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PELICULA Y NUEVO PROGRAMA
PARA ORDENADOR

¥

Gold comercializé un programa (de mas que dudosa calidad),
bajo el titulo «Masters del Universon», basado en el nombre de

unos populares mufiecos y una serie televisiva.
Pues bien, los personajes protagonistas de esta serie han tomado vida
en una pelicula del mismo titulo que sera estrenada proximamente en
Gran Bretana y en toda Europa. Por tal motivo, Gremlin ha realizado
un nuevo programa (nada que ver con la anterior version) en el que se nos
invita a compartir las emocionantes aventuras de He-Man y compafiia.
Segun las propias palabras de Richard Barclay, director del departamen-
to de de relaciones publicas de Gremlin, =existe un inmenso volumen
de consumidores en potencia, lo que se demuestra por el hecho de que
en todo el mundo se han vendido mas de un millon de productos relaciona:

dos con Masters del Universos.

sMasters del Universor va a ser la primera pelicula basada en el nombre
de una marca de juguetes, los cuales fueron creados hace cinco afios por Ma-

M uchos de vosotros recordareis que no hace mucho tiempo U.S.

urante su reciente estancia en
Espana, 55. AA. RR. los
dugues de Kenl, realizaron
una visita a la exposicién comercial
de Amstrad instalada en El Corte In-
ghés de Madrid. El duque de Kent,
viaja como Vicepresidente de la Jun-
ta de Comercio Exterior Britdanica.

Durante la visita los duques se
mosiraron interesados en diversos
aspectos de la compaiia, asi como
en ¢l nivel de implantacién de esta
marca britdnica en el mercado nacio-
nal. Entre la extensa gama de pro-
ductos Amstrad, se realizé una de-
maostracion del ordenador PC 1512
y de una de las cadenas musicales.

Los duques fueron recibidos en
nombre de Amstrad Espana por el
secretario del Consejo de Adminis-
tracidn, D. Alfonso Dominguez, ¢l
director de Marketing de la compa-
fiia, D. Angel Dominguez, el secre-
tario general de la misma, D. Enri-
que Sudrez v ¢l director del Depar-
tamento de Informacidn, D. José
Maria Martinez de Haro.

D. Alfonso Dominguez hizo entre-
ga de una placa conmemorativa de
esta visita, firmada por el presiden-
te de Amstrad Espafa, D. José Luis
Dominguez.
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- CRL presentd lo semana pasoda su
ulima producto «Jack de Rippers

(Jack el Destripodor] en un pub londinense que
lleva el mismo nombre. El juego, cuyo
argumento estd bosado en los ondonzos del
asesine mas famoso de Londres, ho
desperfado una enorme alencién en la prensa
del Reino Unido, y, debido a los caracteristicos
de w desarrollo, todo hoce pensor que serd el
primer |ue%1:- de ordenadores caolificado para
mayores de 18 afios por la censura britdnico.
La rozén es bien sencilla: el juege contiens
imagenes claras y extremodamente
desagrodables, como, por ejemple, lo de una
mujer desnuda con el estémaoago obierto, y otra
imogen de una mujer siendo crucificada. Toles
escenas son, sin lugor o dudos, inodecuados
para jovenes, y e eipera que eilo moda fan
perturbodora de los juegos se detengo pronto

vy

Ocean Software, que en la actualided

ocupa &l n.® 1 en los latos de éxitos

britdnicas con su sRenegades, ha anunciado sus
planes pora los yo cerconos novidodes Entre
estos lanzomientos, sobre los cuales Oceon fiene
depositadas fundodas esperanzas de gue
alconcen también un gron éxito de ventos, se
encuentran titulos como: «Psycho Soldiers,
«Combat Schools, «Gryzors, «Match Day I,
«Phantom Clubs o «Flash Points. n:Imh
Points 3 un programa particulormente
innovador, yo que &3 un juego de estrategia,
desarrollode o partir de un j o de mesa, que
requiers reacciones rapidos y una maxima
concentracién al estilo de los mas puros arcodes
Es un juego pora dos jugodores en el que debes
burlar a tu oponente utilizondo estrotegios de
[l atoque y deferso, o la vez que intentas descubrir
los plones de W oponente. Otros de los titulos
destacados que oporeceran en diciembre son:

«ECO», «Madballs, «The Roston Sogas y

A N A DO R Es DE L «Bascket Masters, el smulodor de Dinamic

que ha perdido el nombre de Fernando Martin

en Gran Brefofo. Aungue Ocean estd muy

‘ ‘1 !N‘ URSO ‘EL satisfecha de todos estos lanzamientos, hoy uno
- # OLTs ot i " MY OTe OhE

«Platoons. Un equipo de progromadores leva

cinco meses trabajondo con «Platoons y en la

DE LAS ocluoldod se estan dedicondo especificomente a

e LS - lo realizacién de los gn‘:frmi con objeto de que
PROFUNDIDADES” o s s s pare snre
= 2 el | - Electronic Arts acabo de realizar

- aAppollo 18: Mission to the Moon»

de Accolade, un progroma de simulacidn

eipacial en el que se nos invita o parhicipar en
un vuelo o la Luna en uno de los cohetes

tel. Igualmente, existe una serie de TV
de dibujos animados que es seguida
diariamente por millones de especta-
dores de 32 paises. Por todas estas
razones, no seria de extrafar que
«Masters del Universos, el programa
para ordenador, se convirtiera en uno
de los mayores éxitos del afio en todo
el mundo. De momento, aln tendremos
que esperar algun tiempo para que este
juego se comercialice en nuestro pals.

arece ser que el tesoro de «Hydrofool» se encontraba bastante hundi- omericanos Apollo. El pgodor debe llevar o

do en las profundidades del & : fin. 4 | [ cobo con éxilo todas los fases criticas de una

: P . age 2l oCedno; pero, por fin, fras a QuUnos meses misién Appollo, desde lo cuenta alrds hasto el

de intensa busqueda, fres de nuestros habiles lectores han conseguido | | amerizoje, y m{ le ofrece o control iq}brndh:d:!.

i g I 0% ocCiones gue ormon pﬂﬂ{' en un viope de Ko
descubrir el botin y se han hecho con los tres fabulosos lingotes de plata. . y voella @ la Luna; si fallos en un momente

Los afortunados han sido: crucial estards destinodo o vogar por &l sistema

e solor hasta lo etermdad.

1.° Premio, 1 lingote de 1 kg de plata:
Ang Reyes Solana (Madrid).

I 2.° Premio, 1 lingote de ¥ kg de plata:
| J. L. Gutiérrez Lomas (Palma de Mallorca)

: 3.° Premio, 1 lingonte de Y% kg de plo-
| ta: vén Sanchez Sanchez-Regalado (Ma-
drid).

- Electronic Arts invita o jugodores de
todo el pais o formar un grupo de

vsuarios. Los miembros de este grupo recibirdn
los nuevos productes de Electronic Arts y se les
pedird que efectien una critica rsonal de
estas novedodes. Mark Lewis, el director de
European Publishing, ha manifestado que la
compadio desea mantener un contacto directe
con sus usuorios, y que consideran muy
importonte conocer lo acogido de s softwore
para establecer un buen plan de ventas y
conocer qué juegos goran de una mayor
preferencia. Elecironic Arfs espero que el grupo
empiece o funcionar a parfir de marzo de

1988

Enhorabuena a todos los que habéls
participado en este concurso y. por su-
puesto, muy especialmente a los ganado-
res. El notario don J. M. Rubio AIAN HEAP

levantando el acta del sorfeo.




1 20 1 FERNANDO MARTIN DinAMIC Pues no
2 & - !ﬂﬂm IMAGINE aunque pa-
3 18 T GAME OVER DINAMIC reil:l:i a_due
ENDURO RACER Mactins 'y
4 25 t ACTVISION Martin» vy
5 4q Il EL LINGOTE ERBE «Game Over»
6 19 T PALACE SOFTWARE foan & co-
e e menzar su
8 1 T ALTA TENSION DOMARK esta semana nos han vuelto
° é T EXOLON HEWSON a dahmnslrardql.ule aun tienen
mucho que decir y han reco-
10 8 f ZYNAPS HEWSON brado sus posiciones de cabe-
mn 33 1 ARMY MOVES DINAMIC za. Al igual que «Renegade» y
12 [ 2 | EXPRESS RAIDER U5 GOD «Enduro Racers, que ahi les te-
13 28 T | DRAGON’S LAIR Il SOFTWAR FROJECTS | Cot nor Slennmas o) ore0, Sosa
14 6 1 ATHENA IMAGINE lista. Por la zona media de la
15 6 t | CONVOY RAIDER GREMUN s Ih coens Sedin Jul:
R mente emocionantes, y los pro-
16 11 T DON QUUIOTE DINAMIC gramas se disputan con fiere-
17 4q 1 CORRECAMINOS U. S. GOLD za la permanencia en estos
18 | 23 | 1 | SUPERSOCCER MAGINE prestigiosos 20 +. La carétula
% 3 T DEATH WISH-3 CRENAIN vir:‘sta semana dedicada a
DEA SH-3 «Army Moves», el veterano de
20 29 T FIST Il MELBOURNE HOUSE la lista.
Esta informacién corresponde a los cifras de ventas en Espafia y no responde a ningin criterio de calidad impuesto b_
por esta revista. Ha sido elaborado con la coloboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.

sl (AR LLIR 1]

DE LA LEYENDA AL ORDENADOR

odrigo Diaz de Vivar, El Cid, —sin duda uno de los per-
sonajes mas importantes y relevantes de nuestra historia—,
es el protagonista de uno de los tltimos juegos editados
bajo el sello de Dro.

Este programa, como la mayoria de los titulos de realizacién pro-
pia de dicha compafifa, ha sido creado por Manuel Orcera, quien
ya cuenta en su haber con una extensa lista de programas, entre
los que destacan «Pentacw, «Antarex» o «Stop Balls.

«El Cid» consiste en una videoaventura, con graficos tridimen-
sionales, en la que Rodrigo Diaz se ve envuelto en una afrenta en
la que los conjuros, la magia y los poderes satdnicos juegan un pa-
pel muy importante, siendo la principal misién de nuestro héroe
la de encontrar un pergamino diabdélico y entregarselo a unos mon-
jes para que destruyan su poder.

Aunque la base principal del juego esta constituida en forma de
arcade, es decir, que deberemos ir eliminando con la ayuda de
nuestra espada a un considerable nimero de enemigos, también
posee los elementos tipicos de las videoaventuras, por lo que de-
beremos recoger en nuestro camino todo tipo de objetos (llaves,
lamparas, dinero...) para conseguir finalizar con &xito la misién.

Este programa, que puede ser considerado como el mas com-
pleto y brillante de los realizados hasta el momento por Dro, se
Enﬁ:s?{nlra va disponible en sus versiones para Spectrum, Amstrad
y
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Eduardo Llana Ugalde

SPECTRUM 48 K

Esta vez os ofrecemos la
posibilidad de jugar a algo que
no os dé dolor de cabeza
porque llevais intentando
durante doce horas eliminar la
nave insignia sin conseguirlo.
Con TELEPUZZLE conseguiréis el
dolor de cabeza pero de una
manera mas intelectual y menos
agresiva.

La finalidad del juego que ©s
presentamos es completar un puzzle
de especiales caracteristicas.
imaginaros que cada cuadro en el
que esta dividida la pantalla es una
television con su imagen,
correspondiente a uno de los varios
canales que en ese momento estan
en antena. Por esta razdn, primero
deberéis poner todos los televisores
en un mismo canal (pantalla) y
luego colocarlos en el orden
preciso para que la imagen salga
perfectamente.

Nada mas cargar el programa, os
preguntar@ acerca de las pantallas
con las que queréis jugar. Este
numero puede oscilar entre dos y
cuatro, teniendo en cuenta que el
programa no incluye ninguna
pantalla propia, por lo que
deberéis cargar las que querdis
que tengdis en casa, bien de
juegos comerciales, bien vuestros
propios disefos.

Existen tres posibes niveles de
dificultad, pero creemos que para
comenzar y acostumbraros al
manejo os ird bien el primero.

Los tipos de desérdanes con los
que se puede jugar son tres: de
canales, es decir las televisiones
estan bien pero mal sintonizadas:;
de televisiones, lo contrario al
anterior, ¥ de ambos
simultGneamente.

10 MICROHOBBY
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MODO 1

Una vez elegidas todas las
posibles opciones, se os presentaran
en pantalla las diferentes
televisiones y un cuadro guia
encima de cualquiera de ellas. En
esta parte del programa os podéis
mover hasta fijar el cuadro guia
sobre la pantalla que vais a
intercambiar.

Una vez hecho esto, pulsando
fuego pasaréis al modo 2. Y si
decidis rendiros, sélo serd necesario
que pulséis R.

MODO 2

Sirve para sintonizar y cambiar de
sitio los televisores, Con las teclas de
izquierda y derecha, sintonizdis la
imagen correcta. Con la de abagjo
selecciondis el televisor a cambiar
de sitio, tras lo cual el borde se
pondrd verde y pasard
automdaticamente al modo 4. para

que elijdis el televisor de destino.
Después de esto debes repetir la
misma operacidn, es decir disparo y
después abagjo.

Si pulsas la tecla de arriba
estando en este modo, accederas
al modo de ayuda, en el que se te
indica el tiempo que llevas
intentando resolver el puzzle,
sobreimpresionado scbre una de las
pantallas. Si deseas observar las
ofras, s6lo es necesario que pulses
izquierda y derecha. Disparando se
vuelve al modo 1.

Las teclas de control son:

1=ARRIBA Q=ABAJO
O=DERECHA 9 =IZQUIERDA
M=DISPARO

RECORDAMOS QUE EL PROGRAMA NO
INCORPORA PANTALLAS PARA DESARROLLAR
EL JUEGO EN 5l, POR LO QUE DEBERAN
USARSE CUALQUIERA DE LAS QUE DISPONGA
EL USUARIO




LISTADO 1

XE Y= TF

=@: GO SUB 3008 e
48 IF peysil : GO SUB FS00 Seletnlelel
TD &8

a3 Rl
6@ IrTxuuc; s"R" THEM LET TRAS - ﬁﬁﬁﬁﬁ?’

o 7@
IF k=@ THEN GD TOD Bg
@ IF L=l RAND {hor THEN LET $ 3 &
intoniasl: "GO SUB 3000 LET yay+ mEa ﬁ'

B8 IF L=2 AND »1 THEN LET i:.ﬂ & -
toniasl: GO SUB J@8@: LET !

