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TRIVIAL PURSUIT

UN JUEGO NADA TRIVIAL

A los pocos dias de su aparicion en
el mercado, MICROHOBBY ha tenido
acceso a una copia del programa de Do-
mark, Trivial Pursuit, basado en el jue-
go de tablero mds vendido en el mundo,
y los resultados obtenidos han sido ex-
celentes.

Domark no sélo ha conseguido cap-
tar toda la esencia del juego y llevar a
cabo una impecable realizacion del mis-
mo, sino que aprovechdandose de las
ventajas que un micro ordenador pue-
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de ofrecer, ha llegado incluso a mejo-
rarlo.

Esto ha sido posible gracias a que se
ha sacado un gran rendimiento a las po-
sibilidades audio visuales del micro, de
tal manera que en lugar de limitarse a
realizar preguntas y esperar la respues-

ta, se han afiadido en buena parte de las
cuestiones algunas melodias o imdgenes
que las acompaifian, por lo que el resul-
tado es un juego mas variado y diverti-
do que el original de tablero.

Trivial Pursuit, excelente prueba pa-
ra conocer el nivel cultural y facilidad
de memoria de los jugadores, posee
otros pequenios detalles que aunque no
influyen directamente en el desarrollo
del juego, dejan ver que éste posee una
gran calidad y que su confeccion ha si-
do estudiada hasta el minimo detalle,
como lo demuestran un reloj para indi-
car el tiempo de juego, una vela para se-
nialar el tiempo que nos queda para con-
testar o los porcentajes de acierto en ca-
da uno de los temas, que estdn repre-
sentados por unas barras a las que po-
demos acceder en cualquier momento.

Pero, como siempre, todo tiene un
pero, vy es que, como es logico, esta es-
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crito en inglés. Pero éste no es el dnico
inconveniente, ya que también como ca-
bria de esperar, una gran parte de las
preguntas esta relacionada directamen-
te con temas, costumbres, canciones o
personajes populares britanicos, por lo
que el poder encontrar una respuesta co-
rrecta se hace en muchos casos poco me-
nos que imposible.

Sin embargo, a pesar de estos incon-
venientes y de si podemos superar la ba-
rrera del idioma, Trivial Pursuit resul-
ta un juego verdaderamente divertido
para todos e indudablemente es uno de
los grandes programas aparecidos tras
el verano.

AQUI LONDRES

Ocean ha lanzado dos nue-

vOS juegos: «Tenis» que es
una conversion de un juego re-
creativo de las maquinas de los
bares adaptado al Spectrum 48 y
128K, de Konami, en el que pue-
den participar 1 6 2 personas en-
tre si, 0 ambas contra la maquina.
«Nightmare Rally», el otro lanza-
miento, es un simulador de co-
ches. La pantalla esta dividida en
dos, en los 2/3 de la parte supe-
rior de ésta se puede observar la
carretera situada enfrente del ju-
g:dor y en el 1/3 interior, los man-

s.

Bubble Bus ha lanzado el

juego «Moonlight Mad-
ness» para el Spectrum, con ob-

jeto de coleccionar unas pildoras
salva vidas de la caja fuerte de un
cientifico. La combinacién de di-
cha caja se puede encontrar pul-
sando las teclas apropiadas que
estan esparcidas por la casa.

- «Bazookl Bill» sera el pri-

mer juego de una serie que
va a lanzar Melbourne House, des-
pués de haber firmado un acuer-
do con Arcade Machine Company,
nueva compafia dedicada a pro-
ducir juegos de tipo arcade de al-
ta calidad. Melbourne House tie-
ne sus esperanzas puestas en el
proyecto y estan seguros de que
serd un numero uno. El sequndo

lanzamiento es una aventura que .

presenta al héroe de tebeos Aste-

rix. El titulo de este programa es
«Asterix the magic cauldronn».

I Mind Games acaba de lan-

zar «Mission Omegan. Se
trata de un juego estratégico, don-
de las reacciones y el cerebro se
veran esforzados al maximo. Es-
te programa tiene todos los ele-
mentos para ser un gran éxito.

-~ 4 MICROHOBBY




ECUALIZADOR PARA

ANULAR LA ELECTRICIDAD

ESTATICA DEL ORDENADOR

Todos estamos fami-
liarizados de una mane-
ra u otra con la electrici-
dad estatica. Es el pe-
queno cosquilleo gque
sentimos al pulsar el bo-
ton de un ascensor o el
crujido que oimos sobre
nuestra cabeza cuando
Nnos ponemos un jersey.
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Hasta estos niveles, las
experiencias resultan
hasta interesantes. Este
fendmeno natural es, sin
embargo, uno de los ma-
yores enemigos de los
ordenadores.

La corriente estatica
se genera por el movi-
miento de la gente o de
los objetos a través de
su entorno (tan soélo por
caminar sobre una mo-
queta generamos 35.000
voltios y por estar senta-
dos sobre una silla relle-
na de poliuretano
18.000). Sin embargo,
pocos ordenadores per-
sonales resisten mas de
250 voltios.

El resultado es la co-
rrupcion de datos, pérdi-
da de eficaciay, a la lar-
ga, fallos en el propio
funcionamiento del or-
denador. Esto sin contar

con los danos fisicos
gue puede causar en el
usuario, los cuales, si
bien no son de suma im-
portancia, si suelen ser
bastante molestos vy
suelen ser del tipo erup-
ciones en la piel.

Por estas razones, el
uso de productos que re-
duzcan o disipen
estos efectos se
hace, cuanto me-
nos, aconsejable,
sobre todo para
personas que utili-
cen durante mu-
chas horas diarias
un ordenador.

Integriti  Solu-
tions ha creado,
con el fin de hacer
desaparecer por
completo la electri-
cidad estatica, un
sistema de control
llamado Static Bus-
ter.

Este consiste en
un lote que incluye
un liquido limpiador, una
esponja y un pequefo
ecualizador. El disefio
de Static Buster esta ba-
sado en una tecnologia
patentada llamada «Sta-
tic Potential Equali-
sing», la cual consiste
en dos cabezas que se
adhieren al teclado y ala
pantalla y que estan co-
nectadas directamente
al ecualizador a través
de sendos cables. De es-
ta forma se consigue di-
sipar hasta 20.000 vol-
tios en menos de dos se-
gundos.

