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SUPER SONIDO
UPER PRECI0

AMSTRAD

Preparate a escuchar lo mejor
que has oido en mucho tiempo:
Amstrad lanza AMSTRAD
FIDELITY, su nueva linea de
sonido. Con nuevo diseno, con
mas potencia, mas prestaciones,
pero con |0s super—precios
Amstrad de siempre.

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

AMSTRAD ESPANA: ARAVACA 22 2
CATALURNA Y BALEARES: TARRAGONA

NORTECENTRO. DR A
DELEGACIONES CENTRO:
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0, a pesar de la portada, no credis que sado numero, «Airbone Ranger, «R-Type»,
os habéis equivocado de revista. Con- etc., encontraréis respuesta a todas aquellas
tinuamos siendo Microhobby y esto, preguntas que siempre deseasteis haber sa-
por el momento, sigue siendo una re- bido y nunca os atrevisteis a preguntar.
vista dedicada a los usuarios de ordenadores El contenido non-jugable de la revista estd
Sinclair y compatibles. Lo que ocurre es que dedicado en esta
la dltima produccién de Ibsa —nueva compa- 0casién (secciones
fifa que irrumpe con fuerza en el software fijas aparte) a una
espafiol—, nos ha obligado a incluir en la cu- Utilidad que per- bED W
bierta a un personaje «enormemente» popular  mite seguir paso a i : T g
en nuestro pafs: la cantante y modelo Sabrina.  paso el desarrollo A s
Desgracxadamente en este nimero no pode-  de un programa, a
mos m(:lmr una mwtacxén para que pod asxs- un MlCIO file en el
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MICRUPANGRARA

"PARA QUE UN TITULO SEA RENTABLE NO
BASTA CON QUE SEA UN EXITO EN EUROPA™

ENTREVISTA CON GEOFF BROWN

Suponemos que el principal motivo de su visita a
Espana habra sido el de prolongar el acuerdo de dis-
tribucion de sus productos con Erbe, ¢es eso cierto?

—Efectivamente, ese es el principal motivo de
nuestra visita. Hemos venido a celebrar la inaugura-
¢ién de las nuevas oficinas de Erbe y a consolidar
nuestras relaciones de cara al futuro. Nuestra inten-
cion es la de continuar con el acuerdo que iniciamos
hace cuatro afios y vamos a firmar un contrato a lar-
go plazo mediante el cual no solo US Gold produci-
ré bajo licencia en Espafia, sino que nos permitiré
también distribuir en toda Europa los programas de
Topo Soft.

—¢Qué opinion le merece la actuacién de Erbe en
general y en particular con respecto al paquete que
lanzé en las pasadas navidades y que fué apoyado
por una importante campana publicitaria en TV?.

—Sinceramente creemos que es una de las ideas
mds innovadoras de cuantas se han realizado hasta
el momento en el mercado espafiol y estamos segu-
ros de su éxito.

—¢No les ha molestado en ningun sentido que se
hayan utilizado programas de compaiiias diferentes
y que mantienen una fuerte competencia entre si, co-
mo es el caso de Ocean y US. Gold?

—No, en absoluto.

—Sabemos que los problemas de derechos que an-
teriormente se plantearon entre titulos como «Ram-
parts» y «Rampage» 0 «Gauntlet» y «Dandy» se han
vuelto a producir recientemente con «Road Blasters»
y «Overlander». ;Qué solucién ha tenido este conflic-
to con Elite?, ¢se ha tenido que acudir a los tribuna-
les o se ha llegado a un acuerdo amistoso?.

—Sobre este respecto solo quiero manifestar que
las compariias de software han crecido de una for-
ma vertiginosa y las inversiones cada vez alcanzan
cantidades mds importantes. Por ejemplo, con un ti-
tulo como «Thunder Blade», invertimos antes de ven-
der ni una sola copia aproximadamente unas 250.000
libras (alrededor de 53 millones de pesetas), lo cual
puede hacer comprender que con este nivel de inver-
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Ann Brown, esposa de Geoff Brown y directo-
ra de Software Center (distribuidora de U.S.
Gold), también asistié a la reunion.

k& Somos la distribui-
dora mas importante y
mas profesional a nivel

mundial. §y

siones las compariias deben ir a por todas a la hora
de proteger sus intereses. De cualquier forma, hasta
el momento todos los conflictos que se han produ-
cido en relacion a derechos o posibles plagios entre
programas se han resuelto de una forma completa-
mente amistosa.

—Uno de los sellos que estéan proporcionando més
éxitos a USGold es Sega a través de sus conversio-

decir que existe una

compaiiia lider en lo que a
la produccién de software
de entretenimiento se
refiere, ésa es, sin duda
alguna, U.S.Gold,
de ambito internacional

€U
rec

o presidente visité
entemente nuestro
pais. Como siempre,
Microhobby no quiso

perderse la oportunidad de
charlar con tan importante

nes de las maquinas de videojuegos. ;Qué relacion
existe con esta compafiia?, ¢existe algin contrato de
exclusividad?

—Nuestras relaciones con Sega se iniciaron ha-
ce ya cuatro afios, pero no tenemos ningun vinculo
de exclusividad. Ellos nos ofrecen sus productos y
si la ocasion es favorable, la aprovechamos. Sin em-
bargo, lo que si tenemos es un grupo de personas
que se dedican exclusivamente a trabajar en las con-
versiones de Sega. Esta es una politica general que
nos gusta mantener en nuestra compafiia: destinar
un personal especifico a cada uno de nuestros se-
llos. Por otra parte, y no lo decimos con dnimo de pre-
sumir, creemos que tambien es importante para otras
compafiias contar con nuesta ayuda, ya que Somos
la distribuidora m4s importante y mé4s profesional a
nivel mundial en lo que a software de entretenimien-
to se refiere.

—¢Por qué se cred su actual relacion con Pepsi-
Cola y que tal esta funcionando?

—Pepsi-Cola es una compafiia que continuamen-
te estd buscando nuevas promociones para hacer
més atractivo su producto al pablico al que va dirigi-
do, que principalmente es el comprendido entre los
13 y los 19 afios. Este publico coincide plenamente
con el nuestro, y ya que estamos también muy inte-
resados en buscar nuevos horizontes y abrir nuevos
mercados para nuestros programas, nos parecio que
podia establecerse una relacién muy interesante pa-
ra ambas partes. Por el momento las cosas estan fun-
cionando bastante bien y nuestra intencion es la de
llevar a cabo esta experiencia fuera del Reino Unido,
en otros paises europeos como Francia o Espafia,
e igualmente queremos que los dos programas que
hemos editado hasta el momento, «Mad Mix Game»
y «Thunder Blade» se prolonguen en una larga serie
de titulos.

—¢Qué tal esta funcionando «Mad Mix» en Gran
Bretaia?

—Se est4 vendiendo muy bien y las criticas han si-
do muy favorables. También es importante sefialar



que este programa contd con el apoyo de Atari, con
quien se evitd todo posible problema de tipo legal de-
bido a la similitud entre el personaje de «Mad Mix»
y de su Pac Man.

—Las principales casas de software del Reino Uni-
do estan lanzando muchos titulos basados en pell-
culas o personajes de éxito. ;Qué tiene pensado
USGold hacer al respecto?

—Recientemte hemos llegado & un acuerdo con
Lucas Films para editar un programa que llevaré el
titulo de la tercera pelicula protagonizada por India-
na Jones, «The Last Crusade» y también tenemos la
intencién de sacar este afio otros seis productos de
este tipo. En cuanto a «The Last Crusade», Gue origi-
nalmente es un programa bastante complicado, mez-
cla de arcade y videoaventura, sacaremos dos ver-
siones, una para Estados Unidos y otra, mds pura-
mente arcade, para Europa. Otro de nuestros proyec-
tos con Lucas Films es versionar la saga de pelfcu-
las de La Guerra de las Galaxias.

—¢Pero estos titulos no pertenecen a Domark?

—Domark tiene los derechos sobre la médquina de
viodeojuegos de Atari, pero no sobre las pellculas.

—¢A qué se debe que USGold, que es una de las
compafifas més importantes de software lance en al-
gunas ocasiones programas tan pésimos como «Sa-
rracen» 0 «Dream Warriors, por ejemplo?. ¢ Es un pro-
blema de programadores, de incovenientes a la hora
de hacer las diferentes versiones...?

—Esto es como la musica pop. Se pueden hacer
buenos discos y malos discos. Lo que también ocu-
Ime es que si tenemos un titulo que consideramos que
puede ser importantg, se lo encargamos a los mejo-
res programadores de que disponemos, mientras que
si tienes otros proyectos de menos importancia es
Iégico que le prestes una atencién menor.

—Antes ha comentado que van a realizar dos ver-
siones del mismo programa, una para Estados Uni-
dos y otra para Europa. ;Realmente son tan distin-
tos los gustos de estos dos usuarios?

—Efectivamente, lo son. Sin embargo nuestras in-
tenciones son las de producir juegos que tengan
aceptacion en todos los mercados. Hoy en dia los
gastos son tan grandes que los juegos no se renta-
bilizan solo con su venta en Europa, sino que hay que
buscar exitos para Estados Unidos, Japdn... juegos
internacionales.

—¢Cudles son las diferencias principales que en-

cuentra en el mercado espafiol con respecto a otros
mercados?
—Précticamente no existen dos mercados iguales.
Una de las diferencias mds importantes entre, por
gjemplo, Espafia y Estados Unidos es que aqul se
continua utilizando el cassette como principal sopor-
te. Esto también ocurre en Gran Bretafia, donde el
disco solo representa un 10% de las ventas totales,
pero en Espafia este porcentaje aun es menor. Esto
no deja de ser un inconveniente, ya que el disco ofre-
ce unas posibilidades mucho mayores. A medida que
los ordenadores de 16 bits vayan ganando adictos,
se irdn haciendo notar las mejoras en los juegos, pero
para ello aun habrd que esperar un poco.

—Ya que estamos hablando del mercado nortea-
mericano, cree que Europa la consola Nintendo lle-
gara a tener tener tanto éxito como alll, donde se han
vendido cerca de 16 millones de maquinas en un afo?.

—No, a pesar de que nosotros distribuimos Nin-
tendo en Europa, creo que las consolas no tendrdn
nunca éxito en este mercado. Esto es debido a que
las consolas tienen tres problemas: uno, que no se
puede piratear, lo cual es malo pero es bueno, ya que
la pirateria, doméstica, por supuesto y no la comer-
cial, siempre da mucha vida a los ordenadores; dos, el
software es muy carq, y tres, tiene limitaciones técni-
cas en cuanto a simuladores y otro tipo de programas
que utilizan durante su desarrollo el acceso al disco.
Lo que se ha creado es una maquina de bares, no
un ordenador para juegos. En este sentido tengo que
decir que me ha parecido muy mal la noticia de que
Nintendo es el nimero uno en ventas, pues la gente no
puede programar en maquinas como esta y eso seria
francamente negativo para el futuro. Afortunadamente
hay un Nintendo en Europa que se llama Spectrum.

—Por (ltimo, dos curiosidades, ¢ qué programas
le hubiera gustado hacer?

—Es una pregunta dificil de responder, pero... qui-
z4s «Ghostbusters» y «The Way of the Exploding Fist».
—¢A que programador le gustaria contratar?

—No puedo contestar con ningin nombre en con-
creto. Actualmente en Gran Bretafia la mayoria de los
programadores son free-lance, es decir, que trabajan
por su cuenta y son bastante independientes. Si les
pagas mds trabajan para ti y si no lo hacen para
otros. El mercado es completamente libre.

£k Préximamente editaremos un titulo basado
en la Ultima pelicula de Indiana Jones,

«The Last Crusade». ¥y

De izquierda a
derecha: Ann
Brown, Andy
Bagney (director
de Erbe), Geoff
Brown y Paco
Pastor.
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LONDRES

- U.S. Gold ha publicado

recientemente una

recopilacién gigante con la
intencién de «arrasar»
definitivamente en lo que a las
recopilaciones se refiere. Quince
de sus mas conocidos titulos han
sido agrupados en un paquete que
se ha dado en llamar «History in
the Making (The First Three
Years)», donde se incluyen juegos
tan destacados como
«Leaderboard», «Express
Raider», «Impossible Mission»,
«Gauntlet» y «Road Runner».

Y parece que lo de las
recopilaciones estd de moda.
Gremlin también se ha subido al
carro y ha reunido siete de los
mayores éxitos de su historia, entre
los que se incluyen «Cybernoid»,
«Northstar», «Trantor» y
«Exolon». A esta copilacion se le
ha dado el nombre de «Space
Age».

Para acabar con el tema (o eso
creemos), tenemos que citar otra
coleccion que también espera
barrer el mercado durante
estosmeses: «Fists and Throttles»
de Elite. Este es un grupo de cinco
juegos entre los que se encuentran
«lkari Warriors» acompanando a
«Buggy Boy», «Thunder Cats»,
«Dragon’s Lair» y «Enduro
Racer». Tampoco estd nada mal,
pero no sabemos si los hispanos
podréis disfrutar por aquellos lares
de tan suculentos menus
softwarianos.

-' Domark ha lanzado un

interesante producto llamado

«The Computer Maniac’s Diary»,
programa que incluye utilidades tan
variadas como un biorritmo, un
horéscopo, prevision del tiempo,
recetas culinarias, un
despertador...Francamente otil.

En su continuo afan de
aproximarse el maximo posible a la
realidad, Digital Integration ha
contratado los servicios del jefe de
operaciones del nuevo avién de
combate F16, protagonista del
nuevo simulador de dicha
compaiia, que lleva por titulo:
«F16 Combat Pilot».

Un destacado especialista en temas
aeronauticos ha escrito a su vez un
extenso manual de instrucciones
para afadir un toque extra de
realismo. La version para Spectrum

saldra pronto.

ALAN HEAP




. Celebraciéon de la
Segunda Feria
Sinclairmania

Por segundo afio consecutivo se celebré la feria
que Amstrad ha dado en llamar Sinclairmania,
acontecimiento que en esta ocasién se celebré en
la Béveda de Expo-Chamartin de Madrid.
Sinclairmania tuvo dos semanas de duracién y
durante este tiempo los asistentes pudieron
disfrutar gratuitamente de una amplia variedad de
programas educativos y video-juegos de las mas
conocidas compaiias de software que alimentaban
a los ya tradicionales Sinclair +2 y +3 y los
Amstrad CPC 464 y 6128.
Todo esto, ademds, se vié amenizado por
numerosos sorteos y concursos y por la
resentacién de las nuevas prendas disefiadas por
a linea de moda Sinclair Line.
Una excelente iniciativa que esperamos en futuras
ediciones tenga una mayor difusién, ya que,
lamentablemente, este afio los j6venes madrilefios
«Si me llegan a decir hace dos - apenas han tenido conocimiento de la celebracién
arios que el Spectrum iba a durar tanto, hubiera de esta feria, y su asistencia, aunque notable, no
_dicho que imposible». ha sido todo lo multitudinaria que habria cabido
David Ward, Presidente de Ocean. esperar.

...y nosotros también. Pero todavia nos queda cuerda
para rato.

ras la pequeiia broma del numero
anterior, volvemos a la realidad. Y
para empezar, nada menos que siete
nuevas incorporaciones, dos de las
cuales corresponden a Topo, compa- P
fAia que no suele tardar mucho en apa-
recer por aqui cada vez que lanza un
programa nuevo al mercado.

En lo que respecta a los puestos de 3
cabeza, a excepcién de la inexplicable
desaparicién de «Aspar G.P. Master»,
pocos cambios: los lotes imponen su
ley y el «Buitre» no pierde ripio.

Relanzamiento del «Trivial Pursuit».
Otros resultados: «Last Ninja |Il»,
«Rambo lll», un 1 parala Q1y un 2 pa-
ra la Q2.
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Esta informacién corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningin
criterio de calidad impuesto por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de
los centros de informacién de El Corte Inglés. Los ndmeros que aparecen entre paréntesis b
corresponden a la posicién de los programas en la anterior lista publicada.
(NE), Nueva Entrada.
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LOS VIEJOS
HARDWAREROS
NUNCA MUEREN

Breve resefia, merecido
homenaje, reconocimiento al
padre del Spectrum: el nuevo
ordenador personal disefiado por
Sir Clive Sinclair, el portatil Z88,
ya estd a la venta en Espafia.
Sus distribuidores. Sus
caracteristicas mas importantes:
32k RAM, pantalla cristal liquido,
almacenamiento de datos en
cartuchos EPROM y
compatibilidad IBM. Para mayor
informacién, ver MH n.° 127.

Por cierto, el precio de la

maquina es de unas 77.000 ptas.

Parece que 1988 ha sido el afio de la consagracién
definitiva de Mirrorsoft, tanto a nivel de ventas como de

critica. Un aumento en los beneficios de casi el 300% y
los premios que ha conseguido de manos de la industria

’ , X
—EI PC 200 ya esta aqui-—— EEmiuiommess
Estos premios han sido: Mejor Simulador del Afio (16

Parece que por fin, aunque con un cierto
retraso, el nuevo Amstrad-Sinclair PC 200
acaba de salir a la venta.

| Este lanzamiento, sin duda alguna,
representa un momento importante dentro
de la evolucion de los ordenadores
domésticos en nuestro pais, ya que con él
se da inicio a una dura batalla de cara a la
consolidacion del mercado de cara al
futuro: ¢16 bits o PC for president? /
De momento esto no ha hecho mas que o
empezar y, aunque ordenadores como
el Atari o el Amiga llevan una cierta
ventaja en la carrera, no hay que

bits) para «Falcon»; Aventura del Afio (16 bits) para
«Dungeon Master,, Programadores del Afio, The
Bitmap Brothers, autores de titulos como «Xenons o
«Speedballs.

Esto en cuanto a los premios, pero también hubo otras
importantes nominaciones: «Speedball» para Juego del
Afio, e Imageworks (su més reciente sello), para la
Compatfifa de Software del Afio.

Sin embargo, aquf no acaba su racha de premios y
éxitos, ya que uno de sus destacados programas,
«Tetris» estd consiguiendo un enorme reconocimiento en
el resto de Europa: en Alemania ha sido elegido como
el Mejor Concepto para un Juego, la revista Chip

HRps gumm un \
3‘ ORI Rt gﬂg wfwﬁ Magazine le ha elegdo el Programa del 88, y en
me

i

Francia la revista Tilt le seleccioné como el Mejor Juego
de Estrategia. Igualmente, no hay que olvidar que

apoyc que las siglas PC pueden ofrecer.
Por cierto, el precio: 79.900+ IVA.

olvidar que el Amstrad-Sinclair cuenta con todo el importantisimo

«Tretis» forma parte de los finalistas en el apartado de
Originalidad para la elecaén delos Programas del afio
que nuestros lectores otorgan através de Microhobby.
Deseamos que esta buena racha contintie por muchos afios.

Soluciones al cuestionario
de los Justicieros

Fieras, que sois unos fieras. Mira que intentamos ponéroslo dificil, pero no hay
manera de pillaros: el 9,9% de los cuestionarios que nos habéis enviado para la
nueva convocatoria de los Justiciercs del Software, han acertado las 15 preguntas.

Para el 0,01% restante, ahi van ks respuestas correctas: 1. Phantis; 2. Omar
Khalifa; 3.D.T. Decathlon, Supertest y Olympic Challenge; 4. Rampage y Ramparts;
S. Arkos; 6. Rafaelle Cecco; 7. Bravestarr; 8. Los gemelos Oliver; 9. Gremlin y U.S.
Gold; 10. Movie y Fernando Martin B.M.; 11 Ocean (Platoon); 12. Soft & Cuddly;
13. The Living daylights, A view to a kill y Live and Let Die; 14. Su autor: Jorge
Blecua; 15. Black Beard.

Bueno, puede que hayamos exagerado un poco... a lo mejor habéis fallado alguno mis.

Un toque de Humor Britanico

Como sabéis, la industria del software briténico celebra anualmente una
gran fiesta en la que se entregan los premios a los mejores programas del
afio y cuyos fondos se utilizan para recaudar fondos destinados a diferentes
organizaciones benéficas.

Normalmente, lo que se hace para conseguir dichas donaciones es subas-
tar no objetos, sino acciones, y segin nos ha comentado uno de los asistentes
a dicha fiesta, parece ser que la manera de hacerlo, al menos este afio, no
ha sido todo lo ortodoxa que pudiera suponerse. Dos ejemplos que sirven co-
mo excelente muestra: se han pagado cantidades muy importantes de dinero
por ver al presidente de Ocean imttando a Mike Jagger, y un no menos des-
preciable montén de libras por admirar a un alto cargo de ! + realizar

“ un strip-tease delante de toda la concurrencia (la cual, seguin dicen, quedé
bastante satisfecha con dichas interpretaciones).

'Qué envidia. Esperamos que algin dfa las compafifas de software espafio-
las, en vez de tirarse tanto los trastes a la cabeza unas a otras, sean capaces
de hacer cosas tan divertidas como estas. Falta les hace.

%
)

La compafifa de software British ; Bl Expioping FIST
Melboume Hoys,

PREMIOS S seea .
PARA AABRITISH)  + MICRO HjTs e’

Telecomsoft ha conseguido los 1 o) !
siguientes premios otorgados ! b2 f{,ﬁ'j}WAY ENCOUNTER ,'
por la industria britanica: : {';ﬂkueur I
Juego del Afio (16 bits) «Vi- 4] Edge) '

rus»; Mejores gréficos (16 ,' (ff,ﬁ,,?"“”
bits) «Starglider II» y Me- FIGHTING
aG WARRIOR

jores gréficos (8 bits) ' )
8
«Savage»r. Que seaen- ! rMﬁfoﬂngOOl
"B DUN DARACH
e
| 8] ’GYROSCOPEV
Hous
B crimicar mass
{Duref)
3 spy vs spy
o e
PERSPOR
HYP Ts

horabuena.

Parece que

fue ayer...
Hacer un poco de «revival»
de vez en cuando, nunca

viene mal. Para los (12 % )
nostalgicos ahi va la [ BERT'S DUMMY Ry
lista de los éxitos de [ NoHrsHap
febrero... pero de 1986 % (Ultimate)
(ique barbaridad, tres Zo?’r’,ﬁ:f,,
anos ya!).
Era el nimero 64 de o XEJ.;"NK
Microhobby y muchos  JLLSIVT I rrmms
de los ti‘tulos que mﬁrﬂm
componian aquella
lista hoy estan i (Ig&?‘ S OF Yesop
considerados como K HATS g 5oy
auténticas joyas [15] ;’,’,’;‘dge}
de la programacién. {Us é’o‘,f,’)m”

, 1 ProFaNanion

' (Dinamic)



Una aventura de artes marciales basada en una antigua leyenda iCompite en tu propio Paris-Dakar!
china. Tiger Road es mucho mas que un juego de artes marciales. iMés obstaculos y controles que cualquier otro rallye!

va "l )

ok

\ Z

-

iIncreiblemente real! Las tropas enemigas se acercan. Como todos los juegos de Hewson, jun auténtico homenaje
iTe estan acomalando! Despliega tu estrategia militar al videojuego!
y sal bien parado de esta batalla.




La ilegalidad y el terror dominan el mundo. Pero éstas son tus iHa llegado el holocausto! jLas ciudades se hunden, los continentes
calles: jEres Technocop, policia del futuro! y las civilizaciones se estan derrumbando, pero surge una nueva
raza de sobrevivientes...!

K, o
7

Q==

Siente el desafio de la conquista de la naturaleza. Final Assault: Ahi donde lo ves es todo terror y devastacion. Un horrible monstruo
realismo estremecedor. prehistérico que destruye todo lo que encuentra a su paso.
¢A que parece mentira?

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
ERBE SOFTWARE  DELEGACION CATALUNA  DISTRIBUIDOR EN CANARIAS DISTRIBUIDOR EN BALEARES  DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS

C/. NUNEZ MORGADO, 11 SOFTWARE CENTER KONIG RECORDS EXCLUSIV, MUSICAL NORTE
28036 MADRID C/. TAMARIT, 118 AVDA. MESA Y LOPEZ, 17,1 A . 3 C/. SAAVEDRA, 22, BAJO
TELEF, (91) 314 1804 08015 BARCELONA 35007 LAS PALMAS 07003 32208

TELEF. (93) 425 20 06 TELEF, (928) 2326 22 TELEF, (985) 1513 13




Il UTILIDADES

Inaki Lopez RODA

Cuantas veces se os habra pasado por la imaginaciéon disponer
de un programa que permitiera saber qué direcciéon se esta
ejecutando en cada momento en el desarrolio de un
programa, ya sea para depurar rutinas, buscar la rutina de
muerte de un juego, o un sinfin de aplicaciones mas.
Pues bien, si seguis las indicaciones de este articulo tendréis
la posibilidad de hacerlo.
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Para saber qué direccidn se esta eje-
cutando en cada momento, usaremos
las interrupciones, ya que cuando se
producen el Z-80 guarda la direccién de
retorno en la pila, y, por lo tanto, lo ani-
co que tendremos que hacer es sacarla
de la pila e imprimirla.

Con el fin de asegurar la compatibili-
dad en cualquiera de los Spectrum, y
mas que nada por rapidez, no usamos
ninguna rutina de la ROM.

A continuacion detallaremos algunas
particularidades de la rutina.

LAS INTERRUPCIONES

Como ya sabéis, las interrupciones en
modo 2 (que es el que usaremos), se
controlan mediante el registro |, y del

\n\enuDC\b“
5 SPACE O !

Rutina de
e HL

SEGUIDOR DE PC

SE1832FFFF3EC332F4FF
21S3FF22FSFF3E3BED47
EDSECS22E2FFE1FSCSDS
22E4 FG!SFDBFEEGO!RG 1
1211474 31BS8EDS3

1DSSE

I:Q'ICDREFF 11E80
FF1164 FF110R00
FF‘D!’%! ESCD 1409
BFFE1COR7OEQREDS238
!P.CI.QPBI.I.S.B P26006F 717
ED4B365C292929097RES 942
18C640477ROFOFOFESED
835FS@ 7E12142310 S35
FA21BOFF34CO00000000 976
200003C403CR2423C008 378

VONONSFONROOVONOASWR L

10 b e e e

4
@OFE1R10

ENTER estén ou\sams'

10-240: \a di

Lineas 2 % “;“)‘nm\"‘?;% antes 6@ \mpnm\t-
Lineas 250280 !:onp“m el va\t;r‘ ded“\-

Linea 2%0: OIS en

Lineas X3 5 rnos la T direccion de retor®

Lineas 33034 \a pila. or de HL.

uperamos € YO o mos
Linea 30 RecuP® " eclado e inoreme

FRAMES. iones.
Retorno de m\eﬂ“!;z‘s‘?\‘(‘;\b“ del valor

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 185

SEGUIDOR DE PC

BB .

E *&5‘»‘85»2’58828‘,’%5““‘ i

contenido del BUS de datos.

Si no tenemos ningun interface co-
nectado en el port, el contenido del BUS
de datos sera 255, con lo que la direc-
cién de la rutina de tratamiento de la in-
terrupcion tendremos que ubicarla en
las posiciones de memoria resultantes
de la férmula:

| % 256 + 255

Por ejemplo si cargamos el registro |
con 200, y la rutina que queremos que
se ejecute mediante interrupciones es-
ta en la direccién 30000, tendremos que
colocar en la direccidén 51455 el valor 48,
y en la 51456 el valor 117.

La 51455 viene de: 200 » 256 + 255.

48 y 117 son los bytes menos y mas
significativos, respectivamente del valor
30000.

El problema viene cuando, por ejem-
plo, conectamos uno de los muchos ti-

pos de interfaces para joystick, ya que
la mayoria de ellos hacen un uso inco-
rrecto del bus de datos, enviando datos
continuamente, y, por tanto, el conteni-
do del bus ya no sera 255.

En nuestra rutina este problema lo he-
mos solucionado de una manera un po-
co liosa, pero realmente efectiva:
cargaremos el registro | con el valor 59,
de manera que sea cual sea el valor del
BUS de datos, la direccién siempre es-
tara entre 15104 (59%256 +0) y 15359
(59 % 256 + 255). Como todas las direccio-
nes comprendidas entre las anteriores
tienen el contenido 255 (puesto ahi por-
que a los disefladores de la ROM del
Spectrum les sobré 1K al realizarla), ase-
guraremos que sea cual sea el conteni-
do del bus de datos, la direccién que se
ejecutara mediante interrupciones siem-
pre sera la 65535 (255 y 255).

El siguiente problema, radica en ha-
cer que salte a nuestra rutina, el cual se
resuelve facilmente: pokearemos un 24
(cédigo de JR) en la 65535, con lo cual,
al ejecutarse la 65535, se ejecutara un
JR 65524, y por tanto sélo tendremos
que ponder un JP a nuestra rutina en es-
ta direccion.

IMPRESION DE LA
DIRECCION

Para la impresién del contenido, he-
mos usado la rutina aparecida en el nu-
mero 146, pero sustituyendo el RST 16
por una rutina de impresion mucho mas
rapida.

Si queréis profundizar en el funciona-
miento de la rutina, sélo tendréis que mi-
rir el cédigo fuente con comentarios.

