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La compafiia Anirog es ya
experta en el arte de sacar
programas para Commodo-
re, pero estamos seguros que
Sera con su nuevo programa
con el que intente dar un sal-
to definitivo.

Se trata de Jump Jet, un
programa de combate y si-
mulacion de vuelo en el que
ha sido muy cuidada la repre-
sentacion gréfica con la finali-
dad de conseguir un juego
vistoso dentro de la linea de
los programas de guerra que
viene ya siendo habitual en
los Gltimos tiempos para este
ordenador. Como la mayoria
de estos programas también
estd basado en un avién de la
RAF, desde el cual dirigire-
mos a nuestra propia escua-
drilla.

El programa estard dispo-
nible desde este mismo mes
también para  Spectrum,
Amstrad, Atari y MSX.

La compafiia Microbyte se
ha hecho cargo en exclusiva,
segin nos ha informado en
nota de prensa, de los pro-
ductos de la empresa nortea-
mericana Koala Technolo-
gies.

El primer producto comer-
cializado esel conocido Koala
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Touch Tablet, una tableta di-
gitalizadora que fue elegida
“Periférico del afio», en Esta-
dos Unidos.

Permite la creacion de gré-
ficos y dibujos en alta resolu-
cion, ofreciendo 128 combi-
naciones posibles de colores,
8 pinceles, efecto «Zoom» y

EL «PERIFERICO DEL ANO» PARA MICROBYTE

«Espejo».

La versién para el Commo-
dore esta disponible sin nece-
didad de ningln interface
con manuales y software tra-
ducidos al castellano, a un
precio de 14.900 ptas.

BiepA

RESET PARA
EL SPECTRUM

Rainbow Electronics se ha
unido a la larga lista de fabri-
cantes que ofrecen un inte-
rruptor on/off para el Spec-
trum. Este, en Inglaterra,
cuesta 1.000 ptas.

Consiste en una pequefia
caja negra que se conecta por
un lado a la fuente de alimen-
taciony por el otro, a laentra-
da power del ordenador.
Ademas del interruptor on/
off, lleva un LED para indicar
facilmente el estado encendi-
do/apagado.

El personaje de Quasimo-
do se ha hecho muy popular a
través de los juegos que co-
mercializa Ocean, el Huch-
nanck |y el Il

Ahora, la empresa de Soft-
ware Synsoft ha realizado su
«Quasimodo» para el Com-
modore 64. Un programa
que, por cierto, ha sido pru-
ducido conjuntamente por
U.S. Gold y Ocean.

La versién conserva el mis-
mo espiritu de juegos anterio-
res pero, en esta ocasion,
aprovechando las mayores
posibilidades  gréficas del
Commaodore.



Los simuladores de vuelo
han sido siempre unos pro-
gramas tipicos para microor-
denador e incluso, al princi-
pio de salir éstos, fue uno de
los temas preferidos por la
mayoria de los programado-
res. Ahora, la tendencia es la
de hacer simuladores de vue
lo en los que nuestra nave es,
generalmente, un avion de
combate y en los que se em-
plea la estrategia como Unico
medio de culminar con éxito
nuestra mision en el juego.

Reciente es el caso del
Dambusters. de U.S. Gold, o

del Spitfire. Este altimo, vie-
ne precedido de bastante fa-
ma y ha sido realizado por la
compafiia de software Micro-
soft, que al igual que el otro,
esta basado en un avién que
intervino en] la Segunda
Guerra Mundial.

El daltimo aparecido para
Commodore es el Super
Huey, también distribuido
por U.S. Gold y en este caso,
realizado con la colaboracién
de Atari, pero con la diferen-
cia de que utiliza un helicép-

Rusia necesita un millén de
microprocesadores en sus es-
cuelas para cubrir sus necesi-
dades en el proximo Plan
Quinquenal, y los fabricantes
ingleses estadn haciendo cola
para ofrecer sus productos a
la vista del tamafio del pastel.

Sorprendentemente, Me-
motech amenaza con llevarse
el gato al agua, arropado por
el «Spectrum Group URSS
Consortium», dirigido por
Dudley Langmead.

Memotecb ya ha fabricado
un teclado y una ROM para
sus maquinas adaptada al al-
fabeto Cirilico; desde la llega-
da de Gorbachov al poder,
todo ha ido mucho més répi-
damente y Langmead, junto
con directivos de Memotech,
se ha reunido este mes con
oficiales soviéticos en Moscu.

La URSS podria importar
los primeros 50.000 ordena-
dores listos para montar y
producir ellos mismos en el
primer afio, por valor de
20.000 millones de pesetas.

Los otros grandes, Accorn
y Sinclair, también estan al
acecho del negocio, con Sin-
clair proclamando a los cua-
tro vientos que 100.000 Spec-
trum han sido exportados ex-
traoficilamente a la Europa
del Este.

«WALLY», EN VERSION AMSTRAD

Uno de los juegos mas po-

pulares para Spectrum de los
Gltimos aparecidos en el mer-
cado es, sin duda alguna,
«EVERYONE'S A WALLY»,
la dltima creacion de MIK-
RO-GEN tras su éxito Pyja-
marama. Pues bien, este juego
podrén disfrutarlo también
los usuarios de Amstrad. De
esta forma continta la ten-
dencia de las casas de Softwa-
re de pasar conocidos juegos
de Spectrum a este ordena-
dor.

Lo que hace falta es que,
como en este caso, por lo me-
nos los programas que se pa-
sen al Amstrad sean de la cali-
dad del «Wally».
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Control de
stocks

CONTROL DE STOCKS (COMMODORE)
GESTION. Castellano.

No hagas mucho caso de la portada,
dentro te encontraras un Gtil programa,
sin pretensiones, eficaz y sencillo de
manejar. Con él podras llevar un control
de tus productos sin mayores compli-
caciones desde el primer momento
2.500 PTS.

R.D.V. TERREUR (ORIC)
AVENTURAS. Graficos. Textos en cas-
tellano. Conversacional

Si nunca has pasado miedo, 0 no tuvis-
te suficiente con EL TEMPLO MALDITO,
es que a ti te va el morbo. No desperdi-
cies por tanto esta oportunidad de
sufrir tu primer infarto... de risa.

De paso comprobarés que nunca te has
de fiar de las amistades escolares.
1.800 PTS.

FICHERO (SPECTRUM)

UTILIDAD.

Ahora no tenemos posibilidad de recu-
tir a la socorrida excusa de «NO TEN-
GO SITIO». Con FICHERO puedes con-
trolar desde todos los teléfonos de los
amigos hasta un texto, secreto tal vez,
al que sdlo td. mediante la clave corres
pondiente, tendras acceso. Puedes con-
feccionarte un diccionario, una relacion
de todos tus libros, los apuntes de la
escuela, o cualquier otro motivo que se
te pueda ocurrir. Sencillo y de facil
manejo como todos los programas de
utilidades  producidas por nosotros
1.900 PTS.

CALC (SPECTRUM)

EDUCATIVO - UTILIDAD Mateméticas.

Podrés hallar en ¢l desde formulas tri-
gonométricas hasta sencillas conversio-
nes. TODO. Férmulas y obtencion de
resultados. Una eficaz ayuda para cual-
quier estudiante o para aquellos que
tengan olvidadas algunas de las més
corrientes formulas. «El mejor programa
de matematicas en el mercado para
Spectrum»  (TODOESPECTRUM  /
Noviembre 84) 1.800 PTS.

MISSION DELTA (ORIC)
SIMULACION. Amplio manual de vuelo.
Era una de las pocas cosas que le fal-
taban a tu ORIC: un simulador de vuelo.
La version del famoso COBALT (SPEC-
TRUM). adaptada y mejorada -la pre-
sentacion- para tu ORIC. Pruébalo y
nos darés la razon 1.800 PTS.

PAREJAS (SPECTRUM)

EDUCATIVO. Juego solitario

Divertido juego para agilizar la observa-
cion y la memoria. «Es un juego educa-
tivo y ademés entretenido en el que la
dificultad es grande aunque las posibili-
dades son muchas» (MICRO HOBBY/
n' 8). Recomendado desde los 6 a los
99 afios. 1.700 PTS.

UTILIDADES GRAFICAS
(COMMODORE)

UTILIDAD.

Si no sabes como aprovechar la técnica
de los SPRITES o deseas realizar unos
sofisticados CARACTERES GRAFICOS,
adelante. Te ofrecemos la mejor realiza-
cion al mejor precio para tu COMMO-
DORE 2.500 PTS.

COBALT (SPECTRUM)

SIMULACION. Amplio manual de vuelo.

€l mejor simulador de vuelo en el mer
cado, sin dudas. Pocos programas han
recibido un reconocimiento tan amplio
como el COBALT ni han dispuesto de
tanto espacio cedido por la critica. Es
un clésico que no pasara de moda. Si
no lo tienes, no pierdas tiempo y ad-
quiérelo... ORIGINAL, la edicion es limi-
tada y se esta agotando definitivamen-
te. luego no se podra encontrar. No
pierdas esta oportunidad 1.800 PTS.

LABERINTO INTERGALACTICO
(ORIC)

ARCADE

Matar comiendo (COME COCOS) es una
cosa, matar a tiros y con bombas
es otra muy diferente y si ademés de-
bemos hallar un tesoro escondido, en-
tenderemos el por qué del éxito de
este sencillo y divertido programa.
1.800 PTS.

MANAGER (SPECTRUM)
SIMULACION. Direccion de empresas.
Textos en castellano.

Uno de los mejores de su género, pero
tal vez el més técnico y preciso en su
tematica. Estamos poco acostumbrados
a este tipo de programas en nuestro
pais y menos a comprarlos por conside-
rarlos «aburridos y largos», pues bien,
PRUEBA con éste. ADVERTENCIA: no
se trata de un juego sino de la simula-
cion més fiel que se haya creado para
tu SPECTRUM 2.100 PTS.

QUIMORIC (ORIC)

EDUCATIVO.

Para escuelas y alumnos deseosos de
descubrir las diversas posibilidades del
ordenador en el terreno educativo po-
dran comprobar el inmenso horizonte a
través de este cuidado programa. FA-
BULOSO. 2.100 PTS.

PROFESSOR DIETETICO
(SPECTRUM)

UTILIDAD.

Aprendamos a medir nuestra dieta cal6-
rica de una forma fiel y médicamente
acertada. Este programa ha sido revisa-
do por profesionales de la medicina que
lo han aprobado dando su  consenti-
miento por el contenido. Asimismo mu-
chas han sido las felicitaciones  recibi-
das de profesionales que habitualmente
lo utilizan en su cometido profesional.
2.500 PTS.

EL GOLPE (SPECTRUM)

ARCADE. Efectos especiales. Textos en
castellano.

No te sustraigas a la tentacion de jugar
e intentar dar «el golpe» més jocoso y
divertido de la historia de Espafia. Ba
sado en los juegos de laberintos utiliza
a los personajes de «aquella» noche
para su cometido: conquistar el CON-
GRESO. luego. ya lo verés. 1.800 PTS.

SELLOS ESPANOLES (SPECTRUM)
UTILIDAD.

Mant6n al corriente el control, coste y
evaluacion de tu coleccion de sellos
Lleva cargado todo el catalogo de sellos
espafioles (2° centenario) segin catalo-
go EDIFIZ, no obstante puedes variar
todos los datos contenidos convir-
tiéndolo en tu coleccion favorita
1.900 PTS.

para SPECTRUM

BASIC

Programa original
INTEGRAMENTE EN ESPARNOL

BASIC (SPECTRUM)

UTILIDAD + EDUCATIVO Textos en cas-
tellano.

€l introductor iddneo para aquellos que
no conocen este lenguaje basico en la
préctica de la informética. Adaptado, al
SPECTRUM pero igualmente Gtil para
cualquier ordenador (no utiliza las sen-
tencias reducidas), nos ensefia paso a
paso la préctica y la teoria del BASIC
perfectamente armonizadas entre si. IN-
DISPENSABLE a pesar de todos los
programas que se van editando con
este mismo tema 1.800 PTS.

ULTIMAS NOVEDADES !

OFTURRE
CEHTER

MOON CRESTA (SPECTRUM)
ARCADE. Con licencia NICHIBUTSU.

La dltima sensacion en juegos de AR-
CADE llegada directamente desde LON
DRES de INCENTIVE para MACRIC
TEAM y SOFTWARE CENTER ¢Quién
no ha perdido una infinidad de monedas
en aquel juego de las méaquinas donde
tras matar a todo aquel que se nos po-
nia a tiro, teniamos que ensamblar los
cohetes y a seguir matando? Pues eso.
La sensacion del verano al increible pre-
cio marcado 1.800 PTS.

DYNAMIC GRAPHICS (SPECTRUM)
UTILIDAD  Instrucciones en castellano
DOS CINTAS

Paquete de gréficos para los amantes
de hacerse sus propios juegos. Comple-
mento idéneo al DYNAMIC PROGRAM-
MING. Y del precio, ¢que me decis?
DOS CINTAS al precio de UNA.
1.800 PTS.

Avda. Mistral, 10, 1.° D. Ese. Izq.
Teléfono 432 07 31 - 08015 BARCELONA

Todos estos Programas los encontraras en Software Center

LA PRINCESA (SPECTRUM)
AVENTURAS  Textos en  castellano
Conversacional

Si logras salir con vida. (a, ja, ja)... es
un decir, sdlo te faltara lograr... (ja, ja.
jallt)... la méxima puntuacion 100%
para ser el primero... (ua. jua. juall)
en conseguirlo. Ah! no dejes de llamar
nos para que lo sepamos, nos hace
mucha ilusion porque no sabemos el c6-
digo que el programador ha introducido.
Si lo haces te obsequiamos con otro
programa de tu eleccion SUERTE!!! La
Princesa bien vale la pena intentarlo... y
morir (a, ja. jallt) 1.800 PTS.

TEMPLO MALDITO (ORIC)
AVENTURAS. Textos en castellano
Conversacional.

Pon toda tu imaginacion para obtener
tu salvacion en una isla perdida donde
el «rey» es el «diablo». Sdlo vencerds si
sabes interpretar perfectamente las in-
dicaciones que te ira facilitando el pro-
grama a través de tu ORIC. Ah! si no
sales con vida, no nos culpes, te lo he-
mos advertido: S| COMPRAS ESTE
PROGRAMA, LA MALDICION DEL TEM-
PLO CAERA SOBRE TI. PARA DESHA
CERTE DE ELLA DEBERAS VENCER. 0
MORIR. 1.800 PTS.

DYNAMIC PROGRAMMING
(SPECTRUM)

UTILIDAD. Amplio manual en castellano.
Uno de los programas més aprovecha-
bles para obtener el maximo de presta-
ciones de tu ordenador. Imprescindible
en el «taller» de cualquier programador.
Reconocidos programadores o vienen
utilizando y experimentando los dos -
timos meses, antes de ponerlo a la ven
ta: «sus prestaciones son elevadas y el
rendimiento excelente» (Jordi M. PAU);
«Es mejor incluso que el reconocido
programa BETA BASIC» (Xavier PUCHE-
CHA); «He variado todo el esquema de
mi dltimo programa a fin de adaptarlo
al DYNAMIC PROGRAMMING. sobre
todo en lo que hace referencia a las
rutinas de movimiento que son extra-
ordinarias»  (Xavier  VALLUERDO)
1.800 PTS.



COLOURJET 132

La compaiiia U.S. Gold no
cesa en su empefio de invadir
el mercado anglosajon. En
poco tiempo se ha convertido
en la empresa de Software
con mayor namero de titulos
disponibles en el mercado,
asi, han aparecido reciente-
mente: Super Huey, un simu-
lador de vuelo sobre un heli-
~coptero; - Dprnznnp  una
aventura arcade”wrorte fu-

turista; Conan, basado en el
personaje del comic; Bounty
Bob Strikes Back, la vertigi-
nosa aventura de un minero
en apuros, y Dambusters uno
de los juegos mas elaborados
de la compafiia.

U.S. Gold no sélo es una
empresa puntera sino ade-
maés, una de las compafiias de
Softwa”*. con mayor presti-
gio en* Rejai*

Multilogic present6 la ultima

novedad en el campo de las impresoras.
Se trata de un modelo de inyeccién en
color, «COLOURJET 132» que
proporciona un funcionamiento
silencioso de gran calidad y capacitada
para operar con 36 colores diferentes a
una velocidad de 40 caracteres por

segundo.

Esta impresora ofrece la posibilidad
de imprimir en 80/132 columnas con
caracteres ASCII (231) incluyendo las
variantes internacionales y 128 bloques

de gréficos.

La «COLOURJET 132» cuenta
también, con dos interfaces diferentes
como opcién: el RS 232 o el
VIEWDATA para aplicaciones de
VIDEOTEXTO y TELETEXTO, y esta
especialmente indicada para aplicaciones
de software de alta resolucion en color.

Como ultimo detalle, aclarar que la
«COLOURJET» es compatible con
todos los ordenadores més populares

del mercado.
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Ofertas

Al
/MlCRO i/i/.

UNIDADES CENTRALES

SPECTRUM 48K
SPECTRUM PLUS..
SINCLAIR QL.......
COMMODORE 64
CANON MSX 64 ...
SPECTRAVIDEO 728 ...
SPECTRAVIDEO 328 VALUEPACK
AMSTRAD CPC 464 (color)...............
AMSTRAD CPC 464 (fosforo verde)
AMSTRAD CPC-664 (F. verde)...........
AMSTRAD CPC-664 (color)................
SONY HIT-BIT 64
APPLE lle.....
APPLE lle.
APPLE MACINTOSH...

IMPRESORAS

DP-100 (Paralelo)....
ADMATE DP-100 (serie).
SEIKOSHA gp-50 ..
CITOH (Paralelo)

MONITORES

PHILIPS TP-200 (fésforo verde) .
CIAEGI (fésforo verde)........cccoceeveuneee
SONY TELEVISOR / MONITOR

TRINITRON.....ccotiiiitieice e

JOY ST1CK/INTERFACES

JOYSTICK C. GRANT +
FACE ..
JOYSTICK QUICKSHOT | + IN-
TERFACE

INTER-

CONSULTAR
CONSULTAR

110.000,- Ptas.
50.000,-Ptas.
64.000,- Ptas.
60.000,- Pus.

70.000,- Pus.

99.000,- Pus.

74.000,- Pus.

109.500,-Pus.
134.500,-Ptas.

69.900,-Ptas.
195.839,-Pus.
276.789,-Pus.
560.789,- Ptas.

50.000,-Pus.
60.000,-Pus.
25.000,-Ptas.
11.500,-Ptas.

25.000,- Ptas.
24.000,- Ptas.

63.000,- Pus.

4.000,— PUs.

4.500,— Ptas.

VEN A NUESTROS

CENTROS
Modesto Lafuente, 63
Tel. 254 88 36

José Ortega y Gasset, 21
Tel. 411 28 50

Fuencarral, 100
Tel. 221 23 62

Colombia, 39
Tel. 458 61 71

Padre Damian, 18
Tel. 259 86 13

JOYSTICK QUICKHOT 1II' + IN-
TERFACE ...
JOYSTICK KEMPSTON + INTER-
FACE ..o
JOYSTICK BOSS + INTERFACE . . .
INTERFACE MICROPARADISE
SIMPLE.........ooiiiis
INTERFACE D’KATRONICS SIM-
PLE
INTERFACE D’KATRONICS DO-
BLE ..o,
INTERFACE D’KATRONICS PRO-
GRAMABLE..........cooii,
INTERFACE AGF CONTROL PRO-
GRAMABLE

INTERFACE DOBLE SALIDA MO-

SPECH CURRAH.....
TECLA RESET ON / OFF...................
INTERFACE IMPRESORA RS 232 . .
INTERFACE QL PARALELO...........
INTERFACE QL SERIE...................
SINTETIZADOR AMSTRAD.............
CABLE IMPRESORA AMSTRAD . . .

ACCESORIOS

LAPIZ OPTICO MICROPARDISE . . .
LAPIZ OPTICO D’KATRONICS . ...
TECLADO SAGA EMPEROR-1 ...
TECLADO D’KATRONICS................
DATA RECORDER GOLD KING . . .
CINTA VIRGEN C-10
CINTA VIRGEN EXTRA .
PAPEL MICROORDENADOR (CA-
7 T
KOALA PAD

5.000,- Pus.

6.000,- Pus.
6.500,- Ptas.

3.000,-Ptas.

2.500,- Ptas.

2.750,- Ptas.

5.500,-Pus.

6.200,-Pus.

4.200,-Ptas.
2.000,- Ptas.
9.000,- Ptas.
1.500,- Pus.
11.600,-Ptas.
12.400,-Pus.
6.500,-Ptas.
11.000,-Pus.
4.000,- Ptas.

4.000,- Ptas.
5.200,- Ptas.
14.286,- Ptas.
9.000,-Ptas.
8.900,- Ptas.

150,-Ptas.

250.-Ptas.

1.900,-Ptas.
14.900,-Ptas.

ULTIMOS EXITOS
SOFTWARE Y JUEGOS

ROCKY
PROFANATION ABU-
SIMBEL

SCHOOL DAZE
WRIGLER

BASE BALL

SPY HUNTER
SHADOW FIRE
TAPPER

MATCH DAY
ALLIEN 8

GIFT FROM THE
GODS

BRUCE LEE

RAID OVER MOSCOW
AIRWOLF
DECATHLON
EVERYONE'S A
WALLY

INDIANA JONES
NIGHT GUNNER
PIJAMARAMA
GOSTBUSTERS
AVALON

KNIGHT LORE
UNDERWURLDE
SABRE WULF
COMBAT LYNX
STAFF OF KARNATH
TRANS EXPRESS
DECLARACION
RENTA

HOJA ELECTRONICA
TRATAMIENTO
TEXTOS

OFERTA ESPECIAL

JOYSTICK QUICKSHOT
1+ interface

F
4.500:

DATA RECORDE’ PARA SPECTRUM

d000.-

rBBZSXsszSs.

SOLICITA GR/mIITAMENTE NUESTRO CATALOGO DE PROHUJNT
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Treinta segundos para car-
gar cualquier programa en el
Commodore 64, parece algo
demasiado bueno para ser
cierto, sin embargo, ésto es lo
que se garantiza mediante el
nuevo Quick Data Drive que
costard unas 20.000 ptas. (en
Inglaterra).

El cassette tardaria, aproxi-
madamente, un cuarto de ho-
ra, e incluso la unidad de dis-
co 1541, unos dos minutos.

El drive, fabricado por
Deén Electronics, se conecta
en el port de cassette del or-
denador. Una vez que el siste-
ma se inicializa pulsando
Shift/Run, se mantienen los

La casa MEMOCO, ha lan-
zado un brazo robot contro-
lado por ordenador, compati-
ble con los siguientes ordena-
dores:

BBC-, SPECTRUM, COM-
MODORE 64.

El brazo mecanico permite
una amplia gama de movi-
mientos en distintas direccio-
nes:

comandos de almacenamien-
to de datos normales. Tam-
bién existe un archivo de sis-

del brazo.

— Giro de 270 grados a la
izquierda o a la derecha.

— Rotacion de mufieca en
cualquier direccién de
270 grados.

— Movimiento de codo de
90 grados a la izquierda
o a la derecha.

— Apertura y cierre de la

tema que soporta los coman-
dos de directorio, formateo y
copia de ficheros. La tecnolo-

pinza mecénica, para la
recogida de objetos.

Otras caracteristicas téc-

nicas.

— Preparado para contro-
lar el circuito del motor
de movimiento.

— Alimentado con co-
rriente continua de 5
vol.

gia empleada es la misma que
la del Wafadrive de Rotro-

nics.

— Totalmente controlado
por ordenador.

— Fuente de alimentacion
del motor dindmico se-
parada del conjunto.

Lista de accesorios y pre-

cios:

Con alimentador de posi-

cion: 129.95 libras

Interface SPECTRUM:

79.00 libras.
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ORIC

AMPLIA SUGAMJ+

Seguramente habréis pensado alguna vez en la forma
de aumentar la gama de colores de vuestro ORIC, teniendo
en cuenta gue la utilizacion, solamente, de los ocho tonos
reglamentarios puede resultar aburrido e insuficiente. Si este
es pues vuestro caso, en este articulo encontraréis un buen
método para poder manejar 36 colores distintos.

I sistema de atributos del ORIC es
Eel mismo en alta que en baja reso-
lucidn, lo cual nos permite dispo-

ner de todo el juego de colores simulta-
neamente, utilizando una cantidad de
memoria bastante reducida. La desven-
taja es que la resolucién de graficos mul-
ticolores resulta algo dificil de pro-

gramar.

RESOLUCION

En el modo de alta resolucidn, ésta es
de 240 pixels en direccion horizontal
por 200 pixels en direccion vertical.

A esto podemos afiadir tres lineas de
texto en la porcion inferior de la pantalla,
que pueden ser utilizadas para introducir
lineas de programa, imprimir instruccio-
nes, o teclear comandos de alta resolu-
cién y comprobar sus efectos.

En este modo no es posible listar nin-
guna parte del programa, ya que se pro-
duce un scroll de las tres lineas inferiores.
Este inconveniente puede subsanarse
usando EDIT en lugar de list, con lo cual
la linea especificada apareceré eh el cen-
tro de las tres situadas en la parte inferior
de la imagen.

La pantalla de alta resolucion utiliza
casi 8 K de memoria, dejando libres 38,5
K para tus programas. A esto hay que
afiadir que los ocho colores pueden usar-
se simultaneamente en el fondo, tinta,
con flash y caracteres ASCII, lo que da
una idea de la gran flexibilidad del ORIC.

36 COLORES

A pesar de que nuestro ordenador s6-
lo posee 8 colores, podemos obtener
otros 28, que sumados a los anteriores,
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nos dan un total de 36 colores dispo-
nibles.

Para comprobarlo, ejecuta el siguiente
programa, que te demostrara la amplia
gama de colores que puedes obtener,
con unas cuantas lineas Basic.

10 S=16:M=17:A=6:C=1:L=1

20 HIRES

30 CURSE? A,30,8/REPEAT

40 FOR X=1 TO 1?

50 FILL 1,1,S:FILL 01,1M

150 NEXT X:DURNOV 8,46,8

70 M=M+1:IF N=24 THEN S=S+1:M=S+1
88 C=C+1jUNTIL 0=5 OR M>23

98 L=L*1jIF L=8 OR M>23 THffl END
188 A=A+33:C=1;GOTO 38

Al ponerlo en marcha veras aparecer
los 28 colores en la pantalla de alta reso-
lucion, pero no aparecera ninguno de los
8 colores basicos. Si tecleas PAPER 1, el
color del fondo se pondra rojo, y no en-
contraremos ninguno igual entre los 28
anteriores; lo mismo sucedera con cual-
quier otro valor de PAPER, demostran-
do que no se ha duplicado ninguno de
los 8 colores basicos en los 28 que apare-
cen en pantalla.

Observando de cerca los colores, com-
prenderas el proceso que se ha seguido
para obtenerlos. Simplemente hemos he-
cho una mezcla de los 8 colores basicos
en lineas alternas.

Debido a que la resolucién es bastan-

tes buena, muchos de los colores tienen
una textura uniforme, mientras que
otros producen un efecto mas defectuo-
so, ya que la mezcla no es tan buena. El
efecto también depende, en parte, de la
calidad del televisor que estemos utili-
zando.

o'/

La mezcla de colores se ha conseguido
gracias a que la resolucion de color del
ORIC es de 40 columnas por 200
lineas, y a que cada una de ellas puede
adoptar la extructura representada en la
figura 1.

BITS Y BYTES DE PANTALLA

Cada una de las columnas esta forma-
da por 200 filas de 6 pixels cada unay
cada fila equivale en la memoria de pan-
talla a un byte de direcciéon de memoria.
Este byte esta compuesto por 8 bits de
los cuales, solamente los seis de orden
mas bajo estan representados en panta-
lla, mientras que los dos de orden alto

contienen Unicamente, informacién de



las caracteristicas que acompafian a ese
byte.

La situacion de cada bit en su byte co-
rrespondiente es la siguiente:

B7,B6,B5,B4,B3,B2,B1,B0

De los cuales los bits del O al 5 contie-
nen el dibujo de los pixels representados
en pantalla, siendo los bits 6 y 7 los que
determinan si el byte es un atributo, si el
dibujo del byte es standar, o si éste se en-
cuentra en modo inverso.

Cuando la alta resolucion es mostrada
en pantalla por primera vez, todos los by-
tes contienen el nimero 64. Este valor
corresponde al bit nimero 6 y todos los
demas tienen el valor O; el 1 contenido
en el sexto bit, muestra que el byte es un
dibujo y no un atributo.

PEEKeando DIRECCIONES DE
PANTALLA

Si revisamos el contenido de la prime-
ra direccion de memoria que contiene el
archivo de pantalla,

PRINT PEER (40960);

aparecera el nimero 64. (El punto y co-
ma detras del paréntesis evita que se pro-
duzca el scroll de las tres lineas infe-
riores.)

Cambiando el color de la pantalla por
rojo con PAPER 1, al efectuar un PEER
de la direccién 40960, obtendremos el
valor 17, el cual corresponde al atributo
del color rojo para el fondo. En cambio,
si tecleamos INR 3 y hacemos PEER en la
direccion 40961, obtendremos el valor

3 que equivale al color amarillo para la
tinta.

Estos son los valores que modifican las
caracteristicas de la pantalla de alta reso-
lucion:

0-7 colores de la tinta

12-15 flash de atributos

16-23 colores del fondo

24-31 sincronizacién de pantalla.

Los nimeros del 32 al 63 mostraran en
pantalla distintos dibujos de pixels (re-
presentados en la figura 1). A cualquier
dibujo de pixel cuyo valor sea inferior a
32, debera afiadirsele 64, ya que en caso
contrario seria un atributo.

Este valor puede ser POKEado direc-
tamente en la pantalla de alta resolucion.
Si queremos invertir los colores sola-
mente tenemos que afadir 128 al valor
anterior. Es aconsejable realizar varios
experimentos con distintos valores para
familiarizarnos con las variaciones que
producen en la pantalla de alta resolu-
cion.

La figura 2 es el mapa de memoria de
pantalla con el que se puede localizar la
direccion de la zona de pantalla en la que
queremos POKEar.

TINTA'Y FONDO

Una vez vista la forma en que son al-

tos distintos valores en las di-

recciones reservadas en la memoria de

alta resolucién, vamos a clarificar algu-

nos puntos referentes a los comandos de
alta resolucién.

Los codigos pertenecientes al fondo y
a la tinta son:

O color de fondo

1 color de tinta

2 invertir fondo-tinta

3 sin inversion.

Al utilizar el cédigo 0, el comando to-
mara el color del fondo y por lo tanto, la
linea o pixels afectados, se harén visibles.

El codigo ! representara en pantalla la
linea o pixels correspondientes al color
de la tinta.

Usando el cédigo 2, invertiremos los
colores del fondo y de la tinta, de modo
gue los pixels que antes tenian color de
tinta, ahora tienen color de fondo y vice-
versa.

El codigo 3, dejard cualquier pixel en
su estado, con lo cual se puede averiguar
en una determinada posicién, que pixels
estan apagados y cuales estan ilumi-
nados.

MOVIMIENTOS DEL CURSOR

Ademas de mover el cursor con el co-
mando CURMOV, podemos conseguir
el mismo efecto haciendo un DORE en
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ORIC

la posicion 16, con los datos referentes a
la direccion de memoria de pantalla re-
querida. La Unica limitacién existente al
utilizar esta instruccion, es que esa posi-
cion siempre debe encontrarse situada al
principio de una linea de seis pixels.

Sitla el cursor con CURSET 100,
100.1 y luego dibuja un circulo con
CIRCLE 10,1. Mueve de nuevo el cursor
con DORE 16,46000 y dibuja otro cir-
culo con CIRCLE 20,1. Observaras que
el centro del segundo circulo, es el mis-
mo que el del primero.

Ahora, dibuja una linea con DRAW
20.20.1 y la linea sera trazada desde el
lado izquierdo de la pantalla, en la posi-
cién 46000 de la memoria de pantalla.

Depués de todas estas operaciones, te-
nemos dos cursores: uno situado me-
diante la instruccion CURSET, que es
usado en las sentencias CIRCLE y FILL,
mientras el seleccionado por DORE 16,
es utilizado por DRAW y CHAR.

El hecho de tener simultaneamente
dos cursores en pantalla, puede resultar
un poco extrafio, pero a veces muy Util.
Para devolver las cosas a su estado nor-
mal, podemos utilizar dos opciones:
CURMOV o0 CURSET. En nuestro caso
CURMOV devolvera el cursor a su po-
sicion original (100,100,1).

12 MICROMANIA

Tipos de bytes
en alta
resolucion.

=32+ 8+ 2 = VALUE OF 42

= 32+1 =33

=32+ 16+8+2 +1=59

=32+ 16+ 8+ 4+ 2+ ! =63

Mapa de memoria
de alta
resolucion.



Nuestra direccioén:
Castellana, 268, 3.° C
28046 MADRID

Tel.: 733 25 00

MICROAMIGO s.A. V

iSEIS DEPORTES EN UN PROGRAMA
DE FABULOSOS EFECTOS!

Natacion, Tiro al Plato, Potro, Tiro al Arco,
Triple Salto, Levantamiento de Peso... seis
pruebas de graficos soberbios para disfrutar
tus vacaciones este verano. Pueden jugar
varios amigos en busca del record mundial.
Hipersports sera, sin duda, el programa mas
vendido de 1985.

P.V.P.: 2.100 ptas.

TAMBIEN DISPONIBLE PARA COMMODORE 64

iilUN INCREIBLE REGALO POR I CUPON DE PEDIDO
CADA PROGRAMA!!

Este magnifico reloj digital de cinco
funciones puede ser tuyo si pides tus
programas al Circulo de Soft.

Si tu compra es de dos programas te
obsequiaremos con un conmutador
TV-Ordenador... y ambos regalos si pides
tres programas.

Recorta o copia este cupoén, o pide tus programas por teléfono.
Deseo recibir a vuelta de correo el(los) siguiente(s) programaf(s).

TITULO P.V.P. ORDENADOR

OO Contrareembolso [ Giro Postal [ Talén adjunto a «Microamigo, S. A.
[ Tarjeta VISA n.° Fecha caducidad

Nombre

Apellidos

Domicilio

Localidad C.P.