Este ecualizadores la
pieza mas importante,
pero viene mejarado con
un liguido antiestatico,
el cual aplicado directa-
mente a la pantalla hace
desaparecer la energia
estatica con la misma
facilidad que el polvo.
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Esta informacion ha sido elabo-
rada con la colaboracion de los
centros de Microinformdtica de
El Corte Inglés.
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LA INFORMATICA
LLEGA A LA JUNGLA

Los microordenadores pueden ser ya ufilizados en
lugares tan precarios como Nueva Guinea Papia.
Los paneles de energia solar fotovoltdica asi lo per-
miten.

Coda afio, las torrenciales lluvias tropicales des-
fruyen enormes dreas de ferreno y la necesidad de
encontrar un método racional de cultivo es urgente.
Algunas técnicas indigenas son utilizadas, pero el or-
cdico sistema de comunicacion oral no es fodo lo efec-
tivo que seria de desear, por lo que muchos de es-
tos conocimientos se acaban perdiendo.

Lo fundacion Earthlife ha obtenido ayuda de la
Operation Raleigh, quienes han demostrado que per-
sonal no especializado puede hacer uso de microor-
denadores para conservar y analizar datos, incluso,
bajo unas condiciones realmente adversas. Este ori-
ginal proyecto fambién ha confirmado la idea de que
es posible fransmitir informacién a larga distancia ha-
ciendo uso de los lineas telefénicas ordinarias con un
minimo de deterioro de los originales, tanto fextos
como grdficos.

El proyecto ha sido llevade a cabo por el Doctor
Conrad Gorinsky junto a un equipo de Operation Re-
laigh y la colaboracién y asistencia de los nativos de
la regién selvética de Daru.

La base de datos ufilizada ha sido el formato DBA-
SE Il en un microordenador Osborne 3 Encore, una
maquina que emplea el sistema MS-DOS con un mi-
croprocesador de 16 bits. Un panel solar Chronar
de dimensiones 90-30 pies y un voltaje de 9 watios
es el que permite que el microordenador diariamen-
te y sin pausa pueda ser recargado, incluso aun-
que esté conectada la unidad de disco.

Con este proyecto se demuestra una vez mds el
enorme beneficio que se puede obtener de una utili-
zacion racional de la informatica combinada adecua-
damente con ofras fecnologias y ha confirmado su
versofilidad y focilidod de adaptacién incluso a las
circunstancias més hosfiles.

RAM, una de las compaiias bri-
tanicas mas importantes dedica-
das al disefio de periféricos para
Spectrum, acaba de lanzar un
nuevo modelo de interface. Se tra-
ta del interface de joystick Ram
Turbo.

Las aplicaciones de este apara-
to son muy variadas. En primer lu-
gar, y quizd como cualidad mas
importante, cabe destacar que
permite conectar simultaneamen-
te dos joystick por su parte supe-
rior y que es compatible con cual-

RAM TURBO: Doble interface
de joystick

quier modelo, incluso con el dlti-
mo Quickshot Il de fuego rapido.

Este Ram Turbo también permi-
te la carga instantanea del nuevo
soporte de software a traves de la
ROM (softcard), sistema éste que
reduce infinitamente el tiempo de
grabacién de un programa.

Otras caracteristicas destaca-
bles son que posee un boton de
RESET inclusion automatica de
protocolo de software (Interface I,
Kempston, Protek...), y bus de ex-
pansion que permiten el uso si-
multaneo de otros periféricos co-
mo interface de impresoras o sin-
tetizadores.

Ram Turbo adn no esta dispo-
nible en Espana al carecer dicha
compafia de distribucion en
nuestro pais, pero puede ser pe-
dido a: Ram Electronics Ltd., 106
Fleet Road, Fleet, Hampsire,
GU13 8PA.

NUEVAS CREACIONES DE ELECTRIC DREAMS

Electric Dreams, compaiiia de softwa-
re que se dio a conocer hace menos de
un afio con un programa llamado «l, of

the masks, continda con su metedrica
oscension y ya fiene practicamente o

punto el lanzamiento de cuatro nuevos
programas: Alien, Big trouble y litile

China, Star riders Il y The circus of fear.

De entre estos fitulos, el mas desta-

cado es, sin duda, el correspondiente
ala version del film Aliens. Este arcade

esta protagonizado por varios persona-
jes y necesitaremos una buena dosis de
inteligencia para conseguir vencer a la
Reina Alien y o toda su progenie. En
Aliens asumimos la funcién de un oficial
de vuelo, el solitario Burke y Bishop, el
hombre artificial. Una interesante mez-
clo de accién y estrategic.

Otro programa con titulo de pelicu-
la: Big trouble in little China (Grandes
problemas en la pequeia China). Un
nuevo arcade con varios profagonistas,
pero esta vez ambientado en lugares
exoticos y con mucha més accidn de por
medio: espadas, cuchillos y magia po-
ra salvar a Miao Yin del barrio de Chi-
na Town, Los Angeles.

Los dos titulos restantes corresponden
a la segunda parte de una aventura de
cardcter galactico y The circus of the
fear (El Circo del terror), programa so-
bre asesinatos de ambiente macabro,
pero ambos estan aun sin realizar por
completo, por lo que es probable que
tarden algn tiempo en hacer aparicién
en el mercado, y suponemos que, mas
aun en el espariol.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

OLIMPIC

Gabriel y David CHOVA
Spectrum 48 K

Si tu fuerte es el deporte, con este
programa podras disfrutar de lo lindo
practicando todos los juegos que participan
en cualquier olimpiada que se precie.

Para ello cuentas con tres opciones
bien definidas:

OPCION 1

Entrenamiento: Se puede elegir entre
las 16 pruebas y jugar una partida de en-
trenamiento.

OPCION 2
Competicidn: Con esta opcion se ten-

dra que seguir un orden en la participa-

cién de las pruebas.

1) 100 m lisos

2) 200 m lisos

3) 400 m lisos

4) 800 m lisos

5) 1.500 m lisos

6) 110 m vallas

9) 800 m vallas
10) 1.500 m vallas
11} Lanz. peso
12) Tiro al pato
13) Lanz. martillo
14) Lanz. jabalina
7) 200 m vallas 15) Tiro con arco
8) 400 m vallas 16) Golt

Tienes 3 atletas para intentar hacer el
mayor numero posible de puntos. Ca-
da vez que te clasifiques el ordenador
pasard a la prueba siguiente hasta que
no te clasifiques en 3 de ellas y, por tan-
to, quedas eliminado.

Cada vez que completes una ronda
(las 12 pruebas) llegaras al Podium y el
ordenador te gratificard con unos Bo-
nos.