19 3C-

20 1+

30 ORE 65348

49 ENT ¢

58 L A

1] LD  (45535),A

" LD A, 195

L) LD  (65524),A

9% LD  HL,START

109 LD  (65525),HL

118 LD A5

126 L LA

138 M. 2

149 RET 20
15 START LD  (VARIL),HL 436
160 POP HL 4
178 PUSH AF A58
180 PUSH BC 460
196 PUSH DE 478
200 LD (DIR),HL 480
218 LD A 288111111 499 CAL2
22 IN A, (254) 506
230 AND 1 518
249 JR 1,007 520
250 NO LD DE,18247 538
260 LD  (22555),DE 34
2 LD  (22557),DE 550
280 LD  (22558),DE 560 CAL1
299 CALL CAL 570
386 0UT  POP DE 586 L2
318 POP BC 590
320 POP AF o0
33 LD KL, (DIR) (31
340 PUSH HL 620 PRINT
350 LD  HL, (VARI) 630
368 RST 438 (1]]
3 RETI 650
380 CAL LD DE,27
396 LD  (PRINT+1),DE
L] LD  DE, 10800
L) CALL CALI

LD  DE, 1680
CALL CAL!
LD DE, 109
CALL CAL!
LD  DE,18 L L&D
CALL CAL! 718 AND #18
W L 7728 ADD A, 440
ADD HL,DE 738 LD B,A
LD A ™ L AD
A AC 75 RRCA
PUSH HL 14 RRCA
CALL PRINT m RRCA
POP HL 788 AND 9ES
RET 9 ADD A,E
a0 A ] D EA
N 819 b D0,B
SBC HL,DE 826 LD B8
R C,CAL2 838 BUPINT LD A, (HL)
IN C 84 LD (DE),A
RoL2 & I b
g2 060 I H
LD H,# 878 DINZ BUPINT
b LA 88e LD  HL,PRINT#1
LD  BC, (CHARS) o I (H)
9 RET
919 CHARS EQU 23686
928 VARL  DEFW #
930 DIR  DEFW #

MICROHOBBY 11



Cuando analizames el ejemplo de la rutina de
formateado de discos no mencionameos las
rutinas que vamos a comentar hoy para mo-
dificar la XDPB. Con ello se hubiera simplifi-
cado considerablemente todo el programa.
En realidad solo son Gtiles cuando el forma-
to al que queremos llegar es muy parecido a

uno de los estandar.

Juan C. JARAMAGO

Ambas rutinas tienen en comun el
ser a su vez subrutinas de DD SELEC
FORMATO y el tener los mismos paréa-
metros de entrada y salida. Por otra par-
te sus respectivas funciones son casi
idénticas. La primera (DD L XDPB) es
muy util cuando se trata de darle a un
disco un formato no estandar, de forma
que podemos partir de uno de los es-
tandar para «construirnos» un formato
prépio. La segunda de ellas (DD L DPB)
solo resultara til a quienes hagan pro-
gramas que corran bajo CP/M (el CP/M
+3) y poco mas.

DD L XDPB

— Direccién en la tabla de saltos:
+187 6 391d.

— Inicializa la XDPB (una DPB ex-
tendida) para un formato dado.

CONDICIONES DE ENTRADA:

IX= direccién en donde va a ser si-
tuada la XDPB que se genere.
HL= direccién del bloque de espe-
cificacién del disco.
Este bloque contiene

byte 2: nimero de pistas por cara.
byte 3: nimero de sectores por pis-

ta.
byte 4: (LOG en base 2 del tamafio de
sector)-7.

byte 5: nimero de pistas reservadas.

byte 6: (LOG en base 2 del tamafio de
bloque)-7.

byte 7: nimero de bloques del direc-
torio.

byte 8: longitud de intervalo (lectura
| escritura).

byte 9: longitud de intervalo (forma-
to).
Los bytes 10 al 14 estan reservados
y puestos a 0.

byte 15: suma de comprobacién to-
mando médulo de 256 (solo si el disco
es de autoarranque).

CONDICIONES DE SALIDA:

En caso de éxito:
Carry a 1.
A=tipo de disco.
DE=tamarfio del vector
de asignacion.
HL=tamarfio de la tabla
de comprobacién.

Si algo falla:

Carry a 0.

A=cdédigo de error.
DE y HL corruptos.
Siempre: BC e IX salen corruptos.

DD L DPB

— Direccién en la tabla de saltos:
#18A 6 394d.

— Inicializa un DPB para un forma-
to dado.

— Como ya hemos dicho, sus para-
metros de entrada y de salida son los
mismos que en la rutina DD L XDPB.

— S6lo queda decir que forma par-
te de la DD L XDPB. Es l6gico. Cuando
entramos por DD L. XDPB primero ajus-
ta los valores de la extension de la DPB
y luego ajusta la DPB en si, es decir lla-
ma a la DD L DPB.

Ya os imaginaréis que es lo que ocu-
rre cuando hacemos una llamada a DD
SELEC FORMATO (antes dijimos que
estas dos rutinas son subrutinas suyas).
Dependiendo del valor del registro A (ti-
po de disco) buscara la direccion de la
tabla de especificacién adecuada me-
diante unos célculos muy sencillos.
Después entrega esta direccién a la DD
L XDPB (que a su vez entra en DD L
DPB).

Bueno. Esto es todo.

los siguientes datos:
byte 0:

tipo de disco
0 =PCW estandar

TRANSTAPE 3

y +3.
1=CPC formato siste-

ma.
2=CPC formato da-
tos.

Copias de seguridad
para Spectrum 48 K

7.400 ptas.

3=PCW pista doble.
Byte 1: bits @ y 1 contie-
nen el nimero de caras.

MULTIFACE 3

0 =una cara.
1=dos caras alternas.
2=dos caras sucesi-

Copias para el Plus 3

Pedidos a: HARD-MICRO

9.200 ptas.

Para Spectrum y Spectrum + 2:

DISCIPLE + DISK DRIVE 360 Kb - 37.500 ptas.
PLUS D + DISK DRIVE 360 Kb - 33.900 ptas.

Programas Gestion para Spectrum+2y +3:

PROCESADOR DE TEXTOS TASWORD - 3.558 ptas.
HOJA DE CALCULO TASCALC - 4.420 ptas.

UNIDADES EXTERNAS PARA SPECTRUM +3
ACCESORIOS Y PERIFERICOS DE SPECTRUM

BASE DE DATOS MASTERFILE PLUS THREE - 5.250 ptas.
CP/M PLUS Y MALLARD BASIC PARA +3 - 6.550 ptas.

CONSULTANOS PRECIOS

vas.
bits 2 al 6 estan a 0.
bit 7: pista doble.

C/ Villarroel, 138 - 1.2 - 1.°
08036 Barcelona
Tel.: (93) 25319 41

SUPEROFERTA EN COMPATIBLES I1BM
SERVIMOS A TODA ESPANA. LLAMANOS

TRACK. Consejo de Ciento, 345. Tel.: (93) 216 00 13
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AMSTRAD PRESENTA

EL VIDEQ MAS
- FACIL DE MANEJAR
QUE EXISTE

MANDO A

| OUE DIA

\
\

R S Los nuevos videos
Amstrad son para
quedarse sentado. Ahora
con su mando “inteligente”,
podras controlar todas sus
funciones comodamente desde tu

sillon. Si, por ejemplo, quieres programar,
sOlo tienes que ir siguiendo las instrucciones,
que —en castellano— van apareciendo en la
pantalla del mando, apretando las teclas
correspondientes al dia, la hora, el canal, el programa,
etc. Una vez hecho ésto, pulsas la tecla roja y ya esta.
También en video, lo facil es Amstrad

El mando del modelo

VCR 6100 esta equipado con
lector de Codigo de Barras.

Para programar, pasa el scanner
(extremo del mando), por el
Codigo de Barras que las revistas
tienen al lado de cada programa
Asi de sencillo

!

HFIDELITY|
AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID TELEFOND 459 30 01 TELEX 47660 INSCE . F 4592292
CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110 08015 BARCELONA TELEFONO 425 11 11 TELEXS ACEE FAX 2418194
LEVANTE MURCIA: COLON, 439 B. 46004 VALENCIA TELEFONOS 3514552 /3514504 FAX 3514569
NORTE-CENTRO: DR. AREILZA, 31 48013 BILBAD. TELEFONOS 444 3508 /444 3512 FAX 4320872
DELEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 22. 28040 MADR!D. TELEFONO 459 30 01 TELEX 47660 INSC £ FAX 4592292
CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17. 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA TELEFOND 231133 TELEX 96496 TEICE

- ) NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18.19, LOCAL 2. 15004 LA CORUNA. TELEFONOS 2552 16 /255022/2553 78
SUR: ALAMEDA DE COLON, 9.2° 29001 MALAGA TELEFONO 213740 FAX 216994




PREMIERE/>

Topo soft estd que no para y nos presenta su ultimo pro-
yecto, «Tuareg», con el que vuelven al género de las video-
aventuras que tantos éxitos han obtenido dentro del mundo
del software.

El argumento tiene como protagonista a una escultural chi-
ca (véase caratula adjunta), hija de un candidato a la presi-
dencia de un pais de oriente préximo. Esta ha sido secues-
trada por unos enemigos del politico y éste se ha visto en
la obligacién de contratar a un heréico tuareg para que la
rescate.

Nosostros pensamos que vale la pena intentar rescatar ese
precioso cuerpo, perdén, chica.

aH00T -0U

Martech nos traslada con este programa al mas violento
Oeste americano

Como podéis imaginar, vuestro papel en este western es
el del sheriff local que debe eliminar a todos los delincuen-
tes que tienen tomado el pueblo. Para acceder al cargo, an
tes de cada una de las misiones a las que te enfrentaréas, de-
berds demostrar tu punteria con tus colt sobre unas latas co-
locadas como blancos sobre una verja

Asi pues, lo dicho, o sois rdpidos o a lo peor acabadis en
el cementerio de Boot Hill

»,

1 incluido dos innovaciones

yectiva del juego, q

Juidado
> Y(‘:

da esté el tema de
de las galaxias, 1ViSiOn nos sumerge en
sionante mundo a través de este «S.D.1.» (
Defensa Estratégica), que esté basado er
original de Sega

que representas por medio de un satélite
eliminar los misiles nucleares que se pong
cance

Un mucho de habilida
cesitar si quieres salva
catastrofe nuclear

d y bastantes reflejos vas a ne-
ral

a lierra de una mminent

a




Firebird nos invita a infiltrarnos en una peligrosa jun- i"
gla que deberemos recorrer en busca de unos planos §
secretos que habfan sido robados. i

Pero la busqueda no va a ser facil porque, como era
de esperar, la jungla estd repleta de soldados enemi- ﬂ;
gos que intentardn impedirte el llevar a buen término l}j
tu misién

-

migE Ll |

0030 000010 BH LN LEES Y}

U.S.Gold, dentro de su sello
apcom, nos presenta una
nueva conversién de «coin-
op» en la que tendréis que de-
mostrar vuestra habilidades
en el antiguo arte del asesina-
to, la masacre y las matanzas
La accién se sitia en un pais
oriental en donde el malvado
Ryn Ken Oh ha asaltado multl- gg
tud de aldeas atormentando a ~ENENY
sus habitantes y secuestrando & ]
a los nifios para, tras lavarles el cerebro, convertirlos en solda-
dos de su ejército
Sélo una persona de vuestro valor en las artes marciales po-
dra rescatar a los nifios y destruir al malvado Ryn Ken Oh

\ = T e T MRS TR A R T 420

gEpEpEpEpEpEpEpEREpE RN

De nuevo los sefiores de Beam Softwa-
re, creadores de el ya cldsico «The Way &

of the Exploding Fist», «Inspector Gad- et P2 o
get» y, més recientemente, «Samural Cy
R e G i AL . sl TN s A Waniom uehensa P 7/

carga con la continua-
cién de lo que fuera
uno de sus mdas gran-
des éxitos.

El objetivo del juego
es alcanzar el décimo
dan de judo, para lo
cual deberéds enfren-
tarte a los mds exper-
tos luchadores de este i
arte marcial. Al igual
que en su predecesor,
el programa incorpora
16 movimientos dife-

(N & &g \ Y7 rentes, dependiendo
AW . \ 1 , de si estd pulsado el
L casa francesa UbISoft nos presenta una de suspri- | botén
meras creaciones para el mercado de ocho bits. de disparo
Este «Skateballyes un simulador de un futurista de- 0 no, y una
porte mezela de hockey sobre hielo y rugby novedad bas- -~
En él, 1a velocidad y 18" fuerza es lo que cuenta. In- | tante atractiva: \
corpora también la posi- la posibilidad
bilidad de que variéis a de tres jugado-
vuestro gusto/las carac- res simulté-
teristicas' de' cada’ uno neos.

Encargad en
la farmacia més
cercana algunos anal-
gésicos y unas vendas
por si las cosas no os
van demasiado bien.

R o] TRET [ L=l

de los componentes del
equipo,

El objetivo es ganar el
partido, pero creemos
que os 'eonformarfais |
con sobrevivir




Il PROGRAMAS |

No sabemos exactamente
porqué, pero los punkies deben
ser de los personajes mas
utilizados por el mundo del
software, sobre todo para
meterse en problemas de los
que salir les puede costar
incluso la cresta.

Algo asi le ha pasado a
nuestro protagonista, un dios
venido a menos por ciertos
problemillas que tuvo con el
gran jefe. En venganza, este le
ha convertido en mortal y, para
mas inri, en punkie.

La dnica posibilidad de
congraciarse de nuevo con los
dioses consiste en buscar unas
piedras energéticas que le
permitirdn el acceso a las
camaras divinas. Pero el
problema se basa en que
nuestro protagonista no esta
acostumbrado a los peligros
mortales, por lo que va a
necesitar de vuestra ayuda para
cumplir su mision.

Las teclas de control son
redefinibles y podreis jugar con
joystick Kempston.

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

INTRODUCIDAS COMO CEROS

38 OGOGEDBOCDBROIQRROCS 1;94

©100SBED43BAC3 976
LISTADO 2 Pt ggggg;cs:mannt‘:an ES 1730
1 21F7B611E89FQ140
: s issgcssssaconssseiss 1ass
DABOB183PESCS7EGFED 1492 D
Fernando PEREZ s B SCDRFS1CDBF9@C1 1706 26
6 E12310EDCO@6@8CS7EFS 1296
7 AF CB462802CBFFCB 1165 6B
8 OE@710FS1 7723C1 907 S
LISTADO 1 s 1 2168B711B8A101 1134 2
10 4@9CED43B2C30628CDFS 1389 s
12 ARGGOBESCSIEICEPEDLR 1258 1
RRBE6BDESCE D
. § §na 36999: BORDER ©: PAPE 8 B2638BnPsTgeasse el 1095 DD
%6 Fb N=60009 TO 60048: READ 1% 25i8ercoEa AOC301 1322 Dot ss 0308768108 37
o .22 pnz"u'f‘n‘r $5'0" INK @;" car i’} gggggi 30E DB 1082 350:3.{5}”“ 777923 %gg
nao ° 18 ©140RA4 4@9CED43 781 3 801E10
?HERSENK 13 B2C3 2AA SE 1724
38 INK 4: RANDOMIZE USR 60000 20 SBAFC3ED C37 531 s C
ey 35 B3255C0DS0ED140DSE0r 320 S
@ PRINT AT 19,@: LOAD "““CODE E C
: . 23 DD4EQ@R1GE4E17BSIDDSE 1345 DBEFE2@D332
2R3 20ie 1000 . PRINT AT 1920 212 @ >D77@FDD3S@C20CS 1819 S oRBeCSAE 8 3BE o0
. LOAD ""CODE 44@96,2256: PRI 25 DD7E@BDD 7708CD 1274 C37AC60957
AT 13,0, LOAD ““CODE 4 46839 3241 26 gA9ibD3ses2 g21A2 1174 317EE
oPBINT AT 19,0 LoRD ""COD 2 Bit 82 a7s3ecesee 1422 o
AN C 9 F
7@ RAN 32%%5 333 ggggg 30 142310FAC92600292929 683 FEDD7EF
100 JHI 14, 16 197,205 206 31 CS 2929 559 | DDSEFR1C1
548,4 85,32,9,62,1 2 E74B A26002929 748 74 SEFA1D1DF1D6@42RABEC3 1288
20 ,35,193 ; 2R
5345293¢%8573453¢283¢%%67 /35413 33 292906584BRICO7AES 854 75 8e2323pECas7es010SCh 1100
“i b ek ED081714893: 1823 24 35 B3SFS@C9911CBC260029 823 75 CODBIELCBI200PDDIGPE 1557
Ja92/200:2089,34,193,241,12,6 36 =23ES6FCDE@91 1326 76 G1DDYEFACGG4DD77FACD 1595
3? 10400EDBOE1O1 1016 79 E193DD3SFDDD3SFACDSA 1718
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@ 94181EDD7EFCB7280FDD 1260
1 6F( YD7EFADER4DD77 1461
2 FACDE193DD34FDDD34FR 1876
3 CD3A942RAB6C37E 20 1242
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Sorteo n.° 66

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eftc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Si tu colaboracién ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendréas en tu poder
una o varias farjetas del Club con su nume-
racién correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
ntimero 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero correspondiente al pri-
mer premio de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia:

4 de febrero

o—-WIf—p o—WTp—
Mo p2® plp emiee—=n1"
. Traslada los niimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
@® Si la combinacién resultante coincide
con las tres tltimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

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

| 8 de febrero

En caso de que el premio no sea recla-
“mado antes del dfa indicado, el poseedor

" de la tarjeta perderé todo derecho sobre él,

aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo niime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularén para la siguien-
te semana, constituyendo un «bote».

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

Reity

Amador Merchéan, de Madrid,
vuelve a la brecha destripando
este programa de Atlantis con el
sigulente cargador.

80 CLEAR 24575
90 LOAD ""CODE
100 LOAD ""CODE
110 POKE 35962,0
120 RANDOMIZE USR 38817

POST MORTEM

Hemos recibido unas cuantas
cartas que nos proporcionan el
ltinerarlo y acciones correctas a
seguir para completar este juego
de Iber software. Aqui las teneis:

ARRIBA, DERECHA, ARRIBA,
DERECHA, ARRIBA, SI, ARRIBA,
ARRIBA, LUPA,

LUPA, IZQUIERDA, ARRIBA,
DERECHA, DERECHA, NO,
ARRIBA, NO, IZQUIERDA,

ARRIBA, SI, IZQUIERDA, LUPA,
IZQUIERDA
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TITANIC

Topo se ha unido al club de los
programas con clave de acceso a
la segunda parte y nosostros
sufrimos las consecuencias, ya
que hemos recibido tropotocientas
cuatro cartas con dicha clave de
acceso. Por si hay alguien que la
desconoce todavia, os diremos
que es SUSIE.

Ademds también hemos
recibido unos cuantos pokes que
nos envia Roque Vera, de
Madlaga.

POKE 59300,201 vidas infinitas

POKE 59280,201 arpones infinitos

POKE 59014,201 oxigeno infinito

POKE 58496,201 inmunidad (pero
no puedes entrar
en el barco)

POKE 59301 ,n+ 1 n= nimero de
vidas

POKE 63674,20]1 sin musica en el
menud y con
sorpresa.

CYBERNOID II

Javier Ferndndez, de Madrid, y
Juan Miguel Vifiuela, de Ledn, nos
comunican su descubrimiento que
proporciona las siempre deseadas
vidas infinitas.

Para disfrutar de esta ventaja,
deberéis redefinir las teclas de
control con las que componen la
palabra ORGY, tras lo cual
podréis definir de nuevo los
controles con las teclas que
deseéis.

WELLS&FARGO

Amador Merchdn, de Madrid,
nos permite disfrutar de este
juego, atiin mds si cabe, merced al
cargadorcillo de rigor, que nos
permitird, si asi lo deseamos,
eleqgir el numero de vidas, la fase
en la que empezaremos a jugar,

jugar con o sin baches y... poder
ver el final del juego sin que nos
disparen ni una sola vez.

Para utilizar el mencionado
cargador, deberemos teclear los
dos listados que podeis apreciar
en estas paginas. El primero se
carga antes de la version original
del programa y el segundo
despues de que dicha version
original resida en memoria. El
primer listado se encarga, pues,
de cargar el «Wells & Fargo», y el
segundo de permitirnos elegir las
opclones deseadas.

Los siguientes pokes son los que
utiliza el cargador:

POKE 53658,n n=num. de

vidas.
POKE 53673,m:
POKE 53674,p
POKE 53688,n

puntos 1niciales.
n=num. de fase

(1-4)
POKE 42924,86  para ver el final.
POKE 47986,0  sin baches.

40 CLEAR 24575: LOAD "LOADER"C
ODE : POKE 64026,201: POKE 64027
.0: POKE 64028,0 : RANDOMIZE USR

64000
50 LOAD "WELLS.2"

1 REM WELLS.2

10 INPUT "num. de vidas? ".a
20 POKE 53658, a
30 INPUT "num. de fase (1-4)7?

40 POKE 53688.a

50 INPUT "sin baches? (s/n)".a
$

60 IF as$="s" OR a$="S" THEN PO
KE 47986,0

70 INPUT "ver el final? (s/n)"
,a$

80 IF a$="s" OR as$="S'" THEN PO
KE 42924.0

9@ RANDOMIZE USR 42884

PULSE WARRIOR

A buenos pokeadores pocas
palabras bastan.
POKE 58226,n n= numero de
vidas
POKE 57791,0 vidas infinitas
El autor es Javier Garcia, de
Ledn.




MIGUEL ANGEL COTANDA
(VALENCIA)

Empezamos con ganas:
Combat School:

POKE 417710
POKE 41783,0
POKE 44649,0
POKE 44667,
POKE 47099 ,n
POKE 41858,n

POKE 43366,0

POKE 44676,0
POKE 44694,0
POKE 31134,1

Green Beret:
POKE 40919,n
POKE 43412,37
POKE 47689,201

Pasar siempre P.1

Pasar siempre P.2

n=long. prueba P.3

n=nuam. disparos

para pasar P.4

(P)rdenador no lucha
5

Pasar siempre P.6
Pasar silempre
Instructor

nim. de vidas
Sin minas
Sin soldados

MIGUEL GINES ARA
(LOGRONO)

Y seguimos con belicismos varios:

Platoon:

Parte 1:

POKE 31093,201
POKE 33147,201
Parte 2:

POKE 29983, 1:
POKE 31725, 1:
POKE 30617,1
POKE 33986, 1
POKE 311452
Parte 3:

POKE 33192,201
POKE 309841
POKE 30103,1

Inf. munici6n
Inmunidad

Inmunidad
Inf. Balas

Inmunidad

Inf. municién

POKE 37920.0
POKE 37921,0
POKE 37922,0

Pelota lenta 48 K

Highway encounter:

POKE 37815,201
POKE 40736,201

Sin bichos
Inmunidad a
quemaduras

GUILLERMO ENRICH SERRA
(MADRID)

Y en segundo, que mejor que un
filetazo con sus correspondientes

pokes fritos:
120:

POKE 44847,201
POKE 36626,201

Enemigos inméviles
Mas velocidad

POKE 38014,201 Sin frenos
Spirits:

POKE 51453,0 Inf. energia
POKE 51754.9 Inf. vidas

Mission Impossible:

POKE 36827,201 Sin robots
Great Scape
POKE 41182,0 Inf. moral

POKE 50209,201

Sin enernigos

POKE 36797,0:
POKE 36798,0

Inf. vidas

Livingstone, supongo:

POKE 27726,36 Inf. agua
POKE 24391,0:

POKE 26809,0:

POKE 27707,0 Inf. vidas
Phantomas II:

POKE 28404,0 Inmunidad
POKE 27710,201 Sin rayos

JUAN CARLOS GARCIA
(PONTEVEDRA)

Jugada «perfesta»: pokes para el
«Firelord» y el «Terra Crestan:

Firelord:

POKE 38818,0
POKE 39171,58
Terra Cresta:
POKE 40000,201

POKE 37798,127

POKE 40884,201

Inf. energia
Inmunidad a llamas

Comenzar en otra
zona

Inf. vidas
Enemigos no
disparan

_ &
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MANUEL FUENTES SIERRA
(PONTEVEDRA)

De postre, ya sabéis, una
macedonia, pero que sea de pokes:

Kung-fu Master:

POKE 27982,0 Inf. vidas

POKE 36869,0 Sin algunos
enemigos

Gauntlet:

POKE 48488,0 Inf. vidas

POKE 44050,0:

POKE 44051,0:

POKE 44052,0 Inf. llaves

MANOLO PECHARROMAN

(MENORCAB)

Apokado: Dicese del sujeto abatido
y humillado ante la imposibilidad de
hallar los pokes de un juego.

Nonamed:

POKE 36879,0:
POKE 36880,0:
POKE 36881,0:
POKE 36882,0:
POKE 36883,0:
POKE 36884,0:
POKE 36885,0

Inmunidad
Inf. vidas

MIGUEL A. LOPEZ CANADA

POKE 43632,0:
POKE 43633,0

POKE 33715.0
Mortadelo y Filemén:

POKE 43634.,0

Inf. porciones

(SALAMANCA)
Hoy, para comer, potaje de pokes:
Rygar:
POKE 51401,20]1 Saltar sobre
montafias
POKE 61577.0 Inf. vidas
El Cid:
POKE 52826.0 Inf. energia
POKE 528550 Inf. brio

Xevious:

POKE 5391,62
POKE 53592.n
POKE 35352,0

n=num. de vidas
Sin enemigos
moéviles

F. BELARTE SEMPERE
(VALENCIA)

¢Y que os parece una buena
menestra de pokes?

Basil:

POKES 41296.0
POKE 41968,201
Arkanoid II:
POKE 37484.0
POKE 37485,195

inf energia
Inf. tempo

Inf. vidas 48 K

RAFAEL ALMOHALLA
(GRANADA)

Programacién para hoy: «Renegade»
y «Buggy Boy»:
Renegade:
POKE 34427,201
POKE 40345,201
POKE 41045.0:
POKE 41148,195
Buggy Boy:
POKE 38952,62
POKE 38953,112
POKE 38954.0

Inmunidad
Inf. iempo

Inf. vidas

Inf. tiempo

LUCAS ]J. IGLESIAS CONDE
(ORENSE)

«B.L.PH.2»
Batman:

POKE 39915.0
POKE 33333.33

Inmunidad a
enemigos
Objetos inméviles

POKE 53801,201
POKE 51193,58:
POKE 50449, 1
POKE 50437,1

No perder objetos
Todo gratis

Inf. vidas

RAFAEL JIMENEZ
(MADRID)

Estropokear: Hacer mal uso de un
poke con el consiguiente «cuelgue»

del sistema.

Head over heels:

POKE 47180,201
POKE 36679,0
POKE 43559,0
Garfield:
POKE 37895,0:
POKE 37896,0
POKE 37772.9:
POKE 37773.0
POKE 33029.n:
POKE 33506,n

Titanic:

Inmunidad
Todo ilimitado
Inf. vidas

Sin hambre

Sin suefio

n=num. de pant
nicial

Pulsar «2», «3», «5» y «8»
simultdneamente para vidas infinitas.

1003:{0):(0):):) @rX]



GABRIEL GARCIAS

(PALMA DE MALLORCA)
Ahora, la «G» y la «H»:
Goonies:

POKE 33078,9:

POKE 33409,0 Inf. vidas

POKE 31916,n:

POKE 33247,n n=nuim. de vidas

Highway encounter:

POKE 37815,20]1 Sin bichos

POKE 40736,201 Anti-fuego

POKE 40736,201 Inmunidad a
quemaduras

PABLO PIQUERAS
(ALICANTE)

Conversiones a Go Go.
Enduro Racer:
POKE 43657, Inf. tiempo
POKE 44802,201 Antichoque
Bomb Jack II:
POKE 34469,0 Enemigos inméviles
POKE 31060,0 Inf. vidas
POKE 3441,201 Sin enemigos

ALVARO GONZALEZ
(MADRID)
Contra la adrenalina, «Pokelinas.
Livingstone, supongo:
POKE 27726,36 Inf. agua
POKE 23491,0:
POKE 26809,9:
POKE 27707.0 Inf. vidas
Gryzor:
POKE 33015,99 Inf. vidas
Last mission:
POKE 581554 Enemigos inméviles

SANTIAGO ERNESTO
CONDE
(ARGENTINA)

Pokes enviados a una estructura
espaclo-temporal mds alld del
atldntico:

Arkanoid II:

POKE 37484,9:

POKE 37485,195 Inf. vidas 48 K
POKE 37586,

POKE 37587,195 Inf. vidas 128 K
Black Beard:

Pulsar simultdneamente «A», «S», «F» y
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«G» para vidas infinitas.
Capitan Sevilla:

POKE 40203,9:

POKE 40204,0 Inf. vidas
POKE 40083,9:

POKE 40084,9:

POKE 40085,0 Inf. morcilla
Hopping Mad:

POKE 41968,0 Inf. vidas
POKE 417017,9:

POKE 41708,9:

POKE 41709,0 Inf. tiempo

ANTONIO CLEMENTE
MECO

(MADRID)

Y para terminar, pokes del
«Terminus»:
Terminus:
POKES 45583,0:
POKES 47023,0 Inf. energia

JUAN F. GARCIA RUIZ
(CADIZ)

Poskeo: enfado, disgusto provocado
por el mal funcionamiento de un poke.
Xecutor:

POKE 47216,201 Inmunidad jugador 1
POKE 47320,20]1 Inmunidad jugador 2
Hysteria:

POKE 446070 Inf. vidas.