Provincia

Teléfono Edad



Commodore
Ultimate
ABC

PVP: 1.950

Itimate, que se ha
Uconvertido en muy
poco tiempo en la

empresa méas destacada de
Software para Spectrum, ha-
ce ahora una importante in-
cursion en el mundo Corri'
modore con este juego que si
bien no tiene nada que ver
con la saga de los Sabreman,
por lo menos si se asemeja a
estos en lo que a calidad, de-
sarrollo e imaginacion se re-
fiere.

La historia es un auténtico
cuento desbordante de fanta-
sfa. Una raza que habitaba la
tierra en la antigliedad, antes
de que la humanidad existie-
ra, habia creado un globo que

U M/CROMAN/A

era la misma materializacion
de! diablo. Dicho globo, cre-
ci6 a través del tiempo y llegd
a convertirse en un autentico
peligro para sus creadores,
hasta el punto de llegar a ex-
plotar y enviar a estos al Rei-
no de la Irrealidad, en las en-
trafias de la tierra.

Karnath, un brujo diaboli-
co, encontrd uno de los frag-
mentos de aquel maléfico
globo y comenz6 a investigar
hasta dar con los secretos de
aquella malvada raza. Pero no
contento con eso, quiso de-
volver a aquellos seres del
Reino de la Irrealidad al de la
Realidad; para ello, lanzo un
hechizo sobre su bastén, con
el que pretendia que una nue-
va explosion del globo devol-
viera a aquella raza al mismo
lugar donde desaparecio.

El bastén qued6 escondido
en un obelisco que solo pue-
de ser abierto con una llave
en forma de estrella cuyos 16
pedazos se encuentran repar-
tidos por el castillo.

Seres extrafios y maléficos
moran por las salas del miste-
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se

*k

l'ioso lugar, donde después de
varios siglos va a producirse
el maleficio. Un caballero
aguerrido, que ademas es el
personaje central del juego,
Sir Arturo Pedragon, tiene
que tratar de impedirlo en-
trando en el castillo y encon-
trando el baston escondido
para destruirlo, pero tiene
que hacerlo antes de que den
las 12.

Nuestro personaje cuenta
con algunas ayqdas como,
por ejemplo, la de su anillo
maégico con el que podra lan-
zar hechizos que le permitan
defenderse de los monstruos,
aungue, eso sf, cada uno de
éstos solo tendr efecto sobre
un bicho concreto.

Una vez que encontremos
el obelisco tendremos que
destruir el baston, pero con
cuidado ya que de lo contra-
rio, éste sera el que destruya a
Sir Arturo.

Disponemos de un indica-
dor de situacion y un medi-
dor de energia que nos indi-
card durante todo el juego
nuestra potencia. Los enemi-
gos son muchos y de las
formas mas variadas y las
trampas continuas. Podemos
lanzar rayos, cambiar de ani-
llos y recoger objetos.

Critica sana: Como casi
todas las producciones de Ul-
timate, un excelente juego
dentro de la linea de las ulti-
mas creaciones de la compa-
fifa, con unos gréaficos muy
buenos y una desbordante
imaginacion que crea un alto
nivel de adiccion.

Todos los detalles del pro-
grama han sido planificados y
desarrollados con una gran
maestria por parte de sus
creadores que dotan al juego,
no sélo de una personalidad
propia sino, ademas, de un es-
tilo diferente y nuevo en el
mundo del software Com-
modore mostrandose, de este-
modo, una vez mas, como
pioneros de la programacién
de videojuegos.

Muy buenos.
La idea *okox %
El decorado * * * * =*
La marcha *okoxox
La orquesta ol

Lo que mola oKk
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Bajo par
HOLE IN ONE

MSX

Hal
Deportivo
PVP: 5.000

no ha visto hasta la fe-

l l cha muchos juegos de

golf, pero con muy

pocos de ellos hemos podido

practicar  verdaderamente.

Con este programa lo ha-
remos.

En el juego se han cuidado
todos los detalles para conse-
guir que tanto el ambiente
como el decorado, nos han-
gan pensar que nos encontra-
mos realmente en un partido
de golf.

Lo primero que tenemos
que hacer es elegir si vamos a
jugar solos o con un compa-
fiero. Seguidamente, podre-
mos decidir si vamos a mane-
jarlo con teclado o si vamos a
utilizar el joystick, este atimo
bastante poco usual en este ti-
po de juegos.

La diferencia con respecto
a otros programas de este ti-
po estriba en que aqui no se
nos somete a los tediosos in-
terrogatorios sobre el tipo de
palo que vamos a usar, el an-

|6 MICROMANIA

gulo y demas elementos de
los que dependera el éxito del
recorrido. Aqui, el mecanis-
mo de juego es bastante sim-
ple para el usuario inexperto,
y ademés, mucho maés visto-
s0. La direccion nos la indica
un cursor que podemos mo-
ver a nuestro antojo y que se
encuentra situado en el cam-
po de juego. La fuerza de
nuestro golpe depende del
palo que usemos y de la po-
tencia con la que le peguemos
a la bola.

Hay aparte de estos tacto-
res, otro muy importante que
consiste en variar hacia la de-
recha o hacia la izquierda la
bola, mas o0 menos lo mismo
que si la diéramos con efecto.

Tanto el indicador de po-
tencia como el del efecto se
mueven continuamente de
tal modo que al pararlo, casi
nunca se puede hacer con
exactitud influyendo de este
modo el factor suerte, igual
que ocurriria en un caso real.

Valoracioén: Es, sincera-
mente, el mejor juego de golf
que hemos visto, y tanto el
sistema empleado en el desa-
rrollo del programa como los
buenos gréficos, contribuyen
a ello.

Nos introduce en el mun-
do del golf de una forma
atractiva que a mas de uno le
hard empezar a sentir interés

por este deporte. Tan s6lo se-
ra cuestion de cambiar el «pa-
lo» por el joystick.

La idea *oROx
El decorado oK kK
La marcha * * * * =
La orquesta * ok
Lo que mola xRk

Una apuesta arriesgada

GRAN NATIONAL

Spectrum
Elite

ABC
Deportivo
PVP: 1.795

lite se ha caracteriza-
Edo siempre por el alti-
simo nivel de dificul-
tad de todos sus juegos y co-
mo es ldgico, en esta ocasion
no podia ser menos.
El programa no es simple-
mente, como podia parecer en
un principio, un juego de esos

de apuestas en los que tene-
nn > que intuir cilal es el caba-
Ilo ganador para intentar diri-
gir el elegido hacia la meta fi-
nal con el fin de obtener el
triunfo.

L1 juego nos sitda en el es-
cenario de una de las carreras
de caballos més prestigiosas
del Reino I Inido, el Gran Na-
tional. Tiene dos fases, cada
una de ellas con pantallas
diferentes. En la primera se
encuentra la lista de partici-

pantes en la carrera con el
porcentaje de apuestas de ca-
da uno de ellos. Podemos ele-
gir basandonos en ésta, el ca-
ballo al que vamos a apostar y
con el que vamos a correr.
Antes de hacerlo es necesario
que estudiemos a fondo el ti-
po de terreno que le va a cada
uno de ellos.

Una vez que hemos cum-
plimentado todos los prelimi-
nares, comienza la carrera. Te-
nemos que dirigir al caballo



elegido para correr igual que
si estuviéramos haciendo co-
rrer a un personaje de un jue-
go deportivo, pero con la sal-
verdad de que en esta oca-
sién, ademés de avanzar, po-
demos movernos a ambos la-
dos y saltar los obstaculos
que iran apareciendo a lo lar-
go de la carrera.

Hay dos pantallas, una en
la que vemos la carrera desde
un plano superior y otra en la
que lo hacemos desde un pla-
no lateral. Esta Gltima es muy
importante ya que nos permi-
te estudiar el salto del obs-
taculo cuando éste aparece.

Critica sana: Un juego
dificil, en ocasiones agotador
en el que ademas de la suerte
influird nuestra resistencia y
persistencia.

Los gréficos bien, como en
casi todos los juegos de ELI-
TE, y el nivel de adiccién
marcado siempre por la difi-
cultad del juego.

Un dia en las Olimpiadas

DECATHLON

Amstrad
Ocean
ERBE
Deportiuo

i ha habido un juego
Spopular en los ultimos

tiempos, para ordena-
dor, ese ha sido, sin duda, el
Decathion. Ahora, nos llega
la version para Amstrad del
popular evento deportivo
gue se creara bajo la misma
mirada atenta del campedn
olipico de dicha modalidad,
Daley Thompson.

El juego recoge las diez
prubas que componen dicha
modalidad deportiva:

1?" Dia. 100 m lisos, salto
de longitud, lanzamiento de
peso, salto de altura y 400 m.

2." Dia. 110 m valla, disco,
salto con pértiga, jabalina y
1.500 m.

Al igual que en la version

del Spectrum, el movimiento
se consigue pulsando dos te-
clas alternartivamente, de
modo que mientras mas rapi-
do lo hagamos mayor poten-
cia, y por tanto velocidad, lo-
graremos. El salto o el lanza-
miento, cuando éste sea el ca-
so0, se consigue pulsando otra
tecla. Es necesario, por tanto,
lograr un equilibrio en el ma-
nejo de las diferentes teclas.

El gréfico del corredor ha
sido mejorado aprovechando
la buena resolucién del Ams-
trad, sin embargo, el movi-
miento de éste esta mejor lo-
grado en la versién del Spec-
trum.

Por lo demas, el programa
reune todos los alicientes de
la primera versién, y ademas,
unos efectos sonoros mas es-
pectaculares, aunque quizas
hubiera sido deseable haber
conseguido un movimiento
mejor.

Critica sana: Muy entre-
tenido, como la primera ver-

SHHMM

sién, y con un alto nivel de
adiccion. La dificultad del jue-
go es mayor debido al teclado
del Amstrad que es mas dificil
de manipular, aunque existe
la posibilidad de usar tam-
bién un joystick.

Un programa muy saluda-
ble en el cual podremos emu-
lar a los campeones olimpicos
sin cansarnos demasiado.

La idea 0=

El decorado o

La marcha * o

La orquesta R
O * =

Lo que mola

El lugar de la sabiduria

GYRON

Spectrum
Firebird
Serma
Arcade
PVP: 2.600

a compaiia lirehiid
Lviene especializandose
Gltimamente en pto-
gramas con visiones futuris-
tas que nos introducen en
complicadas aventuras espa-
ciales Una técnica por otra
parte, muy diferente si lo
comparamos con algunas
producciones de su primera
época.
Gyron es un juego de estra-
tegia en el que la habilidad
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Todo sobre MSX lo encontraras
en 3D SISTEMAS, especialistas MSX

SOFTWARE MSX
HARDWARE MSX
CLUB DE USUARIOS MSX

BOLETIN DE INFORMACION MSX
CENTRO DE ENSENANZA MSX

iiSORTEAMOS ENTRE NUESTROS SOCIOS, ORDENADORES
MSX Y MILES DE PROGRAMAS!

3D SISTEMAS. Balmes, 252 - Tienda
08006 BARCELONA. Tel.: 238 00 66
0 Deseo informacién MSX-CLUB
O Deseo informacion de los cursos de informatica

0 Deseo recibir el catalogo de material

NOMBRE:
DIRECCION:
POBLACION:
PROVINCIA:

D.P.

Rogamos rellenen el cupén a maquina
0 con letra de imprenta.



ocupa sin embargo, una parte
mas que importante. El obje-
tivo es entrar en Gyron, una
especie de ciudad espacial, pa-
ra encontrar el «Lugar de la
Sabiduria».

Para llegar hasta alli debe-
mos poner en marcha nuestra
nave «MEDRO1D» utilizan-
do con la mayor habilidad
posible todos sus controles:
los canales sensores multi-
ples, los mandos de navega-
cion, el giro de 180 grados y el
laser de alta energia.

Nos embarcamos en la mi-
si6n entrando en el Atriun
(cara | de la cinta) y buscando
un lugar llamado Mecrépolis.
También se puede entrar di-
rectamente si cargamos la ca-
ra 2, ya que este juego tiene
una grabacion distinta por ca-
da una de sus caras.

Las ciudades estan disefiadas
en forma laberintica por lo
que es muy importante que
nos orientemos continua-
mente y tracemos una ruta
gue nos permita llegar al pun-
to de destino lo mas rapida-
mente posible y de la forma
mas segura.

Los que lo consigan po-
drén participar en el sorteo de
un fabuloso Porche 924.

Critica sana: Dos mate-
maéticos, un ingeniero infor-
maético y un cientifico de or-
denadores han sido los crea-
dores del programa, con la
coordinacién de la compafiia
Firebird y eso es algo que se
hace notar en el disefio gréfi-
co de las pantallas que tienen
una gran perfecciéon lineal
tanto en los trazos que com-
ponen la estructura laberinti-

cacomo en el sistema de crea-
cion de torres y esferas ro-
dantes.

Es un programa dificil den-
tro de la linea de otros juegos
aparecidos Ultimamente en el
mercado, pero quiza con una
concepcion diferente en el
modo de tratar la construc-
cion de las pantallas.

La idea

El decorado * * * * *
La marcha oA k%
La orquesta ok x

Lo que mola woX KK

Un técnico en apuros

TECHNICIAN TED

Spectrum

Hewson Consultants
Ventamatic

Arcade

PVP: 1.260

ewson Consultants,
Hes aquella compafiia
que hace algln tiem-
po hiciera el conocido Ava-
lon. Ahora, ha llegado hasta
nosotros un juego Arcade
con bastantes similitudes con
la conocida saga de Willy el
minero.

El juego sigue la linea, en lo
que se refiere a su estructura
interna de Manic Miner, aun-
que si tenemos en cuenta la
composicion grafica y el dise-
fio de las pantallas, entonces
le encontraremos mucho més
parecido con otro viejo cono-

cido de los usuarios, Jet Set
Willy.

Sin embargo, y a pesar de
todo ello, «Ted el Técnico» es
un juego original en su trata-
miento.

Ted tiene que ir todas las
mafianas a trabajar y realizar
las 21 tareas que le han sido
encomendadas, pero el pro-
blema estriba en que no sabe
cudles son éstas, ni donde de-
be realizar cada una. Nuestro
protagonista tiene un amigo
que le prestara alguna ayuda,
aunque eso sf, antes es nece-
sario que le repongamos dos
tazas que le hemos roto, las
cuales estan situadas en la
cantina.

A pesar de la ayuda que
nos prestan, no es suficiente
para conseguir nuestro pro-
poésito (la mayor parte de las
cosas que tenemos que reali-
zar tendremos que averiguar-
las por nosotros mismos).

Muchas de las tareas depen-
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deran de un tiempo que debe-
mos de tener muy en cuentaa
la hora de disponernos a ha-
cerlas. Tendremos que pasar
por muchas habitaciones di-
ferentes: la Cantina, la Mesa
de Trabajo de Ted, la Recep-
cién, el Guardarropa, el Al-
macén de Silicio, la Sala de
Juntas, la Fotocopiadora 'y el
Pasillo Principal.

Critica sana: Aunque, co-
mo dijimos al principio, nos
recuerda mucho a otrojuego,
no por ello este programa de-
ja de ser entretenido y lleno

i Pimball!

ROLLER BALL

MSX
Rollerball
Hal

Recreativo
PVP: 4.500 -~

ualquiera, por el titu-
lo, podria pensar que
se trata de una ver-

si6on para ordenador de la
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de detalles de buen gusto, que
harén que se mantenga nues-
tro interés por un largo perio-
do de tiempo, el que tardamos
en completar el juego, supo-
niendo que nuestra habilidad
sea la suficiente para que lo-
gremos conseguirlo.

pelicula del mismo nombre,
«Rollerball»; sin embargo, na-
da mas lejos de realidad, ya
que en realidad es unjuego de
«Pimball», aquellas maquinas
ya desparecidas que sirvieron
de entretenimiento a toda
una generacion y que serian
sustituidas por los videojue-
gos computarizados.

Curiosamente, ahora es
precisamente en éstos donde
vuelven a cobrar actualidad.

El juego es una maquina de
«Pimball» en la cual tenemos
que intentar conseguir hacer-
nos todos los puntos posibles
procurando que no se nos
cuele la bola por entre los
mandos de control. El pro-
grama tiene varias pantallas
diferentes las cuales se van
scrollando a medida que la
bola atraviesa los mandos de
control de una de las partes
de la maquina, ya.que ésta tie-
ne varias zonas diferentes co-

mo si se tratara de un enorme
artefacto.

Los efectos sonoros son
muy buenos y van cambian-
do segun la bola se va acer-
cando mas abajo, incluso la
melodia estd acorde con la
posicién que ocupa ésta.

Critica sana: Un buen
programa con unos gréficos
interesantes y movimiento,
mas que logrado, sobre todo
cuando vemos la bola en sus-
pension, chocando contra al-
gunos objetos o rodando por

Aventura espacial

los pasillos de la maquina.

Es un buen sustituto de
aquellas antiguas maquinas,
gue no sélo pondra a prueba
nuestros reflejos sino que.
ademas, nos hara pasar un ra-
to muy entretenido.

CODENAME MAT

Amstrad
Indescomp
PVP: 1.900

e trata de una buena
versién de un buen
juego para Spectrum,

algo que empieza a ser nor-
mal dltimamente en este or-
denador.

El programa sigue la linea,

por su tematica, del arcade
«puro» estrictamente enten-
dido; sin embargo, redne to-
dos los factores que son nece-
sarios a la hora de concebir
una aventura en el espacio e
incluso los ingredientes nece-
sarios que se dan en un juego
de estrategia, aunque en esta
ocasion, trasladado al ambito
espacial.



La idea de complejidad del
juego nos la da el hecho de
que tengamos que manejar,
nada mas y nada menos, que
la friolera de 21 controles pa-
ra conseguir guiar nuestra na-
ve por los peligrosos parajes
galacticos llenos de enemi-
gos.

Hay tres niveles diferentes
de juegos: uno corto, de prac-
tica, el que se realiza tan sélo
contra la mitad de la flota in-
vasora y por ultimo, el més
dificil de todos, en el que nos
enfrentamos a toda la flota
enemiga y en el que, ademas,
existe una gran flexibilidad
de movimientos.

La flota que dirigimos esta
dotada de wun sofisticado
equipo de armamento: radar
de larga distancia, puertas es-
telares que nos conducen a
otro sector planetario, salto
Warp para entrar en un area
distinta, una computadora de
rastreo que nos permite se-
guir el objetivo desde cual-
quier direccion y transmisor
mediante el cual damos las
ordenes oportunas al resto de
nuestra flota.

Los enemigos a los que te-
nemos que enfrentarnos son
muchos y variados, van desde
los cazas, que son los mas dé-
biles, hasta la Base Estelar,
que es nuestro enemigo mas
peligroso.

Critica sana: Dede el pun-
to de vista gréfico, podemos
decir que es un gran juego vy,
teniendo en cuenta su temati-
ca, habria que recomendarse-
lo a los amantes de la estrate-
gia que hayan sentido alguna
vez fuertes deseos de conver-
tirse en comandantes de una
importante flota galactica en
la conquista del espacio.

Un juego, en definitiva, de
los de larga duracién y mucha
paciencia.

Mision de apoyo aéreo

COMBAT LYNX

Amstrad
Durell
Erbe

Simulador de Combate
PVP: 2.100

| principio uno se
piensa que este juego
consiste en pilotar un

helicéptero con la mayor ha-
bilidad posible; sin embargo,
después de leernos tranquila-
mente las instrucciones nos
damos cuenta de que la histo-
ria tiene mucha més miga de lo
que en principio parece.

No se trata de un simple si-
mulador de vuelo aunque,
por supuesto, tenemos que
pilotar un helicoptero. Nues-
tra mision es mucho mas de
estrategia. Segun el nivel que
elijamos tendremos entre tres
y seis bases en las que debere-
mos mantener las tropas y al
apoyo aéreo.

En la Base 1| podemos reco-
ger todo el suministro que
necesitemos y ademas, revita-
lizar instantaneamente a las
tropas heridas traidas de
otras bases. El resto de las ba-
ses tienen una capacidad limi-
tada que ird disminuyendo a
lo largo del juego.

Tanto nuestras tropas co-
mo las del enemigo se mue-
ven y acttan fuera de nuestro
control, mientras nosotros
proporcionamos la Unica co-

bertura aérea de que dispo-
nen los aliados. Para impedir
que el enemigo avance pode-
mos soltar minas que les im-
pidan el paso. Si lo consegui-
mos, atacaran nuestras bases
y poco a poco tenderan a
agruparse para llegar a nues-
tro centro neuralgico, la Base
1

Podemos seguir las evolu-
ciones del contrario median-
te un mapa de inteligencia en
el que estaremos continua-
mente informados de todos
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los movimientos, tanto de
nuestro ejército como del
enemigo.

La pantalla donde se desa-
rrolla el juego reutine todos los
ingredientes necesarios para
facilitarnos el manejo de to-
das las posibilidades de que
disponemos, que, por cierto,
son bastantes: indicadores de
niveles, de direccién, pantalla
de altitud, mapa de inteligen-
cia, mensajes y controles de
vuelo.

Disponemos de una serie
de armas que podremos utili-
zar a lo largo del juego una
vez las hayamos recogido de
la base: cohetes, metralletas,
cafiones Derlikon 20 mm, mi-
siles antitanque, misiles aire-
aire Sidewinder y minas.

Critica sana: Combat
Lynx es de esos programas es-
pecialmente realizados para
amantes de los juegos de es-
trategia.

Un camino tortuoso

La creacion de un plan de
actuacion es algo fundamen-
tal en este tipo de programas,
en los que la mayor dificultad
no esta en la habilidad sino en
la inteligencia, aunque en este
caso sea necesario también la
primera, ya que hay que tener
en cuenta que manejamos un
helicéptero.

Podriamos decir que es un
juego de estrategia en el que
nosotros no somos los que di-
rigimos el ejército sino que
somos una unidad, aunque
como en este caso, decisiva en
la batalla.

Una excelente version del
juego de Spectrum.

ATHLETIC LAND

MSX
Konami
Arcade
PVP: 4.900

ste es uno de esos jue-
Egos en los que la habi-
lidad y el deseo incon-
tenible por parte del jugador
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de ir superando las pruebas a
las que se vera sometido, mar-
can la trama central de la his-
toria en la que nos vamos a
ver inmersos.

El héroe del juego es un
chico al que nosotros debe-
mos tratar de controlar. Co-
mienza con un equipo de tres
a los que tenemos que ir
guiando de forma sucesiva
por el recorrido. Cada vez
que uno de ellos caiga en al-
guno de los obstaculos que
hay dispuestos en el camino,
perderemos, y cuando alcan-
cemos una puntuacion supe-
rior a 10.000 puntos, entrara
un nuevo chico en nuestro
equipo.

Hay muchos obstaculos en
el recorrido: lagos, pelotas,
bloques con diversas formas,
trampolines, estanques, eri-
zos, abejas y peces. Todos y
cada uno de ellos entrafian un
peligro que tenemos que tra-
tar de salvar con la mayor ha-
bilidad posible.

El juego tiene muchas eta-
pas, cada una de las cuales tie-
ne a su vez diez pantallas dife-
rentes que tendremos que
completar dentro de un tiem-

po determinado. Cuando lo-
gremos completar una de las
fases del juego con éxito, ob-
tendremos un tiempo de gra-
tificacion que dependera del
gue hayamos obtenido de

adelanto en dicha prueba.

Existe, ademds, una pun-
tuacién que dependera de las
acciones que realicemos du-
rante el juego, siendo la més
importante la que lograre-
mos si llegamos antes de
tiempo a la meta.

Nuestro personaje, ademas
de poder moverse en ambas
direcciones, también puede
saltar, y ésto es muy impor-
tante ya que habra algunas fa-
ses del juego en las que tendra
que realizar simultaneamente
dichos movimientos para lo-
grar salvar un obstaculo.

A lo campedn

BEISBOL

Commodore
u.S. Gold
Deportivo
PVP: 1.800

| Béisbol nunca ha si-
do un deporte excesi-
vamente popular en

Critica sana: La idea noes
extremadamente original, ya
que la mayoria de los juegos
consisten en pasar obstacu-
los, aunque en este caso se ha
introducido el factor tiempo

para dar mayor emocion al
juego. Sin embargo, lo que
hace verdaderamente origi-
nal a este juego es el trata-
miento de los graficos que, si
bien no rayan la altura de
otros juegos, al menos si es-
tan a la altura de las circuns-
tancias.
Entretenido.

nuestro pais y un motivo de
ello ha sido, quizas, el descon-
comiento, por una gran
mayoria, de la forma de jugar.
Con este programa se puede
empezar a comprender de
qué va eso del Béisbol y, ade-
mas, pasar un rato bastante
entretenido.



El juego comienza pregun-
tandonos si vamos a jugar sol-
los o acompafiados, tras lo
cual nos permitira elegir los
colores que van a llevar los
distintos equipos. Un dato
importante es que es necesa-
rio utilizar el joystick para ju-
gar lo que, por otra parte, faci-
litard nuestra tarea a la hora
de desenvolvernos en el te-
rreno de juego.

Cuando aparece el «pit-
cher» podemos elegir el tipo
de bola que vamos a lanzar,
gue va desde la alta a la baja,
pasando por una amplia ga-
ma de posibilidades que ha-
cen un total de ocho.

Una vez que comience el
encuentro nuestra papidez de
reflejos, inteligencia y conoci-
miento de las reglas del Béis-
bol seran decisivos para con-
seguir el posible triunfo.
Nuestra mision es la de dirigir
a todo el equipo moviendo a
todos los jugadores en los
momentos precisos.

En las instrucciones del
juego se explica, de una forma
bastante sencillay lo suficien-
temente clara, las reglas de es-
te deporte, cuyo conocimien-
to va a ser completamente
imprescindible cuando em-
pecemos a jugar.

También se explican los di-
ferentes sistemas de puntua-
cion que existeny en qué con-
siste cada uno de ellos.

Critica sana: La vision del
encuentro desde el punto de
vista gréafico, es muy buena.
Hay, por un lado, una parte
amplia de la pantalla donde se
desarrolla el juego y otra, que
simula un videomarcador
donde observamos el desa-
rrollo del juego de una forma
ampliada que nos permite,
ademas, estudiar mucho mas
claramente la jugada y sobre
todo el lanzamiento y al ba-
teador.

Por lo demés, el juego esta
lleno de detalles que ademaés
de agradables, nos hacen sen-
tirnos inmersos en la especta-
tiva que envuelve un partido
real de Béishol.

Un juego lleno de emo-
cion.

Busqueda en la mina

WANTED! MONTY MOLE

Gremlim Graphics
Serma

Arcade

PVP: 1.995

| gunos podrian pen-
sar al ver por primera
vez este juego, que

por su tematica esta muy cer-
ca de las videoaventuras. Sin
embargo, no podemos consi-
derarlo de este modo.

La misién de Monty en esta
ocasion, como bien indica el
nombre del juego, es la de
buscar afanosamente en el in-
terior de una mina el carbon
necesario para pasar el frio in-
vierno. Se encuentra reparti-
do por las diferentes habita-
ciones de la misma. Como en
todos los juegos de este tipo,
las dificultades para lograr el
objetivo propuesto son mu-
chas y de formas muy dife-
rentes: columnas inplacables
que suben y bajan entre los
muros, objetos que caen ver-
tiginosamente de una forma
periddica sobre nosotros, es-
padas maégicas, ladrillos que
se mueven, palas, pirafias y
vagones de transporte que
van a dificultar bastante
nuestra ya de por si complica-
da busqueda en la mina.

Sin embargo, no todo aca-
ba aqui, ya que una vez que
hayamos conseguido llenar el
vagon de carbon, tendremos
que regresar a la superficie y
enfrentarnos a Artur, el hom-
bre que habitaen un castilloy
gque no nos aprecia nada.

El personaje que dirigimos
puede moverse en dos direc-
ciones y también, saltar en
cualquiera de ellas, ademas de
subir y bajar por cuerdas que
se encuentran dispuestas por

todas las habitaciones y que
en muchos casos, van a ser el
Unico nexo de unioén con la si-
guiente pantalla.

Valoracién: El programa,
en vez de una estructura la-
berintica, utiliza técnicas
«manicmineras», es decir,
cuando pasamos de una pan-
talla a otra sélo existe un ca-
mino posible. Aunque en este
caso si se puede regresar a la
pantalla anterior.

El movimiento del oso, so-
bre todo ctiando baja o sube
por la cuerda, resulta muy
simpatico.

Es un juego con muchas
mas historias de las que pare-
ce en un principio, que tiene
la virtud de crear adiccion.
Hubiera sido deseable, sin
embargo, que el personaje
hubiera tenido més de tres vi-
das, ya que éstas son muy po-
cas para las dificultades que
entrafia el juego.

Originalidad *ox
Graficos ok
Movimiento * ok Ox
Sonido *ox oKk
Valoracion *oxX K
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SPECTRUM

Coémo se programa un juego

LA ANIMACION

Equipo CIBERNESIS

Conforme vayamos adentrandonos en el apasionante
mundo de la programacion de juegos, nos daremos cue
de gue ademas de fantasia, imaginacion y buen gusto, es
imprescindible un bagaje técnico de subrutinas gue siempre

son las mismas, éstas rutinas.

En este articulo, veremos varias de las técnicas
empleadas en los juegos para la definicion de figuras y la

simulacion del movimiento.

a animacion consiste en dibujar

Lsucesivamente un personaje en las

diferentes fases de su movimiento

(un pie al aire, piernas juntas, etc.). Cuan-

tas mas figuras compongan un movi-

miento, mas rico sera éste, pero resultara,
en cambio, mas lento.

Es posible, para hacer mas efectivo un
movimiento, dar distintos tiempos de ex-
posicion a cada fase. No obstante, ello ha-
ria muy complejo el programa, por lo
que, normalmente, se opta por tiempos
iguales. En este ultimo caso, para simular
mejor un movimiento real, conviene
buscar unas posturas que equidisten en
el tiempo lo mas posible.

PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

El lenguaje Basic, a diferencia de otros
llamados estructurados: LOGO, PAS-
CAL, FORTH, etc. es més susceptible de
ser utilizado en una programacién lineal.

Descubrir a la vista de un listado, qué
es lo que hace un programa Basic, resulta
casi imposible incluso, a veces, unos me-
ses después de escrito, para el propio pro-
gramador.

La estructuracién de un programa
también es posible en Basic mediante el
empleo adecuado de subrutinas. Si ob-
servamos los listados 3 a 5, podremos en-
tender facilmente qué hacen, s6lo con
leer el primer grupo de lineas que consti-
tuyen el programa principal.

Estructurar nuestros programas es un
buen habito que no sélo servira para que
los demés lo entiendan. Nos ahorrara
mucho tiempo a la hora de corregir, mo-
dificar o ampliar el programa.
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CREACION DE FIGURAS

Figura es cada uno de los dibujos que
representan las diferentes posturas de los
personajes. Estas figuras son disefiadas
en papel cuadriculado o en la misma pan-
talla, con un programa editor de dibujos.

Posteriormente, estas figuras son in-
corporadas al programa de alguna de las
formas siguientes:

1) MEDIANTE CARACTERES
DEFINIDOS.

Utilizando las posibilidades que nos
ofrece el Spectrum de definir gréficos,
podemos disefiar:

a) Figuras de un solo caracter.

En juegos que ocupan una sola panta-
lla son necesarios personajes pequefios,
algunas veces, basta un solo caracter.

Los personajes de un solo caracter Pe-
nen la ventaja de que son muy faciles de
manejar y el inconveniente de la pobreza
de detalles en el disefio.

10 REM

REM .
30 GO 5uUB 1lio
40 LET |=2

rem EEEHHKS3S

50 FOR C=0 TO 30

60 PRINT AT ", c:m

70 PAUSE 10

80 NEXT

90 STOP

100 REM |

110 POKE USR "a"+0,BIN 00110000
120 POKE USR sa”+I,BBIN 00011000
130 POKE USR "a"+2Z,BIN 10001100
140 POKE USR "a“+3,BIN 11111011
150 POKE USR +a"+4 'BIN 11111110
160 POKE USR "a"+5.BIN 00001100
170 POKE USR e=1a"+6..BIN 00011000
180 POKE USR "a"+7 ..BIN 00110000

190 RETURN

NOTRS GRAFICRS

b) Composicién con varios carac-
teres.

Si queremos dibujos ricos en detalles y
el disefio del juego nos lo permite, resul-
tan mucho mas atractivos los dibujos de
mayor tamafio, compuestos por varios
caracteres.

Las figuras en que todos sus caracteres
se sitdan en una sola linea horizontal son
mas faciles de manejar que aquellas que
ocupan mas de una linea.

Formas de introduccién de caracteres
definidos.

a) Rutina dentro del programa.

Cuando un programa esta destinado a
ser publicado por escrito, la definicién de
los graficos ha de estar en el propio lista-
do. Esta definicion debe hacerse siempre
al principio del programa.

La forma de hacerlo puede ser:

— Con los valores en binario.

En el capitulo 14 del manual del Spec-
trum vemos como se almacena un gréfi-
co en la memoria del ordenador: los
unos corresponden a los puntos de color
tinta y los ceros al color papel.

La forma mas clara, por lo tanto, de in-
troducir en memoria un dibujo, es la que
utilizamos en el listado namero 1. En él
vemos, mas o menos claramente, la figu-
ra a definir entre los unos y ceros de las
lineas 110 a 180.

— Mediante una lista de datos.

En el listado nimero 2 vemos como
las lineas 150 a 170 constituyen un bu-
cle que va leyendo (READ) los datos
(DATA) de la tabla que se encuentra en
las lineas 200 a 260.

Esta forma es la mas comoda, pues nos
ahorra mucho trabajo a la hora de te-
clear.

No es necesaria una rutina para cada



10 rem
20 REM |__

Thikhme

GO_SUB 130: REM
LET 1=2

FOR C=0 TO 28
PRINT 1,C;" REM gr
80 PRINT REM
grQODF’RINT 1+2,¢c; " »VC': REM g
r CD
100 PAUSE
110 NEXT ¢
120 TO 60
130
14-0
150 FOR _n=0 TO 55
160 READ 3$ POKE USR "a"+n,UAL
("BIN _"+38)
170 NEXT
1 RETUR
188 REM SgHSI
200 DATA 1", 11", ’100011"
"110111", "1111 1001
11"
210 DATA "O", 10000000" 110000
00","11100000" "11110111 "11111
000","11111110 _,.°"
890 TA "T111","3mmi ' 1110001
|11111111 "11111111","1110001
i e I e e e
230 DATA Srlicoilitr o 14111111
00010001 11111111 11111111
00010001 M, Frmam
.24.0 DATA "10000000" ," 11110000",
11110"  11101111",711101111" 1
1110 “1111.0000"= “1000000Q"
250 DATA ""100111","110111" ., 1H
HI wHO111", *100011% ,"11","1",
260 DATA "11111111" ~11111110"

“11111000%,"11110111","11100000"
,"11000000","10000000","0"

NOTAS GRAFICAS

ABH%>EF

gréfico, ya que al encontrarse estos colo-
cados consecutivamente en la memoria,
una vez definido un gréfico (Ej. el A),
continla automaticamente con el si-
guiente (en este caso el B), y asi sucesiva-
mente.