9@ IF =B AND x3>1 THEM LET !l.l'l-
toniasl: GO SUB J9@@: LET xsx~-1 1

88 IF wLed AND % (UVER THEM LET s |
intonias=l: GO SUB J9@@: LET xXe=x+

i
i@ IF L=16 THEN GO SUB S089
118 GO TO 3@

1000 REM .
1918 BORD PER 7: INK ®: C
it R AR R
a 1
3? smaquina”: LET as=asil-1 TO 2 [
1820 FOR n=72 TO 79: POKE 20681
n: OUT 254,17: OUT ,21: OUT 2 ' ,
54,7 OUT 254,139: OUT 254,30
1030 LPRINT a$: MNEXT n xT ¢
1 FOR n=64 TO B87: POKE 23681,
N eSPRINT INVERSE 1,28 ?u xT Eun

233085 PRINT 15

' 4D96R
1068 FLASH &: BORDER 1: FAPER 1
INE 7: RANDOMIZE USR 36927: CLS

ia7@& POKE 23606 ,251: POKE 23607,

1888 REH ”
iai@ DIH s n=l Tﬂ 4: RER

D a: LET sinl= NEXT
%EEG DATA 3?554 AdTIT, El?li 58632 r

1988 INPUT “"No DE PANTALLAS (2-4
y_ T npant IF glﬂiil OR npant 2
THEN GO TO

1995 POKE iaﬁﬂl,np:nt

1918 FOR nsl ngant

1928 PRINT ﬂT 11,5, "CARGANDD PAN
TALLA H& *

éﬂaﬂ INKE 1 LOHD ““CODE si(n) ,691

1glﬂ INK 7: CLS HEXT mn: RUM 186

1945 RESTORE 1828 LET npantsPEE
K 23881 DIM = (4) FOR nimil Té & i POKE 23298,c02: POKE 23299, Li APER 7 POKE 23624 , 184 cLS A
REBD & LET sinlel: M -] H{lqﬂlz_f usi 3{;??‘8 PRINT .RT 1:17
1946 GO SUB 6000: REM Be85 IF sinloniasd THEN RANDOMIZ . FLASH @76 1987 UBIK oIH a
1947 PAPER 1: BORDER 1 FE & BRANDOMIZE INT (RNDs100B) . P (12,16): OIX d4(12,16) IM bil2,
ANDOMIZIE USR 26927: CLS PRINT OKE 23308 PEEK 23A78: POKE 23301 16) LET sintoniaml: POKE 23302,
kit g 5:55Hngﬂggﬁizgu O R2S3): POKE 2 2026 RESTORE £020. FOR n=i TO S8
] 3 2
1948 LET As=INKEY IF A<>"1" A 3300 ,PEEK 23&678: PO E’ aasai PEEK RERAD %: R 3T REHD -.- BORDER
HD A2 HEM T & =3 W LET bix, iyl =¥ LET ) =X
R R PR 3986 LET X2=X. LET ¥2sY b TR O %Y 38 sbs a8i10 ! YNEXT
1959 BORDER 1. INK &: PAPER 1. C 3098 POKE 23383.sintonia: RANDOM n
LS - RANDOMIZE USR 36827 CLS IZE USR 2 4 oo - T Lo PR Bl <) ey R
LET vars3: LET hored 4208 REM RETURMN o) ¥
BT TcuiTAb ~i b3t e Y slt0 nor: OUT §§4 LET Bin. ) =INT 65030 DATA S5.1,1.4.2.1,3.3.1,2.4
P i ¥ = u # - # ’ ¥ : # M # # M
13 U= .AT 13.8;"3. ALTOD IRND #NPRANT I & NE):'T ] NéIT ] i1 i )i L8001 T,3:1
48 TU~'AT 1B8.8."3. BEST 4020 RETU 6040 ODATA 4.5.2,5.5.,2,.6.5.2,7.,6,
1AL 192 TU~ 4108 REM 2,6,7,2,5,7,2,4,8,2
128 Lo st iera,, o ogee aage [ | 4358708 DTN vl Tar e | | SE ST 0t
9 OrR COD 1 THENH & 1 - Hlm it jhpd g W, dWads sl g AR 5 Fy' Ky
1980 IF E::Ei" THEE LET versvers Sd:VEFEhOT =N { 5.1
2 LET hershors2 4120 LET quINT (RND#ver) +1: LET G060 DATA 9,4,2,10,4,2,11,4,2,12
1699 IF a$="3" THEM LET versvers 3-1»&1 H;H 'Egr“%ﬂ"r‘_%;ug:l“n E?‘N .a,E.52.5.?.12.6,3,11,6,2.113,&,2
4 LET Korashor 4d AVEF] » L Um EVEF) # 6,
1998 LET a;:hn-;ﬂtmlr POKE 2339 LET velINT (RMD#hor) +1: LET (=ai oo ERTH $,8,1,9,9,1,10,9,1,11
2,ancho ) : LET wadigq,r) LET ailq,r)=a 2,1,12,8,1,12,9,1
2680 REM H Woivi: LET d1g ¢rwdiv,wd: LET at 6888 DATA 6,16,2.9,.11,2.16,11,2
ST BN Diver par): REN.LINEL N 7o A S L Rt i e 060 BATA 6.15°1,1614%1,11,13.1
rl IVer ., r R s d s ' 5 - . v
nl_l” DEIH.: .;ND':ani lpﬂ . 5280 REM éliéiﬂ.iﬁié.u.l
266s POR net To Her I oR sl TO 5010 LET sintonia=1; GO SUB 3910 100 DATA 16,16.2.9 16,2,9,15,2
hor: OUT 24 .0al LET atn,rhsn: EEEE':g?:IEGH%EErs.lb‘li_l!,'t*li]éu ISI_IE. ;; ;gééﬁﬁi_ﬁlmﬁl,}?.lglll's-....‘.if-.".l‘:\-.z
LET din f)=f{ LET B(n,7)=q: NEXT -+ : 7 7885 LET THMS=0. FOR N=1 TO 98
2810 RANDOMIZE USR 38987: CLS Se230 IF Leys=1l THEN GO SUB 9S@@ POKE 36827.M: POKE 36829,M. RAND
ERINT T 2030 575, b8 REWELEIY 6040 LET F=IN 223 2605 FOR Nag8 TO 1 STEP =1: POKE
EM ---“;AT 18.8;"1. DF CANALES"® - ] =
2 A S@ase IF L=@ THEN GO TO S0z@ IBB27 ,N: POKE 36829,N: RANDOMIZ
£las2s of mal® 00T e [ | B0 T L% RN nevy | e SR dRe et s mmon
g*gg - AR Lt d EER R L 5070 IF k=1 THEN LET bix y)=bix ZE USR 36927
Sess RanDORIZE @ grel IF Bix,y)snpant THEN LET b 7818 POKE_ 23886 0. POKE 23887 60
1 13 . . =
20 iaed? r Ghagwa’ tHEN M Se80 IF ns2 THEN LET bi(x b ix, @ CLS ~ PAUSE S5° PAPER 7. BORD
2040 IF ag="2" OR 48="3" THEN GO 2 el ek e LET bix, Al R i I R A
- i
2828 POKE 20872,0. POKE 29673,9 ﬂ%‘t?“%%fﬂﬁ““”““ 7989 POKE w266 951, POKE 23087
.2 f * ]
3558 RANORLIS - Riss.I” Bege™2 807 ol,THEY &% | PEEESISINSTSNET TSNy
= | . a o # L * Ly
s o O R i B O T T L o
i 1 ; S118 IF i=d AND Lras=1 THEM LET 7038 BORDER 1: INK 7. PAPER 1. R
hor. FOR x=i TO ver. €O suUs 381 Urassd BEEP .2,38 LET qmaix,y) ANDOMIZE USR 36927  CL PRINT
e %T GO TO 1@ P LET red(x,yl: LET &(x,y)saixy, AT &,.5;, PAPER 2. IMK 7, FLASH 1
Id0A ﬂl:H g3 : LET dix 4l =d [13.1’3‘ LET &t (@@ F'ﬁNTﬁE-TiCU BB AND tr
Jea8 IF == sv@ THEM GO TO X3,y3) =q LET 4ix3,y3a)sr LET r= as =@l
3 Bix,y): LET bix,y) =sbix3d,y3): LET 7042 PRINT AT 9.4, ("Has consegui
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ordenador, introduciros en la «histérica» aventura que
os propone Johnathan Smith, autor de éxitos del

tamafio de «Hyper Sports», «Green Beret» o, mas
recientemente, «Cobra» y veréis cémo todavia os
queda mucho por descubrir.

En algiin lugar, en alguna
época, alguien ha decidido
que la inica manera de mo-
dificar el presente y el fu-
turo pasa por cambiar &l
pasado, con las terribles
consecuencias que eso 1m-
plica, como por ejemplo
que el Real Madrid pierda
con el Oporto en su campo
por el resultado de tres a
cero, o que los ordenado-
res Sinclair no existan por-
que la vida de sir Clive ha
sido modificada para con-
vertirse en unoe de los me-
jores vendedores de pipas
de todo el Reino Unido.

Bromas aparte, la cosaes
lo suficientemente seria co-
mo para que la famosa
Confederacién Interplane-
taria de la Ley y el Orden
haya puesto a toda su plan-
tilla de policias temporales,
no por la duracién de su
trabajo, sino porque sus mi-
siones se desarrollan en
otros tiempos, a la caza del
cenutrio que intenta modi-
ficar todos los hechos que
forman parte de la historia
de nuestro planeta.

Asi, se enviaron otras tan-
ce agentes, de los cualeslo
ultimo que se recuerda es
que llegaron bien a su des-
tino, pero mucho se temen
los dirigentes de esta orga-
nizacién que sufrieron al-
guin percancillo que les ha
impedido completar su mi-
sidén y regresar.

Por esta razdn, se ha re-

14 MICROHOBBY

currido al unico agente que
cqueda en plantilla, gque no
habia sido enviado a la mi-
5i0n por estar constipado.
Dicho agente, ha sido equi-
pado con un conversor de
energia atemporal (qué
bien suena), con el cual su

poderio de defensa y ala-
que aumenta notablemen-
te, y ademas puede ser re-
puesto en cada una de las
epocas.

Mediante una cinta mag-
netofénica se informé a
nuestro protagonista de su

Ll:.:: ' E|

misién y de los pocos datos
que se conocian del enemi-
go con el que deberia en-
frentarse. Reproducimos
parte de la cinta por el po-
sible interés que pueda te-
ner para vosotros en vues-
tro intento de ayudar al pro-
tagonista a completar su mi-
s10n.

«Hemos descubilerto que
existen tres zonas diferen-
tes donde el enemigo ha
conseguido dominar el es-
pacio temporal. La primera
de ellas, es la edad de los
mitos y las fabulas, donde
un ejército de esqueletos,
estatuas vivientes y gargo-
las esperan la llegada de
cualquier intruso para eli-
minarlo. La sequnda, esta
situada en la Edad Media,
y alli, aparte de los ante-
riormente citados, también
hay unos caballeros negros
de endiablada velocidad
que se dedican a cortar ca-
bezas por placer. Por dlti-
mo, la tercera de la que te-
nemos noticias, se desarro-




lla en una estacién espacial
repleta de ingenios meca-
nicos de cierta peligrosi-
dad, androides sumamente
inteligentes y algin que
otro obstdculo méas..» Lo
que seguia en la cinta no
era de mucho interés, ex-
ceptuando el siguiente pd-
rrafo que uno de los mejo
res agentes de la organiza-
cién habia conseguido en-
viar antes de ser eliminado

«... lodnico que os puedo
decir sobre la manera de
encontrar al enemigo, es
que hay una sene de fichas
de puzzle escondidas tras
algunas estaluss, gque, 3l
ser recogidas, forman un
retrato robot del aspecto
del enemigo en esa zZona
del iempo, ya que cambia
segiin la época. Una vez re-
construido dicho retrato se
acercard algo que...», y ahi
terminaba la comunicacion.

Otro de los aspectos que
le fueron explicados a
nuestro protagonista, era el
de la forma de uso del con-
versor de energia atempo-
ral, que posibilitaba una no-
table mejora del armamen-
to convencional del que
disponia el agente. Para
ello, se disponia de una se-
rie de iconos cada uno de
los cuales identificaba su
tﬁﬂéﬂﬁﬂhdiéﬁfé arma ex-
tra.

Asi, los rayos que se en-
cuentran en la parte infe-
rior izquierda de la panta-
lla de visualizacién, son el
arma preferida por los
agentes temporales: los ra-
yos mentales, cuya efectivi-
dad depende de la intel:
gencia del enemigo.

Mas a la derecha, un re-
ldmpago es el icono que in
dica otro tipo de disparo de
mayor efectividad

El caballo sefiala la posi-
bilidad de utilizar una espe-
cie de boomerang bastan-
te destructivo, que girard

AL

LY e = | bt YT P

7

]_....._-.__.,....__.

b ‘_)[._J

it ey =) sl )

an drbitas continuas sobre
la figura de nuestro agente,
teniendo como llﬂlCD dE jec-
to su caducidad temporal

La abeja posibilita la uti-
lizacion de un jet-pac que
aumenta la movilidad vy
campo de firo de nuestro
agente
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Por dltimo, el icono méds a
la derecha, refleja la op-
cién de consegquir las famo-
sas bolas asesinas, que, al
igual que el boomerang,
son de caracter temporal y
giran en lorno a nuestro
protagonista.

Estas son las armas de las
que puede disponer nues-
tro agente, 51 recoge, en su
camino hacia la eliminacién
del enemigo, todas aque-
llas nueces que se escon-
den tras las estatuas.

«Hysteria», cuyo nombre
estamos convencidos que
proviene del histerismo
que le entra al jugador
cuando toma contacto con
el programa, es uno de
esos dificiles arcades en los
que la adiccidén no es un
rasgo accesorio, sino una
caracteristica fundamental.

De estilo y desarrollo
muy similar al «Cobras, el
programa estd realizado
con unos fantasticos gréfi-
cos, una rapidez y movi-
miento que hacen imposi-
ble el aburnmiento, y unos
decorados que, aparte de
corresponderse perfecta-
mente con la época a refle-
jar, estan dotados de un
scroll en tres profundida-
des que puede hacer las
delicias de muchos de los
aficionados a descubrir las
interioridades de un pro-
grama, va que la verdad es
que merece la pena inten-
tarlo

Por si todo esto fuera po-
¢o, las dilerentes sintonias,
la del mend principal, la
del juego en pausa, y el so-
nido durante el juego son
de lo mejorcito que se ha
introducido por nuestras
orejas en mucho tiempo.

En resumen, adiccién,
buena realizacién, rapidez
y algunos detalles muy ori-
ginales. No se puede pedir
mAs.
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KARYSSIA
Aventura § grﬁfina]

Incentive
Software

La isla de Senduarin, uno
de los lugares mas pacifi-
cos vy tranquilos de esta tie-
ITa, Se Ve INMmersa en una
hecatombe de inesperadas
consecuencias: el cierre de
las minas de diamantes.

Todos los pobladores de
la isla dependian de los in-
gresos que les correspon-
dian por su trabajo en la mi-
na. Pero esta, en contra de
las apanencias, no ha sido

LRI

cerrada, sino que todo ha
sido un engafio de la tirana
reina Karyssia para que-
darse con los ingresos que
proporcionan las minas.

Pero su ambicién no se
ha detemido ahi. Tambien
se ha planteado el incorpo-
rar a su reino las dos islas
cercanas: Arduarin y Tres-
duarin, para lo cual ha man-
dado asesinar al rey de la
primera de ellas.

Pero entremos de lleno
en el argumento del juego.
Vas a tomar el rol de Lora-
nin, legitimo heredero de
Arduarin, en su dura y difi-
cil misién de recuperar el
trono que por ley le perte-
nece, para lo cual deberds
encontrar el Castillo Real,
entrar en él y conseguir

matar a Karyssia, tu rnval

Nos encontramos frente a
uno de esos productos que
intentan mezclar todos los
buenos ingredientes de los
diferentes tipos de juegos:
un soberbio argumento y
atmdésfera de juego, muy
comunes en lJas buenas
avehiiras Conversdaciona-
les, algunos de los méas tipi-
Ccos escenarlos de las
video-aventuras tridimen-
sionales, v la posibilidad de
combatir con diversos per-
sonajes, en el méds puro es-
tilo arcade. Con estas ca-
racteristicas, «Karyssias se
convierte en un programa
qiie piiede giistar a 108 mas
diversos piiblicos, por su-
puesto con el inconvenien-
te/ventaja de estar obliga-
do a jugar en el idioma an-
glosajén.

RARYSSIA

Queen of ﬁimunds

REGATEO

INTERGALACTICO

ENTERPRISE
Esg_nninl

Melbourne
House

Un extrafio piloto al man-
do de una mas extrafia na-
ve espacial, ha decidido
buscarse la vida saltdndo-
se a la torera todas las nor-
mas interplanetarias de co-
mercio.

Buscado por la policia de
algunos planetas, nuestro
protagonista ha llegadoa la
conclusién de que la (inica
manera de retirarse a la es-
trella del placer pasa por
convertirse en algo pareci-
do a un estraperlista espa-
cial.

