar el cafion de marras

in

fuentes muy

de caer

conductor ¢

as condiciones

Seguramente todos ha
breis oido hablar de este
heroe de la policia, mitad
humano, mitad robot, v la
gran mayoria habreis teni-
do la oportunidad de ver la
pelicula del mismo titulo

Pues bien, Ocean ha sido
la encargada de convertir
a esle mamoireto de casi
dos metros de altura en un
conjunto de bits que se des-
plazan por la pantalla de
nuestro Spectrum, aunque
con las mmmn  intenciones
que en la pelicula: defender la ley

y la justicia por encima de todo
Su misién fundamental es la convertir Delta City en una ciudad apacible

y tranquila, cosa que por ahora no tiene demasiados visos de realidad
Prepararos a controlar al robot-policia mas eficaz de todos los tiempos
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con algo de

MISMmC

pisad el ac

estrategia para or
nantener

ymbre vy deberds mez

lentarte
tu vehiculo en

slerador a fondo
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Y seguimos con las conversiones de
origen cinematografico, en este caso
del archi-conocido v musculoso John
Rambo, al que da vida Sylvester Stallo
ne

Como bien dice la publicidad que lo
anuncia, «La primera vez [ue por &l mis-
mo, la segunda por su pais y ésta por
SuU amigos ¥ ese as ]:]IFT'E?]REHT[F.‘H[H el ar-
gumento del juego

Como ya sabréis, Rambo debe resca-
tar al coronel Troutman que ha sido
atrapado en Afganistan por el malvado
de turno, que, en esta ocasion, resuita
ser un cruel y despiadado oficial sovié-
tico

Ya sabéis, colocaros la cinta roja en
el pelo, descubnros el torso y «<a matar,
que son de dos diass

5
L1l

Ml g

Mo, esta vez no estamos hablando de
Palace Software, sino de los especialis-
las en maquinas de 16 bits, Psygnosis

En este «Barbarians las cosas no van
a ser muy diferentes, exceptuando que
el protagonistia de Psygnosis, cuyo nom-
bre es Hegor, es un experto cazador de
dragones y otras zarandajas agresivas
Por supuesto hay un malo, Necron, al
que hay que arreba-
tar la corona que
arrebato por la fuer-
za. Para esto s6lo hay
que enfrentarse con
su dragédn y eliminar-
lo. Sencillo ;no?

Lastima que no ha-
ya una Maria Whitta-
ker en este Barba-
rian

48 MICROHOBBY

l Domark nos presenta la tercera entre-

ga de la famosa saga de las galaxias,
«Return of the Jedis, programa en el que
podreis divertiros con las aventuras de
Luke Skywalker y su amigo Han Solo.
En un principio, debereis internaros
con vuestras molos flotantes por el bos-
que de las Ewoks donde estos han co-
locado una serie de trampas contra 10s
secuaces del Imperno. Después contro-
lards los mandos del Halcon Milenario
con el que deberds atravesar mds de-
fensas hasta alcanzar a Darth Vader
Prepararos para vivir una nueva aven-
tura cinematografica-computerizada




LONGITUD EN EL
CARGADORUNIVERSAL

{Como se puede saber la direc-
¢ion y numero de bytes de un pro-
grama escrito por su cargador uni-
versal?.

Santiago GIMENEZ Madrid

M La direccion para realizar un
«DUMP: de un programa, no es cri-
fica para su funcionamiento, una
buena direccion puede ser fa 40000,
Esfo es asi porque después, al pro-
grama cargador se ocupa de cargar-
Ia en su posicion correcta. En cuan-
to a la longitud, hay varios métodos
de saberla. Podemos realizar un lis-
lado del programa, mirar el nimero
de la ultima linea y mulliplicar éste
por 10, eslo es la longitud. También
podemos parar el programa, mirar
la longitud de la variable a§ median-
te «PRINT LEN a8+, el numero ob-
tenido dividide por dos es la longl-
tud. Hay que tener en cuenia que
esta longitud esta redondeada a 10,
si queremos saber fa real, fendre-
maos que restar la mitad del nime-
ros de ceros que enconiremos en la
tiltima linea despuds del ultimo ca-
racter que no es cero. La ulfima fra-
se lal vez resulte complicada, pero
leerla atentamente y veréis como es
fécil de entender.

RUFFO'S DREAM

En el numero 153 de Microhobby
publicaron el juego «RUFFO'S
DREAM: en el cual, el listado 2 apa-
recia ¢ on las lineas 562, 563 y 564
parcialmente borradas. Podrian fa-
cilitar estas lineas.

César ZARZOSA-Palencia

B No tenemos nolicia de un fallo
de imprenta en ese numero, no obs-
tante puede que algun numero lo
tenga. Ahi van las cuatro lineas pa-
ra que pueda disfrutar con el juego.

561 FFCUSSFFFFFFFFFFFFFF 2317
562 FFFFFFETBFFFIFBFFFFF 2174
383 BFOFFFBFOFFFIFEFFFTT A4
564 FTFFITFIFFEFFFFFSFFF 2218

ERROR EN DATAS

Os escribo para haceros varias
preguntas

£En el juego «bunkers de vuesira
seccidn «programas microhobbys
me ha surgido un problema, cuan-
do ejecuto este, me sale error «en-
tero fuera de rango 500:8s. ;Saben
a qué es debido?

4 Como se saca el codigo magui-
na a un programa con el interface
Transtape?.

<Tendrian ustedes algun progra-
ma gue escribiera textos (utilizando
mas 0 menos el mismo sistema que
el gue se uliliza para poner inicia-
les en los juegos) (a ser posible joys-
lick tipo kempston).

Miguel Angel GONZALEZ Huelva

B £l error que nos comenta es muy
comun que ocurra al teclear un pro-
grama. Por eso inlentaremos ense-
farle a corregir, no solo este, sino
fodos los parecidos. Partimos del
error mosirado en panialla, a partir
del cual vamos a sacar loda la in-
formacion. Lo primero que defecta-
mos es la frase que nos indica que
un numero es mayor de lo permili-
do. Lo segundo que vemos son dos
numeros que nos indican ia linea y
la sentencia respectivamente. Sabe-
mos que el error se detecto en la
sentencia 8 de la linea 500, es muy
impaortante resaltar el hecho que su
detencidn en esa senfenica no im-
plica que sea ésta la que esté equi-
vocada. Por supuesto miramos si es
la sentencia, pero normalmente es-
ta esltara correcia. Vemos que rea-
liza esta sentencia; en este caso se
trata de «POKE X Av. Como todos
sabemos realiza la accion de intro-
ducir un numero determinado por la
variable «A» en [a direccion determi-
nada por la variable «X».Si miramos
el entorno de la instruccidn, com-
probamaos como esla contenida en
un bucle que lee valores de la sen-
tencias «DATA», para introdocirios
uno a uno en la memoria. Con todas
eslas investigaciones, podemos lle-
gar a afirmar sin equivocarnos que
el error reside en las sentencias DA-
TAS. Revisamos las datas y corre-
gimos el valor que seguramente
pasard de 255, maximo numero ad-
mitido. En esfe caso, los datos son
relativamente pocos, pero suponga-
mos que tenemos muchos dalos
que revisar, un fruco para saber
cual es incorrecto es gjecutar la ins-
truccion «PRINT x», siendo la «x» |2
primera variable del «POKE»; esto
nos da un valor, si miramos el bu-
cle «FOR... TOs, encontramos el va-
lor inicial de la variabfe, fos
restamos y tendremos el numero de
orden del valor que provocd el error.
Facil ;no?

El interface Transtape no posee
ninguna funcién que permita desen-
samblar codigo mdquina. Sin em-
bargo es posible obtener el codigo

digo maquina con un poco de es-
fuerzo. Lo primero que tenemos que
realizar es una copia en cinta del
programa mediante el inferface.
Luvego lendremos que realizar un
cargador que, ubicado en panlalla,
cargue todo el programa y nos lo di-
vida en lrozos pequefios, qué mas
tarde cargados por separado poda-
mos estudiar. La tarea no es facil y
requigre conocimiento de codigo
maquina amplios.

El programa que nos pide es bas-
tante fdcil de realizar con unos po-
cos conocimientos de basic. El
truco principal estd en utilizar los
codigos ASCH de las letras. Como
sabra cada lefra viene represeniada
por un codigo, si los quiere saber
ajecule el programa siguiente:

10 FORn=32 TO 128

20 PRINT n,CHRS (n)

30 NEXTN

Con esfo ya se puede realizar el
programa. Sin embargo Seremos
buenos y le vamos a dar la rutina
gue lo realiza.

i: .!= l"]féa[i' 32 LET @ags
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OVERWRITE
EN EL DISCIPLE

Queria preguntaros si hay alguna
forma (por programa) para que el
DISCIPLE pueda grabar dalos con
el mismo nombre sin que pregunte
si quiere conlinuar. En caso que no
tenga solucién como se podria su-
primir el pitido que da.