— En decimal.

En el listado 3 y siguientes, vemos que
los gréficos son definidos por una lista de
datos en decimal, que no son més que la
traduccién de sus correspondientes bina-
rios.

Las ventajas de la utilizacion de la nu-
meracion decimal son: un menor indice
de error alahora de teclear los datosy un
ahorro de memoria al ser los nimeros
més cortos.

b) Directamente desde un periférico.

Cuando el programa no va a ser publi-
cado en papel sino en cinta o disco, con-
viene eliminar todas las rutinas de defini-
cion de graficos y las largas listas de da-
tos, que ocupan mucha memoriay alar-
gan excesivamente el tiempo de carga
del programa.

Una vez definidos los graficos de una
forma o de otra, podemos salvarlos en
cinta directamente como bytes median-

20 REM ,
REM y*<<—>*— —  —
40 GO SuB llO
20 EQRSUETA76°
70 EAUSE 10

REM efIMMUNE
STEP =1
EM MWIBHMI

REM
120 RESTORE 220
130 FOR n=0 T

O 63
140 READ byte: POKE USR ™"a'+n,b

170 rem laaoitMfivisfHB
180 PRINT AT 10,C+1 1 AT 11
c¥l; "

190 PAUSE 10
rdele] PRINT AT 10.,c; «

' 210 RETURN
220 REM S1 > 1 O\17:

A
240 DATA 224,240,240,i

7,4.0,0.0,0,3
1‘76 96,324,1:92,192,19¢c

4gé%4DATA 5,5.0.3.6,52,24,8
184,204,246, 176’,48 r4

NOTAS GRAFICAS

ABCDEFGH
it r *t sT

10 REM
20 REM

40 GO SUB 120: REM
FO GO SUB 180 _REM
60 FOR C=0 TO 28
70 GO SUB 210 REM
80 PAUSE 10

NEXT C

STOP
110 REM EXXXK

REM
130 RESTORE 270
140 FOR n=0 TO 95

150 READ byte: POKE USR
te

160 NEXT n

170 RETURN

180 REM

190 LET pin=0: LET f=0

200 RETURN
210 rem

220 LET f=NOT i

IE Pin THEN PRINT OVER 1.AT
10, ¢ =F;"AM AT 11,C-F; A\

4 LET

% PRINP IaUER 1, AT  10,G-NuT r.
Ax", ar 11, CNOT’ fiv/=*

260 REMU|««=__ [[s-a=>n!ll!n]

580 DATA 0,3,15,30,112,1
590 DATA 182,225,247, 23

,60,6;
300 DATA

310 DATA
320 DATA

2,0
330 DbATA 32,48,120,252,252,6,3

340 DATA 0.0.,0,1.,3.3,7,14
350 DATA 32,112,249,251,253,183

83(9)00DATA 222,6,3,1,0,0,0,0

NOTAS GRAFICAS

ABC DEF G HI
a4 x> -~ N\ ] a

te la sentencia siguiente:
SAVE “nombre” CODE USR “A”, 8 * N
siendo A el primer caracter y N el niime-
ro de caracteres a salvar.

Para utilizar estos caracteres en cual-
quier programa, basta cargarlos con la
sentencia:

LOAD “nombre” CODF IJSR “A”"
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Editores de caracteres

Son programas con los que podemos,
normalmente en vision ampliada, definir
y alterar caracteres definidos.

Unos, como el programa «generador»
de la cinta «horizontes», que todos he-
mos recibido con nuestro Spectrum, de-
finen los caracteres de uno en uno; otros,
de mejor calidad, nos permiten hacer en
conjunto dibujos de mas de un caracter,
asignando después cada porcién a un ca-
racter en concreto.

Muchos de ellos nos proporcionan en
pantalla, una vez definido un grafico, su
codificacion, con lo que nos serd facil
anotarlo en un papel para, luego, meterlo
en una lista de datos en nuestro juego.

Otros, como es el caso del de la cinta
«horizontes», no nos dan esta informa-
cién, por lo que deberemos usarlos car-
gandolos directamente como bytes des-
de una cinta o, si queremos saber los va-
lores en decimal, usar la siguiente rutina:

FOR N = O TO 7 : PRINT PEER

(USR “A" +N) : NEXT N

Editores de dibujos

Son programas con muchas mas posi-
bilidades, con ellos podemos disefiar ca-
racteres, figuras e incluso pantallas de
presentacion que luego utilizaremos en
los juegos.

2) ARCHIVO ESPECIAL
DE GRAFICOS.

La utilizacion de caracteres definidos
tiene algunos problemas:

Solo se dispone, en la forma ordinaria
de uso, de 21.

Mediante diferentes direccionamien-
tos de la tabla de gréaficos definidos, alte-
rando el valor de la variable del sistema
UDG, tenemos la posibilidad de multipli-
carlos; pero esto complica bastante el
programa.

Al usar la rutina de la ROM resul-
ta lento, especialmente si la figura es
grande.

Debido a esto, en la mayoria de los jue-
gos en codigo maquina no se hace uso de
la tabla de caracteres definidos sino que
se almacenan los gréficos en una tabla es-
pecial.

Paralelamente, las rutinas que vuelcan
un personaje en pantalla no son las de la
ROM sino las mas adecuadas a la veloci-
dad de ejecucion y al tamafio del dibujo.

REPRESENTACION DEL
MOVIMIENTO

Una vez que tenemos archivados los
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COMPARACION DE DIAGRAMAS DE FLUJO DE LOS

POGRAMAS 4 y 5

Rutina principal (igual para los
programas 1 y 5).

graficos de los personajes a dibujar, va-
mos a ver cuales son los modos de hacer
posible la animacion de los mismos.

FIGURA UNICA

Es basicamente el utilizado en los arti-
culos anteriores: el objeto a mover cons-
ta de una sola figura, dos en el caso de
moverse a derecha e izquierda.

Se entiende como imagen Unica, el he-
cho de que en un desplazamiento se pre-
senta solamente un dibujo, ya sea de un
solo caracter, como en el listado 1, o de
varios, como en el listado 2.

Subrutina gréaficos (igual para los
programas 4 y 5).

Puede facilmente usarse para el borra-
do de la figura anterior el procedimiento
del «margen»; espacio en blanco detras
de la figura.

Para el caso de figuras de méas de un
grafico (listado 2) basta ampliar las ins-
trucciones PRINT (comparar la linea 60
del listado 1 con las 70 a 90 del lista-
do 2).

VARIAS FIGURAS

No existe animacion propiamente di-
cha si no dotamos a una figura de la posi-
bilidad de adquirir posturas diferentes.
Es, de esa forma, como puede conseguir-
se un efecto de movimiento realista.

Estas posturas pueden ser, desde dos
para un movimiento simple hasta todas
las que queramos.

Un personaje puede realizar diversos
tipos de movimientos: andar, saltar, vo-
lar, golpear, etc., teniendo cada tipo de
movimiento varias figuras que lo com-
ponen.

Explicaremos, a continuacion, distin-
tas formas de hacer marchar un persona-
je, que basicamente son las mismas que
las de realizar cualquier otro tipo de mo-
vimiento.

En nuestra programacion estructura-
da, este trabajo lo realiza la rutina de mo-
vimiento.

La rutina ha de preocuparse de presen-



SUBRUTINAS DEL PROGRAMA N.° 4
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310

320

330

340

tar alternativamente estas figuras para
producir el efecto de movimiento e ir bo-
rrando la figura anterior. Esto puede ha-
cerse de diferentes formas:

a) Avance 0-1-0-1.

Cuando las figuras no son muy gran-
des, el desplazamiento de un caracter ca-
da vez, puede ser desproporcionado. Pa-
ra que el movimiento sea méas acorde con
el tamafio, puede alternarse un desplaza-
miento con un no desplazamiento.

La sensacion de movimiento se produ-
ce (ver listado 3) de todas formas, si en la
fase en que no hay desplazamiento del
personaje si existe tal desplazamiento
dentro del caracter. En el ejemplo vemos
como en la linea 180 nuestro personaje
levanta una pierna en el lugar correspon-
diente a la posicion anterior (c—1) para
pasar, tras un quinto de segundo (PAU-
SE 10), a la posicién actual (c).

En la primera fase, el borrado de la fi-
gura anterior se hace automéaticamente
por dibujarse en la misma posicion. En la
segunda fase (LINEA 200), se utiliza pa-
ra borrar el sistema del margen, un carac-
ter en blanco detras del dibujo.

El desplazamiento 0-1-0-1 puede
también hacerse incrementando la coor-
denado en 0.5 y mostrando, a cada vuel-

180

190

230

240

240

250

260

270

270

280
290

300

ta de programa, una sola de las fases de
movimiento de un modo similar al que
se explicara en el préximo apartado, pe-
ro puede causar ciertas complicaciones.

Mostrar en un mismo ciclo las dos pos-
turas del movimiento, como se hace en
este programa, puede resultar aceptable.
Pero en el caso, mas normal que éste, de
gue haya varios personajes enjuego, pro-
duciria un extrafio efecto de movimiento
«por turnos» al dar un paso completo un
personaje, luego cada uno de los demas,
mientras éste queda quieto hasta que
vuelve a dar rapidamente otro paso.

b) Avance 1-1-1; desplazamiento
uniforme con dos figuras.

Cuando se trata de figuras mayores, el
desplazamiento se ha de hacer siempre, y
la forma més sencilla de hacerlo es mo-
viéndose un carécter cada ciclo.

Para evitar el mal efecto de movimien-
to «por turnos», a cada vuelta de progra-

rem
20 REM
30 REH
40 GO sSuUB 120. REM
50 GO SuUB 180. REM
50 FOR C=0_TO 28
70 GO SUB 310: REM
80 PAUSE 10

: FOR n=1 TQ 2
2 LET a$(fn)=CHRS$ 32+CHRI Ci
r+CHRS$ _ (car + )+CHRS$ (car+2)
260 LET car=car+3
NEXT n. NEXT f
280 LET a$(4 1) =a$ (2,1
290 LET a$ (4,2) =a$ (2,2
RETURN
320 PRINT AT | .c;a$(fig, 1) AT
+1.c;a$(fiQ.2) ) !
330 LET fig=I+(fig AND fig<ultf

i
%4)10 RETURN
350 REM ag

370 DATA 19;
380 DATA 0,192.192.192, 128,0,0,

0
390 DATA 0.0,0.31.127,199,0.0
400 DATA 62,126,254,255,255,255

, 0
410 DATA 32.48.120.252.252.6.3,

0,0.0.1.3,3,7,14
0 DATA 32,112,249,251,253,183

.62 ,127
440 DATA 0.0.0,0.32.48,120.252
450 DATA 109,27,25,48,32,96,65,

28

406%2 DATA 255,255,252,160,192,12
‘0 DATA 222,6,3.1,0,0,0.0

480 DATA 0,0,1,7,63,39.7.0

490 DATA 0,0,254,255,255.127,19

500 DATA. 32.48.120.252.222.6.3,

1
510 DATA 0,3,14,1,3,31,120,224
520 DATA 62,189,125,248,240,0,0

,0
530 DATA 128,128,128,0,0,0,0,0

ma ha de dibujarse sélo una figura y bo-
rrarse la anterior. Cada vez sera una figu-
ra distinta la que habra que pintar, por lo
gue necesitamos que el programa «sepa»
cudl le corresponde en cada momento.

El programa numero 4, es un ejemplo
de un movimiento en dos fases; cada dos
veces ha de volver a dibujar la misma fi-
gura.

Para esto, hemos utilizado una varia-
ble (f) que, a modo de bascula, toma el
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valor 1 y O alternativamente: LET f=
NOT f.

De esta forma, se dibujan siempre las
dos figuras, pero la de delante es cada vez
una diferente.

La figura de detras coincide con la di-
bujada en la vuelta anterior y, debido a
que se hace en el modo OVER 1 («0» ex-
clusiva), sirve para borrar.

S6lo hay una excepcion, en el caso en
que sea la primera vez, pues entonces no
hay nada que borrar. Para evitar esto, se
utiliza la bandera «pin» que es puesta a
cero en la rutina de inicializacién y a uno,
en el momento de dibujar.

c) Mas de dos figuras.

Los programas 4 y 5 hacen volar un
pajarraco de izquierda a derecha. Com-
parandolos, observamos que el segundo
es mas rico en detalles; mientras que el
primero hace un aleteo en solo dos fases,
el segundo usa cuatro.

Cuando queremos dotar de mayor
agilidad a un movimiento, necesitamos
gue éste se componga de mas de dos fa-
ses, pero tampoco conviene abusar por-
que con ello multiplicamos la cantidad
de memoria necesaria para almacenarlas
y ralentizamos proporcionalmente la ve-
locidad de ejecucién. Asi pues, en juegos
que exijan mucha velocidad o mucha
memoria, no debemos utilizar mas de
una o dos figuras por movimiento.

A la hora de tener, como en el ejemplo
del listado 5, cuatro figuras para un mo-
vimiento, seria muy complicado utilizar
técnicas como las usadas en el programa
4. Resulta mejor dar un paso en la estruc-
turacion del programa:

En un vistazo rapido a ambos listados,
observamos un aumento de tamafio de
la rutina de inicializacion y una disminu-
cion de la de movimiento.

La rutina de movimiento funciona
igual para todas las fases, sean estas las
gue sean. Todos los dibujos se encuen-
tran en una variable dimensionada (a$)
en la que el primer subindice (fig) indica
la figura a pintar y el segundo, la fila de
caracteres.

La linea 330 suma ! a la variable fig
(figura siguiente) siempre que ésta no sea
la Gltima, en cuyo caso fig queda con 1.

La rutina inicializa, introduce en la va-
riable dimensionada a$ todas las figuras
desde el caracter 144 que corresponde al
gréfico de la A. Cada cadena de a$ es una
linea de caracteres. Todas ellas comien-
zan con caracter en blanco (CHR$ 32).
Las lineas 280 y 290 copian la imagen
namero cuatro de la segunda (la figura
intermedia del ave al subir las alas coinci-
de con la de bajarlas).

El método de borrado elegido para es-
ta rutina es el de el margen en blanco; de
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ahi que todas las cadenas de a$ confien
cen por el carécter 32. Es un buen méto-
do si, como en este caso, s6lo hay despla-
zamiento en una direccion.

En caso de movimientos més variados,
seria poco recomendable este método
pues deberiamos poner margen en los
cuatro lados desaprovechando memoria
y, ademas, correriamos el riesgo de bo-
rrar excesiva parte de pantalla.

CONTROL DE MOVIMIENTO

Las rutinas de presentacion en panta-
lla anteriormente estudiadas, siempre es-
tan subordinadas a otras que son las que
controlan los movimientos.

Hasta ahora nos hemos limitado a un
simple paseo por la pantalla, cosa facil-
mente programable por un bucle FOR
NEXT, pero en la mayoria de los juegos
se utilizan una amplia gama de rutinas de
control de movimientos.

La rutina de movimiento del protago-
nista se puede limitar a una inspeccién
del teclado y/o joystick y un célculo de
las nuevas coordenadas de posicion (ver
el articulo del mes pasado), pero en bas-
tantes juegos se ve acompafiada de otras
tales como gestion de pantalla o tests que
comprueben la posibilidad de realizar un
movimiento o no. La gestion de pantalla
puede realizar un scroll o el paso a otra
pantalla diferente.

El movimiento de los otros personajes
puede estar regido por una misma rutina,
lo que da como resultado un movimien-
to igual para todos ellos. (Ej. pacman.)

En otros juegos hay diversas rutinas,
llegando a ser incluso una diferente para

cada personaje, aunque lo normal es que
cada rutina comande el movimiento de
una familia de ellos.

Observamos escuadrones de aviones
gue se mueven segln una ruta estableci-
da, Kamicazes que nos persiguen incan-
sablemente, coches que no salen nunca
de la carretera, en fin, objetos que pare-
cen estar dotados de inteligencia.

Estos y otros temas, seran los que se
desarrollaran en el articulo del préximo
mes.
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ORIC

EL COCINERO

0 se puede hacer una
tortilla sin romper huevos, o al menos
eso dice el viejo refran. jPues de eso nada!

i0 REM »»@a»»»«»*»*»»¥*5«
EL COCINERO
20 REM MICROtIANIA 3 1985

12 REM

38 REM
40

45 POKEO026A,18jPUKEMB8A3,OiPAPER 8:INK 7:CLS
50 TEXT:HIMEMO97FF

60 DIN FAfLE(9),MUS(14),NAS(9)

70 GOSUB1290'POKE EN CODIGO IMQUINa

80 GOSUB1B8SNUEVO JUEGO CARACTERES

90 GOSUB1878'INSTRUCCIONES

100 REPEAT

110 sC7.20

128 GOSUB178'JUEGO

130 GOSUB698* RECORD DE PUNTUACION

148 UNTIL FALSE

150

160 REM JUEGO

170 GOSUBS58

180 REPEAT

190 K7.=PEEK<0208)

280 XCZ=XCZ*(IG!=170 AND XCZ>2)-(KX=176 AND XCZ<28)

210 XX=RND(I)»33+3
220 PLOTXCZ,28, a a a a a aa a a *

238 IF RND(1)<8.2 THEN PLOTXX,2,“b“jMUSIC1,4,11,8:PLAY1,8,2,108 688

240 CALLO0400

Como nuestro Oric va a demostramos
dentro de un momento, esjusto lo conta-
rio. Todos recordaréis el revuelo que se
organizo en torno al famosisimo cocine-
ro griego Sopaconondas, cuando con-
movi6 al mundo al anunciar que estaba
dispuesto a revelar a todos, sin distincién
de clases o credo, la receta de su obra
maestra, la tortilla «albyte» con salsa de
espliego, que, como todo el mundo sabe

368

370 REM HUEVO RECUPERADO

380 SC7.=SC7.+10
398 MUSIC2,4,5,0

408 PLAY7,0,2,188
418 PLOT9,0,STRO(SCZ)
420 RETURN

448 REM 28 HUEVOS

450 PLAY?,8,0,0

460 FOR A=0 TO 14

470 MUS1C1,3,MUSIA),18
480 UALT180

190 NEXT

180 PLAY0,0,8,8

518 UAIT188

520 RETURN

530 i

por fin, se hace con huevos enteros (y
frescos).

Recordaran sin duda, también, la exe-
crable traicion de su pinche de cocina,
que hizo lo posible por sabotear el acon-
tecimiento para asi oscurecer la gloria del
Maestro. Esto es, por tanto una simula-
cion dramatizada por ordenador, del su-
ceso que la prensa especializada escogio
llamar «La noche de los Huevos Rotos».

548 REM INICIALI2A PANTALLA

550 INK7:CLS

568 XCZ=17:HIT=0

578 PLOT2,8,"PUNTOS:
588 PLOT1,8,3

L+STR»(SCX)

598 PLOT28,8,“HUEVOS ROTOS”+STR»<HIT)

PLOT19,8,3
618 DEAD=FALSE

250 IF PEEK (»455)00 THENGOSUB310ELSEIF PEEK(«456)08 THENGOSUB388 128 PLOT2,24."CCCCOCCEECEEECCocCEoEEocEeoceecceeece”

260 UNTIL DEAD
278 GOSUB45020 HUEVOS

280 RETURN

290 i

300 REM HUEVO QUE CAE AL SUELO
310 HAT=HIT*1

320 PLOT32,0,STR»(HITT)

330 PLAYO,2,1,800

348 IF HIT=20 THEN DEAD=TRUE
358 RETURN

638 PLOTL1,24,5

648 PLOTXCX,28," a a a a a a a a a *

658 PLOT1,20,4
668 RETURN

688 REM RECORDS DE COCINEROS

698 CLS:G0OSuUB818

788 PRINT:PRINTSPC(7)CHR»(131)"L0OS MEJORES COCINEROS'

718 FOR A=1 TO 8

728 PLOT2,A«2*3,STW(A)* = :PLOT8.A«2't3.STM(FAME(A)) :PLOT28,A«2't3,NAI(A)



738 PLOT8,A»2+3,1

748 NEXT A

758 PLOT1,23,6:PL0T2,23,12

76» PLOT8.23,"PULSA ESPACIO PARA CONTINUAR.1
778 REPEATIUNTIL KEY«=* 1

788 RETURN

888 REM MAXIMA PUNTUACION
818 IF SCZ<FAME(8) THEN RETURN

828 N8="~

838 FOR A=8 TO 1 STEP-1

848 IF SCOFAMEXA) THEN FAMEXA+)=FAME<A) SF=A:h*Ax»(A*)=t*A«(A>
858 NEXT A

848 FANE (F)=SCZ

879 REM INPUT NAME

888 PLOT13,2,“FEL1CIOADES"

898 PLOT13,6,"NUEVO RECORD"

988 PLOT 8,18,'PALMARES DE LA GLORIA*

918 PLOT6,18,“POR FAVOR ENTRA TU NOMBRE*

928 PLOT9,14,22:PL0T28,14,16

938 PLOT9,15,22:PL0OT28,15,I<S

948 PL0T9,16,22iPL0T28,16,16

958 INK1

968 REPEAT

978 GET A»

988 CALL8F88B
998 IF ASC(A8)=127 AND LEN(N»)>=1 THEN N4=LEFT4(N4,LEN(N4)-1)

©

1888 IF ASC<A»)<>127 AND LEN(N8)<15 THEN N4=N4«A4
1818 IF LEN(N»)<15 THEN PLOT11,15,N4i" * ELSE PLOT11,15,N»
1828 UNTIL ASC(A4)=13

1838 NA8(F)=N»:CLS

1848 RETURN

1858

1868 REM INSTRUCCIONES

1878 REM:

1188 PRINTSPC<12)CH«<131)"EL COCINERO*

1118 PRINT 1-PRINTSPC(8)CHR$(136>------- “iPRINT
1128 PRINTL INTENTA RECOGER EN LA PARRILLA EL 1

1136 PRINT’MAXIMO NUMERO DE HUEVOS SIN QUE CAIGM"

1148 PRINT’AL SUELO."

1158 PRINT

1168 PRINT{PRINT" CUANDO CA1GAN 28 HUEVOS AL SUELO LAL
1178 PRINT'LA PARTIDA HABRA ACABADO."iPRINT

1188 PRINT{PRINTSPC(13)CHR4(1311°CONTROLES:"{PRINT

1198 PRINTSPC<I3)*I2QUIERDA..2*

1288 PRINTSPCX14)‘DERECHA..X":PRINT

1218 PLOT9,23,”PULSA ESPACIO PARA JUGAR"

1228 FOR A=8 TO 8

1238 FANE(A)=188!NA4(A)="NADIE'

1248 NEXT

1258
1268
1278
1288
1298
1388
1318
1328
1338
1348
1358
1368
1378
1388
1398
1488
1418
1428
1438
1448
1450
1468
1478
1480
1498
i508
1510
1528
1538
1548
1558
1568
1570
1588
1598
1600
i610
1628
1638
1648
i650
1668
1678
1680
1690
1700
1718
1720
1738
1748

REPEAT;UNTILKEY4=" 1

RETURN

REM POKE EN CODIGO MAQUINA
FOR A=#488 TO «454
READB.'POKEA.B

NEXT

FOR A=8 TO 14

READMUSIA)

NEXT

RETURN

DATA #A9,#08 'LDA#0

DATA #80,«56,»84'STA4456
DATA «8D,«55,«84"STA4455
DATA «A9.898 'LDA#498
DATA «85,«88 ‘STA48

DATA «A9,«BF 'LDAH4BF
DATA «85,«81 STA481
DATA #A8,#00 ‘LDY#8

DATA «B1,«80 ‘LDA(488),Y
DATA «C9,«62 'CMP#ASC(“b*
DATA «D8,#26 BNE443E
DATA «A?,»28 'CMPDASCC
DATA «91,«88 'STA(488),Y
DATA «A8,«28 'LDY#48
DATA #81,«08 ‘IDA<»88),Y
DATA #C9,#28 CMPHASCC 1
DATA «DB,#86 BNE 442A
DATA #A9,#62 'LDA#ASC("b*
DATA #91,«88 'STA(488),Y
DATA #DO,#14 ‘BNE443E
DATA «C9,«63 CMPH63
DATA «DO,#87 BNE 4435
DATA «A9,#FF LDAB4FF
DATA #8D,»55,#84'STA4455
DATA #38,#89 BMI 443E
DATA «C9,#61 "CMP461
DATA #08,#05 BNE 443E
DATA #A9 #FF 'LDA «4FF
DATA «8D,#56,#84'STA4456
DATA «C6,#80 "DEC40

DATA #A5,#08 LDA48

DATA #C9 #FF 'CHP#4FF
DATA #DO0,#02 BNE 4448
DATA «C6,#01 'DEC481
DATA #A5,#8i ‘LDA481
DATA #C9,#B8 'CNP#4BB
DATA #DO,#C2 '‘BNE 4410
DATA «Ab5,«00 ‘LDA488
DATA #C9 #CF CMP#CF



1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1828
1830
1840
1858
1860
1878

1888
1898

1900

1918
1928

DATA 0DO,#BC BNE »410

DATA 000 RTS

DATA3,5,6,8,18,6,10,10,7,5,9,2,8,4,8

REM NUEVO JUEGO DE CARACTERES

FOR A=46088+<ASC<'<«=)»8) TO 46872*<ASC(=:=)*8>
READ B:POKE A.B

NEXT

FOR A=46080-t(ASC(',)«8) TO 4¢;079HASC('?,)«8)
READ BzPOKE A8

NEXT

FOR A=46080+<ASC<*a*)*8) TO 46879t(ASCC’)«8)
READ B:POKEA.B

NEXT

RETURN

DATA #1C,«32)#32)#32,#32,#32,#1C,#88,#8C ,#1C,#8C,»0C,#8C,00C,#8C,#08
DATA #IC,#26,#86,#0C,#18,#30,#3E,#00,#iC ,#26,#86,#8C ,#86,#26,»1C,#08

SPECTRUM

LOTHLORIEN

ajungla de Lothlorien, el

Bosque de Oro, se convirtié en una parte
del Reino de la Oscuridad cuando los ul-
timos Sefiores Elfos fueron expulsados
de él por la sombria raza de los Orcos, fe-
roces guerreros al servicio de Sauron, el
Sefior Oscuro.

Los orgullosos Elfos nunca se resigna-

ron

a la pérdida de su casa, y de vez en

cuando, cuando las estrellas lo permiten,
envian al mas esforzado de sus guerreros
para que intente penetrar en el bosque y
atravesarlo. Si lo consigue, los Orcos ten-
drén que marcharse a las profundas cue-

vas

de las que salieron, y Lothlorien se

convertira de nuevo en el Valle del Oro
gue Cantaba, traduccion literal de la pa-
labra Elfa.

1938
1940
19.50
1968
1970
1980
1998
2800
2818
2028
2838
2840
2858
2060
2078
2880
2090
2180

Ayudémosle a conseguirlo.

NOTAS
A B-i
4 RV i
0O R T U
vV » X *

3 GO SuUB 9900

5 BRIGHT 1: BORDER 6: PAPER 6

INK O0: CL

6 GO _TO 5000

10 LET m=0: LET pl=10: LET p2=
pl: LET p3 é:)l LET p4=pl: LET PC
=0: LET : LET SC 200: LET C=
INT (RND*18)+2 LET b=4: LET X=1
O: LET y=I

20 GO~ suB 6000
1000 IF INKEY$=,q" AND ATTR (y-1
,X)=112 THEN PRINT AT y, 6 Xx; "L
ET y'__y PRINT AT_vy. =< OVER_1°*
I"": " IF y=0 THEN LET  y=20: LET p2
=pl: GO SUB SO000: GO SUB 8002: G
0 SUE 8003; GO TO 15
1001 IF INKE.Yi="a" AND ATTR (y+1
,X)=112 THEN PRINT AT L

ET y=y+l: PRINT AT y,x: "OUER 1: 7

\/: IE y=21 THEN LET y=I: LET pl

=P2: GO SUB 8001: GO SUB 8002: G

0 SUB 8003: GO TO 15

1002 IE INKEY$="O" AND ATTR (yX

-1)=112 THEN PRINT AT y X;

ET X=X-1: OUER 1;"
LET p4

=P3: GO SUB 8000: GO SUB 8001: G
0 SuUB 8002: GO TO 15
1003 IF INKEYS$="P*“ AND ATTR (yX

+1) =112 THEN PRINT AT vy ,X;'

ET x=X+1: PRINT AT ,X; OUER I.:"
IFE X >21 THEN LE X=Il: LET p3
=p4: GO SUB 8000: GO SUB 8001: G

DATA «00,010,«30,«20,#3E,«80,«80,#88,03E,#38,030,«8E,«86,«26,«10,«88
DATA #10,#32,#30,«30,#32,#32,#10,»80,#3E,«86,#86,«8E,#10,»38,#30,«08
DATA 010,«32,«32,#10,#32,#32,«10,#88,#10,#26,#26 #1E,#06,#26,#10,«88
DATA #22,«3E,#22 #3E,#22 #3E,#22 ,#3E,#1C,#32,#32,#3E,«32,#32,#32,#00
DATA #30,#32,#32,#30,#32,#32,#30,#80,#10,#32,#30,#30,#30,«32,#1C,#80
DATA #30,#32,#32,#32,#32,#32,#30,#80,#3E,#38,#30,#3C,#30,#38,#3E,#88
DATA #3E,#38,#38,#30,«38,#38,#30,#80,#10,#32,#38,»30,#36,#32,#10,#88"
DATA #32,#32,«32,#3E,#32,#32,#32,#08,#18,#18,#18,#18,#18,#18,#18,<00
DATA #86,#86,#86,«86,#86,#26,#10,#88,#32,#32,#36,«30,#3E,#36,#32,#88
DATA #30,#30,#38,#30,#38,#38 #3E,#08,#22,#36,#2A ,#2A,«22,#22 #22 #08
DATA #32,«32 #3A#3E,#36,#32,#32,#00,#10,#32,#32,#32,#32,#32,#1C,#88
DATA #30,#32,#32,#30,#38,#30,#38,«00,#10,#32,#32,#32,#32,#34,#1A,«88
DATA #30,#32,#32,#30,#32,#32,#32,#08,#1C,#32,#38,«1C,#86,#26,#10,#80
DATA O3E,#18,#18,#18,#18,#18,«18,088,#32,#32,#32,#32,#32,#32,#1C,#88
DATA #32,#32,#32,#32,#32,#10,#88,#88,#32,«32,#32,#32,#32,#3A,«14,«<08
DATA #22,#22,«14,#88,#14,#22 #22,#88,#32,#32,#32,#10,#88,#08,#08,#88
DATA 000,#00,#00,#3F,«33,#88,#00,#80,#0C,#16,#2F , #2F , #2F ,#2F,«16,«<0C
DATA #15,#15,#3F ,#3F ,#3F,#3F ,#3F,#3F

0 SUB 8003: GO TO 15
1007 PRINT AT
1:

C, b, . _LET b=b+
IE b>19 THEN PRINT AT C,

b-1J3""

2’. LET b=4: LET C=INT (RND*18)

N

1008 IF ATTR (C,b+2)<>112 THEN P

RINT AT C,b; ' LET b=4: LET ¢

=INT (RND*18)+2

1010 IF c=y AND b=X THEN PRINT A

T _C,b;*’+": FOR n=I TO_20: BEEP_ .

038,0/3: NEXT n: PRINT AT c,b;"<
LET IV=1V-1: LET b=4: LET Cc=l
(RND*18|)+2 PRINT AT FL

AS lv==0 THEN GO TC) 7©

00

1020 IF POINT (><*8+6 gl yg*8+7)

=1 THEN PRINT AT
LET po= po+INT (RND*50). P

05,15:
LET SC=SC+25. P

RINT AT 4,24.;po:
RINT AT 10,24;SC

1030 LET SC=SC-1: PRINT AT 10.23

AT 10,24; SC: IF SC<=0
THEN LET Iwv=Iv-1: BEEP 1.30: PRI
NT AT 7,24; FLASH IjIN/: LET sC=2

00: IE Lv<=0 THEN GO TO 7000
2000 GO TO 1000

4000 CLS : FOR n=1 TO 20 STEP 2:
PRINT AT n2 INK 4;as(n TO H+a

_?_ +1 INK I;b$s(n_TO
)+b$( o H) BEEP .05,m: NEXT n
PRINT
4005 PRINT AT 108
Ve iAT 118
| AT 12,805 | s
4010 LET .i$= AS CONSEGUIDO ESCA

PAR DEL BOSQUE DE LOTHLORIEN Y,

POR CONSIGUIENTE, ERES LIBRE. SI
UIERES JUGAR OTRA UEZ PULSA SP

ACE, DE LO CONTRARIO EL JUEGO SE

: LET y=11: LET Z=8:
LET J$=k$+j$

TO LEN J$:
PRINT AT y, X,
BEEP .01,20

INKEYS$="

4030 FOR n=I
$(2 TO )+CHR$ 32:
PAPER 7. J$(Z TO 22):
PAUSE '2: NEXT H
2046 FOR “h=I 10 300: IF
i THEN GO TO 10
4045 NEXT H
4050 RANDOMIZE USR 0
5000 PRINT AT 0.0; INK 4;a$+as(
Ib$+b$( TO 6): PRINT
T INK 4;as+as( TO 6) IN
K 1;b$+b$( TO 6)



Ud. quiere los mejores productos,
DISVENT se los da al mejor precio.

DISVENT, S.A. importa directamente y vende al
mayor los microordenadores y periféricos de
mas demanda en el mercado, asegurando en
todo momento un Servicio Técnico eficaz. Llame-
nos e indiquenos los productos que Ud. vende
habitualmente; le daremos los mejores pre-
Cios.