Y t4, majete, debes ayu-
dar a nuestro amigo a con-
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sequir su objetivo. Para ello
tendrds que comprar y ven-
der los materiales adecua-
dos en los lugares precisos,
lo que puede reportar una
buena inyeccién de econo-
mia a la cuenta bancarna
del protagonista.

Pero los pobladores de los
cerca de 5.000.000.000.000
planetas (no nos hemos
equivocado poniendo ce-
ros de més) que existen en

la galaxia, son un variado
conjunto de comerciantes
honestos, contrabandisias y
ladrones, por lo que habra
que averiguar con cudles
de ellos se puede o no se
puede comerciar.

El programa incorpora to-
das las caracteristicas del

N TER pn\‘f,t

estilo espacial, con un ma-
nejo de la nave no excesi-
vamente complicado, al
mismo tiempo que debes
demostrar tus conocimien-
tos del idioma inglés cuan-
do comercies con los alie-
nigenas en sus planetas na-
tales, ya que todo el trato se
desarrolla hablando, utili-
zdndose en algunas ocasio-
nes un argot digno de cual-
quier discusién que se pue-
da haber escuchado en el
Rastro madrilefio.

En resumen, originalidad
y entretenimiento a rauda-
les en este programa de
Melbourne House, que de-
muestra por qué su nombre
ha aparecido en los mo-
mentos més 4lgidos de la
historia del software.
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XECUTOR

Arcade

ACE

La regién Zedar, de la
Nebula de los Caballos sin
cabeza, ha sido calificada
durante més de dos centu-
rias como zona prohibida.
Mas de veinte pilotos han
desaparecido en esa zona
en extrafias circunstancias,
sin que se haya vuelto a sa-
ber nada de sus naves ni
de ellos.

Por esta razdn, se ha bus-
cado a un experimentado
piloto, muy parecido a ti,
para que atraviese la zona
en busca de alguna res-
puesta a las innumerables
preguntas que hay sobre
dicho sector.

Pero, por si acaso, tu na-
ve ha sido armada como
para poder defenderte de
cualquier mmesperado ata-
que que se produzca. En
estas condiciones, te vas a
sumergir, con la ayuda de
un compafiero de vuelo, en
una de las mds peligrosas
aventuras que hayas vivl-
do.

Por estrechos pasillos es-
paciales, empezardn a ata-
carte formaciones de cazas
de la famosa raza guerrera
Vadarth, conocidos en todo
el Universo por ser tan nu-
merosos como eficaces, bé-
licamente hablando.

La suerte estard de tu
parte, ya que una gran par-
te de ellos, al ser destrui-
dos, dejaran flotando en el
espacio una serne de opclo-
nes bélicas, que pueden
convertir tu simple caza en
una eficaz nave destructo-

ra. Entre ellas, destacan la
posibilidad de poseer lase-
res dobles, misiles de alta
penetracion, escudos invul-
nerables, bombas de neu-
trones y una larga serie de
artefactos.

«Xecutor» es un original

. arcade espacial del que ca-

be destacar sobre todo eso,
su originalidad en algunos
aspectos, Como sus escena-
rios coloristas, la posibili-
dad de jugar dos personas
simultdneamente y un mo-

vimiento lateral bastante
realista.

Por lo deméds, el desarro-
llo como habréis deducido,
es de lo maés tipico que se
pueda haber visto; es de-
cir: se basa en el famoso di-
cho «Mata, mata, hasta que
estires la patas.

51 lo que os gusta es dis-
parar como unos energu-
menos, éste es vuestro jue-
go, con el que pasaréis
unos entretenidos ratos.

EMPIRE

Espacial
Firebird

La creacion de un impe-
rlo propio no es una bicoca
que se plantee todo el mun-
do. 51 ti lo has pensado al-
guna vez, s<Empire» te pue-
de permitir que lo inten-
tes..., pero sabesa lo que te
arriesgas.

Comienzas tu aventura en
el sistema Abatlu, equipa-
do con una nave bdsica
Scout, a la que podrds inte-
grarle todo tipo de acceso-
ros segun vayas avanzan-
do en tu mision.

Para crear \u propio im-
perio fuera de los términos
de la galaxia conocida, de-
berds comerciar con las
Starbases, defenderlas de

LA CREACION
DE UN IMPERIO

los ataques alienigenas vy,
en resumen, defender los
intereses del imperio para
poder conseguir crear el
tuyo propio.

Para ello, lo primero que
debes hacer es permane-
cer atento a tu radio, por la
que recibirds los mensajes
que te indican lo que debes
realizar a continuacién. En
un primer instante, recibi-
ras la orden de atracar en
una de las bases para reci-
bir la noticia de que debes
recuperar materiales que
han sido robados por alie-
nigenas. Estos materiales,
de vital importancia para la
supervivencia de las bases
¥. por lo tanto, del imperio,
pueden ser detectados por
uno de los instrumentos de
tu nave, con lo que la cosa
no es tan dificll como pare-
ce.

Posteriormente, deberés
liberar planetas del ataque
de hordas invasoras, v un
sinfin méds de aventuras que
dejamos que descubras
por ti mismo.

«Empires es un programa
de gran complejidad de
manejo y desarrollo, grafi-
cos normales y un nivel de
adiccion que depende de
cada usuario, por gque si
bien a algunos puede que
les haga recordar las glo-
riosas travesias galacticas

il el sy

del cladsico de la misma ca-
sa, «Elite», a otros les pue-
de parecer un mata-mar-
Clanos excesivamente com-
plicado y con poca accion,
aungque creemos que no es
el caso.
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GEOMETRIA

Otro de nuestros abundantes
dibujantes a sueldo de pegatinas
y tarjetas del Club Microhobby,
David Majadas, de Astunas, nos
envia el siguiente listado con el
que se consiguen unas figuras
geometricas en pantalla.

S FOR n=20 TO 99 STEP 18
lg PLOT 70,80: DRAU 20,48,nsCO
=J4P1rd .5

15 CL
29 MEXT n

MONS
128 K

Para evitar los problemas que
causa la castellanizacién
obligatoria del Spectrum 128 K,
Diego Martinez, de Logrofio, nos
envia el siguiente poke con el
cual la «N» hara de «# y asi serd
posible cambiar las direcciones
de hexadecimal a decimal o
viceversa.

Poke 59935,92

FRASES
CAPICUAS

Un buen dia, Fernando De
Lesseps, autor del proyecto de la
construccidn del Canal de
Panama, dijo aquella frase:

«Aman a plan, a canal Panamds.

Frase que tiene la
particularidad de que leida en
sentido contrario resulta la misma.

Para buscar esie tipo de
coincidencias, Horacio C.
Ramella, de Irigoyen (Argentina),
nos envia este minilistado Basic
con el que se imprime la frase en

los dos sentidos posibles para
verificar su coincidencia en el
caso de que exista.
Por si queréis probar el
programa, aqui va otro ejemplo:
«Dabale arroz a la zorra el
abadb.

1@ INPUT “INTRODUCE LA FRASE™;

20 PRINT F!

386 FOR H=LEW F3 TODO 1 STEFP -1
4B PRINT Fai

5@ HEXT N

M

COPA DE
CRISTAL

Juan Garcia, de Barcelona, nos
envia su propio disefio de las
copas que va a utilizar para
celebrar el recibimientc de la
pegatina y tarjeta del Club
Microhobby correspondientes.

1 REM ECGRAPHI 'S JUARN GRARCIA

S PAPER @: INK 9: BORDER @: C

LS
18 LET xX=1: FODR D=l TOD 2

28 FOR A=l TO :‘.hSIEEIF LET U

CO8 (As1
=5IH %i;igalﬂll £
48 LET ©

1=5040+120: LET UlsSsU
LET Fa3@s0+120: LET G=3aU:7

(-]
it Rt LAY

e

Fox THEM PLOT @1,Ul: DR
P ,G: DRAU H-F
T-H,U-H: PL

e
AU F-@1,G-Ul: PLOT F
H-G. PLOT H.M. DRAU

100 HLB,?_ Y Bil‘Bcér r.o: PLOT
- ProT oY h o oR.E

%

MAS
PLOT
Y DRAW

Antoni Grau, de Tarragona, nos
envia otro de esos sencillos y
efectistas trucos que publicamos
normalmente. No necesita de mas
explicaciones, asi que manos a la
tecla.

3

L-L-L-T T F-E T
hrlehe =kl
983

= e | g

=
iﬂﬂ
-
= B B = FOS

DD IOV IR e
- e

i

Pablo y Mauricio Zurita,
hermanos y residentes en Sevilla,
nos envian sendas rutinas en
Cédigo Maquina de las cuales
hemos seleccionado una que,
como bilen indica su nombre,
realiza un CLS un tanto especial.

19 F?R fabgd TO GS0D46. READ a
FPOKE a f

20 pafa 1 8, @,64,17,08,2
LR LR A
32:3280:2857175057 1343 4. 38 13

EE: LIST LIST : RANDOMIZE USR
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LENGUAIJES

Avunque fodavia no conoce-
mos vn elevado nimero de

aplicar nvestros conocimien-
tos a la realizacion de peque-

nos nos acer=
it o s
mas habitval

e a sv modo
mmawﬂ y
de bases de s, tratada
en anferiores articulos de es-

fa serie, vamos a desarrollar
esta semana fres ejemplos

que aplican lo que hasta aho-
ra hemos .
e i Rl oy

elnomero 148, sera nvesira
principal arma.

Algo a lo que debemos habituarnos al
trabajar con Micropolog, es a desarro-
llar lo que podriamos denominar «mode-
los generales» de un problema.

Es decir, si debemos construir, por
ejemplo, un sistema experto para una
compafia de seguros que, en funcion de
las caracteristicas de un cliente, nos in-
forme de la conveniencia o no de ase-
gurarlo y, en su caso, de la prima a apli-
car, éste estara constituido, en una pri-
mera aproximacion, por una base de da-
tos y una serie de reglas o relaciones.

Pues bien, esta serie de reglas y rela-
ciones pueden ser comunes a un gran
numero de sistemas expertos que tra-
ten de resolver otros problemas, tales
como concesion de créditos por un ban-
co, evaluacion de inversiones en bolsa,
etc.

22 MICROHOBBY

Lo que les diferenciarad serd la base
de datos, particular de cada tema, y la
importancia que, en cada caso, se le
quiera dar a las relaciones que la unen.

Nada impide, por tanto, que nos bas-
te con desarrollar un Gnico ndcleo de re-
glas versatil que, posteriormente, unire-
mos a la base de datos correspondien-
te segun nuestras necesidades.

Es por ello que comenzaremos por
proponer un ejemplo totalmente gene-
ral, basado en nGmeros, pero que podre-
mos adaptar a cualquier proceso. El,
ademas, nos servird para disciplinarnos
en la sintaxis de Microprolog.

DOS FUNCIONES
MATEMATICAS

En primer lugar deberemos darle un
nombre a la relacidén que vamos a cons-
truir (trivial), procurando que esté vincu-
lada de alguna forma con su funcidn, ya
que ello nos simplificara su utilizacién.
Es conveniente también incluir comen-
tarios, aunque nosotros no lo haremos
siempre para no alargar excesivamente
los listados.

La segunda eleccién, mas importan-
te, son los argumentos con los que tra-
bajamos. Procuraremos usar el menor
numero posible, pero tendran que ser
precisos.

Por altimo desarrollaremos las rela-
ciones siguiendo la sintaxis de Micro-
prolog, prestando especial atencion al
orden légico, y si queremos que el pro-
grama no sea eterno, al modo de evalua-
cion de expresiones del que ya habla-
mos en un articulo anterior.

La funcion matematica que hemos
elegido consiste en averiguar si un nu-
mero, que nosotros proporcionaremos
como parametro, esta por debajo del li-
mite superior de una funcién 1,

En concreto: f1=3x+1<22.

&.add (x menor-que-f1 if TIMES (
3 xy) & SIM (y 1 2) &2 LESS 22
)

Para averiguarlo, elegimos un nombre
(menor que f1) e incluimos nuestra defi-
nicién en el ordenador, poniendo prime-
ro la funcién de que se trate (3x + 1) me-
diante las operaciones numericas Tl-
MES y SUM (ver MH, nimero 126) que
nos proporciona Microprolog, vy a conti-
nuacién compararemos el resultado de
la funcién con el limite superior propues-
to, en este caso 22.

Como veis, el programa (si asi puede
llamarse a una unica relacién) no pre-
senta ninguna dificultad y el Gnico pun-
to que puede plantear problemas se de-
riva de no acatar el orden logico de la
funcién. A continuacién podéis ver un
listado con alguna de las soluciones da-
das por nuestro compilador:

k.is (3 menor-que-f1)
YES

k.is (7 nenor-que-f1)
ND

k.is (4.9 nenor-que=-f1)
YES

Vamos a complicar ahora algo mas la
funcién al acotarla tanto superior como
inferiormente, y preguntar si nuestro pa-
rametro se encuentra en el intervalo.

Matematicamente: 10<3x+ 1< 22,
Veamos dos ejemplos:

k.add (x en-interval=f1 if TIMES
(3xy) &5 (y12) &z LESS
22 & 10 LESS 2)

L.is (3 en-interval-f1)
NO

&.is (4 en-interval-f1)
YES

&.is (5 en-interval-f1)
YES

k.is (6 en-interval-f1)
YES

&.is (7 en-interval-f1)
NO

La programacién en el lenguaje evi-
dentemente no se diferencia en mucho
de la anterior, salvo en que le hemos
afiadido el limite inferior. (Como Micro-
prolog no dispone de la funcién MAYOR
QUE, hemos de hacerlo en sentido inver-
so con LESS).




COMO CALCULAR
LA LONGITUD DE UNA LISTA

Ya vimos en el nimero 136 el tema de
las listas y su tratamiento, por lo que no
vamos a repetirlo aqui. Ahora uniremos
€505 conocimientos con los de la recur-
sién para tratar de hallar la longitud de
una lista cualquiera.

Como recordaréis, una lista se puede
dividir en cabeza (de un solo elementos)
y cola (con un nimero indeterminado de
componentes). Pues bien, si vamos re-
pitiendo este proceso, y dividiendo ca-
da vez de nuevo la cola en otra cabeza
y cola hasta llegar a una cola vacia ha-
bremos definido un procedimiento recur-
sivo que nos permitira calcular el nime-
ro de componentes de una lista.

Imaginemos una de ellas, compues-
ta por tres elementos: (uno, dos, tres).
Hacemos corresponder la lista con el es-
quema (cabeza | cola) asi: (uno | dos,
tres). La longitud de la lista sera el nu-
mero de componentes de la cola méas
uno (la cabeza), pero todavia no pode-
mos calcular la longitud de la cola direc-
tamente, por lo que volvemos a aplicar
el proceso con la cola: (dos | tres). La su-
ma anterior ha quedado pendiente, co-
mo en todo proceso recursivo, hasta que
acabe éste. Pero tampoco ahora pode-
mos calcular directamente la longitud,
por lo que podriamos volver a dividir |a
cola: (tres |). jPero tampoco en este mo-
mento podemos calcular el numero de
sus componentes! Y ademas es muy
probable que obtengamos un error al re-
petirse el ciclo indefinidamente con la
lista totalmente vacia (l). Hemos come-

tido el error mas habitual al trabajar con
procedimientos recursivos: nos olvida-
mos definir un final al proceso.

Eso lo podriamos hacer, por ejemplo,
afiadiendo la condicién de que una lis-
ta de este tipo: (uno) tiene un solo ele-
mento. Asi, en nuestro ejemplo de (uno,
dos, tres), al llegar a (dos | tres), obser-
varia que la cola se corresponde con el
modelo definido, y que, por tanto, es de
un solo elemento. De esta forma iria rea-
lizando las sumas pendientes hasta lle-
gar al principio. Este proceso se puede
definir en Microprolog asi:

k.add ((X) tiene 1)
&.add ((X1iX2) tieme Y if X2 tie
neZ&SIN(21Y))

e L

moria consumida durante la recursién.