Ignacio CARRERA-Pontevedra

B Desgraciadamente no existe so-
lucion para el problema que nos
plantea. Esto se debe a que la par-
te que realiza la pregunta y el piti-
do, esld ubicada en los 8 k de
EPROM, con lo que no son variables
por programa. La supresion del
mensaje es posible pero no la del
pitido.

ETIQUETAS

Tratando de traducir un programa
escrito en lenguaje ensamblador a
hexadecimal me encontre con la
instruccion «DJNZ SBDCOLs. ;Co-
mo sé traduce dicha instruccidn?
Juan Pablo GRACIANO -Argentina

B Efectivamente dicha instruceidn
no tiene lraduccion inmediata, pués
82 compone de un nemolécnico
(DJNZ) y de una etiguela (SBOCOL)
que sustituye al desplazamiento de
esta instruccion. Las etiquelas se
utilizan al programa con ensambia-
dores {programas para programar
en lenguaje ensamblador), estas
son herramientas muy comodas, al
permitir al programador despreocy-
parse de las direcciones donde ird
ubicado el programa. Pero vamos al
grano y veamos la forma de fradu-
cirlas. Como hemos dicho anles la
etiquela sustituye a una direccion
0 un desplazamiento. Para saber
cuales son estos, debemos buscar.
la entre los numeros de linea y los
nemotécnicos. Es seguro que esta
y que solo estd una sola vez. Una
vez localizada, averiguamos en que
direccion estd el nemotécnico al
que precede: ésta es la direccion
que fendremas que ulilizar. 5ilo que
necesitamos es un desplazamienio,
debemos ademas saber la direccion
donde hay que colocar el desplaza-
miento. Restdndolas oblendremos
e/ desplazamiento, si es negativo
habra que restar a 256 el desplaza-
miento. La fraduccion de programas
un poco largos llega a ser lediosa
y en ocasiones complicada. Nues-
Ira recomendacidn es que adquiera
un progama ensamblador, el cual le
facilitard enormemente la farea.

MODO 48K

Desearia saber la forma de poder
actuar con el ordenador en modo
4Bk en el mismo momento en el que
lo coneclo, mediante aigun tipo de
hardware casero. El asunto es que
tengo varios interfaces que en el
Spectrum 48 K funcionan perfecta-
mente y estoy seguro que si el or-
denador nada mas conectarse
funcionard en modo 48 K, funcio-
narian.

Alberto GARCIA-Madrid

B £l montaje que usted nos propo-
ne ha sido realizado por nuestro de-
partamento de hardware y fue
publicado en los numeros 137 y 138,
gue pude adquirir en nuesiro servi-
cio de numerps alrasados. Proba
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blemente los interfaces que nos
menciona funcionardn de esta for-
ma. péro puede que haya alguno
que sea incompatible con el plus Il
aun en aste modo.

CARGA CON MUSICA

En el numero 134 de esla revista
salié publicado un programa llama-
do carga con misica en el 128k
¢Me gustaria saber si puedo utilizar-
lo en mi SPECTRUM 48k? Ya que lei
gue funciona en el 128 en ambos
modos, 128 y 48k.

¢(Por qué los programas para el
cargador universal de codigo ma-
guina son tan largos?

Julio de Gregorio LAVIE-Argentina

B La respuesia a la primera pregun-
ta és no. En el ordenacor 128k se in-
cluyeron varias modificaciones
ademds de afadirle memoria, una
de elias fue el dotarle de un gene-
rador de sonido de tres canales pro-
gramables. ;Qué quiere decir esto?,
puds que se puede programar el ge-
neérador de forma que emita sonidos
sin fa colaboracidn del microproce-
sador. En gl Spectrum 48 K, &5 ne-
cesarip que el micro actue sobre ef
altavoz, no pudiéndose distraer en
ningun momente. Por eso no es f4-
cil realizar fa carga con sonido en
el 48 K.

Los programas que publicamos
son tan largos debido a su calidad.
Dejar claro que un programa ge ca-
lidad no puede ocupar poca memo-
ria. Esto no quiere decir que cuanto
mas largo es un programa mas ca-
lidad tiene, pero si se quiere tener
un minimo de calidad, no hay mas
remedio que utilizar la memonia. De-
se cuenta que un programa comer
cial ocuparia el formato del
cargador de 6 a 10 veces mas.

DUMP 36666

Me gusta copiar todos vuestros
juegos que salen en las revistas, asi
como las utilidades, y hasta el mo-
mento mé he enconlrado con pocas
«pegase, Pero ahora no sé como sa-
lirme de una de ellas en el progra-
ma «La Profecias, del numero 145,
Me encuentro que en el spectrum
+ 2 |a direccion 30000 esta reserva-
da para espacio de trabajo y no pue-
do realizar el «DUMP».

Jordi SEGARRA-Sabadell

W En primer lugar pedir perdon,
pués el error es nuestro al colocar
mal la direccion del dump. Para so-
lucionario basla con realizar un

dump en ia direccion 40000, en es-
ta direccion ya no estd la zona de
trabajo. Ef programa también tiene
un fallo que a veces puede dar pro-
blemas. Este es, que no tiene un
«CLEAR», con lo que el programa al
cargarse, puede smachacars 20nas
importantes. Para arreglarlo solo te-
nemos que colocar una linea de la
siguiente forma:

1 CLEAR 24499

Lo demds estd bien. En lo suce-
sivo tendremos cuidado de no co-
meler errores de este lipo, pero si
alguna vez ponemos una direccion
de «gumpeor no vdlida, ya sabéis
que para solucionarlo, tenéis que
cambiaria por una superior, y muy
importante, colocar la verdadera di-
reccion de carga después del «CO-
DE-, en el programa cargador. Esto
ultimo no ha hecho falta en este ca-
$0, pués si os fijdis, la direccidn es-
1a puesta ya.

DEFW y DEFB

Me he construido un desemsam-
blador de Codigo Maquina y me fun-
ciona de maravilla, pero tengo un
problema, y me gustaria que me lo
pudierais contestar. ;Como consigo
gue me salgan las instrucciones
«DEFW y DEFB»?, es lo Gnico que
falta al programa para que funcio-
ne perfectamente. El programa es-
ta escrito con basic.

José Javier MOLINA-Valladolid

B Es ldgico que no le aparezcan las
instrucciones que nos comenta, la
razon es que no son instrucciones,
son pseudoinstrucciones. Cuando
escribimos un programa en ensam-
blador, aveces, necesilamos crear
tablas con valores, o simplemente
reservar bytes de memoria para va-
riables, la funcidn de estas psey-
doinstrucciones es ésta. «DEFW»
nos reserva 2 byles de memoria, los
cuales podemos inicializar con un
valor, que pondremos después.
«DEFB» s lo mismo, solo que con
un byte. Si quiere desensamblar un
programa, para luego modificario y
volverio a ensambiar, y si el progra-
ma conliene datos, lendrd que po-
nerlos en forma de pseudoinstruc-
ciones, para que &l ensamblador se-
pa que esos valores van a fa memo-
ria direclamente. Puede colocar an-
tes de empezar a desensamblar un
imput mediante el cual se pueda in-
troducir el comienzo y final de los
dalos.

ERROR
EN EL CARGADOR
UNIVERSAL

Al salvar un programa en C.M. en
vuestro cargador universal, si no se
graba bien a la primera vez, al veri-
ficarlo, me sale error, pulsofa T (tras
haber hecho «GOTO MENUs) para
ver el listado, y me encuentro con
que en la primera linea me salen
unas interrogaciones con lo que to-
dos los numeros y letras que com-
ponen el listado, se desplazan y no
me dejan ninguna linea correcta.

Victor Manuel GONZALEZ Sevilla

B Esas interrogaciones que llaman,
no es ni mas ni menos que la si-
guiente linea en la cual se debe co-
menzar a teclear. Esto es asi para
que, cuando cargamos un texito
fuente, sepamos en que linea debe-
mos continuar. Debido a esto, si
ocurre un error de verificacion, se
nos corrompe el texto, La solucidn
es muy fdcil y la puede deducir cual-
quiera a poco que piense; como lo
tinico que debemos hacer es supri-
mir estos dos caracteres, ejecuta-
mos la instruccion «LET a§=a$ (3
TO)s, Ya tenemos el texto correcla-
mente ubicado en fa variable a¥.