5010 FUR H=1 TO 18 STEP 2: PRINT

AT nNn+1.0; INK 4,a$s(n TO n+2)" |1

NK I;bs(n Ta Nn+2);AT n+1,29; INK
as(n Tu n+2)'AT n+2.29; INK 1

b$(n Tu nNn+2): NEXT n

5020 PRINT AT 3,11;

5030 PRINT AT 54— Est-as perdido

en la tene-"",AT 6 357 brosa jung

la de Loth lorien ;AT 7,4-;"Debes

subsistir cogiendd”

5070 PRINT AT 6,3;' Ios ali « T|tos

que en cuenAT 9"3 tres

lo contrario te ;AT 103 queda

ras sin energias y.

5080 PRINT AT 11, 13; FLASH BEPL

UFF!” FUR H=1 TU 20 STEP 2:

P 05 H: NEXT n

5090 PRINT AT 134 ‘Las tecla

5180 "BERT AT 15,5;"BBC 1IZQDA
fFIHDCHTfI,”” ;AT 17,5;"BBB ARRIBA
EiBB ABAJO”
511-0 PRINT _ttO.’
PUPm FMPF7QP
5200 PAUSE o
XT n: U TU
6000 IE po>1000 AND SC>100 AND m
>2o AND RND*15>10 THEN GO SUE; 4-0

6005 CLS : LET SC=SC-5: LET m=m+
1: BEEP .05,30: LET V=INT (RND*G
)+ LET a$=a$(v+1 Tu )+a$> Tu v):
LET b$=b$(V+I TO )+b$( Tu V)
6010 PRINT AT 0.0;  INK 4;as+a$(
Tu 6) INK Lb$+b$( Tu 6): PRINT
;. INK 4;as+a$s( Ta 6)° IN
K Ib$+b$( Tu 6
6020 FUR n=I TU 18 STEP 2: PRINT
AT n+1,0; INK -;as(n TO n+2)" |1
NK Ibs$s(n’ Ta n+2)A Nn+1,20; INK
;as(n. T Nn+2);AT n+2, 20; INK 1
b$(n T n+2);AT n+1,29; INK 4.;a

PULSA UNA TECLA
FUR n=I Tu 100: NE

AMSTRAD

PICOLOCO

os hubiera encantado
ofreceros la conmovedora historia del
Patito feo, pero como andabamos esca-
sos de cisnes, hemos tenido que recurrir
al mas prosaico, pero no menos encanta-
dor pollito..

Nuestro protagonista, Picoloco, feo,
feo no es; pero tiene un hambre... qué
hambre!

Asi, tiene que recorrerse la granja don-
de habita a la caza y captura de gusanos

INK

*5: PRINT AT
INK O;CHR$ il

(RND*6) : LET
LET CV=INT (

*16+3, RND + 14-+5;
IRWD*3): NEXT n
O fur n=0 tua #WNT
=IWT (RND*15)+5:

*155+3; LET pPI=INT (RND*2) +14-
PRINT AT CV.Ch: INK 1;CHR$ pl
CVv-l,c h+(I AND P 1=14-6); INK

n
0 FUR O—O TU INT
=INT (RND*15)+5:
*15)+3. PRINT AT
AT cwv-i,ch; IN

gue constituyen su alimento (ipuaj!). Pa-
ra complicar las cosas un poco, no todos
los gusanos son comestibles, ya que un
meteorito cay6 en su granja y convirtio
en radioactivos unos cuantos (te lojuro).
El resto no os lo decimos.

En fin, un juego muy entretenido.

18 REM »w»»» Pico Loco »«»»»

28"

38 MODE 8jGOSUB 148iGOSUB 968;GOSUB 738
48 GOSUB 2418;GOSUB 2568;GOSUB 1358
58 EVERY 25,3 GOSUB 1678

68 '

78 UHILE CHICK >-liGOSUB 868;UEND
88 UHILE INKEYIO’-IUEND

92

188 DI

118 GOSUB 2418 {GOSUB 2568

128 END

EXT n

7010 print AT 21, O Desea Jugar
Ol ra ar tidi taﬁzs/

7020 AUSE | INKEY$— ’S" THEN

TO 7
H INKEY$="Nn" THEN 64 Tu 4-0

50

704-0 GO TU 7020

8000 pI=INT (RND*15) +3 RETU
RN

l%\(‘)01 LET P2=INT j.RND*15) +3 RETU
8002 LET p3=INT (RND»16) +¢ RETU
RN

8003 LET P4.=INT IRND+16) +2 RETU
RN

9900 FUR READ P$
9910 FUR READ a: POKE
USR P$+b,3: NEXT f

9920 DATA ”
39,14-3,3, 'b
24-6,195,193
6,24.28,63
252 ‘O>7,66
% 6 15 B R A175.6
6,124,56,16,208,118,28.16
1,25 89,95
9930 DATA n>7, 14,33 s ,32,
64, 128 ,16,214,124.56.56
,o o, 48 i21,90.127,62,255" 0,
12 6.,210,90.75,106.58,30.7K"
,241,121,25,203,111,110,124,24,
¥ ,129,231,110,110,24,116,198,19
9935 DATA 7e’’.60.126.255,255,255
,255,126,60,F"",24,24.24,24.24,2
4,24,60,7977,66,129,255,86,60,126

,126.60
9940 DATA ’r’’,24.36,60.24,126.24

,36,36 ,’s",24,60,60,24.126.24,36

.36,” 1, 24.52,52,24,126.24,100,7
0, "u” 24 AA AN DA 126,24,38,98
9990 RETURN

138 '

140 REM »*»« CARACTERES ««»«

150 SYMBOL AFTER 220

160 Sym8oL 221,8,8,0,8,7,15,31,29

178 SYMBOL 222,62,63,95,95,120,112,8,8
188 SYMBOL 223,8,8,0,8,192,224,224,248
190 SYMBOL 224,184,112,240,224,8,8,8,8
208 SYMBOL 225,0,0,8,8,8,32,32,32

218 SYMBOL 226,64,64,0,8,8,8,224,161
228 SYMBOL 227,48,56,12,24,48,24,12,4
238 SYMBOL 228,8,8,0,0,176,152,136,228
240 SymBOL 229,0,8,8,0,8,8,8,2

258 SYMBOL 230,1,8,32,32,8,8,8,8

268 SYMBOL 231,12,28,48,24,12,24,48,32
278 SYMBOL 232,64,128,0,8,8,8,8,8

288 SYMBOL 233,8,8,28,54,55,63,63,29
298 SYMBOL 234,14,15,7,3,8,8,8,8

386 SYMBOL 235,20,28,8,8,8,64,192,192
318 SymBOL 236,8,8,8,8,8,8,0,3

328 SYMBOL 237,0,8,8,8,168,168,168,248



330 SYMBOL 238,8,0,8,8,8,0,8,2

340 SymBOL 239,1,8,8,8,0,8,8,0

358 SYMBOL 240,28,28,73,8,8,93,02,28

368 SYMBOL 241,8,34,54,127,119,34,8,8
378 SYMBOL 242,248,128,162,162,162,187,1
28,248

388 SYMBOL 243,8,8,181,166,165,181,0,8
398 SYMBOL 244,8,8,20,56,4,52,8,8

488 SYMBOL 245,8,8,8,6,122,72,16,8

418 SYMBOL 246,8,28,34,65,129,138,108,16
428 SYMBOL 247,255,255,255,255,255,255,2
55,255

438 RETURN

440 *

450 REM *«»« CONSTRUCCION DEL CARACTER M
ULTICOLOR »««»

460 a$="

470 FOR nX=8 TO zX

488 READ charX

490 al=al+CHRI(charX)

580 NEXT nX

510 RETURN

520 °

530 REM » DATA POLLO2 (HEN2S)»

540 DATA 22,1,0,15,1,221,0,15,3,225,8,15
45,229,8,15,1,223,8,10,224,8,15,3,228,8,
15,5,232,8,8,15,1,222,8,15,3,226,8,15,5,
230,22,0

550 REM « DATA POLLOI (HEN1l)«

560 DATA 22,1,15,1,233,8,15,3,235,8,15,5
,238,15,1,223,8,18,224,8,15,3,237,8,15,5
,232,8,8,15,1,234,8,15,3,236,8,15,5,239,
22,0

570 REM * DATA BORRAR (WIPES)«

588 DATA 22,1,15,0,247,247,8,8,10,247,24
7,22,0

590 REM » DATA PIEDRA (ROCKS)»

600 DATA 22,1,15,14,244,8,15,15,245,8,15
,5,246,22,0

618 REM »»*» DATA DE TI »««»

620 DATA 88,73,67,79,32,32,76,79,67,79
630 REM » DATA GUSANO (UORMS(0))»

648 DATA 22,1,15,11,227,22,0

650 REM « DATA GUSMO (WORMS(I))*

668 DATA 22,1,15,11,231,22,0

678 REN » DATA HUEVOSS*

688 DATA 22,1,15,3,240,8,15,1,241,22,0
690 REN » DATA GUSMO (WIPES)*

700 DATA 15,12,247

710 °

728 REN » CONSTRUCCION DE CARACTERES»
738 RESTORE 548

748 zX=43:GOSUB 450: hen2S=aS

750 zX.=41{GOSUB 450: henlS=aS

760 zX=12:GOSUB 458: wipeS=aS

778 zX=14:G0SUB 450:rockS=aS

788 2X=9:G0SUB 450:tS=aS

790 zX=6:GOSUB 450:wormS(0)=aS

880 zX=6:GOSUB 458: wormSd)=aS

810 zX=10:GOSUB 458: eggl=al

828 zX=2:GOSUB 458: wipe2S=aS

830 RETURN

840

858 REM *«»»» TECLADO
860 slag=0

870 IF NOT INKEY(71) THEN x=x-1 Hlag=l
880 IF x(I THEN x=I

890 IF NOT INKEY(63) THEN x=x+l:ilag=I
980 IF x>14 THEN x=14

910 IF NOT INKEY(18) THEN GOSUB 1220
920 IF flag=l THEN GOSUB 1148

930 RETURN

940 *

958 REN » INICIALI2ACION DE VARIABLES*
960 x=10:y=10

978 ox=x:0y=y

980 wf=8

998 DIM wormS(l)

1808 chick =2 : worm=9

1018 tot =0: eaten =8

1820 wx =18:wy =24

1038 oux=wx:owy=wy

1848 DIM rx(2),ry(2)

1050 RESTORE 1090

1860 FOR nX=0 TO 2

1070 READ rx(nX),ry(nX)

1080 NEXT nX

1090 DATA 3,16,6,20,12,16

Pl

1188
1128
1130
1148
1158
1160
1170
1188
1198
1200
1218
1220
1230
1248
1250
1268
1278
1280
1298
1308
1310
1328
1338
1340
1350
1360
1378
1380
1398
1488
1418
1428
1438
1448

ENV 1.5.3.1.2.-3.1.1.8.18.3.-3.1

REM * NOUIMIENTO LATERAL »

CALL 4BD19

LOCATE ox,0y:PRINT USING *4'; wipeS
CALL 4BD19

LOCATE X,y:PRINT USING
0X=X:0y=Yy

RETURN

REM « PINTA PICOTAZO »
CALL 4BD19

LOCATE ox,0y:PRINT USING ’*4"jwipe«
CALL 4BD19

LOCATE X,y:PRINT USING ,41;hen2S
CALL 4BD19

LOCATE x,y:PRINT USING. "4"jwipeS
CALL 4BD19

LOCATE x,y:PRINT USING ~jhenll
SOUND 1,808,18,15,1

OX=X:0y=Yy

RETURN

REM » DECORADO «
Z=REMAIN(3)

MODE 0

BORDER 8

WINDOW #1,1,28,12,25
PAPER #1,12

CLS #1

WINDOU #2,16,19,4,11
PAPER #2,8

CLS #2

:henlS

1458 WINDOW #3,17,18,6,8

1460
1478
1488
1490
1508
1510
1520
1538
1540

PAPER #3,2

CLS #3

CALL 4BD19

LOCATE 17,7:PRINT USING "4*:henlS
CALL 4BD19

LOCATE x,y:PRINT USING "4";wipeS
x=10:0x=x

CALL 4BD19

LOCATE X,y:PRINT USING ;henlS



1550 FOR nZ=0 TO 2

1560 LOCATE rx(nX),ry<nZ): PRINT USING ’
4'jrockl

1570 NEXT nZ

1580 GOSUB 2190

1590 FOR nZ=10 TO 10 +(chick-I)

1600 IF chick >-1 THEN LOCATE nZ+21:PR1
NT USING «&7;henl< ELSE LOCATE nZ+2,I:PR
INT USING "4";wipel

1610 NEXT nZ

1620 EVERY 25,3 GOSUB 1670

i630 RETURN

1640

1650 REN * MUEVE GUSMO *

1660 STOP

1670 LOCATE owx,owy:PRINT USING ’&m;wipe
2%
1680
1
1690 wy=wy-|

1700 CALL &BD19

1710 LOCATE wx,wy:PRINT USING "4" jwomli

wi)

1720 GOSUB 1840:IF crash=l THEN GOSUB 18
90

1730 owx=wx: ouy=wy

1740 IF NOT INKEYC18) AND wy=12 AND(wx=x
OR wx=x-I) THEN eaten=eaten+l:tot=tot+!
iSOUND 1,50,10,15

1750 IF eaten =5 THEN GOSUB 2300

1760 IF wy=12 THEN wy=24:worm=worm-| :GOS
UB 2190

1770 IF wori»<0 THEN chick =chick-l:worm=
9:eaten=0:GOSUB  1358:RETURN

1780 IF wx=13 THEN wx=wx-

1790 IF wx=l THEN wx=wx+l

1800 IF wf=0 THEN wf=l ELSE wf=0

1810 RETURN

1820 °

1830 REN « CHEQUEO PIEDRA »

1840 FOR nZ=0 TO 2

1850 IF wx=rx(nZ) AND wy =ry(nZ) THEN cr
ash =1

1860 NEXT nZ

IF RND>0.5 THEN wx=wx-l ELSE wx=wx+

1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2248
2250
2268
22178
2288
2298
2388

RETURN

REN » GUSANO RADIOACTIVO »
NOVE<wx»32)-16,<24-wy)»20
DRAU(wx»32)-16,220,3

FOR nZ=l TO 500: NEXT nZ

NOVE (wx»32)-16,(24-wy)»28

DRAW  (wx»32)-16,220,12

LOCATE wx,wy:PRINT USING ;wipe2*
LOCATE wx,wy:PRINT USING "4”jrockl
SOUND 1,30,10,15,1,1

crash=0:wy=24

GOSUB 2190

IF wx=x THEN GOSUB 2040

RETURN

REN « NATA POLLO »
Z=RENAIN(3)

FOR nZ=l TO 50
c=INT(RND(1)»16)
a=INT(RND(1)*608)
b=INT<RND(I)*150)
NOVE (wx»32)-16,228
DRAU a,b+220,c
SOUND 1,b,5,15
NEXT nZ
chick=chick-I
wori»=9:eaten=0:x=10
GOSUB 1350

RETURN

REN « PUNTUACION «

PAPER 12

PEN 5

LOCATE 15,14:PRINT"puntos"
LOCATE 16,16jPRINTeaten
LOCATE 15,18:PRINT "faltan!
LOCATE 16,20;PRINT;worm
LOCATE 15,22iPRINT"total"
LOCATE 16,24: PRINT;tot
RETURN

REN « PUESTA DE HUEVOS «
worm =9 :eaten=8: ch ick=ch ick+l

2310 CALL 48D19
2328 LOCATE x,y:PRINT USING "4" jhenil

2338 LOCATE x+2,y+I:PRINT USING "4"jeggt —

2348 FOR nZ=1808 TO 58 STEP -58

2358 SOUND 1,nZ,5,15

2368 NEXT nZ

2378 GOSUB 1358

2388 RETURN

2398

2488 REN « DIBUJA BORDE »

2418 NODE 8

2428 BORDER 1|

2438 PAPER 0

2440 CLS

2458 FOR nZ=| TO 18 STEP 2

2468 LOCATE nZ,liPRINT USING “4" jhenil
2478 LOCATE nZ,24:PRINT USING"4"ihenil
2488 NEXT nZ

2490 FDR nZ=4 TO 22 STEP 2

2500 LOCATE 1,nZ:PRINT USING "4"jhenil
2510 LOCATE 18,nZ:PRINT USING"4"ihenil
2528 NEXT nZ

2538 RETURN

2540 '

2550 REN » PRESENTACION »

2568 LOCATE 6,5:PRINT "Pico Loco"

2570 LOCATE 4,9:PRINT "2 : izquierda"
2580 LOCATE 6,11: PRINT’X: derecha"
2598 LOCATE 4,13:PRINT “Enter : Picar"
2608 LOCATE 3,19:PRINT "Pulsa una tecla"
2610 LOCATE 5,21iPRINT "para jugar"”
2628 WHILE INKEYt="":UEND

2638 RETURN

2640

2658 REN » FIN *

2668 LOCATE 6,5:PRINT "Pico Loco"

2678 LOCATE 3,18: PRINT’tus puntos son:'
2688 LOCATE 9,12:PRINT tot

2690 LOCATE 3,19:PRINT"pulsa una teda"
2700 LOCATE 6,21:PRINT"para jugar"”
2718 WHILE 1INKEYI="":UEND

2720 RUN

2730 RETURN



230 DATA 11110000,11110808,80801111,88801111,80880011
240 DATA 10800818,11108810,01018018,11111110,01018110,81810118,11111118
250 DATA 81818818,11188818,18008810,80888811,08081111,88081111

M SX 220 DATA 01101811,01101010,01111111,01081010,01000111,01000080,11000000

260 LK=INT(RND(1)»175)*5:UZ=IN'T (RND(I)»50)+5
TRACER 270 PUT SPRITE 1,(UZ,7Z),11,0
288 X=125:Y=99
298 LINE (8,0)-(255,192),6,B
308 LINE (1,0)-(1,192),6:LINE (254,B)-(254,292).6
318 LINE (8,178)-(255,192),6,B
320 OPEN 'grp:* FOR OUTPUT AS #1

Itimo Comunicado 338 PRESET (40,175) jPRINT »1-,“SPACE TRACER"

del Heroic Comand a bordo de la «Infali-
ble», minutos antes de estrellarse contra
el Coloso de Rodas. (Sin comentarios).

340 PRESET (169,175)iPRINT #1,PUNTOS'
350 PRESET (228,175)iPRINT 01.SCZ

368 A=STICK(0)

370 QD4=07+1

**ALTO SECRETO**ALTO SECRE- 280 Fos
TO**ALTO SECRETO** 290 XXeXYY—y
Lugar: AC]Ui 406 IF A=1 THEN Y=Y-1
Tiempo: Ahora. 410 IF A=2 THEN Y=Y-1:X=X+1
Avistada nave Pitufla a 45 grados Este 420 IF A=3 THEN X=X»1
de Milwaukee y a 25 grados Nor-Noroes- 430 IF A=4 THEN Y=Y+1:X=XU
te de Omsk STOP 448 IF A=5THEN Y=Y+1

Numéricamente inferiores al enemigo 498 1P AZG THEN Y=Lt

. . 460 IF A=7 THEN X=X-1
y con grave riesgo de nuestras vidas, nos

478 IF A=8 THEN Y=Y-1:X=X-1

dirigimos hacia ellos dejando una proce- 480 PoPOINT ()

losa estela en el cielo como justo monu- 498 SOUND 7,198iSOUND 8.151SOLND 8,(SOUND 8.8
mento a nuestro arrojo. STOP. Adios. 588 IF XXOX OR YYOY THEN F=1

STOP. 510 IF P=6 THEN 30SUB 628

528 IF P=15 AND F=1 THEN GOSUB 620

530 IF X>UX-5 AND X<UZ*5 AND Y1VZ-5 AND Y<VZ+5 “HEN GOSUB 680
10 REM »« TRACER »»

20 REM »» UN JUEGO PARA MSX »»

548 PSET <X,Y),15
558 FX=INT (RND(I)»4hl

30 cLs
568 IF F7.=I THEN UX=I»+5 ELSE IF FZ=2 THEN UZ=UZ5
40 LOCATE 10,1iPRINT * » F  » 4 »»<’
578 IF Fz=3 THEN 7Z=VZ+5 ELSE VZ=VZ-5
50 LOCATE 10,2:PRINT faxx o »e
588 IF VZ)191 THEN UZ=1B5 ELSE IF VX<8 THEN VZ=5
68 LOCATE 18,3iPRINT * » 4 oft* fi fte
598 PUT SPRITE 1.(ITZ.'A),11,0
70 LOCATE 18,4:PRINT * » ff % * %  ft'
680 IF ffz=250 THEN I»=I
80 LOCATE 18,5iPRINT =»» fi i fi ft* »»ot 610 GOTO 368
98 LOCATE 8,13:PRINT st
’ Rt Mt il »ftt e 628 FOR A=1 TO 255iSOUND 7,10:SOUND 3,15:SCUND 8,A:NEXT AiSOUND 8,0
180 LOCATE 8,14:PRINT * » f ft ft ft ft fi » »e ) _ . )
630 SCREEN 6jLOCATE 16,18:PRINT“CRASH
118 LOCATE 8,15iPRINT * & x5 yft ft  ftr ol 640 LOCATE !1,15;PRINT "TUS PUNTOS ; *;SC7.
128 LOCATE 8,16:PRINT “ » = fi ft ft ft f  » »e PUISA
138 LOCATE BAT:PRINT * « » f 1 fi ot <om » ot 650 LOCATE 4,20:PRINT I9A 1A BarRA PaRA OTRO JUEGO!
660 AAISINKEYIllF AAW * THEN 660

140 FOR A=0 TO 1000iNEXT
150 ERi=STRINGI(4,CHM(219))
160 SCZz=8:QZ=8

170 KEYOFF:SCREEN 2,2

670 RN

AN |
630 FOR A=8 TO 58:PUT SPRITE 1 ,(I»,VVZ),8,0iNEXT AJSC SCZ !
690 COLOR OjPRESET (220,175)iPRINT #1,EW
COLOR ISIPRESET (228,175)iPRINT *1,SCZ

180 COLOR 15,4
718 I»=INT (RND(1)»175>+5IVZ=1NT (RND(1)»78)«5
190 FOR C=1 TO 32:READ SIiT<=Tt+CHR»<VAL(‘4b"*Si))iNEXT C

78

o

720 RETURN
200 SPRITES(®)=Ti 738 IF XZJUZ-ia AND XXIUZ+18 AND VZWX-5 AND YWZ+5 THEN BEEP;GOSUB 688
210 DATA 111!0000,II 1 10000,11000000,01000010,01000111 ,01001010,011111 11 748 RETURN



COMMODORE

ses de cuidadosa planificacion, Lucas lo-
gro introducirse en los sotanos del labe-

D1l 1i(500), E (500>
FRINTUHRt<142):GOSUB5000

rinto de Fort Knox, el depdsito de dinero
mejor protegido del mundo. Cémo Lu-
cas no es muy listo que digamos, al finy
al cabo le llaman «el ruina» por razones
obvias, necesita nuestra ayuda para reco-
ger la mayor cantidad de sacos de dinero
posibles y salir del laberinto sin chocar
con las paredes ni con las trampas explo-

=1 TOP:LET Ili<l)=INT(1000*RNE<1)+1") INEXT
POKE 1024+11(1)160 : FOKE55296+fi< 1), 1:NEXT

1=1TO P--5’LETE(1)=INT(1000*RND<1)+1) : NEXT

| =1 TOP--5 POKE 1024+B< 1) , 156 ' FOKE55296+E <>, 14 : NEXT

| =1 TO4f : POKE 1023+1,160 1 PUKE55295+1, 1 : PUKE56255+ b 1 { POKE 1983+1, 160 : NEXT

| =1TO920STEP40 | POKE 1063+1 : 160 : POKE55335+1, 1 1 FOKE55374+1, 1+ POKE1102+1 1 160

FOR 1=1 TO 16: POKE 1063+1> 160:POKE 55335+1, 11 NEXT
1=1TU16 :POKE1087+1,160 :POKE55359+L 1:NEXT

POKE 1079, 10S:POKE 10881951 POKE55351,1 : POKE 55360 1
PRINT"F>>»>mM>»»WWIiW««|i»>»Mii»»»W®»»tnVEL"i2

IDAS1 4"

0

1

2 FOR T= 1 TO 2000:NEXT

3 L=0:B=0PRINTTT'

4 B=~24J3~0

5 POKE5323010:POKE53281, 0
53 J=0

5t PRINT"2I"

53 FOR

60 FOR 1=1TO P:

?0 FOR

75 FOR

=i p-ip

90 FOR

95 NEXT

100 FOR 1=1 TO 8. POKE 1039+1:96: NEXT
105

106 FOR

118

120

125 FRINT "s>m-'IDfiS: "4-J
130 IF J<1 THEN PRINT

190

199 REM ***** MOVIMIENTO *****
200 M=0:R=0

210 POKE 1484+M..81: POKE 55756+M..7
212 FOR T=1TOO:NEXT

220 GOSUE 1600U

270 GET it

271 IF fA$=CHR$<:i3)THEN R=0
272 IF li$="G!"THEN R=-40
274 IF Aa$="fI" THEN R=40

sivas que le acechan por todas partes.
¢Podra Lucas escapar para darse la gran
vida en las islas Waikiki, o volvera a batir
el record mundial de permanencia en la
carcel? —de ti depende.

P.D.: No se pierda el astuto disfraz es-
cogido por Lucas para pasar desaperci-
bido.



280
282
284
e-() er
UL e =
cCt

290

3000
3001
3082
3005
3001
3018
3020
3025
3030
3035
3040
3055
3860
4000
4005
4010
4020
5000
5001
5029
5830
5035
5040
5050
5070
5075
5080
6100
6150
6200
6300
6320
6330
6340
6350
6820
6999

IF At="P" THEN R=1
IF A$="0" THEN R=~I
POKE 1484+M, 182: POKE55756+M, t
F=F+2
M=M+R
IFREER 1484+M)=96THEN 10000
IF PEEK(1484+M)=168 THEN GOSUB3800
IF PEEKCI484+M)=156 THEN GOSUB4000
GOTO 210
J=J+1 IF J>3 THEN 3087
GOSUE11000
RETURN
REM ***** PUNTUACION *****
PRINT " SETS OAMES-OVER "
PRINT "tt««»»FUHTOS RECOGI DO
PRINT "»««»»”puntos perdido
S=L~F
PRINT/jaiKliftleWITOTAL DE PUNTOS "Ji
PRINT " S«»®ll«»»»»| PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR "
GETA$ IF At="" THEN 3840
PRINT"?]"
GOTO 13008
E=B+5
L=L+50+B
G=G--H
RETURN
POKE53281 16| POKE53288,6
GOSUB 7000
REM * INSTRUCCIONES * ,
PRINT"»»IDEBES AYUDAR A LUCAS ‘'esse A RECOGER EL MAXIMO DE BILLETE "
FRINT"»»FROCURA NO TROPEZAR CON LAS PAREDES 0 CON LOS OBSTACULOS "3 S'';
PRINT" YA GUE PERDERAS UNA VIDA."
PRINT"»»ITIENES UN TOTAL DE CUATRO VIDAS."
PRINT "»»ITUgG PUNTOS APARECERAN AL SALIR DE LAS PANTALLAS. "
PRINT"»»IAL FINALIZAR EL JUEGO DEBES ESCRIBIR TU NOMBRE PARA FIGURAR EH:
PRINT" EL PALMARE§ DE LOS GANADORES"
PRINT"M8»»»»»FULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR"
GET At-IF At="" THEN 6158
GOSUB 7008
PRINT"lIW»»ITIENEG CINCO NIVELES DE JUEGO."
PRINT "»»»PROCURA HACERLO EN EL MINIMO TIEMPO
PRINT"»»»PUEDES MANEJARLO CON JOYSTICK O CON 0 !
PRINT"»1STO" SUBIR 'O' IZQUIERDA "
PRINT "»13'A' BAJAR 'P' DERECHA "
GOTO 8088
REM CCLR HOME] CRVSJ [YELLOW] [39 ESPACIOS]



ADQUIERA SU
ORDENADOR
SPECTRUM DONDE
QUIERA

Nuestro servicio de asis-
tencia técnica, experto en
estos conputers, garanti-
za la puesta en marcha de

HAGALO VD. MISMO
AMPLIE SU SINCLAIR
16 Ka 48 K

POR PTAS

NUEVO SERVICIO A
LOS SERVICIOS DE
REPARACION

tenemos a su disposicion

todas las piezas y recam-
bios para los' siguientes

aparatos:

cualquier aparato estro-

peado.

Vendemos Kits ampliacion
con instrucciones de mon-
taje y programa de compro-
bacion.

SINCLAIR
ZX 81
ZX SPECTRUM
SPECTRUM PLUS

nosotros se lo reparamos
y GARANTIZAMOS
la reparacion durante
un mes.

ENVIAMOS CONTRA
REEMBOLSO

COMPUTERS SERVICE

Corcega, 361 tda. derecha - Tel. 207 11 16 - 08037 BARCELONA

LLEGA EL

DISC

El sistema compacto que redne en una sola unidad los siguientes elementos:

Unidad de disco ultramoderna de 3,5” con 180 K.
e Interface paralelo Centronics. ¢ Repeticiéon del bus trasero del Spectrum.

Salida para monitor monocromo.

Interface de joystick tipo Kempston. Alimentacién interna de todo el.sistema.

FACILMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes.

PROGRAMAS DISPONIBLES O DE PROXIMA APARICION

e Contabilidad PNC (500 cuentas/4000 asientos)
e Tratamiento de textos

e Cambio de Moneda

e Control de stocks

PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO

DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA
&)

Distribuido en Espafia pon Ijgjlo ol SISTEMAS LOGICOS GIROHA, S.A. - Arda. San Narciso. 241 1700S GIRONA - Tel. (972] 23 7100

» Facturacioén
* NOminas
e Base de Datos

N1 F A17/081068



7090 PRINT'LIST»!

7004 REM [RVSJ [PURPLE] [39 ESPACIOS]
7005 PRINT"301

7010 PRINT"S»I LUCAS (EL RUINA)
7020 PRINT"»1

7025 print'arai

7030 RETURN

S000 PRINT"W>»>mMW>»>MIINTRODUCE NIVEL 1-5 ?"
S010 GET AS$: IF A$="" THEN 8010

8020 Q=VAL(At>

8030 ON Q GOTO 8050.. 8055.. 8060>8065.. 8070
8050 LET 6=300:H=10:P=20:GOTO 8100
8055 LET G=300H=20:P=25:GOTO 8100
8060 LET 0=250:H=15'P=301GOT0 8100
8065 LET 0=2501H=201F-30: GOTO 8100
8070 LET G=200:H=20;P=40:GOTO 8100
8100 RETURN

9999 REM ***** PUNTUACION FINAL *****
10000 PRINT"SITUS PUNTOS SON: ".;L-F
10010 Q=Q+1:R=0:1FQ=6 THEN 0=5

10020 GOSUB 8030

10030 FOR T= 1 TO 2000 NEXT

10050 GOTO 56

11000 PRINT"®JISHAS CHOCADO"

11002 PRINT"ED®I>iaJNA VIDA MENGS"

11005 FORI= 1 TO 2000: NEXT

11010 PRINT"*»«>»

11015 PRINT

11016 FOR 1=1 TO 15:POKE55335+I11 NEXT
11017 POKE1484+M> 160

11020 M=0:R=0:PRINT"»»MVILDAS: "4-J
11030 RETURN

13000 C(10)=S

13003 REM ***** PA|l MARES *****

13005 PRINT"">mMwmMmMBCLASIFICACION"'B$="":V=0
13010 PRINT"]SW»!IINTRODUCE TU NOMBRE"
13019 REM * DOWN 1 RIGHT 2 *

13020 PRINT"*BFULSA "*1' AL TERMINAR
13030 GET At:IF A$="" THEN 13030

13035 't-V+1

13040 IF A$="+" THEN 13500

13045 IF At=CHR$(13)THEN 13500

13050 IF Vv>15 THEN 13500

13055 Bt=Bt+A$

13056 REM * HOME * DOWN 6 RIGHT 4 =*
13057 PRINT" Et



IO SPACES * SCORE * 9 SPACES * POSITION *

PIIESTO : "

13060 GOTO 13030
13500 C$C10>=B$

13510 GOSUB 13700

13549 REM * NAME *

13550 PR INT"HOMBRE | PUNTUS :

13570 FOR E= 1 TO IO

13530 PRINTCT<E>JTAB(14>C<E? TAB(30)E:NEXT
13660 PRINT"JSDIMMMBIFULSA UNA TECLA PARA JIJGAR"
13665 GET A$:;IF Ai="THEN 13665

136S0 GOTO 1

13700 FOR E= 1 TO 9 PpOR (j- g TO i STEP _x
13710 IF C(U+1KC(U) THEN 13750

1372© D=C (U> : Di=C$ (V)

13730 C (1J)=C (U+1) iC$ U)=CT <U+1)

1374© C<1J+1)-D :Ci (U+l =D$

13750 NEXT:NEXT

1377© RETURN

15999 REM ***** MOVIMIENTO JOYSTICK **%s*x
16000 A=15-( PEEK <5632©) AND 15)

16005 B=PEEKC5632£DANDI6

16007 IF B=0 THEN R=0

1601© IF A=1 THEN R--—40

16020 IF A=2 THEN R=40

16025 IF A-4 THEN R-—-1

16030 IF FI-5 THEN R=-41

16035 IF A=6 THEN R=30

16040 IF A-3 THEN R=

16045 IF" A=9 THEN R=-39

16047 IF A=10 THEI R=41

16050 RETURN

16060 GOT® 1600©

O/\

COMPLICADOR DE

TEXTOS

«<

X»—X on este programa po-
dremos guardar celosamente nuestro
mas recondito secreto como verdaderos
espias, ya que te permite codificar textos
de tal manera que si cayeran en manos
enemigas, su desciframiento seria impo-

sible.

Imaginacion aparte, el programa cam-

caracteres. Con los codigos de los mis-
mos, posiciona «randomize» y, a partir de
ese numero, empieza a codificar los ca-
racteres del texto. Si queremos decodifi-
car es preciso que le demos la palabra cla-
Ve, sino, es imposible acceder al mismo.
Logicamente, las posibilidades de combi-
nar 10 caracteres son muchisimas, y, por
lo tanto, la inviolabilidad que le da al tex-
to es'bastante alta.

Con este programa, podemos impri-
mir un texto o visualizarlo en pantalla. La
codificacion se puede visualizar también,
imprimir o grabar en el cartucho. Es fac-
tible también, cargar una codificacion y
trabajar con ella (decodificarla, imprimir,
cambiar la clave...).