En definitiva, para interrogar a nues-
tro programa sobre la longitud de una
lista, haremos:

ginalmente vacia? Pues que nuestro
compilador no sabe dar una solucion,
puesto que este caso no esti previsto.
Por ello es mucho mejor definir el nime-
ro de elementos que tiene una lista me-
diante las dos relaciones siguientes.

k.mhich (X: (uno dos tres cuatro
cinco seis siete ocho nueve) ti

k.add () tiene D) ene X)

5 ; : 9
&.add ((X1IX2) tiene Y if X2 tie
ne Z&SINCZI YD No (more) answers

&.which (X: (uno) tiene X)

Lo tnico que ha cambiado ha sido la 1
relga que permite parar la recursion, con No (more) answers
lo conseguimos que todos los casos
tengan solucién. : £
No hay que olvidar, al utilizar este mé- kwhich (X: () tiene X)
todo, que al ir aumentando la longitud 0
de la lista y, por tanto, las operaciones No (more) answers
pendientes, también aumentara la me-

Como se ve en el listado, al final de
la relacion afadimos una unidad a las
sumas totales de las longitudes de la co-
la, que corresponde a la cabeza proce-
dente de la primera division de la lista,
y que, hasta ahora, no se habia tenido
en cuenta.

Esta definicion funciona correctamen-
te, pero zqué ocurre si la lista esta ori-
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COMO PASAR PARTITURAS

MUSICALES A

José Luis Valiente Hernandez
La transcripciéon de

artituras musicales a

cédigos comprensibles por un ordenador para

ejecutar la musica contenida en el

apel, es

simplemente un trabajo de paciencia. Se trata
de una conversion de parametros desde la
notacién musical, escrita en la partitura, a las
claves que dispone y entiende el ordenador

para ejecutar la musica.

El Spectrum 128, en cualquiera de sus variables
(Plus 2, Plus 3 6 128 K), se presta para nuestros fi-
nes como un instrumento capaz de ejecutar misi-
ca polifénica. Con una escasa aportacion de nues-
fra imaginacion y genio musical, puede salvar los
obslaculos que suponen su sonido electrénico y su
escasa gama de efectos sonoros. El resultado de
esto es una composicion que respeta los valores y
pasajes de la obra original, aunque no el matiz mu-
sical, lo gue sdlo es posible si se dispone ademas
de un instrumento MIDI.

El primer paso para transcribir una composicion
musical es proveerse de una partitura, que bien pue-
de ser de distintos intrumentos que contengan las
voces mas importantes para extraer las tres que
puede generar el ordenador o, lo que es mas con-
veniente, un solo papel como el de nuestro ejem-
plo: un guidn, que contiene juntas todas las voces
que componen la obra. En su defecto, puede ser
sustituido por los papeles de piano o guitarra.

Lo primero que se observa al coger el guidn es
su entonacion, la cual esta generalmente indicada
en el encabezamiento, junto a la palabra guidn (en
nuestro ejemplo: guidn en do), La mayoria de los
guiones estan en do, aunque no faltan las excep-
ciones, como guidn en si bemol... El ordenador es-
ta afinado en do, por lo que, para obtener una fiel
reproduccién, habra que transporiar el tono de lo-
dos aquellos papeles que no se encueniren afina-
dos en do, aungque esla labor esta recomendada dni-
camente para o5 usuarios con conocimientos de
solfeo. Para el resto, el resultado es igualmente sa-
tisfactorio. Otro dato importante es la clave que en-
cabeza el pentagrama —o conjunto de cinco lineas
donde se colocan las notas. De ella depende el que
una nota tenga uno u otro valor. Las mas usuales

son la de sof 1?4. y la de fa =*

Las equivalencias entre la notacion musical y los
codigos del ordenador segun la clave estan refleja-
das en la siguiente tabla:

._ﬁ___.__ — —

— e ——
E
Sl
Nom do r m fa sl la s do
Gl s ¢ ¢ 1 §g & b ¢ d
Fa -

Si ala nota le precede un bemol | b ) o un soste-
nido ( # ), se antepondra al codigo el signo corres-

pondiente: b
-\_—F $

F—H
Tambieén hay que lener en cuenla la armadura,
que son las alteraciones que acompanan a la cla-
ve, 0 sea, los sostenidos, bemoles o becuadros. Si
los hay, todas las notas que se encuentren con el
mismo nombre estaran alteradas. Por ejemplo:

2 L Mi

I :

=t
[}

Todas las notas si y mi que nos encontremos las
alteraremos con un bemal.

Para alterar las notas individualmente (indepen-
dientes de la armadura), se colocardn precedidas
de los siguientes signos:

(%)

b BEMOL
# SOSTENIDO  (#)
|;| BECUADRO (=)

Mientras que el bemol y el sostenido disminyen
o aumentan respectivamente el tono de las notas,
el becuadro anula el efecto de los anteriores. Por
ejemplo:

Esta nota (s/) serd be-
mol. Escribiremos $b.

» Esta seré sostenido. En
el ordenador #C.

Esta nota (sof) la escri-
biremos como #g, pero
individualmente. El res-
to de notas sof no esta-
ran alteradas,

| A pesar de la armadura,
1.4 esle s/ lo escribiremos
como & natural {no alte-
rado). Los demas sequi-
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ran estandolo.

Al transcribir las notas al ordenador, hay que fi-
jarse en |as alteracoines individuales y en la arma-
dura, para determinar la alleracion de cada nola.
También hay que tener en cuenta que las alleracio-
nes no varian con la escala: lodas las notas con el
mismo nombre (do, mi...) estaran alleradas si lo in-
dica la armadura, independientemente de la escala.

Otro signo a tener en cuenta es el fempo, o velo-
cidad de ejecucion de la pieza, que viene indicado
al principio del pentagrama. Generaimente se indi-
caconelsigno _ =X siendo x el valor que se
le introduce al ordenador tras el comando «T» en
gl PLAY. Este valor es igual al nimero de notas ne-
gras que se ejecutan en un minuto:

| T=n.® negrasiminuto |

En piezas antiguas, el valor del tempo se indica
con palabras latinas. En este caso, hay que encon-
trar la equivalencia entre x y dicha palabra median-
te &l método de prueba y error, ajustandolo «a ojos.
Este valor puede cambiar durante la ejecucion de
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la pieza, lo cual nos obligara a actualizarlo constan-
temente.

El comando «T» s6lo hay que ponerlo en el canal
A, e5 decir, en la cadena que vaya dirigida a este
canal. Los canales B y C toman automaticamente
este valor. Obviamente, resulta imposible obtener
una ejecucion a distinto tempo en cada canal, pero
no imporia, pues no tendria utilidad practica.

Otros signos que pueden presentarse en las par-
tituras son:

Repite el pasaje incluido

F—"" =F entreestos dos signos.

i . Repite una vez el com-
1 T pas anterior (caso 1) o
== A |os dos compases ante-

|
|

riores (casos 2\

Signos para producir
sallos en la ejecucion,
segun se nos indigue.

Nimeros de referencia
para diferenciar enire
pasajes de la obra.

]
—h——

Un detalle importante que se presenta en la ma:
yoria de partituras es el valor del volumen, que se
introduce en el ordenador tras el comando «Vs. Ge-
neraimente se encuentra indicado en el pie de los
pentagramas, con los signos:

fit ¢ H =«Vi5e
f G:J mf = n".'"ldn
p = a\13s
pp = V120
PPP = aV11»

Los valores de «V= son orientativos. Pueden va-
riarse a gusto del usuario, para obtener mayor o me-
nor volumen en la ejecucién musical, aunque a par-
tir de valores menores a 11, el sonido se hace de-
masiado bajo en volumen.

Los valores de duracion son:

Para los silencios los valores son:
ye=2 7=3%=4 ) =5 } =6
=8 - =9

g =1

- :? -

Los comandos mas ulilizados son:

«()=» Cambia el valor de la oclava.

«N» Separa nimeros que no tienen nada que ver.
«&» Silencio.

a—u Une el valor de dos o mas notas.

«(...)» Repite el contenido de los paréntesis.
«..}» Repile indefinidamente desde el principio.
«H» Interrumpe la repeticidn indefinida.

El comando «O» en el PLAY fiene por funcidn el
cambiar de ocfava. Una octava es la diferencia de
tono que hay entre dos notas de igual nombre, pe-
ro distinto nivel de tono (mas o menos agudos). Por
ejemplo, la diferencia entre estas dos notas es de
una octava:

e <
i ; N

Para diferenciar en el ordenador entre notas de
distinta octava, definiremos un valor (en su defec-
to, el ordenador toma el valor 5). Este puede variar
entre 0 y 9, siendo @ la mas grave y 9 la mas agu-
da. A partir de entonces tendremos acceso directo
a dos octavas: la que corresponde al numero que
hemos seleccionado y la inmediala superior, La pri-
mera, la representaremos poniendo los codigos de
las notas en minusculas, y la segunda, en mayus-
culas. Por ejemlo: en estos dos casos el ordenador
gjecutara distintas notas:

PLAY «fs
PLAY «F»

En los casos siguientes, la nota es la misma:
PLAY «05fs
PLAY «Ddfs

Ejemplo practico

Para ilustrar este articulo, disponemos de una
partirtura relativamente sencilla y que incorpora los
elementos que necesitamos. Se trata del conocido
sManiseros. Lo primero que vemos en ella es (ade-
mas del titulo) la frase guidn en do, lo que nos ase-
gura una reproduccion exacta por parle de nuestro
ordenador (recordemos que esta afinado en do). In-
mediatamente debajo esta el signo 4 =200, el
cual nos indica que 200 sera el valor que hay que

—

4
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\
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colocarle a «T» para determinar la velocidad (200 ne-
gras por minuto.

La partitura esta dividida en partes que separan
los distintos pasajes musicales, lo que nos facili-
tard la tarea cada una por separado, disminuyendo
el riesgo de error. Los signos S¢ v $tambhén

actian como divisores, pues a ellos tendremos que
recurrir para ejecutar el salto que hay casi al fi-
nal

ﬁllﬂmrnmlmmwms,mmquu&
tan emparejados dos a dos, lo cual sirve para pre-
sentarnos las distintas voces por separado (aunque
a partir del 1 en el primer pentagrama se juntan dos
voces).

El primer pentagrama est4 encabezado por una

clrmdewiydsegundnporunaclnuade
fa 2= . Ambas tienen una armadura si bemol (ca-

da una en la linea correspondiente a s, por lo que,
posteriormente, a cada nota s/ que escribamos le
antepondremos el signo (8), a menos que esté alte-
rada por un becuadro (§ ). A partir de aqui, a las no-
tas del primer las nombraremos segun
la tabla de clave de SOL y a las del segundo segun
la de clave de FA.

El siguiente signo nos indica la cantidad de ne-
gras que entran en un compas == | En este caso
son cuatro. Los compases estan separados por
unas lineas verticales llamadas «lineas divisoriass,

Por regla general, tomaremos las notas del se-
gundo pentagrama como dos oclavas mas graves
v las del primero como una oclava mas grave, para
conseguir el efecto de bajo y de acompafiamiento.

Para ejecutar las cadenas, las guardaremos en
una variable con LET y luego en el PLAY pondre-
mos el nombre de |a variable. Vayamos por partes:
Parte | (Principio- (1) )

En esla parte s0lo intervienen dos voces, una en
cada pentagrama. Para comenzar con la primera voz

LISTADO 1

10 LET a$="T200N5&3asbCDCbCSCI
_I#bIsbSalesEIgasbCacsql_Isblast

20 LET b§="01"+a$

30 LET cé#="T200NIG&LE(56aT_9_9
_9C)563afbCDCL5CICI_J6bIEb5akitfg
asbCaSClql_JgblaSEH"

40 LET 4$="03&FCD&3IE3_3D3ID5C)"

50 LET e#="03f&kcghbc)”

60 LET E§="T200N9&4&E5&cAIf5gg
$blaSfecdIfSqqébla5_9_9_9_9CisCD
ESFID6EIC5DISbS5CIsasbC5DIEbICIAS
#big5ale5EigSalftgleSdIdH”™

70 LET g§="T200N9_9¢9_3&5%b3ICD
C§bl_9_9C9_J&S58#bICDEDSCaISbCDCHS
C3IC58b36b5ala5ElgasbCacsgsblasSEs
_9&N"

80 LET h§="T200N9_9&(5&a7_9_9_
9C)5&3adbCDCL5CICS58bISbS5akIfgash
Ca5C3g56bla5£H"

90 LET 1$="T200N9_9&(56a7_9_9_
9C)5&aT7_9_5%_9CH"

100 LET 18="T200F&E&IFFS5FB&"
110 LET k§="04"+38
120 LET l§="013"+18
130 PLAY af,bs

140 PLAY c§,d6,e6
150 PLAY £§,d6,.¢e6
160 PLAY g§,d%,e$
170 PLAY h$,d%,e8
180 PLAY £9,d8,e8
190 PLAY g6,d6,e6
200 PLAY 1§,d%,e8%

210 PLAY 36,k6,18%

pondremos los parametros iniciales: «T200x. Tan sé-
lo definiremos el tempo, pues el volumen nos viene
especificado, y la octava es 5, y ya la toma el orde-
nador por defecto.

El primer signo es un silencio con valor 5 («5&»).
Luego, hay siete notas con valor 3: «3a§bCDCbCe
{Ojo: el primer si es bemol por la armadura, pero el
segundo no, porque lleva un becuadro). Continuan-
do asl hasta el final nos quedara:

LET a$ =«T200N5&3a8bCDCHCSCI _
33basb5a3453gasbCaChgd _38b3asts

Para comprobar que esta bien podemos teclear
PLAY a$. El ordenador ejecutara la entrada de el
«Maniseros, suficientemente conocida.

La segunda voz esta compuesta por las mismas
notas con |a dnica diferencia de que debe ser eje-
cutada dos octavas mas grave. Para ello, dispone-
mos del comando «Os, que lo usaremos asi:

LET b$ =03+ + a$

Podemos comprobar el resultado tecleando PLAY

as,bs
Parte Il (55" )
En esta segunda parte aparece un elemento nue-

vo: la repeticidn. La indicaremos mediante parén-
tesis. También tenemos que diferenciar entre las
dos voces que hay en el penlagrama 1. Tralando la
primera, llegamos a

30 LET c§="T200H9&&45(5&a7_9_9
_9€C)5&83a6bCDCb5C3CI_3sbisb5akifg
as$bCas5Cigl_35blaSEH"

El significado de «H» lo veremos luego.

La segunda voz (que esta en el primer pentagra-
ma), si nos fijamos, vemos que repite lo mismo ca-
da dos compases. Mediante el uso de la repeticion

indefinida, podemos reducirla a:

40 LET 4$="03&FCD&3E3_3D3ID5C)"

Lo mismo ocurre con la voz lercera, que queda:
&

60 LET £§$="T200N9&&6&56cA3f5g9
$blaSfscd3f5qq$blas 9 9 9 _9C3&CD
E5F3D6EJIC5D38b5C34a$bC5D3§b3CIas
§b3g5a3&5f3g5aif6gleS5dIdn"

Al colocar la «H» al final de la primera voz, con-
seguimos que una vez acabe ésta, finalice también
la ejecucion de las voces 2 y 3.