EXPLICACION DE LAS PRUEBAS:
Carreras lisas: Pulsa alternativamente
las teclas izquierda/derecha a un ritmo
constante, es mas importante que la ra-
pidez. |
Carreras con obstdculos: Haz lo mis-
mo que antes, pero pulsa el boton de

SALTO/DISPARO cuando estés enci-

Eanndd
‘9 LET M-PI«PI G0 SUB 9998
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ma de la valla, de lo contrario el muiie-
co no saltara.

Lanzamiento de peso: Pulsa alterna-
tivamente las teclas izquierda/derecha
para dar una fuerza suficiente al mufe-
co como para lanzar el peso (sobre
70/80). Después, pulsa el boton de
SALTO/DISPARO e intenta hacer
(44-45-46 grados).

Tienes 3 intentos.

Tiro al paio: En la pantalla aparece-
rd un pato volando de izquierda a dere-
cha. Tt manejas el muiieco de abajo y
tienes que intentar darle.

Tienes 3 fases de 10 patos cada una.

Lanzamiento de martilfo: Haz girar
el mufneco con las teclas izquierda/de-
recha v después haz con el boton de
DISPARO/SALTO lo mismo que en
PESO. Tienes 3 intentos.

Lanzamiento de jabalina: Corre 100
metros en el menor tiempo posible vy,
después, pulsa el boton de DISPA-
RO/SALTO haciendo lo mismo que en
PESO y MARTILLO. Tienes 3 inten-
tos.

Tiro con arco: Pulsa cualquier tecla
para parar el viento.

Tienes 8 intentos.

Golf: Pulsa las teclas: izquierda, pa-
ra quitar fuerza y derecha, para dar
fuerza vy el botén de DISPARO/SAL-
TO para darle a la bola.

OPCION 3

Tabla de récords: Con esta opcion
puedes saber los 3 primeros récords vy las
iniciales de quienes los han conseguido
en cada una de las 16 prucbas.

'S-n«
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LET H ET X=PI-PI: LE R R R K=XX+10 8468 LET D$ RETURN ARCOD” ' LET
6858 :g_il_:-p:: G0 T LET LL=P Lyl 163.."'*“ s "Q HEN PRINT 1 URN ="GOLF*:

L=PI-PI: - OUT =5 ENTRO™ ; AT 8505 : LET. D
Py CEL NS THY 0 VAL “148% 1 o et "REBR Fio Tt DaS BU. sUE UA =UAL "
BT CEToraTL b Bl 7280 IF’  NEXT F:lPR =8 T plialIRaROER L "eSea:
S ) 21T UET RoR 7381 22¢@ TH # FRINT A a0 R PI-PI; IN : PAPER P
.5 ,PI- I: LET LET Hs=| 7 IF XX« EM LET 51i@ F UaL " K UAL "8 I
1@ 4 ] 38 ] OR = F- 1l
7ies e 1'M. .60 LL=PI-PT. ;'&sgn'sﬂ a?tﬁgoxg; 5;13328 T i"il:;::;;: amesr n UN
I6HT PI-PI: & HER B IHK vi52 AT 1+ PAT e i RDS"; AT . X
7118 LET b e $5+S2. PRINT AT o : Rgihl. S uhL »-3.-._2=¢'1¢p§;9:. INK F
3 LET .32 P r|ig:?_§ﬂt Bn 8; INK +;§17 zsi'a b“:(NT"E-;!”‘;‘“' ZNK Niﬁ.""wnl.
I-PI: LET e LEHT it =l pRINT AT . PAPE e s -
: LET F Leas LET ' Réso | [N 10,6; U B DD, e as
7 L= At : LET FL; PU R o g U
131 PRINT Z3e4 LET U-u:g 52=0: 'LET BEIE'?! c,,.mnlc' “__ﬁgwﬁ._:ﬂ':.,h:;?l'a
7115 AORD O B okE 24 Ysl: EOR E=tY TO nEoe PRI L AVAL f8) 12,6, Us (A
PI: PRINT A AT .3350? $aERENT AT E 21- D LI, B ORToe"
APER FI-P QTI_G-' HEST E'é TO S?gﬂg,m'h,*g 2232 ég IH"EY;""',;‘ 5‘25,,;4*5;.-43:5
: Pt E 4 T o8 "

Ao siLEn s el N S5 RTO S tomeal 58770 2
PRI B . bpbon Fs NT r-rr- LET) Mxu8: o9, To0 P TEEPipr"EII:"EE'f x= IF $3Z (G}
7318 PHKE b ik 7'-1%1:0721" RETL‘E‘{FL' PAPER 7 e t:‘Eﬂ%ﬂ i ‘:Sﬁt . 5":"’1“5

niLn 3 iRy ] N L S T e Ry
# Hi;uﬁttrglga? e RETL‘E"L; PRPE ' 35;5 NE;* GO TO h!n'l‘ 1;3?.!‘321.1**
7138 POK 11% . A AT MY { R 7, IN $Elﬁn PR]NTB AL "a5E8” LET
733° PARER23C LE ﬂETugﬁ""* PRPER 7, IN e PUNTURETON Bor-; 81 48
it | A T 10 _=;££§.{iu'ﬁff.,c-c.g;. : 5888 £5To" L
33 B IAT 18, S Taia cLS DTN X €”: BORDE £ S (e AL “8518"

P 1 » H LA ? 1) ="1313 02,321 Z (21 8): LET
e S e -3 S s 131313731413:3 S L L N )