Tapper:
POKE 59626,9:

POKE 59627,0:
POKE 59628,0 Juego mas facil
POKE 40187,156 Buen cantinero

RAUL ARROYO MONZON
(BARCELONA)
Hoy, la «S»:
Slap Fight:
POKE 50565,201 Enemigos completan
camino
POKE 49252,0 Inmortal
POKE 48456,n n=num. de vidas
Scooby Doo:
POKE 29479,0 Inmunidad
POKE 28408,201 Sin enemigos
POKE 38144,201 Sin sonido

ANTONIO PEREZ ROLDAN
(MADRID)

Pokes y més pokes:

Rolling Thunder:

POKE 39782,0 Inf. vidas

POKE 39988,201 Inf. vidas

POKE 48444,201 Sin enemigos

POKE 40055,201 Inf. tiempo

Bomb Jack:

POKE 49984,0 Inf. vidas

POKE 52327,201 Sin enemigos

POKE 52127,201 Inmunidad

Rygar:

POKE 51401,20]1 Saltar sobre
montafias

LRI (ON DEL ARTIS!

JORDI NAVARRO SUBIRANA. (BARCELONA A




MICROFILE

Por medio del Spectrum y el Disciple

COMO PASAR DISCOS DE PC

Los discos mas habituales hasta

ahora, de 5’25 pulgadas van

dejando paso poco a poco a los mas

eficaces de 3’5 pulgadas. Todavia

tardaran anos en desaparecer

debido a su enorme difusiéon, pero

DE 57
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cada vez son mas los ordenadores

que incorporan unidades de 3’5

pulgadas, de modo que a la larga

sera éste el formato que se

impondra, si es que antes no se

inventa ofra cosa...

Marcos Cruz

Frente a los discos de 5’25 pulgadas,
los de 3'5 ofrecen mucha mas capaci-
dad, mayor resistencia (debido a la car-
casa plastica que los recubre) y mayor
manejabilidad (debido a su reducido ta-
mafno y a que no necesitan fundas).
Frente a los discos de 3 pulgadas (los
empleados en el Spectrum + 3, por
ejemplo, y en las gamas CPC y PCW de
Amstrad), los de 3'5 pulgadas ofrecen
igualmente bastante mas capacidad
ademas de menor precio.

En resumen, los discos de 3’5 pulga-
das, introducidos inicialmente por Sony,
se imponen sin lugar a dudas como es-
tandar. Lo Unico que de momento frena
el avance es, como se ha citado, la gran
difusién de los discos de 5’25 pulgadas
y, por otra parte, el hasta ahora menor
precio por Kbyte de éstos.

Prueba de la superioridad de los dis-
cos de 3'5 pulgadas es que IBM los ha
adoptado como estandar de su nueva ga-
ma PS/2. No sélo eso, sino que cada vez
son mas los PC que incorporan unidades
de disco de 3'5 pulgadas en sustitucion
o como complemento de las de 5'25.

Para entrar en materia, diremos que,
en principio, con un Spectrum y un Dis-
ciple se pueden leer cualesquiera discos
del formato de las unidades de discos
que tengamos (3, 3’5, o 5’25 pulgadas),
formateados por otro ordenador y siste-
ma operativo (aunque con excepciones).
Al decir leer queremos decir leer el con-
tenido de sus sectores individuales, no
los ficheros.

TRANSPASANDO INFORMACION
Pasar discos de un formato a otro o

trabajar en dos formatos de discos con
un mismo ordenador puede hacerse de
varias formas: por ejemplo, el Disciple,
sin ir mas lejos, puede perfectamente
trabajar con dos unidades de disco que
sean completamente diferentes, por
ejemplo una de 3 pulgadas de simple ca-
ra y otra de 5’25 pulgadas de doble ca-
ra... cualquier combinacion es posible
siempre que ambas unidades de disco
sean estandar, o, dicho con mayor pro-
piedad, compatibles Shugart, lo cual lo
son todas hoy por hoy, salvo excepcio-
nes raras.

El Disciple puede trabajar con unida-
des de disco diferentes porque al confi-
gurarlo para ello, cada vez que iniciali-
zamos el sistema operativo, tendra en su
RAM los datos de ambas unidades y sa-
bra si scn de 40 u 80 pistas y si son de
una o dos caras. Ademas, podemos for-
matear un disco a doble densidad (512
bytes por sector) o bien a simple densi-
dad (256 bytes por sector), dato éste que
queda grabado en el propio disco.

El objetivo de este articulo es demos-
trar lo sencillo que es, mediante nues-
tro querido Spectrum y un Disciple, cam-
biar discos de PC de 525 pulgadas a 3'5
(o al revés, que es lo mismo, aunque no
se podria si en el disco de 3’5 hay ocu-
padas mas de 40 pistas en alguna cara).

El formato de un disco clasico de PC,
un disco de 525 pulgadas formateado
normalmente bajo MS-DOS (excluyendo
los discos de alta capacidad de los PC
AT), es el siguiente:

Caras: 2
Pistas en cada cara: 40

Sectores en cada pista: 9

Bytes en cada sector: 512 (0.5 Kbytes).
Eso nos da un total de 2*40*9*.5 =360
Kbytes.

(De los 360 Kbytes nos quedan en rea-
lidad 320, pues el resto se los reserva el
MS-DOS para el directorio.)

Es evidente que para pasar un disco
de 5’25 a 3'5 pulgadas necesitaremos
una unidad de disco de cada, ambas de
doble cara, conectadas los dos al Dis-
ciple.

La unidad de 5’25 pulgadas que em-
pleamos debe ser de 40 pistas o conmu-
table a 40 pistas (algunas de estas uni-
dades de 5'25 pueden, mediante un in-
terruptor, conmutarse entre 40 u 80 pis-
tas) y deben ser de doble cara. Con ello
podremos leer los discos de un PC.

La unidad de 3'5 pulgadas debe ser
también de doble cara, pero de 80 pis-
tas, que es el formato normal de las uni-
dades de 3’5 pulgadas, y el empleado
por los nuevos PC con discos de 3'5. S6-
lo las unidades de disco externas de 3'5
para los MSX solian (o suelen) ser de
simple cara, pero las mayoria ya son ac-
tualmente de doble cara en cualquier or-
denador.

MANOS A LA OBRA

Ahora pasamos al problema de como
conectar dos unidades de diferente for-
mato al Disciple. Aqui no hay regla fija-
que valga, pues la cosa se puede hacer
de mil formas. Depende sobre todo de
si queremos hacer la conexién de forma
mas o menos provisional (a lo chapuzi-
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Ila) para entretenernos y copiarle a al-
guien unos discos de PC, o bien si que-
remos hacer las cosas mas 0 menos per-
durables. La diferencia entre ambos mé-
todos es la misma que hay entre los tro-
zos de cable sujetos con esparadrapo y
los conectores comprados a medida...

Lo importante es saber qué hay que
hacer exactamente y después hacerlo
como a cada cual se le ocurra, y basi-
camente lo Unico que hay que hacer es
conectar ambas unidades a la vez al Dis-
ciple, y no es una perogrullada: quiere
decir conectar ambas en paralelo. La
unica salvedad son las lineas (cables)
que sirven para indicar el numero de uni-
dad y por tanto para que el ordenador
seleccione una u otra correctamente. Si
no, podrian ponerse las dos en marcha
a un tiempo o ninguna...

En el manual del Disciple tenemos, al
final, un esquema del patillaje del conec-
tor de disco que nos sera imprescindi-
ble para la operacién. Lo que hay que
hacer es conectar todas las «patas» pa-
res ahi listeadas a sus correspondien-
tes de cada unidad de disco (dejando
para el final la 10 y la 12, que luego co-
mentaremos), y una «pata» impar del co-
nector a cualquier «pata» impar de ca-
da unidad de disco.

Algunas unidades de disco llevan, en
el cable plano que las une al Disciple en
este caso, otro conector que sirve para
unirlas a otras unidades de disco (se-
gundas, terceras...). Si ese es nuestro ca-
so, podemos hacernos con un conector
que encaje en él y, através de él, acce-
der a las vias (cables) del cable plano
por medio de pequenos trozos de cable
soldados al conector por un lado e in-
sertados «a pelo» en el conector final de
la otra unidad de disco.

Si, por el contrario, ambas unidades
de disco sélo tienen en sus cables pla-
nos el conector final, entonces tenemos
dos soluciones: engastar en una de ellas
otro conector adecuado (comprar ma-
cho y hembra, uno para engastar en el
cable y otro para conectarlo a él) o bien
abrir la carcasa de una unidad de disco
y acceder directamente a las soldadu-
ras del cable plano en la tarjeta de la
misma, soldando en ellas los cables que
nos interesan para la conexion.

En cualquier caso, una vez que tene-
mos el manojo de cables (13 en total: 1
—o cualquier otro impar—; 8, 10, 12, 16,
18, 20, 22, 24, 26, 28, 30, 32) podemos in-
sertarlos en el conector final de la otra
unidad de disco (la que no hemos toca-
do hasta ahora); cuidado que el asunto
no se mueva (para eso es el esparadra-
po) y que los cables hagan buen contac-
to (hay que pelarlos y enroscarlos bien).
Esa es la solucién chapuzilla. La otra se-
ria comprar un conector hembra para el
conector final de la unidad de disco y
soldar a él los cables, de modo que po-
damos conectar y desconectar cuando
queramos. A gusto de cada uno.

Hay que tener muy clara una cosa: el
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Disciple, para seleccionar la unidad 1,
activa la «pata» 10 de su conector de dis-
co, y para seleccionar la unidad 2 hace
lo propio con la «pata» 12. Por tanto, la
via o cable 10 debe conectar con la via
o cable 10 de la unidad de discos que
vaya a ser la nimero 1, pero la via o ca-
ble 12 debe asimismo conectarse con la
via o cable 10 de la unidad de discos que
vaya a ser la numero 2. No tiene dema-
siada complicacion. Por ejemplo: conec-
tamos al Disciple una unidad de 5’25
que hace de unidad 1, de ella sacamos
(por el método que sea) los cables co-
rrespondientes para unirlos al conector
de la unidad de 3'5 que sera la unidad
2. Por tanto, el cable 12 del manojo (que
no es mas que prolongacién del conec-
tor del Disciple) debe conectarse a la
«pata» 10 del conector de la unidad de
3'5.

El Disciple sélo puede manejar dos
unidades de disco, de modo que sélo
emplea las «patas» 10y 12. Es muy raro
que haya una unidad de discos solita-
ria que esté configurada para actuar co-
mo segunda unidad o, mas raro aun, co-
mo tercera o cuarta unidad, pero tenien-
do claro lo anterior no hay problema pa-
ra saber déndo hay que conectar... en ul-
timo caso, lo peor que puede pasar es
que funcionen las dos a la vez, de mo-
do que si esto no ha quedado claro y hay
duda, se prueba y ya esta.

Una vez hecha la conexion de las dos
unidades de discos, lo primero que hay
que hacer es configurar un sistema ope-
rativo en el que la unidad uno sea de 40
pistas y doble cara y la unidad dos sea
de 80 pistas y doble cara. Después gra-
baremos este fichero «Sys» en un disco
de 5’25 que formateemos para tal fin.

LOS LISTADOS

Adjuntamos dos listados en Basic pa-
ra efectuar la copia de discos. El LISTA-
DO 1 es el mas sencillo: un simple bu-
cle en el que se va leyendo pista a pista
y sector a sector por ambas caras el
contenido de un disco y se vuelca el
contenido en el mismo lugar del otro dis-

co.
El LISTADO 2 es simplemente una cu-
riosidad para probar como se puede em-
plear toda la memoria del Spectrum des-
de Basic para cargar los mas sectores
posibles y luego volcarlos todos. A pe-
sar de lo que pudiera parecer, ambos
métodos son igual de «rapidos»: 5,30 mi-
nutos... Por tanto, a menos que alguien
sienta curiosidad por perfeccionar el
programa del LISTADO 2, es mas prac-
tico copiar el LISTADO 1. El programa
del LISTADO 2 termina con un error «RE-
TURN without GOSUB», pero no es que
esté mal, jsino que asi nos ahorramos
un GOSUB y un STOP en el listado!
Si alguien prefiere conectar |la unidad
de 3'5 como primera y la de 5’25 como
segunda, entonces tendra que configu-
rar su sistema acorde con ello e inter-
cambiar los nimeros de unidad de dis-

LISTADO 1 1

100 FOR c=@ TO 128 STEP 126

=
138 88 829 18 3
138 LORD €1,p+c,s,16384
140 LORD @2,p+C s, 16384
iSe NEXT s
18@ NEXT p
178 NEXT ¢

LISTADO 2

100 C%ERR VAL "25999": LET dmax

AL 14" LET é(n SGN
i CET dxr-dibeﬂL “sia":

NEXT
CzUAL “26e37. FOR n=b
18° :ET:‘isiLa {n, 36N 5&;;dir L
i i
B ey CeYaSIN PT. FOR C=SIN P
1°70 SN BI:"FOR pesIN PI TO COD
S0 LET Resosec 56N BI . LORD €5
2 sec=s =
gN PI,Pp+VAL "128"#c,s,d(sec,SGN

260 LET d(sec,VAL 2 ) =p+VAL "1

LET d(s cc PI)=

IF sec=dmax THEN GO SUB VAL
2 Ex#n NE;‘?Bg Pﬁ:x‘r

1000 FOR n=SGN PI TO sec: SHU e

VAL "2",d (n,VAL "2" ),d(n.PI) d(n

NEXT n: RETURN

,SGN PI):

co en los respectivos LOADe y SAVEe
de los listados.

NOTAS FINALES

Todo lo mencionado relativo al Disciple
es igualmente aplicable al Plus D.

Como disco destino, debemos emplear
un disco de 3'5 ya formateado por el Dis-
ciple. Aunque el Disciple emplea 10 sec-
tores por pista en lugar de los 9 de los dis-
cos de PC, esto no parece afectar a la ho-
ra de leer el disco resultante bajo MS-DOS,
simplemente los sectores numero 10 de
cada pista son ignorados pues, aunque es-
tén «marcados» en las pistas, para el MS-
DOS no existen.

La copia en si sigue siendo «en realidad»
un disco de 5'25. Explicacién: al copiar
sector a sector, copiamos los datos del di-
rectorio y por tanto, el espacio libre que
queda en él y demas. Por tanto, al leer el
disco de 3'5 bajo MS-DOS, éste lo tratara
como un disco de 525 en cuento a capa-
cidad. La solucién es hacer en MS-DOS un
«COPI A: B:» a un disco de 3'5 formateado
por él. Entonces la copia se realizara fichero
a fichero y obtendremos un disco de 3'5 con
toda su capacidad (2*90*9*.5 =720 Kbytes).

Las pruebas que personalmente hemos
podido realizar han sido con un emulador
de MS-DOS corriendo en un Commodore
Amiga 500 (el Amiga emplea discos de 3,5
pulgadas), y la lectura de los discos copia-
dos por el Spectrum y el Disciple ha sido
siempre perfecta (otra cosa es que algu-
nos programas fuesen incompatibles con
el emulador y se colgasen, claro).

Lo mismo que se puede aplicar este me-
todo a convertir discos de PC, se podria
aplicar a intercambiar datos o ficheros de
texto con PCs u otros ordenadores. Habria
que escribir un programa que interpretase
los directorios de un disco de otro sistema
operativo y permitiese acceder a ficheros
individuales en lugar de sectores aislados.

El campo esta abierto.



Cuando un personaje alcanza unas cotas elevadas
de popularidad, los ojos avidos de los programa-
dores se clavan en €l y de sus licidas mentes co-
mienzan a emanar ideas que acaban cuajando en
un programa, cuanto menos, comercial. Este es el
caso de esta jovencita italiana de abrumadora per-
sonalidad que entra de la mano de Iber en el mun-

do del software.
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DOS RAZONES DE “PECHO”

El juego desarrolla las pe-
ripecias que una popular
cantante —léase Sabrina—
debe sufrir para conseguir
trasladarse desde el aero-
puerto a un platé de televisién
cercano. Para llegar hasta
allf tendrd, desgraciadamen-
te, que cruzar un pueblo cu-
yos habitantes parecen estar
un poco disconformes con su
manera de ser, de actuar vy,
sobre todo, de vestir.

Vuestra misién serd la de
guiar a Sabrina en este arduo
camino esquivando o elimi-
nando a todos los enemigos
que poddis. Estos son de va-
rios tipos, aunque todos tiene
un aspecto en comun: son
personas normales y corrien-
tes de las que te puedes en-
contrar en la calle a docenas.
Asi, por ejemplo, saldrédn a tu
paso las tipicas amas de ca-
sa, el navajero de turno, la
punkie agresiva, el cura exor-
cista, la anciana con su indis-
pensable bastén y un largo
etcétera de tipismos hispanos.

Sabrina dispone de tres ti-
pos de golpes diferentes pa-
ra defenderse de las conti-
nuas agresiones de toda es-
ta fauna urbana: patadas, uti-
les para los enemigos de ma-

yor estatura; tortazos, para
enemigos especiales; y un
tercer golpe algo dificil de
explicar que consiste en una
momentanea hinchazén de
sus esbeltos y grandilocuen-
tes atributos femeninos.
Ademds de estos inconve-
nientes, en algunas pantallas
aparecen otros obstéculos co-
mo también unos cartuchos de
dinamita, los cuales deben ser
expulsados de la pantalla por
medio de una certera patada,
ya que, de lo contrario, explo-
tardn y te llevardn al comien-
zo de la aventura, sin tener en
cuenta el nimero de vidas
que tuvieras en ese momento.
Y éste es, a grandes ras-
gos, el desarrollo de «Sabri-
na», un programa que sigue
el mds puro estilo de los ar-
cades de accién de despla-
zamiento lateral, incorporan-
do unos decorados muy acor-

des al carédcter espafiol:
gréficos bastante simpati-
COs Y un movimiento que,
si bien podfa haberse me-
jorado, cumple con su mi-
sién. El nivel de dificultad
es muy alto y el grado de
adiccién el normal en un
arcade de estas caracte-
risticas.

A esto hay que sumar
la novedosa idea de intro-
ducir en el mismo paque-
te del juego una cinta ori-
ginal de la cantante italia-
na para que puedas disfrutar
de su voz, (aunque ya sabe-
mos todos que es mejor ver-
la que oirla). En su contra s6-
lo dos aspectos: unas instruc-
ciones que no son tales por-
que no hablan del juego en
absoluto, y la monotonia que
puede producirte tras haber
jugado un bune rato por la se-
mejanza de los decorados.
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sic y salvarlo en cinta. Tras esto, colocarlo de-
lante de la versién original del programa.
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Llevaba en la
escuela Top Gun
cerca de seis
meses y hasta
ahora habia
demostrado en los
entrenamientos mi
capacidad como
piloto de combate,
pero siempre
contra blancos
simulados y con
falsos misiles.
Necesitaba algo

mads de acciédn real

y lo que no sabia
es que ésta iba a
llegar antes de lo
que me esperaba.

Un pequefio conflicto se
habia producido en un lugar
de Asia cuyo nombre no
puedo revelar por ser alto
secreto, y yo habia sido ele-
gido para cumplir la misién:
eliminar todos los aparatos
enemigos y defensas terres-
tres que pudiera, cosa que
no iba a ser facil, ya que la
flota aérea enemiga era muy
numerosa y poseian aviones
de lo més sofisticado.

Asi os podriamos introdu-
cir en lo que se ha converti-
do, al igual que «Operation
Wolf», en una de las conver-
siones mas esperadas del
afio, tanto por la aparatosi-
dad de la maquina original
como por la dificultad que
entraflaba reducir los 4 me-
gas que posee la maquina a
los escasos 48 K de nuestro
Spectrum.

Y la verdad es que la con-
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JUGANDO A
SER PILOTO

version ha alcanzado una ca-
lidad extraordinaria dentro
de los limites a los que se han
visto sometidos los progra-
madores. El programa posee
una calidad gréfica digna de
alabar, pero lo més sorpren-
dente es que casi se ha con-
seguido la misma velocidad
de movimiento que posee la
mdaquina original.

«After Burner posee una
pespectiva frontal y el scroll
con el que se desarrolla el
juego es rdpido y suave, con
lo que identificar las trayec-
torias de los misiles enemi-
gos resulta quizds algo més
facil que en la maquina ori-
ginal.

Disponemos de cinco Vi-
das iniciales, a todas luces in-
suficientes para poder finali-

zar el juego, y de un nimero
de misiles limitado que po-
dremos repostar cada cierto
tiempo bien con la ayuda de
una nave nodriza o aterrizan-
do en aeropuertos camufla-
dos en el bosque. Estas ope-
raciones son automaticas, es
decir, el jugador no influye
en ningun aspecto del repos-
taje.

Ademads de los misiles, el
F-14 que pilotamos dispone
de dos cafiones que dispa-

ran automdticamente en la
direccién en que vaya el
avién. Su municién es ilimita-
da, por lo que no deberéis
preocuparos de ella. La na-
ve incorpora también una
computadora que avisa
cuando el enemigo es un
blanco facil mediante la indi-
cacion "'Lock On'', momento
que deberéis aprovechar
para lanzarle el misil corres-
pondiente. Hay que destacar
que el nimero de estos no es
excesivo, por lo que no de-
beréis derrocharlos, sino
aprovecharlos al méximo

Pocas cosas més se pue-
den decir de este «After Bur-
ner», exceptuando afirmar
que, junto con «Operation
Wolf», es la mejor conversién
que hemos visto en un Spec-
trum. Ya sélo falta que las de-
més casas de software tomen
nota y consigan lo que Acti-
vision ha logrado.

El cargador para este pro-
grama se encuentra en la
cinta que se adjunta con es-
te nomero. Por si queréis uti-
lizar los pokes, aqui los te-
néis:

POKE 39871,0:

POKE 39872,62:

POKE 39873,5:

POKE 39874,50 vidas inf.
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MUTACIONES
AGRESIVAS

Scorpio era una de las colonias espa-
ciales mds bellas de toda la galaxia y
sus materias primas eran uno de los
puntos fundamentales de la riqueza te-
rrestre. Pero, un buen dia, la explosién
de una Supernova alteré los genes de
los habitantes del planeta, convirtién-
dolos en seres que odian al ser huma-
no y ansfan destruirlo.

Ante tal situacién, la tierra
envid una serie de cientificos
para que estudiaran la muta-
cién y la forma de resolver-
la. Pero fueron capturados y
obligados a trabajar para los
scorpianos en la creacién de
un arma definitiva que haria
desaparecer nuestro plane-
ta del sistema solar.

S6lo un Rainbow-Com-
mand puede evitarlo y tu
ayuda le va a ser indispensa-
ble para la consecucién de la
misién.

«Mutan Zone» tiene dos fa-
ses, cada una con su consa-
bida carga independiente,
dentro de las cuales existen
dos sub-juegos de introduc-
cién. El primero de ellos se
desarrolla en las cercanias
de la érbita de Scorpio, don-
de deberds eliminar el ma-
yor nimero posible de naves
enemigas, ya que cada nave
destruida es una vida mds
para completar la misién. Por
el contrario, si ellas te dafian
te irdn quitando vidas hasta
que sélo te quede una. Tras
esto, entrards en un laberin-
to en el que, armado con tu
ldser y una maza césmica,
deberds esquivar una serie
de obstédculos naturales con

tu habilidad para la escala-
da, al mismo tiempo que eli-
minas todo lo eliminable que
encuentres a tu paso. Podras
también recoger baterfas pa-
ra tu radar portatil que te in-
forma de la situacién de un
enemigo oculto que te persi-
gue y estd siempre dispues-
to a darte un buen disgusto.

En la segunda carga tam-
bién encontrards un sub-
juego que te permite aumen-
tar el nimero de vidas dispo-
nibles. Este se desarrolla en
un laberinto en el que debes
encontrar todas las aero-
motos que puedas en un
tiempo limitado. Ya en el jue-
go en sf, que posee el mismo
desarrollo que el anterior,
deberds tener cuidado de no
tropezar con tu moto con los
multiples obstdculos que en-
contrards, al mismo tiempo
que das buena cuenta de los
mutantes de rigor, mientras
que te diriges al laborato-
rio donde deberés liberar a
los cientificos secuestrados.
Alli te enfrentards con el je-
fe de los mutantes que te tie-
ne una curiosa forma de dar

la bienvenida a los terres-
tres.

«Mutan Zone» es un frené-
tico arcade de gréficos bien
realizados, tanto a nivel de
escenarios como de perso-
najes, con un movimiento
de scroll lateral algo lento
pero suave, y un grado de di-
ficultad quizds algo excesi-
vo.

El \nico inconveniente se
basa quizés en lo dificil que
resulta encontrar a los ene-
migos, pues en la mayoria de
los casos se confunden con
el decorado de fondo, lo cual
te puede costar bastantes vi-
das, de las cuales, por cier-
to, seguramente andards
bastante escaso.

Aun con este defecto, «<Mu-
tan Zone» es un buen progra-
ma correctamente realizado,
adictivo y que te proporcio-
nard bastantes horas de en-
tretenimiento.

Para disfrutar de vidas infini-
tas en este juego de Opera
Soft tendréis que pulsar las
teclas que componen la pala-
bra «charly» cuando os en-
contréis en alguno de los dos
sub-juegos. Si ademas de-
sedis inmunidad contra los
enemigos y sus disparos, de-
beréis pulsar «easy» una vez
dentro del juego, pero cada
vez que perddis una vida de-
beréis volver a realizar esta
operacion.
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Suponemos que ya esta-
réis hechos unos maestros
en el control de cualquier
aparato de combate, sea
helicéptero, avién o barco,
y que no tendréis nada en
contra de seguir desarro-
llando estas bélicas habili-
dades.

Si es asi, Martech os invi-
ta a este entrenamiento a
los mandos de un Super-
Cobra, uno de los helicép-
teros de combate mds sofis-
ticados (y con éste van tro-
pocientos) de todos los
tiempos.

Su armamento se compo-
ne de dos cafiones de 20
mm., que el piloto no con-
trola ya que son disparados
automdticamente y cuyo al-
cance es limitado; 40 misi-
les Hellfire de alto poder
destructivo teledirigidos
por laser lo que les hace de

lo més efectivos; y ocho
bombas Smart que elimi-
nan todo lo que en ese mo-
mento este a la vista; eso sf,
éstas iltimas tienen el pe-
quefio inconveniente de
ser las tnicas de que dispo-
nes para completar la mi-
sién, por lo que deberés uti-
lizarlas en los momentos en
que la cosa se ponga muy
fea.

«Hellfire Attack» no cree-
mos que pase a la historia
del software como un pro-
gramén, ya que sus incon-
venientes son varios. El pri-
mero de ellos, y quizés el
mds importante, es que re-
sulta casi imposible averi-
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guar la trayectorfa de los
disparos enemigos, lo que
produce que seas abatido
casl constantemente sin
que te hayas enterado de
porqué. A esto hay que su-
mar que los programas de
este tipo no son ninguna no-
vedad (y este menos) y que
creemos que Martech se
ha aprovechado de la vena
aérea que les ha dado ulti-
mamente a las casas de
software por producir pro-
gramas de este tipo («Thun-
der Blade», «After Burnem).

Lo que no se le puede
criticar es el movimiento y
los gréticos, los cuales son
de una calidad aceptable.
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ACTIVANDO

Cuando los dinosaurios to-
davian eran los amos de la
Tierra, en un planeta muy le-
jano, de nombre T-Pyge, un
inventor desarrollé lo que
nosostros conocemos hoy en
dia como pirdmides energé-
ticas.
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Estas construcciones se
convirtieron en muy poco
tiempo en algo fundamental
para el desarrollo de la vida
en todas las galaxias y su in-
ventor, asf como la empresa
de transporte que fundé
después, se forré a ganar di-
nero.

Y, como todos los empre-
sarios, la economizacién de
costos era uno de sus gran-
des inconvenientes, ya que
el transporte de una pirdmi-
de implicaba un enorme
gasto de energia.

Al fin se encontré un siste-
ma para abaratar costos: ac-




Los simuladores de juegos
de cartas no son una nove-
dad y los de strip-poker tam-
poco, pero siempre hacen
las delicias de muchos cuan-
do se consigue vencer a la
contrincante y dejarla tal y
como vino al mundo.

Este es el unico aliciente
de este «Strip Poker II Plusy,
que en cuanto a desarrollo
es idéntico al resto de los
que ya existfan.

Por supuesto, lo que més
llama la atencién son las pro-
tagonistas del juego, Donna
y Sam, que, auin con las limi-
taciones gréficas del Spec-
trum, estdn muy bien realiza-
das.

De todas formas, por si al-
guien no conoce el desarro-

llo de un juego de este tipo,
os lo explicaremos a conti-
nuacién. Tu misién es la de
desnudar a tu oponente, pa-
ra lo cual deberds ganarle to-
do su dinero inicial. Cuando
esto suceda, ella ofrecerd
una prenda de ropa a cam-
bio de solvencia econémica
para poder continuar. Para
poder observarla completa-
mente desnuda deberds de-
jarla sin dinero cuatro veces
consecutivas, ya que si ella
recupera parte de ese dine-
ro volverd a comprarse la
prenda que perdiera.

La apuesta inicial es intro-
ducida automdticamente y, a
partir de ese momento apa-
recen en pantalla una serie
de vocablos cuyo significado

explicamos a continuacién,
«Bet» significa apostar, «Rai-
se» aumentar la apuesta y
«Drop» abandonar la mano.
Ademads de estos tres, tam-
bién observaréis la palabra
«Stay» que significa pasar,
tras lo cual tu contrario podré
optar por hacer lo mismo,
con lo que el pozo (dinero
apostado) se quedard para la
siguiente mano, o elevar la
apuesta para que abando-
nes.