ANULAR POKES

Me he construido un pokeador
automatico para mi Spectrum 128K;
y me gustaria preguntarle una cues-
tion.

Mi pregunta es la siguiente: ;Se
puede anular un poke introducido
en el Spectrum mediante el Pokea:
dor, en caso que no me guste su
efecto? En caso afirmativo, ;Como?

Rafael VILARO-Barcelona

W Con el pokeador automético se
puede conseguir realizar lo que nos
comenta, no asi con olros lransfer
con funcidn de introducir spokess,
Cuando introducimos un «pokes, lo
que en realidad estamos heciendo
es modificar el nimero que lienen
ciertas posiciones de memoria, de
este modo, para «quitar el pokes de-
beremos restarurar los valores que
habia originalmente. Para realizar
esto, solo tendremos que fijamos
en el valor gue fiene la posicion de
memoria donde vamos a pokear. El

numero, aparece en la pantaila al in-
troducir la direccidn de spokeos,
apuntamos ese numero, si luego no
nos gusta el efecto del «pokes, vol-
vemos a colocar el calor que hemos
apuntado. Algunos transfer, no nos
gan el numero que conliene la direc-
cion, con lo que esta posibilidad no
esld disponible.

INTERRUPCIONES

Hace poco lei un libro de codigo
maguina avanzado para Spectrum.
En &l se dice que si se conceta la
interface Kempston se modifica el
bus de datos y por tanto cuando se
tiene el modo 2 de interrupciones la
direccion de entrada a la rutina de
preceso cambia continuamente. La
forma de evitar eso es poner una ta-
bla de 257 byles iguales, pero hace
poco dijisteis en esta misma sec-
cion que no era necesario. Me gus-
taria que me aclararais este detalle.

Rafael C. CABALLOS-Sevilla

W Efectivamente cuando conecla-
mos un interface Kempston, él bus
de dalos varia. Lo Que ocurre s Que
esto sucede solo con algunos tipos
de interface, concretamente con los
que decodifican incorrectamente
las lineas «IOREQ» y «READ» gel
Z-80. Cuando poseemos uno de és-
tos interface y queremos realizar un
programa con el modo 2 de intesrup-
clones, lendremos que realizar di-
cha fabla. La tabla esta formada por
260 bytes de la siguienie forma. El
valor mds alto que podemos dar a
«l» s #FE, a partir de esta direc-
cign ponemos 257 bytes a #FD, no
se extrafle de que sean 257, si el va-
lor del bus es #FF, esté seguro que
cualquiera que sea el dalo en el
bus, el salfo se produce a la direc-
cion #FDFD, que esta 3 bytes antes
del comienzo de la tabla; éstos son
suliciente, para realizar un sailo al
comienzo del programa. A continua-

€ion damos un programa que prepa-
re la fabla:
COMIENZO LD ML #FE00
LD BC #00FD
BUCLE LD (HLC
INC HL
DINZ BUCLE
o HUC
LD A #FE
L IA
M 2
RET
ORG #FDFD
JP  DIRECCION DE
COMIENZO DEL
PROGRAMA

e ———————— ——————— e —————— e —
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SET DE CARACTERES

Me remito a ustedes con el fin de
Que me aclaren varias dudas que
me han surgido al programar con mi
Spectrum +2

¢Qué pasos hay que seguir para
cambiar el sel de caracteres?

¢Hay alguna unidad de 3 para mi
ordenador que le permita ulilizar
programas del +37?

¢Puede el disciple o el plus D,
controlar una unidad de 37

¢Qué impresora me recomiendan
gue compre para acompafar a mi
ordenador?

Andrés VEGAS-Madrid

B Contestaremos a sus pregunitas
por orden. Lo primero que tenermos
que hacer para cambiar el sel de ca-
racteres, es definir uno nuevo. Para
ello veamos como esta definido el
oviginal. Cada cardcler que vemos
en la pantalia esta dividido en 8 filas
y 8 columnas, por lanlo podemos
decir que esla compuesio por 64
cuadrados. que corresponden a un
punto en pantalla. Cada cuadrado
puede esfar en negro o en blanco,
rellenando cuadrados, podemos for-
mar cualquier figura. Hay que tener
en cuenla que si vamos a definir fe-
Iras, lendremos que dejar filas y co-
lumnas en blanco, para evilar que
éstas se confundan con las siguien-
les.

Una vez que tenemos los carac-
teres definidos, asignamos a cada
cuadrado negro, un uno, y a los
blancos, un cero. Tenemos ahora
una lista con filas de ceros y unos,
de 8 numeros de ancho; cada fila la
consideramos como un numero bi-
nario y lo transformamos a decimal.
Tenemos una lista de numeros d}
cimales, los cuales equivalen a lus
caracteres. Como podemos definir
98 caracteres jdesge el espacip has-
fa el caracter del copyrighy) tendre-
mos 768 bytes. Los introducimos en
memoria y $0lo nos queda informar
al spectrum, que utifize esfos en vez
de los suyos. Realizar esto es muy
fdcil, pues existe una variable que
contiene el inicio-256 de los carac-
teres. La variable estd en la direc-
cion 236067, con lo que aqui pone-
mos la direccion-56 de nuestros ca-
racteres en la forma habitual, es de-
cir:

POKE 23606, direccion-256-256 *INT
{direccion-256)256): POKE 23607,
INT ((direccion-256)/256).

Por ultimo explicar &l porgué de
restar 256. Cuando el Spectrum
Quiere imprimir un caracler, busca
su gefinicion, para ello multiplica el

codigo del caracter por ocho y el re-
Sultado se lo suma a la direccion

contenido en la varible 236067, Si

05 fijdis, es primer caracter que po-
demos definir, es el espacio, con
numero de codigo 32, si multiplica-
mos 32°8 y le sumamos la variable,
nos da el inicio de la definicidn del
espacio.

Mediante un interface se le po-
dria conectar a su ordenador una
unidad de 3", pero para ulilizar dis-
cos del +3, lendria que fabricarse
el programa que los manejara. No
lenemas noticia que se comerciali-
c& nada por el estilp.

Podria conectar al disciple o al
plus D una unidad de 3", pero no po-
dra leer discos del +3, pues el ¥n-
lerface utiliza un sistema operativo
de disco distinto del que wtiliza el
+3.

En el mercado hay muhcas im-
presoras que le pueden servir para
su ordenador. Nuestro consejo es
Que mire unas cuanlas, y se quede
con la que le sea mds util. Exija que
se la prueben con su ordenador, no
con ofro modelo distinto.

VARIOS COLORES

Soy un usuario de la revista y me
gustaria saber ciertas cosas:

¢Como se pueden mezclar dos
colores en un mismo GDU, para que
salgan colores complementarios,
como por ejemplo: mezclar el rojo y
el fnari!lu para que salga el naran-

¢Como puedo hacer que salga en
un solo GDU un mismo color pero
de dilerente tonalidad (uno mas cla-
1o y olro mas oscuro)?

¢Hay mas variables en el spec-
trum 48k, aparte de las usuales
(as,bs....28)7

Me gustaria saber cuales son los
oredenadores que hay en el merca-
do, que sean compatibles, a la vez,
con BASIC, COBOL y sistema
MS/DOS?

José Angel LOPEZ-Sevilla

W Para combiar dos colores en un
GDU tendremos que definir éste co-
mo una rejifla; de esta forma, po-
niendo el papel de un color y la tin-
la de olro, logramos que los colpes
se combinen y parezca que hay un
color distinto. El inconveniente de
este método es que no podemos di-
bujar nada con el color nuevo, sino
tan sdlo rellenar fondos.