Por ultimo, dos datos mas: Trabajan-
do con el editor de textos, el punto y

aparte se consigue con la tecla del cursor
hacia abajo. Si mientras estamos escri-
biendo un texto «ultrasecreto» alguien
nos interrumpe, con la tecla que esté en-
cima del ENTER, el texto desaparecera
de la pantalla para evitar asi, que pueda
ser leido. Presionando la misma tecla
mas SHIFT, el texto aparecera de nuevo.

Menu de opciones:

Codificar: 1.

Grabar codificacién: 2.

Cargar codificacion: 3.

Teclear codificacion: 4.

Decodificar: 5.

Ver codificacion: 6.

Imprimir codificacién: 7.

Imprimir texto: 8.

Directorio microdrive: 9.

bia un texto en una serie de nimeros, pe-
ro no se limita a asignar un niimero a ca-
da caracter de una forma definitiva, sino
que esta labor la lleva a cabo de una ma-
nera aleatoria «pokeando» el resultado
en la memoria. Para proceder a la decodi-
ftcacion, va «peekeando» la memoria y
opera el nimero que lee a la inversa, con
un ndmero también aleatorio.

El modo de hacerlo, es simple. Cuan-
do vamos a codificar un nimero, nos pi-
de una palabra clave, al menos con diez

44 MICROMANIA

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

REMark Codificador de textos :
REMark > >F 3> FH > > *F* 355>
REMark *: NU PRINCIPAL
REMark @™ ccac®* oy sk syt
WINDOW 512,256,0,0

PAPER 1: INK 7

CLs

AT 3,10 : PRINT "'Codificar..

Juan Palacio
ox

HAE K 5> K 5>

AT 5,10 : PRINT 'Grabar codificacion

AT 7,10 i PRINT 'Cargar codificacion

AT 9,10: PRINT ‘Teclear codificacion

AT 11,10: PRINT 'Decodificar.

IN

AT 13,10: PRINT 'Ver codificacion...........

AT 15,10: PRINT ‘Imprimir codificacion.
AT 17,10: PRINT ‘Imprimir texto.

AT 19,10: PRINT 'Directorio microdrive.

QRN T WNE

AT 24,35: PRINT 'PULSE OPCION'

a« - INKEY»

IF a» THEN GO TO 270

a m CODE (a»)-48

IF a<1ORa>9 THEN GO TO 270

ON a GO TO 1100,500,680,880,320,1550,1720,2018,2330



328
338
348
358
368

AT 24,28:PRINT 'PULSE UNA TECLA (8 para volver al

REMark ee*ee**eese**e.
REMark DECODIFICAR
REMark eeeecscccccccccccccs

CLS CSIZE 3,1: AT 6,9

PRINT “DECODIFI CAR: CSIZE 8,8
indica)’

378 RES»-INKEY»: IF RES»-" THEN 00 TO 378

388 IF RES»—'8" THEN 00 TO 118

398 CLSIBORDER 7,4

108 00 sSuB 2738

418 RANDOMISE C CLS

428 FOR n - 188000 TO z-1

438 o - (PEEK (n) - <INT (RND«c/18)))

448 r» - CHR» (ABS <O>>

458 PRINT r»|

468 NEXT n

478 PRINT: PRINT: PRINT TO 25j*' PULSE UNA TECLA PARA CONTINUAR'

488 IF INKEY» THEN 00 TO 488

498 CLS 00 TO 118

588 REMark eccccsccccccce

518 REMark GRABACION ~ **e

528 REMark eeeeecccec*eessesseees>

538 CLS

548 CSIZE 3,1: AT 6,18 PRINT 'GRABACION': CSIZE 0,8

558 AT 24,28 :PRINT 'PULSE UNA TECLA <8 para volvtr al indice)"
568 RESB8-INKEY» IF RES»-" THEN GO TO 568

578 IF RES»—'O" THEN 00 TO 110

588 CLS

598 AT 5, 29 PRINT 'CON QUE NOMBRE LO GRABO'

680 AT 21,0 PRINT" *

618 INPUT 0» IF LEN (O»)> 10 THEN AT 5, 25 PRINT '‘DEMASIADO LARGO
PAUSE 200 GO TO 590

628 IF O» THEN AT 5, 25 PRINT “NECESITO UN NOMBRE PAUSE 208 60 TO 5
98

638 AT 22 , 8 PRINT* INSERTE EL CARTUCHO EN EL MICRIDRIVE 2 Y PUL

SE UNA TECLA'

640 PAUSE 50

658 IF INKEY»-*" THEN GO TO 650

660 SBYTES "mdv2_"a<(0») 185088  (z-185800>

670 00 TO 118

680 REMark es*essfi>e*>eee

690 REMark CARGA

700 REMark eee*>eee*es>>ee

718 CLS

720 CSIZE 3,1: AT 6,12:PRINT 'CARGA' CSIZE 8,8

730 AT 24,20 : PRINT'PULSE UNA TECLA <0 para volver al indice)’
748 IF INKEY8O-" THEN GO TO 740

750 RES»- INKEY» IF RES»-" THEN GO TO 750

760 IF RES»—'O" THEN GO TO 110

770 CLS : AT 5, 25 PRINT “4NOMBRE DE LA CODIFICACION?"

780 AT 21,0 PRINT INPUT 0»

790 CLS

808 IF 0« - ' THEN AT 5, 25 PRINT 'NECESITO UN NOMBRE PAUSE 20
0 : GO TO 770

818 IF LEN (O»)> 18 THEN AT 5, 25 PRINT 'NOMBRE INCORRECTO P

AUSE 200 60 TO 770

828 AT 5,25 PRINT “4NUMERO DE CARACTERES”' : AT 21 .8 PRINT INPUT z @ x -
z ¢ 185000

830 CLS : AT 22,10 PRINT ‘INSERTE EL CARTUCHO EN LA MICRODRIVE 2 Y PULSE UNA T
ECLA'

840 PAUSE 108

858 IF INKEY» - THEN 60 TO 850

860 LBYTES "mdv2_"0«O», | 85800

878 GO TO 118

880 REMark eee>»>eeeecc>>ee>

890 REMark TECLEO ===

900 REMark

910 CLS

928 CSIZE 3,1: AT 6,12:PRINT'TECLEO'KSIZE 0,0

930 AT 24,28 :PRINT'PULSE UNA TECLA <8 para volver al indice)"
948 IF INKEY»<>" THEN GO TO 940

958 RES»-INKEY» IF RES»-"" THEN GO TO 950

960 IF RES»-'8' THEN GO TO 118

978 CLS: AT 9, 18 PRINT “ultimo numero penultimo antepenultimo*

980 AT 18,18 PRINT

990 —=-O:g-—-<<:=-— 185080

1080 AT 21,5 PRINT'INTRODUZCA LOS CODIGOS. PARA FINALIZAR INTRODU7CA UN CODIO

0 NEGATIVO*

1810 d - 0

1028 AT 22,8 PRINT AT 21,3 PRINT"

1038 g - ¢ : * - d INPUT d

1848 AT 13,1A PRINT »

1050 AT 13 ,18 PRINT " el b bl 19
1068 POKE z.d

1878 z-z*I

1880 IF d < 0 THEN z-z-1:60 TO 110

1090 60 TO 1028

1188 REMark =eeeecccce=3**exe

1118 F-5ark *e* CODIFICAR =*>»

1120 REMark e<«eeseesec*eccces

1130 CLS

1140 CSIZE 3,1: AT 6,10 :PRINT'CODI FICAR" CSIZE 0,0

1150 AT 24,28 SPRINT 'PULSE UNA TECLA <0 para volver al indice)’
Ii>»> IF INKEY8O"™ THEN GO TO 1160

1178 RES»- INKEY» IF RES»-" THEN GO TO 1178

1180 IF RES»-'0" THEN 60 TO 110

1190 60 sSuUB 2730

1200 CLS RANDOMISE c: z -185000 yo - 0 X -0 60 suB 1310
1210 CLS : AT 3, 35 : PRINT ‘CODIFICANDO"

1228 FOR n - 185080 TO z

1238 d - PEEK (n> ¢ <{NT (RND «c/10))

1248 POKE n.,d

1250 IF n/168 - INT (n/160) THEN PRINT ** °j

1268 NEXT n

1270 AT 3,35 : PRINT *

1280 AT 20,20 : PRINT 'NUMERO DE CARACTERES CODIFICADOS : "| z-185000 : AT 22,24
: PRINT 'Pulse una teda para continuar’

1298 IF INKEY» - " THEN 60 TO 1298

1388 60 TO 110

1310 REMark e»»e»»»»»eexnex»ine

1328 REMark ESCRITURA

1330 REMark

1348 BORDER 7,2

1358 AT X,y0 PRINT *)*

1360 y - y0 IF INKEY» <> THEN 60 TO 1350

1370 b» - INKEY»

1380 IF b» - <" THEN 60 TO 1370

1390 IF b»- *"\'" THEN CLS 60 TO 2530

1400 IF CODE (b»> - 10 THEN AT X,y : PRINT RETurn

1410 IF CODE (b») - 216 THEN GO TO 2620

1420 IF CODE (b»> 0194 THEN 60 TO 1470

1430 IF y -O AND x - 0 THEN 60 TO 1370

1448 IF y - y0O THEN GO SUB 1548

1458 y - y-1 : AT X,y PRINT ")"j" ":z - Z-1

1468 GO TO 1520

1478 IF CODE <b») < 32 OR CODE (b») > 127 THEN 60 TO 1528

1480 POKE z, CODE (b») : AT X,y SPRINT b>»j")" y - y*l iz - z*l
1498 IF y - 80 THEN x — x ! y -0

1500 IF x - 8 THEN 60 TO 1520

1510 IF x/24 — INT (x / 24) THEN CLS : x-O : y m 8

1528 IF INKEY» <> <" THEN GO TO 1520

1530 60 TO 1378

1548
1558
1560
1578
1580
1598
1680
1618
1620
1630
1640
1658
1660
1670
1680
1690
1708
1718
1720
1730
1740
1750
1768
1770
1788
1790
1880
1810
1820
1830
1848
1850
1860
1870
1880
1898
1900
1910
1928
1930
1948
1958
1968
1978
1988
1990
2000
2010
2028
2830
2048
2058
2060
2878
2080
2098
2180
2118
2120
2138
2148
2150
2168
2170
2180
2190
2200
2210

AT x,y: PRINT X - x -1 :<x-80 RETurn

REMark e>»*e«e*ew>»er>escesscce*ccce

REMark »»e VER CODIFICACION

REMark =*: 5> 4%

CLS CSIZE 3,1: AT 6,9 PRINT'CODIFICACION'sCSIZE 0,0

PRINT 'PULSE UNA TECLA (0O para volver al
IF INKEY»/> = THEN 60 TO 1608

«ES»- INKEY»: IF RES»-" THEN 60 TO 1610

IF RES»-'0" THEN GO TO 118

CLs

FOR n - 185000 TO z

PRINT PEEK <n)j
NEXT n
PRINTSPRINT
PRINT *

PAUSE 188

IF INKEY» -
GO TO 110
REMark s««<c«**e*ccwottce*
REMark IMPRESION COD.
REMark e«*eee*«c«**eecconoccos

CLS: CSIZE 3,1:AT 6,5 PRINT'IMPRESION CODI FI CACION": CSIZE 8,0
AT 24,28 :PRINT 'PULSE UNA TECLA <8 para volver al indice)"

IF INKEY»<>" THEN GO TO 1770

RES»—INKEY» IF RES»-" THEN GO TO 1780

IF RES«-'0" THi-N GO TO 130

CLS: OPEN O3,SERI: BAUD 9600

AT 22,0 INPUT "NOMBRE DE LA CODIFI CACION',NOM>»

CLs

AT 7,10
AT 9,10

AT 24,28 indice)'

PULSE UNA TECLA PARA CONTINUAR'

THEN 60 TO 1700

.- »e

PRINT "CARACTERES NORMALES....
PRINT "CARACTERES COMPRIMI DOS
IF INKEY»<>" THEN 60 TO 1850
RES»—INKEY» : IF RES»-" THEN 60 TO 1860

IF RES»—'1' THEN PRINT O3,CHR» <18):GO TO 1900
IF RES»-'2' THEN PRINT 03,CHR»<15> : GO TO 1900
60 TO 1868
cLs

AT 22,6
IF INKEY»<>"
IF INKEY» - °*
PRINT 03, NOM»
FOR n- 185080 TO z

PRINT 03,PEEK(N)j"."|

NEXT n

PRINT 03,

CLOSE 03

60 TO 110

REMark »*e*scesossertsenss
REMark == IMPRIMIR TEX.
REMark <ceccccoseseccconoetons
CLS!CSIZE 3,1:AT 6,7 : PRINTIMPRESION TEXTO"CSIZE 0,0

AT 24,20 : PRINT 'PULSE UNA TECLA <0 para volver al indice)’
IF INKEY»<> ** THEN 60 TO 2068

RES»-INKEY»: IF RES»-" THEN 60 TO 2070

IF RES»-'0' THEN GO TO 130

OPEN 03,SERI:BAUD 9600

60 SUB 2730

cLs

AT 22,8
cLs

AT 9,3: PRINT 'CARACTERES NORWLES...
AT 11,3:PRINT "CARACTERES COMPRIMIDOS

PRINT'AJUSTE EL PAPEL EN LA IMPRESORA Y PULSE CUALQUIER TECLA.
THEN GO TO 1920

THEN 60 TO 1930

INPUT “NOMBRE DEL TEXTO",NOM>»

IF INKEY»<> ** THEN 60 TO 2160
RES»-INKEY» IF RES»-" THEN GO TO 2170
IF RES»-'I' THEN PRINT O3,CHR»<18):G0 TO 2210

IF RES»-'2" THEN PRINT 03, CHR»(15):GO TO 2210
60 TO 2170
CLS: AT 22, 3: PRINT'AJUSTE EL PAPEL EN LA IMPRESORA Y PULSE CUALQUIER TECL

A PARA CONTINUAR'

2220
2230
2248
2250
2260
2270
2288
2298
2308

IF INKEY»<>""
PRINT 03.NOM»
RANDOMISE ¢
FOR n- 185800 TO z-i
o0—(PEEK<n)-1INT<RNDec/10))
r»-CHR»(ABS(0)>

THEN 60 TO 2228

PRINT 03, r»j
NEXT n

PRINT 03,"

CLOSE 03

60 TO 110

REMark <«<«»*esecconcones

REMark »e DIRECTORIO =»

REMark eesescce*eccce*eecc

CLs

CSIZE 3,1: AT 4,18:PRINT "DIRECTOR1O"AT 7,10:PRINT ‘MICRODRIVE":CSIZE 0,0
AT 24,20 :PRINT 'PULSE UNA TECLA <0 para volver al indice)’

RES»- INKEY» IF RES»-" THEN 60 TO 2390

IF RES»—'O" THEN 60 TO 110

CLs

AT 24,8 : PRINT 'DIRECTORIO DEL MICRODRIVE?"

WINDOU 100,150,200,7

RES»- INKEY» IF RES»-" THEN 00 TO 2440

IF RES»-"i" THEN PRINT 'DIRECTORIO MDV1':DIR MDV1_: 60 TO 2480

IF RES»—'2" THEN PRINT 'DIRECTORIO MDV2':DIR MDV2_:GO TO 2480
60 TO 2440
WINDOW 512,256,0,0: AT 24,0:PRINT

AT 24,20:PRINT 'PULSE UNA TECLA PARA VOLVER AL INDICE'
IF INKEY»<>" THEN 60 TO 2500

IF INKEY»-" THEN 60 TO 2518

60 TO 110

REMark ==

REMark

REMark ee> >eetfr>ee>

IF INKEY» - e<e THEN 60 TO 2580

60 TO 2530

FOR n - 185000 TO <z-I>

PRINT CHR» (PEEK (Nn))j

NEXT n

60 TO 1370

REMark

REMark »»e PUNTO Y APARTE <=

REMark e««e*esecwwo<wee>***eocc

t - 80 - y AT X,y: PRINT WO >x<—><*1

FOR n - 1 TO t

POKE z, 32

z -z * |1

NEXT n

IF x / 24 - INT ( x / 24) THEN CLS: ><-O :GO TO 1350
AT X,y PRINT ")*

60 TO 1378

REMark = ..o ->>

REMark ENTRADA CLAVE ===

REMark

c -0

CLS : AT 12, 10: PRINT 'Teclea la clave (min. 10 caracteres)'
AT 21,8 PRINT INPUT b»

DIM b(18>

FOR n - | TO 10: LET ¢ - CODE (b» (n TO j0O)) ¢ c : NEXT n
RETurn

MICROMANIA
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SPECTRUM

UNDERGROUND

sta vez lo tenemos difi-
cil. Hemos sido abandonados a nuestra
suerte en el alcantarillado de la ciudad de
BATLAND, famoso por sus murciélagos
carnivoros y por estar lleno a rebosar de
trampas mortales que a la minima, nos
despefian mas y mas profundo en la al-
cantarilla. Dentro del laberinto, constan-
temente atacados por los murciélagos y
subiendo trabajosamente por las escale-

ras para encontrar la salida, sélo los mas
fuertes y afortunados pueden sobrevivir.

Nuestro mas sentido pésame.

10 CL8 : GO SUB 9000

100 PRINT ESTAS EN UNAS ALC
ANTARILLAS Y DEBES IR A LA CIUD
AD DE ARRIBA. CUIDADO CON L
OS MURCIELAGOS.LA3GRIETAS Y LOS
ABISMOS QUE TE HA-PAN CAER A NIU
ELES MAS PROFUNDOS"

105 PRINT ' "O-ARRIBA","P- DERE
CHA" "A-ABAJ
FLASH 1;"P
300 LET f =10000:
RRWWHWWWRFWWFFRRFFFFRRWFRm' LET

.let p

4-00 INPUT AT 22.0; AT 10,0;"NIUE
L DE DIFICULTAD (1-9) 2?".n: IF n
>9 OR Hil THEN GO TO 4.00

4-10 LET p=10*n

4-20 POKE 23658,0: BORDER 0: POK
E 23624-,7: CLS

500 LET =5: LET t=0: LET rt=0:
LET V=6: LET 0O=0: LET y=6: LET
X =10

550 FOR ri=13 TO 21:

NEXT O: PRINT AT 15,0; OUE

R 1¢ tlempo 'RECORD. ""; sg”
UIDAS. "PROFUNDIDAD. OUER

600 GO SbB 8000: GO SuB 8001: G
O TO 8010

PRINT AT H,

1010 IF INKEY$— ‘P’ AND u 6 THEN
PRINT AT x, AT y—+ L
ET x:X+I PRINT AT v,X; $ AT y+
1..>; IF X=31 THEN LET X=I: G

0 sUB 8000: GO SUB 8001: GO TO 8

10
1020 IF INKEY$ 0" AND y=6 THEN
PRINT AT y.X; AT y+I1><;e L

NOTAS GRAFICAS

1. PRINT at 'x ST ¥—
IF X=0 THEN 'TET XZ= 23o:
000: GO suB 8001: GO TO i

AND ATTR (y-1

1030 IF INKEY&—'g"

N_OPRINT AT vy+l.; INK
17erel THPN ERINT AL 8 v, X;
<o AT y+1,x, "a" IF_y=0 THEN LET
pP=p © LET y=10: LET q=I: LET s
=in - SUB 8000 GO TO 8010
R ot T A W
- N v,

R ETHENER PRINT AT y.

AT y +1,x3"A"  IF_y=Il THEN " LeT
P=p+1: LET y=I: LET k=I: LET W=S

. GO suB 8001:
1060 IF U=1 THEN_BEEP .00; !, 1: PP

INT AT V.0 LET V=INT (RND *4-
) 4. LET <ia=ee+INT (RND*3): PRINT
AT V.0 IR0 29 THEN' FOR 0 =4
TO "“Z7:’PRINT AT 0 =0, NEXT
0: LET_0=0

1070 IF U=1 AND X=0 AND

y+I=Vv) THEN GO TO 2050
1500 1F ATTR (y+2,X)=56 THEN £
TO 2050

1600 IF p=0 AND y=6 THEN PRINT A
T O,7; FLASH 1;"LO CONSEGUISTE.
l+"v GO TO 310Q

2000 LET f=t.+1: GO TO 1000

2050 FO'F&"TO y l TO A IA:PRINFT AT n

L Tt 1 . EEP -.O8,RN
0*50 PRINT AT n NEXT n
2100 LET rt=I: F 3=1 TO INT (R
ND*5): LET p=p+l: GO SUB 8010, F
OR n=0 TO 11: pwrint at N,X;"$" A
T n+l1,%x;"3t BEEP .O5. RND*GO PR
INT AT ,X; NEXT n: NEXT 3

2110 LET 1=1-1: FOR H= 10 TO 12

PRINT AT n,X -1; OUER 1A ;"***" BE

EP .QO05, Fi*3: NEXT BEEP .Q.RND

*15: F’RINT AT 18/., INUERSE 1; I

OUER O: IF 1=0 THEN @&® TO 3000

2120 LET y= 10 PRINT AT 11 x-1;

3; 12,><-1I, r, 1 . FOR

—|| TO 6 STEP —1 F‘R{N—T AT n.X

) |N|K 1;"R" NEXT n: PRINT AT vy,

X,"5", AT 11. ;"IT:

U=0: GO TO 1000

3000 FOR nNn=0"TO 12:

OUER
1: PRINT AT 5.0;" NO HAS PODIDO
SALIR."- "HAS MUERTO EN LAS PPOF
UNDIDADES ": OUER 0. GO TO 3110
3100 IF Ki THEN LET r=t PRINT
AT 15.24-: INUERSE 1]

T 1524- r, AT_15," ;r: INUERSE 0’
3110 PRINT AT 1, ;| FLASH 1;"ENTE
R p3T3 £Tfptz3f": FOR n=-50 TO 50
. BEEP .05,0: NEXT

3120 ¢ e

0

3125 GO TO 3120

8000 LET K=INT (RND*Z)
T (RND*27j +4 RETURN

0
THEN GO TO 4-0

LET w=IN

3001 LET =INT éRND*Z): S =IN
T (RND*2 7) Fy TURN
8010 FOR n=12 TO 0O STEF PRIM
T AT n,O; "

" NEXT
8015 PRINT AT 15,8, INUERSE
AT lo . f. «.NlI' AGB,29," VAT 1
; FLASH I1;p; FLASH 0
8018 IF p=0 THEN FOR n=8 TO
PRINT AT nO' INK 38; 1% NEXT n

NK I;p$: LET U=0
8020 FOR n=0 TO 3 PRINT AT nNn.O;
INK. 3.1$: NEXT n: FOR n=8 TO 12

. PRINT AT n.O; INK 3; 1%
8023 IF RND*5>2 THEN PRINT AT 4-.

0; INK Il;cs$

8025 LET O=INT (RND#30):

NT _(RND*2

5027 IF.RND*4.>2 THEN FOR n=I TO
2: IF _RND*5>2 THEN LET_b=RND*29:
FOR i=0 TO 3 PRINT AT i,b;

EXT NE.
8030 IF RND*7<2 THEN FOR i=0 TO
INT (RND*3): PLOT RND*12 5+50,110
n=0 TO 2; DRHIJ RND*20* iRND
- .-10: NEXT n: NEXT 1
IF__RND*5>2 THEN LET n= RND*2
PRINT AT g N, INb
n-1; "H W AT
12. n-3;"F
8037 IF RND*6<2 THEN
4-: PRINT AT 8.1; INK
AT 9.,i, INK INT
FOR n=10 TO 12

LET U=l

i =RND*

ND
PR IN?
't NEXT n
804-0 IF RND*10>7 THEN LET i=RND*

29: FOR TO 12: PRINT AT n.i;
n
8050 IF THEN
PINT AT INK
8052 IF THEN
TEP -1 PRINT AT
EXT
8057 IF
8060 PRINT
IF y=6
N FOR TO 10 PRINT
NK 3 NEXT
8100 0 1000
9000
REAI POKE

9005 DATA 2

129,458 129
129,179 255

98, 64—

9007 DATA

,56,28.254- 6

o 60,126. 129.126

27,124- 124~ 124-

9009 DATA 60. 60 1

50,24-, 1S8.255. eo 60
0.,36,24- . 60.90 .

9200 RETURN
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commodore

iiLA EMOCION DE LAS
ARTES MARCIALES CON
GRAFICOS DE UN REALISMO
EXCEPCIONAL!

EXPLODING FIST

jiiHasta 18 acciones de defensa y ataque
diferentes!!!

Los personajes ocupan toda la pantalla,
haciendo que éste sea el programa mas
televisivo del mercado.

Puedes jugar contra el ordenador o un
comparfiero, intentando alcanzar con la
fuerza y disciplina de tus golpes el cinturén
negro. P.V.P.: 2.900 ptas.

DAM BUSTERS

Este programa,
reproduce exactamente
la mision de la RAF,
cuyo objetivo fue
destruir la presa que
daba energia a las
fabricas alemanas.

El juego es una mezcla
de simulador de vuelo y
estrategia, y desde
luego, el mas completo
que existe en estos
momentos para
COMMODORE

P.V.P.: 2.600 ptas.

BOUNTY BOB

El Superconocido
pecsonaje del Manie
Miner, en nuevas
aventuras ain mas
excitantes. jjjun
Programa que promete
desbordar el éxito de
su predecesor!!!
P.V.P.: 2.600 ptas.



Nuestra direccion:

circulodenoti}

28046 MADRID /

Tel.: 733 25 00 MICROAMIGO 5.A. V

AMSTRAD

jAhora para el AMSTRAD! El
super divertido programa de
OCEAN sobre las Olimpiadas.
100 m. lisos, disco, jabalina, sal-
to de longitud... y finalmente los
1.500 metros. P.V.P.: 2.100 ptas.

;Seras capaz de organizar
una cabeza de puente en las
playas enemigas y tomar sus po-
siciones? Con este divertidisimo
juego puedes intentarlo.

P.V.P.: 2.100 ptas.

El simulador de guerra mas
completo que hayas visto. Atra-
viesa las lineas del enemigo y
destruye sus puntos vitales.
Cuentas con radar, mapas, heli-
copteros, etc. P.V.P.: 2.100 ptas.

iiUN INCREIBLE REGALO POR I
CADA PROGRAMAI

Este magnifico reloj digital de cinco
funciones puede ser tuyo si pides tus

CUPON DE PEDIDO

Recorta o copia este cupon, o pide tus programas por teléfono.
Deseo recibir a vuelta de correo el(los) siguiente(s) programag(s).

programas al Circulo de Soft. [ Tmuo___ P.V.P. ORDENADOR

Si tu compra es de dos programas te

obsequiaremos con un conmutador I __________________________________________________________
TV-Ordenador... y ambos regalos si pides

tres programas. I __________________________________________________________

O Giro Postal [ Talén adjunto a «Microamigo, S. A.
Fecha caducidad

O Contrareembolso
O Tarjeta VISA n.°

0 Nombre
Apellidos
Domicilio

i Localidad C.P.
Provincia

Teléfono Edad



ALCHEMIST

Domingo GOMEZ

Este juego, programado por lan Weatherburn cuando
pertenecia al equipo IMAGINE, fue practicamente la primera
Videoaventura que se concibié para el Spectrum.

El protagonista es un Alquimista cuya mision consiste en
eliminar al diabdlico WARLOK (que se encuentra oculto en
su guarida) procurando no sucumbir a sus maleficios. Para
ello dispone de Conjuros, energia, armas diversas, etc.

| alquimista puede, segln sus ne-
cesidades, convertirse en aguila
para desplazarse mas rapidamen-

te y salvar asi obstaculos que a pie le re-
sultarian infranqueables.

LA ENERGIA

Hay dos tipos de energia que estan se-
flalados en pantalla:

— Stamina, o energia vital.

La energia vital decrece de forma con-
tinua, con el agotamiento del Alquimista.
Esporadicamente, al hacer mayores es-
fuerzos (por ejemplo al volar) la energia
disminuye méas velozmente. Puede recu-
perarse con la ingestion de cajas de Sta-
mina.

— Speli energy o energia de conjuro.

Sirve para activar los Conjuros y posi-
bilita la mutacion en el aguila. ElI Alqui-
mista no puede volar sino es previa
transformacién. De modo reciproco, al-

LOS OBJETOS

gunos Conjuros no pueden ser activados
sino es con la personalidad humana. Esta
energia se recupera con el paso del tiem-
po.
Paralelamente al agotamiento de la
energia, existe un reloj de arena que se
activa cada vez que entramos en una de-
teminada pantalla y que indica el tiempo
que resta para que WARLOK nos lance
sus poderosos embrujos, lo que hara de-
crecer radpidamente nuestra energia.

LOS CONJUROS

Distribuidos en cuatro partes estraté-
gicas del juego se encuentran los Conju-
ros, los cuales resultan una ayuda im-
prescindible para el Alguimista y pueden
ser recogidos pulsando la tecla «2».

Tienen el aspecto de un pergamino y
cada uno de ellos desarrolla una funcién
muy concreta.

BEWITIL se encuentra protegido por
la arafia. Una vez en nuestro poder, pul-
sando la tecla «a» podemos paralizar a
cualquiera de los enemigos durante algu-
nos segundos (en pantalla aparece
«CASTING» mientras dura el efecto).

SHIELD, actda como escudo impi-
diendo que el ataque de los enemigos
nos reste Stamina. (También aparece
«CASTING» mientras permanece su ac-
cion.)

RESTORE, convierte la energia de
conjuro (Spell) en Stamina.

TRANSFORM, permite transformar
el plomo en oro, que como se sabe, es la
meta de todo buen Alquimista.

TACTICA DE JUEGO

La primera cosa que debe hacerse es
localizar los objetos, anotando la situa-
cion de cada uno de ellos.

Estan siempre en la misma posicion,
por lo que con un poco de practica nos
acordaremos facilmente de su ubicacion.

LAS CAJAS DE STAMINA, permiten
recuperar la energia perdida en los diver-
sos esfuerzos (desplazamientos, vuelos y
luchas).

DAGA, SABLES, HACHA y ESCU-

DO. Cuando nos encontramos con al-
gun enemigo, durante la encarnizada lu-
cha se produce un desgaste matuo que
puede ocasionar, o bien la destruccion
del enemigo en cuestion o la de nuestro
protagonista. Este desgaste depende de
dos factores: De lo poderoso que sea el
enemigo y de si llevamos algin arma que

nos permita defendernos de su ataque.

LA LLAVE. Sin la llave es imposible
atravesar la puerta de madera que hay
nada méas empezar a la izquierda. Hay
que buscarla (en las alturas) para tener
acceso a la zona del infierno.

LA TRAMPA. En la misma estancia
donde se encuentra la llave, hay una es-



Conjuro en acciéon

Caja de
Stamina

Arma
defensiva

Energia
de
conjuro

Energia
vital

Algunos de ellos tienen exclusivamen-
te una mision defensiva, otorgandonos
mayores posibilidades de supervivencia
durante las encarnizadas luchas con los
diversos enemigos. Estos son: el hacha,
los sables, la daga y el escudo.

Hay cuatro objetos méagicos que de-
ben depositarse en el arcén del Santua-
rio: el anillo, la vasija, la lampara y el lin-

Conjuros
transportados

El Alquimista

gote de plomo. Al dejar cada uno de ellos
veremos como en las proximidades del
arcén aparece una parte del pergamino
magico que debemos recoger con la tecla
«w». Una vez hecho esto, el trozo de per-
gamino pasara a reflejarse a la esquina in-
ferior derecha, que nos va indicando las
partes que vamos obteniendo.

Al intentar depositar el Plomo vere-

Santuario

Disco de
fuego

Indicador
de tiempo

Objetos
recolectados

mos como, por mas intentos que hace-
mos para dejarlo, esto no es posible. La
razon es que el Plomo, tal cual lo encon-
tramos, no puede formar parte del conju-
ro. Previamente hemos de convertirlo en
Oro.

Para ello, hay que hacerse en primer
lugar con el Conjunto TRANSFORM (el
de color amarillo) y una vez en nuestro



podery con el lingote del PLOMO, lo hare-
mos actuar pulsando la tecla «a». El indi-
cador de objetos que en principio marca
LEAD (plomo) pasara ahora a marcar

GOLD (oro) siendo éste el momento
adecuado para depositarlo en el arcén.
La cuarta parte del pergamino magico
surgira como por ensalmo, llegando el

Para poder
franquear la
puerta del
infierno es
necesario
hacerse con la
llave situada en
la caverna
superior.

En el interior del Santuario se encuentra el arcén donde hay que
depositar los cuatro objetos magicos. Junto a él se han colocado
los cuatro conjuros: RESTORE (verde), SHIELD (cyan),

TRANSFORM (amarillo) y BEWITH (rojo).

Satanicas calaberas tratan por todos los medios de impedir el
acceso al infierno, donde se encuentra la lampara maravillosa.

momento de dirigirnos hacia la guarida
del maligno WARLOK (por el camino
del disco llameante) para acabar con él.

Un esfuerzo final: por fin la estancia del Diabélico WARLOK.

En la estancia
del Escudo, el
Alquimista se

52 MICROMANIA

dirige hacia una
caja de Stamina.

ACCESO AL PROGRAMA

El juego del Algquimista fue realizado
en 1983 y las protecciones que presenta
aun no son demasiado complicadas. En
primer lugar haremos MERGUE
Cuando aparezca el mensaje O.K. deten-
dremos la cinta momentaneamente y co-
locaremos los POKES antes del RAN-

DOMIZE USR que activa el programa.
Luego hacemos RUN y ponemos la cinta
de nuevo en marcha. Los POKES que
aqui presentamos son suficientes para su-
perar cualquiera de las pruebas, excepto
laTRAMPA (TRAP), por lo que lo mejor
sera no cogerla nunca.

STAMINA INFINITA POKE 47544,201
ENERGIA DE CONJURO INFINITA
POKE 47599,201



e Enmascarado

Entre las paginas de cada uno de los cinco primeros numeros de
MICROMANIA se encuentran ocultos cinco «bytes enmascarados» que de-
ben ser descubiertos.

Todos los meses se celebrard un sorteo entre los cupones recibidos
pertenecientes al mes anterior (cada cupon lleva impreso el numero de la
revista donde aparecio).

El plazo de admision de los cupones se cierra el dia 10 del mes si-
guiente al de su publicacion y el resultado del concurso se publicara un
mes mas tarde. Por ejemplo, los cupones del mes de mayo se admitiran
hasta el 10 de junio y el resultado del sorteo y la solucién al mismo se publi-
cara en el numero de Julio.