No hay mayor complica-
cién en este juego que, como
dijimos anteriormente, no in-

corpora ninguna novedad,
pero que sigue siendo tan
atractivo como cualquiera de
los que ya hemos visto ante-
riormente.

Ademds, este tipo de jue-
gos siempre tienen su ali-
ciente...
ot .
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tivar los puntos de energia
de cada una de las pirdmi-
des transportadas una vez
que éstas llegaban a la 6rbi-
ta del planeta de destino.

Y ésta es precisamente la
misién que deberéis realizar
por medio de un robot esfé-
rico cuyo control poseéis.
Este debe activar cada uno
de los puntos de energia de
las cuatro pirdmides que lle-
véis a bordo, teniendo en
cuenta que la més pequefia
es la Basic, formada por 14
pantallas, y la de mayor ta-
mafio es la Royal (64 panta-
llas).

Pero, como era de espe-

@ rar, los inconvenientes son

varios, y no sélo porque los
escollos a salvar te irdn qui-
tando progresivamente la
energia, sino también por-
que unicamente puedes

controlar el salto del robot y
conseguir alguna que otra
escasa ayuda en forma de
rampas, propulsores y trans-
portadores.

Hacfa bastante tiempo que
no nos enfrentdbamos a un
arcade tan simple y, a la vez,
tan complicado. Simple por-
que su desarrollo esel de la
mayorfa de los arcades de
plataformas, es decir, ajus-
tando el salto al méximo po-
sible, y complicado porque
cgnseguirlo no es nada fa-
cil.

A nivel gréfico y de movi-
miento el programa estd
bien realizado aunque qui-
Z4s sea un poco parco en el
primer aspecto; pero lo que
cuenta principalmente es la
dificultad, que no es escasa,
y el nivel de adiccién, que
es bastante elevado.

En resumen, pasérselo
bien con este «Power Pyra-
mids» no es nada, pero na-
da, complicado.
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Seguramente los arcades espaciales no
serdn ninguna novedad para la mayorfa de
VOsotros, pero, para los que todavia no los
conozcan, este programa de Gremlin os
puede introducir de lleno en un género
en el que sélo importa la adiccién que 2N

se genera.

Y la de este «Dark Fusion»
no es poca gracias a la explo-
siva mezcla que forman los
diferentes estilos que se su-
ceden en el juego.

El argumento, nada impor-
tante como de costumbre en
este tipo de juegos, se cen-
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tra en una prueba que debe
superar un aprendiz del
Cuerpo de Guerreros Espe-
ciales, en la que se enfrenta-
rd a todo tipo de alienfgenas
agresivos y otra serie de bi-
chos que intentardn eliminar-
le por encima de todo.

No podf{a faltar en un arca-
de de estas caracterfsticas
los diferentes tipos de armas
o ventajas que, en forma de
estrellas, podrds arrebatar a
determinados enemigos. Asf
podreis aumentar vuestra ca-
pacidad de salto, indispensa-

ble para alcanzar determina-
das zonas del juego, ventaja
que se indica con una flecha
hacia arriba, o cambiar el ti-
po de disparo sin perder el
l&ser original. Estas posibles
opciones aparecen en la
ventana de la izquierda de la
parte inferior, reservdndose
la de la derecha para aque-
llas que haydis activado. En
alguna ocasién el programa
os avisard de la no conve-
niencia de activar una deter-
minada arma o ayuda pre-
sentdndola en dicha ventana
con ciertas rayas sobre el
icono.

El juego esta dividido en
cuatro fases diferentes que
siguen mds o menos la misma
estructura, y que son cicli-
cas, es decir, cuando finali-
ces la cuarta volverds a car-
gar la primera. Dentro de ca-
da una de ellas se pueden di-
ferenciar tres zonas: la de
combate, lade aliensy lade
vuelo. En la primera de ellas
nuestro protagonista se pue-
de mover por medio de un
jet pac realizando un scroll
de adecuada velocidad y
suavidad. Desde aqu, intro-
duciéndose en una especie
de transportadores, accede-
14 a las zonas alien, formadas
por un a pantalla en la que
deberemos eliminar al desa-
gradable bichejo de turno
antes de que €l haga lo pro-
pio con nosotros. Hay que
tener en cuenta que sélo en
determinados momentos y
lugares el alien es vulnera-
ble, por lo que habrd que
aprovecharlos al maximo pa-
ra freirlos a disparos en esas
ocasiones. Por ltimo, la zo-

na de vuelo, en la que pon-
dréis a prueba vuestra habi-
lidad esquivando escenarios
y eliminando otros, hasta po-
der alcanzar el transportador
que os llevar4 al siguiente ni-
vel.

«Dark Fusion» es un buen
programa con unos gréficos
y movimiento de calidad, al-
tisimo grado de dificultad y
considerable adiccién. Pero
tiene un grave problema:
una notoria falta de origina-
lidad, lo que le puede restar
bastantes puntos de cara al
usuario. Para los fanaticos
del género, les puede resul-
tar de lo més atractivo, pero
alguien dird '‘pero ¢no he-
mos jugado més de cien ve-
ces a juegos parecidos?" y
con bastante razén.

Aun con ese gran inconve-
niente, «Dark Fusion» es un
buen programa y muchos lo
disfrutaréis plenamente.




Todos vosotros habréis oido hablar al-
guna vez de los ninjas, la élite de los
guerreros del Japén feudal del siglo IX,
e incluso en alguna ocasién habréis de-
seado imitarlos. Ahora, de la mano de
este fabuloso programa de System 3,
vais a tener la oportunidad de demos-
trar s1 hubiérais valido para ello.

nando a un grupo de jove-
nes, una fuerza extrafia se
poderé de él. Una luz cega-
dora invadié su cuerpo, al
mismo tiempo que el sexto
sentido que habfa desarrolla-
do desde que alcanz6 el gra-

Los Ninja desaparecieron
tras una purga en la que mu-
cho tuvo que ver el Shogun
Kunitoki, que deseaba apo-
derarse de los pergaminos

do de maestro de nunjitsu, le
indicaba un peligro cercano.
Tras esto,
vanecié.
Cuan-

de Koga, algo asf como el do©
manual del ninjutsu. La ma-
yorfa murié a manos de los
secuaces del Shogun, pero
Armakuni, el protagonista
de nuestra aventura, so-
brevivié y se exilié en
una isla.

Tras largos me-
ses de reflexién y
estudio de los
pergaminos, de-
cidié que lo me-
jor serfa volver
a enseflar los
ancestrales
métodos que
tantos éxitos
habian dado a
estos guerre-
ros. Para ello
comenzd a re-
clutar jévenes
que ansiaban
aprender las téc-
nicas del ninjutsu.

Cuando Armakuni
se encontraba entre-
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despertd se encontraba en
una habitacién con instru-
mentos a su alrededor y no-
taba la maligna presencia en
el ambiente de Kunitoki, pe-
ro aquel no era su mundo. Lo
que él no sabia es que esta-
ba en pleno Manhattan en el
siglo XX, ya que su mortal
enemigo le habfa
trasladado en

el tiempo
aun

usinG

lugar donde ahora mismo,
tras reencarnarse, ostentaba
la jefatura de una de las or-
ganizaciones mafiosas de
mayor importancia que se
mantenfa a costa de una po-
derosa organizacién de tréfi-
co de opio. S6lo un enfrenta-
miento cara a cara con Kuni-
toki podrfa sacarle de este
embrollo, ademds de servir-
le de venganza de sus com-
pafieros eliminados.

Aqui es donde entréis vo-
sotros en esta fantastica
video-aventura que esté for-

mada por seis fases. Todas

se desarrollan en la ciu-
dad de Nueva York,
aunque cada una en
un lugar diferente.
La primera tiene
como origen la ha-
bitacién que des-
cribimos anterior-
mente, desde la
que nuestro prota-
gonista, tras pe-
garse con alguna
pared, saldrd al
parque. Aquf
podrd recoger
algunas armas y
un mapa y, tras
algunas habilida-
des saltarinas so-
bre el agua, podré
escapar en direccién



FASE 1
S =Salida
F =Final
a = Interruptor de la

trampilla

b= Llave
¢=Hamburguesa
d = Nunchakus
e=Lanzador de
cuchillos
f=Mapa
g=Porra
h = Insectos

FASE 2
S=Salida
a=Hamburguesa
b = Alcantarilla
(entrada a la tercera

fase)
c=Espada
d =Botella
e=Llave







a las calles de la ciudad.

Estas son el escenario de
la segunda fase que, como
era de esperar en un juego
de esta calidad, se carga por
separado. En ella podras
unir a tu arsenal una precio-
sa katana y una botella que
puede proporcionar algin
dolor de cabeza a tus enemi-
gos. Tu objetivo es alcanzar
las alcantarillas, ya que reco-
rrer la ciudad con el tréfico
que tiene puede llegar a ser
mortal.

La tercera fase tiene como
escenario las alcantarillas.
En ese laberinto deberés en-
contrar una llave de vital im-
portancia para cumplir la mi-
sién. Existen varios inconve-
nientes en forma de guardia-
nes agresivos y uno especial-
mente espectacular en forma
de cocodrilo que, aunque es-
panta, no es tan peligroso co-
mo parece.

La salida de las alcantari-
llas comunica con la fdbrica
de opio, principal fuente de
ingresos de la organizacién
de Kunitoki. Allf podrés en-
contrar algo de comida y un
pase. Debes extremar las
precauciones con algunos
railes electrificados y unas
vagonetas que tienen la ma-
nfa de cruzarse en tu camino
y aplastarte, ademads de los
guardianes de rigor y algu-
na que otra trampa. Al final
de esta fase alcanzards un
ascensor, en el que deberés
introducir el pase que habfas
recogido anteriormente.
Ademds serd necesario que
no hayas sido muy glotén y
repartas la comida con un
enemigo de cuatro patas que
te desea como cena.

Nuestro ninja particular se
ha introducido en las oficinas
desde las que se controla el
trafico de opio. En esta quin-
ta fase nuestro enmascarado

amigo conseguird un cédigo
de cuatro cifras y alginos
shurikens que deberds con-
servar para mas tarde. Tras
evitar las fuertes corrientes
producidas por un ventilador
y un escarceo al aire libre
con un perro, deberés alcan-
zar la azotea donde te aga-
rrards a un helicéptero que
te llevard a la fase final de la
aventura.

El destino del helicéptero
es la mansién de Kunitoki.
Sobre el tejado de ésta apa-
recerds al comienzo de esta
fase desde donde, por medio
de una claraboya, podrés ac-
ceder a su interior. Deberés
evitar que suene la alarma,
pero si no lo consiguieras,
podréas apagarla accionando
el interruptor oculto cerca de
una librerfa. Tu misién funda-
mental es abrir la caja fuer-
te, cuya combinacién es la ci-
fra de cuatro digitos que con-
seguistes en la fase anterior,
dentro de la cual se encuen-

tra una esfera de poder que
contiene el espiritu de Kuni-
toki. Al recogerla, éste se li-
berard y comenzard una lu-
cha a muerte de la que sélo
puede salir un vencedor.
¢Serds ti?

«Last Ninja II» es una de las
mds complejas video-aven-
turas a las que hemos tenido
el placer de enfrentarnos. Su
dificultad es digna de men-
cién, al igual que el grado de
adiccién. Los personajes
desfilan ante tus ojos a una
velocidad sorprendente,
ademds de poseer varias
animaciones, a cual més vis-
tosa, dependiendo del arma
que empufien.

La calidad gréfica es asom-
brosa tanto por su realidad
como por su perfeccién.

Y por si todo esto fuera po-
co, los amantes de los arca-
des de accién también pue-
den engancharse con esta
Wgeo-aventura porque las
diR¥entes luchas que el pro-
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tagonista entabla no tienen
nada que envidiar a cual-
quier programa de si-
mulacién de artes marcia-
les.

Se puede pedir més, pero
desde luego a nosotros nos
ha sobrado con lo que nos
ofrece este magnifico, mara-
villoso, alucinante y sorpren-
dente «Last Ninja II» (¢se no-
ta que nos ha gustado?).
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LA MALDICION DE |

Parecia dificil que Incentive lograra vol-
ver a sorprendernos con un programa
de las caracteristicas que ya hicieran
famosos a «Drillen y «Dark Side»; pero
parece que sus programadores no de-
ben conocer el significado de la pala-
bra imposible, pues lo han conseguido
de nuevo: estamos ante una de las mas
perfectas video-aventuras en tres di-
mensiones que jamas se haya creado.

Y lo méds asombroso de to-
do es que la técnica utilizada,

«Freescape», es la misma
que la de sus predecesores,
pero con un desarrollo mu-
cho més complicado, con un
argumento de lo més original
y excitante, y una capacidad
para enganchar al jugador
realmente asombrosa.

Pero dejemos los elogios y
vayamos a lo que realmente
importa, que es cémo impe-
dir que un eclipse total ten-
ga fatales consecuencias pa-
ra la tierra. El origen del pro-
blema se remonta a la época
en que Egipto era un impe-
rio poderoso y Ra, el dios del
sol, era su mds altivo repre-
sentante. Pero un dfa, el pue-
blo se cansé de tanto sacrifi-
cio violento y zarandajas mfs-
ticas y, resumiéndolo en po-
cos palabras, mand6é a Ra y
a sus seguidores a paseo.

La venganza de estosiba a
ser terrible y como primer
paso se construyé una labe-
rintica pirdmide llena de
trampas mortales y habita-
ciones sin salida, en cuya c4-
mara superior se encerraria
el espiritu de Ra hasta que
llegara el momento de ac-
tuar. El Gran Sacerdote de la
secta realizé un conjuro por
el cual si en algin momento
no llegaba el sol a dicha c4-
mara, Ra destruirfa aquel
objeto que lo impidiera.

El problema viene ahora,
siglos después, cuando se va
a producir un eclipse total. Y
s6lo hay un método para evi-
tar el desastre: alcanzar la
camara de Ra y destruir su
sarcéfago para que él no ha-
ga lo propio con la luna.

A primera vista, el proble-
ma no parece ser muy com-
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plicado, pero la pirdmide es
una tumba abierta de la que
posiblemente no salgdis, pe-
10 siempre hay esperanza.
«Total Eclipse» no tiene na-
da que envidiar a sus prede-
cesores y es, al igual que
aquellos, una obra maestra
del género de las video-
aventuras. Y punto.
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Los buenos aficionados a los videojuegos

estamos acostumbrados a encontrarnos
con mercenarios cachas, de apariencia

realmente atractiva, armados hasta los |
dientes y con cara de pocos amigos. Pues §
bien, el protagonista de este arcade de
Martech cumple la mayoria de estos
aspectos, pero con una salvedad: no
es un humano, sino un hombre ri-

noceronte.

De hecho el nombre de su
especie es Rino-Sapien y por
algo serd. Rex, el rino-sapien
en cuestion, €s un mercena-
rio a sueldo que ha decidido
trabajar para sf mismo enri-
queciéndose a costa del di-
nero ajeno. Para ello, debe
destruir la gran torre de Ze-
nith, una especie de caja
fuerte en la que los humanos
han guardado todo lo de va-
lor que poseen.

El programa esta dividido
en dos partes. En la primera
de ellas nuestro rino-ladrén,
deberd enfrentarse a todos
los guardianes, tanto méviles
como fijos, que tiene la torre
en sus alrededores. Para ello
dispone inicialmente de su
arma ldser, que podrd aumen-
tar de poder en determina-
dos cohetes que anteriores
mercenarios dejaron al fra-
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casar en su intento.

Tras alcanzar la base de la
torre, justo el final de esta
primera parte, se os dard
una clave numérica de 16 ci-
fras con la que podréis acce-
der a la segunda.

En ésta, controlaréis a
nuestro rinoceronte particu-
lar a lo largo y alto de la to-
rre en cuestién; aquf los in-
convenientes son mayores,
ya que la mayor parte de los
decorados pueden acabar
con una de las escasas vidas
de nuestro amigo aunque es-
te use el escudo que posee.

Hay una particularidad del
juego que es de fundamental
utilidad si queréis llevar a
buen fin la misién. Existen
unos aparatos, en los que

aparece el protagonista cada
vez que pierde una vida, que
al ser activados (pasando por
encima de ellos) os permiti-
rdn continuar la aventura
desde ese lugar al perder la
siguiente vida.

«Rex» es sorprendente por
sus gréficos que, aunque pe-
quefios, poseen una anima-
cién y calidad asombrosa;
por su dificultad, fuera de los
limites razonables, ya que
cualquier descuido te puede
hacer retroceder varias pan-
tallas;y por su adiccién, gra-
cias a la cual resulta de lo
mds facil quedarse engan-
chado con él.

Cuidado con este rino, que
puede resultar muy dafiino
para tu sistema endocrino.

= NuEN

CARGADOR

Los cargadores para cada una de las dos
partes de este programa se oncuonfron
en la cinta que se adjunta con este nu-
mero. Dependiendo de la parte a la que
deseéis jugar deberéis cargar uno u otro.
Los pokes corrupondon a direcciones
reales, por lo que si queréis utilizarlos
sélo deberéis interrumpir alguno de los
cargadores y hacer un LIST para cono-
cerlos.




EL REGRESO
DE BATMAN

Hace ya alguin tiempo Ocean nos sor-
prendi® con una maravillosa video-
aventura que tenfa como protagonista a
este popular héroe del comic. Pero si la
sorpresa fue grande con aquel progra-
ma, prepararos para la que os puede
producir éste.

Hay que destacar que a
pesar de la coincidencia en
los nombres, este nuevo Bat-
man no tiene nada que ver
con el anterior, ni en su de-
sarrollo ni en su estilo, ya que
la primera era una video-
aventura tridimensional y es-
ta ultima se desarrolla en dos
dimensiones.

El estilo utilizado es el de
pseudocomic, es decir, vifie-
tas (pantallas) que se super-
ponen unas sobre otras se-
gun nuestro héroe se vaya in-
troduciendo en las diferentes
habitaciones que componen
el juego. Por lo demads, el
programa sigue la més pura
tradicién de las video-aven-
turas: innumerables objetos,
cada uno con una utilidad
determinada, que deben ser
usados en el sitio adecuado.
También se han incluido, sin
embargo, algunas dosis de
arcade, sobre todo a la hora
de los enfrentamientos con

[ROLL O2? ROLL Uo?

los multiples enemigos que
nuestro encapuchado héroe
encontrard en su camino.

Por si todo esto os parecie-
ra poco, el juego es doble, ya
que incorpora dos aventuras
que si bien utilizan en algu-
na ocasién escenarios seme-
jantes, son completamente
diferentes en cuanto a su sis-
tema de finalizacién.

En la primera de ellas, Bat-
man se enfrentard a uno de
sus mas conocidos y pérfidos
enemigos, el Pingliino, quien,
nada mads salir de la cércel,
ha montado una fabrica de
paraguas. Pero esto no es na-
da mds que una tapadera, ya
que el objetivo fundamental
es crear un ejército de pin-
giiinos con los que dominar
el mundo. La misién consisti-

"RATMAN 1€ ALIVE! . . .
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el tre

rd en destruir el orde-
nador central que con-
trola esta fabrica clan-
destina.

La segunda carga va
a enfrentar a Batman
con el Comodin, otro
archiconocido delin-
cuente que ha secues-
trado a Robin, su com-
pafiero, y ha tendido
una explosiva trampa
mortal en la Baticueva,
refugio de nuestro héroe.

A simple vista, el ob-
jetivo de ambas partes pue-
de parecer sencillo, pero na-
da més lejos de la realidad,
porque las cosas se compli-
can y enrevesan nada mas
comenzar la aventura, cuya
dificultad y adiccién llegan a
alcanzar cotas realmente im-
portantes.

A esto hay que sumar una
calidad gréfica soberbia, un
movimiento perfecto y adic-

cién a raudales, por lo que
«Batman, The Caped Crusa-
der se convierte en una obra
de arte de la programacién to-
talmente indispensable para
cualquier buen aficionado.

Ojalé todos los dfas pudié-
ramos encontrarnos con pro-
gramas como éste.
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PARACAIDISTA A LA CAZA

Quizé4s la casa mds especializada en si-
mulaciones bélicas sea Microprose,
creadores de «Gunship» y «F-15 Strike
Eagle», que ahora vuelven a la carga
con un programa que bien poco tiene
de simulacién y mucho de arcade. En
¢l deberds demostrar tus habilidades
como comando paracaidista tras las li-

neas enemigas.

La verdad es que la pre-
sentacién de un juego como
este con un completo manual
tanto en inglés como en cas-
tellano, una cartulina para in-
dicar las teclas de control, to-
do ello contenido en la tipica
caja de Microprose, impre-
siona a primera vista, pero lo
hace atin mucho més el con-
tenido informatico que con-
lleva.

«Airborne Ranger» es un
complejo arcade de alto gra-
do de dificultad en el que de-
berds mezclar tus habilida-
des como estratega y como
soldado para llevar a buen fi-
nal cada una de las doce mi-
siones que componen el pro-
grama. Por si esto fuera po-
€O, posee un movimiento real
(incluyendo la posibilidad de
que nuestro comando repte),
unos gréficos, aunque muy
semejantes en todas las mi-
siones, bien realizados; y co-
mo guinda de esta pastel in-
formdtico, un nivel de adic-
cién més que considerable.

El juego posee dos partes
bien diferenciadas en cada
una de las misiones. En la
primera, debes lanzar sobre
territorio enemigo tres cajas
de suministros, que poste-
riormente podrés utilizar en
otros momentos del juego.
Tras esto, deberds lanzar a tu
paracaidista teniendo cuida-
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La verdad es que no acabaremos nun-
ca con las historias espaciales de alie-
nigenas muy malos muy malos y héroes
terrestres muy buenos muy buenos, pe-
ro cuando estdn tan bien realizadas co-
mo en el caso de este programa de
Electric Dreams, vale la pena que se
repitan una y otra vez a lo largo de la
historia del software.

Y es que no es para menos,
porque realizar un tipico ar-
cade espacial con navecitas,
monstruitos y algin que otro
monstruo mads gordo, no es
ninguna novedad y ademds
hasta en cilertas ocasiones
llega a producir un cierto
hastio. Pero este «R-Type», al
igual que decia la famosa fra-
se publicitaria, «es otra histo-
ria».

Para empezar manejamos
una nave que se mueve tan

perfecta como rapidamente
bajo nuestros controles. Para
seguir, se han conseguido
unos gréficos coloristas, tan-
to en decorados como en
personajes moéviles, que pa-
recen sacados de cualquier
otra mdquina menos de un
Spectrum. Y para finalizar, y
sin perder la tradicién del es-
tilo que desarrolla, posee un
elevadisimo nivel adictivo y
un incalificable grado de di-
ficultad.

Incalificable porque es
realmente imposible que al-
guien pueda terminar este
juego sin ningun tipo de ayu-
das (y esto os lo podemos de-
cir de buena fuente). Ade-
maés es el tipico arcade que
te pone los nervios de punta

,.’-~
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cuando aquel disparo perdi-
do te alcanza o se te acaba
de escapar la oportunidad
de aumentar la potencia de
fuego de tu nave. Vamos,
que os vals a acordar de los
familiares del demente que
ha diseflado este «R-Type»
con bastante frecuencia.
Elogios aparte, este feno-
menal arcade se esconde
bajo una trama de limpieza
de alienigenas agresivos, los
seguidores del Imperio
Bydo, que estdn obsesiona-
dos con la idea de ser los
amos del universo, cosa muy
normal por otra parte. Por su-
puesto, la humanidad no va
a permitir estas acciones y
por eso ha enviado el sofisti-
cado caza R-9, a cuyos man-
dos deberds ponerte.
Siguiendo el estilo de este
tipo de programas, algunos
alienigenas dejardn caer

unas joyas que te permiten
aumentar la potencia de fue-
go de tu nave con espectacu-
lares rayos laser, reflectores,
diferentes tipos de misiles,
etc. Ademds, controlas tam-
bién la fuerza de tu l&ser, ya
que cuanto mds tiempo ten-
gas pulsado el botén de dis-
paro mayor potencia tendré
dicha arma.

Resumiendo, «R-Type» es
un programa realmente
asombroso en miiltiples as-
pectos, que puede llegar a
proporcionaros agujetas en
el brazo u obligaros a com-
prar un joystick nuevo.

.
woane o
octom
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Todo el que haya vutilizado
alguna vez un ordenador pa-
ra escribir cualquier clase de
texto: desde una carta hasta
un libro, pasando por un ar-
ticulo, una traduccién o un
curriculum, sabe de qué es-
tamos hablando: no hay nada
peor que «pelear» con un pro-
grama lenfo, engorroso y pen-
sado para gente con cinco de-
dos pulgares en cada mano.

Select: L

Juan C. Jaramago

ampoco hay que pasarse. Lo nor-
mal es que los procesadores que
llegan a la calle tengan unas pres-
taciones mas que razonables, acercan-
dose cada vez mas al nivel alcanzado
por los programas que corren en orde-

| nadores grandes, y en especial, dada su

gran difusion y disponibilidad de progra-
mas realmente serios, a los compatibles
PC. Si bien es cierto que no puede ha-
cerse una comparaciéon de las caracte-
risticas, los ultimos programas de este

| tipo aparecidos para el Spectrum se
‘| acogen-en gran medida al estandar pro-
| puesto por sus hermanos mayores.

Este estandar podria resumirse asi:

— utilizaciéon de unidades de disco
como sistemas de almacenamiento.

— comandos del procesador que son

| llamados al pulsar unas combinaciones

de teclas especiales.

— formato de texto completo que in-
cluye caracteres del tipo final de linea,
final de parrafo, etc.

— hoja de formato.

— buffer de teclado (para los dedos

| mas rapidos del Oeste).

— varias fuentes de caracteres, pa-
ra poder escribir en otros idiomas o con
simbolos matematicos.

— definicién desde el prépio texto
del formato de impresion.

— el sistema WYSIWYG (del inglés
«What You See Is What You Get»; algo
asi como «obtén lo que ves»), que per-
mite al usuario ver en la pantalla el tex-
to tal y como va a quedar una vez impre-
so, con tipos de letra distintos, forma-
tos de doble encolumnado, etc.

— sistemas de cartas personalizadas
o «mail-merge».

|
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— diccionario de correcién ortogra-
fica y de puntos de ruptura de las pala-
bras para insertar automaticamente un
guién si la palabra no cabe al final de
la linea, («thesauro»).

— sistemas de importacién de textos
e incluso gréaficos procedentes de otros
programas, permitiendo que un texto
contenga graficos. .

De toda esta lista, los programas que
hoy vamos a analizar: THE WRITER de
Softecnics, un viejo conocido de los
usuarios de los microdrives, y THE LAST
WORD de Trojan, que ha sufrido varias
modificaciones hasta llegar a las versio-
nes SP2y SP3 1.0, cumplen con un buen
numero de estas caracteristicas.

Por lo que respecta al WRITER tene-
mos que confesar que de no tratarse de
un excelente programa no lo habriamos
incluido en este articulo, puesto que co-
mo unicos medios de almacenamiento
previstos estan el cassette y los micro-
drives. Lo malo del caso es que no po-
demos ejecutar una sesion de mail-
merge, ni incluir texto, etc, desde cas-
sette. Es decir, todas las funciones po-
tentes necesitan tener conectado al me-
nos uno de esos malvados cacharrejos.

Precisamente esto lo pone en seria
desventaja frente al TLW (The Last
Word) que es justo la otra cara de la mo-
neda: no sélo se puede adaptar a todos
los sistemas de almacenamiento para el
Spectrum que conocemos, incluyendo el
cassette, (opcién que toma por defecto
y que, sea cual sea el interface instala-

do, siempre tendremos disponible); sino
que TROJAN incluye dos ficheros (DSYS
y X-BASIC) que sirven para adaptar to-
dos los programas que forman el TLW
al sistama elegido con unas minimas
modificaciones.

PRESTACIONES DE IMPRESION

Lo mismo puede aplicarse en cuanto
a las impresoras. TLW es capaz de ma-
nejar impresoras matriciales o de mar-
garita, con protocolos serie. La Unica pe-
ga es que todo esto hay que instalarlo
«a mano» desde BASIC. Puede llegar a
ser un inconveniente. Con las unidades
de disco no ocurre |lo mismo: una vez
instalada la que se va a usar es muy ra-
ro que haya que cambiarla. Pero puede
darse el caso de tener varias impreso-
ras o bien una que emule el funciona-
miento de varias. El WRITER, ademaés de
permitirnos trabajar con interfaces se-
rie o paralelo (Kempston, Hilderbay «H»,
«K» y «T», Euroelectronics y por supues-
to, el puerto serie del Interface |), hacia
impresoras de tipo matricial o de mar-
garita, nos deja definir un driver comple-
to por si el interface que tenemos no se
adapta a ninguno de los anteriores, y to-
do esto sin salir del programa en ningun
momento.

COMANDOS

Los comandos por combinaciones de
teclas, que salvo excepcidén consisten
en combinaciones enrevesadas y difici-
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les de asociar a la funcién que ejecutan,
existen desde los primeros procesado-
res y desde entonces ha habido muy po-
cos cambios. Sélo decir que se tiende
a adoptar los comandos del WORD-
STAR, uno de los procesadores mas ve-
teranos y sencillos de usar. En el Spec-
trum las combinaciones se forman con
las teclas Symbol Shift, Caps Shift, Ex-
tend Mode y una letra. EI TLW tiene es-
te sistema de comandos, aunque no ol-
vida poner una siempre Util hoja de ayu-
da.