Podemos oir todo con PLAY c$,d8.e$

GUION EN DO

El manisero

=1

“n

A

s
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Partes Ill, IV, V yVI (§:(3, (2)-(2), €-salto,
CODA- (3) ) %

Todas ella, con los conocimientos adquiridos
hasta ahora, no sera dificil traspasarlas, pues tan
solo hay que pasar la primera voz y afiadirle una
«Hs. Las ofras dos son iguales. Deben quedar:

70 LET g$="T200M9_9¢9_345¢b3CD
C5b3_9_9C9_3&55b3ICDED5Ca3$bCDCh5
C3C56b3sb5a3&5fIgagbcac5gsbiasbEs

_9&H"
80 LET h&="T200N9_9&(5&a7_9_9_

9C)5&3asbCDCb5CIC56bisb5a&3fgash

Ca5C3g56blaSEH"
90 LET 1$="T200N9_9&(56a7_9 9 _

9C)5&a7 9_9 9CH"
Para pirlas, hay que poner PLAY (voz que quera-
mos oir),d$,es.
| Final ((3 1+ FIN)

' Sélo hay que definir la voz de arriba (Jas otras son
iguales, pero a distinta escala).

Ensamblado
de las partes

Una vez terminado el blogue de LETs, falta el de

los PLAYs comespondientes, leniendo en cuen-
ta que al llegar al salfo tenemos que repetir lo que
va desde 8 hasta$ ¥, luego, continuar en CO-

DA.
En definitiva, el programa quedaria como se

muestra en el listado 1.

Terminado esto, podemos llegar a la conclusion
de que la transferencia de parlituras no es excesi-
vamente dificil, aunque si la obtencion de éstas. De-
pendiendo de la situacidn del usuario, tendra ma-
yor o menor posibilidad de acceso a una partitura:
en sociedades o agrupaciones musicales... también
cabe la posibilidad de comprarla, pero resulta ex-
cesivamente cara para este uso. Una vez la partitu-
ra en nuestro poder no hay que dudar en pasarla,
por complicada que parezca: resulta un placer oir
una pieza transcrita por uno mismo. Es posible in-
cluso crearse una programoteca de piezas musica-
les para ordenador.

jPor fin el Sectrum ha dejado de envididar el so-
nido de otros ordenadores!

500.000

PESETAS EN JUEGOS

En MICROHOBBY, con la colaboracién
de ERBE Software, hemos decidido
haceros un suculento regalo.

La mecanica de esta promocién es muy
simple, y tan sélo por el hecho de
rellenar con tus datos
el cupén adjunto, podras tener el
derecho a recibir JCOMPLETAMENTE
GRATIS!, los programas
de mayor uctuuligag en el catdlogo de

RBE.

Esta semana...

HYSTERIA

@ Rellena con tus datos el cupén adjunto.
(Preferiblemente con letras maydsculas.)
@ Recértalo y envialo a:

HOBBY PRESS
HICR&HDIB\' o8
28100, Alcobendas (Madrid).

indicando en el sobre:
CONCURSO «HYSTERIA»

@ Debido o que la promocién se limita a 500.000
pesetas —es decir, 541 juegos—, la entrega de los
mismos se efectuara aleatoriomente.

@ No se odmitiran fotocopias de los cupones.

T oy

| DIRECCION |
POBLACION C.P. I

PROGRAMA HYSTERIA

¢ J
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MICROA]

C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel.: (91) 409 61 36 - 274 75 02
Metro O'Donnell o Goya

PTAS.

: DISKETTE § 1/4”* DU/DD 195  SOPORTE INPRESORA
sonﬁiﬂ% PROGRAMAS, HASTA | Lipiz OPTICO SPECTR. 2.890  ARCHIVADOR DE DISCO 50 UNI. CON LLAVE . 2.950
TODOS L20 VIEMBRE 20% DE | LAPI OPTICO AMSTRAD 2890  FILIRO DE PANTALLA 12" 3,400
EL 30 DEN MOS TODAS LAS | CINTA C15 ESPECIAL 69 FILTRO DE PANTALLA 14~ 3.900
DESCUENTO, TENE MICRODRIVE 495  GAFAS MONITOR POLARIZADAS 5.900
NOVEDADES. ARCHIVADOR DISCO 3" 2.600 (ABLE IMPRESORA 2,900
POR LA COMPRA DE 3 | ADORA RALENTIZADOR DE JUEGOS 995  MODULADOR TV, 8.900
PROGRAMAS, lég*:‘ Efg;}MEHTE DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO
EXTRAPLANA PARA. | UNIDAD 10 UNIDADES 20 UNIDADES +DE 20 UNIDADES
GRATIS. 645 PIAS. §25 PIAS. 595 PTAS (ONSULTAR

7——
IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P.

COMPATIBLE PC I1BM 512 K
MONITOR F. VERDE CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR
| BOCA 360 K 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS.

119.000 PTAS. (INCL. IVA)

COMPATIBLE PC IBM 640 K
2 BOCAS 360 K, TURBO
MONITOR F. VERDE
148.900 PTAS. (INCL. IVA)

(OMPATIBLE PC-1IBM 640 K

2 BOCAS 360 K SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FLJA: 3.600
MONITOR FOSFORO VERDE PTAS.
137.900 PTAS. (INCL. IVA) (incl. provincias sin gastos envio)

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD

AMPLIACION DE MEMORIA DK’TRONICS 5.900

KIT LIMPIADOR DE 3** INCLUYE DISCO _ . 1.550

KIT LIMPIADOR DE 5 1/4°* INCLUYE DISCO 1.650

ETIQUETAS PAPEL CONTINUO 100 UNID 150 DISKETTES MARCA MICRO - DISK 5 1/4"
(m{a IMPRESORA GEMINI 10X-160 160 1 UNIDAD 195 PTS. POR LA COMPRA
CINTA IMPRESORA NL 10 1.140

QA IMPRECORY AN TS . DE 12 UNIDADES REGALO DE ARCHIVADOR
CINTA IMPRESORA DMP 2000 1.300

CARPETAS ARCHIVADORAS LISTADOS 47

FUNDA IMPRESORA 95

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO

(SI ES INFERIOR A 1.200 PTAS. SE CARGARAN 150 PTAS.)

LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO.

TELF. (91) 274 75 02 / (91) 409 61 36 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
(/. GALATEA, 25. TELF. (91) 274 75 03 - 28042 MADRID.




SYSTEM 4 de Espafia, sa Laurel, 10 MADRID 28005 Teléf (91)227 6717




“SOLO”PARA
PRIMER CONC

unque a muchos les cueste creerlo, las posibilidades de este «diminuto» ordenador llamado Spectrum
—tan admirado por unos e ignorado por otros— son practicamente inagotables.

Y, por supuesto, no cabe duda de que una de las aplicaciones méas espectaculares la podemos en-
contrar en la creacién y reproduccion de melodias v todo tipo de efectos sonoros.

Por ello, y como sabemos que existe un elevado nimero de usuarios que compaginan sus conocimien-
tos de programacion con sus inclinaciones musicales, hemos decidido organizar este PRIMER CONCURSO MUSI-
CAL «Sélos para Spectrum, con el cual pretendemos dar el reconocimiento que se merece el trabajo de todos aque-
llos artistas que utilizan el Spectrum como ayuda y soporte.

Animate y envianos lo antes posible tus composiciones v melodias: las bases son muy simples vy el premio sucu-
lento. jAh!, v piensa que si hasta ahora nunca habias realizado un trabajo de este tipo, te ofrecemos una inmejorable
ocasion para que comiences a hacerlo...

wr

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL N
SINTETIZADOR CASIO CZ-101

Sintetizador Digital Algoritmico (cuatro octavas).
Teclado: polifénico de ocho voces

| Sistema de sintesis sonora: PD (Phase Distortion).

g '| 32 sonidos preprogramados v reprogramables por el

| usuario.
Conexiones Midi (in, out), auricular y auxiliar para am-
pllflcadﬂr
| Funciones: poly, mono y bender.
| Efectos: vibrato, portamento y mezcla de tonos.
Pnslbilldad de lectura y almacenamiento de datos en car-
5 -;‘-‘ | tuchos RAM extraibles.

": l L .".'. }
Pamiihihe -



U SPECTRUM
URSO MUSICAL

BASES

@ Todos los lectores pueden participar en esta promocién, con
sélo recortar y enviar cumplimentado el cupén que figura en esta
misma pégina, junto con un programa que genere cualquier ti-
po de milsica.

® Con objeto de facilitar su posterior publicacién, el listado de
la melodia no podré superar los 5 Ks de memoria (lo que equi-
vale a unas 6 pantallas de listado).

® Los programas podrén enviarse en cinta o disco, pero nun-
ca escritos en papel, ya que &stos serén desestimados.

® El programa deberé estar escrito en Basic v no se admitird
ningln tipo de rutinas en Cédigo Maquina.

® Lafecha tope de recepcitn seré el dia 18 de marzo de 1988.
® El simple hecho de participar supone la aceptacién de estas
bases.
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Sorteo n.° 38 ]

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s6-
1" frmen L|1.Il," I'II.N,'I‘I'H-IJ.H "I'Hil[ -ﬂllq Wna Co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ 5i v colaboracikdn ha sido va publica
da en MICROHOBBY . tendris en fu po
'\.il.'r una o Varnas ‘llll‘l'1-'|"~ I-sl'l [1|ll.|"' LLF S48
PILITTIRCT O :l.l|'. I.fl1r|"'¢]-l’1'|:nl|||'r|!l."

: ¢ alentamente !.r-\. -|1;|;1|,'I'|h'-- INSu

Chrrs lextraclo L[l_" |41.-\ bases AT |.!.'|.- *1
ol nimern ] ]h;' Ui |-I'II.]!|1I,J|.‘|'-.! 1| .|||_]|4||.|| |,4.-|"
tus tarjetas ha resultado premiada

® Coloca en los cinco recuadros blancos

superiores ¢l nimero correspondiente al

primar premio de la Loteria Nacional cele

brado el dia

19 de diciembre

Moisés
villalta Pons.
Barcelona.
49 puntos.

& Traslada los nimeros siquiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiones
& 5ila combinacion resuliante comcide
con ¢l 1I|1,-II'I'.||*1'1|- |l.1." i Larerla L |hlsr.'|illu'
na!, has resuliado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5 (00 pe
siflas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante lamada telefdnica an
tes de L s nie e ]'u.|

[__ 23 de diciembre £ _J

Julian ff
Pérez Tornal.
Valencia.

En caso de que ¢l pramio no sea recla
maddo antes :!1,-[ dia indicado. ¢l j]HH'-"dEHF
diz la tarjeta perderd todo derecho sobre &
aungue esto no impide que pueda resul

tar rvusryarmenie 1'u|'r'||.|.11!u £ t'I ITESITG r'-l."I
M0 @N SeMmanas Pposlenones Los PEEITINDYS
no adjudicados se acumularin para la si
quienle semana constituyendo un sholes

El lote de programas serd seleccionado
por @l propio afortunado de entre los que
el -'--"I1|r:|||"|]-_-= en el mercado en las fe
chas en que s¢ produzca ¢l premio

Antonio Tassani
Castillo.
Barcelona.

40 puntos.
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La semana pasada la
dedicamos a analizar los
fundamentos bésicos de los
«parsers». Ahora, con estos
conceptos aprendidos,
vamos a comentar las
caracteristicas de algunos
de los mas importantes.

EL QUILL: LA PLUMA

El Quill naci6 a finales de 1983 y abrié un
nuevo campo a la aventura,

Graeme Yeandle hizo el programa bési-
co a peticién de Tim Gilberts, quien se de-
cidié a comercializarlo; lo hicieron en cola-
boracién y tardaron todo un afio en prepa-
rar la copia definitiva.

Tiene un menii muy completo, desde el
que las descripciones, vocabulario, objetos,
mensajes, movimientos v demés opciones
pueden ser insertadas, corregidas o editadas.

La base de datos del juego se puede guar-
dar aparte en cualquier momento, para ser
luego corregida o continuada.

Tiene la opcién de poder probar en cual-
quier momento tu trabajo, incluso con un
diagnéstico del estado de las banderas.

El manual es excelente, con un juego co-
mo gufa de introduccién v una sequnda par-
te més técnica.

El intérprete capta las cuatro primeras le-
tras de cada palabra del vocabulario, lo que
te da un amplio nlimero de palabras, y te obli-
ga a evitar que coincidan las cuatro primeras
letras.

Incluidos dentro del programa estén los
mensajes del sistema, que son aquellos
mensajes que aparecen més frecuentemen-
te como respuesta al input del jugador. En
las primeras versiones eran inmodificables,
pero a partir de la CO4 ya puedes poner los
que ti elijas, déndole a tu aventura ese «to-
ques tan importante que debe diferenciarla
de las otras.

En cuanto a conocimientos previos, sélo
tener una idea de lo que es una bandera y
cOmo se usa, y esto viene explicado en el ma-
nual.

Y toda esta maravilla s6lo ocupa 7 K, lo
cual te deja buen espacio para tu aventura.

Destacar que Gilsoft no pide ningtin por-
centaje de tu aventura por usar el Quill, sélo
que les des crédito de que has usado su Par-

EL PARSER:

UNA HERRAMIENTA

Andrés R. SAMUDIO

UN PARSER ES:

... una utilidad para escribir aventuras
en Cédigo Maquina sin tener experiencia
en programacién.

... la acci6n de clasificar una palabra o
de analizar una frase en términos de gra-
miética para poder convertir lo que un ju-
gador teclea en una serie de frases peque-
fias y simples, para las cuales ya hay res-
puestas definidas. Esto se hace extrayen-
do estas frases bésicas de la cadena de in-
put, una cada vez y dejando que el resto
del programa «interprete su significados.

... la parte més importante de un pro-
grama de aventuras, pues se encarga del
nexo entre el jugador y el ordenador to-
mando tu orden, interpretindola y «en-
tendiéndolas, para luego pasar esa infor-
macién a otra parte del programa para
que pueda actuar sobre ella.

ser; e incluso esto lo puedes hacer indirecta-
mente. Por ejemplo, en la tan vendida Pro-
yect X, The Microman si abres una caja oculta
en la maleza, salta desde dentro de ella Gil-
soft y su Quill. O en La Diosa de Cozumel
hay un loro bastante palizas que se llama
Kuill. Y es que Gilsoft piensa que los enten-
dides (que desde ahora lo seremos todos) sa-
ben a qué se refiere la alusién.

El Quill es bastante sencillo en su manejo
aunque no se debe esperar milagros de él,
ya que no tiene un analizador de frases com-
plejas ni permite crear personajes interactivos
(son los que parece que se mueven y actan
dentro de la aventura como si tuvieran inte-
ligencia propia, pero no la tienen, el que la
tiene es el programador capaz de crearlos).

El Quill ha sido superado por ¢l Paws de

IMPRESCINDIBLE

la misma Gilsoft, donde si podrés hacer to-
do lo anterior, pero no cabe ninguna duda
que ha hecho mucho por mantener la aven-
tura viva. Como dice Howard Gilberts, di-
rector de Gilsoft: «Cualquiera que sepa es-
cribir puede intentar hacer una novela sin te-
ner conocimientos técnicos. Puede que no
salga una obra de arte, pero nada te puede
impedir intentarlo. El Quill ofrece la misma
oportunidad a los aventureros. Hemos que-
rido darles el equivalente informético del pa-
pel y el ldpizs.

De todos modos, el Quill ha sido criticado
sin razén ya que con él se han escrito algu-
nas aventuras muy malas, v es que se han
olvidado que ademés de un buen Parser ha-
ce falta talento, invencién e imaginacién. Pe-
ro, eso en todo caso, no indica que sea un
mal programa, sélo que ha sido mal usado.

Ejemplo de buenas aventuras con el Quill
son las famosas y ya comentadas de Fergus
McNeill con Delta 4 y Priscilla Langridge del
grupo de St. Brides.

Interesa que sepas que con Gilsoft volca-
da hoy en dfa en su nuevo Paws, el Quill se
vende a muy buen precio.

ILLUSTRATOR: LUZ
PARA EL QUILL

Pero al Quill le faltaba algo que ha llegado
a ser muy importante a la hora de comercia-
lizar una aventura: gréficos.