P PET A %ig"“nneng:g?!“nnn,no“ iy 2o LET z};;-sma: TZ19) 240 :
el 19748 . 7435 BOKE° 23807 asa onenonoiia 8812 BInusie av LT z:5) =500
7iko R Tixdy eBk Ef R e s NGl TR 1 Dee St e
138 a8 L A 7438 rom r=2 iy 85147 210 881 gﬁnsf.-s"ﬁ'{ Ujéﬁnf“-.;'.’ 7 s
1 39 THEN =A BRI 18 STER h R A @8- ="PaR
7165 :ﬁ:NT AT BHEN L A -1 AT F PARPER =;~ 2: PRINT & E.fl.l&, ¥ 2 : DIM U
L n717 e (T EHPER B 7440 Bl Gt B e ACiElLinon meal 116.3) :
71i7a ga ’ THEN G B;AIR PRI POKE VAL * 2 F+1,30; " EUECS LET Z ‘F,GP.B__ A VAL =1
S A 0 TO UA 7dd el S b : ahah Dxn e Ar R LR U$(F) =
19! ke aasas 7445 IF A% 724 "OLIM VAL "249" poan LET R L TG NEXT F
INK 7. L co = PIf o RI2, (PI P TUAL man
3}33 uuﬁ*ugfﬂégﬁ?-'-pﬁg!m il ?ﬁ‘ﬁlmlrtrgtcz‘?"" S Rall R T EESENT R %!...‘g' I-PL e g 4 LEPEh)
pIRsn THEM AL "8t augtn = 0 44 ENTRENR =°1" THEN i s LET B BT Ri3PI
% LET MX ATR=1 e AR DE TR EEHTE PRINT AT 6,PI/FI) = PaoRt) Sons 6 K
123 boke 33083 255 " 450 _PRINT AT 85, - 5.9 RiB.EIMI)I=12.93. L 428,60 LE
29 IHE g-E"“Léng’ =HY 41 j2e 508 AT 13,8, 5 PRUEBA_ " 9845 LE RiBPIAI) ca? P15
AZkr Y Rk 1o, .POKE BRINT AT mx 183,87 LET(ETAS A (" - SRR R (10 'ﬁﬁpgw.m‘mf’{' =a7i02""
it e 60 i 1 ; i PI)ad ) =2 =118.7
:-Eurm z=0 #g'ﬁ}‘p"gé?ﬁ;&,ﬂ%ﬂzf ?égpﬂ’ QEE §“§_giig cHuEE..PI-Pz- 93??5&?5;.,ﬁﬁ:ﬁ?géf};ﬂpﬁu%ﬂ;

5 I 1,.E: i .S BEER B £ 0 P a,P1/P IPT J =14 080
IR ah T ac T NEXT o5 GEEP._ 13,5 L18.5 11 =758’ e e
2168 4 THEN GO si2: BEEP .4 ;oPEEP .12 Bll=9750: LET R(1S, CET R(1s,PIV
VAL 7 TO VAL +3,12: BEE -4,9: pgm-sl = (2,2) =28 RIPI/PL afPTJPIilig'p:f
T 19 THE B R e e 2: BEEP ef 8122020, (e B n A e
Tl N D i Sl E°F Aerlh 3053155”2%:a:%-'i’é**':a‘ﬁéf L

- [ BT M FRE B - ] =X} 2 E 1 i

7188 e6'ro 7158”7 YsunL e il s '5552“5‘3'3’:5‘353;3 gss= 00T
P=UAL " .12,5: 4,5 BE 8 LET R(11 P .
2= BE : BEEP EP . = RI1 Ril8 : LET R
THEN LET X S Ee nédf 108" (P ise ek 17288 e A
o BEeR 137147 5E ~449 PAUSE 2. LondS: fURL -43b feiterr 'LEF RiuA
RN ,14: BEEP 1.17: PAUSE 2 LET R 1=UAL @i LET R{UA

'17: CLS E 4 13.53. I_l.r(éﬂéaj STl 108"
PR ﬁgé"""-ﬂ?x Lé.raalnaﬁ E%T RI1,3)=
2084 LET R(S e Ty e e

=13.69: 3) =23 =194.
o NEHR1374:28; s

’ -
2.97; LET'  P»
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R(8,3) =48.36: LET R(12,3)=12000;
LEf Ri11

D =18,55; LET RI14,3) =
10a.081 LET R‘lﬁ 3) =sUAL “B62
I@as R|9.313£14-95: LET Ri1@
A) mee6.62: LET Ri15,3) =8508: LE
ia?é”ﬁtvﬂéﬁ"'”“L =35 2UAL 1
110 LET HM=PI-PI: GO TD (S1@@ AN
D Z=11) + (5608 AND Z=13) + (B@@ AND
Z=i2) +(7108 AND Z=15)+ (E6@@ AND
F=14) + (6158 AND Z=UAL “16")
9213 LET Pazﬁ: BRIGHT 1: INK VAL
= CLB ET cCCeVAL “"85". PRI
NT AT 19; IMPIC": PRINT “*"1
NTRDDUC& TG& INICIHLES". PRINT
.08 ‘P§;" DE
RECHRA C ” PENE LETRR"
9215 PRINT °"ENT h UUELVE AL HEHN
U ANTERIOR": LET MJ=l: DIH Ugid)
9217 PLOT 79,17: DRAU 25,PI-PI:
DRALU PI-PI,UAL “-12": DRAW VAL
- = DRAU PI-PI,UAL “18"
iC

=C$ THEN LET P5=P5
S VS (NJ) =CHRS CC: LET
92?2 IF INKEY'KDHR 13 THEM IF C
Dgg:ﬂ THEN T L "3 i

o _UAL "
9228 IF P5:18 THEN LET P5=18
9229 IF g!: 13 THEN PRINT HT 20,

PS; C
i&ﬂ INH 7: IF INKEYs=D$ THEN LE
: BE - @06, 15

-}

T C £

9232 IF P5=13 THEN LET Fa=Ug(P
IZPI’*U'¢21*Ul!31 BEEP PIAPI.VA
L CLS GO UHL Sy

9234 IF BEtGE THEN_LET CC=98
92345 IF IN KEY‘-P! THEN LET CcC=CC
+1: BEEF .0068,PI-PI

S285 IF P5ri2 THEHW LET PS=12
28287 IF CC>9@ THEN LET CC=8%
9260 GO TO S220

9288 INK 9: BRIGHT B: PRINT AT @
3;(; LEN STRS 5); PRAPER PI- PIBE

s 2, INK
8,22, 78 (E) ' PAPER 15T
DAL "41@8 i

9318 LET G2=INT (HL+G) /UAL “2"

9322 IF G2:UAL "45° THEN LET ¥v=
"= AL 45 ¥

9334 IF Ei)UﬁL SA8"CTHEN LET Yy=

VAL

9336

348

IS8

935z

93586

36D

&

+

52 L

INT AT N, X; INK O L% POKE aaaa?
VAL 6@ BEEP VAL ".@3", VAL "1
. "PRINT AT N, X, “: "M

9065 _POKE UAL “23807" ,UAL "252":
F Z=UAL “13" THEM LET

TO

7.252: LET M=M+GT2: PR AT W,
LS 2ooKE UL 2366

bz P VAL " @3 UAL

9375 PORE VAL “D3667" URL SEsS":
IF ZUAL “13° THEN LET Lg=" "
93883 FOR M= (23—-“] 2 'I'l:l 1 STEF
1: POKE ?3537 252 : LET 1 ¥

LET M=H4GT3: PRINT AT x M

FOKE saeo7 60 BEER @3 10  PRIN
T AT H,%+ HEXT "H: POKE 238
97,258 PRENT AT Na1, N+, 4iLs
364 vy IF AL "1

LET Y s INT
E" THEN GO TO UAL “9388"