Cada cupon esta dotado de cinco casillas en las que debe anotarse el
nuamero de la pagina donde aparece cada «byte enmascarado». Por ejem-
plo, si los bytes estuvieran escondidos en las paginas 3,9,12,34y 72, el cu-
pon se rellenaria asi:

Entre todas las tarjetas recibidas dentro del plazo establecido se sor-
tearan 10 magnificas camaras Polaroid, modelo Supercolor/Pronto 600
(quedaran excluidos del sorteo todos los cupones que resulten incomple-
tos y, por supuesto, aquéllos cuya contestacion sea erronea).

Atrévete, no es nada facil

Nota: El «byte enmascarado» no puede estar escondido en la portada
ni en los cupones del concurso y suscripcion, pero sien la publicidad, foto-
grafias, dibujos, textos, etc., de cualquier otra pagina o seccion de la revista.

(Aspecto que ofrece un byte enmascarado
visto a través de un microscopio, y que por su-
puesto no vale para el concurso).



e acerca el final de mi viaje.

SCuando las ultimas luces del

dia van dando paso a las oscu-

ras sombras nocturnas, cuando los ro-

jos rayos del sol caen ante la blanca lu-

na, siento tras de mi los frios y largos
dedos de la noche.

Mis pisadas resuenan en las paredes
musgosas Yy gastadas de la gran habi-
tacion al atravesar el puente levadizo.
Siento el influjo del gran Mago Melk-
hior sobre mi, encerrado en un labe-
rinto de pasillos, rodeado de peligros
y trampas.

De repente, una bruma azul fria co-
mienza a surgir de entre las rendijas
de la pared. Poco a poco, empieza a to-
mar forma y se convierte en un pode-
roso y alambicado torbellino de ener-
gia. El aire entona viejas y oscuras
canciones de olvido y tristeza. La bru-
ma desaparece y el ruido cesa.

Las antorchas arrojan una diminu-
ta y triste luz sobre las enormes pare-
des de piedra, permitiendo, apenas,
ver mas alla de unos cuantos palmos.

Pequefios cristales congelados, mo-
nolitos de piedra, brillan a la tenue luz
de la luna que surge lentamente. Ro-
deado por una luz azul fria, vuelvo a
ser el Hombre Lobo. Mi destino es

sencillo: he de encontrar, an-
s de cuarenta dias, al viejo Bru-

Durante mucho tiempo he
viajado desde el corazon de la
Jungla del Lobo hasta el Castillo
del Caballero de la Sabiduria, en
busca del anciano Brujo para
suplicarle que me ayude a
abandonar este ritmo de muerte.
Durante muchas noches he tenido
que dormir encadenado en un
arbol para evitar desgracias y
lamentos. Hoy, por fin, estoy en el

Castillo..

Domingo GOMEZ

joy pedirle su ayuda, antes de quedar-
me asi para siempre.

LOS OBJETOS

A lo largo de todo el recorrido por
las diversas estancias que forman el
castillo, nos iremos encontrando mul-
titud de objetos de la més diversa
indole. Debemos recogerlos, pues son
de vital importancia.

Su funcion es doble. Por una parte,
resultan imprescindibles a la hora de
superar algunas de las barreras y obs-
taculos que surgen en nuestro cami-
no, ya que podremos subirnos en
ellos.

Por otro lado, serviran para ayudar
al Mago en la elaboracién de la po-
cion magica que salvara a nuestro hé-
roe.

Botas, diamantes, calices, tazas,
frascos de esencia, etc., deberan depo-
sitarse en el enorme caldero que bulle
en el corazon del castillo segun el ri-
guroso orden que determina un ma-
gico resplandor que surge de él. Si se
arroja en su interior algun objeto que
no haya sido solicitado por el propio
caldero, no tendra absolutamente
ningun efecto.

El juego culminard una vez haya-

mos deposido los catorce objetos re-
queridos.

Entre los que pueden localizarse
hay también unas pequefias estatui-
llas cuya Unica funcién, como en el ca-
so de los programas anteriores de la
Saga del Sabreman, es aumentar el
numero de vidas.

CONTROLES

Las distintas opciones de control
son: Joystick Kempston, Interface 2,
Cursor Interface o Teclado, con la si-
guiente disposicion:

Z, C, B, M: lIzquierda.

X, V, N, Symbol Shift: Derecha.

A, S, D, F, etc.: Adelante.

Q, W, E, R, etc.: Salto.

1-0: Coger-soltar algo.

Caps Shift, Space, Break: Detener

el juego.

Con el Joystick, para recoger o sol-
tar un objeto hay que accionar éste
hacia atras.

TIEMPO

En algunas habitaciones el correcto
fraccionamiento del tiempo resulta



Efluvios orientativos

Sabreman

NUmero
de vidas

Objetos recolectados

vital. Hay que tener cuidado al entrar
en ellas, comprobando el indicador
DIA/NOCHE de la esquina inferior
derecha para asegurarse de que no
hay ninguna transformacion proxi-
ma, de lo contrario, nos podria costar
la vida ya que, durante el cambio de
personalidad, Sabreman queda dete-
nido pero el juego prosigue, los fan-
tasmas atacan, las bolas caen, etc.
iCualquiera de las criaturas puede
matarte durante la transformacion!

FILMATION

El Sabrewulf, primero de los juegos
de la saga del Sabreman, es totalmen-
te bidimensional. El Underwurlde, se-
gundo de la serie, contiene un primer
germen de tridimensionalidad en la
perspectiva de las habitaciones del
Castillo. (De ambos programas trata-
mos ampliamente el pasado mes.)

El Knight Lore, sin embargo, esta
integramente elaborado con un nue-

vo método de programacién llamado
«Filmation», consiguiendo asi, un fa-
buloso efecto de tercera dimension
gue hasta el momento no se ha visto
superado por ningldn otro programa
de los existentes en el mercado.

El sistema «Filmation» es una pa-
tente de la casa ULTIMATE.

TACTICAS DE JUEGO

El manejo resulta dificil al princi-
pio, pero en seguida puede adquirirse
bastante destreza.

Ahora bien, si en un primer mo-
mento nos hemos decidido por el
Joystick, ser4 bastante complicado
acostumbrarse al Teclado y viceversa.

Dentro de las opciones de manejo,
podemos elegir que éstas sean direc-
cionales o no. En el primero de los ca-
sos, el personaje se desplaza en la
direccion marcada por el Joystick o
Teclado. En el segundo caso, el prota-
gonista gira, sin desplazarse, en una

Contador temporal

,El Mago
Melkhior

La pécima
Méagica

Indicador
dia/noche

misma posicion (de izquierda a dere-
cha si pulsamos izquierda o viceversa,
al pulsar derecha) y finalmente, avan-
za hacia adelante con la tecla adecua-
da. Si elegimos cualquiera de las dos
opciones es conveniente mantener
siempre la misma para adquirir la sufi-
ciente habilidad.

Para saltar hay que pulsar la tecla
adecuada de salto o el boton de dispa-
ro del joystick, segun la opcion selec-
cionada.

Ahora bien, si es necesario atrave-
sar una gran distancia, habra que
mantener pulsada la tecla durante el
tiempo necesario. De esta forma, se
consiguen saltos bastante mas gran-
des de lo normal. Este truco es espe-
cialmente (til para salvar las zonas de
pinchos.

Una de las precauciones mas nece-
sarias para concluir con éxito la aven-
tura, consiste en tomar nota de donde
se encuentran depositados cada uno

de los objetos para una rapida loca-
lizacién de los mismos. jNo hay v/

EL.FRONTAN



que olvidar que el tiempo transcurre
inexorable!

Puesto que nuestro protagonista
no puede transportar mas de tres ob’
jetos simultdneamente, es una buena
idea, en una primera fase del juego,
dedicarse arecolectar objetos y depo-
sitarlos en las habitaciones proximas
a la del Mago. De esta forma, cada vez
gue nos solicite uno en concreto, no
tendremos que ir demasiado lejos a
por él.

En la mayoria de las ocasiones en
gue hay que saltar, es necesario pulsar
las teclas de salto y, simultaneamente,
la de avance. En el caso del Joystick,
esto significa pulsar el disparo a la vez
gue empujamos hacia adelante.

Hay sin embargo, una circunstan-
cia concreta en que esto no debe ha-
cerse asi. Es cuando intentamos saltar
desde un objeto al que previamente
nos hemos subido. Si se trata de so-
brepasar una pared, una vez superada
ésta, habriamos perdido el objeto en
gue nos apoyabamos. La mejor mane-
ra es saltar pulsando el boton de salto
o disparo a la vez que el de COGER/
SOLTAR objetos (hacia atras en el
Joystick). De esta forma, al mismo
tiempo que se produce el salto, Sabre-
man recogera de nuevo el objeto que
le sirve de apoyo.

No se puede entrar en la habitacion
del Mago durante la noche, ya que es-
to implicaria estar convertido en
Hombre Lobo, siendo inmediata-
mente destruido por los efluvios que
surgen del magic.o caldero. Habra que
esperar al dia para ser recibidos por el
Brujo y depositar la pieza requerida.

TRANSFORNMAC/ON

Subirse en algunos objetos resulta vital para completar la mision.

Sabreman, convertido en HOMBRE LOBO, trata de enfrentarse con un
mortifero fantasma.

Debido a un terrible maleficio,
nuestro protagonista, el gran Sabre-
man, ha sido convertido en un hom-

bre lobo.

Cuando se aproxima la mediano-
che, sufre un horrible cambio de per-
sonalidad. Su misién en esta aventura
consiste en localizar al gran hechicero
Melkhior y colaborar con él en la fa-
bricacién de una pocima que le libra-

r4 de su horrendo destino.



PROGRAMA CARGADOR KNIGHT LORE

e nuevo Nos encontramos con

un hueso duro de roer, perte-

neciente a la odiosa serie de

programas protegidos me-

diante el sistema Turbo: nada
menos que el Knight Lore.

Como ya os habréis imaginado, para Micromania y los mi-
cromanlacos no hay obstaculo insalvable, asi que os presen-
tamos unos programitas para que los tecleeis, asegurandoos
que os proporcionaran un buen rato de diversion. ¢A quién no
le encanta saltarse a la torera las reglas del juego y hacer co-
sas aparentemente imposibles?

INSTRUCCIONES

1. Prepara una cinta virgen para salvar las rutinas.

2. Escoge laopcion INPUT del cargador universal de c/me
introduce el listado nimero 2.

3. Cuando hayas terminado realiza un DUMP en la direc-
cién 40000, escoge la opcidn SAVE y salva en cinta el cédigo

PROGRAMA N.° 1

maquina generado, especificando 40000 como direccion
de comienzo y 38 como numero de bytes.

4. Limpia la memoria del ordenador con el comando NEW.

5. Repite el proceso con el listado nimero 3 (ahora el nd-
mero de bytes es 548) y salvalo a continuacion del bloque de
bytes anterior. Cuando hayas acabado, NEW de nuevo.

6. Teclea el programa nimero 1. No borres nada.

7. Coge la cinta que acabas de utilizar y teclea LOAD ™
CODE 23296. Cuando aparezca el mensake O.K. teclea de
nuevo LOAD " CODE 62000 y espera a que se cargue el si-
guiente bloque. Aparecera de nuevo O.K.

8. Con el programa nimero uno en la memoriay una cinta
en el cassette, haz GOTO 9000; eso salvara en cinta el pro-
pio programa numero unoy los 2 bloques de c6digo maquina.

Unavez que hayas realizadotodo este proceso haz NEW de
nuevo y luego LOAD ” con la cinta en la que acabas de gra-
bar. Sitodo a ido bien, el programa se autoejecutaray te hara
una serie de preguntas a las que debes responder «s» 0 «n».
Sigue por favor las instrucciones del programa.

60 INPUT "Personaje Robot? *;

» _IF alos™ THEN POKE 62524,0

7O.INPUT “Inmovilizar objetos?
10 BORDER 0: PAPER 0: CLEAR 61 it IF a»O™s" THEN POKE 6252 30F2D03E133EC3B8CB15 1244
CORDER BheRAVECObE T EEEAS v, . . i R 06BOD2C5F23E7BBDC200 1399
CODELOAD "CODE .80 INPUT "Personaje partido? 00672686260006C42E01 562
15 PRINT «O;"Teclea ‘s’ o pa»: IF a»o™s™ THEN POKE 62530, 3E081811DD7500DD23IB 732
a cada pregunta’:’ PA| _SE 500 . 0 90 06C42E01003EO618023E 405
20 INPUT V+daS w-Fin za i INPUT "Salvar pantallas? "; OCCD30F2D078083EOECD 1124
> S EaTHEN Pg?ﬁmﬁg@}z éa %<l<: IF a»<>"s" THEN POKE 62531,2 30F2D03E133ED7B8CB15 1264
. et RN POKE '62515,0 00 CLS PRINT 80;""**INSERTA 0 06C4D201F37CAD677AB3 1357

at<> 'S"™ THEN PO 625

UAtravesar objetos? " 88%0 SAUE

s
50 INBUE
THEN POKE 62521, E

IF a»O's™

LISTADO N.° 2 CODE SAVE.
Linea Datos Control

1 DDE5SESDSC5FS3EFOOBFE 2122
2 CB4F200C0OD2100401100

3 1B3EFFCDC604F1C1D1E1 1619
4 ODE1DBFE2FE61FC90000 14.26

LISTADO N.° 3 CODE LOAD

Linea Datos Control

RIGINAL KNIGHT
110 RANDOHIZE USR 62419
"CNIGHTLORE" LINE 1:
""CODESAVE"CODE 23296,38: SAU
"CODELOAD'CODE 62000,548

20D07CFEO1C9F53A485C 1287

LORE E6380FOFOFD3FEF1D8C7 1452

CD4BF221008006FFC5CD 1346
46F37323C110F7C91EO00 1150
4BO6FF3E7FDBFEEG640A9 1461
28091 C792FE6404F10EF 873
C90000C35AF321000011 779
32800632C51A06004F09 551
13C110F6E52100001ICD 958
800632C51A06004F0913 520
C110F6C17CFEOO2012A7 1243
ED42013200A7ED42D809 1049
O1CDFFR7ED42D03E0132 1252
AS5F3C900DD2100801114 1028
O0CD34F3CD62F3DD2100 1300
4011001BCD34F3CD62F3 1154
DD210061110078CD4BF2 1010
3AA5F3FEO0C20000C9DD 1336
2150C3DDES111100AF37 1022
CD5605DDE130F2FDCB02 1490
8611C009DD7EOOCDOAOC 926
1151C3060A1AD71310FB 836
3EODD7DD7EOOA720D211 1063

1 3D20FDA704C83E7FDBFE 1379 B838F206C43E16CD30F2 ODO43EFF37CD56052150 798
2 1FA9E62028F4792F4FE6 1223 30D33EDFB838E4260C06 C3010D0486235F0OB78B1 785
3 O07F608D3FE37C9F31415 1265 C43E16CD30F230C33ECD 7B20F7FE67310000CCA6 1178
4 3EOFD3FE2126F3E5DBFE 1558 B830BE2420EFO6603E16 F331FE60210061E53EC9 1264
5 1FE620F6024FBFCD30F2 1306 CD30F230B23E16CD30F2 32380032A400325C0032 512
e 30FB21150410FE2B7CB5 975 30AB3EABB830D879EEO3 E900327F0032000032DA 728
7 20F93EOACD30F230EA06 1136 4F06B02E023E0B18023E 00C921F9B5DD3600C3DD 1355

C43E 16CD30F230E13ED6 1324 OCCD30F2D078083EOECD 360100DD36025BC90000 624



AIRWOLF

Gabriel NIETO

Si ha habido una casa de software que se ha
especializado en los ultimos tiempos en hacer juegos con
un elevadisimo nivel de dificultad, ésa ha sido sin duda Elite.

La compafia que saltaba a la fama con Kokotoni Wilf,
comienza una carrera vertiginosa en busca de los limites de
la imposibilidad en sus nuevas creaciones, y asi nace
AIRWOLF un programa que era duramente criticado por
algunas prestigiosas revistas inglesas debido a su nivel tan
alto de dificultad. Sin embargo, es un buen juego que soélo
se puede apreciar cuando se ha visto al completo.

irwolf es un programa de Jean
AMichaeI basado en una serie de
TV del mismo titulo de la que la

compafiia Elite habia adquirido todos los
derechos. El juego nos introduce en la

arriesgada mision del Unico piloto ca-

paz de pilotar el helicoptero maés caro del
mundo.

Nosotros tenemos que ocupar el pues-
to de Stringfellow 1 lawke, el protagonis-
ta de la serie, y llevar a cabo la misién que
nos ha encomendado el FIRM, el grupo
para el que trabajamos.

La serie de TV estd producida por la
compafiia Universal Pictures.

EL JUEGO

Nuestra mision es la de llegar al lugar
mas recondito del interior de una base
enemiga con un sofisticado helicéptero,
para rescatar a cinco cientificos que se en-
cuentran prisioneros y de cuyas vidas de-
penden otras muchas. Situado en nues-
tra base se entremezcla el rugir de los
motores con el ruido de la hélice, es en-
tonces el momento de tensar los nervios
y ponernos a los mandos de nuestro apa-
rato. Frente a nosotros, montafas rojizas
copadas por los ultimos restos del neva-
do invierno se alzan bajo un cielo azul
mostrandonos el principio de un camino
dificil en el que, a partir de ese momento,
no habra ni un solo instante de descanso.

El aparato comienza a tomar altura
lentamente y entramos en una especie de
pasillo con montafias a un lado y una zo-
na de frondosos bosques al otro. En ese
momento, un muro se alza ante nosotros
a una velocidad vertiginosa, y es aqui,
precisamente aqui, donde comienza
nuestra peligrosa aventura.
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LAS MURALLAS
DE PROTECCION

Hay dos tipos de murallas que nos im-

piden el paso y se encuentran situadas en

las pantallas 2 y 3 del juego. La de la se-

gunda pantalla crece desde el suelo en
sentido vertical a una gran velocidad.
Nosotros tenemos que esperar a que se
haya formado totalmente y comenzar

entonces a disparar sin descanso, dejan-

do caer simultdneamente el helicoptero a

la vez que disparamos y volviendo a ele-

varlo justo antes de que choque contra el
suelo. Hay que procurar dejar el segundo
bloque de la muralla para el final, ya que
es el mas sencillo de derribar desde nues-
tro aparato. La muralla, después de un
breve periodo de tiempo, vuelve a acti-

varse, por ese motivo es muy importante

gue actuemos con la mayor rapidez de
gue seamos capaces.

La segunda de las murallas crece en
sentido horizontal, desde la parte iz-
quierda hasta la derecha. La primera vez
gue jugamos por lo general todos senti-
mos curiosidad por saber que hay en la
parte izquierda y pasamos directamente
a la pantalla contigua. Esta es en realidad
una zona de transicién donde no tene-
mos que hacer nada. Sin embargo, lo pri-
mero que se le ocurre a la mayoria es dis-
parar contra un artilugio que se alza al
fondo de la pantalla con forma de meca-
nismo sofisticado contra el que no poda-
mos hacer nada. Aqui esta la trampa, al
volver a la pantalla anterior intentamos
ponernos encima de la valla protectora y
bombardearla para abrir una brecha por
la que podamos penetrar en el interior de
la base, cuando lo correcto seria, venga-






PROGRAMA CARGADOR DEL AIRWOLF

INSTRUCCIONES:

1. Prepara una cinta virgen pa-
ra salvar las rutinas.

2. Si todavia no posees pro-
grama Cargador Universal de codi-
go maquina, buscalo en las pagi-
nas 72-73 de este numero de la

revista, tecléalo, sélvalo en cassette y acto seguido eje-
cutalo con RUN.

3. Escoge la opcion INPUT e introduce el listado nu-
mero 2.

4. Cuando hayas terminado, realiza un DUMP en la
direccion 40000, escoge la opcidon SAVE y salva en
cinta el cédigo maquina generado especificandodo

PROGRAMA CARGADOR

40000, como direccion de comienzo y 103, como nu-
mero de bytes.

5. Limpia la memoria del ordenador con el comando
NEW.

6. Teclea el programa nimero uno.

7. Con el programa nimero uno en la memoriay una
cinta en el cassette, haz GOTO 1000; eso salvara en
cinta el programa namero uno y el cédigo maquina.

Una vez que hayas realizado todo este proceso, haz
NEW, de nuevo y luego LOAD ™ con la cinta en la que
acabas de grabar. Sitodo a jdo bien, el programa se au-
toejecutara y te hara una serie de preguntas a las que
debes responder si 0 no. Sigue por favor las instruccio-
nes del programa.

PROGRAMA 2. CODE

10 BORDER 0O: PAPER 0: INK 7: C 80 INPUT "DESACTIUA RAYOS ZONA
LS LOAD _«"CODE 23296,103 DER.? (s) 'A$. IF a$<>"s" THE
20 INPUT <©UTTAR _BLOQUE UERTIC N POKE 23386
AL? :g'S) AS: IF a$<>"S" THEN PO 90 INPUT bESACTIUA RAYOS ZONA
KE_ 23370 12Q.? éS) AS: IF a$<>"S" THE
30 T INPUT -QUITAR BLOQUE HORIZO N_POKE 233920
NT.? (S) -mA$: IF EN 100 INPUT "BDESACTIUA BUZON é
OKE 23373,0 TAS: IF a$<>"S" THEN POKE 2339
40" INPUT “UIDA5 INFINITAS? (S 2,0
" AS: IF a$<>"S" THEN POKE 233 110 PRINT AT 8,4; FLASH 1;"PULS

7,0
50 INPUT
"AS:

A .UNAgTECLAyPARAsBORRARM-AT .10nM
1120 PAUSE 0

"CANONES DESACTIUADOS
IF a$<>"£" THEN POKE

23 0
60 INPUT "DESACTIUA RADAR 130 POKE 23627,PEEK 23635. POKE
? éS) A IF a$<>"S" THEN PER 23628,PEEK 23636. CLEAR 24000
23383,0 1000 "SAUE " LOAD AIRUOLF" LINE
70 INPUT "DESACTIUA RADAR DER. QaUE “Eope " TOAD ARG F+CODE 2
2?2 (S) "AS$: IF a$<>"S" THEN POKE 3296,103
23386,0

mos del lugar que vengamos, acercarnos
todo lo que podamos al suelo e intentar
penetrar lo mas rapidamente posible en
el interior de la base antes de que la mu-
ralla llegue a formarse del todo.

LA BASE

Una vez que hemos logrado penetrar
en el interior de la base llegamos en pri-
mer lugar, a una habitacién donde se en-
cuentran dos radares que proyectan
unos mortiferos rayos que aparecen pe-
riodicamente, el de la izquierda con unos
intervalos mas cortos y el de la derecha
més largo. Nosotros tenemos que ir a la
pantalla de la derecha donde se encuen-
tra una especie de estrella de David que
hay que disparar para que se abra una
compuerta en la pantalla de la izquierda
por la que podremos adentrarnos mas
aun en el interior de la base.

Llegamos, de este modo, frente a una
especie de bunquer donde encontramos
dos proyectores de rayos que actuan, al
igual que lo hacian en la pantalla ante-
rior, de una forma descompasada que di-
ficulta ain mas el que podamos pasar.

En el piso inferior de la base encontra-
mos dos caminos diferentes, uno hacia la
derecha protegido por un cafién y otro
mas abajo aln, que se encuentra protegi-
do por una barrera transversal y un rayo
intermitente. Primero hay que alcanzar
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la parte de abajo rompiendo la barrera,
esquivando el cafidn y tratando de evitar
que el rayo nos toque. Si lo conseguimos,
llegaremos a la dltima habitacion de la
base por el lado izquierdo. Alli se en-
cuentra una estrella como la que habia
en la habitacién de los radares, a la que
tendremos que disparar para desactivar
las barreras. Después de hacerlo, habra
que volver a subir otra vez a la habita-
cion superior y desde alli, ir hacia la iz-
quierda evitando los cafiones. Al final de
esta habitacion hay otra estrella que hay
gue desactivar para que aumente la inter-
mitencia con la que aparecen los rayos y
podamos atravesarlos.

La siguiente habitacion tiene una espe-
cie de Buzdén muy peligroso del cual sale
un artilugio destructivo que puede sor-
prendernos en cualquier momento.
También hay una barrera que nos separa
de la Ultima pantalla.

Si conseguimos llegar a la habitacion
donde se encuentran prisioneros los
cientificos, tendremos que esquivar, ade-
mas de los rayos de rigor, a una especie
de platillo que se mueve protegiendo el
muro tras el que se encuentran los cienti-
ficos y que tendremos que romper para
poder penetrar seguidamente y reco-
gerlos.

Después, hay que llevarlos a la superfi-
cie, operacion que habra que repetir cin-
co veces seguidas.

Linea Datos Control

DD210000111100AF37CD
560530F21164002FCDO02
O08DDES5111100AF37CCS6
O5DDE130F2113B002FCD
020SDD2 1004.0 1100 1B2F
CD5605D20000DD21CO5P
113FA22FCDS60SD20000
3EC93254A9329CA9AF32
A9B33249C7320CCF32B7
D132C9D632F5D73221C2
11 C3C3E600000000000000

723
752
1013
1069
4-19
1045
795

[
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CAMBIANDO EL JUEGO

Estamos seguros de que a todos los
gue conozcan este juego y a pesar de to-
dos los consejos que les hemos dado para
intentar realizar la misiéon de una forma
satisfactoria, les va a resultar muy dificil.
Por eso, vamos a tratar de simplificarles
las cosas con el programa cargador que
publicamos a continuacién con el que
vamos a poder modificar las condiciones
del juego para que nos resulte mas facil,
aun que con todo y con eso, sigue resul-
tando bastante complicado.

El cargador nos permite suprimir y
modificar algunos condicionantes del
juego:

— Quitar el bloque vertical.

— Quitar el bloque horizontal.

— Vidas Infinitas.

— Desactivar los cafiones del piso in-

ferior.

— Desactivar el radar derecho.

— Desactivar el radar izquierdo.

— Desactivar los rayos de la zona de-
recha.

— Desactivar los rayos de la zona iz-

quierda.

— Desactivar el buzén.

Podemos elegir cuales queremos cam-
biary cuéles no, de modo que demos una
emocién diferente en cada momento al

juego.



Una GranNoticiapara km
Usuariosde AMSTRAD

partir del proximo septiembre estara en vuestra tienda de informati-

ca, en los quioscos de prensa o —si preferis suscribiros— en vuestro

domicilio, la revista AMSTRAD USER. Una publicacidon mensual, repleta

de informacion, con abundantes listados, trucos de programacion, cri-

tica de software y periféricos, noticias y novedades, concursos, etcétera.
Para estar al dia. Para sacarle alin mas partido a tu AMSTRAD.



MANIC

EQUIPO I. D. B.

MINER

Mediante este «Programa Cargador» las cosas pueden
resultar mas faciles para nuestro protagonista: El famoso
minero Willy, aunque, si lo deseamos, podemos también dar
la vuelta a la tortilla y hacerle pasar algunos «apurillos»

durante su aventura.

esde la «Caverna Central», pri-
Dmera pantalla que aparece en el
juego original, hasta la de despe-
dida («This, folks, is the last cavern»),
nuestro inquieto aventurero ha de sufrir
la incordiante presencia de malintencio-
nados artilugios y personajes que trata-
ran de convertir lo que podria ser un re-
lajante paseo, en una andadura acciden-
tada y dificil, a través de las cavernas, lle-
nas de sobresaltos, caidas, huidas y rega-
tes para evitar contactos que siempre re-
sultan letales. Y por si fuera poco, las
puertas de acceso gue se interponen en
su camino hacia la salida final, permane-
ceran obstinadamente cerradas si antes
nuestro héroe no ha tenido la precaucion
de haber recogido todas y cada una de las
llaves u objetos claves que aparecen des-
parramados estratégicamente por cada
pantalla. Aparte de los inconvenientes
arriba expuestos existen, a otro nivel, dos
causas que pueden hacernos aumentar
nuestro desasosiego: El AIRE y las VI-
DAS.

De todos es sabido que el aire suele es-
casear en las profindidades de las minas
y nuestro escenario no iba a ser una ex-
cepcion. A cada caverna le corresponde
una muy medida racién del preciado ele-
mento y no podemos andarnos con de-
rroches. El tiempo juega contra nosotros
y hay que arriesgarse. En segundos, frac-
ciones incluso, tendremos que decidir
cudl va a ser nuestra estrategia, averiguar
nuestro Unico trayecto posible o lanzar-
nos de forma temeraria a la pirueta salva-
dora. Si, por desgracia, caemos en el in-
tento, aun tenemos otras oportunidades,
pero en nimero limitado. Todavia no so-
mos inmortales...

PARA LOS IMPACIENTES

Hay amigos que no pueden soportar
las adversidades durante mucho tiempo
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y acostumbran a montar en célera tras
ver repetidamente frustrados todos sus
intentos de continuar la aventura. Puede
gue no consigan dominar los nervios en
los momentos criticos y pierdan la capa-
cidad de calcular las distancias en los sal-
tos. Quizas, en muchos otros casos, se
confian en exceso del aspecto benévolo e
ingenuo que ofrecen ciertos personajes
de nuestra historia y siempre se dan
cuenta demasiado tarde, de que las apa-
riencias suelen engafiarnos. Quién les iba
a decir a ellos que aquellas focas de as-
pecto circense y gracioso, o aquellos pin-
glinos de andar elegante, o los ratones
saltarines... s6lo buscan su perdicion. Y
no hablemos de aquella cabeza ahueva-
da con gafas de la quinta caverna, con su

aire inofensivo y rechoncho... No te pue-
des fiar. Al menos a las infernales bolas
envueltas en llamas, que custodian la es-
tancia de la bestia Kong, se les adivina la
intencién en cuanto se van acercando.
Igual sucede con los «comecocos» gloto-
nes de la sexta caverna, avidos de mine-
ros intrépidos y aventureros.
Probablemente alguno de vosotros,
desengafado de su propia habilidad y re-
flejos, haya optado por abandonar su mi-
sién de deambular cavernicola convenci-
do de que éste no es un juego adaptado a
lamedida de su paciencia y posibilidades.

También puede que haydis pensado en
lo relajante que podria resultar todo sin
contaramos con la posibilidad de, al me-
nos, eliminar a algln que otro personaje
inoportuno, de aquellos que siempre
acostumbran a aparecer para meter la
pata justo en el momento en que acaba-
mos de salir de una encerrona. Si, por
otro lado, hay personas a quien su amor
propio le impide prescindir de cualquier
enemigo entonces, al menos, seria conso-
lador pensar que nuestra racion de aire
es inagotable, o que, por medio de algin
extrafio conjuro, nuestras VIDAS se
multiplican y se hacen infinitas...

PARA LOS TEMERARIOS

Quizas, con todas estas posibilidades
benefactoras anteriormente expuestas y
alguna mas, pudiera darse el caso de que
la préctica aumentara nuestra habilidad
y reflejos llegando un dia en que perdié-
ramos el respeto a todos los engendros
malévolos que siguen obstinados en tra-
tar de impedir el final feliz del viaje a
nuestro minero Willy. En tal caso, seria
interesante recurrir, con gesto desafian-
te, a otra serie de posibilidades que nos lo
pusiera mas dificil aun, por ejemplo, que
nos permitieran rechazar con indiferen-
cia la racion completa de aire que nos co-
rresponde en cada caverna para reducir-
la a un minimo imprescindible. También
podriamos optar por un movimiento
continuo de nuestro protagonista que
nos obligara a una concentracién mayor
para evitar choques imprevistos, forzan-



La llave maestra Techumbre mortal

Pato

asesino

Willy,

el minero
El ojo
implacable

Indicaciéon

de

cavernas
Musica
activada

Indicador de vidas Méaxima El dltimo guardian Puntuacién actual

puntuaciéon

EUGENIO NO ESTA AQUI

Uno de nuestros maximos logros en la manipulacién de las distintas estancias del MANIO MINER, ha tenido lugar en la quinta
pantalla, mas conocida por la casa de EUGENIO, debido a que cuando llegamos a ella, aparece la leyenda EUGENIO ESTABA AQUI.
Gracias a la ingente labor de nuestro equipo de expertos, y tras largas horas de blusqueda, hemos conseguido que el famoso
EUGENIO salga a dar una vuelta y no nos incordie en nuestro camino por esta pantalla, haciendo verdadera la frase de EUGENIO
ESTABA AQUI, ya que le hemos mandado a paseo.
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TABLA DE PANTALLAS
(MANIC MINER)

NUM. NOMBRE

01 CENTRAL CAVERN

02 THE COLD ROOM

03 THE MENAGERIE

04 ABANDONED
URANIUM WORKINGS

05 EUGENE WAS HERE

06 PROCESSING PLANT

07 THE VAT

08 MINER MEETS THE
KONG BEAST

09 WACKY
AMOEBATRONS

10 THE ENDORIAN
FOREST

11 ATTACK OF THE
MUTANT
TELEPHONES

12 RETURN OF THE
ALIEN KONG BEAST

13 ORE REFINERY

14 SKYLAB LANDING
BAY

15 THE BANK

16 THE SIXTEENTH
CAVERN

17 THE WAREHOUSE

18 AMOEBATRON'S
REVENGE

19 SOLAR POWER
GENERATOR

20 THIS, FOLKS, IS THE
LAST CAVERN

NOTA: Cargar primero el PRO-
GRAMA CARGADOR y a conti-
nuacién, introducir la cinta del
MANIC MINER y pulsar PLAY.

donos a efectuar arriesgados saltos con
cambio de direccién en el vacio.

UNA SOLUCION PARA TODOS

Tanto para los mas osados, como para
los menos, hemos elaborado un «Progra-
ma Cargador» que facilite las posibilida-
des anteriormente expuestas, haciendo
del «<sMANIC MINER» un juego mas fle-
xible, adaptado a casi todos los niveles. El
programa consiste fundamentalmente
en una rutina en Cddigo Méaquina me-
diante el cual podemos cambiar, a volun-
tad, ciertos factores que inciden de ma-
nera decisiva en el grado de dificultad del
juego. Estos factores dependen del con-
tenido almacenado en determinadas di-
recciones de memoria y el truco esta en
modificar estos valores mediante una se-
rie de «POKEs».

Nuestro programa se encargard pre-
viamente, de cargar el <kMANIC MINER»
ignorando la cabecera de éste. Para facili-
tarnos las cosas nos presentard un «ME-
NU» de opciones donde poder decidir
cuales son las ventajas de las que quere-
mos aprovecharnos o, por el contrario,
optar por un «mas dificil todavia», eli-
giendo previamente algun «handicap».