De nuevo bajo la direccién de Tim, un gru-
po de programadores se puso a la tarea de
producir una utilidad que trabajara intima-
mente unida al Quill y permitiera la produc-
ciébn de gréficos que ocuparan poca memo-
ria y se pudieran meter dentro de la base de
datos ya creada.

Nacié asi el lllustrator, designado para ser
usado especificamente con el Quill, y que
permite anadir gréficos al texto.

Funciona como otra base de datos que
contiene los necesarios mandos gréficos v
también lleva un intérprete que se ensambla
con el Quill para poder meter los dibujos en
las localidades deseadas.

Se trabaja moviendo el cursor por la pan-
talla entre un sistema de coordenadas. Asi se
pueden crear lineas para formar el dibujo. Las
figuras cerradas se pueden rellenar con co-
lores sélidos o con sombras (shades) de va-
rios disefios, densidades y colores, hasta que
tengas el dibujo a tu gusto.

Muy interesante el poder hacer uso de sub-
rutinas. Se dibuja una figura v luego se pue-
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de reproducir del tamafio que quieras den-
tro de otro dibujo. Esto es muy (til para cual-
quier objeto que se vaya a repetir en muchas
| pantallas, como ventanas, puertas o arboles.

Tienes un limite de hasta 254 gréaficos, vy
sin ser el programa perfecto, pues le faltan
algunos comandos como el «<Box» o el «Cir-
cles, es el complemento ideal para el Quill.

Otra ventaja, que no hemos notado hasta
que trabajamos con otros Parsers integrados
en un solo programa, es que al ir en dos pro-
gramas separados, el «artistas puede ir tra-
bajando en su parte, mientras el sescritors
continGia en la suya. Luego las dos se pue-
den ensamblar sin problemas. Cuando tra-
bajas con un solo programa Parser, o tienes
que estar pasando la base de datos entre uno
y otro o te lo haces ti solo todo.

GRAPHIC ADVENTURE

CREATOR: EL GRAN RIVAL

Distribuide por Incentive vy escrito por
Sean Ellis, de 19 afios, estudiante de Ciber-
nética y Ciencias de Computaci6n en la Uni-
versidad de Reading.

Fue una utilidad que irrumpié con fuerza
en el mercado por su facilidad de uso. Se tra-
baja desde un menti, con opciones para la
entrada de verbos, nombres, adverbios, ob-
jetos, habitaciones y mensajes, asi como tam-
bién para tres niveles de condiciones y para
gréficos.

Todo estd incluido en un solo progra-
ma, tiene un intérprete capaz de manejar

comandos miltiples y frases més complejas.

El manual es poco atractivo, pero su con-
tenido es bueno y se te invita a leerlo antes
de intentar algo.

Las entradas de vocabulario son muy fa-
ciles, asociadas a un nimero y en orden al-
fabético.

Las habitaciones, objetos, mensajes y con-
diciones tienen una forma un poco més difi-
cil de insertar, se pide un nimero de entra-
da v luego varios pardmetros asociados con
él.

Hay tres niveles de condiciones: Locales,
para efectos que tengan lugar en una habi-
tacién especifica; de Baja Prioridad: usadas
para acciones que se pueden producir en
cualquier parte para obtener un mismo resul-
tado; de Alta Prioridad: se encargan del con-
trol de condiciones, independientemente de
lo que el jugador teclee y son muy ftiles pa-
ra cargérselo o para efectos de tiempo, etc.

No es muy dificil, pero hay una sintaxis que
debes dominar, v también aprender a usar
los 255 marcadores y 127 contadores dispo-
nibles.

Pero donde destaca el GAC es en su par-
te grafica donde, aparte de lineas, puedes
hacer cajas (Boxes) v elipses v donde las
&reas pueden ser sombreadas con 27 dise-
fos.

Asf los dibujos se crean con bastante co-
modidad y cada uno se asocia al nimero de
una habitacion.

El juego puede ser jugado desde dentro del

propio programa v da el mensaje de error
apropiado cuando lo encuentra. Para maés fa-
cilidad en la correcciin, el juego puede ser
detenido en cualquier momento y pasar a
una pantalla de control con todas las bande-
ras, contadores y marcadores.

Es un buen competidor para el Quill y sus
ayudas. Pero el GAC también tiene sus adi-
tamentos, aunque menos conocidos.

Una de las principales ayudas al GAC es
el librito «GAC Adventure Writers Hand-
books (Manual del escritor con GAC), con
48 péginas llenas de informaci6n sobre gré-
ficos, correccién de errores, rutinas especia-
les para su uso con Amstrad, Spectrum,
Commeodore, y BBC, y, sobre todo, con téc-
nicas para mejorar las cargas miiltiples.

También una pequeiia casa de soft llama-
da The Essential Myth ha sacado una cinta
de utilidades llamada Gacpac, que ademas
de revelar varias poderosas, pero totalmen-
te desconocidas rutinas, (o indocumentadas
en el manual del GAC), contiene técnicas
muy avanzadas de su uso.

Lleva también el Finisher que te permite
incorporar sets de caracteres v un dibujo de
titulo; el Compacter que es a la vez un po-
tente compresor y acelerador de respuestas;
el Saved Game Creator, que te permite pro-
bar tu aventura desde cualquier localidad, v
el Extractor, una base de datos con la que
puedes editar aventuras completas.

Todas estas ayudas fueron creadas para
poder hacer la aventura <Book of the Deads,

de pnmensmu hneu y TARI, lo comg

por fradicion en este campo, con su 5

que incorpora la tecnologia mas ovunzudu a

ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 « Alc
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pero ahora estén a disposicién de todos, de
momento sblo para Spectrum.

Con todo este equipo, el GAC es ahora
una utilidad muy apetecible.

BIRO DE RAM JAM

El Biro es la nueva utilidad para aventu-
ras de la casa Ram Jam vy estd pensada pa-
ra permitir escribir sin conocimientos de pro-
gramacion.

Tiene la ventaja de que permite estructu-
rar la aventura de una forma que la hace pa-
recer més una historia que una mera suce-
sibn de acertijos.

También se especializa en la creacién de
personajes pseudointeligentes, dandole a ca-
da uno una zona por la cual se mueve alea-
toriamente y con una frecuencia determina-
da.

Para cada personaje tienes una lista de
«fuerza», <energfa» y <habilidad=, pero tam-
bién el original «deseo del corazén» que de-
termina qué objetos v localidades prefiere so-
bre todos.

Ademaés tienes el factor «Actitud» que le
indica cdbmo debe reaccionar para con los
olros personajes si se encuentran.

Todos estos factores los tiene también de-
finidos el jugador y los otros personajes reac-
cionan para con él como si fuera otro més.

Pero el Biro se deja sélo bajo licencia por
Ram Jam, quien insiste en mantener el con-
trol de todo lo que con él se produzca.

Para ello hay que mandar el juego termi-

nado para un atento escrutinio v si no lo
consideran de su agrado... lo destruyen.

Un ejemplo de una buena aventura con el
Biro es Twice Shy (doblemente timida) v es
sobre carreras de caballos.

THE MAGIC SCRIBE: USANDO
LA MAGIA
El Magic Scribe (El Amanuense Mégi-

co) estd producido por Atlantis Softwa-
re v anunciado como «més de 100 localida-

des, con monstruos, tesoros ocultos y ma-
gias.
con monstruos, tesoros ocultos y magias,

Trae un meni donde lo primero que se te
pregunta es el nombre de tu aventura y en-
seguida el niimero de localidades. Luego tie-
nes 31 caracteres para afadir al ya presente
«esths en...» y debes definir de entrada las
conexiones entre ellas.

Luego se te pregunta a dénde quieres ir
a parar si usas la smagia» que parece ser una
especie de teletransporte.

Puedes crear hasta 30 monstruitos, pero son
sblo diferentes por los nombres v su fuerza.

Objetos puedes tener hasta 100, pero s6-
lo de 27 caracteres de largo. Puedes, eso sf
esconderlos o hacerlos visibles al entrar en la
habitacion. También debes definir si se supo-
ne que son tesoros, armas o llaves.

Los mensajes que el jugador recibe durante
la aventura s6lo pueden tener dos lineas, pe-
ro puedes meter tantos como te lo permita
la memoria disponible.

El vocabulario es muy limitado v no pue-
des afadir nada excepto la famosa palabra
«mégicas.

De todo lo anterior resumimos que con es-
te Parser sblo se pueden crear juegos muy
simples, del tipo de recoger o distribuir obje-
tos y que no afiade nada nuevo para un pro-
gramador competente, pero tampoco tiene
nada que pueda atraer al no-programador
que necesite un armazdn mas solido donde
colgar su aventura.

¢/INURez Morgado, 11 - 28036 Modrid - Telf, 314 18 (4
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El mundo

de la
aventura

ABS: UN BUEN BASIC

Adventure Building System te permite es-
cribir en Basic, pero luego el programa tiene
un generador que pasa tus data a Code, con
lo cual tu juego alcanza casi la velocidad del
Quill o del GAC.

Antes debes tener tu aventura muy clara
y bien planeada para poder irla entrando se-
glin se te pida por el generador de Cédigo
Méaquina.

Tienes come ayuda un juego corto que
puedes cargar, jugar y ver cémo funciona.

Hay un pequefio engorro, y es que tienes
que usar tres cintas en blanco a la vez; una
para el cargador de Basic y para cuando el
juego esté terminado; otra que es la que re-
cibe el cédigo generado y ofra que contenga
las partes de Basic que necesitas.

Puedes poner buenos gréficos a pantalla
partida y retirarlos a voluntad durante el jue-
go. También tienes Ram Save y Ram Load.

Puedes usar hasta 65 localidades, con la
posibilidad de, sélo alterando una linea del
basic, subir el nimero. La tabla de objetos te
permite manejar hasta cincuenta.

Las instrucciones dan completos detalles
sobre cémo estudiar la aventura de prueba
para ver c6mo funciona el ABS.

En general se nota el esfuerzo, trabajo y
buen hacer que ha requerido este programa

con el cual, cuando le havas cogido el tran-
quillo, v siempre que tengas tu juego clara-
mente concebido antes (v eso te lo ensefia-
remos), podrés crear buenas aventuras, que
ademés pueden llevar ese stoque» personal
dificil de obtener con otros Parsers més es-
trictos.

El sistema de gréficos es bueno vy facil de
usar.

Es importante que recuerdes que se nece-
sita saber de programacién para poder sacar
¢l mejor partido de esta utilidad.

EL PAW NOS DEJA K.O.

Lo dltimo de Gilsoft es el Professional Ad-
venture Writing System, més conocido por
PAW o PAWS y es el fruto de més de un afio
de trabajo del equipo completo de Gilsoft.

En la parte técnica tenemos a los va cono-
cidos Tim Gilberts, Graeme Yeandle y Phi-
lip Wade. En los gréficos a D. Peeke, M.

Maddocks y A. Williams y en la parte comer-
cial al director Howard Gilberts.

Es muy potente, te permite producir una
aventura de la forma exacta que ta elijas, con
un Parser que cubre casi todo lo que puedas
desear; como hablar con los otros persona-
jes o incluso crear personajes con clerta inte-
ligencia artificial, con todos sus movimientos
controlados por subrutinas separadas para
una mejor claridad.

Puedes tener en memoria hasta cinco sets
diferentes de caracteres, ademés del propio
del Spectrum y alternarlos durante el juego.
Estos caracteres pueden ser escogidos de en-
tre 22 fuentes diferentes y ademés puedes
crear los tuyos propios.

La presentacién de pantalla la puedes ele-
gir entre cuatro formas diferentes, con grafi-
cos o sin ellos y con scroll o fijos.

El intérprete entiende hasta las cinco pri-
meras letras de cada palabra, permitiéndote
una gran variedad en el vocabulario.

El input del jugador permite incluir un ver-
bo, dos nombres, dos adjetivos, un adverbio,
una preposicién v hasta una forma especial
para dirigirte a otros personajes, y puede te-
ner una longitud de hasta 125 letras si asi lo
deseas.

Se permite también el uso de IT o THEM,
que en castellano vendrfa a ser como el po-
der decir scoge la espada v la limpias», sin
necesidad de volver a teclear sespadas.

Tienes 108 acciones v condiciones para
manipular el juego y para ser manejadas en
las 254 tablas de procesos independientes
que contiene.

Hay 54 mensajes del sistema, modificables
a voluntad y 255 banderas, algunas de ellas
de control miiltiple.

En los gréficos tienes lineas elasticas que
te permiten una mayor precision.

También puedes hacer llamadas a progra-
mas externos, bien sean en Basic o en Cédi-
go Méquina.

Pero toda esta maravilla tiene dos manua-
les que suman 138 péginas que debes estu-
diar muy bien para sacarle el méximo parti-
do. '

Todo lo anterior es sélo un resumen, para
una mejor comprensién y por su importan-

cia, tenemos previsto un estudio separado del
PAW vy luego en la seccién técnica una am-
pliacién més detallada.

Y ahora, ya provistos de estos (tiles, pa-
saremos a describir en los préximos nime-
ros, las técnicas de planeamiento y creacién
de un guidn que merezca la pena ser con-
vertido en una aventura.

PROGRAMAS FAMOSOS
PRODUCIDOS CON PARSERS

Boggit, Robin of Sherlock, The Colour
of Magic, Bored of the Rings, The Very
Big Cave Adventure, Apache Gold, Dré-
cula, Bugsy, Terrormolinos, por citar s6-
lo unos cuantos que demuestran lo que
se puede hacer con estas utilidades.

En Espafia, casi todos los escritores o
han usado uno, o lo estdn usando, o es-
tén estudiando alguno para su préxima
produccién. De momento, el més usado
ha sido el GAC (El Quijote, Megacorps),
pero nuestros autores estan ahora en vias
de utilizacion del PAW, lo cual nos da una
muestra de su afén de superacién y de ha-
llarse en primera linea.
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Nintendo. Mas que un videojuego.

ENTRA EN ACCION

Lanzate a disfrutar del i
mayoravanceenvic . .. Jueseserm

: ; . L~QORMOGE 105 O A OO0 A RN 2T T
deojuegos: el Sistema e —————————
de Entretenimiento ENEMvEE— -2 -0 -0

]
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ICE CLIMBER

Juegos de gran emocion controlados
por dos microchips que permiten
disfrutar del sistema a dos personas
simultaneamente. Deportes, accion y
series programables. Una gran
variedad de opciones de

diversidén en constante

desarrollo.

Ven a El Corte Inglés y

descubre el nuevo Sistema A |
de Entretenimiento Nintendo. |
icma el mando y... enfra

en accion.




PROHIBITION

Hemos recibido unas 200.000
cartas que nos envian pokes de
este adictivo arcade de
Infogrames. Publicamos a
continuacién un resumen de todos
aquéllos que os pueden ser de
utilidad para acabar con los
mafiosos de Nueva York.

POKE 25873,n n=nimero de vidas
POKE 25422,33 vidas infinitas
POKE 26372,28] municién infinita
POKE 308328,55:

POKE 30322,212 tiempo infinito
POKE 25099, perder la barrera
rdpidamente

BLACK MAGIC

Arturo Michel, de Guipizcoa, y
Jorge Madrid, de Barcelona, nos
envian sendas cartas en las que

nos cuentan la clave de acceso a
la segunda parte de esta video-
aventura de U.S. Gold.

La clave es:

QUALTAN.

METROCROSS

proporcionado el siguiente
cargador que os podéis imaginar
las ventajas que concede.

Nos pondremos en contacto con
ellos para enviarles sus
correspondientes pegatinas y
carnets del club.