LET M=H-VAL _"B"
939@ POKE UAL "236@7" ,UAL "249":

LET M=M+(RNDaVAL "2.5")

2398 IF LEN STRS Mfs THEN LET M=
Bion LET HoPN PeH B T h?c THE
N LET Sisisean. BA°T

VAL 4@65"

405 LET SIS+URL "IBBG"!IH C]. L
ET SaINT S: LET JI(INT)=T
9406 IF 3<»INT 5 THEN LET S=INT
ﬂ-liﬂ PRIMT PAPER PI-PI; IMK 7; FlT
PI-PI,7+(VAL "7"-LEN QTRG S)a
R B=PI,PI TO INT: LET dfl
NT1=M: PRINT AT PI- PI+B.8; INK 7
i FH PHJIBJ,EI HEXT B: GO SUB VAR
L "9978": LET INT=INT+1: LET G=2
@: LET LI..!PI PE: . L H=PI-PI
g‘iﬂ IF INTa& RAND COMP=2 THEHW LE

= B
Ls INT=1: L =UAL 28"
LET LL=PI-PI GO TO VAL 45"
9425 IF INT=4 AND COMP=PI-PI THE
N LET JIPI/PI)=PI-PI: LE JI2) =P
I-FI: LET J(3)=PT-PI. LET_INT=PI
/PI: LET S=PI-PI: LET XsPI-PI: L
ET G=28: LET LL=PI-FI; LET H=PI-
PI: BEEP .75,PI-PI: GO TO 3812
9458 PRINT ﬂ+ NtPIng X+URL "4
A P vAL .75 ,PI-PI: GO TO
(sisa 11 piséas AND Z:13)
9588 DIM C(16): L T1)=14.5: L
ET Cl2)=2d,5: LET C(3)=48.5. LET
C(B)=16: LET Ci7) =28 LET C(8)=
VAL "S3": LET CI9)=UAL "12@"
951@ LET C(1@)=235: LET C(11)=17
55  LET Ci12) 10008 LET C(13)=5
-1 T o Cild)=B@: LET CIl5] =76
ET 16" =URL "8™
BE| I-PI: IF SF»
5 uhL ~Bsis>
IF $ OR_INKEVE=Py T
INT

BEEF .8,-18

GO TO WAL "17"
OR INKEYS=PS$ T

12 MICROHOBBY
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HEN LET LV=LU-PI/PI: POKE 23607
49: LET SF=PI-PI: PRINT AT 16,1
B,GDESCRLI?ICHDD"- B[EP .?6UﬁL o

CLS GO TO (UA iz"
Egaﬁil"i‘ltilts AMND Rln“? ]

o
D

A
g
piFiki]
mmm D

1" THEN PR 15" ,8; PAHA

“1,AT VAL "4, URL
9958 RETURN

2978 IF T:RIE.3) THEN au Tu 145
9871 LET PUP=UAL "1" T:tRIE,1
) THEH LET RIE 3I=RIE.EI L T R
1): LET RIE, 1} 5

E,UAL “2") THEH (£, 3) =T: GO
4UB 419 GO SUB 998%: GO TO
9878 H¢R(E,3) THEN RETURM
9979 IF MIR(E,1) THEN LET RIE,UR
L "3")=RI(E,2) ' LET RI(E,2)=R(E,1)
:: LET RI{E,1)wH:: LET T=M: GO 5U
8 418: GO SUB 9983 RETURN
9988 IF H3RI(E,UAL “2°) AND H<=R I
E,URL “1") THEN LET R(E,URL_ "3")
=RIE,2): LET R(E,2)sM: LET T=i
G0 SUB 418: GO SUB 99BB: RETURN
981 IF HM:;=RIE,3) AND H:aRI(E,21
THEM LET RIE,3)=H: L T=H: GO
418: GO SUB 99B9: RETURN
9983 LET ZS(E)=USI(E): LET USI(E]=
Y;(E} : LET ¥YSI(E) ::Fz'_ PRINT 2,
22, INK 9.F8, AT 3.22,U8(E); AT 4
22:ZHIE)I: FOR FaAL "9 TO UAL
190" : BORDER 1: BORDER 2: BORDER
3: BORDER 4: BORDER 5: BORDER @
: "MEXT F: GO 3UB 7485: RETURN
9986 LET Z§(E) =Us(E): LET US(E) =
FS%: PRINT VAL 3" ,22; IM 9;F
$;AT 4,22,Z%{E): FOR F=a@ TO 188:
BORDER 2 BORDER 5 BORDER @ M
E GO_SUB 7485: RETURN
9989 LET IS(E)=F§ PRIWNT AT 4,22
IN : F=@ Tn vaL “1@@”

UAL st TIuk VAL “n; QRS NEXT T
248

===
1 eelleelelerleeroealed o
2 22222002RdCT7CAR242400 208
3 Q002202PR2RATVBECFOFF BG4
4 BBBBG%FCFEBB?EECCBBB 1367
S O2ReR1AF3IF3FR12109| 396
& BTFSFBFFBBBGDBEBEIDE TES
7 W@E3C3B802223038383838 388
& 243A3A02IAZABAL44Z435 488
9 383C3C343C383220000a 424
1@ BeFRFCFCBRBER0R3F/FLD 1539
11 EEG?BBBIEBBBQBSEGGOﬂ 231
12 o022rodd22RaneR18 i8
13 BBBGBBSD?BSC]CDBBBaC 464
14 G66E7Y 3Caaealazsis Sa6
15 181823CO20A3C46@E3C6R 400
16 7EQRPRICEERCAEEE3CRA 468
17 @eRClC3C6C7EBCORRATE 472
18 E@7CREE63CRARBA3CEATC EBE8
19 6G6663CRRARVERGOCIEI0 480
20 J20eRd3CEE3CE6EE3CRA 53
21 OP3ICEE6663ERG3CePA7RE 410
22 PEBACRFRFRA7RARRRA3IFE@LIF 378
23 1FFFR@eecesesececece 1278
24 CO0PR7AFASAFR7A1A3A3 184
25 BSeCeceCoBeseCoERR1B3 1380
26 @302R73IFFRESE3IFF3EF@ 1338
27 E@SPCACead3C66667EES 1196
28 EG6ORRAT7CEE7?CEEEE7CR@ VEO
29 ORA3ICE6CP5e663Ce0AR78 636