Hay ciertas opciones que necesitan ser
comentadas. Indicaremos también cudl
es su POKE correspondiente.

CONTROLES DEL MANIC MINER DEL AMSTRAD

CARGADOR DEL MA

10 MODE 2:Bi=""
20 LOCATE 20,12jPRINT g**** CARGANDOSE

MANIC MINER **>»*"*
30 MEMORY 44E20:LOAD’ IMANMINI 5*,458;E

40 CLS

50 FOR 1=1 TO 60

¢0 READ A

70 POKE 45013+1 A

80 NEXT |

90 POKE 46DFF,4CD:POKE 46E08,414:POKE 46
E01,450

100 LOCATE 17,4:PRINT °< 0 ) PARA COMENZ
AR"

110 LOCATE 17,¢iPRINT “< 1 > PARA VIDAS
INFINITAS"

120 LOCATE 17,8:PRINT s< 2 > PARA ELEGIR
NIMERO DE VIDAS"

130 LOCATE 17,10iPRINT 3 > PARA ABRIR
PUERTAS"

148 LOCATE 17,12:PRINT < 4 > AIRE INFIN

ITO™

150 LOCATE 17,14iPRINT "< 5 > POWER MENO
S AIRE’
160 LOCATE 17,i¢iPRINT *< 6 > MAS DIFIC1

L
170 LOCATE 17,18:PRINT *< 7 > ELIMINA CA
BEZA CON GAFAS"

v

180 LOCATE 17,20;PRINT °< 8 ELIMINAR L
LAMAS’

190 Ai=INKEYi

200 IF At="1" THEN IF VIDAS =2 THEN GOTO
190 ELSE POKE 46E25,0:B»=B$*Al:VIDAS=1
210 IF A«="2" THEN GOTO 310

228 IF A$='3‘* THEN POKE 4730B.il :B*=Bt+A
i

230 IF At="4" THEN POKE 4718D,40:M=M*A

$

240 IF AI='5‘ THEN Bi=8»tA4{GOTO 380

250 IF A$="6" THEN POKE 4795D,4DF!POKE 4
7956,4DF:8t=Bi™~"A$

260 IF A$="0" THEN GOTO 500

270 IF Ai="7" THEN B$=B$+A»:GOTO 470

280 IF A$="8" THEN Bi=B$tAiiGOTO 430

290 LOCATE 1,1iPRINT "OPCIONES ELEG1DAS
7,8«

300 GOTO 190

310 IF VIDAS = 1 THEN GOTO 190

320 CLS:LOCATE 15,12:INPUT "EL1GE NUMERO
DE VIDAS ENTRE 1 4 16 "B

330 VIDAS=2

340 IF B>16 OR B<l GOTO 350

350 POKE 46E09,B-1

360 Bt=B$+A$:CLS

370 GOTO 100

380 CLS|LOCATE 15,12jINPUT “ELIGE AIRE E

TECLAS ACCION
QET,UO = Movimiento a la Izquierda.
W,R, Y, I,P = Movimiento a la Derecha.
SHIFT =Salto.

BARRA ESPACIO = Salto.
Desde A hasta H = Pausa.

Desde J hasta ENTER
ESC

ENTER

DELETE
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= Sonido ON/OFF.

= Vuelve a la presentacidn inicial.

= Permite elegir nUmero de pantalla.

= (jOJO!; Puede ocasionar un «CRAHS»)

NTRE 10 4 222 <A

390
400
410
420

IF A>222 OR AII0 GOTO 380
POKE 46E8A.A

CLS

GOTO 100


4730B.il

N/C MINER

FOR 1=33980 70 33980+64*4
POKE 1,0

NEXT |

GOTO 198

FOR 1=33404 TO 33404+64

POKE 1,0jNEXT |

GOTO 198

CALL 4586E

DATA 4CO0,43F,450 ,487,4F5,487,487,401
,480,432,440,467,4CD,43F,450

520 DATA 44F,43A,440,467,48i ,44F,43E,414
,491,4FA,43B,450,479,4FE,406

530 LATA 428,401,430,432,440,467 ,43E,400

,4C9,43E,400,418,4F6
M 540 DATA 4CD,403,4BB,4CD,409,4BB,4FE,400

- ? 428,4F9,406,430,490,4FA,438,450,489

MENU DE OPCIONES

Opcidn «0»: Con esta opcion pode-
mos interrumpir la presentacion y pasar
directamente al juego pulsando «EN-
TER» seguido de la pulsacién de dos
digitos que indican el nUmero de pantalla
(caverna) a la que deseamos acceder (ta-
bla adjunta).

Ejemplo: Si deseamos comenzar en la
pantalla nimero 3 (THE MENAGERIE)
pulsamos O una vez escogidas las opcio-
nes deseadas. Acto seguido, aparecera la
presentacién con musica del juego. Con
«ENTER» la mUsica se interrumpira. Pul-
samos el «0» y el «3».

Podemos elegir cualquiera de las 20
pantallas disponibles y siempre pulsando
2 digitos como en el ejemplo anterior.

Opci6n «1»: Podemos conseguir un
namero de VIDAS infinitas aunque cada
«choque» nos obligue a recomenzar al
principio de la pantalla aptual. Se consi-
gue mediante POKE &6325,00.

Opcidn «2»: Numero de VIDAS. Nos
preguntard de cuantas VIDAS deseamos
disponer. El nimero ha de estar com-
prendido entre 1y 16 (no caben mas mu-
flecos en la pantalla). Hacer POKE
&6E09,nn, donde nn es el nimero de vi-
das elegidas.

Opciodn «3»: Abrir puertas. Permite el
acceso de una pantalla a otra sin necesi-
dad de haber recogido todos los objetos
gue sirven como «llaves». Dichos obje-
tos, aunque aparezcan en pantalla, seran
ignorados. En este caso el programa eje-
cutard: POKE &730B.11.

Opcién 4: Aire infinito. Permite des-
preocuparnos del factor aire ya que éste
se hara inagotable. Se consigue este efec-
to mediante POKE &718D.0.

Opcién «5»: Menos aire. Podemos, al
contrario que con la opcion anterior, li-
mitar nuestra reserva de oxigeno por
pantalla, haciendo que el tiempo disponi-
ble sea méas corto, dando un toque de
emocién a nuestra aventura. El nimero
elegido ha de estar comprendido entre
10 y 222 (el valor médximo obedece a la
limitacién de espacio en la pantalla). La
instruccion POKE &6E8A.A permite es-
tablecer «A» como el nimero de reserva
de aire deseado.

Opcién «b»: «Mas dificil todavia».
Otorga a Willy un movimiento continuo
hacia la derecha con la Unica posibilidad

de cambiar de direccion cuando se efec-
tha un salto, es decir, cuando se encuen-
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Los fanaticos del MANIC MINER, que po-
sean un COMMODORE, pueden disfrutar de
las ventajas que ofrece el poder jugar con
cientos de vidas extras, o de la de aparecer
al principio del juego en aquella pantalla
que nos quita el suefio, sin tener que sopor-
tar el aburrido proceso de pasar por todas
las que le preceden.

La forma de introducir los POKES en el
programa es la siguiente:

Cargar éste normalmente, hasta que la
primera parte esté en memoria.

Realizada esta operacién, apagar y en-
cender el ordenador, en este momento te-
nemos situado el cassette en la posicion
idénea, puesto que hemos eliminado el pro-
grama basic que provoca la autoejecucion
del juego una vez cargado.

TeclearLOAD"”,1,1 y pulsar RETURN, una
vez finalizada la carga del resto del progra-
ma, introducir desde el teclado el POKE de-
seado, seguido de RETURN.

APARECER EN CUALQUIER PANTA  LLA.

POKE 16419,n

Donde n es el nimero de pantalla en la
que queremos aparecer, estando éstas
comprendidas entre la O y la 19.

NUMERO DE VIDAS

POKE 16424,n

Siendo n el nimero de vidas con las que
queremos jugar, pudiendo utilizar valores
entre 1 y 255.

tra en el aire. En este caso son necesarias
dos instrucciones: POKE &795D.&DF y
POKE &7956.&DF.

Opcioén «7»: Eliminar «Cabeza con ga-
fas». Este ahuevado y miope personaje
puede resultar un tanto incordiante. En
tal caso podemos prescindir de sus «ser-
vicios» dandole de «baja» mediante esta
opcién. Apareceria, en la version origi-
nal, en la pantalla nimero 5 (EUGENE
WAS HERE). Esta opcién se hace muy
atil si antes hemos pulsado la opcién ni-
mero 3 (Abrir puertas), pues el «sefior de
las gafas» podria taponarnos la salida. Es-
to se consigue mediante una serie de PO-
KEs con el valor «0» en las direcciones
especificadas en el bluque de la linea 470
y que hacen desaparecer al personaje an-
tes citado.

Opcion «¢».sElimina llamas. En las pan-
tallas nimeros 8 y 12, presididas por la
bestia Kong, aparecen una serie de bolas
incendiarias que también podemos eli-
minar. El sistema seguido es parecido al
de la opcion anterior, pero se efectlia en
el bucle de la linea 430.

Introducido el POKE seleccionado, o los dos
incluso, podemos empezar a jugar con SYS
16384 seguido de RETURN.

SPECTRUM

Seguramente habras pensado que en este ana-
lisis del MANIC MINER realizado para varios or-
denadores, nos hablamos olvidado de la prodi-
giosa maquina en la que fue creado, llegando a
alcanzar una popularidad tan grande, que hubo
de ser trasladado a los otros micros. Sin duda
nos referimos al SPECTRUM, padre de muchos
de los juegos comerciales que ahora circulan
por el mundo del software de diversion.

Si posees un SPECTRUM y quieres pulular a
tus anchas por las distintas pantallas del MANIC
MINER, superando todos los obstaculos que te
salgan, lo que necesitas es el codiciado POKE
de vidas infinitas.

Para introducir el POKE debemos seguir los
siguientes pasos:

Cargar el programa original con MERGE

Cuando aparezca el mensaje OK. detener la
cinta.

Listar el programa basic, e introducir la si-
guiente linea.

25 POKE 35136,0

Una vez incluida ésta en el programa, hacer
RUN seguido de ENTER y poner en marcha el
cassette.

Finalizada la carga dispondras de un minero
inmortal.
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SPECTRUM

CXUKMOOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

J. M. FRAILE

La mayoria de los errores que aparecen en un programa
de cédigo maquina se producen, precisamente, a la hora de
copiarlo e introducir los datos en el Ordenador. Para evitarlo,
publicamos este articulo que sera de gran ayuda.

uede que una magnifica Rutina

de cdédigo maquina deje de fun-

cionar s6lo porque hemos con-
fundido una «o» con un «0». Para tratar
de prevenir este problema hemos desa-
rrollado un completo Cargador de C6di-
go Maquina que nos permitira, a partir
de ahora, normalizar la presentacion de
programas y Rutinas en Codigo Maqui-
na y minimizar, en la medida de lo posi-
ble, la aparicién de errores en la intro-
duccién de datos.

El Programa esta construido emplean-
do algunas técnicas muy sofisticadas de
programacion, por lo que sugerimos que
no se modifique en ningdn punto a no
ser que esté muy seguro de lo que se esta
haciendo. De lo contrario, no podemos
grantizar su correcto funcionamiento.

ESTRUCTURA'Y
FUNCIONAMIENTO

Todos los programas en codigo ma'
quina serdn presentados con formato
Hexadécimal. En aquéllos que lo requie-
ran, también sera incluido el correspon-
diente desensamble.

Todos los valores hexadécimales que
compongan un determinado programa
o0 rutina, seran agrupados en bloques de
veinte cifras, con un nimero de Linea y
otro de Control. Es lo que denominamos
Cdédigo Fuente.

Los Datos, expresados en notacion he-
xadécimal, no tienen de por si ningin sig-
nificado para el Spectrum ya que éste es
incapaz de trabajar con nimeros que no
sean decimales o binarios. Previamente a
su utilizacion, el Codigo Fuente debera
transformarse en nimeros decimales pa-
ra que puedan ser entendidos perfecta-
mente por el Ordenador. Esto es lo que
llamamos Cédigo Objeto.

Esta operacion de transformar el Co-
digo Fuente (datos hexadécimales) en
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Cédigo Objeto se llama «DUMPING»
(volcado en memoria) y la hace automa-
ticamente nuestro programa mediante el
comando «Dump».

Una vez tecleado el Programa Carga-
dor, hay que hacer GOTO 9900, con lo
gue se grabara y verificara en cinta.

El programa se pondra en funciona-
miento autométicamente. Si por cual-
quier razoén, intencionada o no, se detu-
viese durante su utilizacion, es impres-
cindible teclear «GO TO menuU». Nunca
RUN ni ningun tipo de CLEAR ya que
estos dos comandos destruyen las varia-
bles y con ellas, el Cédigo Fuente que hu-
biera almacenado hasta el momento.

UTILIZACION

Una vez cargado desde la cinta, el pro-
grama se pondra en marcha automatica-
mente, presentando en la linea inferior
de la pantalla, un pequefio menu de op-
ciones, a cada una de las cuales se accede
pulsando la tecla que corresponde con su
inicial.

INPUT. Este comando sirve para in-
troducir nuevas lineas de Codigo Fuente.
Al pulsarlo, el programa nos solicita un
namero de lineas. Obligatoriamente, he-
mos de comenzar por la linea 1, a no ser
gue ya hayamos introducido alguna otra
previamente.

Tras indicar el nimero de linea, nos
pedird los Datos correspondientes a la
misma. Una vez tecleados (obsérvese un
trazo grueso negro que nos ayuda a con-
trolar que el nimero de caracteres alfa-
numeéricos introducidos sea 20 en todos
los casos) y suponiendo que no haya ha-
bido ningdn error hasta el momento, hay
que introducir el Control, que esta situa-
do, en cada Linea, a la derecha del Dato.
Por ultimo, el programa nos solicita una
nueva linea, lo que nos da a entender que

PROGRAMA CARGADOR

REM
REM CARGADOR CM MICROMANIA
REM

CLEAR 65535: LET menu=6000
10 FOR n=23296 TO 23312
12 READ C:. POKE n,C: NEXT
15 DATA 42,75,92, 126 254, 193 4
30,6,205 184,25,235,24,245,54,65,
1

70 LET a$="" POKE 23658 8
100 LET 8=10: LET_b= LET C=1
2¢00ELET =1 LEGOeT1<t LOT =15
1001 INPUTALIBfEI"2\LANE  1$:  IF

CLINEA™
1$="" THEN GO TO 6000
1002 FOR n=I TO LEN 1$
1003 IF_I*(n)<"O" OR IS(N)>"9" T

EN 1001

1004 NEXT n: LET line=UAL

1005 IF line<>Li THEN POKE 23689
PEEK 23689-1: GO SUB 5000: GO

0

000
1007 INPUT "
,DATOS ", _LINE d$
1008 IF_d»="" THEN GO TO 6000

1009 LET CX= 24 PEEK 23689: PRINT
C ),d$; AT ©x,21;CHRS$ 138, "L

s N

LEN d$<>20 THEN GO SUB 5

000 . GO TO 1000

1020 FOR n=I TO 20

1110 LET w»=ds$(n)

1150 IF. W$>CHR$ 47 AND WS$<CHRS$ 5

8 OR W$>CHR$ 64- AND WS<CHRI 71

HEN GO TO 1170

lico PRINT AT ox.n-l:
1, T &8 S5 "Edbo!

1200 NEXT n: LET Ch=0

1210 FOR n=I TO 20 STEI

1215 LET he=UAL d$(n)*16+UAL dss(
Nn+1). LET ch=ch+he. NEXT n

1250 LET Ct=0 INPUT "CONTROL **

Ct
1260 IF CtOCh THEN GO SUB 5000:

FLASH 1;
€6 TO 10

2000 LE o
2,0: OUT 254.,2 POKE
%8689 PEE}? ‘2368 RETURN
00 "REM ifiMiUUMg

6005 PRINT «O; INK..7, PAPER 1;"
INPUT LORD SAME BuMP TEST
6100 LET 1$ INKEY$ IF i$s="" THE
61

7001 PR «D PAPER 3; INK..7:"

FUENTE- %F) OBJETO(S) RETURN(R) "
7002 PAUSE O: $<>"F" 'AND
nigoeTil OeSs AND INKEY$<> ‘R" THE

7003 IF INKEY»='O" THEN GO TO 72
SB

7004. IF INKEYi="R" THEN CLS GO
TO 6000

7005 REM mMWTTiivwiT

7006 IF a$="" THEN GO SUB 9500
GO TO 6000

700S RANDOMIZE

7010 LET at—CHR» PEEK 23670+CHR»



PEEK 23671+a»
7015 INPUT "NOMBRE (Save)", LINE
n$: IE _n$="" OR LEN n$>10 THEN
GO TO 7015

7020 SAUE n$ DATA ajO,
7025 PRINT «O, PA ; DES
EA UERIFICAR '(SzN) . PAUSE
0: IF INKEY$="S"" THEN PRINT «O,

NTE. *;nj: PAUSE 200
7030 LET as$=a$(3 TO ): CLS
o]

7255 INPUT PAPER 3, INK 7: "DIREC
CION ":;di, PAPER 3, INK 7; "N.BYT

ES ":nb

7260 INPUT NOMBRE (Save) ", LINE
IF n$=" OR LEN n$>10 THEN

GO TO 7260

7270 SAUE_ n$CODE di,nb

7275 PRINT «O; PAPER 6; DES

EA UERIFICAR (S/N PAUSE

0: IE INKEY$="S" THEN PRINT ttO,

INK 7; PAPER 2;" REBOBINE LA CI

NTA Y PULSE PLAY ': UERIFY n$COD

E di,nb: CLS PRINT "CODIGO OBJ

ETO: ;N$ " "Ilnicio: "t;di,"Long itu

d: "'nb: PAUSE 200

7280 CL

7300 GO TO GQOO

7500 REM 1=

7503 IF a$="" THEN GO SUB 9500

GO TO 6000

7505 CLS

TEP 20

7510 PRINT a$(m TO m+19);"" "*;CHR

$ 138, "LINEA " ; INT (I"n/20)+1

7520 NEXT m:. GO TO 600

8*00 REM HsEE

8010 INPUT "NOMBRE (Load)"", LINE

FOR m=l TO (LEN a$) S

8020 LOAD n$ DATA as()
8025 RANDOMIZE Ui .3296

8030 LET li=CODE a$ I 1) +256 «CODE
as$ (2) LET & —?J( j
8035  CLS PRIN AT 105 "Ultiffa
linea: ", li-I;AT 11,5;"Comenzar
FARET
884 o GO TO 6000
9000 RE

9003 IF ag="""
GO TO 6000
9005 INPUT "DIRECCION *",di: CLS
9006 IF di <PEEK 23653+256«PEEK 2
3654- OR (di+LEN as$/2) >65300 THEN
PRINT FLASH 1,AT 5,6;"ESPACIO D
E TRABAJO FOR n=I TO 200. NEXT
: GO TO 600
9007 PRINT , FLASH 1;"UOLC
NDO EN MEMORIA PRINT AT 7.5;”
Dlrecclon Ihlclal
9008 m———=

e ERESERH  ac

9010 FOR n=l TO (LEN a$) STEP 2
9015 POKE di,UAL aJ(n)*16+UAI_ a$
(n+1) LET di =di +1

9018 PRINT AT 11,12;INT (LEN a$z

THEN GO SUB 9500:

2-ri z2) ;
QOZORQEXT = m MPRINT jVT 1078
R n=I TO 100- NEXT n CLs GO T
0 6000
9501 CLS PRIir™ «0; FLASH 1" N

O EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE "
PAUSE 300: CLS RETURN

9900 CLEAR SAUE "CARGADOR" LIN
E 1: PRI 5 B

PARA UERIFICAR" UERIFY "CARGAD
OR" RUN

todo el proceso anterior ha sido correcto.

En el momento en que se nos solicita
nueva Linea o cuando se nos pide el Dato
podemos pasar, si lo deseamos, al menu
principal pulsando simplemente «EN-
TER».

DUMP. Este comando vuelca el conte-
nido de la variable a$ en memoria, a par-
tir de la Direccion que se especifique.
Equivale a convertir el Cédigo Fuente en
Cabdigo Objeto. Esta operacién es obliga-
toria antes de hacer funcionar una rutina
0 programa en cédigo maquina. En la
mayoria de los casos, con la rutina se in-
dicara también la direccion de memoria
donde debe ser volcada y su longitud ex-
presada en bytes. Cuando no se especifi-
que direccién alguna es que la rutina o
programa pueden funcionar en cual-
quier parte de la memoria.

En algun caso puede ocurrir que al in-
tentar volcar el Cédigo Fuente en la me-
moria, nos aparezca el mensaje «ESPA-
CI10O DE TRABAJO». Esto indica que es-
tamos intentando volcar en una zona
que el ordenador esta usando para sus
propios célculos. Volcar ahi significaria la
destruccién del programa y todo nuestro
trabajo. En tales casos, no queda mas re-
medio que elegir otra direccién mas
apropiada.

Durante el tiempo que dura la opera-
cion de volcado (depende de la longitud
del Cédigo Fuente), se nos muestra en
pantalla la direccion inicial y las que res-
tan en ese momento.

SAVE. Este comando nos permite sal-
var en cinta el Codigo Fuente (muy im-
portante cuando dejamos el trabajo de
tecleo a medias) o el Codigo Objeto
(también Ilamado C6digo Maquina) para
su posterior utilizacion. Al pulsar SAVE
nos aparecera un segundo menu de tres
opciones: Salvar Cddigo Fuente (F), Sal-
var Cédigo Objeto (O), indicando Direc-
cién y namero de bytes, o volver al menu
principal (R). En los dos primeros casos
hay que especificar el nombre con el que
queremos salvar el Cddigo.

Todas las operaciones de SAVE pue-
den, opcionalmente, verificarse.

Es muy importante recordar que nun-

ca podra utilizarse ni salvarse el Cédigo
Objeto si antes no se ha procedido a su
volcado en memoria mediante el coman-
do DUMP.
LOAD. Cuando el nimero de Datos a te-
clear sea grande, es normal tener que rea-
lizar el trabajo en varias veces. Para ello,
puede salvarse en cinta la parte que ten-
gamos (Codigo Objeto) y luego recupe-
rarla mediante la opcion LOAD. No es
necesario indicar nombre en este caso si
no se recuerda. Al cargarse correctamen-
te el Codigo Fuente, el ordenador nos in-
dicard automéaticamente cudl fue la ulti-
ma linea que habiamos tecleado y cudl es
la primera linea que hemos de introducir
ahora.

LOS ERRORES

El Cargador de Codigo Maquina esta
especialmente estructurado para tratar
de prevenir todos los errores tipicos de la
introduccion de datos y que, en el caso
concreto de los programas en Codigo
Maquina tienen, por lo general, conse-
cuencias desastrosas, dando al traste con
horas e incluso dias de trabajo.

El Programa que presentamos che-
quea las siguientes posibilidades de
error:

Que el numero de lineas no sea corre-
lativo, en cuyo caso habria un error de
omision de linea. Es decir, después de la
linea 2, tiene que venir la 3, y no otra.

Que la longitud de la cadena de Datos
sea 20. Si es mayor o menor es que so-
bran o faltan digitos.

Que las cifras introducidas dentro de
una linea de Datos no estén comprendi-
das dentro del rango de los caracteres
utilizados en la notacién hexadecinral. Es
decir, entre O y F. Cualquier anomalia en
este sentido serd inmediatamente indica-
da con el parpadeo de la cifra erronea.

Que el Control no coincida con la su-
ma de los valores de los Datos en decimal
(cada dos Datos forman un namero he-
xadecimal).

En todos estos casos, el ordenador nos
advierte del error con una sefial acUstica,
a la vez que el borde de la pantalla se
vuelve rojo. En situaciéon normal (mien-
tras no se produce ningdn error) el borde
debera permanecer siempre blanco.

También hay que tener en cuenta que
cualquier error anula la validez de la
linea en curso, por lo que habra que repe-
tirla de nuevo correctamente. Para saber
las lineas aceptadas en todo momento
pulsar Test. A partir de la Gltima, hay que
continuar introduciendo nuevas lineas.

UN EJEMPLO PRACTICO

Como ejemplo de utilizacion, puede
valer esta pequefia rutina de Cédigo Ma-
quina que sirve para borrar la pantalla la-
teralmente. Teclea el Cddigo Fuente.
Haz DUMP en la direccion 40000. Sal-
va el Codigo Objeto desde la direccion
40000, 45 bytes. Haz «<BREAR» con
«CAPS SHIFT» y «<SPACE». Para probar
que tanto la Rutina como el Cargador
funcionan correctamente, teclea RAN-
DOMI1ZE USR 40000. La pantalla se
invadira lateralmente por una cortina
azul. Puedes usar esta Rutina en tus pro-
gramas haciendo previamente LOAD
CODE y llaméndola luego desde Basic
con RANDOMIZE USR 40000.

OE202100580618112000 24-6
E536121910FBC521 D000 1031
112000CDB503C1E1E506 1091
1811200036091910FBE1 653
230D20D9C90000000000 498

OBWN =
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LA IRRENTABILIDAD DEL

SOFTWARE

Muchos usuarios que lle-
van bastante tiempo dedica-
dos a esto de laprogramacion
de juegos y, como es logico
han deseado en muchas oca-
siones ver su programa en los
escaparates de las tiendas de
Software, han podido com-
probar tristemente que cada
vez que han intentado averi-
guar la rentabilidad que su
«suefio» podria acarrearles,
ésta era infima. Un hecho
quedaba claro: las casas de
software se llevan siempre «el
plato y las tajadas» dejando
que los programadores se
contenten con las sobras. So-
bras que ademas, no compen-
san en lo mas minimo el tra-
bajo que representa hacer un
programa.

De ahi nuestra queja.
Cuéndo vamos a estar a la al-
tura de otros paises, como
por ejemplo Inglaterra, don-
de un programador puede vi-
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vir de esto, y ademas bastante
bien. Y cuando va a haber al-
guien en nuestro pais que se
preocupe de los programado-
res de juegos. Tarde o tem-
prano, y teniendo en cuenta
como ha evolucionado du-
rante estos afios la industria
del ordenador, esto acabard
siendo una nueva profesion,
por eso quiza seria interesan-
te que los organismos oficia-
les pensaran en crear algin
centro donde se preparara a
los futuros programadores
de juegos. Actualmente, la
Escuela de Informética no
colma los deseos de muchos
futuros programadores que
lejos de interesarse por el
campo de la gestion, preten-
den crear sus propios juegos.
Y por cierto, al ritmo que va
esto, el mercado de ocio para
ordenadores puede llegar a
ser tan importante como el
de gestion, incluso mas.

Muchos son los que opinan
del Commodore 64 que se
trata de una «gran maquina»
con grandes posibilidades en
cuanto a sonido y gréaficos se
refiere; pero, como es de su-
poner, nadie es perfecto vy,
por tanto, el Commodore
tampoco.

Asi pues, entremos de lle-
no en la critica para decir que
resulta un tanto incomprensi-
ble que este ordenador posea
un dialecto de Basic que, por

Investigando en las listas
inglesas de programas, y por
gue sabemos que son muchas
(por no decir todas) las casas
de software de nuestro pais
que se nutren de estos pro-
ductos con lo que van a casti-
gar al sufrido consumidor es-
pafiol, nos hemos informado
de qué productos servirian
para cualquier cosa que no
fuera para ser vendidos como
programas, y hemos encon-
trado unas cuantas joyas. As-
troplanner, por ejemplo, co-
mercializado por una tal Ro-
mik; un seudoarcade que se
llama Defenda, de la casa In-

decirlo con palabras suaves,
podriamos calificar de antidi-
luviano.

Es inconcebible que todas
las posibilidades sonoras y
gréficas del ordenador deban
utilizarse empleando senten-
cias del tipo PEER y POKE; es
largo, farragoso e ineficaz.

Por tanto, s6lo cabe una
pregunta ¢les molestaria mu-
cho a los sefiores de Commo-
dore actualizar la version de
Basic del ordenador?

Seguro que nho.

terstella. Como su propio
nombre indica, debe de tener
las ideas en alguna otra lejana
galaxia, el Giant's Revenge de
Thor, que también como in-
dica su nombre, es una autén-
tica venganza. Havoc de Dy-
navision, con el que, creemos,
dejaron lo de la programa-
cién y Worn Attack de Pulso-
nic, un claro ataque al sufrido
consumidor.

Desde luego, estamos se-
guros que no estan todos los
que son, pero de lo que no ca-
be duda es de que son todos
los que estan.

Seguimos investigando.



CPC-464 COLOR

i en la primavera de 1984
SAMSTRAD conmocion6 al
mundo informético con el
modelo CPC 464, la aparicion
ahora de CPC 664 -en el que el
magnetéfono ha sido sustituido
por una unidad de disco de 3"
(180 K) incorporada- vuelve a
despertar el entusiasmo de espe-
cialistas y publico. El éxito arro-
llador de ambos modelos en-
cuentra su explicaciéon en la filo-
sofifa de disefio de AMSTRAD.
Una filosofia que ofrece:
Un sistema completo que
incluye la unidad central, el mo-
nitor y el magnet6fono o la unidad de
disco. Un equipo compacto, listo para
funcionar sin cableados engorrosos ni
necesiad de adquirir mas periféricos.
Sélo requiere desembalarlo y enchufar un
cable -un solo cable- a la red.
Con un paquete de progra-
mas de obsequio y, ademas,
el Sistema Operativo CP/M vy el
lenguaje LOGO incluidos en el
suministro del CPC 664.
Unas prestaciones del
mas alto nivel, con 64 k de
memoria RAM, 32 K de memo-
ria ROM, con resolucion de 640 x 200
puntos, 27 colores, 20, 40 u 80 colum-
nas de texto en pantalla, 8 "ventanas" de
trabajo, teclado profesional con 32 teclas
programables, sonido estéreo con 3
canales y 8 octavas por
canal. Y un

BASIC super-ampliado y dotado in-
cluso de comando de control del
microprocesador (Every, After...).
Una tecnologo contrastada y
fiable basada en el popular micro-
procesador Z80A y en una electrénica
depurada y con un
riguroso control de
calidad.
Una extensa biblio-
teca de programas
gue se incrementa lite-
ralmente dia a dia y
que ya dispone de
centenares de titulos
para todos los gustos y necesidades:
gestion profesional (Contabilidad, Con-
trol de Stocks, Bases de Datos, Hojas de
Célculo, Procesadores de Texto,...), edu-
cacion, lenguajes, y ayuda a la progra-
macion (Ensamblador, Desensamblador,
Pascal, Forth, Logo, Disefiador de Grafi-
cos, Disefiador de Sprites...), de toma de
decisiones (Proyect Planner, Desicién
Maker,...) juegos de habilidad (La Pulga,
Manic Miner, Decathtion, Android,...) jue-
gos de inteligencia (Ajedrez, Backga-
mon,...), juegos de estrategia (Batalla de
Midway, Il Guerra Mundial,...), juegos de
aventuras (Hobbit, Sherlock Holmes,...)
juegos de simulacion (sumulador de
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Vuelo, Tenis, Billar, Mundial de
Fatbol,...).
Una asistencia técnica ra-

pida y_eficaz que AMSTRAD
ESPANA garantiza exclusi-

vamente a los equipos adqui-
ridos a través de su Red Oficial
de Distribuidores y acompafia-
dos de la Tarjeta de Garan-

ti6 de AMSTRAD ESPANA.
Unos precios increibles que
no admiten comparacién con
los de cualquier otro ordenador
personal de sus caracteristicas.
[Ortenador CPC 464, con
magnetofono incorporado. Ma-
k nual del Usuario y obsequio
del Libro- "Guia de Refe-
rencia del Progama-
doi" y de 8 pro-

gramas:

Con Monitor de fésforo verde(I 2").... 64.900 pts.
Con Monitor colori14") _93.900 pts.
[Ortlenador CPC 664, con Unidad de
Disco incorporada, Manual del Usuario,
incluyendo Sistema Operativo CP/M, Len-
guaje Logo y obsequio de cinco pro-
gramas (Base de Datos, Proceso
de Textos, Disefador de Graficos,

Random Files,

Vegetal, Mineral.
Con Monitor de fosforo vended 2").  109.500 pts.
Con Monitor colori 14™).................. 183456003,

Puzzle y Animal,

Avd. de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID.
Tels. 433 45 48 - 433 48 76

Delegacion Catalufia: C/. Tarragona, 100,
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58
NOTA: Es muy importante verificar la ga}rantia del
aparato ya que s6lo AMSTRAD ESPANA puede

garantizarte la adecuada reparacion y sobre todo
materiales de repuesto oficiales (Monitor, ordena-
dor, cassette o unidad de discos).



Justo a tiempo

Soy un adicto aljuego AL-
CHEMIST y quisiera hacer
una pequefia consulta sobre
él. ¢Cudl es la cuarta parte
del conjuro de destruccion,
después de recoger el anillo,
el jarréon y la lampara?

Antén GOaOSTIAGA - Bilbao

O Tu carta ha llegado justo
a tiempo, ya que en este
mismo numero estudiamos
a fondo el ALCHEMIST Yy co-
mentamos ampliamente los
elementos que componen
el juego, asi como su meca-
nicay objetivos, incluyendo
los POKES que te ayudaran
a desentrafar todos los se-
cretos del mismo.

ALCHEMIST fu el pionero
en el mundo de las videoa-
venturas, y pese a que fue
creado en 1983 por la casa
IMAGINE, todavia conserva
un gran interés.

Es un juego de impecable
realizacion, dotado de un
excelente movimiento, vy
que incluye una serie de he-
chizos y objetos, utilizados
a lo largo de la aventura,
que en su dia constituyeron
una gran innovacion en el
mundo de los videojuegos.

Supergraficos

Poseo el programa SU-
PERGRAF/COS vy quisiera
saber como se pueden ha-
cer circulos con él, también
queria preguntaros como
puedo utilizar varios colores
en una misma pantalla.

Oswaldo MARTINEZ - Barcelona

0 Supergraficos en su ver-
sién comercial no contiene
ninguna opcién que permi-
ta trazar circulos. No obs-
tante, para resolver este
contratiempo y evitarte la
engorrosa labor de trazarlo
a pulso, te proponemos la
siguiente solucién.
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Supergraficos almacena
una copia de la pantalla a
partir de la direccién
32768, para obtener un di-
bujo de nuestro circulo, so-
lamente debemos trasladar
el circulo de nuestra panta-
lla a la copia de la memoria
de pantalla que utiliza SU-
PERGRAFICOS, para lo cual
deberemos seguir los si-
guientes paso:

Una vez cargado el pro-
grama, haz un BREAK des-
de el mend de opciones
(Pulsando CAP SHIFT +
SPACE).