1@ FOR i=G6S408 TO 65412 READ

: POKE 8 HEXT i
8 oe '''BRINT "' INTRODUCE LA
INT 16 INAL ™~

38
a9 A 4,93,192,24,94,192,236
, 508,230, 63,216,238, 165

2gv

82

publicamos una amplia coleccién
de pokes para este rdpido y
adictivo arcade. Pero Juan Miguel
Sosso y Antonio Javier Gabarrén,
de Madlaga, no se han conformado

WHOPPER CHASE

Este programa, que fue base de

Su utilizacién es la siguiente.
Para quitar los objetos que se
citan a continuacién, hay que
pokear en la direccién indicada
con el valor 64 y en la siguiente
con 194, Esta es la lista de objetos
y direcciones:

Sin caja de muelle 48441
Sin caja de cristal 48444
Sin trampolin 48447
Sin vallas 48450
Sin toneles 484583
Sin botes de velocidad  4B456
Sin botes normales 48459
Sin la meta final 48471
Sin monopatin 48474
Sin ratones 48477
Sin cubos mdviles 48462

Por si1 todas estas direcclones os
parecen pocas, también nos
envian tres pokes de
caracteristicas similares:

POKE 47478,28] inmune a todo,
tanto lo bueno como lo malo
POKE 42335,207 tiempo infinito
POKE 45200,20] juego sin sonido

STARDUST

Al 1gual que en el caso de
Desperado, Topo Soft nos ha

Loar

Rwzzcdives

T i
e

st

T A e s

BERERRERRE

la promocién de una famosa
cadena de hamburgueserias, ha
causado furor entre los adictos a
los dificiles arcades.

Uno de ellos, Amador Merchén,
de Madrid, nos ha enviado los
siguientes pokes para facilitar la
misién de nuestra inteligente
hamburguesa.

POKE 60174,n n=nimero de
vidas

POKE 6236760 vidas infinitas

POKE 60151,23 un paracaidas es
suficiente para
completar el
juego

Hace algunos nimeros
publicamos pokes suficientes
como para acabar fadcilmente este
juego. Pues Jordi Llorens, de
Barcelona, no ha tenido suficiente
con ellos, ¥ nos envia un truco de
mucho més cémoda utilizacion
que cualquier poke o cargador.

Basta con redefinir las teclas
con Zorba y se activaran las
siempre deseables vidas infinitas.
Tras esto podeis redefinir las
teclas con toda normalidad por si
desedis jugar con teclado, ya que
el programa mantendra activada
la rutina de vidas infinitas.

STARDUST
42 MICROHOBBY
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Pues si, podemos darte no uno si-
no hasta cinco pokes para el emocio-
nante Bomb Jack:

Bomb Jack:

POKE 52327,28] elimina enemigos

POKE 52127,28]1 inmortalidad

SDK{E‘. 49530,255 vidas infinitas juga-
or

POKE 49547,255 vidas infinitas juga-

dor 2

En lo referente a la cuestién que
nos planteas sobre la forma de me-
ter los pokes, te tenemos que decir
aque lo haces correctamente. Lo que
pcurre es que esa linea @ que dices
que te sale después de hacer el
MERGE"", no es ni més ni menos
que Cédigo Méquina y no sélo eso
sino que los pokes no tienen efecto
colocdndolos delante del Randomi-
ze USR 23760 porque éste lo que ha-
ce es arrancar el Cédigo Maquina
de la linea 8, que serd el auténtico
cargador del juego. La tnica solu-
cién posible que vemos para intro-
ducir los pokes en tu caso es, o bien
tener conocimientos de ensambla-
dor del Z88, o bien comprarte un
multiface que permite meter pokes
o, como no, construirte el Pokeador
ggtomatico. que para algo se dise-

ORIOL
SEGARRA LLADO
(BARCELONA)

He aqui los pokes que solicitabas
en tu carta:
907 Alta Tensién (The Living Day-
lights):
POKE 38916,20] vidas infinitas
POKE 48087,20]1 energia infinita
POKE 38835 nfase 1<n>17
POKE 38824,n n=n.° de vidas
Hydrofool:
POKE 37673.8:
POKE 35197,24:
POKE 35198,8 inmune a las plantas
POKE 25863,201:
POKE 35037,201 inmune a los bichos
POKE 25088, 201 sin enemigos

DIEGO
RUIZ RiOS

(CADIZ)
Suponemos que te gustaran estos

pokes:
Who Dares Wins II:

POKE 508330 vidas infinitas

POKE 51847,7 bombas infinitas

Misterio del Nilo:

POKE 55469,246 vidas infinitas

POKE 43995,0 bombas infinitas
POKE 43933,0 balas infinitas

Fist II:

POKE 27061,182 vidas infinitas

POKE 42613,33:

POKE 42614,175:

POKE 42615,172:

POKE 42616,54:

POKE 42617,120:

POKE 42618,201:

POKE 24772281 fuerza infinita

ROBERTO LUIS
ALONSO CAMPILLO
(SANTANDER)

Pues si, existe diferencia entre el
laser asignado al principio v el que
cogemos al abrir un barril en el jue-
go Game Over. Esa diferencia esta
relacionada directamente con el
tiempo de disparo. Evidentemente,
el laser que cogemos del barril du-
ra mds tiempo.

Ya empezamos a dudar de si sois

L RI0C

OYE Mo ES PoR
NADA PERD ¢y

o no fieles lectores de la seccién por-
que ésta no es la primera vez que pu-
blicamos la clave de acceso para la
segunda parte del Game Over. Ay,
ay, ay cudntos despistadillos tene-
mos entre los lectores. De todas for-
mas, nuevamente volvemos a repe-
tirla: 18824. Que no se os olvide, ¢eh?
Aqui van unos cuantos pokes pa-
ra este afamado juego de Dinamic:

Game Over (parte 1)

POKE 39334,0 vidas infinitas
POKE 324170 granadas infinitas
POKE 39273,201 energia infinita
POKE 3348] 24:

POKE 33482,1 inmune a minas

Game Over (parte 2):

POKE 38692.0 vidas infinitas
POKE 32379,0 escudos infinitos
POKE 32529, 185 energia infinita
POKE 334470 inmune a minas
POKE 32514,@8 inmune a lagos

Y 31 buscas mas pokes, un carga-
dor, o qué hacer para acabar el jue-
go, te remitimos a la revista nimero
146, aungue creemos sinceramente
que con todo esto tienes méas que su-
ficiente para vencer a los esbirros
del malvado Gremla.

IMIAMI ANTI-VICIo]
SE TE HA CAIDO

61 DEJAMOs Esto M EL FE'LC}HUCHA(HO

PARA OTRO DIA?
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Un especial MICROHOBBY a todo color con un programa
muy especial: EL CREADOR DE JUEGOS ARCADE. Con él
podras crear tus propios juegos.

Ademas te ofrecemos la guia completa de los juegos
deportivos, que tienes para tu ordenador. Te enseinamos a
hacer tus mapas en tres dimensiones, v mucho, mucho

mas para tu Spectrum.
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LOS VIDEO-JUEGOS SEGA
PARA TU CASA
SON IGUALES A LOS DE

LOS SALONES RECREATIVOS

et Rl S s JUEGOS DISPONIBLES
S superdivertidos! TARJETAS (156 K) CARTUCHOS
| Llemees ole oolorr, adenalle Pl B i1 Mega)
| 4 “'F‘i“lnl" Vramshum Ui (ule reRa
My Hero wuith Ligh Phascr
|-."- I‘:Hln“ i \“'.:h:" kel shiml Hiwse Woisrld Coramd Prix
pentales a0 los Gue Vi vomees Fghter Lhuphilter
ahe Tos salomes revreabives supwer Fonnis Fantasy Jii
Huang vn ide regak Hlack Bl
=Ty L comnsaola se ot it wosfrsanla The Numa

Alex Kaiddd iy tha
Miracle Wl
Wisitabed Mo
Aotan Fgghtor

| ikl r televisor o iasntor
U TS 1Y sl
La nvesimia Calndad e o
gen. Resolucion grafica de

256 columnas por 192 lineas PROXIMAMENTE

{ peneradores de sonido con TARJETAS (25%6 K)

1 octavas ¥ 1 white noase ;!i.::ﬂ:l;'::r:: ;:t.r:r‘\“{.r:::ml
O colores. Movimicnto en pan- Woudy Pop shooting Galbery

Caral el

talla: Derecha, izguicrda, arriba,
Lereal Do Mos ey

L iiaret

Aadpos Warteor For Pos
Enduris Racer

Mupaile Defense VD

teres B = B Pixeles, mdximo
Pl Sprites H = B Pixeles, mad
ximo 256 Salida de

imagen KP o RGE

Lus video juegos Segd. 251 como L consaola

Cartuchos de Yy ¥ la pistoda, los encontrards en (us tendas
104811 Mega) habituales de informdtica, de sonido, o en
eras bazares ¥ grandes almacencs

v Tarjeras de
256 K. Y lacon
siild Master SVslem
Sea ticne ROM
125 K, RAM 128 K
(W]
sula Sega te regalardn
la tarjeta del juego
3 HANG-ON
Al comprar la pisto-
la como accesorio e
regalarin un cartucho
Sega jcon 3 jucgos!

5 no encucniras hus productos Sega en o
proverdor haberual pede
|F'|h|l1'ru|, |l:'rI‘| 4

=d 04 €l |\
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g E - »

Veldzquez, 10
Tel.I76 22 08,09 MADRIT




DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11, 28036 MADRID - TELEF. (91) 314 18 04
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114. TELEF. (93) 253 55 60.




LOS ysTICIEROS

DEL

OFTWARE

WONDER BOY
 WCNDER_ |

ues parece que no ha
causado furor este
programa entre nuestros
justicieros. Pero veamos
que es lo que nos
cuentan exactamente de

él.

CLAVE:
G: Craficos

M: Movimiento O: Onginalidad
S: Sonido A: Argumento
P: Pantalla de presentacion V: Valoracion Global

- Fernando Garcia Gil (Valencia)

£ £Buenos gréficos,
pero un sonido nulo.
Ademads del inconve-
niente de ir cargando
los niveles. En gene-
ral, mediocre. 99

£ £ Juego onginal que
destaca por el conte-
nmdo y por sus grafi-
Cos. b |

Alfonso de la Fuente Alarcén (Madrid)

k £ T'ene un movimen-
to bastante brusco vy
el sistema de carga
s muy incémodo.

k £El scroll es bas-
tante brusco. Buenos
graficos y muy adic-
tivo.

M S

o=

=
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& £Se podia haber
mejorado el scroll y
los graficos. La carga
mdas que pesada, es
insufrible. 13

José Antonio Narvder Garcia (Cad)

€ ETener que car-
gar cada fase es de-
sesperante. Buen ni-
vel de adiccién y ca-
lidad media. 33

Javier Diéguez Garcia (Bilbao)

10

o A

£ £ Un programa me-
diocre. 33

Juan Manuel Lépez Tejada (Ciudad Heal)

10

2 N & o =

G M S

PO ALY

& £ 51 no fuese por el
movimiento, podria
ser un buen juego;
sin embargo, se que-
da en un nivel més
bien mediocre. 393

-
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VARIAS
PREGUNTAS

1. ¢Sir Clive Sinclair es el técni-
co que dised circuitos, teclas, etc.
del Spectrum, o es sblo el duefio de
la empresa que realizé el ordena-
dor? ¢Y Alan Sugar?

2. En el nomero 146, en el articu-
lo sobre las posibilidades sonoras
del 128, se dice que la instruccién
PLAY, aunque es bastante potente
y completa, detiene el programa du-
rante su ejecucion al igual que
BEEP. Sin embargo, yo tengo el pro-
grama Saboteur I, lo he cargado en
un Plus 2y, a la vez que juego, se
oye la musica y los efectos sonoros
y el programa corre con la misma
velocidad que en el 48 K. ;Qué ex-
plicacion me dais?

3. Los programadores de juegos
realizan las versiones de Spectrum
y algunos a la vez, las de Amstrad
y otros ordenadores. (Esta gente
sabe programar todos los sistemas
0 s que de uno a otro hay muy po-
ca diferencia?

4. ¢Se le puede poner al Plus 2 6
3 un interface de joystick Kempston
normal y cormiente?

5. ¢Los compatibles PC son or-
denadores en los que se puede car-
gar un juego de Spectrum, Amstrad,
etc. o son compatibles entre si, co-
mo el MSX?

6. Como a otros muchos lecto-
res, me gustaria ver la cara de los
smalhechores» que realizan MICRO-
HOBBY. ¢Podriais dedicar una ho-
ja a poner vuestra foto de cada uno,
con un simpatico chiste? (O sin lo
del chiste)

7. En el concurso de disefio gra-
fico por ordenador, la pantalla de la
Gioconda quedd en los Gltimos lu-
gares; sin embargo, estaba realiza-
da con gran originalidad y con un
estilo muy personal. ;Quedd en es-
te puesto porque habia utilizado al-
gln truco?

8. .Podrian darme el nimero de
teléfono de la modelo de Barbarian?

9. Traducidme esto, por favor:
The Edge, Activision, Whopper Cha-
se, Airwolf, Dog Fight, Rex Hard, |
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of the mask, Fairlight, Shadow Ski-
mer, Durel, Marlech, Hewson.
Javier SANTA-Alicante

W Qué barbaridad! si le dejamos,
nos llena usted solo el Consullorio.
Si algin dia no tenemos cartas que
contestar, ya sabemos a quien re-
currir. Vamos a contestar sus pre-
guntas por orden;

1. Sir Clive Sinclair disend el
ZX80 y el ZX81; sin embargo, el
Spectrum y el QL fue diseNado por
un equipo de la Sinclair Research
Ltd. empresa propiedad de Sinclair.
Respecto a Alan Sugar, es sdlo el
propietario de Amstrad y dicen las

malas lenguas que, cuando empe-
20, no fenfa ni idea de informética.

2. La explicacién es muy senci-
lia. Al chip de sonido se puede ac-
ceder también por puertos, con lo
que no se detiene la ejecucion del
programa. Esto se puede hacer tam-
bién desde Basic de la forma que ya
hemos explicado en nuestra revista.

3. Los programadores de juegos
suelen ser chicos muy listos y sa-
ben programar en varios sistemas.
Lo clerto es que cualquier progra-
mador que se precie, debe saber
programar en varios lenguajes y co-
nocer varios sistemas. De todas for-
mas, el Spectrum, Amstrad y MSX

utilizan el mismo microprocesador
y no es muy dificil adaptar progra-
mas de uno a olro.

4. Por supuesto, en el Plus 2y en
el 3, se puede enchufar un interfa-
ce de joystick tipo Kempston. El
problema surgiria si se enchufa uno
tipo Sinclair.

3. Un compatible PC es un orde-
nador que puede correr software y
aceplar periféricos del IBM-PC. Por
supuesto, no correrd software de
Spectrum, a menos que se utilice un
emulador; aunque, que Sepamos, No
existe ninguno.

6. No sabemos para qué quiere
ver nuestra foto; somos muy feos.
De todas formas, como fambién nos
puede la vanidad, en el numero 50
dedicamos nada menos que dos pd-
ginas a un dibujo en el que apare-
clan las caricaturas de algunos de
los que hacemos esta revista. Fue
un auténtico fracaso... la modelo de
Barbarian sigue sin contestar a
nuestras insistentes misivas.

7. Efectivamente, la pantalla de

la Gioconda tenia un estilo «muy
personals... estaba hecha con un di-
gitalizador.

8. Llevamos meses intentando
conseguir ese teléfono; aunque sos-
pechamos que el «dire» lo tiene en
el fondo de algin cajon.

9. Por dltimo, vamos con el dic-
clonario:

The Edge: el borde.

Activision: (nombre propio).

Whoper chase: la caza del
«Whoppers («Whopper» es el nom-
bre de una de las hamburguesas
que sirve la popular cadena de ham-
burgueserias «Burger Kings).

Airwolf: el lobo del aire.

Dog Fight: lucha de perros.