30 GBCAEG6E6C7ERMRBR7ECRVC 886
31 P5R7EQRRRVEER7CERER B56
32 P22 3CEE5REEGE3CRR 626
33 OP6E66TESGE666000R3C 696
34 1B81818183C0000NG606R06 174
35 ©G6663CBARRECTE7A7EEL 832
36 G6OPPROPCRERERERVERR 7RC
37 @P4266/ECEELE00RR066 702
38 C67EEEGLLERQBRICEEEE 795
39 66663CQOPB7CEEE67CER 812
4@ CROPPRICHEEE67HEE3ICAR 648
41 @B7CH6667CE6CE662R203C Vas
42 GRA3CRAEE63CARRRTELIRLIS 498
43 181818000066606666666 S82
44 3CePRRLE66EE66663C 1808 552
15 OPE666E6667E24000066 672
46 3C18183C660RRR653C18 45
a7 1818188390?555391533 28
3 SBESaRaRSEPIRTRRRIES iss
51 @71F7CFSE7FF38E@CRCR 1557
52 CecCeceloeedaldodapadd 576
53 9921932239301010308Ce 287
54 EGBFEFEGCOER22P20809 1258
55 P0PR2PYRR7RERTRVA6RT 40
S6 Q30R7OERCOAREAEBCABE 1283
57 2220 RBB2RARRATRAE 445
58 @72383272606 68 £40
59 GCOEACPERRRB7AFRERFRT G666
(1] P20RORERFOFPEQRARAB 1254
61 QPARIEI7BFFFA28R0685 542
62 @50407072700ABBATA0DE 694
63 EBHBOCAAOARRCACACICIC 644
64 24S5CR7PEREREVRCLICIS1C 253
65 COCRERERCRGRLATARRRE 950
66 1F@S1F3D1E=EO22008288 329
67 BBEBBBEBCO&&‘GCHGBCB 968
68 PRRATISIERERIAFAFRR 315
69 CEEBFBBBQEQUQBBBCBBB 1624
78 SaCaCeceseeedFeDisls 868
71 J070EQ5QCASOCRERGR3IR 1120
72 3B3820588484CCT70ORB3R 852
73 303830@CTYEF7F3FBREFC 1281
74 FCFC7Cee7C7CaRdepape 876
75 2032303030 3@BC7e77F3 V32
76 FI3BFFFFEFCFC7C@@7C7C 1643
77 @7ep0eBACAFeFa7eeesed St
786 Q0222000 2RRR3FAFATOF 120
79 P@F1EI1Cloaeela2aeda a7
88 PARRRTAFRERERFAFR@7Ee B7
81 1FE@FF3FCRER@RFEBFE8 1711
82 R7FFFCela7@RERF@7e iziz
83 FOFPE@@QR303@3030383 722
84 BSEGHQHBHQHBRBBGBBFB 1358
as es5e BCR1AFCACce 438
86 CQCGCBCECGGGEBRGFciF 1819
87 972eRRee387CFEFEFEFC 1z2@1
868 J0PRLIC3IEZF7F7FIFLCeR 6108
89 @7R53IFFBEQAVQRBRCRER 363
80 FARCOZOCOCAFARERERERE 994
91 REBTA7A77AvRA7VATevRERe 219
92 E@ER18243C1B3CTYEVESR 394
93 FCFRERFR7Q3838180000 1204
94 ©2RB183C3C186R90006@ 648
95 QoePelRd18243C183C6E6 306
86 6E67E 3C183CSASAVE 738
97 P@eee3CEFFB3CRAA220828 518
98 PEEFFFAFREARRARA3BTC BAS
99 TVC7CI0Q0BFOFRFRBF1870 S0
lea AREeCARCeRB7R1B8RFOFAFGF 900
121 PPRR2R108r 1992Paaaad 7
182 @ee2FFAZRARAFAFBF2F 351
183 FF2FAFAF3F7LFEFFFECO® 1475
194 FF7FFBFCOER3FFEOERCA 1658

185 OoLeLRRZeFaZoveldassa 2

i06 @PSevFoeReRR/Svalerse
187 B430202805050606@7@7
ila8 oee7?7lbeBaDR7a3d=2050
129 @1038303010103A7ERFa
i1i@ ABFRE@BSACACA1S353617
111 @7e3eeasseceresacece

112 eeceel3lleze3vlalnial
113 CREe7e3a3d38008@1736
114 362707230003 RER7VE
115 BBCORRCRAAIFIE2222082
116 O@ReeFR3ZICRERRRRRRRR
117 1B3AV6E73703000380Ce
1182 F838CeCllos5aR102833F
119 OJEZ@@00RCREAT7RISLE1C

128 BE@R1S3737VISeEe3azer
121 S04RE0ERE@RacCeeeRiel
122 91059595010 1FRPB@BAAB
123 SeoececCeeElslBecacel
124 @ODPEDBDECACACACAAdCA
125 @3073E3C20002000607a
126 3038181CRAAB1B3BT7767
127 370l@ee20Cchecacecece

130 PE5PSR5030406FAEREAED
131 30700@7ACAERBROB8888
132 SEBBB52RBRBQ8QBREQRRR
133 Q220002200 280323628aa
134 QOR0RRRBFADBTIFTCFSC
135 J3Be707RA3CCBE@EFEFCRR
136 FEFFO2R2002220000337
137 Q2200eReRRRBFOFE87FFB

D77E2D1B3IE31FCEBEGEFE

145 FEDSSCBCAGATRA3IREA3AT
146 B5666361333F8QCR4CCC
147 aCBCS8F81lF@7e/e7a/ae
148 @7@7FecCacaceceeacaca
149 QER6O6RGCA5ARPERECACA
158 ClcocerlcaCed3lvasas
151 @36163678@0CA40CRE80AC

CACACRedCacolaaoaond

DUMP:40.000
NUMERO DE BYTES: 1.536




AMPLIAR LOS CARACTERES

Aprovechando el archivo
de presentacion visual, po-
demos crear caracteres
mas altos de lo normal idea-
les para hacer presentacio-

=
1 REM

2 FOR a=64 TO 71:

3 LPRINT
gEHOS’ERRCIDN

4 NEXT a

nes vistosas. Para ello, s6-
lo hemos de teclear el si-
guiente listado que nos ha

mandado Ignacio Alonso
Requejo desde Valladolid.

POKE 23681,

"H IDRDHDBBY SEHHNQL
ouUT 1@8,8S

EFECTOS ‘'ESPECIALES”’

José Manuel Doblas nos
envia desde Malaga dos tru-
€0s muy wespeciales».