THE WRITER opta por una solucién
radicalmente distinta. Proporciona al
usuario un sencillo y elegante sistema
de ventanas y menus desplegables por
lo que podemos acceder a todos los co-
mandos, que todavia podemos llamar
por combinaciones de teclas (jlos hay
masocas!). Basta con pulsar la tecla
«EDIT» y aparecerd en la primera linea
de la pantalla el menu principal de op-
ciones y un cursor de tipo flecha para
apuntar (tecla de los cursores y/o joys-
tick Kempston para moverlo) a la opcién
adecuada. En cada una de las opciones
pueden aparecer varios sub-menus o
ventanas de didlogo superpuestas.

En ambos procesadores se prescinde

LAST WORD —

del antiguo formato «linea-completa-
nada-de-codigos-expeciales» que utiliza-
ban los primeros procesadores TAS-
WORD, toda una instituciéon en el mun-
do de los Spectrum. Ahora en el texto
vamos a poder meter de todo: tabulado-
res, finales de linea, finales de parrafo,
etc, y todo esto va en beneficio nuestro,
ya que ahora podremos confeccionar
documentos mucho mas elaborados,
con mucho menos esfuerzo y dedican-
do mucho menos tiempo.

Hoja de formato como tal no existe en
ninguno de los dos procesadores que
estamos analizando. Lo mas parecido
son dos opciones del menu principal del
WRITER: «TEXT», que nos va a permitir
fijar los margener, las indentaciones (nu-
mero de espacios que queda desplaza-
da la linea de texto después de un pun-
to y aparte), los tabuladores y activar/de-
sactivar la funciéon de «word-wrap» (si
una palabra no cabe al final de una li-
nea se pasa entera a la linea siguiente
no quedando partida) y también pode-
mos elegir entre alineamiento del texto
a la derecha, a la izquierda, texto cen-
trado y/o justificado del mismo; a la op-
cion «FORMAT», que define el pie de pé-
gina y el tipo de numeracion de las ho-
jas (en el caso de que queramos hojas
numeradas) que vamos a emplear: nu-
meros, niUmeros romanos en mayUscu-
las o minusculas y letras mayusculas o
mindsculas.

Con el TLW también podemos hacer
todo eso pero a base de comandos suel-

tos y con el engorro anadido de los
comandos-tecla.

Tan sélo el TLW incorpora la posibili-
dad de trabajar con otras fuentes de ca-
racteres. Para ello existe un programa
secundario (el programa «Key-Define», o
redefinidor de teclas) que podemos eje-
cutar desde el menu principal del TLW,
con el que podremos redefinir tanto los
caracteres de disco o cinta. Al editar un
texto dispondremos de dos juegos de
caracteres completos, que la opcién
«Key« del menu principal nos permite
activar o desactivar. Estos nuevos carac-
teres son impresos como graficos, por
lo que necesitaréis una impresora ma-
tricial gréafica.

Debido a la facilidad del TLW para es-
cribir en 40, 48, 60 y 80 caracteres por
linea y de manejar lineas de hasta 148
columnas, frente a las 164 del WRITER
(aparéntemente acabamos de decir lo
mismo dos veces, pero en el TLW pode-
mos, por ejemplo, tener lineas de 148 co-
lumnas representadas en pantalla con
dos lineas de 60 caracteres y otra con
los 28 restantes), cada caracter de un
font viene dado en cuatro tamanos y si
definimos un nuevo caracter deberemos
especificar a cudl de los cuatro modos

pertenece. Respecto a esta particulari-
dad, un tanto engorrosa al principio, se
supone pensada para aquellos que no
dispongais de monitor. En el texto, una
vez impreso, sélo existiran lineas senci-
llas siempre y cuando dispongais del an-
cho de carro adecuado para imprimir es-
tas super-lineas.

También disponemos de 24 cédigos
programables para enviar las secuen-
cias de escape para controlar la impre-
sora. En el WRITER tenemos ocho cé-
digos programables que pueden estar
activados o no. No tiene fonts de carac-
teres distintos del original (los caracte-
res ingleses).

CORREO INFORMATIZADO

En cuenta al mail-merge, el TLW inclu-
ye un programa independiente (que nor-
malmente cargaremos desde el menu
principal) para crear los ficheros de da-
tos que sean necesarios. También inclu-
ye tres ficheros (dos cartas: DF-SHOW
y DF-LTR y un fichero de datos: DF-
TEST) para poder practicar a gusto. Pa-
ra usar el mail-merge en el WRITER es
necesario disponer de un microdrive.
Otra de sus desventajas es que las fun-
ciones interesantes necesitan al menos
uno de esos malvados cachivaches, no
pudiendo ser ejecutadas desde/hacia el
cassette. Para generar los ficheros de
datos necesitaremos otro programa
(«THE FILLER») también de Softecnics,

j
input 0utput
Monitor the printer

muy habilmente no suministrado junto
al programa), o bien teclear un progra-
ma BASIC bastante cutre (con perdén).
Tanto en el WRITER como en el TLW la
impresion de cartas personalizadas se
realiza sin mayor problema.

EN DEFINITIVA

Como conclusién diremos que, si bien
el WRITER es MUY COMODO y SENCI-
LLO de manejar debido a su sistema de
menus y ventanas, sélo podran sacar
provecho de él los «afortunados» posee-
dores de un microdrive con su corres-
pondiente Interface |. Los puntos fuer-
tes del TLW son la ADAPTABILIDAD vy
la VERSATILIDAD, aunque sea algo mas
engorroso que el WRITER, a causa del
sistema de comandos-tecla que emplea.

Esperamos que el Sefor Gianlucca
Carri, padre del WRITER, tome las me-
didas oportunas y nos ofrezca pronto
versiones de su, a pesar de todo, mag-
nifico programa, de forma que sea ca-
paz de manejar las unidades de disco.

Desde el punto de vista de quien tra-
baje con un microdrive, la balanza sélo
se inclinara por el peso de los gustos
personales. Para quien disponga de un
sistema de disco, el WRITER simple-
mente no existe (salvo algunas excep-
ciones que confirman la regla). Y por fin,
desde el punto de vista de los que no po-
seen nada de esto, el TLW les deja utili-
zar las funciones «serias» con un sim-
ple cassette y el WRITER no. Nuestro
mas sentido pésame a estos Gltimos.

Conseguir estos programas aqui es
bastante dificil, por los que incluso las
direcciones de TROJAN y de SOFTEK.
Os recomendamos que metais en el so-
bre un sello para la contestacién y vues-
tra direccién bien clara.

TROJAN PRODUCTS
166, DERWYN
DUNVANT
SWANSEA SA2 7PE
TFO. 0792 205491

SOFTEK

12/13 HENRIETTA STREET
COVENT GARDEN
LONDON WC2E 8LH

TFO. 01 2401422

NOISNVAXD
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o |NTERESADO en inter-

cambiar todo tipo de programas de
Spectrum, Amstrad y PC. José Ju-
lio Bocos Garcia. P.° Pamplona, 14.
31500 Tudela (Navarra). Tel. (948)
8262 64.

[ ] COMPRO Interface 1 con o

sin microdrive, también compro
Spectrum + 2y toda clase de juegos
y utilidades. Enrique Cruz Rodri-
guez. C/ Gamonal Edif. Jupiter.
29639 Benalmadena (Malaga).

] VENDEMOS juegos de to-

das clases. Si tus juegos no te con-
vencen, escribe a: Javier Rios Gar-
cia. C/ Salduba, 12, 8.° D. 29600 Mar-
bella (Mélaga). Tel. (952) 82 90 41.

e URGE VENDER spec-

trum Plus, con todos sus acceso-
rios, cassette sanyo, regalo juegos,
mas de 30 revistas y un libro. Todos
por 30.000 ptas. Andrés Dominguez
Pérez. C/ Morronguilleta, 19, Bajo.
20100 Renteria (Guipuzcoa). Tel.
(943) 52 47 48.

® DESEAR'A contactar con

usuarios/as del Spectrum 48K y
128K a nivel regional para intercam-
biar programas e informacion. Inte-
resados escribir a: Jokin Sanz Sabi-
no. C/ Nekolalde, 9, 2.° A. 20200
Beasain (Guipuzcoa). Tel. (943)
88 39 94.

o VENDO +3 nuevo en su

embalaje original por 38.000 ptas.
Interesados escribir a: Manuel Gon-
zalez Pérez. C/ Panadera, 1, 4.°A.
28940 Fuenlabrada (Madrid).

o CAMBIO quick Shot Il tur-

bo y lapiz dptico de investronica por
transfer para Plus + 3, o bien lo ven-
do todo por 5.000 ptas. Preferente-
mente Jaén capital. Interesados lla-
mar a: (953) 25 51 88. Preguntar por
José Domingo.

@ VENDO original del Ole To-

10 (500 ptas.) y el Pack Monstruo de
Dinamic (1.000 ptas) también origi-
nal y ambos en perfectas condicio-
nes. También vendo Microhobby n.°
63y n.° 109 o bien los cambio. Juan
Carlos Garcia Crespo. C/ El Teso,
10, 2.° Izqd. 24700 Astorga (Ledn).
Tel. (987) 6183 64.

@ COMPRO Aim-65, preferi-

ble funcionando. Enviar ofertas. Jo-
sé Luis Fernandez Vazquez. Calvo
Sotelo, 21, 2.°. 27400 Monforte de
Lemos (Lugo).

o CAMBIO todo tipo de jue-

gos para C-64/128. Ultimas noveda-
des. interesados escribir a: Yeyus.
C/ Rbla. Marina, 18, 5.° 1.°. 08907
Hospitalet (Barcelona).

4)

e VEN DO y cambio progra-
mas de MSX2MSX y PC sélo en dis-
co. Interesados escribir a: Jorge Ga-
rriaga Mas. C/ Habana, 8. San Pol de
Mar (Barcelona). Tel. (93) 760 03 44.

e ME INTERESA adquirir

un programa ensamblador y otro
desensamblador. Interesados man-
dar una carta con el precio y las ins-
trucciones a: Francisco José Garcia
Rodriguez. P.° Inmaculada, 1, 9.° D.
11201 Algeciras (Cadiz). Tel.
65 48 53.

® COMPRO o cambio el

P.A.W. en espafiol con instruccio-
nes. Manuel Rodriguez. Avd. Burja-
sot, 224-2. 46025 Valencia. Tel.
347 02 99.

® CAMB'O juegos y utilida-
des para Spectrum 48K y Plus 3. En-
viar lista. Manuel Rodriguez. Avd.
Burjasot, 224-2. 46025 Valencia. Tel.
347 02 99.

e VEN DO ordenador Amstrad
PCW 8512 dos unidades de disco y
disco duro, impresora y monitor f6s-
foro verde, procesador de textos lo-
cosprit, logo, basic, 5 discos virge-
nes y dos manuales. Precio a con-
venir. Juan Antonio Pascual Estapé.
Avd. Segovia, 46, 1.° G. 47013 Valla-
dolid. Tel. (983) 27 35 54,

e VENDO juegos originales,

asi como revistas, Micromania, Sin-
clair User, etc. a buenos precios.
Tengo lista. También vendo LP'S a
buen precio nuevos practicamente.
Francisco Lopez Urtiaga. Michele-
na, 11, Aptdo 2. 36002 Pontevedra.

e VENDO cintas con juegos,

nuevos y desprotegidos. Pedir lista.
También Micromanias, Your Sinclair
etc. Asimismo cintas con juegos de-
mo y cargadores. Francisco Lopez
Urtiaga. Michelena, 11, Aptdo 2.
36080 Pontevedra.

® URGE conseguir procesador
de textos para Spectrum Plus y pro-
grama Leonardo. Alejandro Correa
Martin. Tel. 3371 57.

o DESEARiA adquirir urgen-

temente la copia de estos dos pro-
gramas: Art Studio y Artist Il. Precio
a convenir. Interesados llamar de
5,30 26,30 al (91) 695 59 12. Pregun-
tar por Eugenio hijo.

o CREANDOSE club de

usuarios de Spectrum. Para inscrip-
cién mandar 1 cinta con juegos y 80

PASIONES

ptas. para gastos de envio, se daran
instrucciones. LBCS. C/ R. Argenti-
na, 4 Entlo. B. 30400 Caravaca de la
Cruz (Murcia). Tel. 70 26 01.

e VENDO Spectrum Plus, re-

galo 82 revistas Microhobby, Inter-
face Il con soystick, casette compu-
tone, todo en su embalaje original,
en perfecto estado y sélo por 26.000
ptas. Interesados llamar al (986)
3553 52. A partir de las 7,30 de la
tarde. José.

® VEN DO mas de 500 progra-
mas por 14.000 ptas. Impresora Ti-
mex 2040 por 10.000 ptas. Regalo 4
rollos ae papel. Transtape Ill por
6.500 ptas. Una ula por 2.000 y cur-
so de basic de Microhobby por
2.000 ptas. Interesados llamar (386)
3553 52. A partir 7,30. José.

o ME GUSTARIA contac:

tar con usuarios de Spectrum 98K
0 108K, para intercambiar juegos y
programas. Los interesados mandar
lista con ellos a: José Maria Garcia
Bello. San Juan de Villanueva, 6.
16619 Mifo (La Corufia). Tel.
78 23 62.

e AVENTURIANOS: para

vosotros este aventurero club: Ma-
gazines, programas creados por no-
sotros, ayudas, mapas, intercambio
de aventuras... Club Lothlérien, Apt-
do 30173. 08080 Barna.

® DESEAR'A contactar con

usuarios de Spectrum 128K +3 con
disket de la provincia de Lérida, lo
mas cerca de Tarrega. Marc Munta-
né Ponsarnau. Avd. Generalitat, 126.
25300 Tarrega (Lleida). Tel. 31 14 21.

® DESEARlA contactar con

usuarios del Spectrum 48-128 para
intercambiar juegos, mapas etc.,
con listas de juegos. Daniel Rome-
ro Gordillo. C/ Fonsanta, 13,
4-1.°-2.%, Cornella (Barcelona). Tel.
37177078

@ {INCREIBLE! vengo orde

nador Spectrum +2 nuevo, con to-
dos los accesorios + 10 juegos ori-
ginales por s6lo 19.000 ptas. S6lo Se
acepta al contado. Escribir a Rober-
to Barriga Rodriguez. C/ Republica
Argentina, 18. 46700 Gandia (Valen-
cia).

@ GCANSADO de no cono-

cer gente con tus mismas aficio-
nes? Si lo tuyo es la aventura, éste
es tu club... magazines, programas
propios, ayudas, etc... Club Lothld-
rien. Apdo. 30173. 08080 Barna.

e ME GUSTARIA comprar

cintas ensambladoras, pago 1.500
ptas. por ellas me da igual que sea
original o copia, pago contra reem-
bolso y también me gustaria con-
tactar con un usuario de Spectrum.
Juan Manuel Lépez Pérez. CI To-
rrente de Grau, 48-49. Atico 2.°. Bar-
celona.

LS : CAT

ARGAR "

Q)

ISKOI To II+SII

LISTADO PERDIDO EN SUPERFORMAT

BoOT
10 PAPER 0: INK 7: BORDER @: C

20 LET y=0: OVER 1: LET ag$="
": PRINT #0; PAPER 1;
INK 7;" CURSORES=MOVER ENTER=C

30 FOR z=y TO 21: IF SCREENS (
z,0)<>" " THEN NEXT z

40 PRINT PAPER 3;AT vy,0;a$

50 IF INKEY$=CHR$ 13 THEN LET
ag="": OVER 0: FOR n=0 TO 11: LE
T b$=SCREEN$ (y.n): LET a$=a$+b$
: NEXT n: LOAD a$

60 LET ny=y+(INKEY$=CHR$ 10 AN
D y<>z-1)-(INKEY$=CHR$ 11 AND y>

70 1F y=ny THEN GO TO 50

80 PRINT AT y.©; PAPER 0;a$: L
ET y=ny: GO TO 40

9@ SAVE "DISK" LINE @: MOVE "D

Entonamos el «<Mea Culpa» y os ofrecemos un listado que
omitimos el pasado numero en la seccién Plus 3 correspon-
diente al articulo Superformat. Mil perdones.
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Continvando con la construcciéon de

nuesiros programas, llegamos hoy al

. corazén de los mismos: a los tipos de
w estructuras. De estas estructuras de ullgncelén,
enfrada/salida, control, bifurcacién, decisién,
seleccién, bucles, contadores, etc. y de su

correcta especificacion va a depender el resultado de
nuestro trabajo: un buen programa, correcto y
eficiente, o un montén de lineas cucyo mejor destino
es la papelera.

dejado entrever que un programa

lo constituyen un conjunto de ins-

trucciones finitas que el ordenador va
ejecutando secuencialmente.

Dicho asl, podria pensarse que no te-

nemos ninguna posibilidad de ordenar-

le al programa que salte algunas senten-

En los anteriores articulos hemos

cias en funcién de sucesos que puedan
ocurrir, 0 que nos veremos obligados a
escribir decenas de veces algunas ins-
trucciones muy usadas.
Afortunadamente esto no es asi, y po-
dremos variar la secuencia de ejecucion
mediante unas sencillas instrucciones
de control que veremos mas adelante.
Este tipo de programas son los que se
conocen en la literatura informatica co- DVISOR
mo no lineales (ver el programa de la fi- i
gura 1a y 1b, donde aparece su repre-
sentacién grafica), ya que es posible al-
terar la secuencia normal en el punto || PRESENTAR
que deseemos. En contraposicién con

éstos, un programa lineal sera aquel en
el que todas sus sentencias se ejecutan
una a una secuencialmente, sin ningu-
na interrupcién posible (ver figura 2a y
2b). Estos ultimos programas apenas
son Utiles, salvo para pequeias rutinas.

FIGURA 2b

ENTRAR
MINUENDO

ENTRAR
SUSTRAENDO

PRESENTAR
RESULTADOS

ASIGNACION

Comenzaremos por las estructuras
mas sencillas, que son las encargadas
de carle (o modificar) el valor de una va-
riable. Hay que hacer notar que, en cual-
quier caso, tras una instruccion de este
tipo, la variable pierde su valor anterior
pasando a tener el indicado en la sen-
tencia en curso. Por ello, si deseamos
intercambiar los valores de dos varia-
bles, sera necesario emplear otra varia-
ble «auxiliar» que mantenga uno de los
valores durante el intercambio, como
ocurre en el programa de la figura 6,

FIGURA 6

CONTENIDO DE
LAS VARIABLES

10 LET a=15
20 LET b=10
100 LET aux=b
110 LET b=a
120 LET a=aux
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GRIEGO

David Villaverde, de Madrid, ha
disefiado un juego de caracteres
griegos colocdndolos en las letras
equivalentes —dentro de lo
posible— castellanas. Los 7
caracteres que faltan pueden ser
sustituidos por las letras
correspondientes ya definidas en
el Spectrum. Por ultimo, resefiar
que los cuatro gréficos sobrantes
(R,S,T,U) pueden ser utilizados
para algunas de las mayusculas
como gamma, delta, etc.

B
7

TN SO

IS

A

AN AN R L et

A\

TR

«PBSceYY1NIArE o ToEERIRSTU
abcdefghi jklmnopqEEErs tu
ABCDEFGHIJKLMNOPOEEEIRSTU

SCROLL
MULTIUSO

Las rutinas de scroll no son una
novedad, pero cuando nos envian
una como la de José A.
Ferndndez, de Sevilla, que facilita
notablemente probarla con
diferentes valores en cuanto a su
forma o factor de repeticcién,
puede ser interesante.

Ademads, el programa incluye
Instrucciones completas por lo
que no creemos que tengdis
excesivos problemas para
manejarla.

1@ FOR n=@ TO 135. READ w: POK

¢ gsnoa%n’g 3.73,72,52,0,48

72558142 fa'z%g gt 60,36,36,24
ée 64, sa té 72, ee.se's 6,243
39 oaTn 18,36,24.9,

4,56,16,16, 126:8.8:8:8%18%°

.48, ggt?e'ie éc 9,0

48,8,18,32 64,9
6, 15 sg*o .38 16 éé é 65 663;3.5

25736
.ao.ao ,9,0,0, 61 40,68, 40 e’

56.2%:18625¢%

4, 49 33{'3"6‘6' ot 6 6 i 8,88,

O« U ~=AC
N CPO HOWH=Wnw.
o
B b
HO MU ReOWD- oM
O =+ MO
MDe SWNO wCwn

...
—ha e GCIAM

DWO+ nUI__DOWO
CMD s OT IN-~0X

2

1 T BenE
6: READ
DATR 122.06246175.,!&\!;
%28 2EoR e Lo 10

i NEXT e: ron (=1 TO J nnu
DOHIZE USR e4: NEXT f

S8 GO TO 19

CLS

[ =
[
José A. Fernandez, de Sevilla, CORRE L ATI VO I ———
nos ha enviado esta particular s
rutina de borrado de pantalla que =
parte justamente del centro de Segin su autor, Cecilio [y
ésta. La velocidad puede ser Escudero, de Sevilla, este truco
facilmente modificada, tanto para puede ser bastante 1itil para la
acelerar o ralentizar la rutina, con presentacién de textosdo cliatos en
un simple POKE que aparece en pantalla. El contenido de la
la linea 60. variable M$ aparecerd por la P E RS IA N A
derecha y desaparecerd por el José L. Soler, de C&diz, nos
margen izquierdo a partir de la envia el siguiente truco con el que
columna que contiene la variable C podrels pasar una pantalla de
presentacién anteriormente
1 REM MENSAJE CORREALTIUO cargada en la direccién 5E4 a la
10 INPUT HENSAJE ~;HS direccién 16384 (#4000), es decir,
20 LET H$=M$+] al archivo de presentacién visual.
30 LET L=LEN M$: LET C=31: LET Ademds se produce un efecto que
su autor denomina «de persiana»
en la pantalla y en el borde,
acompafiado de sonido.
La rutina es totalmente
reubicable (excepto entre #4000 y
#8000) y se puede variar la
duracién del efecto pokeando en
la direccién de ubicacién +17.
Para usarla, deberéis cargarla en
. BOkER memoria, cargar la pantalla y
&2 5 3 iZ’té’iS 1855362 activarla con el RANDOMIZE USR
‘géé ARSH T2 ; usR a la direccién en que hayais
e e ubicado la rutina.
OC”: PRUSE 100: RUN

MENSAJE

46 MICROHOBBY



~
-
A A s s s e s WD s s s s s SO (Y e (e ~0
4 - et R I - -
mM..uM2.&..“..,.mc.da.md.....ua.«mx.32%1&%&26.9..“4.&229,911“25 0 AnN v 2o e i Gl N S b et e S G “
< - - - - - - - - - - - - - -~ e l = 53 = 2 >
@ M O T o 0 0 N O S e 2Y Son R T e B m
- - - - - -~ -~ - - - - ~ - o 5 = 2 2 * Ca i el ‘ N ot et . ot
Caalecwa e SR Sl WNed e DM Se DD el R | R S EREn S ma Tt | B
A BRI N I TR Kt 4 AN - N S SN A “ AN SN N
GTa%etTa NN TR A WIS WML, T2t MYR g ErmomaHL R | |8
- - o~ 1.11:1":;1....;,126;1“ S . rhe oy g = W o v N N » i o e
e OSSR e TR TR R T I e -~ - C Il o B bl o L ol B e
0n3u0173ueu7¢m Uy (o bbbl L e B B R I P AR e s Sl RIS Rt S b T KO adioy PSSR 52 =
(AL TR L O B SRR IR WS IO LS BY CURC LRI oM B L8 LK B N N o i e &}
e e R e e R PR e L L L L B R R I R “ s ~0 ﬂﬂw. b I, oieat Lo B L LS S —
GO MM e R ot 8 &0 A9 AR Ao i o dutae _de end, ad W | BT ek K0T Teaile ad e o Rl s
O 2 OOND 0 = OONMD 0 ~ ~= aOietet s 5=l s =~ o0 & v N R SN “Z.. NN v ot ne
Mot st s s o N (I~ A O s 2012.2,4 ~ g U o A~ OONO ® -~ e .2;;7'J4 ©~~® ~ ~~ ~NON NN
Vs HONYE ~ =~ HOMUE ~~ > el s a0 e s e o .1.1.2.2012..2¢ elefed a5 s~ gt eielld T B o B e T T N . T
@ e e - et bt : N S LA s s e S s HOUY s - IS T S RS BOESRRER, L Lol o
€378 Tauure Thgdt 8 1g 89 getle Ldn dn] yidduae) g LT H gns | a0 9038 gie8 $R0ne3 80 fess goas
At sl sasg s sl s a ww Py RO A o T oul 2 LSRG
e S g el aas 6 5 VHa ananack GRt N Bl CUALARCT ierTnd afl ann | RIE aies adad diiiadt 1 gL SO0
N ~ s - s et a0t SO S v s A e . A w1 oo & e 0§08 - 0~ S - N
L + n N s s RN o hon N0 (IO (S IO e O OO
P .T‘W .R‘RSR‘AIR‘RJ a 96 RO.AIO' ao .3.1;2:& a .2“1 00 @ ~UOHHAOD TETOC TATH T TO ~ :Pm ﬂﬂ. NN ®@ON~ONS NN @
b .Rsna.mslm .ms.ma.m... m 50 e m.c 2es0 2.4. S s pnOgiael s el Mm .MJM .m P =R =™ osin T ~CNCT ~C ~ 80X ~ 8@ T T TNXT ~
DBAHGHG -0 "OraHG 00 0N 8 0 Gri -hO Qrigr & ol Soin * Bt Soin 0 L BAAaHs 6 - an o0 | oux 6 = TR R R Rl B 3 R TN TR
B OAD OUG AN LAY DDA et SDIHOA DU ¥ BUNAD VO 2 ANNADS R OO N i Y e e R Y
8,88 [8HIG il Srid "BOHS @I SUNUNT ¥ SN PG + AUNAOS - TGS OB * YOS et & | v LSRR, P SR I W P
B T, R B DR B D LB L LN ] e s P s B B SRR R e G [R5 SR Sens e WS WIR"BT Beor -
i Y bt R e e bl bt g b SRR L L S S b s A i SO Lo e BN 2 DS NO EerviieiD, ct ee Sy
CO N~ e 20 R S S s UNEHR AU O SUAHD SN SO SO
© I G T R LB S DI Bt LAl & b o IS NI LRI Lo i b T s e L B oo S, s s ifine ort
7 e . (O nee™ nae TR R ST oo I Lt LB I T st L S O O el R M L B S
o 2 N©G = I IS L et Nl L e [ e G L LB bl L ARl L L B oo it i By B s e S
s W@ 9 o NET wied ~ s el » et o s e oyt Pl Lo HIOE S L SR I b Bt B L B U Tl B als B B LBy Sl S
E s T 0T o NEE o o el St el odelel Sl 00 ot SO et SO0 ot SO0 coteiel S22 o o el SelodOieied ot ioiniiet oo Seiop Ohete] oot Setoly
= 95 & 2 = 9 P T RelhElen [t bl R Octsotet <@ iviel (0 Dovieiel] O eteie M sriviel XAt LT o liluﬂa.hs.o.liiéimquc.mlii.m.m.u Lﬁ....l_.l...ﬁapqnam
0DTE ®©o @ E> el ~ AN Ao AP s A s~ e P P et OB D SO0 AL e el s vl el S s et s aete
m ‘= © ram c W m -_Oun ..PB 1“1 :1(‘ el ~ I el g0 OO0 .9.9;Rw‘; - 9:9;!”‘: -ﬂlégucm‘:auléug:xwﬁomlinwcul‘h.ﬂ L “11“2;2&“.. 0 SO A 0 SN S 0 SE N e
S oS S R TR N S I OO X e L I LU I L IO S TSl 0 3OS B Bl g gt By
STET cog | oM N e e e e e e 8 e e e
ESD® ©SEH e O AR I T . LI RN b B T T oy
A E5§%0 T, QB hean S S SO L DO L Y L i O L LR T Lt o I I O s L LI DR DI LI iioan 1 )
: @ D! 0. P (AT b o R A b o b ¢ ;::: -~ -~ - B e B T B« e i . it 5. Pt
O 0052 &3¢ | 2BE gat? “ouniieio gt e o Gt Lt S LR L bl ot i bh g s i e
I S%90 =0 R SRR S IR e S S I ARl L SR b L I o IS L B S L L G el s bt o iy e B s digeaia A
589 == 0 Sy Vgate g ét.m..,aai.uaaiaaoaaathm..22...éa,..it.é.i1i..i......i..t.....io...z...xi.w.iz
S S o m OIS o = 5 olizAE R.uq..mié;.nudl.mxumiﬂﬁm 11.&LﬁlO..M9L2M91LL2”mm91L O s O et e i e AT AR« AT AN < o) AT AN~ AT
12lite %, - « o -~ ~ el O~ SO~ s~ OO ol s R R & <
\ ,” oNnan TLO U_unmm. L sl Ul Hanenl 3 St inatas Tl Lol a......max...ma...,..moz...i. QMO ~ ~N .m,..?.,,m....r:.
A OE QO = .ED .7..“...61 s rdde ~Q0 ™ S e 0 O0Q * WOHAO0 ¥ OO O] ~ OO - 0~ o s el ib...v.a,ﬂx.uns.m L] m uaﬁ i
e pusoaa 1..23"”2 Qe ~ O AU ~ 8 W0 - O~ O~ vt O S O s e SO~ SO s S R G R i s O
@ O CR=RS) SO 2+ O ~ U (Ut > SN - UG e et i ~ri¥ 4 O A ] O i Y ou s ot
M M o m m m.m 2= w .ﬂ: “H“... el:nq.ng;aﬂi 1“6;14“1:22 6; ;“"1:7;1522.0;42‘.“‘:"1“2‘.“‘. ‘i“ua; :‘r i:“»‘!u‘:li-“c.ul’mag‘:“ Jl:?;’:n&:a.nlhﬁﬂi.?n’aﬁ;aﬂl&cﬂl’.’n?;ﬂ 1»”.“1;7:9:3-!”1.“
@ = o 2 ot + 1 t Ais e ST o S o Ot S A Ot <O Ol VOV
dO0TO ©O R A B b B B G I B S TS DR PR e e I e Bt B S g
% m m + 1+
5 X X > >
< 5 0 = %] Wonn
9 orad e oy C
8 3 2 PAEE e e el
S teee ket . i
AmG 0@ *+W~d 4 4 30D o
£28=0o"0 & 0N 178z z z
RO z z
G28<f8one | TundiiEd 558
E8oE 8 80 bk FFFF 435 N
o E g Qg b o = 0
- © — 0 i B 2y (7R T | “““ o~
Co20®o0Tg |0 ww 00 a O -ve 2
.ge....mrabnd A 4 2 5 o TR e T ] ® S ..
O g0m R @ O Wik toRoW HoW Q
arse,m.nmt.ﬁ VOI I % @ & & » AM?C .B
Q| ZE8S5EST |Bueey by b o el l
5302905 8 NN ONS XX X ¥ ¢ 166 .w
> @ Q, XvAva Z M > <] S
n Q8 on .02Hn y L A e P =10 w m
=1 ~ oo - ExxUUmIIIIZT LMW!
08T g By.c O G =8
e 289 Olwwuww e L & L LO Lon w
emv&w b%.mm QIHHHHAH H M H HO Fﬂ“ PD
QoNS % =R = 9000060 6 & 6 86 Bt = °
F9%92500038 ANOHON © O © Hn = B
A <882E8T°% e o | B 2
K -
elEGo=0a




La aventura por medio de libros es
tan vieja como la escritura y todos nos
hemos introducido cientos de veces en
esos mundos magicos creados por un
especialista para divesion nuestra.