Ahora, introduce las si-
guientes lineas de progra-
ma;

950 FOR N =0 TO 6911

9510 POKE 32768 + N,
PEEK (16384 + N)

9520 NEXT N

Una vez hecho esto, dibu-
ja el circulo deseado en la
pantalla con:

CIRCLE coordenada X,
coordenada Y, radio.

Pulsar ENTER y a conti-
nuacion teclea GOTO 9500
y pulsa ENTER de nuevo.

El programa que contiene
las lineas 9500, 9510,
9520 tarda en ejecutarse
exactamente 3 minutos 15
segundos, después de los
cuales apareceré el mensa-
je OK. Entonces, sélo tienes
que pulsar RUN para que se
ejecute supergraficos y ve-
rés que tienes una copia del
circulo en pantalla, paratra-
bajar a tu antojo, rellenan-
dola, afadiéndole trazos,
etc.

Con relacién a tu segun-
da pregunta, para utilizar
varios colores en una pan-
talla, lo primero que debes
hacer es trazar el dibujo que
quieras colorear en blanco
y negro.

Y después afiadirle los
colores que desees, lo cual
se consigue cambiando los
colores del papel SHIFT
(O - 7)yeldelatinta0- 7.
Coloreando las zonas de-
seadas utilizando el modo
ATTR (teclea H), el cual pin-
tara un atributo con los co-

lores definidos anterior-
mente en la posicion desea-
da.

Recuerda que los atribu-
tos solamente cubren posi-
ciones de carécter.

Problemas con el
«Hobbit»

Me dirijo a ustedes con el
propésito de que me ayu-
den a resolver el problema
que tengo con el HOBBIT.

He llegado a la realizacién
del 70% deljuego, pero me
he estancado y no soy capaz
de superar este porcentaje.

Recojo todos ios objetos,
llaves, espada, anillo; consi-
go el tesoro del dragén e in-
cluso, regreso con élhasta el
principio, pero por mas que
lo intento no consigo realizar
el 100% de la aventura.

¢Me podrian dar alguna
pista o consejo?

Alfonso GOMEZ - Madrid

O El mejor consejo que po-
demos darte y con el cual
estamos seguros deque se-
rds capaz de desentrafar
los ocultos secretos del
HOBBIT, es que leas el ma-
ravilloso libro «El Hobbit»,
cuyo autor es el afamado J.
R. R. TOLKIEN.

El juego creado por MEL-
BOURNE HOUSE es una
adaptacion para ordenador
del libro de TOLKIEN, y en él
se reproducen con toda fi-
delidad las situaciones y
aventuras que acaecen en
el libro.

El hecho de que hayas lo-
grado alcanzar el 70% de la
aventura y no puedas supe-
rartu marca, a pesar de que
consigas llevar el tesoro atu
casa y recoger todos los
objetos, se debe a que exis-
ten partes del juego que no
son imprescindibles para fi-
nalizar el mismo, pero que si
influyen a la hora de obte-
ner un porcentaje mas alto
de su puntuacion.

Situ objetivo es realizar el

100% del juego, l6gicamen-
te tendras que reproducir
todos los pasos que da el
HOBBIT en el libro. En cam-
bio, si siempre realizas el
mismo recorrido, que sabes
que te conduce con éxito
hasta el final del juego ob-
tendras siempre procenta-
jes similares debido a que
hay posibilidades que igno-
ras y por tanto no las pue-
des realizar, lo cual te llevaa
estancarte en ese odioso
70%.

Con el libro conseguiras
una detallada vision del jue-
go y sabras los pasos que
tienes que dar en cada mo-
mento, no obstante, el HOB-
BIT introduce factores alea-
torios y reproduce las situa-
ciones en tiempo real, lo
cual garantiza que aunque
intentes realizar el mismo
recorrido en partidas dife-
rentes, no siempre ocurri-
rén las cosas de la misma
manera, sino que tienen lu-
gar ciertos cambios que
siempre mantienen vivo el
interés y la incertidumbre
del mismo, haciendo que
cada nueva partida consti-
tuya un reto, hasta para el
més experto conocedor del
HOBBIT.

Atasco con el Jet Set
Willy

Tras leer el amplio andlisis
gue hacéis del JET SET WI-
LLY, y una vez cargado el
programa sin ningun POKE
especial, me sitdo en la habi-
tacion THE FIRST LANDING,
una vez descendida la esca-
lera y con (os pies en el sue-
lo, escribo la palabra clave
WRITETYPER y pulso las te-
clas correspondientes a los
ndmeros 1,3,4,6 pulsando
después el 9, con lo cual de-
biera trasladarme a la esta-
cion UNDER THE DRIVE. Pe-
ro por mas que lo intento,
una y otra vez, siempre apa-
rezco en THE OFF LICENCE.
¢ Qué debo hacer?

José CERRO - Alicante



O El problema es que para
trasladarse a a la pantalla
UNDER THE DRIVE utilizan-
do la palabra WRITETYPER,
no hay que pulsar 1,346 y
después el 9, sino que de-
bes pulsar simultaneamen-
te lasteclas 1,3,4,6,9, con lo
cual pasaras a UNDER THE
RIVER; en tu caso al pulsar
1,3,4,6, seguidos del 9, el
ordenador solamente reco-
nocia el 9, con lo cual inde-
fectiblemente vas a parar a
THE OFF LICENCE.

Para pasar a cualquier
otra pantalla, recuerda que
siempre debes pulsar las
teclas que aparecen en el
cuarto de la pagina 64,
acompafadas del 9, todas
al mismo tiempo.

Sobre el Underwulde

En el nUmero dos de su re-

Y es lo logico. Si has elegido el mejor

vista, daban una serie depo-
kes para jugar al UNDER-
WULDE, cuando acabé de
introducirlos, cosa que me
mantuvo ocupado durante
bastante tiempo, puse en
marcha el programa y al pre-
guntarme éste si queria eli-
minar los monstruos, le con-
testé «si». Cudl seria mi sor-
presa cuando al acabar de
grabar el juego, estos esta-
ban tan frescos y me acosa-
ban por todos lados. ¢Hay
algun error en el poke de los
monstruos?

Antonio JIMENEZ - Sevilla

O En los pokes no hay
error, el Unico problema
que hay en tu programa, es
que a la hora de contestar a
la pregunta de si quieres eli-
minar los monstruos, no tie-
nes que contestar «Si»,
puesto que esta respuesta

microordenador del mercado, no vas a
repararlo con cualquiera.

Servicio Oiiciai

Solo Hissa te puede garantizar
la utilizacion de piezas originales SINCLAIR
y expertos técnicos en reparacion.

no es comprensible para el
ordenador; si quieres que
tu respuesta sea entendida
por éste, lo que debes con-
testar es «s» (mindscula). De
esta forma si eliminaras a
todos los monstruos y po-
dras tener completa liber-
tad de accién por todas las
pantallas del juego.

Compatibilidad disco-
impresora

Tengo entendido que el
disco no puede utilizarse
conjuntamente con interfa-
ces de impresora que apro-
vechen la inicializacion del
Spectrum para volcar en
RAM su propio sistema ope-
rativo.

¢Es compatible el OPUS
con el uso de la impresora
GP-50S?

¢Se puede acoplar la uni-

dad de discos a otros orde-
nadores, concretamente a un
MSX?, ¢ Con qué interface?

José M. PERONA - Murcia

O Efectivamente, el interfa-
ce de disco que comentaba-
mos en un articulo anterior,
no permite a los interfaces
de impresora volcar en RAM
su sistema operativo. Esto
puede solucionarse gra-
bando en disco el sistema
operativo de la impresora, y
volcandolo en la RAM desde
el disco.

En el caso de la impresora
GP-50S no es necesario
ningudn interface, por lo que
este problema no se presen-
ta.

Para acoplar una unidad
de disco a un ordenador de-
terminado, necesitara un in-
terface especifico para ese
ordenador.

Y recuerda que no tendras sobresaltos

con el precio.

"COSTE ESTANDAR POR

REPARACION"

Acude a la delegacion mas cercana.

C/ Avda de la Libertad, n° 6 Blog 10 Entl 1zqg D
Telf. (968) 23 18 34
30009 MURCIA

C/ Anbau. n.° 80. piso 50 10
Tells (93) 323 41 65 - 323 44 04
08036 BARCELONA

C/ San Solero, n” 3
Teils: 754 31 97 - 754 32 34
28037 MADRID

P° de Ronda, n0 82, | “E
Teil.: (958) 26 15 94
18006 GRANADA

C/ 19 de Julio, n° 10 - 2.° local 3
Teil.: (985) 21 88 95
33002 OVIEDO

C/ Hermanos del Rio Rodriguez, n.° 7 bis
Telf (954) 36 17 08
41009 SEVILLA

C/ Umversidod, n.° 4 - 20 10
Telf: (96) 352 48 82
46002 VALENCIA

Avda de Gasteiz, n.° 19 A- 10 D
Telf: (945) 22 52 05
01008 VITORIA

O/ Travesia de Vigo, n.° 32 - 1
Telf (986) 37 78 87
6 VIGO

C/ Alares, n°4 -5°D
Telf: (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA



= VENDO interface joystick
programable, en perfecto esta-
do. 40.000 ptas. Compatible con
todos los juegos del mercado.
Escribir a José Luis Azagra. Urb.
«El Tomillar» 30. S.L. Escorial
(MADRID).

= VENDO Spectrum 48K, nue-
vo, (comprado hace dos me-
ses). Se incluyen manuales en
castellano e inglés y cintas de
demostraccion. Todo por
24.5000 ptas. Interesados llamar
al TIf. (93)4275630. Preguntar
por Bernardo Vazquez.

= VENDO ZX Spectrum 48K, en
perfecto estado, con los comple-
mentos normales, libro de ins-
trucciones, etc., y 20 juegos co-
merciales. Todo por 27.000 ptas.
TIf (91)7471166 (después de las
19 h). José M.a

= VENDO consola juegos Atari
videocomputer sistem, con ca-
bles, transformador, informa-
cion, un joystick compatible con
el Spectrum, otros dos mandosy
6 juegos... en perfecto estado.
Precio 26.000 ptas. (con los gas-
tos de envio gratis). Escribir a
Alexis Gutierrez. Gutierrez Rada,
2 TIf. 606225.

= VENDO ZX Spectrum 48K,
junto con cables, cinta horizon-
tes y manual en castellano. Po-
cos meses de uso. También se
incluyen juegos: Alien 8, Decath-
lon, Sabre Wulf, Underwulde, etc.
Precio a convenir, sobre 35.000
ptas. Dirigirse a Jordi Galofre L6-
pez. Conejo de Ciento, 72,1° 3.a
TIf. 2244561. Barcelona.

< CAMBIO equipo completo
de SKY; botas (40-4L), bastones,
fijaciones, tablas de 1,80 m. y
pantalones en perfecto estado.
Todo por ordenador ZX Spec-
trum 48K, con cables. Interesa-
dos llamar al TIf. 223760. Leén,
preguntar por Manuel.

= DESEARIA contactar con to-
dos los amigos programadores,
poseedores de ZX Spectrum
Plus y ZX Spectrum (a ser posi-

ble de Mélaga). Escribir a Fran-
cisco Javier Mufioz Fuentes. De-
namiel de Castro,'56,2° 2. Méla-
ga 29012.

« VENDO ZX Spectrum (48K),
TV b/n 9 pulgadas. Libros sobre
el mismo, 20 revistas, 40.000
ptas. TIf. 2468124 (horas de ofi-
cina). Preguntar por Javi.

= VENDO ordenador Zx 81.
Con él regalo una cinta con pro-
gramas propios asi como otra
de Investrénica, 5 programas.
También regalo listados de pro-
gramas y fotocopias para hacer
el interface RS-232 C y para un
moden de éste ordenador. Todo
por 11.000 ptas. Cinta de aje-
drez de Indescomp de 1K para
ZX 81 por 1.000 ptas. Escribir a
José Girébn Gémez. Valencia, 5,
2.°A.Granada 18007, o llamar al
TIf. 112035.

= DESEARIA contactar con
personas que tengan un Spec-
trum 16/48K, para intercambiar
juegos, utilidades, etc. Me intere-
saria también formar un club
(mejor en Barcelona). Si os inte-
resa llamar o escribid a José Ta-
rraja Martinez. Villar 40, 2° la
Barcelona 08026. TIf. 3479114.
= DESEARIA ponerme en con-
tacto con usuarios del ZX Spec-
trum en Tenerife para intercam-
bio de cintas, informacién, y con
vistas a formar un club. Dirigirse
a Jerénimo Vida Dociello. Doxtor
Zamenhuff, 7, 2, |, TIf. 251137
(tardes).

= VENDO consola de videojue-
gos PHILIPS G-7400. Casi nue-
va, adjunto 2 cartuchos video-
pac, dos mandos talonario de
descuento para la compra de
nuevos cartuchos, garantia e
instrucciones. Por el precio de
24.000 ptas. Llamar al TIf.
(983)800587, preguntar por Fer-
nando (horas de trabajo).

-« CAMBIO, programas de
Spectrum 48K, (Comecocos,
Pulga, Cazafantasmas, Decath-
lon...). Escribir a M.a Angeles

CURSILLOS INTENSIVOS

DE VERANO

(Basic y Codigo Maquina para

Spectrum y Oric)
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Maya. Paseo Primavera, 12, 3, 0
C. Barcelona 08004.

« VENDO 2ZX-81, mas 16K
RAM, mas alimentador, cables y
manual, incluyendo magneto6fo-
no a cassettes. Por el precio de
6.000 ptas. Contactar con Pedro
L. Moreno. Dr. Araez Pacheco,
Edf. «Campoamor» 4.a F. Alme-
ria.

« COMPRO ordenador ZX-81,
en buen estado, con todo lo ne-
cesario (cables, manual, fuente
de alimentacion...). Precio a con-
venir. Ofertas: Luis Alvarez Nicie-
za. Campoamor, 13, 5.° D. Ovie-
do. TIf. (985)211214. Llamar de
2 a 3 0 bien después de las 7 de
la tarde. Preguntar por Luis.

< VENDO Spectrum 16K en in-
mejorable estado. Adjunto todo
tipo de cables, para conexiones
externasy la cinta de Horizontes.
Regalo tres cintas con unos 30
de los mejores programas para
Spectrum' 16K. Incluyo el libro de
Basic Basico. Precio total 25.000
ptas. TIf. (925)803184 (medio-
dia).

< VENDO ordenador ZX Spec-
trum 48K y 20 programas co-
merciales spor 25.000 ptas. Inte-
resados llamar al TIf. 6667453
de Barcelona y preguntar por
Gerardo Fernandez.

< CLUB Spectrum amigos de-
searia abrir sus puertas a todo
aquel que le guste la informa-
cion y desee estar en un club.
Admitimos a todos los que vivan
en Las Rozas o Majadahonda.
Nuestro TIf. 6374608. Escribir:
Luis Diego de la Torref. Urb. «Be-
llavista», 13. Madrid.

= VENDO consola de videojue-
gos Atari, sistema por computa-
dora, 4 mandos, adaptador de
corriente con 3 magnificos car-
tuchos de juegos. En muy bue-
nas condiciones. Todo ello por
12.000 ptas. Ponerse en contac-
to con Paco Abellan. Turo de
Monterols, 11, Barcelona 08006,
o llamar al TIf. 20174557.

Mafiana y tarde
* Horarios a elegir.

<« VENDO el siguiente lote:
Spectrum Plus, nuevo, con ga-
rantia Investrénica por seis me-
ses, con fuente de alimentacion,
cables y libro de instrucciones
junto a una cinta de demostra-
cion. Cassette especial para or-
denador, tipo Goldking, modelo
CS-108. Colecciéon de revistas
de Microhobby, del n.° 1 al 20 in-
cluidos, regalando revistas de
otras publicaciones. Interesados
llamara! TIf. (985)542167. Aviles
(ASTURIAS), preferiblemente de
7,30 a 10,30.

= COMPRO impresora y com-
ponentes electrénicos para el
ZX Spectrum. Compro también
ordenadores jlesos o sin repara-
cion para sacar piezas para po-
der investigar nuevos interfaces,
lo pago bien o lo cambio por
programas o accesorios. Vendo
teclado semi-profesional, marca
ZX 48. Contactar con José Ma-
nuel Martin. Moneada, 1.°, 2.°,
4.a Castellon.

<« SE COMPRA teclado profe-
sional y Joystick con su interface
para el Spectrum, asi como se
intercambian programas origi-
nales sobre materias aplicadas.
TIf. (945)278364.

< VENDO impresora Seikosha
GP 50S por 20.000 ptas. Dirigir-
se a Andrés Lopez Torres. TIf.
2199417, de 2 a 3 horas.

= VENDO teclado profesional
MULTIFUNCION-1  de Indes-
comp sin estrenar por 14.000
ptas. Compuesto de 52 teclas ti-
po IBM, amplificador de sonido,
interruptor ON/OFF con piloto de
aviso y Joystick para movimien-
to de cursores. Interesados diri-
girse: José Antonio Adan. TIf.
(91)674468.

= VENDO Spectrum 48K nue-
vo, con garantia y manuales de
Basic por 30.000 ptas. Contac-
tar: Antonio, TIf. (93)2548337.
Barcelona.

<« VENDO ordenador Spec-
trum ZX 48K (en.85). Incluyo ma-

3 niveles de dificultad progresiva
Iniciacion de los Cursos la ! ,a semana de julio

Ven o llama por teléfono solicitando

informacion

PLAZAS LIMITADAS - INSCRIPCION ABIERTA
SOLO HASTA EL 31 de JULIO.

Avda. Mistral, 10, 1 ° D. Ese. Izda. Tel.: 432 07 31.
08015 BARCELONA



nual en ingles y en espariol, pro-
gramas, asi como la cinta Hori-
zontes y otra con 10 programas.
Todo por 29.000 ptas. Ademas
desearia las instrucciones del
programa Fligther Pilot, pago fo-
tocopias y los gastos de envio o
bien cambio por algun progra-
ma como Manie Miner, Jet Set
Willy, etc. Interesados llamar al
TIf. 7164355 (a partir de las 10
de la noche, preguntar por Car-
ies). Barcelona.

= VENDO ZX Spectrum 48K
completo, buen estado, muchos
juegos vy revistas del tema. Pre-
cio 25.000 ptas. Interesados lla-
mar por las noches (8 a 11) al TIf.
(93) 2459191 y preguntar por
Francisco Estradé. Barcelona.
= VENDO consola de videojue-
gos de TV PC-50G, marca PUN-
TO ROJO, manuales en inglésy
espafiol, con cartucho de juegos
(10). Todo por sélo 7.000 ptas.
Llamar tardes: 4091746 pregun-
tar por Manuel. Madrid.

« DESEO vender ZX Spectrum
48K, con manual, adaptador,
cinta demostracioén y cuatro cin-
tas originales (Cazafantasmas,
Knight Lore, Alien 8 y Sports He-
ro) por 25.000 ptas. También In-

Jorge Juan, 116. 28028 MADRID. Tel.: (91) 274 53 80

terface 1 y Microdrive por 25.000
ptas. Interesados escribir o lla-
mar: Francisco Rocha Betancor.
Carretera del Centro, 7.35017.
TIf. (928)3535550. Las Palmas.
= VENDO ZX Spectrum 48K
usado s6lo 3 meses, en el lote se
incluye: cintas Horizontes, Atic
Atac, Fred... (14 juegos comer-
ciales), manual etc. Todo por
23.000 ptas. Interesados llamar
al TIf. (93)2142494, y preguntar
por Luis Carreras.

<« CAMBIO manual en inglés
del ZX Spectrum por el mismo
en castellano. Dirigirse: Maximo
Sanchez Ramirez. B.a M.a Auxi-
liadora, bg. 5.° 1, bj. D. Indicando
su precio y el modo de obtener-
lo.

= VENDO videojuegos PHILIPS
G7000 con 8 cartuchos al precio
de 20.000 ptas. Interesados lla-
mar al TIf. 7115327 de Madrid (a
partir de las 9).

= VENDO Spectrum 48K, tecla-
do profesional DK'tronics, im-
presora GP-50S con conector
Spectrum y multitud de juegos
por 65.000 ptas. TIf.
(93)2479251 (15y 17,30 h).

< VENDO ordenador personal
ZX-81, en buen estado con to-

Dr Rruman R 9Ri119 MADRID Tal + IQU 9.9Q 9A

dos los accesorios, precio 9.700
ptas. También estoy interesado
en contactar con usuarios del ZX
Spectrum, para intercambiar
programas de juegos y aplica-
ciones. Interesados escribir a
Gerardo Fernandez Pérez. Pe-
dro Alvarez, 38,1,°. Sant Feliu de
Llobregat (BARCELONA).

= VENDO Spectrum 48K, com-
prado hace seis meses, cinta de
demostraciéon, once juegos de
mercado, nueve cassettes de re-
vistas, un interface de la marca
Kempston Joystick y treinta re-
vistas. Todo por 40.000 ptas. In-
teresados llamaralTIf.2183775,
de Barcelona, preguntar por Xa-
vier.

« ESTAMOS formando un club
de usuarios del Spectrum a nivel
nacional. Muchos programas e
ideas. Interesados escribir a Ma-
ribel Diaz Lobato. Apartado de
Correos 439. Cadiz.

=« VENDO por 9.500 ptas. vi-
deojuegos Atari, incluyendo ali-
mentador 9 Vdc, Joystick de pa-
lanca, mandos de paleta, con-
mutador TV, instrucciones en es-
pafiol y cuatro'cartuchos de jue-
gos. Interesados llamar al TIf.
(93)6923519/2307258. Pregun-

tar por Juan Artigas.

= VENDO Spectrum 48K (feb.
85), cables, alimentador, manual
en inglés, cinta de demostra-
cion, 6 juegos comerciales. To-
do ello por 29.500 ptas. Escribir
a Francisco. La Vera 44, Sta. Ur-
sula (TENERIFE). Mi nombre es
Francisco Rodriguez Garcia.

= CAMBIO Atari con 4 mandos,
comnutador de imagenes,
adaptador para el enchufe, y 3
cintas de juego, por Spectrum
48K. TIf. (943)364227. Victor.

= CAMBIO Sicodélico de 800
w, para 8 luces, Sicodélico-Mi-
cro, funciona por sonido, con
lets de potencia e interruptor,
mas tres luces de regalo y sus
correspondientes cajas, por ZX
Spectrum de 16K, no nuevo, pe-
ro en buen estado. Llamar a An-
gel Pérez. TIf. (93)7163588 (ma-
fianas).

= VENDO ordenador Sinclair
ZX Spectrum con todos los ac-
cesorios de fabrica, librosy re-
vistas del ordenador y cintas de
juegos. Comprado hace pocoy
casi sin utilizar. Precio de 35.000
ptas. Interesados llamar al TIf.
(93)6627332.

ffticiro --i

AMSTRAD CPC-664 + PROG EN DISCO + FINANCIACION 12 MESES 109.500
AMSTRAD CPC-464 + PROG. 64.900 MICRODRIVE 10.990
SPECTRUM 48 K + PROG. 23.900 SPECTRUM PLUS + PROG. 29.800
IMPRESORA GP-50S 25.500 CASSETTE (100% TURBO) 5.295
IMPRESORA STAR GEMINIS 10X 20% DTO. TECLADO SAGA-1 13.800
INTERFACE-1 11.900 TECLADO PROF. + 4 PROG. 8.990
JOYSTICK QUICK SHOT | 1.995 JOYSTICK QUICK SHOT i 2.995
CINTA C-15 ESPECIAL COMPUT. 85 INTERFACE T. KEMPSTON 2.325
SOFTWARE SPECTRUM SOFTWARE AMSTRAD

ROCKY 1.800 COMBAT LYNX 2.100
AIRWOLF 1.695 HUNCHBACK I 2.100
TAPPER 2.100 DECATHLON 1.975
SHADOWFIRE 2.100 BASE DE DATOS 2.100
GRFMI INS 2.100 CONTROL DE STOCK 2.100
ABU SIMBEL 2.100 HARRIER ATACK 1.695
SPY HUNTER 2.100 SOFTWARE COMMODORE

AIRWOLF 1.695 BASEBALL 1.800
RAID OVER MOSCOW 2.100 SPY HUNTER 2.400
SKOOLDAZE 1.975 SHADOWFIRE 2.100
GRAND NATIONAL 1.795 PSI WARRIOR 2.100

Si deseas recibir cualquiera de nuestros productos contra reembolso y sin ningun gasto de envio, llama
o escribe a cualquiera de las dos tiendas y quedaras asombrado por nuestra rapidez.
Por cada programa que nos pidas, te adjuntamos 200 ptas. en un vale para tu préxima compra.
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« VENDO Speclrum 48K sin es-
trenar y con garantia Investrom-
ca. Interesados llamar al tif.
(93)2031735.

< VENDO Speclrum 16K per-
fecto funcionamiento, fuente de
alimentacion, cables, manual en
castellano; por 18.000 ptas. LLa-
mar al tlf. (983)293731, a partir
de las 4 de la tarde.

< VENDEMOS protecciones
(turbo, sin rayas, etc...) y hace-
mos portadas de presentacion.
Precio a discutir. Escribir a José
Antonio Pérez Franco. Melilla, 16,
8." A,(MURCIA).

< VENDO Spectrum con ma-
nual, adaptador, cables y cuatro
cintas originales, por solo 32.000
ptas. TIf. (928)353550.

« VENDO Spectrum 16K, con el
manual y cinta de horizontes en
castellano, por 17.000 ptas. Por
la venta regalaria cintas. Intere-
sados llamar al tif. (973)350288,
preguntar pro Joridi.

« CAMBIO video luego, con 10
juegos (tipo Soundic), seleccio-
nador de luego, cadete profesio-
nal, Organo Casio VI-Tone 10
acompafamientos, 6 tipos dis-
tintos de sonido. Todo lo cambio
por joystick con interface o bien
por .7.000 ptas. Llamar al tif.
(956)277066.

= DESEARIA intercambiar co-
mentarios, trucos, programas
para el ZX Speclrum 48K. Tam-
bién intercambio software por
hardware. Interesados llamar al
lll. (985)239080 preguntar por
Javier.

= VENDO Spectrum de | 6K, en
perfecto estado, por 26.000 ptas.
Regalo mas de 40 programas
comerciales. Interesados llamar
al tif. 674731 7 de Barcelona, pre-
guntar por Salvador.

« INTERCAMBIO mapas de
programas: Sabré Wulf, Under-
wulde, Babbaliba Interesados
llamar al tif. (986)278835 pre-
guntar por Roberto Gonzalez.

« VENDO Polimetro digital SK
6440 (12.000 ptas.), Enciclope-
dia Practica de la Electronica
(5.000 ptas.), Walkman estereo
con auriculares (4.000 ptas.), or-
gano Casio VL-Tone (4 000
ptas.). Con la oferta 1.'y 2.l rega-
lo transdiometro, con la 3.dy 4.y
3." regalo fuente de alimenta-
cioén. Interesados escribir a Juan
Angel Rojo. Justo Cantén Sala-
zar, 34 1." Briviesca (BURGOS).
= CAMBIO los libros de mi or-
denador Spectrum 48K RAM en
inglés, por las mismas en espa-
fiol. También estoy interesado en
formar un club. Llamar al tif.

LOS BYTES «DESENMASCARADOS»

Como os habiamos prometido, aqui va la
relacién de los 10 premiados en el concurso
gue ofrecemos todos los meses: «El byte en-
mascarado», correspondiente a los cupones
recibidos hasta el 10 de junio. Si bien no estan
todos los que son (parece ser que los travie-
sos bytes estaban demasiado a la vista dando
lugar a un desbordamiento de cupones por la
redaccidn), si son todos los que estan; éstos:

Maria del Carmen. Amorebieta (Vizcaya).
Miguel Angel Gonzalez Prieto. Madrid.
Francisco Javier Vicente Casado. Madrid.
Jaime Fernandez Aguilella. Barcelona.
Luis Yuste Guerrero. Sevilla.

Elisa Ascanio Mendoza. S. Cruz de Tenerife.
Abilio Rojo Rodriguez. Burgos.

Ramon Toro Sainz. Malaga.

Federico Mufioz Martinez. Aleson (La Rioja).
Vicente Roig Alfonso. Alginet (Valencia).

iiiENHORABUENA!!

Pag. Pag.

Pag.

Pag. Pag.

[C] 05] [JE E & |

74 MICROMANIA

(924)231561 y preguntar por An-
tonio Jesus.

« CAMBIO emisora de 27 MHZ,
por Spectrum 48K; también ven-
do videojuegos Atan por 10.000
ptas. Interesados llamar al tif.
(943)45843 de San Sebastian.
« VENDO consola de video jue-

gos Philips, impecable con 4 jue-

gos porvaloracion de 1.500 ptas.
3 por 3.000 ptas. y | por 6.000.
Todo por 25.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tlf. (922)3858290.
= VENDO ZX Spectrum 16K,
nuevo (menos de un afio), fuente
de alimentacion, cables, manua-
les en castellano, cinta de de-
mostracion, revistas y luegos por
25.000 1 ptas. Llamar al tlf.
4633409 preguntar por Eloy.

« COMPRO cartuchos gue se
pueden utilizar con la consola
Atari 2.600 ptas., pago a 3.000
ptas. por cartucho. Compro tam-
bién el mando raqueta o paddle
por el cual pago 3.000 ptas. Es-
cribid para dar informaciéon a An-
tonio Jiménez Lo6pez. General
Prim, 47. Alcala de Guadaira (SE-
VILLA)

« VENDO amplificador de mi-
créfonos «Optimusc por 30.000
(negociables) y radio-cassette
de coche «Punto azul» por
10.000 ptas. Se cambia por

Spectrum. Llamar interesados al
tif. (981)329734 de La Corufia y
preguntar por Fatima. ¢Te intere-
sa formar parte de un club de
amigos del Spectrum” Escribe a
Carlos. Condado de Trevifio, 42.
2° C. Miranda de Ebro (BUR-
GOS).

< VENDO ZX 81, 16K, manua-
les en castellano, cables, cintas
con los meiores juegos, ideal pa-
ra principiantes y regalo genera-
dor de caracteres graficos
(6500). Todo por 12.000 ptas.
Acepto todo tipo de consultas.
Llamar al tlf. (94)4470637 (10,30
de la noche) preguntar por Feo.
José.

= VENDO Spectrum 48K. casi
nuevo, con sus respectivos ca-
bles, fuente de alimentacién, ma-
nual de instrucciones, cassette
de demostracion, 20 luegos. To-
do por 36.000 ptas. Garantia, in-
teresados de Barcelona, llamar
al tif. (93)3396881. Preguntar por
Alejandro.

« VENDO ZX Spectrum, apenas
usado, garantia investromca,
manual y cinta de demostracion
en castellano. Por solo 33.000
ptas. Interesados llamar al tif.
(91)7971 796 (12 a 2,30) pregun-
tar por Juan.

DRAGON-SHOP
MICROORDENADORES

NO ES UNA TIENDA CUALQUIERA DE
MICROORDENADORES, ES UN CENTRO
INFORMATICO FORMADO POR
PROFESIONALES QUE LE ABRIRAN LAS
PUERTAS DE LA MICROINFORMATICA DE
FORMA SERIA'Y COMPLETA

Tel. 215 17 07
733 83 51

DRAGON-SHOP
PROCENTER

BRAVO MURILLO, 359 LOCAL 11
JARDIN INTERIOR-PARKING GRATUITO
PARA NUESTROS CLIENTES EN EL
MISMO EDIFICIO (PARKING AYESA)
JUNTO AL AYUNTAMIENTO TETUAN
(METRO VALDEACEDERAS)



Envienos a M|CROBYTE,
P. Castellana, 179-1.°. 28046-Madrid

Nombre

Apellidos

Direccion

Poblacion

D.P. .Teléfono

Incluyo talén nominativo
Contra-Reembolso

ENVIOS GRATIS

Juego Precio TOTAL

PRECIO TOTAL PESETAS

Pedidos por

Teléfono 91'442 54 33
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iEL NOVA MAS
DELVERANO!

En Sinclair Store, este verano, te ponemos la
informatica aun mas facil. Hemos revisado todos

los precios con objeto de rentabilizar, ain mas,
tu inversion.

Hemos traido todos los periféricos para tu
ordenador favorito... Y todos los programas estan
rebajados hasta con el 40% de dto.

Te destacamos, entre otras, las siguientes ofertas:

Adquiere

AMSTRAD-COMMODORE-SONY-SPECTRAVIDEO
SPECTRUM-QL

SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 (apare, gratuito en C/. Magallanes. 1). Tel.: 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 (apare, gratuito en C/. Nufiez de Balboa, 114). Tel.. 261 88 01 MADRID

Presentando este anuncio se descontaran 10.000 pts. al comprar el increible AMSTRAD
(con monitor y unidad de disco incorporada)
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Stringfellow Hawke, antiguo piloto del Vietnam y unico

hombre en el mundo capaz de pilotar el helicoptero de un bi-
llbn de dolares, «Airwolf», ha sido seleccionado por la FIRM
para realizar una peligrosa mision: rescatar a cinco cientifi-
COS americanos gue se encuentran prisioneros en una pro-
funda base subterranea, en un lugar desconocido bajo el
abrasador desierto de Arizona.

Como piloto del sofisticado aparato debes guiar al Air-
wolf, valiéndote de todas tus habilidades, en una serie de pe-
ligrosas incursiones nocturnas, y liberar a los cientificos.

La forma de lograrlo es destruyendo la zona de control
de defensa de la base enemiga que se encuentra estratégi-
camente situada, dentro de la caverna donde estan los
cientificos capturados.



LA MALDICION DE SABREMAN

Un maléfico hechizo pesa sobre nuestro hé-

roe. Cada vez que el sol oculta sus rayos, Sabre-

man vuelve a la eterna pesadilla de licantropo: su cuer-

po queda inexorablemente mutado en el de una bestia pelu-

da. Tras afios de busueda infructuosa. Sabreman consigue llegar al
legendario Castillo del Mago Melkior. Con la ayuda de su magica p6cima
conseguira, por fin, librarse de tan espantoso destino.



	● Scan : Rafa CPCMANIACO | Cleaning, cropping, colorimetry, OCR : ACME  – https://acpc.me ●