La diferente tonalidad se obtiene
en el spectrum mediante la opcion
de brillo. En cada atributo puede es-

tar activado el brillo o puede estar
desactivado. Dado que cada GDU
estd compuesto de un solo alribu-
to, no es posible dotarle de mds de
una tonalidad Por supuesto si rea-
lizamos GDUs de dos caracleres de
allo, podremos dolar a cada carac-
ter, de brillo independientemente.
No entendemos a qué variables
se refiere. En el Spectrum hay dos
lipos de variables, las numéricas y
las alfanuméricas, las primeras se
utilizan para guardar nuimeros, ya
sean enteros o fraccionarios. No es-
1an restringidas a una sola letra, si-
no que pueden nombrarse con la
longitud que queramos, siendo to-
das las letras significativas. Las al-
fanuméricas contienen cadenas de
caracleres, sin longitud fija. Sus
nombres solo pueden tener una le-
tra y van seguidas del signo «$»,
En primer lugar hay que distinguir

que mientras que el BASIC y el CO-
BOL son lenguajes de programa-
cion, el MS-DOS es un sistema ope-
ralivo de disco. No se puede hablar
de compatibilidad con los lengua-
jes, pues en cada ordenador hay
programas con los cuales podemos
programar én eslos lenguajes; es-
tos programas s0lo sirven para el
ordenador que estdn heches. Tal
vez usted haya oido que un progra-
ma én basic corria en tal ordenador,
0 no corria en otro. Esto es debido
a que existen multitud de dialectos
basw, con lo cual cada programa de
interpretacion del lenguaje tiene el
suyo. En el fondo todos ios dialec-
tos son casi iguales, diferencidndo-
se en algnas palabras clave. El ha-
biar del MS-DOS es otra historia, es-
esle sistema operativo fue creado
para la gama de compalibles PC y
posiblemente no corra en otro orde-
nador. De todas formas, ya hemos
dicho anles que el M5-DOS sirve pa-
ra manejar disco y como soporte
para programas complejos.

PROBLEMAS EN EL +3

Soy poseedor de un Spectrum
+ 3. El caso es que tengo algunos

problemas con el aparalo y desea-
ria, a ser posible, me indicaseis su
solucion.

La primera es que el sonido esta
mal, tanto los discos de juegos, co-
mo vuestros trucos se oyen fatal. Lo
malo no es esto, sino que fui a la
tienda donde le compré y todos los
aparalos que tenian estaban igual.
¢Tiene esto alguna solucion?

He adquirido recienlemente el
Multiface 3 con la sana intencion de

pasar los programas que lengo a
disco, y funciona de maravilla, pe-
ro el problema que tengo es como
pasar los programas que tienen va-
fias cargas, ya que nada mas car-
gar la primera parte en cinta, se
autoejecuta y ya no hay posibilidad
de sequir cargando.

Hay cantidad de juegos que no
funcionan en el +3. ;Sabéis aigu-
na solucién?; si no la hay, podriais
hacer una lista de los programas
que no funcionan.

Luis MANCO-Zaragoza

W Desgraciadamenie es un fema
gue nos Irae de cabeza a Ios posee-
dores del +3. El sonido que &l or
denador saca por television s de
una calidad penosa. Es debido a
que &/ circuito de mezcla enire el so-
nido y la imagen no tiene loda la ca-
lidad que seria nécesaria; claro es-
14 que eso repercutiria en el precio,
cosa que a los sedores de Amstrad
no les parecio bien. La solucion de-
finitiva a este problema es sencilla:
no escuchar el sonido por la televi-
sidn. Ei conector para cassetie que
tiene este ordenador estd dotado de
salida para un ampiificador, si o co-
nectamos a éste, veremos cémo el
sonido se oye a la perfaccion. Le
animamos a que lo pruebe y vera
como queda sorprendido. El cable
es el mismo que ufiliza cuando va
a grabar un programa en la cinla,
sdlo que tendrd que enchufarlo a la
enlrada de un amplificador.

El problema que nos planiea no
es de facil solucion, fa Unica que po-
dria servir seria realizar tantos
transfer como partes tenga &l pro-
grama. Logicamente no es una bue-
na solucion, pero la definitiva su-
pondria desensamblar el programa
para cambiar las rufinas de cargas,
como supondra esto no es facil y no
compensa el esfuerzo,

Ya hemos comentado varias ve-
ces los problemas de incompatibi-
lidad def + 3. Tambign hemos dicho
qgue las soluciones son diversas, y
en muchos casos dificiles. La pr-
mera es cargarlo en modo 48 K, si
persiste la incompatibilidad, no ten-
dremos mds remedio que buscarla
en el interior del programa, con la
consiguiente dificultad. Nuestra re-
comendacion es gue cuando com-
pre un juego, se asegure de su to-
tal compatibilidad. Los fuegos rea-
lizados posteriormente al lanza-
miento del + 3, suelen ser compali-
bles en su mayoria. La lista que nos
pide no la tenemos en estos mo
mentos, pero dada la gran canfida.
de programas, supondria un gran
esfuerzo realizarla, de todos modos
queda apunlada su idea.

_
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Vergara
fioz. Nuevo Miraflores blq. 6 Grana-
da 3.° B. Tel.: (952) 77 74 27. Marbe-

lla (Mélaga).
© ME GUSTARIA intercam-

biar juegos, trucos, pokes y mapas
de Amstrad casselte. Interesados
escribir a Javier Gisbert Miralles. C/
Isaac Peral, 8. 3.°. 03800 Alcoy (Ali-
cante).

© DESEARIA contactar con
usuarios de Spectrum para inter-
cambiar informacion elc. Interesa-
dos escribir a Miguel Nomdeden
Cabrera. Avda. de Salamanca, 7.5.°.
Tel.: (965) 22 89 54. 03005 Alicante.

L] \'ENDO por incompatibili-
dad notas-ordenador Spectrum Plus
en perfecto estado, impresora Ti-
mex 2040, 4 rollos de papel para és-
1a, Interface II, 2 joysclick Quick
Shot Il, muchisimas revistas sobre
el tema. Regalo libro sobre progra-
macion Basic y casi 500 juegos. Pre-
cio a convenir. Llamar ai (94)
463 06 37. Preguntar por Javi.

@ CAMBIO tod0 tipo de jue-

gos para el Spectrum. Tengo nove-
dades como «Platoons, «Grizors y
un largo elc. Interesados escribir a
Javier Esquerré Mayrena. C/ Valen-
cia, 9. 3° 3. Amposta (Tarrago-
naj.

L ] PﬁGﬁ Hlﬁ instrucciones en

castellano y gastos de envio de
sAcademys, «Tauceti ll= y «Strike
Force Harriers. Escribir a Manuel
Marlinez Cepello. ¢/ Manuel Fal
Conde, bloque 310. 3.° B. Sevilla.

@ COMPRO juegos de Uttima-

te Play The Game. Si lienes al-

o VENDO .combat Schools,
«Hysterias e «Indiana Jones» a 500,

450 y 450 ptas respectivamente. In-
teresados llamar al tel. (91)
26704 79,

o COMPRO cambio, vendo
juegos para Spectrum 48 Ky 128 K
en cassette. Escribe a Thunder Soft.
C/ Calonge de Segarra, 5. 08280 Ca-
laf (Barna), Esperamos u carta.

@ BUSCO a aigin amable lec-
tor de esta revista, que tenga tecla-
do profesional para Spectrum 48 K,
y no necesite el teclado de burbuja
de fabrica. Precio a convenir, Escri-
bir a: Pedro M. Renaut. C/ Once de
Noviembre, 2 o llamar al tel.: (926)
4263 32. 13500 Puertollano.

L ] DESEARIA conlaclar con
usuario de Spectrum 48 K para in-
tercambiar juegos, mapas y pos-
ters. Escribir a: Pedro Manuel Perei-
ra Mateus. R. Adriano Santos Gil, lo-
te A-2.°, 2735 Calem (Portugal). Pro-
meto conteslar a todas las carlas.

® CAMBIO informacion, po-

kes, mapas, screen$ y programas
en discos de 3'5" para Spectrum
con Disciple. Para mas informacion:
Pedtro M. Renaut. C/ Onde de No-
viembre, 2. 13500 Puertoliano (Ciu-
dad Real).

@ COMPRO ensambiador yfo
desensamblador para Spectrum 48
K, a ser posible Gens 3 y Mons.
También esloy interesado en conse-
guir folocopia de la lista de varia-
bles del sistema que aparece en el
nanual. Llamar al tel.: (385) 57 65 53.
Carlos Pérez. C/ Gudin, 39, 33468
Trasona. Asturias.

L DESEAH'A intercambiar

da. Torresoto. C/ Triana, 4. 11401
Jerez de la Frontera. Cadiz.

Ribera. C/ del Carmen, 63, Pral. 2.*.
08001 Barcelona.

e SE Mﬁ de crear un
club en Terrasa de Spectrum. Me
gustaria cambiar o ser miembro de
un club para cambiar juegos con
gente de Madrid o Barcelona. Escri-
bir a Guillermo Jurado Alcaraz o
bien llamar al tel.: (93) 783 25 18.

e ESTOY INTERESADO
en intercambiar ideas, instruccio-
nes, amas, efc. Escribir a Jo-
sé Julio Garcia. P.° Pamplo-
na, 14 {Apdo. 200). 31500 Tudela, Na-
varra.