Y pobre de aquellos que de nifios, o
va de adultos, puesto que la diferencia
para vivir la fantasia es bien poca, no
hayan sufrido y llorado con, o por, sus
héroes y no se hayan visto recompen-
sados por la diosa fortura o por la be-
lla de turno.

Pero habia un problema: ese mundo
estaba fijo, innamovible, y no habia for-
ma de cambiarlo. Si no estabas de
acuerdo con el curso de la accién, pues
te fastidiabas. Si no te gustaba el com-
portamiento de los personajes, te
aguantabas o comenzabas a apartarte
afectivamente de ellos.

iCuantas veces has terminado un li-
bro para empezar, completamente frus-
trado, a darle en tu imaginacién un de-
senlace distinto!

Ahora ya puedes, con los populares
libros de PARTICIPACION DE AVEN-
TURAS, cambiar el curso de los acon-
tecimientos y ser tu el héroe de la his-
toria, usando tu propio libre albedrio.

¢COMO TE METISTE EN ESE LIBRO?

Los libros de participacién de aven-
turas son muy populares, sobre todo en-
tre los mas jévenes, porque son bara-

tos, de juego rapido y sencillos en su
concepcion.

Sin embargo, no siempre fue asi. Los
comienzos fueron dificiles y se empezé
a pensar en ellos casi desde el propio
nacimiento de los Juegos de Creacién
de Personajes de Fantasia.

Como era légico, fue sélo cuestion de
tiempo que el mundo de los Dragones
y Mazmorras (D&D) fuera adaptado al
formato libro.

El primer libro de Role fue Tdneles y
Trolls y fue especialmente disefiado en
América para aquellas personas que
deseaban participar en Juegos de
Creaccién de Personajes, pero que no
tenian el tiempo para, o la oportunidad
de, participar en una campaiia comple-
ta.

Luego llegdé una compaiiia pequeiia
llamada Dungeons and Starships
—Mazmorras y Naves-estrella (que son
las naves comandantes de una flota es-
pacial, para aquellos que aiin no habéis
hecho el servicio militar)—, lanzé un li-
bro de Aventuras llamado The Solo
Dungeon, muy bien escrito, original,
con mucho estilo y con un guién impre-
decible.

Y lo que era més importante, podias
usar cualquier personaje de cualquier
Juego de Role que quisieras, como pro-
tagonista del libro.

Esta inovadora idea abri6é toda una
nueva dimensién que pronto fue copia-
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companias
productos si-

da por otras

que lanzaron ¥
milares. Sin S embargo
a se pudie ron comparar
al original, que es hoy febrilmente bus-
cado por los coleccionistas.

Vino entonces una época de decaden-
cia para este tipo de juego-lectura, qui-
z& debido a la novedad que represen-
taron los juegos de ordenadores, que es-
taban iniciando su imparable auge en
los paises anglosajones.

UN MAGO DE MONTANA

Hasta que en 1982 lan Livingstone y
Steve Jackson, (va conocidos por los
seguidores del Viejo Archivero, como
los creadores de la serie de libros de
Fighting Fantasy que dié6 origen al co-
mentado Rebel Planet y otras aventu-
ras por ordenador), publicaron su libro
Wizard of Firetop Mountain (El Hechi-
cero de la Montafia de Fuego).

El Hechicero de la Montaiia fue un
Betseller desde su aparicién, y ello por
varias razones que conviene analizar.

Ian y Steve habian inventado con su
famosa Fighting Fantasy un sistema de
Juegos de Role Individuales que habia
revolucionado toda la industria del sec-
tor.

Todo el concepto transcurria a gran
velocidad, tenia un sistema de puntua-
cién para el combate, simple, pero muy
efectivo. La generacién y dotacién de
nuevos personajes era muy eficiente y
permitia una fécil incorporacién de nue-
vos problemas.

No es de extraiiar que, con esta fér-




mula ganadora, Jakson y Livigstone pu-
dieran lanzar muchas otras aventuras
por libro de diferentes estilos.

Con el paso de los afios han apareci-
do cientos de Aventuras por Libros, en
los cuales se cubren casi todos los cam-
pos posibles de la Fantasia, desde las
Artes Marciales, Detectives, Viajes por
el Tiempo y demas Ciencia Ficcién, del
Qeste, de Misterio, etc.

Entre los autores dedicados a este te-
ma destacan muy especialmente Ed-
ward Packard, con su coleccion Elige
tu propia aventura, y Joe Dever, quien
ha ganado el «Premio al Mejor Libro de
Juegos del Afio» en 1985, 86 vy 87.

UNA VIDA DENTRO DE UN LIBRO

Jugar con un libro de Creacion de
Personajes de Fantasia es bastante sen-
cillo. Se trata de crear primero un per-
sonaje segiin las reglas que se dan en
el mismo libro y leer luego la introduc-
cion que te da los detalles de tu mision.

Entonces te lanzas a la aventura, lees
el primer parrafo y al terminarlo te das
cuenta de que se te han dado varias op-
ciones para escoger.

Seleccionas la que te parezca mas
apropiada para tu personaje y esto te
da un nimero de pagina o de parrafo
hacia donde debes dirigirte para cono-
cer el resultado.

Vuelves a leer otro trozo de texto y
el proceso se repite hasta que encuen-
tras un ser poco amistoso o descubres
algo nuevo.

Si tienes que entrar en combate con
el extrafio, sea humano o no, entonces
hay que usar las reglas de combate del
libro para dirimir la cuestion.

Por lo general esto significa compa-
rar valores en ciertas tablas y el uso del
dado. Ambos, tanto ti como tu oponen-
te, tenéis un tope de dafio soportable,
si lo sobrepasais, fiambre quedais.

Un Libro de Creacién de Personaje de
Fantasia tiene muchas opciones y, por
lo tanto, varios desenlaces posibles; ello
significa que el libro puede ser repeti-
damente usado y releido, representan-
do una buena inversion.

PANORAMA
ESPANOL: EXCELENTE

Espaiia, gracias a la iniciativa de la
editorial Timin Mas, esta bastante al
dia en este campo. Tenemos varios jue-
gos de todo tipo y para todas las eda-
des. Aunque, eso si, casi todo son tra-
ducciones de autores ingleses y ameri-
camos.

Los precios son bastante asequibles,
varian desde las 300 pts. en las versio-
nes para parvulos, hasta unas 750 pts.
en las mas elaboradas.

Timin Mas tiene las siguientes colec-
ciones:

1.— «La maquina del Tiempo», con
varias aventuras en diversas épocas.

Llevan publicados mas de 20 titulos

y el autor mas prolifico es Jim Gasperini.
Digno de destacar es que todas estas

aventuras tienen un solo final, es decir,

s6lo una forma de acabar el juego.

2.— «Dungeons and Dragons, Aven-
tura sin Fin». Publicados mas de 25 ti-
tulos. Basados en escenarios de Fanta-
sia Magica y Espadas, tipo Tolkienes-
co. Tienen un interesante indice de
monstruitos en cada volumen.

Destacar como el autor méas publica-
do a Rose Estes.

3.— «Planea tu Fuga». Son traduccio-
nes del comentado abogado Edward
Packard. Hay dos subseries:

a—Planeta Tenopia, con 4 titulos.

b—Planeta Fione, con otros 4 titulos.

Como su nombre indica, se trata de
resolver una serie de problemas para
poder escapar de estos dos mundos de
fantasia.

4.— «Elige tu propia Aventuras. Fue
la serie original de Packard, lleva més
de 50 titulos, entre los que destacan co-
mo autores el propio Packard y a R.A.
Montgomery.

5.— Coleccién «Aventura-Juego de
D&D>». Estos si que son verdaderos li-
bros de Role, donde hay que crear un
personaje, tienes que usar el dado pa-
ra las batallas, tablas de puntos de im-
pacto que disminuyen tu fuerza vital y
varios atractivos mas.

Llevan publicados maés de 11 titulos,
todos traducciones de autores ingleses,
entre los que destaca Morris Simon.

6.— «Resuelve el Misterio», con mas
de 20 titulos y guiones tipo detective.
La forma de ayuda es muy original y por
medio del uso de un espejo. Pero mien-
tras mas lo usas, menos puntuacién.

Tim@n Mas también tiene todas es-
tas colecciones para chavales mas jo-
venes y a un precio mas asequible.

También hay otra serie basada en el
Hordscopo, pero no he tenido tiempo
de investigarla.

Otra editorial muy metida en estas li-
des es Altea, que en su seccién Altea
Junior tiene varias interesantisimas co-
lecciones:

1.— ducha Ficcién», con mas de 20 ti-
tulos que recogen nada menos que todos
los trabajos de Steve Jackson y de lan
Livingston. Se inicia precisamente con
El Hechicero de la Montaiia de Fuego.

Tiene puntuaciones para Destreza,
Resistencia y Suerte. Uso de Dados.
Varios sistemas de lucha. Puedes ele-
gir tu equipo y disefiar tus pociones ma-
gicas. Muy recomendables.

2.— «La biisqueda del Grial». Su crea-
dor, el mitico J. H. Brenan, autor de
Man, Myth and Magic y de Timeships,
lleva traducidos ya mas de 10 titulos.

3.— «El Reino de Zork». Todas basa-
das en el magico pais de Zork, del cual
hay ya varias excelentes aventuras, su
autor es S. Eric Meretzky y consta de
4 titulos.

4. — «Brujos y Guerreros», traduccién
directa de cuatro titulos de la comen-

tada Serie Sorcery de Steve Jackson.

5.— «Crénicas Cretanas», que ya co-
mentamos antes, de Butterfield, Honig-
mann y Parker. Con 3 titulos.

6.— «Serie de Lobo Solitario» de De-
ver y Chalk. Ya hemos hablado de sus
excelencias. Hay disponibles 7 titulos.

También la Editorial Arin tiene algu-
nas colecciones muy buenas:

1. — «Tii Resuelves tu Caso». Para j6-
venes. Con un sistema de salto entre
paginas segfin tu eleccion.

2.— «T1 eres el Protagonista». Crea-
da por lan y Clive Bailey.

Son también verdaderos libros de Ro-
le, donde creas tu personaje, le das fuer-
za, energia, mentalidad, destreza y resis-
tencia. Ademas hay varias tablas de com-
bate y demés accesorios. Muy buenos.

Como novedades al momento de es-
cribir este articulo, tenemos a Grijalbo
con una serie «Libro Juego de Aventu-
ras», en formato grande, muy ilustra-
do v con el primer titulo dedicado al fa-
moso Asterix.

También la Editorial Juventud, en
formato grande, tiene una aventura so-
bre el popular Tintin.

Contrataque muy interesante de Tim{n
Mas con la serie «Sherlock Holmess,
producto muy cuidado de Gerald Lientz.

En ella creas tu personaje, le das las
habilidades de: Condicién Fisica, Inge-
nio, Intuicién, Comunicacién, Observa-
cién y Cultura.

En todas ellas tienes un sistema de
puntuacion. Hay mapas de Londres.
Puedes elegir tu equipo y debes llevar
una contabilidad y saber administrar tu
dinero. Una virgueria.

LEYENDO EL FUTURO

Varios proyectos estan en marcha en es-
te campo, todos buscando abrir de nuevo
brecha y obtener un nuevo éxito creando
otro género que revolucione el mercado.

Hay libros dobles, es decir para que
juegues con un amigo; otros donde ca-
da uno debe tener una copia individual
para poder jugar haciendo equipo.

Por supuesto, el hobby ha llevado a
la creacion de revistas dedicada a esta
modalidad de Role y a varios fanzines.

También se les estan incorporando cin-
tas de cassetes e incluso hemos visto uno
con chips de sonido en varias paginas.

Como siempre, el futuro lo decidiréis
los que tengais la imaginacién mas des-
bordada.

Lo que si esta claro es que la imagen
de la abuelita sentada en su mecedora,
con sus gafitas brillando a la luz de una
amarillenta bombilla, leyendo un libro
de grandes amores y sufrimientos mil,
va a ser sustituida por la de su nieto sen-
tado en una mesa con un montén de ba-
remos, dados y un libro parlante, enzar-
zado en mortal combate con un Aréc-
nidus Peligrosisimus.

Aunque seria mas alucinante atn ver-
lo en sangrienta lucha telefénica, pero
eso es tema del proximo capitulo.
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MOVIMIENTO
DIAGONAL

He visto en muchos juegos de or-
denador que el personaje por medio
del joystick se puede mover diago-
nalmente, pero cuando yo intento
mover un mufieco (hecho por mi), el
méximo movimiento que consigo es
el habitual (arriba, abajo, derecha,
izquierda), que son los nimeros que
salen al mover el joystick. Consulte
el libro de instrucciones para mi or-
denador (128K +2) y en las termina-
les del cable sélo venian los que an-
tes he descrito. ; Como se consigue
ese movimiento?.

Alvaro ROMERO-Cérdoba

W Para que podamos realizar el mo-
vimiento en diagonal tienen que
producirse dos circunstancias. Por
un lado el joystick tiene que ser ca-
paz de suministrar los datos para el
movimiento y en sequndo lugar el
programa tiene que estar preparado
para realizar este movimiento. Va-
mos a explicar las dos condiciones
detenidamente.

Los datos que suministra el joys-
tick para este movimiento es la su-
ma de los movimientos adyacentes,
esto quiere decir que en el movi-
miento diagonal hacia el noroeste
(considerando el norte arriba y el
oeste en la izquierda) nos da el da-
to 10 (8 arriba + 2 izquierda); de igual
manera noroeste 9 (8+ 1), suroeste
6(4+2)ysureste5(4+1). Ya habra
adivinado, que lo que ocurre en rea-
lidad es que estamos pulsando dos
interruptores del joystick a la vez; en
algunos joystick esto no es posible
con lo que no tendremos dicho mo-
vimiento; afortunadamente estos
son los menos. No esta de mds
siempre que compremos un joystick
comprobarilo.

La otra condicion que deciamos
es que el programa tiene que estar
preparado para su gestion. Efectiva-
mente, de nada nos sirven estos co-
digos si luego el programa «pasa»
de ellos. La gestion de estos codi-
gos puede ser desde muy sencilla
a tremendamente complicada, vea-
mos porque. Supongamos que que-
remos mover un punto por la pan-
talla mediante el joystick, es eviden-
te que cuando se realice un movi-
miento en diagonal se incrementa-
rén las coordenas x e y a la vez. Pa-
ra una desviacion con respecto al
gje horizontal de 45 grados sumare-
mos uno a cada coordenada, pero
supongamos que no queremos 45
grados sino mds o menos inclina-
cion, entonces deberemos aumen-
tar una coordenada mas rapidamen-
te que la otra. Otra complicacion
mayor nos la encontramos en el ma-
nejo de atributos, estes son practi-

camente imposibles de manejar si
realizamos movimiento diagonal.

Con todo este «rollo» no quere-
mos decir que emplear el movimien-
to diagonal es una «locurav, sino
simplemente queremos que razone
las ventajas e incovenientes de és-
te y donde es conveniente su apli-
cacion y donde no.

DISCIPLE O PLUS D

Tengo un Spectrum +2A y quie-
ro comprarme una unidad de disco
de 5 1/4”, pero no sé qué interface
elegir, si el disciple o el plus D. Mis
preguntas son:

¢Qué diferencias existen entre
los dos?

¢Son los dos compatibles con el
+2Ay con el +3, tanto en modo
48K como en modo 128?

¢Los programas «autoload para
el disciple» y «copiador disciple-
cinta», funcionan en el plus D?

Luis B. MONTES-Pontevedra

M Los interfaces estan fabricados
por los mismos disefiadores, por lo
cual ambos tienen varias cosas en
comun. Las caracteristicas del dis-
ciple son: interface para disco, inter-
face centronics, transfer incorpora-
do, interface para joystick kemston
y sinclair y red local compatible in-
terface 1. El plus D tiene las mismas
caracteristicas excepto el interface
de joystick y la red local. Estos dos
puntos no estaban bien resueltos
en el disciple, asi que fueron supri-
midos en el plus D. El plus D tiene
una caja de metal que disipa el con-
Junto correctamente mientras que el
disciple se calienta en exceso. Des-
de el punto de vista de programa-
cion, ambos tienen diferentes siste-
mas operativos, aunque son compa-
tibles en la escritura, lectura de dis-
cos y cddigos en enganche.

Ninguno de los dos es compati-
ble ni con el +2A nicon el +3 por
varias razones, una de las cuales es
la no inclusion de los 9V en el slot
del ordenador.

Los programas que nos comenta
son compatibles con los dos inter-
face pues sblo realizan lecturas y
escrituras en el disco sin utilizar el
S.0. para nada.

CONVERSOR
DE PROGRAMAS

Tengo un plus 3 y en vuestra re-
vista n.° 166 pags. 18y 19 publicas-

teis un «conversor de programas pa-
ra transfer microhobby».En la pagi-
na 19 ponéis una nota para +3y no
logro hacer funcionar el programa,
por lo que os rogaria publicaseis el
listado 1 tal y como tiene que ser
para +3 ya que se refiere que «pa-
ra las operaciones de carga hay que
usar una rutina de carga aleatoria»
(Microhobby n.° 84).

José A. MARTIN-Valladolid

B Lo que tenemos que hacer es
cambiar las sentencias de carga
desde el microdrive al disco. Ahi va
el listado de las lineas que hay que
teclar y cambiar. Para ello teniendo
el listado 1 en memoria, copiamos
las lineas siguientes:

19 LOAD «T:»

49 LOAD «A:»

20 SAVE N$ LINE VAL «100»

60 SAVE N$ + «2»SCREENS$

70 SAVE N$+«CODE VAL
«25296», VAL «40240»

110 LOAD N$ + «2»SCREEN$

120 LOAD N$ + «3»CODE

Hay que tener en cuenta en todo
momento que el pokeador es in-
compatible con el +3, porlo que el
Jjuego debe ser grabado a cinta des-
de un 48K o +2.

La carga aleatoria a la cual se re-
fiere el programa fue publicada en
la serie «La biblia del hacker», expli-
caremos brevemente de que se tra-
ta. Cuando cargamos un programa,
los bytes de cinta se van cargando
en direcciones consecutivas, me-
diante esta rutina podemos grabar
cada trozo del programa en una par-
te de la memoria. Esta técnica la uti-
lizan a modo de proteccion ciertos
programas.

ART ESTUDIO

Tengo el programa «Art Studio»
para Spectrum plus. Con él he rea-
lizado algunas pantallas y las he
guardado con la instruccion «Save»
en una cinta. ;Cémo cargar estas
pantallas directamente, es decir, sin
el programa de disefo?

Rafael LUNA-Cérdoba

M La grabacion de pantallas en el
Art studio se realiza en el formato
habitual del ordenador. Esto quiere
decir que una simple instruccion de
carga de pantalla (Load «Screen$)
basta para cargarlas.

CHEQUEO
DE MEMORIA

Mi problema es el siguiente:
Hace tiempo tuve un cortocircui-
to en el ordenador, lo lleve a arre-
glar, lo probaron y funcionaba per-
fectamente. Al probarlo en casa
efectivamente funcionaba, pero ob-
servé que en algunos juegos pasa-
ban cosas raras. ; Puede ser que es-
té estropeado algo? _
Juan A. MUNOZ-Madrid

B En algunas ocasiones se puede
dar el caso que ciertas pastillas de
memoria, después de un cortocir-
cuito, queden defectuosas, con lo
que no funcionan correctamente.
En los numeros 74 y 75 se publicé
una rutina que chequeaba la memo-
ria y nos decla, si lo habia, el chip
en mal estado. Para realizar esto se
llena la memoria de valores para
después leerlos, si alguno de ellos
no coincide, entonces tenemos un
fallo; la comprobacion se realiza
dos veces, una con el valor cero y
otra con el valor FFh. Los chip de
memoria estan divididos en dos blo-
ques de 32K cada uno, formados
por 8 chips cada bloque, cada chip
representa un bit de cada direccion.
De esto se deduce que si un chip
estd en mal estado, no lo estén las
direcciones consecutivas, sino los
bits que correspondan con él.

PROGRAMAS
DE LECTORES

Quisiera saber exactamente cé-
mo hay que enviar los programas de
los lectores. He oido que si el pro-
grama no era publicado, enviando
con el programa una cierta cantidad
de sellos, era devuelto al autor. ;Es
cierto?

Félix TERCERO-Madrid

B No sabemos dénde habra leido lo
que nos comenta. Los programas
que recibimos de los lectores pasan
una primera seleccion, en la que de-
cide cual se va a publicar y cual no.
Los programas que no se publican
pasan a formar parte de un archivo.
Estos programas no son publicados
de momento, pero pueden ser publi-
cados algun dia, si necesitamos un
programa que desarrolle un aspec-
to en concreto.

INHIBIR IMPRESION

Mi carta esta motivada por sen-
das respuestas que habéis dado en
el consultorio a José M. Carrillo, en
el n.° 169 y a Ismael Monroy, en el
n.° 170.
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Ambos tenian un problema con
las pantallas de presentacion y los
mensajes de «Program:» y «Bytes:»
y vosotros les disteis unas solucio-
nes buenas, pero hay una mejor. Se
trata de poner una mini-cabecera
asi:

10 LOAD * “SCREENS:

POKE 23570,16

20 LOAD" "

Lo que hace esta cabecera es
que, simplemente, el mensaje no se
imprima. Al principio del programa
que se carga con el LOAD de la li-
nea 20 debe haber una instruccion
POKE 23570,6 para activar la impre-
sién en pantalla.

Carlos CASTRENO-Madrid

B Nos gusta mucho que nuestros
lectores no se conformen con lo
que leen en nuestras paginas y nos
escriban, ampliando las respuestas
que damos en la seccion consulto-
rio. A ver si cunde el ejemplo. Sélo
tenemos que puntualizar una cosa
de la solucién propuesta por nues-
tro amigo. El poke efectivamente
quita la impresion en pantalla, pe-
ro nos envia la impresion hacia la
impresora, atencion si la tenemos
conectada.

ORDENACION DE
NUMEROS DECIMALES
Y NEGATIVOS

¢Qué modificaciones habria que
realizar en la rutina de cédigo ma-
quina publicada en la pagina 24 del
n.° 171, sobre ordenacion, para po-
der ordenar numeros decimales y
negativos?

Antonio DiEZ-Valladolid

B No habria que realizar modifica-
ciones porque el programa no sirve.
La ordenacion de numero decima-
les y negativos, que llamaremos nu-
meros reales, en basic es realmen-
te facil, pero a la vez es lento. Para
realizarlo en ¢6digo maquina tene-
mos dos opciones, dependiendo de
la forma como tengamos definida
estos numeros reales. La primera es
emplear el calculador de la ROM,
esto es bastante complicado ade-
mds de lento, los nimeros deben de
estar almacenados en coma flotan-
te. La segunda forma es més facil
de realizar. Los numeros deben es-
tar en ASSCII, de este modo nos li-
mitamos a realizar una ordenacion
de los conjuntos de cddigos que los
forman. Al realizarlo tendremos que
tener mucho cuidado con varias co-
sas. Primeramente debemos tener
en cuenta que los nimeros negati-
vos se ordenaran al revés si no le
ponemos remedio; también tendre-

mos que tener en cuenta los expre-
sados en forma exponencial. Como
verd el tema no es sencillo y una ex-
plicacion més clara necesitaria mu-
chisimo mas espacio.

AVERIA SEGURA

¢Se puede conectar un joystick
uniendo directamente los pines del
conector del joystick al port de ex-

pansion de un Spectrum 48K?
Marco A. MORENO-Toledo

B Lo que pretende hacerle al orde-
nador es una herejfa. La averia es
segura. Para conectar un joystick,
necesitamos un interface, que pue-
de ser conectado al slot sin peligro,
con el ordenador apagado por su-
puesto. La manipulacién del slot no
es nada aconsejable sino se estéd
muy seguro de lo que se esta ha-
ciendo, pues de lo contrario corre-
mos un serio peligro.

CAMBIAR EL CANAL
DE EMISION

Tengo dos ordenadores, los cua-
les funcionan en el mismo canal y
por lo tanto no es posible operar
con los dos a la vez, mi pregunta es:
¢ Como puedo conectar los dos a la
vez sin desconectarlos de la televi-
sién?

Antonio PALAU-Castellén

M Lo que nos pide se puede realizar
facilmente sin ningtn conocimien-
to de electrénica. Lo primero que te-
nemos que hacer es abrir los dos or-
denadores, teniendo cuidado de no
romper las dos cintas de papel que
se dirigen al teclado. Fijamos la mi-
rada en el modulador de television,
su ubicacion es muy fécil de locali-
zar al ser una caja matdlica de la
cual sale la clavija de la television.
Si miramos encima suyo veremos
un agujero en el cual hay un torni-
llo. Mediante un destomillador lo gi-
ramos en un ordenador hacia la de-
recha y en el otro hacia la izquier-
da. Ya podemos cerrar los dos or-
denadores y enchufarlos, compro-
baremos que no funciona ninguno
de los dos, tranquilos lo que pasa
es que hemos cambiado los cana-
les de sintonizacion, ahora estaran
en el canal 30 y 42 mds o menos.
Sintonizamos el televisor y pode-
mos disfrutar de los dos ordenado-
res.

BACK UP DISCO-DISCO

Poseo un Spectrum 48K tradicio-
naly le he incorporado un interface

Disciple, con dos unidades 5 1/4 de
40 pistas c/u. Me parecio muy dtil la
rutina que publicaron para sacar re-
servas de seguridad en cinta, ya que
los blogues «SNAP» no se pueden
salvar. ¢ Se podria adaptar dicha ru-
tina para hacer un back-up total de
un disco a otro? ; También me gus-
taria saber por qué los SNAP ocu-
pan méas de lo que ocupan en me-
moria?

José M. RODENAS-Barcelona

M La rutina no vale para ese propd-
sito. El disciple tiene una instruc-
cion (FORMAT D1 TO 2) que nos for-
matea el disco contenido en la uni-
dad 1y ademas copia en él el disco
de la unidad 2. Si s6lo poseemos
una unidad, tendremos que realizar
un programa que vaya cargando
pistas, cambiar el disco y grabar es-
tas pistas, el problema de esto es
que es muy pesado, pues habrd que
cambiar el disco al menos 20 veces.
Los snap tan sélo ocupan 512
bytes mds de lo que ocupan en me-
moria. Esto es asi debido a que en
cada sector se graba al final de es-
te la posicion de sector siguiente.

PSEUDOCODIGO

Estoy intentando hacer un juego
en Basic. ;Como podria hacer para
que durante un tiempo dado, apa-
rezca un objeto y dando una tecla
éste explote si sigue en pantalla o
te pongan un fallo si para cuando
has pulsado la tecla el objeto ha de-
saparecido?

Alfonso TROYE-Guiplzcoa

W No le vamos a dar la rutina he-
cha, sino que le vamos a dar el
pseudocddigo para realizarla. Se
preguntard que es un pseudocddi-
go. Pues bien, le llamamos pseudo-
cddigo al conjunto de frases por las
cuales cada frase de lenguaje equi-
vale a una instruccién o a un con-
Jjunto de ellas. Hay dos maneras de
disenar un programa, mediante or-
ganigramas, habré oido hablar de
ellos, y mediante el pseudocédigo.
Actualmente el pseudocddigo es
mds utilizado por ser més flexible.
Tiene la ventaja de no depender del
lenguaje que vayamos a utilizar, por
lo que teniéndolo, un programa lo
podemos programar en Basic, Pas-
cal, Ensamblador, etc.