Con el primero consegui-
remos unos raros efectos
en la pantalla, mientras que
con el segundo lograremos

TRUCO 1
182 FOR n=2329
g: FPOKE n,a: NE
20 CATA 33,8,
¥ - =
3@ RANGOMIZE
Se
TRUCO 2
1@ FOR n=233
a: POKE n,a: N
2@ DRATR 33,0
126,158,211 ,254
=2 ,=245,201
380 FOR n=@ TO
n: RAMDOMIZE US
CELS
1@ LORLC cO
o ""CODE 481352,
S@0l176,691=2

mezclas de pantallas como
si fuéramos auténticos pro-
fesionales. Un consejo: pa-
ra este truco es convenien-
te cargar pantallas en me-
moria con la linea 1000 de
este truco.

_TT? 23317: RERD
I
8.17,1,88,1,8,:3;
54 ,35,19,11,1268,
SR 23296 E0 TO
TO 2334@: RERD
T N
il et v B = oy B - e - i
9,19 ,11,128,177,
255: POKE 23522,
233280 NEXT n:
32208 ,6912: LOR
912: LOAD ""CODE

VISUALIZACION RAPIDA

Para los «ansiosos» por
localizar los informes de
error que posee el Spec-
trum, Lawrence Humphrey

nos ha hecho este progra-
ma con el que se podran vi-
sualizar en pantalla de la
forma mas rapida posible.

5 LET z=48: PRINT EHR! T pamt

19 FOR n=501@ TO 5430

28 IF PEEK n>122 THEN PRINT CH
R$% (PEEK n-128): GO

25 PRINT CHRS% PEEH n.: NEXT n

SESLET Z2=Z+1: IF z=58 THENM LET
b

35 IF z=83 THEN GO TO 999

480 PRINT NEXT n

CHRS% z;" ",;:

INVERSOR DE VIDEO

Gomo el propio titulo in- | |STADO ENSAMBLADOR
dica, este truco permite po- 10 ORG 23296
ner en video inverso cual-
quier cosa que haya en pan- 20 ASIGNA LD  HL,14384
talla sin que ésta se borre 30 LD BC,é144
en ningin momento. 40 INWID LD A, (HL)
Luego, para volver a vi- 50 CPL
dec normal basta con eje- 40 LD (HL),A
cutar de nuevo la rutina. 70 INC HL
Para llevarlo a cabo Gon- 80 DEC BC
zalo G. Cid nos manda un
listado ensamblador junto ]:g ::'lg :’s
con un cargador en Basic.
La rutina es reubicable y uti- 110 JR  NZ,INWID
liza 16 bytes de memoria. 120 RET
CARGADOR BASIC
1@ REM INVERSOR WIDEO PRNTRLLA
280 REM REUBICRBLE i

30 FOR F=23296 TO 23311:

A: POKE F,A: NEXT F
4@ DARTR 33,0,64,1,0,24,126,47,

119,35,11,120,177.32, 547,201

En este espacio también tienen ca
bida los trucos que nuestros lecto-
res quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correo a MICROHOBBY,
Ctra, de Irdn km 12,400 28049 Ma-
drid.
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STAINLESS STEEL * Arcade * Miko-Gen

EN BUSCA DEL DOCTOR

VARDOS

Stainless Steel pertenece a ese curioso tipo de
programas que la primera vez que lo cargas
no te llama demasiado la atencion y que al
final, te das cuenta de que se trata de un juego
verdaderamente adictivo.

| principio nada de él te
atrae especialmente.
Ves que un extrano ser, 0
vehiculo o cualgquier otra
cosa movil, va de arriba a
abajo, y que hay unos co-
ches, que intentas subirte a
ellos, que no puedes, que te
viene un helicoptero, que te
matan, que te mueres, que
se acabd.
Esto suele ocurrir inevita-
blemente en las primeras

mero adorno, ¥y que unos
pequenos puntitos que se
mueven abajo no son otra
cosa que los helicopteros
enemigos visualizados des-
de nuestro radar. Nos da-
mos cuenta de que esta-
mos ante un juego de lo
mas emocionante y entrete-
nido.

La misién, (lo de menos
importancia en el juego)
consiste en avanzar por tres

DEMONSTRATION HMODE -

partidas, pero empezamos
pOCo a poco a darnos cuen-
ta de que lo que se mueve
es un héroe semimetaliza-

do, gue lo que tenemos que
hacer es avanzar lo mas ra-
pidamente posible hacia
delante, que los coches (al
menos al principio) son un

14 MICROHOBBY

PRESS A KEY

zonas diferentes hasta lle-
gar a la guarida del doctor
Vardos y destruirlo. Pero 16-
gicamente, lo divertido de la
cuestion esta en llegar has-
ta él.

Para ello, basta con una
cualidad: rapidez de refle-
jos. Tado el juego consiste
en avanzar en sentido verti-
cal esquivando los obstacu-
los que se nos van presen-
tando o esquivando a los
que nos irdn atacando. Los
tres escenarios, por su par-
te, son bastante diferentes
entre si, pero idénticos en
calidad.

! .
b

1] Bt
bssnnannamns e =

DEMONSTR

AT ION HODE

DEMOMNSTRATION MODE -

El primero consiste en
una larga autopista; el se-
gundo en un tortuoso cami-
no entre montanas vy, por ul-
timo, la guarida del malva-
do. Cada una de ellas tiene
sus propias caracteristicas
tanto de disefio como de la
naturaleza de los enemigos,
pero se ha logrado ir impri-
miéndole al juego una emo-
cién creciente, por lo que

PRESS R KEY

Stainless Steel acaba por no
dejarte levantar del asiento.




DINAMITE DAN Il » Arcade * Mirrorsoft

LA HISTORIA CONTINUA

Siempre da alegria reencontrarse con los buenos amigos y, desde lvego,
Dinamite fue un gran compaiiero de aventuras. Seguro que todos
recorddis con agrado y simpatia las emociones que compartisteis en
aquella dura batalla con el perverso doctor Blitzen.

hora, Dinamite vuelve a

solicitar nuestra cola-
boracion para un nuevo
asunto relacionado con el
doctor. Lo que esta vez ha
maquinado tan retorcida-
mente consiste en un plan
para hacerse con el domi-
nic mental de la juventud de
todo el orbe a través de la
musica.

El caso es que Blitzen ha
grabado unos discos que
contienen melodias hipnoti-
cas y ha escondido cada
uno de ellos, ocho para ser

exactos, en una isla diferen-
te.

Dinamite, junto con noso-
tros, tendra que llegar a bor-
do de su zeppellin a cada
una de las islas, coger el
disco, destruir la gramola
correspondiente y obtener
el fuel suficiente como pa-
ra recargar su particular
medio de transporte y diri-
girse hacia un nuevo obje-
tivo.