Rex Hard: Rex el duro.

| of the mask: yo, el de la mdsca-
ra.

Fairlight: luz suave.

Shadow Skimer: el que se desli-
Za en fa sombra.

Durell: fnombre propio).

Martech: {nombre propio).

Hewson: (nombre propio).

EL QUIOTE

Somos cuatro usuarios de Spec-
trum y tenemos una duda sobre el
programa «El Quijote= de Dinamic,
gue nos gustaria nos ayudaran a re-
solver.

Jugando, al hacer piano, descu-
brimos que apretando simultdnea-
mente las teclasM, H, G, R, Y, U, |,
Oy P salia un mensaje en la panta-
lla que decia: «Jah Brendan!!s,

Mirando el programa con el
MONS, descubrimos otro Copyright
con el nombre de Incentive Softwa-
re con fecha de 1986 y figuraba co-
mo director un tal Brendan Kelly.

¢«El Quijotes es de Dinamic o es
encargado a programadores ingle-
ses?

Rafael ACERO-Valencia

W El programa «El Quijote» de Di-
namic estd escrito utilizando un ge-
nerador de avenlturas gréfico-
conversacionales denominado
«PAW» (Profesional Aventure Wri-
ter). Los mensajes a que se refiere
forman parte del «Run-Time= del
«PAW= que se enlaza con el progra-
ma al compilarfo. No obstante, la
utilizacidn del «PAW: por parte de
Dinamic se ha hecho dentro de la
mds estricta legalidad y con la Ii-
cencia correspondiente. El desarro-
llo del programa ha sido llevado a

cabo por programadores del equipo
de Dinamic.

PANTALLAS
DE PRESENTACION

Me gustaria saber si hay alguna
forma de coger cinco pantallas de
presentacion, de las que ocupan to-
da la pantalla y tienen 6912 bytes,
y unirlas en un solo blogue, acce-
diendo a ellas mediante RANDOMI-
ZE USR < direccién >

S. PAViA-Barceiona

B Efectivamente, puede colocar
las pantallas en algdn lugar de me-
moria (normalmente, en la parte al-
la), una detrds de ofra y anteponer-
les Ia siguiente rutina:
DIR-1 LD  HLPANT1

JR TRANS
DiR-2 LD  HLPANT2

JR TRANS
DIR-3 LD  HLPANT3

JR TRANS
DIR4 LD  HLPANT4

JR TRANS
DIR-5 LD  HLPANTS
TRANS LD  DE 18384

LD  BC6912

LDIR

RET

Donde PANT-1 a PANT-5 son las

direcciones de memoria donde es-
14 cada una de las cinco pantallas
y DIR-1 a DIR-5 son los punios de
enltrada a la rutina para imprimir ca-
da una de ellas.

JUEGOS

Quisiera saber como se despro-
tege el «Dan Dares si liene como pri-
mera linga «@ s,

También quisiera comprar el
auténtico juego de las olimpiadas.
Si lo tenéis, ;como puedo conse-
guirlo y cudnto cuesta?

José A. SERRANO-Madrd

B Para convertir fa linea <= dgl
Dan Dare en linea «1» vale el si-
guiente «POKEs: POKE 23756,1.
Respecto a su segunda pregunta,
no sabemos a qué juego de olimpia-
das se refiere ya que, en el merca-
do, existen una gran variedad de si-
muladores deportivos de olimpia-
das y usted no nos indica ninguno
en particular. Atn asi, podemos de-
cirfe que ese tipo de juegos los pue-
de encontrar en aquellas ::m
que se dediquen a la venla de ma-
terial informético para Spectrum.
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iCargarian los juegos de 48 k en
el modo 128 k y asi, por medio de
un «Copidns, poder utilizar el disco
del Plus 37
Gonzalo PARDOS-7aragoza

B En principio, hay varios probile-
mas: la compalibilidad total sdio es-
ta asegurada en modo 48 K por lo
que algunos juegos podrdn correr
én 128 K y olros no. Respecto a la
fransferencia a disco, serla necesa-
rio utilizar un «Transfers= que permi-
{a el volcado. Que sepamos, la fir-
ma «Romantic Robot» ha lanzado
ya un modelo que, de momento, s0-
lo se vende en Inglaterra.

MEMORIA
PAGINADA

Me gustaria saber como se pue-
de utilizar la memoria paginada del

Spectrum Plus 2 para intercambiar

datos entre la RAM normal y la adi-

cional a nivel de Codigo Maquina.
Antonio J. ARRIETA-Zaragoza

W Los distintos bancos de memo-
ria que componen la RAM del Plus
2 se pueden conmutar sobre los 16
K mas alfos, aunque feniendo en
cuenta que dos de ellas estan per-
manentemente paginadas en los 32
K intermedios. Para cambiar de una
pdgina a ofra, existe un latch al que
se accede por el puerto 32785 y cu-
yo contenido puede ser allerado.
Cada vez que se envia un dato a es-
te puerto, debe coplarse en Ia varia-
ble BANKM (direccion 23388) para
que sirva como referencia del con-
tenido anterior cada vez que se va-
ya a cambiar. Los bils de este latch
gue determinan &l banco de RAM in-
sertado son D@, D1 y D2, El proce-
dimiento para cambiar de pdgina
£s.

1. Leer BANKM,

2 Alterar los 3 bits dé menos pe-
50.
3. Escribir el resultado en
BANKM.

4. Escribirlo en el puerto 32785,

COPIAR PANTALLAS

Me dirijo a ustedes para pregun-
tarles si se puede coneclar a la vez,
en un Spectrum Plus, el POKEador
Automético (con software de copia-
dor de pantallas) y el interface tipo
Centronics de Ventamatic para el
Plus. La conexion deberia ser
POKEador + Interface.

Mi idea es la de retocar el softwa-
re del POKEador (copiador de pan-
tallas) para que, en vez de grabar en
cinta, mande la pantalla directa:
mente a la impresora conectada al
interface.

Manuel J. BARROSO-Huelva

B No estamos seguros, pero cree-

mos que el inferface de impresora
de Venfamatic no pagina sobre la
ROM, por lo que no hay problema
en conectario después del POKEa-
dor. 51 no fuera asi, puede utilizar ef
interface Centronics de impresora
publicado en nuestras paginas. Su
idea nos parece muy buena; si fo de-
5ea, puede enviagmosla —una vez
que funcione— para que la publi-
quUemos.

JOYSTICK
DEL PLUS 3

¢ De qué tipo serd el interface de
joystick del Plus 37 ; Kempston, Sin-
clair, etc.?
Pablo GONZALEZ-Madrid
B El interface de foystick que He-
va incorporado el Plus 3 es, Idgica-
mente, de fa norma Sinclair. La co-
nexidn del mismo NO es lipo Afar,
sino con un patillaje especifico de
Amsirad,

VERSION MEJORADA

DEL JOYSTICK MAS VENDIDO
AHORA INCORPORA

UPTOR DE AUTODISPARO.

EL UNICOENEL MERCADO

QUE FUNCIONA CON TODOS




[ ] CLIJB de Spectrum en Torre-
jon de Ardoz. Estamos interesados
en ¢l intercambio de trucos, rutinas,
mapas, elc. Ponerse en contacto
con Luis lllanas Esteban. Pozo de la
Nieve, 3, dcha. 7-D. Tomejon de Ar-

doz (Madrid).

@ URGE vender ordenador 2
Spectrum + 128. Con todos los ca-
bles, fuente de alimentacion, ma-
nuales, cinta de demostracion, jue-
gos, etc. Regalo Sinclair interface 2,
joystick Investick, cassette especial
para ordenador Computone. Todo
ello por solo 35,000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel: (96) 37583 31.
Comprado en septiembre del 86.
Preguntar por Juan Pablo.

o DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum 16/48 K pa-
ra cambiar ideas, trucos, etc. Tam:
bién me gustaria contactar con chi-
cos/as que se estén iniciando en el
C/M. Dirigirse a José R. Calvio. Mon-
tero Rios, 65, 3.°. Bueu (36930 Pon-
tevedra).

o CAMBIO 2« spectrum 48 &
mas organo Casio VL-Tone por or-
denador MSX (64/80 K). Interesados
escribir a la siguiente direccion;
Amador Merchan Ribera. Caceres,
8, 3.° A. 28045 Madrid.

e S| TIENES un Spectrum
Plus Il 0 128, dominas el Codigo Ma-
quina y vives en llama al
tel.: (976) 34 08 96. Pregunta por Da-
vid.

L DESEAH'A contactar con
usuarios que tengan un Spectrum y
la impresora MCP-40, cuatro colores
con su respectivo interface Indes-
comp, ya que no tengo las instruc-
ciones. Interesados escribir a la si-
guiente direccién: Daniel Pena Sil-
va. Artesania, 3, 6.° D. Bilbao (Viz-
caya). Tel.: 4451377,

J0-VI
. Robi, 2-6 Borcekono
T. (93) 219 36 31
jla 1° tienda de compro-venta de
Micro-Ordenadores y occesorios de
ocositn!

- Ejemplos: Spectrum 64K, con interfoce,
Joystick y 10 juegos con T.V. B/N
14°=19.975 plos
Juegos originales Arkanoid 450 ptos.
Head over hell 450 ptas. Thione of fise
375 pras. Eic. elc. el
SE ACEPTA MATERIAL EN DEPOSITO
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o DESEARIA contactar con
usuarios de Spectrum para inter-
cambiar mapas, frucos, informa.
cion, etc. Alfonso Aparicio Lizaral-
de. Penarredonda, 3. 28300 Aranjuez
(Madrid).

® URGE vender unidad de dis-
co para Spectrum, con seis discos
de facil manejo y programa para

traspasar programas. Los discos
son de doble cara con 100 K. Todo

en su embalaje original e instruccio-
nes por 22.000 ptas. Lo vendo por in-
compatibilidad con el 128 K. Intere-
sados pueden llamar al tel.: (91)
718 35 77 o bien que escriban a Ja-
ver Agudo Fernandez. Camarena,
115, 8.° B. 28047 Madrid.

o VENDO watradive, que in-
cluye interface RS232 e interface
Centronics, por 20.000 ptas. Rega-
lo tres wafres. Interesados llamar de
18 a 22 horas. Tel: (96) 374 54 23.
Preguntar por Pedro.

o VENDO 2z« spectrum 46 k.
Con todos sus accesorios y manua-
les, interface Kempston con sonido
y joystick Quick Shot V. Todo en
buen estado por el médico precio
de 19.000 ptas. Ademds regalo cin-
ta de utilidades. Interesados llamar
al tel.: (976) 31 58 41 Zaragoza. Pre-
guntar por José (hijo). A partir de las
10 horas (noche),

e VENDO z Spectrum
Plus, con cables, alimentador, libro
de aprendizaje en espafol, interfa-
ce tipo Kempston, joystick y ade-
més cintas. Todo en perfectas con-
diciones, por tan s6lo 16.000 ptas.

Tel.: 7596568. Madrid. Preguntar
por Paco.

® VENDO maquina de escri-
bir electronica Olivetti Et-225 con
memoria, pantalla LCD, préctica-
mente nueva. Precio: 25.000 ptas. In-
teresados escribir a la siguiente di-
reccidn: Manuel Dominguez. Arapi-
les, 1. 11100. San Fernando (Cadiz).
Tel.: (956) 89 65 34,

L ] \fEHDO los siguientes pro-
gramas con sus respectivas instruc-
ciones: Graphic Adventure Creator.
Gens, Mons, Hisoft C, Hisoft Pascal
4 y Beta Basic. Junto o separado.
Escribir a la sigulente direccién: Ig-
nacio Lopez de Torre. Rio Ebro, 27.
09200 Miranda de Ebro (Burgos).

o VENDO inves Spectrum +
48 K. Incluye joystick Quick Shot II,
Interface Il cassette y juegos. Todo
por 25.000 ptas. Interesados contac-
tar con Jesis. Tel.: (33) 890 42 04.

L ] VEHDU Spectrum Plus, en
perfecto estado con juegos, interfa-
ce 2, joystick, revistas, manual en
castellano. Todo por sélo 22.000
plas. Interesados contaclar con
Raymond. Tel.: (96) 37003 27.

L] \'EHDO procesador de tex-
tos especial para impresora GP-50S.
Permite la impresion de tarjetas o
textos en 64 columnas. Sin reduc-
cidn de caracteres. Pide 15630. Mi-
no {La Corufia).

L] ‘JENDO Zx Spectrum Plus
48 K con instrucciones, interface,
joystick Quick Shot Il cassette es-

| CUPON DE ANUNCIGC

A partir de ahora y por razones prdcticas, si deseas inserfar un anuncio
en esta seccidn, recorta y rellena o méquina o con letras mayuscu-

las el cupdn adjunto. Con ello te ahormards trabajo y nos lo focilita-

rds o nosofros.

NOMBRE .........
DIRECCION . .......

TELEFONO

TEXTO DEL ANUNCIO

------------------
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nnnnnnnnnnnnnnnnnn
------------------

------------------
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-----------------

-----------------

-----------------

-----------------

pecial para ordenador. Todo por s6-
lo 25000 ptas. Liamar al tel.:
325 68 90 de Barcelona. Preguntar
por Francesc.

L] vENDO Zx Spectrum 48 K,
cassette con cuentavueltas, moni-
tor Philips de fosforo verde, revistas,
libros, juegos. Todo por 40.000 plas.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: José Luis Villacampa Pla-
sin. Alonso Cano, 2. Colmenar Vie-
jo. 28770 Madrid.

o VENDO z spectrum 48 k,
con manuales, cables, fuente de ali-
mentacién, interface Kempston,
joystick y muchas revistas. Todo
por sélo 15.000 ptas. Interesados
escribir a la siguiente direccién: Mi-
guel Angel Alvarez. Vega de Arriba,
21, 2° B. Mieres (Asturias).

e VENDO z Spectrum Plus
en perfecto estado, con todos sus
accesorios, cables, transformador,
ademas de un interface Kempston,
Todo con sus manuales y dos libros
de informética aplicada. Todo por
26,000 ptas. Interesados pueden
escribir a la siguiente direccibn:
Adrian Sanchez Gomez. Eustasio
Amilibia, 4, 3.* B. 20011 San Sebas-
tidn (Guiplzcoa). Tel. (943) 46 63 70.

o VENDO spectrum 28 & con
cables, manuales interface Kemp-
ston, joystick Quick Shot | y manua-
les de todo. Revistas sobre el tema,
etc. Todo por 17.000 ptas. Interesa-
dos escribir a la siguiente direccion:
Miguel Angel Alvarez. Vega de Arri-
ba, 21, 2.7 B. Mieres (Asturias).

[ ] URGE comprar impresora
Seikosha GP50 S a precio modi-
co. Interesados llamar al tel. (965)
86 35 44, preferiblemente dias labo-
rables y a partir de las 18 horas. Pre-
guntar por Luls.

DISCIPLE

+ DISK DRIVE 360 Kb
Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM
CONSULTANOS PRECIOS
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES 1BM.
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPANA.

TRACK CONSEJD DE CIENTD 368
Tedéd.: 1931 216 00 13
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" Te regalamos
esta camara
con flash

149

Y celebra con nosotros
el 3*" aniversario de tu ARD IV - N
revista favorita.
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Envianos hoy mismo tu
cupon o llamanos por

teléfono (91) 734 65 00.
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Beneficiate de las ven-
tajas de la tarjeta de
crédito.

Un niimero mas gratis
v la posibilidad de rea-
lizar el pago aplazado
(oferta valida solo para
Espana).
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DINAMIC SOFTWARE. Pza. de E:plﬁa, 18. Torre de Madrid, 29 - 1. 28008 MADRID. TELEX: 44124 DSOFT-E. TEL. (91) 248 78 87
Tiendas y distribuidores: (91) 314 1804 Pedidos contra reembolso: (91) 248 78 87