Vamos al grano con su programa.
He aqui el pseudocédigo:

Dibujar objeto en la pantalla.

Inicializar tiempo hasta su desa-
paricién

Comprobar pulsacion de tecla

Si se ha pulsado explotar objeto

Incrementar el tiempo

¢Se ha llegado al final del tiem-

po?

Si no se llegé repetir

Si se llegd apuntar fallo al juga-
dor

Fin de rutina

Como puede ver la transcripcion
al basic es casi inmediata.

SONIDO
Y MOVIMIENTO

Desearia saber cémo se puede in-
tercalar sonido y una imagen en
movimiento.

Femando PECI-Cérdoba

W Normalmente esto se realiza me-
diante el modo 2 de interrupciones.
Este tema es muy amplio para tra-
rarlo en este espacio. Si esta inte-
resado en el tema, MICROHOBBY
ha publicado en varias ocasiones
articulos sobre el tema.

COMA FLOTANTE

¢Qué es la coma flotante? ;Para
qué sirve? ;Como se utiliza?
Mario GARCIA-Madrid

M La coma flotante es la forma que
tiene el ordenador de almacenar nu-
meros decimales, negativos y natu-
rales mayores de 65535. El ordena-
dor la utiliza para todas las opera-
ciones entre estos numeros. La uti-
lizacion de esta coma flotante no es
fécil, pues requiere un poco de tra-
bajo llegar a entenderla en su tota-
lidad.

Vamos a tratar de explicar como
se realiza el paso, para esto coge-
remos un ejemplo sencillo para lue-
go pasar a uno mas complicado.
Vamos a pasar el nimero 126-7Eh
a coma flotante. Antes de afrontar
la operacion, tenemos que explicar
la forma de coma flotante que tie-
ne el Spectrum, se almacena cada
numero como 5 bytes, el primero es
el exponente y los cuatro siguientes
la mantisa. Pasemos a la préctica,
lo primero que tenemos que hacer
es pasar el numero a binario, en es-
te caso nos quedaria @1111110. El
exponente es el numero de veces
que tenemos que mover el punto de-
cimal para que a la derecha de él
nos quede un uno y a la izquierda
s6lo haya ceros. Para este nimero
seria:

0 movimientos @ 1111110.
1 movimientos @ 111111.0
2 movimientos 0 11111.10
3 movimientos 0 1111.110

y asi hasta el dltimo

7 movimientos 0.1111110

El exponente deberia ser 7, pero
hay que tener en cuenta que este
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estd almacenado como binario con

| signo, con lo que si hemos movido
. hacia la izquierda tendremos que

poner a uno el bit 7 y a cero si he-

| mos movido el punto hacia la dere-

cha. Por tanto nos queda el expo-

| nente como 135-87h. En principio la
| mantisa son los restantes bits, es
" decir 1111110, el primer cero le qui-

tamos pues por definicion siempre
va a ser cero. Hemos dicho en prin-

| cipio porque a esto hay que afadir-

le el signo, para lo cual utilizamos
el primer bit de.la mantisa. Daros

| cuenta que siempre estd a uno, con

lo que podemos prescindir de él. Te-
nemos que ponerlo a cero si s po-
sitivo y a uno si es negativo. Con es-

| to ya tenemos los 5 bytes del nime-

. 1o estos seran: 135-87h, 124-7Ch,

. 0-0h, 0-0h, 0-0h. Este nimero se-

i

ria representado como entero, pero
lo hemos utilizado aqui para simpli-
ficar.

Vamos a complicar un poco la
cosa pasando el nimero decimal
—456,6796875. Como antes, debe-
mos pasarlo primero a binario. Pri-
mero pasamos la parte entera del
numero a binario olvidandonos del

. signo; 456 es el 111001000. Ahora

le toca el turno a la parte decimal,
para pasar ésta a binario, vamos
multiplicando esta parte por dos,
cogemos la parte entera, la resta-
mos y volvemos a multiplicar por
dos:

0.6796875°2 = 1.359375 primer bit

§esi

—

0.359375*2=0.71875 segundo 0
0.71875*2=1.4375 tercero 1
0.4375%2=1.75 cuarto 0

0.875* = 1.75 quinto 1

0:75'2=1.5 sexto 1

.5'2=1 séptimo 1

0*2=0 octavo 0

los demds son cero.

El proceso anterior continta has-
fa que como en este caso nos de
cero 0 nos quedemos sin bits, recor-
dad que tenemos 32 bits para repre-
sentar el nimero. Ya tenemos el nu-
mero completo (—111001000.-
1010 111) realizamos los movimien-
tos del punto decimal hacia la iz-
quierda, (son 9 movimientos) tene-

. mos el exponente como 9 con el bit

7 a 1 por ser hacia la izquierda, o
sea 137-89h, dividimos ahora los
bits restantes en grupos de 8 y ha-

. llamos sus ndmeros (228-E4h y

87-57h). Recordemos que el nime-
ro era negativo con lo que el bit mds
significativo tendra que estar a uno,
lo estéa con lo que no habrd que
cambiarlo. Ya tenemos el nimero
en coma flotante, los 5 bytes seran:

| 137,228, 87, 0, 0. Por dltimo y co-

mo fin a esta larga contestacion
que esperamos haya merecido la
pena, la tnica manera de entender

esto es realizando varias conversio-
nes.

NEW Y RANDOMIZE
USR §

¢Existe alguna diferencia entre el
comando «NEW» y «<RANDOMIZE
USR 0»? Y si es asf, ¢cuando se em-

plea caa uno?
Carlos BARA-Pontevedra

W Las diferencias son varias y algu-
nas muy importantes. Podemos de-
cir que la sentencia «<NEW» es un
«RANDOMIZE USR 0» parcial, ya
que efectua sdlo parte de las ope-
raciones que realiza el randomize.
La principal diferencia estriba en
que mientras que el randomize ini-
cializa toda la memoria, el new s6-
lo lo realiza hasta la localizacion
apuntada en la variable del sistema
«RAMTOP», esto nos permite tener
cualquier cosa después de esta di-
reccion sin que sea borrado al ha-
cer un «NEW», por esta razon los
UDGs no son borrados al realizar el
new. Las otras diferencias son de
menor cuantia y consisten en la ini-
cializacion de algunas variables o
no. En cuanto a su utilizacion, es
clara, cuanto queramos una inicia-
lizacion total, realizaremos un
«RANDOMIZE URS 0»y cuando que-
ramos preservar la zona después del
RAMTOP, ejecutaremos un «NEW».

BASIC 0 CODIGO
MAQUINA

¢Qué lenguaje es mejor para ha-
cer programas de juegos, el basic 0
el codigo maquina? Y por qué es asl.
¢Por qué es imprescindible saber
CIM para buscar los pokes en un

juego?
Sergio GONZALEZ-Vizcaya

M /ndudablemente el C/IM, principal-
mente por su rapidez de ejecucion
en relacion al basic. Para que se de
cuenta, teclee los dos programas
que van acontinuacion. El de C/M
viene con un cargador para colocar-
lo en memoria, asi que para ejecu-
tarlo tendré que teclear: «RANDO-
MIZE USR 5e4».

Programa basic:

10 FOR n=0 TO 65535

20 NEXT n

Programa cargador del cédigo
maquina:

10 CLEAR 49999

20 FOR n=5¢e4 TO 50008

30 READ a:POKE n,a

40 NEXT n

50 DATA 1,255,255,11,120,177,32,
251,201.

Mientras que el primero tarda en
ejecutarse unos cinco minutos, el se-
gundo tarda sélo medio segundo, rea-
lizando los dos la misma operacion.
Como vera la diferencia en abismal.
Si a esto afiadimos que no todo
puede realizarse en basic, llegamos
a la conclusion dicha al principio.

En cuanto a su segunda pregun-
ta, la respuesta es evidente, si el
Jjuego esta realizado en C/M y tene-
mos que analizarle para localizar
los pokes, sino sabemos C/M es
bastante dificil localizarlos.

COMPROBAR TECLADO

Estimados amigos: agradeceria
que me aclararais las siguientes du-
das:

LOOP XOR A

IN A( #FE)
CPL

AND #1F

JR NZLOOP
RET

1. ¢Qué misién tiene la rutina?

2. ;Qué hace IN A, ( #FE)?

3. ¢Cuénto vale A después de es-
ta instruccion?

4. Cuando valdra uno el indica-
dor de acarreo para qu JR NZ
LOOP sea verdadero y se termine la
rutina?

5. ¢No sera un bucle sin fin?

Radl JIMENEZ-Madrid

W La mision de la rutina es esperar
a que no haya ninguna tecla pulsa-
da. La utilidad de esto es evitar la
autorrepeticion involuntaria de
ellas. Veamos como funciona la ru-
tina. En primer lugar vemos una ins-
truccion XOR A; esto es un pequefio
truco de programacion muy utiliza-
do, su accién consiste en poner
el acumulador a cero. La segunda
linea contiene un IN A, (#FE) és-
ta, realiza una lectura del puerto
#OFE, pues coge la parte alta, del
valor de A y la baja, del suministra-
do con la instruccion, en realidad
una lectura de todas las semifilas
del teclado, esto es, estamos com-
probando todas las teclas a la vez.
La instruccion nos devuelve en el re-
gistro A el resultado de la lectura,
este viene dado en la forma de cin-
o bits, que pertenecen a los prime-
ros cinco bits del acumulador. Si es-
tos bits son todos unos, ninguna te-
cla estara pulsada, pero si alguno
tiene el valor cero habrd una o mas
teclas pulsadas. Seguidamente rea-

lizamos un cambio de todos los bit
(los cero a unos y viceversa) me-
diante el CPL, aislamos los bit 5, 6
y 7con AND #iF, esto es necesa-
rio pues el estado de estos bits
cambia de un ordenador a otro. Lle-
gados a este punto sabemos que si
A contiene un cero, ninguna tecla
ha sido pulsada, y si es diferente de
cero hay alguna tecla pulsada. El
salto condicionado comprueba es-
to ltimo, ya que el indicador de ce-
ro (y no el acarreo como dices en tu
carta) nos indica si A es igual o dis-
tinto de cero, si es distinto el bucle
se repite hasta que sea igual, caso
en el que la rutina llega a su fin.

CURSO DE C/M

¢Podrian vender el curso C/M de
Microhobby y en caso afirmativo,

¢cudnto valdria?
Juan Luis GARCIA-Asturias

B Han sido muchos los lectores
que nos han hecho la misma pre-
gunta. El curso de Cédigo Maquina
no ha sido editado independiente-
mente, con lo que si estais intere-
sados en él, tendréis que pedir a
nuestro servicio de nimeros atrasa-
dos las revistas en las que aparecio.
De momento no esta prevista su
edicidn en libro, pero si 0s ponéis
«pesados» estudiaremos si es via-
ble su publicacion.

El que si estd editado es el curso
de basic. Si estdis interesados en é,
podéis pedirlo a nuestra redaccion.

MODIFICAR LiNEAS
EN EL CUCM

Quisiera saber si se pude modifi-
car una linea de Cédigo Maquina
después de haber tecleado el lista-
do con ayuda del cargador univer-
sal de Cédigo Maquina.

Sergio SANCHEZ-Barcelona

M Es totalmente factible cambiar If-
neas en el cargador. Es asi, debido
a que todo el listado se almacena
en la variable a$, con lo que modifi-
cando parte de esta variable, modi-
ficamos el listado. La modificacion
de parte de una variable se puede
realizar, gracias a las potentes cua-
lidades que posee el spectrum pa-
ra el tratamiento de cadenas. Ahi va
la férmula para cambiar una linea
en general:

LET A$=A¥TO 6n-1)*10) + B$
+AS$ (n*10+1T0)

Siendo n el nimero de la linea
que queremos modificar, y contenien-
do B$ la nueva linea. También es
posible borrar una linea, si damos
a BS$ la cadena nula (LET B$="").
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Viene pag. 45
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donde también se pueden ver los valo-
res en cada variable paso a paso, y que
podréis entender mejor tras leer el si-
guiente parrafo.

La sintaxis de este tipo de instruccio-
nes varia de un lenguaje a otro, pero fun-
damentalmente siguen el de la figura 3,
donde «valor» puede ser un dato de ti-
po numérico, caracter... (segun el tipo de
variable), una expresion (entendiendo
como tal una férmula con la que calcu-
lamos un valor) cuyo resultado sea del
mismo tipo que la variable, otra variable
(del mismo tipo), 0 una combinacién de
las anteriores, como se puede ver en la
figura 4. Resaltamos especialmente la
compatibilidad de tipos, ya que cual-
quier equivocacioén tratando de asignar
tipos distintos provocara un error, como
las instrucciones de la figura 5.

FIGURA 3
variable = valor
FIGURA 4
LET a=3
LET a=20/5
LET-a=b
LET a=3+b*20
FIGURA 5
LET a="'c’
LET a$=3

En la figura 7 se pueden ver diversas
instrucciones de asignacién segun el
leng

T
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Uno de los aspectos de estas instruc-
ciones que suele resultar incomprensi-
ble para los recién llegados a la infor-
matica aparece cuando usamos la mis-
ma variable a la izquierda y a la derecha
del operador de asignacién. Como, por
ejemplo, en la figura 8.

FIGURA 8
VALOR DE ‘a’

ANTES DESPUES
DE EJECUTARSE LA
INSTRUCCION

¢Coémo es posible? ;Qué valor se to-
ma para la variable «a» de la derecha del
operador? Esta instruccion es perfecta-
mente l6gica si tenemos en cuenta que
el ordenador, en primer lugar, evalta la
expresion que se encuentre a la derecha
del operador (con el valor que tuviera la
variable anteriormente), y después le
asigna este resultado a la variable que
se encuentre a la izquierda del operador.
Por si la explicacién no ha quedado lo
suficientemente clara, a la derecha de
la referida figura 8 se encuentran los va-
lores que toma la variable «a» en cada
momento.

FIGURA 9
BASIC LET b=b+12
PASCAL b:=b+12;
C b+ =12

En la figura 9 podéis ver este tipo de
instruccién segun la sintaxis de algunos
lenguajes de alto nivel.

Puede resultar curiosa, o extrafa, la
del lenguaje C, pero es mas eficiente
que la del resto (y tras la primera sorpre-
sa mas comprensible) puesto que se
asocia mejor con la idea comun que te-
nemos de «simale 1+ a “b”», que «co-
ge la “b”, simale 12, y vuelve a dejar el
valor en “b”», como ocurre con la del
resto de los lenguaje.

ENTRADA Y SALIDA

Este tipo de instrucciones son tam-
bién muy sencillas, ya que corresponden
exactamente con la definicién habitual
de entrada y salida.

Usaremos la entrada cuando quera-
mos afiadir un dato a nuestro programa,
incorporado por el usuario, un fichero,
un disco..., y haremos una salida cuan-
do necesitemos trasladar un dato fuera
del programa: para proporcionarselo al
usuario, para escribirlo en un dispositi-
vo periférico, etc.

Las instrucciones bésicas en diferen-
tes lenguajes aparecen en la figura 10,
y como veis todas siguen la misma sin-
taxis general. Ademas, pueden afadir
otros parametros para indicar el dispo-
sitivo de entrada o salida, enviar un re-
torno de carro, etc.

FIGURA 10
INPUT a -
PRINT a
READ (a):
WRITE (a);

C scanf (a);

printf (a);

BASIC

PASCAL

CONTROL: SALTOS

Vamos a comenzar a darle «vida pro-
pia» a nuestro programa, permitiéndole
que recorra sus instrucciones en orden
diferente al que estan escritas.

En Basic existen basicamente dos
sentencias que se encargan de esta la-
bor: GOTO y GOSUB. Analicemos el pro-
grama de la figura 11.

FIGURA 11
GOTO 60

TE

En él vemos, en la linea 20, la instruc-
cién GOTO 60 que obliga al programa
a saltar hasta la mencionada linea sin
preocuparse de otra cosa. Es lo que se
llama un salto incondicional: siempre
que el programa llegue a la linea 20, sal-

tara a la 60. En consecuencia, las ins-
trucciones de las lineas 30, 40 y 50 nun-
ca se ejecutaran.

La otra sentencia, GOSUB, realiza
también un salto a la linea indicada co-
mo parametro, aunque en este caso lo
que el programa espera encontrarse es
una subrutina, terminada con RETURN,
que devolvera el control a la instrucciéon
siguiente al GOSUB que la ha llamado.
Por ejemplo, en la figura 12, la senten-
cia de la linea 20 obliga a hacer un sal-
to a la linea 100, se ejecutarian las li-
neas 100, 110 y 120 y el RETURN de la
130 haria que pasase a ejecutarse la li-
nea 30 y siguientes.

FIGURA 12
1055
20 GOSUB 100 100 ...
30 ... 1107
40 ... 120 ...
50'... 130 RETURN

No existe ninguna restriccion en la su-
brutina que comienza en la linea 100, y
asi podria realizar el salto a otra parte
del programa, o a otra subrutina, aunque
este tipo de saltos hay que realizarlos
con cuidado para lograr una correcta
anidacién de los mismos (trataremos el
tema con mas detalle en otro articulo).

Pero estas sentencias de salto, tal y
como las hemos tratado, resultan muy
«sosas». Nuestro programa ya no es li-
neal, pero continta obligado a seguir
una determinada secuencia sin que pue-
da cambiar por circunstancias externas
(o resultados internos del programa). Pa-
ra subsanar esto, podemos hacer que
vayan acompafadas de instrucciones
de control.

Basicamente estos controles siguen
la estructura que aparece en la figura 13,
donde si la «condicién» resulta verdade-
ra, se ejecutara la instruccién 1, quedan-
do olvidada la instruccién 2, y si es fal-
sa, se obedecera la instruccién 2, per-
maneciendo sin ejecutarse la instruc-
cion 1.

FIGURA 13
Si condicion ENTONCES instrucciéni
S| NO instruccién2

Una estructura de este tipo aparece
en las lineas 30 y 40 de la figura 1a (el
Basic del Spectrum, desgraciadamente,
no suministra el «SI NO», aunque se
puede simular, como ocurre aqui). Si se
cumple la «condicién» (b < > 0) se eje-
cuta la instrucciéon que aparece a con-
tinuacién del THEN (GOTO 50), si no, e
pasa a la linea siguiente. Para verlo mas
claro todavia, observar la figura 1b.

De esta forma tan sencilla se puede
modificar el camino de ejecucién de un
programa en funcién de unas determi-
nadas condiciones.

Pero la ampliacion de este tema, con
la sintaxis concreta de las instrucciones
de control, decisién, seleccién... seran
el objeto del préximo articulo.
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Hoy el vejefe navega
por mares de sangre en
«Seas of Blood» y se
hunde en la méas profun-
da melancolia en «To-
wers of despair». Y todo
ello por safisfacer a sus
inquiefos y exigenfes
avenfureros.

Andrés R. SAMUDIO

De Adventure Internatio-
nal. Los autores son los fa-
mosos lan Livingston y Ste-
ve Jackson, responsables
también de los libros de
Fighting Fantasy y del
guién de Rebel Planet (ver
Mundo de la Aventura y el
anterior Archivero), quienes
en esta empresa se unieron
con Mike Woodroffe y Brian
Howarth, muy conocidos en
el mundillo de los creadores
de aventuras por su estilo
de cortas descripciones y
problemas l|égicos, pero
muy dificiles.

Cuando estos cuatro per-
sonajes se reunen, el resul-
tado es algo de la calidad
de estos Mares de Sangre,
muy buena, pero muy dificil.
Es una aventura, pero tie-
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ne fases de combate, con
un dado que aparece en la
pantalla simulando una tira-
da, y se tiene en cuenta la
fuerza y la energla de cada
tripulaciéon antes de decidir
el resultado de la contienda.

Como capitan del velero
pirata Banshee, debes en-
contrar 25 (no 20 como di-
cen las instrucciones) teso-
ros dispersos por este mar
interior y la tierra de Tak.
Hay mas de 300 localidades
y muchos acertijos de gran
calidad.

Van pues apafiaos los
aventureros espafioles que
estan navegando por estos
mares. La mayorfa no ha he-
cho mas que empezar, Es-
peremos que sus preguntas
se hagan cada vez mas in-
teresantes.

D. Javier Angulo Macias,
de Madrid, ha enviado ya
dos cartas greguntando co-
mo se empieza a jugary c6-
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mo se sale del barco. No sa-
béis lo que os espera, osa-
do navegante.

D. Josep M. Oriol Marti,
de Cervera, Lérida, asiduo
inquiridor de esta seccién (a
quien le voy a mandar cons-
truir una mazmorra en mi
castillo para que asome la
cabeza por el enrejado ven-
tanuco y se queje mientras
mis Morlocks lo torturan co-
mo él a mi) pregunta cémo
se le quita el anillo al esque-
leto, como se mata al Basi-
lisco en Kazally y... jhorror
de horrores! algo sobre una
cosa llamada POKE.

Por su parte, los locos de
Baxter Bullding, Cadiz, New
York, quieren todo tipo de
ayudas en general.

Asl que reumatica y ba-
beantemente, vamos alla.

Primero unos consejos
generales:

1. Haz un save del juego
después de cada pelea si

has perdido poca Energia
(pierdes dos puntos cada vez
que el dado te es adverso).

2. Para recobrar energfa
a) debes entrar a la habita-
cién hospital (healing room)
en Assur o b) Coger el palo
sanador (Staff of healing) en
el barco.

3. No puedes desembarcar
en las islas de Enraki, Trys-
ta, Kish Delta y Shurrupak.

4. Evita los Shallows of
Goth.

5. No hay ningun tesoro
en Kirkuk ni en Kazzallu.

6. La ruta para evitar per-
der provisiones y energla
es: Lagash, Rivers of the
Dead. Wreck, Assur, Calah,
Kish, Roc, Ice Mountain,
Three Sisters y Nippur, don-
de esté el final.

7. El mapa del proceloso
mar es una cuadricula rec-
tangular, con una anchura
de 7 casillas por una longi-
tud de 35. Si lo situas verti-
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calmente, empiezas el jue-
go en la casilla superior
central y debes moverte ha-
cia abajo para ir buscando
las islas. Lagash, por ejem-
plo, esta situado tres casi-
llas hacia el Sur y tres ha-
cia el Este.

8. Los tesoros necesa-
rios para terminar el juego
en la Montafia de Nippur
son: Safiro, Diamante, Pes-
tillo Magino de la Ballesta,
Ballesta, Esmeralda, Otro
Diamante, Cuemo de Uni-
cornio, Opalo, Alfanje de
Plata, Perlas, Rubi de la Es-
tatua, Ambar, Oro de la Ca-
ja, Lingotes de Plata, Arcén
del Tesoro, Marfil, Doblo-
nes, Corona Incrustada de
Gemas, Estatua de Plata,
Céliz de Oro, Pieces of
Eight, Espada, Monedas de
Oro, Otras modenas de Oro
que se obtienen de los bar-
cos mercantes derrota-
dos = 25.

¢Vais comprendiendo el
angustioso panorama?

El objetivo ya lo sabe-
mos: buscar los tesoros.

Para empezar dirigete ha-
cia el Este (Sail East) hasta
que no puedas avanzar mas
y luego hacia el Sur hasta
que encuentres Lagash.

Luego debes esperar has-
ta que aparezca el Barge
(Lanchén o Barcaza) y en-
tonces Attack Barge. En-
contraras varios objetos Uti-
les que coger si subes con
Go Barge. Debes examinar-

los.

Dirigete luego hacia el
Sur hasta que llegues a los
Rios de los Muertos. Para
bajar el barco «Go Ashore»,
para volver a subir, «Go
Banshee».

Aquf hay dos respuestas
para el Sefior Oriol Marti: a)
El anillo del esqueleto no es
necesario para nada, dejad
al pobre muerto en paz. b)
La piedra acida no debéis
tocarla, no sirve para nada.

En Kazallu, y también pa-
ra el Sefior Oriol: No hay te-
soros en esta isla. El Basi-
lisco no se puede matar, de-
béis Go Door antes de que
se vuelva y te mire. Por cier-
to, no comais nada en esta
isla, si lo hacéis, toda la
tripulacién sera convertida
en animales.

Por lo demas, sélo de-
ciros que es el tipo de
aventura que
produce odio 0
amor a primera
vista. A esta osa-
da momia le parecié
magnifica.

TOWER

OF DESPAIR

La famosa casa de jue-
gos de Role, Games Work-
shop, es la productora de
esta soberbia Torre de la
Desesperacion. Tiene una
extraordinaria atmésfera,
con largas y evocativas des-
cripciones. Los acertijos
son muy dificiles, pero 16gi-
COS.

El objetivo es derrotar a
Malnor, el Sefior-Demonio
de la Oscuridad, quien se
esta preparando para inva-
dir el reino de Aleandor, pe-
ro la taréa es muy dificil.

Los osados son esta vez
D. Alejandro Alsina Cerviiio,
de Matar6, Barna, quien tie-
ne problemas para salir del
castillo sin que los Demon-
kins lo eliminen.

D. Antonio Marcos Lépez
Alonso, de las Palmas de
Gran Canaria, quien pregun-
ta dénde esta la llave que
abre la puerta Destiny y
quien ademas se queja de
que en su equipo no hay
mas que un guantelete, el
bastén, la daga azul y las
provisiones (;queréis una
bomba atémica, buen ami-
go?)

D. Alejandro Morales Ca-
rrillo, de Sevilla, quien en
sus dos cartas se queja:
1.) de que se quede atran-
cado en El Puente de la
Posada porque El Angel de
la Muerte no le deja pasar

y no sabe cémo vencerlo.

2.) De que cuando llega a
la zona de las 3 puertas Ho-
pe, Despair y Destiny tiene
grandes problemas, pues al
entrar en Hope o en Des-
pair, muere tras una intere-
sante serie de revelaciones,
y tampoco sabe cémo en-
trar en Destiny. Al final pre-
gunta desesperado: «,dén-
de estan las llaves, matari-
le rile, rile 10?7».

3.) En la carta posterior
parece que ya ha podido en-
trar en la posada y ha teni-
do la poca delicadeza de re-
gistrar a los muertos. Lue-
go ha bajado por la trampi-
lla y ha paseado por la pla-
ya recogiendo de todo. Pe-
ro sigue sin poder cargarse
al Guardian del Puente. Pre-
gunta amargado «¢hay otro
método para cruzar el rio?».

D. Javier Bundé Hernén-
dez, de Hospitalet de Llo-
bregat, Bama, quien tam-
bién tiene serios problemas
con «unas criaturas aladas
que me matan en cuanto
salgo del castillo».

Veamos: lo primero que
hay que hacer es coger el
Bastén y el Guantelete, lue-
go ir a la Capilla y rezar pa-
ra obtener la Daga, luego ir
a la habitacion y «Say He-
llo» o hacerle una sefal al
sirviente.

Al salir del castillo, no te

demores, hay que subir al
caballo y galopar raudo ha-
cia el Este hasta que los De-
monkins se queden rezaga-
dos. Es la Ginica manera de
evitarlos.

Posteriormente «speak»
cuando veais al Ranger pa-
ra obtener méas informa-
cion.

Las puertas:

1. Despair: Enter y Wear
(ponerse) el Guantelete pa-
ra coger el Orb (esfera).

2. Hope: Enter Hope,
examinar la esfera y cubrir-
se los oldos, entonces co-
ger la Vara (Rod).

3. Destiny: hay que jun-
tar las varas y luego inter-
tarlas. Entonces podréis en-
trar con «go door of des-
tiny».

En el bosque hay que
examinar las cenizas y exa-
minar la estatua, luego po-
ner el cristal en sus manos.

No olvidar cerrar la tram-
pilla de la posada. Esto es
importante para que el pe-
sado del Angel de la Muer-
te no te siga. Después de re-
coger el Jade en la playa,
hay que volver a situarse
bajo la trampilla.

En cuanto al Angel de la
Muerte: hay que ir al Este
desde el sétano, ponerse el
guantelete y creep (arras-
trarse), luego entrar y usar
la daga, que para eso |a tie-
nes. Cuando estés arras-
trandote y se te pregunte en
qué direccién, no hagas ca-
so y usa la daga.

La clave de la parte se-
gunda es «green peacen».

Como punto importante:
si no tenéis idea de dénde
estdis teclead «look
Around».

Bueno, aventureros de-
sesperados, espero que con
estas pequefias ayudas
continuéis vuestro camino
hacia un final feliz en vues-
tro calvario.

Este desdentado tatara-
buelo de los Carpatos espe-
ra en su helado castillo no-
ticias sobre vuestros avan-
ces y posteriores desventu-
ras.
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SABRINA

La explosiva cantante italiana
Sabrina acaba de llegar a la ciu-
dad, donde debera grabar un
concierto para la televisién. Pero
el recibimiento no ha sido todo la
célido que ella esperaba y los ha-
bitantes de la ciudad han decidi-
do convertirla en blanco mévil (
qué movilidad) de su ogresivichj

Debes ayudar a Sabrina a al-
canzar el estudio de televisién
atravesando toda la ciudad (bue-
no, sélo unas cuantas calles, que
esto es sélo una demo).

CONTROLES

Las teclas de control son to-
talmente redefinibles.