® CLUB en formacién desearia

que tu fueras uno de sus 50¢ios, s6-
lo tienes que tener un Amstrad. So-
cios de todas partes. Escribir a Ru-
ben Mesonero Espafia. G/ Valderro-
drigo, 14, 1.° o llamar al tel.: (91)
216 96 53.

& HENDO coleccion completa
de Microhobby o nimeros sueltos
(buen precio). Algunos numeros de
otras revistas (Micromania, ZX, To-
dospectrum, Tu Micro). También li-
bros de Basic y CM para Spectrum
(a la mitad de precio). Deseo corres-
pondencia con programadores. Ja-
vier Garcia Calleja. C/ Sancho Ordd-
fiez, 7, 3.°. 24007 Leon.

© AGRADECERIA que me

enviaran las instrucciones del pro-
grama «Elites traducidas al castella-
no. Pagaria las fotocopias y los gas-
tos de envio mas una peguefa com-
pensacion, o bien las cambiaria
por un programa de Spectrum a ele-
gir. Carlos Bocos Garcia. C/ Barde-
nas, 3. 9.° L 31500 Tudela (Nava-
rra).

1ma).

L) \’ENDO Spectrum Plus, In-
terface Il, joysctick Quick Shot II,

Sanyo, drgano Casio Vi-
Tone, transformador TR Q. Tedo por

234564 o escribir a Rafael Luna
Murillo. ! Vazquez Aroca, 23.° D.
14005 Cérdoba.

o INTERCAMBIO progra-
mas ideas y pokes para 48 K y 128
k. Prometo contestar a todos. Escri-
bir a José Luis Zayas Bejarano. Av-
da. Valladolid, 46. 42004 Soria.

o INTERCAMBIO iceas, tru-
cos y pokes para el Spectrum. Ten-
go muchos y también novedades.
Interesados contactar con Miguel
Angel Cdrdoba Medina. C/ Alfonso
el Magnanimo, 13. 2.° dcha. 03800
Alcoy (Alicante).

e SE HA FORMADO u»
club en Sant Just Desvern (Barcelo-
na) para intercambiar de todo. Infor-
macion e inscripciones a Zutu Soft
2000. C/ Freixes, 11 bajo. 08960 Sant
Just Desvern (Barcelona).

@ VENDO Hisoft Devpac (Gens
y Mons 3M21), copia original, con
instrucciones, por 1.900 ptas, o bien
lo cambiaria por Siti o similar. Lla-
mar por las tardes al (851) 22 41 46.
Preguntar por Sixto.

e REGALO juegos («Platoons,
«Predators, «Combat Schools, elc)
por utilidades, preferiblemente: The
Pawn, Paw, Artist Il, Quill. Escribir
o llamar a: Ricardo Estrella Ramirez.
C/ Via Lusitana, 72, 1.° B. 28025 (Ma-
drid). Tel.: 460 24 41. De lunes a vier-
nes a partir de las 6,00 h.

[ ] \'END'U X Spectrum +2

por cambio de equipo. Poco uso
Proporciono mas de 100 programas
(educativos, arcade, video-
aventuras, elc.). 35.000 negociables.
Llamar de 9 a 11 noche al tel.
329 50 02 de Barcelona.
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BGANAR UN MILLON &
B ES UN JUEGO s
BN DE GIGANTES IS

¢Te imaginas? jUN MILLON PREMIOS
DE PESETAS! {Esto i c s
es un premio éléﬁﬁ%%ﬁ //// E" E m MENSUALES

te lo puedes llevar jugando. 1 ==
p inic millén de pesetas.

Compra cada semana 5
’/// UH MILLON B4

GIGANTES, tu revista de
- premios
y c;en!'w'de 5videos.

baloncesto, y consigue las
bases del juego ENCESTA
Y GANA. Con cada namero
de GIGANTES tienes la
oportunidad de ganar un
millon de pesetas cada mes.

También te esperan otros premios mensuales: PREMIOS SEMANALES
ordenadores PC's, videos... y clientos de premios
semanales: maquinas fotograficas, consolas de 5 maquinas fotograficas
videojuegos, mochilas y balones. '
S6lo tienes que concentrarte, avanzar jy 10 : ;
encestar! Y, por supuesto, una canasta triple consolas de videojuegos.

vale mds que un enceste de dos puntos, Todo 35 ,
es cuestién de arriesgarte. mochilas

Lanzate a tu kiosko. No dejes pasar esta 2
oportunidad de jugar con GIGANTES. balones.

HOBBY PRESS



aparte de algunas observaciones
que tomamos en cuenta y de un
mucho de simpatia, nos dona los
derechos de publicacién en
exclusiva de un cargador para

este juego de System 4. El poke
gue en &| se utiliza es el 55231.8 que,
como era de 1magmar,

¥ CAPITAN SEVILLA

Ya os ofrecimos en su momento
un cargador para este dificil
arcade de Dinamic, pero parece
que no ha sido suficiente. Por lo

Desde Castellén, Rubén Vericat
nos ha enviado el siguiente
cargador para el juego de The
Power House «Soft & Cudly».
Gracias a él podréis disfrutar de
vidas infinitas. En el caso de que
aparezca algin mensaje de error
tras la carga, debereis teclear GO
TO 38.

18 REM soft cuddly

20 CLEAR 65538

3@ LET ruben=8: FOR c=63545@ TO
65472

48 READ a: POKE c.a: NEXT ¢

5@ PRINT AT 9.@: PAPER 6:; INK
2:" ruben vericat cervera 1.988

6@ RANDOMIZE USR 654350

70 DATA 221,33,0,64,17

8@ DATA 120.191.62,255,55
9@ DATA 205.86.5.48.241
10@ DATA 175.50,184,235.5@
119 DATA 145,236,207

DEA

FLE LT HE

TENEBRARUM _

Curiosa, bastante curiosa la
carta que nos envia Damel
MNavarro, de Madnd. En ella,

Se%1933

&

531
i~

,a 22538,
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proporciona vidas infinitas.

18 REM dea tenebrarum

20 CLEAR VAL "23999": LOAD ""S
CREENS : LOAD ""CODE : POKE VAL
“55231" ,NOT PIl: RANDOMIZE USR VA
L “47889"

_CRAZY

CARS

Amador Merchén, de Madrid,
médximo responsable de la prueba
y blsqueda de pokes sigue
haciendo de las suyas con los
juegos que aparecen en el
mercado. En esta bcasién le ha
tocado el turno al pnimer
lanzamiento de Titus, al que
Amador ha convertido en un
«uego de nifioss, Para utilizarlo
deberéis colocar la cinta original
tras el primer bloque que es el
cargador Bdsic . Pero, por si esto
0s pareciera poco, Sergio
Zambrano, de Barcelona, también
tiene algo que decir:

POKE 29403201, Tiempo infinito

1' m EFEFE SRR RE AR

20 REM ** .

3@ REM * AMADOR MERCHAN .
49 REM * RIBERA--@B8/05%/88 *
S0 REM * < {CCCCI222002> =
60 REM * CRAZY CARS o
70 REM ** .
8@ REM EEEEEEE R AR AR AR

9@ FOR f=654@0@0 TO 65466

10@ READ a: POKE f.a: NEXT t

11% DATA 33.0.64.17,1.64,1,253.
26,54,0,237,.176.221.33.0.64.17.0
27.62,0,55,205,86.5,221,33.0.96
17,90,153,62.9,55,205.86.5

120 DATA 62.102.50,128,97

138 DATA 62,183,.50,236.114

14@ DATA 62.200.50.237.114

158 DATA 62.61.50,238.114

;:B DATA 62.39.30,.239.114,195.0

178 INPUT “INF. VIDAS? (S/N) “.
AS

180 IF As="S" OR As="s" THEN PO
KE 65445.@: POKE 63459.0: POKE 6
54355.0

198 INPUT “TIEMPO INICIAL (EL P
ROGRAMA LO TRADUCE A FORMATO HEX

BCD - MAX => 99 }".A

200 POKE 65440.A

21@ INPUT "TIEMPO HEXADECIMAL?
(S/N) “.A%

220 IF As="S" OR As="s" THEN PO
KE 63460.9

232 LET a=USR 65400

menos para Ernesto Garcia, de
Alicante, y para Manolo
Balderrdbano, de Orense, que nos
han enviado los siguientes pokes:

POKE 376930 coge morcillas
automaticamente

POKE 213855 matar enemigos
cONn menos
disparos

p FRONTIERS

Anénimamente alguien nos ha
enviado los siguientes pokes para
este jueao de Zafiro:

POKE 476258  vidas infinitas

POKE 46846n n=num. de vidas
de RS-32

POKE 46841,n n=num. de vidas
del lagarto

LA

«He pasado el verano
destripando. STOP. Resultados a
continuacién. STOP. Saludos.
STOP:s.