COMPLETA
TU COLECCION




SUPERMAN.OLO

El intrépido Manolo Minglanillas, comandante del subsec-
tor 4, més conocido por Superman.olo, ha sido elegido pa- |
ra lo arriesgada misién de buscar en el Universo terrenos

adecuados para el cultivo de la lechuga abisinia, alimento
de vital importancia para la humanidad. ‘

Desgraciadamente, nuestro protagonista ha sufrido un pe- |
quefio accidente (se le han estropeado las cuatro bujias nu- |
cleares de su nave) y ha caido en un planeta desconocido
habitado por seres cuyos movimientos son reiterativos, siem-
pre andan en las mismas direcciones, cuyo contacto dismi-
nuye notoriamente la energia de nuestro héroe.

Manolo debe recorrer el planeta en busca de una cabina
telefénica que le permita ponerse en contacto con su base

en la tierra.
CONTROLES

Los controles del juego son completamente redefinibles.
1988 Marcelino Mellado Oton

WORLD RALLY

Tras dnco afios de continuos entrenamientos, ha llegado
tu dia. Por fin puedes participar en el World Rally. Este esta
formado por cuatro fases diferentes que recorren parte de
Africa, Europa y Asia, cada una de ellas compuesta por cin-
co paises diferentes.

Tendrés que atravesar estas fases sorteando todos los obs-
taculos que aparezcan y adelantando a los demas automévi-
les que compiten en la carrera, evitando a toda costa cualquier
roce, ya que esto disminuye la energia de que dispone tu ve-
hiculo. Esta seré repuesta cada vez que superéis una fase.

CONTROLES

Los teclas de control son:
O= cambio de carril a lo izquierda Q=arriba
P=cambio de carril a la dereccha A=abajo
SYMBOL SHIFT=Volver al Basic

® Agudiza tu ingenio y con cualquier trasto que encuentras por

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Las instrucciones de uso del Cargador
Universal de Cédigo Maquina las podreéis
encontrar en los Microhobby n.® 31 y n.°
101.

Los cargadores de vidas infinitas que se

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

riee

Para cargar los juegos teclea LOAD "”,
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automdticamente. Si c?go va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

tu casa disefia tu propio disfraz de Robocop.
® Coldcate el disfraz (o ponselo a tu hermano pequefio) y envia-
nos una fotografia para que veamos tus habilidades.

* Envianos la foto o diapositiva a:

HOBBY PRESS. MICROHOBBY.
Ctra. de Iran, km 12,400
280949 MADRID
indicando en el sobre: CONCURSO ROBOCOP
¢ Envialo antes del dia 15 de febrero de 1989.

PREMIOS

s a los dos disfraces que,

ici cionaremo:
todos los participantes, selec em dor il )
Blecf: l(li-: nuestra redaccion, resulten mas ongmalesy dw?(l;ll:d;sigilr-lal i 1 4
az:nadores recibir en cada uno una pelicula de video en versi .
g A | 4
de la pelicula Robocop. f el .
ter:la Vlr‘-x{::te unapvez conocidos a los ganadores, publicaremos :l;‘s::cadas. .
et i o la de otros finalistas que consideremos 7

ta sus fotografia, asi com




I8 JUSTICIEROS

ROBOCOP RAMBO III ROBOCOP RAMBO III E
G: 8 0:9 G: 8 0: 6 G: 9 0:7 G: 8 0O: 6
M:9 A:10 M:8 A:7 M: 9 A8 M:8 A:7
B S: 8 P:10 S: 7 P: 9 S:10 P:9 S:8 P: 8
Fernando Fuentes V: 9 . Alberto Campo V: 9 V: 8
Pérez (Granada) Ciria (Huesca)
SAVAGE SAVAGE BARBARIAN  THUNDER BLADE
G: 9 0: G:10 0:8 G: 8 0:7 G:9 0: 7
M: 9 A: M:9 A:8 M:8 HA:8 M:9 A:7
S: 7 P: . . . . S: 8 P:9 S§:8 P:8 S:6 P:9 O
V: 8 . . V: 9 V: 9 V: 9
ROBOCOP F
G:10 O: T
Rodrigo Fdez. : : Aitor Bilbao V:9 V: 8 w
Del Val (Madrid) Urkidi (Santander)
SAVAGE SAVAGE BARBARIAN THUNDER BLADE
G:10 O:7 G: : : : G:10 O:7 G:6 O0:9 G:8 O:5
M:9 A:7 : : . : ) M:10 A:9 M:9 A:8 M:8 A:7
S: 9 P:10 §: . . . S: 9 P:8 S:6 P:8 8:7 P: 8
V:9 V: 7 Ve 7 R

J. L. Murugarren : . L. M.? Garcia V: 9 V: 8
(Zumadrraga) (La Rioja)

SAVAGE SAVAGE BARBARIAN  THUNDER BLADE

: 9 G0 O:7 G:7 O:10 G:6 O:5

: 8 : . . . . M:10 A:4 M:9 A:10 M:8 A: 4

;7 . . . . . S: 8 P:9 §:3 P:6 S§:5 P27
V:10 V:9 V: 7

ROBOCOP
G: 8 0: 2 G: 7 0O: 6
M:7 A:6 M:9 A:8 M:7 A:6
S: 6 P:10 S:10 P:10 S P: 7

Ana Gelonch Salé V: 8 : J. C. Garcia V:10 Vs 7
(Tarragona) Marcos (Salamanca)

J1{0):{0]0{0) 4 RAMBO III
G: 9 0O: 8

SAVAGE BARBARIAN ~ SAVAGE BARBARIAN  THUNDER BLADE

G:10 O0:5 G:4 . . . G:10 O0:8 G:8 0:9 G:7 O:6
M:8 A:5 M: 3 . . . M:9 A:7 M:10 A:7 M:7 A:8
S: 6 P:8 §:0 . : . S: 8 P:7 §:6 P: 7 P: 7

V: 8 V: 4 . : V: 9

 G:Gr aficos M V\mevenlo $: Sonido. P3 Pomoho de presentacion. @2 Originalidad. Az Argumento. V3 Valoracién global.
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ANAA A

Os recordamos que en esta
seccion, ademas de obsequiar a los
-autores de las rutinas que son publicadas con una

tanjeta del CLUB MICROHOBBY y una pegatina de la
revista, también realizamos una seleccién de los programas

que, a juicio de la redaccion, resultan mds interesantes.
Estos programas son premiados con un DICCIONARIO DE

INFORMATICA, de la editorial Anaya, el cual estamos
sequros que os sera de gran utilidad y os ayudard a aclarar

vuestas posibles dudas relacionadas con el mundo de

los ordenadores.
De la misma forma, si alguin programa es
considerado como de especial valor, podra consequir
un premio en metalico de hasta 20.000 pesetas.

de gran utilidad pa Ellos que tengan problemillas con las
unidades fisicas. Con® bien nos dice en su carta, ha visto que
hay gente que nos envia conversores de grados a radianes, de
grados centigrados a Farenheit, etc., por lo que ha decidido
enviarnos este superconversor que haga la mayorfa de estas
operaciones. El programa permite realizar conversiones de los
sigulentes temas: 1. Mecdnica: 1.1 Cinemética (velocidad y T T T T T T T T
aceleracién) 1.2 Estédtica (fuerza) 1.3 Dindmica (trabajo y potencia) ni- veles hiperfinos del estado
2. Hidrostética (presién, densidad, peso especifico) 3. 13aRCIBAILAL e L AT0N0 IR caaTe-
Termometria 4. Calorimetria 5. Electricidad (coulomb, intensidad 7ONR TECLA: “PAUSE B cLs L o-
elécrtrica, potencia, capacidad, resistencia, trabajo eléctrico y D BDEETaE . 14 SALPERE (A
potencia). Al comienzo, se nos definirdn las unidades ggegéa_ggggéggtgncgggtgg;gug
fundamentales del Sistema Internacional (S.I.). Después

estraremos en un menu que nos permitird elegir el tema en el
que queremos trabajar. Tras esto, se nos ensefiard un poco de
teorfa y se presentardn las opciones con que contamos.
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6@ PRINT INVERSE 1;  SUPERCONVE
RSOB"' INVERSE ©; © J.M.T. 1

9
270 PRINT NSAR SOFT

‘280 PRINT AT 5,5; "1.MECANICA"
290 PRINT AT 7,5;"2.HIDROSTATIC

.309 PRINT AT 9,5, "3.TERMOMETRIA
319 PRINT AT 11,5; "4.CALORIMETR
ggge PRINT AT 13,S; "S.ELECTRICID

330 PRINT AT 16,S;"6.FIN"
Ug‘ﬁ PRINT AT 21,0; “OPCION?": PR

IF INKEY$="1" THEN GO SUB
IF INKEY$="2" THEN GO SUB
IF INKEY$="3" THEN GO SUB
IF INKEY$="4" THEN GO SUB
IF INKEY$="S" THEN GO SUB
IF INKEY$="6" THEN STOP
GO TO 245
REM MECAN
RRPER 6. BORDER ©: INK 7: C
RINT AT ©,10; INVERSE 1; "M
Sint:CINEMATICA
NI, :srnfxcn"-af 9,5; "3.D
; AT .HENU®
INT AT 231,0; “OPCION?": PR
INKEY$="1" THEN GO TO 11
IF INKEY$="2" THEN GO TO 13
IF INKEY$="3" THEN GO TO 1S

IF IN ll“t" THEN BEEP .09
BEEP .02 1: BEEP .09,20: RE

GO TO 1035
REH HECRNICR-CINEHRTICR
PER ©: BORDER @: INK 7: C

112 RINT INUERSE 1;" MECR
NICR-CINEHRTIC h
1125 PRINT
1130 PRINT INVERSE 1; "VELOCIDARD"
; INVERSE ©;

SISTEMRS UNIDADES EQUIVALENC

C.G.S. v=cm/seg
G v=m/5eg=100cm/se9
T v=m/5€9=100cma/segq"
35 PRINT
40 PRINT INVERSE 1; "ACELERACIO
INVERSE ©;
SISTEMAS UNIDADES EQUIVALENC
C.G.S. a=cms/segt2
G a=m/segt2=100cn/se9
o T a=m/segt2=100cm/5€9
1145 PRINT AT 21,0; FLASH 1; “PUL
A": PRUSE @:
A G}"l .METROS /SEG
2.CENTIMETROS
/SEG A _NETROS/S
1170 PRINT r 3,0;"3.METROS/S5%t2
A CENTIMETROS/St2"
1180 PRINT AT 4,0; "4 .CENTIMETROS

75t2 A METROS/St2"
1190 PRINT AT 20,0; "NUMERO R CON

VERTIR?": INPUT
1200 PRINT AT 20, 0."OP060N°
1210 IF INKEYS$="1" OR NKEY, ="3"
ET SleIOO' GO TO 12
EY$="2" 2."‘0
ET S-NIIOO GO TO i2
0 1200
RINT "SOLUCION:";S: PRUSE
GO TO 100
REH HECRNICR ESTATICAR
PER @: BORDER ©: INK 7: C
INT INUVERSE 1;" MECAR
ICR ESTRTICR
1325 PRINT
1330 PRINT INVERSE 1; “FUERZR"; I
NUERSE 9,
1AS SISTEMARS UNIDADES EQUIVALENC
C.G.S. f=dina=grs(cm/segt2
G f=N!.lon=K9fSl(I/S¢8
2) (1

=103
2cm/segt2)d

f=Kilopeso=
mn/s

AT 21 osernsn 1; "PUL
1'1 ,@; "1.NEUTON R DI
2,0;"2.DINARS A NEU
3,0;"3.KILOPESO A
4,0;"4.NEUTON A KI
5,0;"S.KILOPESO A
6,9;"6.DINARS R KIL
20,0; "NUMERO R CON
T 20,9; "OPCION?
F INKEY$="1" THEN LET S=N#
: GO TO 1490
INKEY$="2" THEN LET S=N3#
d): GO TO 1490
INKEIS‘“S“ THEN LET S=N#2
="4" THEN S=N#
LET S=N3#
300 eo TO 1490
F INKEY$="6" THEN LET S=N3#
(1,9680000) : GO TO 1490
1480 GO
%690 PRINT "“SOLUCION:";S: PAUSE

1
1
1
<
1

F
F
GO
F
Y
F

GO TO 1eee
REM MECANICA-DINAMICA
PAPER ©: BORDER ©: INK 7: C

1520 PRINT INVERSE 1;" MECA
ngg-CINEHRTICH £

PRINT
1532 PRINT INUVERSE 1;"TRABAJO";
INVERSE ©;
SIST!ﬁRS UNIDARDES EQUIVALENC

IAS

C.G.S. T=dinazcm=Ergio
~ G T=Julto=N¢:ton{n-100
cm=

E3
1S3 PRINT *
T T=Kilogramet
=kilopeso# n=

9.8 Newtonim =9
.8 Julios= 9.8

AT 21,0; FLASH 1;"PUL
ECLA": PA

S48 PRINT “INUERSE 1; "POTENCIA";
TNOERS

ISTEHhS UNIDRADES EQUIVALENC
C.G.S. U=ergio/seg

G U=watio=julios/seg=10
ergios/seg

il ] U-Kilogranct{ot:cq:O

ergios/seg

@ PRINT AT 21,0; FLASH 1; "PU
NR TECLR": PAUSE ©: cLS’ -
LPRINT AT 1,0;"1.JULI0S A ER

2,09;"2.ERGIOS A JU
AT 3,0; "3.KILOGRAMETR
AT 4,0;"4.JULIOS AR KI
T S5,0;"S.KILOGRAMETR
6,0;"6.ERGIOS A KI
7,9;"7.URTIOS R ER
8,0;"8.ERGIOS/SEG
AT 9,0; "9.KILOGRAMETR

T8%8 BRINT AT 10,0;"a.UATIOS A K
GRAHETROS /SEG"
1660 PRINT AT 11,0;"b.KILOGRAMET
A _ERGIODS"
NT AT_12,0;"c.ERGIOS R K
OGRAHETROS /SEG*
PRINT AT 13,0;"d.CABALLOS D
A UATIOS"
RINT AT 14,0;"e.UATIOS A C
0S DE UAPOR
786 PRINT AT 15.9;"f.CABALLOS D
E A ERGIOS/SEG™
1730 PRINT AT 16, 9; "9 .ERGIOS /SEG
A CABALLOS DE U.
1728 PRINT AT 20,0;“NUMERO A CON
RTIR?": INPUT N
Y5530 PRINT AT ab,eb"OPCION?

1740 IF INKEYS$="1" OR KEY$="7"
THEN LET 3-N§10000000 GO 0 18

Se
1750 IF INKEYS$="2" NKEY$="8"
OT"ESOLET S-Nl(l/iOOOBOOO) GO T

1760 IF INKEYB-“S“ OR INKEY$="9"
THEN LET S:N «8:

1770 IF ‘-"4“ IN

°T EN ET 3-Nl(1/9.8): GO TO 185
1780 IF _INKEYS$="S5" OR INKEY$="b"
TH LET S=N#98000000: GO TO 18

Se
1790 IF _INKEY$="6" OR INKEY$="c"
EN LET S=N#(1,98000000): GO T

F INKEYS$="d" THEN LET S=N3#
GO TO 1850

F INKEYS$="e" THEN LET S=N3#
36) : 1
F K| S=N#
)0O¢
FINKEY S=N#
DO @) : GO TO 1850
0 TO 1730
RINT “SOLUCION:";S: PRUSE
TO 1000

TERHOHETRIR
ER ©: BORDER ©: INK 7: C

INT AT ©,10; INUER i "H
INT 8 ; INVERSE 1;

I
INT INUERSE 1;“PRESION";
TEMAS UNIDADES EQUIVALENC
C.G.S. P=baria=dina/cmt2

G Pth'tOh/!fE!lo?Sdin
10t4cat2=1

N N\FOQPS
S\ gaR25S.

0
EM
AP

7] Cg”ﬂ” »oO
meuios 666

HN”H"P”NPOP#AHQPA#Q#O
ZOOUSUNOOD DOHOWDHBWE

R
=
&
R
S

H
D




N-273.15) #(9/5)) +32: GO TO 3310
300 GO _TO 3170
310 PRINT "SOLUCION:";S: PRUSE

320 BEEP .09,20: BEEP .02,1: BE

MWOLE

barias"
@35 PRINT
ks P=Ki lopeso/m
9.8Newton /n

2=
2=9,8#10 ba
ias

2037 PRINT : PRINT : PRINT "SI 1
atm=76 CmHg=1.01#10%15 N/m¢t
éée, FL nsn 1."PUL

c .
22§SEP§INT INUERSE 1,”DEN$IDRD"‘
s SISTEHAS UNIDADES EQUIVALENC

C.G.S. d=grscmt2

G dlKOf/.fSllO?Squl
=) Rt3= gr/
+3 CIfaz ot
gr/cmt3™

2045 PRINT *
d=9.8Kgr/nt3
=9.8:1013 ar

/1016cnt3 =9
;ggrzie?s (4]

2047 PRINT AT 21,0; FLRSH 1;"PUL
SR TECLA": PAUSE

2050 PRINT INUERSE 1,"PESO ESPEC
IFICO"' INVE

QTEHRS UNIDﬁDES EQUIVALENC

C.G.S5. Pe=dina/cat3
G PC-N(U(OH/I;S-lO?Bdi

"+ NS

ot
ie
-3

Pe=Ki lopes

: 5 ansn 1; "PUL
T'1 e."E NEUTON/H?Q
2,0;"2.BARRIAS A NE
3,0;"3.KILOPESO/M?t
4,9;"4.BARIAS A KI

6,02; "PARA EL RESTO
CION MECANICRA

e
40 IFTéNKEY :"1" THEN LET S=N#

INKEYS$="2" THEN LET S=N#
@): GO TO 219
IF_INKEY$="3" THEN LET S=N#
0 _TO 219

INKEYS$="4" THEN LET S=N#
GO TO 2190
TO 30

PRINT "SOLUCION:";S: PRUSE

29 BEEP .09,20: BEEP .02,1: BE
.09,20: RET
10 PAPER ©: BORDER @: INK 7: C

20 PRINT AT ©,1@; INVERSE 1;"T
RMOMETR IR
225 PRINT
30 PRINT

TR RRRPRORREOR MM
L] P

’“f""uﬂ”@””-"o”A”P” [ = ]

]

BNOA SN

ZOTW = » v = = o

“3333333333333

MR 00000D8
5»»»»ooqoahun»v 1}

DOALLONHOOVD OGS

IR? INP
J PRINT AT 280 0."OPCI
s RUSE 0
@ IF INKEYS$="1" THEN LET S=N#
: GO TO
="2" THEN LET S=N#
="3" THEN LET S=(N
TO 3310
="4" THEN LET S=(N
0 3310
IF INKEY$="S" THEN S=N+
1S: GO TO 3310
NK| EYll“O; THEN S=N~-

I

GO TO 331
S=(N
S=(N
S=(N
8= (N
S=((
°

WNWI W O~AW~A0 WCHLRUWRLLLLLLIWLWOL
~O0
-
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A
19 PRAPER ©: BORDER ©@: INK 7: C

20 PRINT AT ©,10; INUVERSE 1;"C
.OFIHET IR"
RS“INT AT $,0;"1.JULIOS R CA

gBINT AT 6,0; "2.CALORIAS A

ISgINTIRT 20,0; "NUMERO R CON

69 PRINT AT 20,9; "OPCION?
PRUSE @

@ IF INgEY ="1" THEN LET S=N#

="2" THEN LET S=N#
100

Ta]

DA & D0

0 4060
PRINT "SOLUCION:";S: PRUSE
°BEEP .29,20: BEEP .02,1: BE

2
o RER ELECTRICIDRD
© PAPER ©: BORDER @: INK 7: C

@ PRINT AT ©,10; INVERSE 1;"E
PRINT - PRINT INUERSE 1,"NO
INVERSE ©;":LAS 5
EHS SO LAHENTE SE EX

SIS- TEMAS C.G.S. Y GIO

INT : PRINT "La uni
Cifgl elec~
": PRINT : PRINT

SNOOTL HO- 6 6
=»E » SUFRONN
O

HOArAraUMerOPAAROSL ACACACADA S
n
u9|

m
:ZODeMm
-

(=12

T.azﬁe FLRSH 1; "PUL
NUERSE 1,"INTENSIDRD
ISTEHR£ UNI%RBES EOUIURLENC
C.G.S5. I=Franklinsseg
G amperio=I=C

NOA® OO O TNOUHM

INVERSE 1; "POTENCIAL"
UNIDRDES EQUIVALENC

VU-U’=ergio/Franklin

voltio=U-U’=julioscu
Lombio=101%

ergios/3x1
Franklin=1

2 1012 v.e.cC
$05S PRINT AT 8; FLASH 1;"PUL
SR UNR TECLA" : 2BAUs
5060 PRINT INUERSE T %keSiSrence
A"; INVERSE @;'

. SISTEMAS UNIDADES EQUIVALENC

C.G,8. R=unidad C.G.S. de V
-V’ /unidad C.G.S. de I
G R=ohmio=voltiozamper
1/300u.e.
(3%¥101t9 U
.):%/0!10
s@eCo”
("] RINT AT 21,0; FLASH 1;"PUL
UNR TECLR": PAU Q:
g R1 INUERSE 1; “TRABAJO EL

IC NUERSE
= SIST&HRS UNIDRDES EQUIVALENC

(a) T=02(VU-VU")

ergio=Franklinsunida
U=y

G Julio=culo

MAQA > A=
O8DOKM. O
=H® N

~UOAN Q=8OR == (10
ODOK:+ I3 IO Sn
WOUR NS OV

io=unidad
C.G. G.S.

de (U0’
io=amperi

ot2sseg93# voltio

(C) T=It2%R#t"

5088 PRINT "
C.6.S. ergio=(unida
€,6.8. de I)t2¥segsunidad C.G.
Julio=amperi

20hmio# seq9"
@ PRINT AT 21,8; FLASH 1;"PUL

A UNR TECLA": PAUSE ©:

@ _PRINT "INUERSE 1; "POTENCIA";

ERSE 0;
ISTEHAS UNIDADES EQUIVARLENC

(3a) U=(@#(VU-V")) /1t
2.8.3. U=Franklinsunidad

gV vatio=u=culombio

5102 PRINT “
ankilinuni -

NT 483 FLASH 1;"PUL

SA UNR Tchn"- ué LS

5106 PRINT (by Da1310-U")
C.G.S. W=unidad C.G

.S, de I#+ unidad C.G.S. de U-U

G watio=U=amper

(c) U=It2iR

.5, U=(unidad C.
dad C.G.S. de

uatxo-u-(a-pc

i
1 : NT : PRINT “Como
Un‘dld praclica se emplea gl K
ilowatio hora-SﬁOOOOO Julios

5110 PRINT @i FLASH 1;"PUL

SA ONR TECLA: “PALS

20 PRINT INUERSE % 2¢apRcIoRD"
INVERSE @;
SISTEMAS UNIDADES EQUIVALENC

C.G.S. c=Franklinsunidad C.
G.S5.de V-V’

G Faradio=cul

iosvoltlio

SN 0w~
Ve w0
~N: 1

W

@ PRINT AT
UNR TECLR":
PRINT AT

DD

mann
Dh

NT AT 2,0; "2.FRANKLIN A
AT 3,0;"3.AMPERIO R v

AT 4,0;"4.v.e.C. R AH

AT 5,0;"S.VUOLTIO R v.

AT 6,0;"6.v.e.c. A VO

AT 7,0;"7.0HMI0O R v.e

AT 8,0;"8.v.e.c. R OH
9,0;"9,KILOUAT IOS

o
INT AT 10,0;"a.JUuLIOS A K
0S HORR™
RINT AT 11,0;"b. FRARADIOS R

INT AT 12,0;"c.u.e.c. A F
AT 20,0; "NUMERO A CON

“OPCION?
USE @ |
5280 IF INKEY$= "1" OR INKEY$="3"

EN LET S=N#3000000020: GO TO

INKEY$="2" OR INKEY$="4"
LET S=N#(1/3000000000): GO

EYSS"S" THEN LET S=Ns
€ THEN LET S=N#

‘ "7" OR INKEY§="cC"
0(1/9000900000 2) :

I EY$="8" OR IN l-"b"
N LET S-NIQGOOODOBGGOO GO T

("]
342 IF INKEY$="9" THEN LET S=N#
600000: GO TO S410

350 IF INKEY$="a" THEN LET S=N#
1 3600000) 0 TO S410

400 GO
410
42
P

e Ml e
AOWINOK* OHONQOD- OO
806 OHEeN
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NCRERONHN

Do
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acarn
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PRINT “SOLUCION: ";S: PRUSE

© BEEP .09,20: BEEP .02,1: BE
.99,20: RETURN
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Ciriaco Uzquiaga nos ha enviado el siguiente programa que pone a
prueba vuestra capacidad de clarividencia. Para ello, el programa
escoge uno de los cuatro simbolos que se os presentan en pantalla y
lo imprime oculto dentro de un cuadro negro reservado a tal efecto.

El jugador debe visualizar mentalmente el simbolo oculto y , a
continuacién, pulsar el nimero correspondiente.

Que lo adivinéis con salud.

LlSTADO
PAPER @: INK 7: BOR
5290

.2 DIM a$(S5,16): R
FOR n=1 TO S/ READ

LET a=@: LET ve=
INK H

20 RESTORE 9100: FOR n=1 T
=1 O S: READ p(m,n): NE

N XT
38 GO SUB 49: GO TO Se
42 LET v=0: FOR n=1 TO S: PRIN
+ INK n'.‘gT P(n,1),p(n,2

)iagn
38 ‘PoR n21°76 ST PRINT pRPER v
H H ;40;1)01;P(n.3);.‘(n:
s )N

FOR n=1 TO 5: PRINT PRPER Vv
INK n; ATNE(n y21)+2,p(n,2);a8(n,

T0 12)
S: PRINT OUER 1;
;AT 4,4+n35;n: PRINT PAPER
v; 1¥5 n; n+ BeD 1)+3,p(n,2) ;a8 (
RINT PAPER @AT 4,29;" *
80 RETURN
92 GO SUB_S000
95 FOR n=@ TO 1@ STEP 2: BEEP
4002,n+40: BEEP .@03,n+28: NEXT

100 LET x=0: GO _SUB 2000
200 LET (RND#4) +1

=CODE INKEY

IF z<1 OR 2)‘ THEN GO TO 3
LET 2 ) : PRINT AT
7554

2: BEEP
.002,60-n: BEEP .003,48-n: NEXT

n
ng BEEP .©93,40: PRUSE 20: BEEP
505 IF i>=100 THEN GO SUB 3000:
TO 6000
PRINT PRPER @

3:
1;AT p(5,1) +n,p (S
xt'h: Revorn'"’P S’

3000 FOR n=@ TO 3: PAPER
S O AT BB 1 n b S 2y X'F(x‘

(N34+41) 'TO ((N34+1) 43)): NE

5080 _PRINT PAPER 6; INK @;AT 1,1

10 INK 4: PLOT S6,23: DRAU 174
: DRAU ©,32: DRAW -174,0: DRAY

;=32

1S PLOT S7,22: DRAU 174,0: DRA
9,32: DRAU -174,0: DRAU ©,-32
20 PLOT 56,64 : DRHU 176 ,@: DRA

ca_- AR -4
0

-174,0: DRAU O,
4: PLOT %6,33: DRAU 174

Sg 34 DRRU 17‘ 3

ANNAU- ATATA
%]

33 DRAU ©.20
RETURN
FOR n=0 TO 10. BEEP .00S,RN
: NEXT Q/i

’
(RND#4) +1: RERD

NEXT
3020 IF 1)133 RND Q(SO THEN REST
ORE 9309: FOR n=1 TO (RND #3)
+1: READ ns. NEXT
6030 IF l)-SB THEN RESTORE 9400:
FOR n=1 fO INT (RND:#2) +1: RERD

: NEXT
' 6! S: BEEP .0005,60: PRI
NT P 8; INK 1;AT 18,7;n8(1 T

»200 THEN
LET
PUliI ENT!R Para otr
test S ra term £
6240 IF INKEY‘:CHR' 13 THEN RUN

1
6245 IF INKEYS$="s" OR INKEYS$="S"
EN 99

30 L
BEEP .02,40:

STOl
80@@ PRINT AT i PRINT INK 4;
TAB 9: INVERSE 4+ CRRTAS ZENER-

800S PRINT INK S;TAB 3;" 1- EL
frograma escoge uno delos cuatro
simbolos,y Lo presen-ta en panta

=R N R g

S;TAB 3,;" 2~ Tien
adi-vinar el si
u}-gar SU nume

as’ 35" 3-EL
clarividenci
de cien int
cuales tcnd
a_sesion.”
a
N

e Bl T1 T

INK 4;AT 1
BEEP .@01

[0
910@ DATR 6,6,6,6,14,8,13,18,23,

16
9200 DATA "
!:CCSIQOS concentrarte un poco

9210 DATA "
Sioue intentadolo y Lo consegui

9320 DRATR

Prueba otra vez de nuevo"”
9230 DATA

Relaja tu mente... e€s mas facil
de lon$u¢ Parece”
930@ DATA

No Lo haces nada mal... terrest

9310 DATR "
.No te hagas muchas ilusiones...

9320 DATA "
Si no Lo ves del todo claro int
enta relajarte un poco mas"
9400 DATA "
Seguramente ‘ICDCS el don de la
clar:vidcnc:a...
9410 DATA
cUCn‘l:ClO ..gg PIf.ilCOlOQO--.
P99 PAPER BV BaR0ER 7. INK @: C










La ciudad de Gotham vive bajo la amenaza de dos famosos criminales
—el Pingiiino y el Joker— la situacion es ctitica... En su batcueva Batman
prepara un plan para aniquilatlos.
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