POKE 29258,201 infinita energia

POKE 26523,n n=nim. de vidas

POKE 292648 vidas infinitas

POKE 26946,n n=num. de
reactores a
destruir

Por cierto, el que firma el poke-
telegrama es Bernardo Calvo, de
Ciudad Real.

Manuel Tagua, de Sevilla, nos
ha enviado este poke para el
simulador de Digital Integration
cuyo nombre completo es
«Advanced Tactical Fighters
aunque sea mas conocido por
ATF.

POKE 32815.n n=nim. de vidas

i'r! % JL




ISMAEL LAGO
(BARCELONA)
QOvye, eso de que quieres suna
de pokes como para» te ha
quedado scomo muys, no crees?

Arkanoeid II:
POKE 37484,0:
POKE 37485,195
POKE 37928,0:
POKE 37921,8:
POKE 37922,0

Exolon:

POKE 48221,201
POKE 37456,201
POKE 33646,0
Blackbeard:

inf. vidas.

pelota lenta.

inf. vidas.
inf. granadas.
inf. disparos.

Pulsa simultdneamente teclas
«ar, «5», «f», g para conseguir

vidas infinitas.

LAURA
(BARCELONA)

Es una pena, pero de los tres

juegos que nos citas sélo tenemos

pokes para el:

Transmuter:
POKE 28944,20] Inmunidad.
POKE 28737,0:
POKE 28738,0:
POKE 288780 Inf. vidas.
ABEL FRANCO RINCON
(MADRID)

Desde luego hay que tener
paciencia para estar dos afios con
el Rambo... Esperemos que este
sea el poke definitivo para que
acabes el juego.

POKE :53841.24 Inf. vidas.

JESUS MORA MATA
(HUELVA)
Inmunidad: Capacidad de no

ser atacado por ciertas
enfermedades. /Exencién de
clertos cargos, gravamenes o
penas./ El mas codiciado de los
pokes para videojuegos.
Phantomas II:

POKE 28484.0

MTGGUE

\INE]

RN ANDEI

(BARCELONA)

Desde luego, hay que tener «la
cabeza sobre los pies» para poder
jugar a este sArkanoids:

Head Over Heels:

POKE 47188,201
POKE 43559,0
POKE 36679,0
Arkanoid I:
POKE 33702,0
POKE 34821,21
POKE 33427,201

Inmunidad.
Inf. vidas.
Todo ilimitado.

Inf. vidas.
Sin sonido.
Eliminar espera.

LUIS GONZAGA PEREZ
ORDO

C

(GRANADA)
iAlbricias! {Un lector que
linicamente pide pokes para un

juego. Increible!
Rirwolf:

POKE 23377.0:
POKE 537@5,201
POKE 514400

POKE 61748,201

Inf. vidas.
Ver fases del
juego.

Sin sonido.

JOSE MANUEL CORDERO

De «Suministros Microhobby»
para clte. nim. 323, pedido nim.

vidas.

Inmunidad. AA/1210.5:
Game Over I: Desolator: _
POKE 33481 ,24: POKE 39636,167 Inf. vidas.
POKE 33482,1 Inmunidad a POKE 36778,8 Inf. saltos.
minas. POKE 36949.8 Inf. bombas.
POKE 393348 Inf. vidas. Green Beret:
Game Over II: POKE 40919.n n=nim. ae
POKE 364950 Inmunidad. vidas.
POKE 38652,8 Inf. vidas. POKE 46195.201: .
Enduro Racer: POKE 49747.281 Juego fécil.
POKE 42143,0: Saboteur II:
POKE 421448 Inf. tiempo. POKE 35412,127 Inf. energia.
Pondremos fin a tu desesperacién POKE 61382,127 Inf. iempo.
POKE 372548  Inmunidad. W%Mfﬂ m
POKE 357320  Quitar fuel de ( .
las botellas. Empezamos con las «sagas» Dr. Rodriguez, dr. Rodriguez!,
Luces de Glaurung: Avalon: sirvase pasar por urgencias
POKE 248248 Inf. flechas. POKE 23782,2: _ inmediatamente...
POKE 59490.0 Inmunidad. POKE 23876.,20]1 Inf. vidas. Ramon -
POKE 24891 0 Gyroscope: . POKE 60011.0:
POKE 248920 Inf. bolsas de POKE 53887,201 Inmunidad. POKE 60012,0: _
oro. POKE 52138,20]1 Inf. tiempo. POKE 60013,195 Inf. vidas.
POKE 539920 Inf. tiempo. POKE 61030,126 {]nmumdad i
m AsSCO Goonies: amas, guard.,
Ioncs{mcnﬂrgj N POKE 32078,0: eslir.
Clonsidheammcs a I Biklictaca POKE 334090 Inf wvidas. POKE 60601.166 Ir;mumdad para
to.
pokeriana de Microhobby: ..
POKE 39915.0 Inmunidad a P —" i | Gom m mum
ES%E ;3;3;3;3 Inf vidas 1poecs B 4 No consigo llegar al final; pero
POKE 261740 Mayor PN — e hoy sale Microhobby, imenos
velocidad. mal!: -
: ; : POKE 388180 Inf Energia
BOKE 35508 So conbes. 5 POKE 3917158 Inmunidad a
moviles. ey llamas.
| pokEsssslez = e Phantomas: i
2 POKE 448190 ni. Energia.
s POKE 25095.201 Sin bichos.

MICROHOBBY 55



Capitan Sevilla:

Rocman:
POKE 38659.201

POKE 40203.0 Abre pasos
POKE 402040 Inf widas secretos.
POKE 40083.0 POKE 372000 Inf. vidas
POKE 40084.0 POKE 37910.,201 Sin monstruos.
POKE 43?85— 4] Inl morcilla POKE 37180.281 Inmunidad.

DANIEL LOPEZ MARTINEZ
(LOGRONO)
No me extrafia que levanten
pasiones: estamos hablando de

conversiones
Dragon's Lair:
POKE 47372.n

n=num. de
vidas

Ghosts 'n' Goblins:

POKE 35140.8
POKE 36057.0
POKE 36058.0
POKE 36059.0
POKE 36060.0
POKE 35127.0
POKE 35128.0

Coraza

Inf. vidas

Inf. armadura

MIGUEL LILLO CHACON
(TARRAGONA)

Pokes tenemos de sobra: para

e] «Bomb Jacks vy para el «Cobra»

Bomb Jack:
POKE 52327,201
POKE 49384 0
POKE 52127.201
Cobra:

POKE 37915.281

POKE 36515,183
— VICTOR MANUEL GARCIA

Sin enemigos
Inl. vidas
Inmunidad

Inmumidad
Inf. vidas

clave de acceso

SERGIO M. ORDAZ GARCIA
(CADIZ)

Cara, te damos los pokes, cruz
te quedas sin ellos. La moneda
vuelo por los aires, describe tres
arlisticos giros y. . jhas temido
suerte
Manic Miner:
POKE 35136.0
POKE 347980
POKE 34799.0
POKE 3456000
Némesis:
POKE 493720
POKE 51949 0
POKE 52142.0
POKE 52144.0
POKE 52145.0
POKE 52146.8

Inf. vidas

Inf oxigeno

Musica rdpida

Inf. vidas

JAVIER GARCIA
VALDECASAS
(SEVILLA)
Quisierra saberr los pokes de
los prrogrramas sRRocmans y
«RRampages

Rampage:

POKE 56684.201
POKE 64492,201
POKE 57949201

POKE 56293.201

Inf. energia

Sin pausa del
principio

Sin gente en las
ventanas

Sin helicépteros

LORENZO MOLLINO C.
(MADRID)

A preguntas faciles, respuestas

concretas
Zub:
POKE 37473.201

Sin enemigos

LUIS MANUEL
(MADRID)
De la «tele» al ordenador
pasando por «Tokes 'n’ pokess

Correcaminos:
POKE 40886.0

Inf. vidas

Pulsa simultdneamente sbs, = y
«Is para obtener el mismo efecto
que el poke anterior

Street Hawk:
POKE 38132.0
POKE 35169.0
POKE 36445.0
POKE 35029.0

(MADRID)

Pokes para dos. el sexecutor y

el smetrocrosss
Xecutor:
POKE 47216,201

POKE 47320.20]

Metrocross:

POKE 47478.201
POKE 45200.201
POKE 42355,287

Inmumdad ler
jugador
Inmumidad 2do
jugador

Inmunidad total
Sin sonido
Inf tiempo

JUAN ANTONIO MEROLLO
(MURCIR)

No se vayan todavia

mas

Slapfight:
POKE 51292201
POKE 49532.0
POKE 48456,
POKE 48872.0
POKE 48873.0
POKE 48874.8
Movie:

POKE 62066,258

POKE 59856.201
POKE 64905.41
POKE 64906,248

Audn hay

Inmunidad total
Sin disparo

Inf. vidas
Juego mas
rdpido

No te disparan

Inf. vidas

RAUL REALES GONZALEZ

(CAD

1Z)

iQue no te la den con queso' La
morcilla de arroz estd mas buena
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacién

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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El mundo
de la
aventura

Andrés S. SAMUDIO

En los naimeros 170 y 171
haciamos un breve
resumen de una nueva
forma de juego: los MUA o
Aventuras para Mualtiples
Usuarios.

Ante la gran cantidad de
cartas recibidas
interesandose por el tema,
las noticias de formacion
de varios clubs y los
rumores, bastante
fundados, de la proxima
inauguracion de un juego
por correo en Espana, nos
hemos puesto en contacto
con la maxima autoridad
Inglesa en estas lides.
Hagamos pues un
paréntesis en nuestra serie
v, antes de continuar
estudiando los aspectos
mas importantes en la
creacion de una aventura,
profundicemos en ese
nuevo pasatiempo (;0
arte?).

Para que nos asesore en estos capitu-
los dedicados a un tema tan especializa-
do, hemos ido a lo mas alto (como siem-
pre) v contactado directamente con un
personaje que ha llegado a ser en Gran
Bretana toda una institucion.

Se trata del mismisimo Presidente de
la Asociacion Britanica de Play By Mail,
Game Master de varios juegos de Role
Playing, escritor de varios libros sobre
el tema, colaborador de varias revis-
tas y editor de la mas prestigiosa publi-
cacion sobre juegos de fantasia: WAYNE

{asi solo, sin apellidos).

Aparte de su indudable sapien-
cia en todo lo relativo a Role Pla-
ving Games, WAYNE se ha he-
cho popular por su actitud ante
la vida, reflejado claramente en
su indumentaria de cuero tipo
Heavy, su exdtico peinado y su
frase mdas corriente: «No pro-
blemss,

UN MANUAL DE
FANTASIA

Pero antes de continuar hemos
creido necesario incluir previa-
mente un glosario con los térmi-
nos mas corrientes en inglés vy su
posible traduccion (lo de la tra.
duccion es importante para lle-
gar de una vez por todas a una
estandarizacion, esperamos tus
aportaciones vy puntualizacio-
nes).

Este glosario no es completo,
debe ser usado como quia de re-
ferencia rapida por los jugadores
inexpertos y que se encuentren
confundidos por la cantidad de
abreviaturas usadas en el mun- &
do de los juegos de fantasia. Po-
co a poco lo iremos ampliando.

A
AD&D: Advanced Dungeons and Dra-
gons, s una version mas compleja de
Dungeons and Dragons. Castellano su-
gerido: Dragones v Mazmorras Avanza-

das: DyMA.
C

CAMPAIGN: es la forma que tiene Ga-
me Master de interpretar un juego vy pre-
sentarlo a los jugadores. Si estas jugan-
do reqularmente una version especifica
de un Game Master de un juego, se dice
que estas envuelto en una Campana.

CHARACTER: cualquier ser que te en-
cuentres durante una Campaina. Tam-
bién puede ser la forma de referirte a tu

D

DICE/DIE: DADOS (D4, D6, DS,
D10, D20, D100, D%). Se refiere al uso
de dados, que, como veras, en estos jue-
gos pueden llegar a ser muy especiales.
Si te dicen que uses un D10, has de tirar
un dado de 10 caras y usar el niimero de
SU cara superior.

Lo mismo con los demas dados, excep-
to por D4, donde como se trata de un da-
do de 4 caras que rueda muy mal, debes
usar el nimero de abajo. Con D% lo que
se te pide es que uses dos D10 de colo-
res diferentes y leas uno como decenas
v el otro como unidades.

A.R. Samudio v Wayne: dos auténticos especialistas
en aventuras (aungue algo distintos en su aspecto).

A veces se te pide tirar un «6 D4 + 2»
o similar, lo que significa que debes usar
un D4 seis veces y al resultado to1al ana-
dirle dos.

D&D: DUNGEONS AND DRAGONS,
el juego de este tipo mas lamoso v el que
empezd todo el jaleo. Castellano sugeri-
do: Dragones yv Mazmorras: DyM.

E

EXP: Experience Points, son los que e
da un Games Master cuando ti o tu gru-
po alcanzais cierto objetivo. Cuantos mas
tengas mas pronto subiras de nivel. Cas-
tellano EXP: puntos de experiencia.

FRP: Fantasy Role Playing v FRPG:
Fantasy Role Playing Games. El jugador
crea vy juega el papel de un personaje que
habilita en un mundo de fantasia. Cas-
tellano sugerido: Juegos de Personajes
Fantasticos: JPF.

G

GM: GAMES MASTER. Es la perso-
na que dirige un juego y actia como ar-
bitro v juez. Condiciona, modifica e im-
plementa las reglas del juego v esta
al corriente de todo lo que pasa en ese
mundo de fantasia. Si lo desobedeces
tendras lios (aunque a veces varios ju-
gadores han llegado a ser tan podero-
s0s que han formado una liga para ha-
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cer una rebelion y tomar el poder).
También pueden ser conocidos como

DM: DUNGEON MASTERS. Castellano

sugerido: Maestros de Fantasia: MF.

H
HP: significa HIT POINTS, v no lo que

estds pensando. Son lo que mide la fuer-
za de tu personaje, es decir, la cantidad
de dafio fisico que puede recibir antes de
cascarla. Castellano sugerido: Puntos de
Resistencia: PR.

L

LEVELS: cuando has ganado suficien-
te EXP, puedes cambiar al superior.
Cuando esto ocurre, tu personaje aumen-
ta en habilidades v poderes v puede re-
sistir mas a toda clase de Monstruos por-
que sus HP o PR son mayores. Castella-
no: Niveles,

LRP: LIVE ROLE PLAYING. Se trata
de vestirte exdticamente pero acorde con
el juego de que se trate y meterte en os-
curas cavernas o encantados castillos
con una espada de madera v luchar con-
tra casi toda clase de monstruos «vi-
VOSs,

De hecho juegas de verdad v a lo vi-
vo, por un periodo de tiempo, el perso-
naje que 10 has creado en un mundo fan-
tastico.

Es la ultima moda y te lo pasaras pi-
pa. En Espana, v si todo va bien, tendre-
mos una locura de estas en el proximo
ano. Castellano sugerido: Fantasia Real:
FR.

N

NPC: NON-PLAYING CHARAC-
TERS. Es cualquier personaje o mons-
truo que te encuentres durante el juego
v que esta controlado y representado por
¢l Maestro de Fantasia que es quien dice
lo gque ese bicho hace, donde lo hace y
por qué lo hace,

P

PBEM: PLAY BY MAIL. Es una forma
de jugar un RPG por medio del correo,
donde el GM o MF te cobra una mdadica
suma por enviarte una respuesta en for-
ma de carta. Es la dnica salida si no tie-
nes una panda de locos para jugar FRP
(Juego de Personajes Fantdsticos) y una
manera maravillosa de hacer un monton
de amistades con gustos similares. Siem-
pre que el Correo funcione, que eso ya es
harina de otro costal. Obviamente JPC:
Juego Por Correo.

PC: PLAYER CHARACTER., Es el per-
sonaje controlado por un jugador, quien
decide lo que va a hacer y como.

HPG: ROLE PLAYING GAME. Son los
jueqos donde cada jugador asume un pa-
pel o hace un personaje, para jugar en
un mundo creado especialmente para la
ocasion. Castellano sugerido: Juegos de
Creacion de Personajes: JCP.

Z

ZZZ: es cuando te quedas dormido.

LO QUE SIEMPRE QUISISTE
SABER Y NUNCA TE ATREVISTE
A PREGUNTAR

Los superhéroes v los supervillanos
han tenido un papel importante en la his-
toria de la humanidad. Hemos leido sus
aventuras en libros y tebeos; los hemos
visto, odiado v admirado en el cine y
hasta los hemos escuchado en la ra-
dio.

Aunque por lo general hemos estado
de acuerdo con sus acciones, su destino
siempre ha estado controlado por los es-
critores v quionistas. Cuantas veces nos
habremos preguntado: «;Qué hubiese
pasado si X hubiese actuado de manera
diferente?» o «si yo fuera X lo hubiera he-
cho de tal o de cual maneras.

Por X entendemos Dan Dare, Doc Sa-
vage, el Rey Arturo, Spiderman, Super-
man, James Bond, v mil otros persona-
jes de fantasia.

Era sblo cuestion de tiempo el que al-
quien inventara un sistema gque nos per-
mitiera tomar el papel de nuestro perso-
naje favorito v ese alguien fue Gary
Gygax, quien en 1974 inventd el concepto
de Dungeons and Dragons.

Fue un momento crucial para los jue-
gos de fantasia: los D&D permitian que
¢l jugador tomara el puesto de un solita-
rio aventurero ¢ intentara sobrevivir en
un fantastico, pero hostil, mundo.

En ellos abundaban los monstruos mas
alucinantes: la magia era el pan de ca-
da dia: habia enormes y tenebrosas
mazmorras y catacumbas para explorar
v muchos terribles dragones para ven-
Cer.

Para sumergirte en ellos, todo lo que
habia que hacer era encontrar unos po-
cos amigos con el mismo gusto por el
misterio y la aventura, comprar un libro
de reglas v elegir un Maestro de Fanta-
sia (MF).

El HF actuaba como una especie de
Dios-Arbitro-Juez que dedicaba mucho
tiempo y esfuerzo en crear v moldear un
mundo o escenario en el que el resto de
los personajes creados por los otros ju-
gadores habitaban.

Solia el MF llenar ese mundo con
monstruos exdticos, tesoros magicos, tri-
bus de extraiio comportamiento v san-
grientos ritos, pavorosos dragones que
er;n:-uptan fuego y demis bichos por el es-
tilo.

Y cuando un grupo de audaces aven-
tureros se reunia para jugar, el MF pro-
curaba gquiarlos carifiosa v suavemente
hacia esos peligros: siempre omnipresen-
te v siempre evitando que lo pasaran muy
mal, pero tampoco muy bien.

Los jugadores creaban sus personajes
de una de las siguientes clases: guerre-
ros, magos, monjes, ladrones o razas es-
peciales. Y el personaje podia ser cual-
quier cosa, desde un ladrin cobarde has-
ta un ambicioso mago.

S5e usaban dados para ayudar a los ju-
gadores a decidir v desarrollar sus diver-
sas habilidades v su caracter.

Las habilidades estaban divididas en
seis categorias, desde carisma personal
hasta sabiduria. Dependiendo de la suer-
te de los dados los jugadores dotaban a
sus personajes de habilidades especificas
y les daban una personalidad, aparien-
cia fisica, cualidades morales, ética y
muchos otros atributos.

Después de armar a sus ya completos
personajes, los jugadores unian sus fuer-
zas y se lanzaban a la aventura en el pe-
ligroso v fantastico mundo que el MF ha-
bia preparado para ellos,

Pero... ;cuél era el objetivo final de to-
do este lio? Bueno, pues no habia ningtin
ganador ni ningtn campedn, sblo se tra-
taba de sobrevivir, hacerte cada vez més
fuerte al ir progresando a través de las
dificiles pruebas y, lo més importante,
desarrollar las cualidades de que les ha-
bias dotado a tu personaje hasta el ma-
ximo.

En estos juegos, te identificabas total-
mente con tu creacion v los buenos juga-
dores vivian vy sufrian con su personaje
hasta el final; de tal forma que si por al-
giin cruel destino tu doble moria, te sen-
tias muy triste, pero te quedaba el con-
suelo de poder empezar otra vez con otro
personaje,

OTROS MUNDOS

Desde que se cred D&D, cientos de
otros mundos han nacido, vy los hay de
todos los estilos. Pero todos tienen algo
en comin, heredado directamente del
concepto mismo de D&D: el jugador tie-
ne ¢l completo control sobre sus perso-
najes,

Asi por ejemplo, el Traveller (el viaje-
ro), que aparecié también hace varias
aios, el escenario era el de un mundo fu-
turo. Alli podias hacer muchos papeles,
desde un pirata espacial hasta un solda-
do en una nave de guerra.

Otro juego veterano es Bushido, basa-
do en elementos de la historia japonesa.
En &l puedes ser un Samurai o un Ninja
o cualquier otra figura del mundo medie-
val japonés.

Mas complejo vy realista es Advanced
Dungeons and Dragons, basado en D&D
v probablemente hoy dia el juego de fan-
tasia mas popular v jugado. Ha sido lan-
zado, como su predecesor, por la casa
TSR.

Los otros juegos que hemos menciona-
do fueron lanzados por pequefias casas
independientes, pero pronto fueron reven-
didos a compaiiias més grandes que po-
dian hacer frente al gasto v tenian el per-
sonal necesario para atender a los parti-
cipantes.

Sin embartgo, en Gran Bretana, lugar
donde este tipo de juegos se ha desarro-
llado con mas perfeccion y que nos sirve
de referencia, todo este panorama ha
cambiado con la aparicion de Games
Workshop (taller de trabajo para juegos),
pero de su influencia hablaremos en un
proximo capitulo.
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Antonio Hurtado
Rocamora.
Alicante.

Puntos: 43

#

Vilas Creo.
La Coruna.

Puntos: 42

Cristébal Cantero
Carrascosa.

Jaén.
Puntos: 42

José Santamaria Nuria Turiel
Montealegre. Martinez.
Valencia. Ledn.

Puntos: 42 Puntos: 42.
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Sorteo n.° 62

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club, Para ello s6lo tie-
nen gque hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To.
kes & Pokes, Programas MICRO.
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
ractones, resulte publicada.
® 5i tu colaboracidn ha sido ya publicada
en MICROHOBBY. tendrds en tu poder
una o varas tarjetas del Club con su nume
raciin comespondiente

Lee atentamente las sigulentes instruccio
nies (extracto de las bases aparecidas en el
nimero 116) v comprueba si alquna de tus
tarjetas ha resultado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores ¢l nlmero comespondiente al pri
mer premio de la Loteria Nacional celebra
do el dia

L

19 de noviembre

Traslada los ndmeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe
ROres

® 5i la combinacidn resullante coincide
con las tres Gakimas cifras de tu tareta. .. jen

horabuena!, has resultado premiado con

un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.0 pesetas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante lamada telefonica an
tes de la shjurnte fecha

[ 23 de noviembre |

En caso de que ¢l premio no sea recla
mado antes del dia indicado. ¢l poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resubar
nuevamente premiado con el mismo nlime
1o &n semanas postenaores Los Premons no
adjudicados se acumularén para la siguien
¢ semana, constituyendo un «botes

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 produsca ¢l premio



A partir de Diciembre
fe va a dar

DEMO JUGABLE DE
«THUNDER BLADE»
e siieas et €
«SILVER GUN»
con tu MICROHOBBY una cassette
incluyendo: demos de las proximas
creaciones de las mejores compaiias
europeas, juegos completos, clasicos
del software o cargadores para
los juegos mas divertidos del

momento¢ .
Pues como estamos seguros de

que te encantaria la idea, la
hemos hecho realidad para Hi.
Ya lo sabes, a partir de
diciembre y por sélo 375
pesetas, sumate a la gran
jugada.

+ CARGADORES PARA
«THYPOON»«ARTURA»
y «OPERATION WOLF»




51 BUSCAS ALGO MAS

m El sello “SERIE COLECCIONISTA”
Si no te conformas con lo //- ' Nuﬁ reservado exclusivamente

que todos tienen. Si // s : e \\ a titulos en ediciones
exiges calidad por = de lujo, que por su
encima de la media. : Ry 3 preseritacion especial,

i eres original s V 8 | su contenido adicional
yoocstain RO T o Eog] | Ampouse
tnica, laquees | R Y R L valor historico,
dificil conseguir L &) §/  hansido importados
Y que solo unos pom\ AT LIEESLA QQS)// en cantidades
podran tener, buscaras la %@ ad limitadas y en version
“SERIE COLECCIONISTA” @ original, convirtiéndoles
de ERBE. 2o Auténﬁm piezas de coleccion.
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Version en estuche especial conteniendo:

Péster con la historia del DECATLHON, records
olimpicos, palmarés de Daley Thompson, catdlogo
de 32 piginas a color con Jos grandes titulos

de OCEAN e IMAGINE y cinta de cassette

con la banda sonora de “THE CHALLENGE".

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPARA

CELEGACION CATALUNA
TALFSICAL

WOAAG RECORDS . WORTE
C/ TAMARIT, 115 m1, 0 SAMVIDRA I} BANY
0816 BARCELONA MALLIDACA LI GLION
TELEF (R3] 424 35 08 TELF. (%) V8 13 13