El esquema del juego es
muy similar al de la prime-
ra parte, pues tanto la con-
cepcion general de las pan-
tallas, como el movimiente
del personaje son iguales.
Lo que varia, por supuesto,
es el propio disefio de los

S e e i g i B o e e gl = = g S 5 g g g G i 5 0 e g
[ ——————————

SCoRE-003zs NS =888
BEnEr S (e

escenarios y alguna que
otra interesante novedad
que se le ha afadido. Por
ejemplo, en lugar de dispo-
ner de varias vidas, tene-
mos una barra de energia
que nos indica nuestro es-
tado y que aumenta o dis-
minuye segun tomemos ali-
mentos que encontraremos
a nuestro paso o seamos
atacados por alguno de los
innumerables objetos vo-
lantes o bichos andantes
que pululan por doquier.
Otra novedad que presen-
ta Dinamite Dan Il es que
también tenemos la posibi-
lidad de coger algunos ob-
jetos, los cuales, una vez en
nuestro poder, nos seran de

mucha utilidad a la hora de
recorrer las pantallas.

Hemos de reconocer,
pues, que los programado-
res de Mirrorsoft han logra-
do superarse y han conse-
guido, partiendo de una
idea antigua, realizar un jue-
go atractivo, recreativo,
adictivo v de lo mas diverti-
do.

jHola, majetes! A portir de esta se-
mana estaré can vosotros y os ofrece-
ré algunos consejos para que vuesiros
juegos faveritos os resulten un poco
mds sencillos. Y ya sabéis..., jhacer co-
so de todo lo que o5 diga la abuela!

En Dinamite Don |l, os encontraréis
varios fipos diferentes de objetos. Co-
do uno de ellos tiene su propia utlidad:

Bombas: para hacer explotar cier-
tas compuertas que os impediran el
paso en muchas ocosiones. A bomba
por compuerta.

Gafas: haceros con uns y olvido-
ros por completo de los métodos hip-
noticos del doctor Blitzen,

Comida: Comed, hijitos, comed,
jque es muy necesario para fener ener-
gias!

Combustible: imprescindible po-
ra darle marcha al szeppelins ese.

— Cuidado con unos bichejos mo-
rados que os robardn todo lo que lle-
VEis encima.

— Huid del sefior Blizen; su rayo os
dejora sotolondradoss.

— Tomaros:los cosas con calma y
no intentéis recorreros todas las pan-
talles en un minuto.

— Hay ofros muchos objetos que os
pueden ser de alguna utilided, come
pueden ser linternos para protegeros
de los ladrones, trituradoras para ob-
tener mayores cantidades de energio
o algunos extrafios oparatos que per-
miten efectuor saltos mucho mayores.
Estos suelen aparecer aleatoriamente
por cualquiera de los pantallos.

— Y recordad que antes de solir de
cada isla tenéis que recoger el disco,
romper lo gromola y coger el combus-
tible.

Con estos consejos vais sapafiooss
por esta semana, Hasta la préxima.
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NINJA MASTER ¢ Lucha ¢ Firebird

PRACTICA LAS

ARTES MARCIALES

No sabemos cual sera
el motivo exacto, pero
el caso es gue los progra-
mas de simulacién de lucha
o deportivos siempre lla-
man especialmente la aten-
cion. Quiza una de estas ra-
zones sea que son los jue-
gos que mas se asemejan o
intentan asemejarse a he-
chos o situaciones comple-
tamente reales y que noso-

tros identificamos rapida-
mente con alguna sensa-
cidn ya experimentada. Por
eso, siempre que llega a
nuestras manos uno de es-
tos programas lo cargamos
con una expectacion mayor
de lo normal y, por eso tam-
bién, cuando el juego no
presenta la calidad espera-
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da, sentimos una mayor de-
silusion.

Y esto es lo que mas o
menos ha ocurrido con Nin-
ja Master. Pero antes de ha-
cer un juicio de valor, pase-
mos a contaros en qué con-
siste y cudles son las carac-
teristicas del programa.

Basicamente Ninja Mas-
ter es como el Hypersports
de las artes marciales (pe-
ro ligeramente mas aburri-
do). Este esta dividido en
cuatro pruebas diferentes
con las cuales se comple-
tan los requisitos para lo-
grar un cinturén mas avan-
zado. Si conseguimos so-
brepasar las puntuaciones
minimas exigidas en cada
uno de estos eventos, po-
dremos pasar a la siguien-
te y, asi, ir logrando el cin-
turdn amarillo, naranja,
azul..., e irnos haciendo ca-
da vez mas expertos en es-
tas artes.

Las cuatro pruebas que
se repiten a lo largo de to-
do el juego son las siguien-
tes:

1. Defendernos de unas
flechas que nos atacaran
en cualquier direccion.. Ten-
dremos que ser rapidos de
reflejos y lanzar velozmen-
te nuestros pufos o piernas
para detener estos proyec-
tiles.

2. La segunda prueba
consiste en romper con un

golpe seco una tabla de ma-
dera. Para acumular energia
tendremos que pulsar alter-
nativamente dos teclas
(¢Os recuerda algo?).

3. Ahora otra nueva prue-
ba de reflejos. Esta vez ten-
dremos que detener, con la
ayuda de una espada, unos
«suriken» que nos llegaran
desde la parte derecha de la
pantalla.

4. La dltima prueba con-
siste en una préactica de ti-
ro. Ciertos objetos maviles
desfilaran ante nosotros y
deberemos demostrar so-
bre ellos nuestra punteria.

Estas pruebas, a medida
que tengamos un cinturdn
mas alto, irdn siendo mas
dificiles, pues requeriran
una puntuacion mas eleva-
da para ser pasadas con
éxito.

RESCUE ON FRACTALUS

Esto es todo en lo que
consiste Ninja Master, que
como veréis, no es mucho.
Aparte de que posee unos
graficos bastante penosos
y mas bien horribles, la con-
tinua sucesion de las mis-
mas pruebas se va hacien-
do casi tediosa, por lo que
tras tres o cuatro partidas,
Ninja Master acaba archiva-
do en el fondo de un cajén.

[
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Simulador * Activision

RESCATE EN
FRACTALUS

Un tipo de juegos que
parece que todas las
compafias de software
quigeren incluir en su reper-
torio, es el dedicado a los
simuladores de vuelo. ¥ la
verdad es que no sabemos
exactamente porqué, pues
la realidad es que estos pro-
gramas suelen resultar po-
co vistosos, escasamente
adictivos vy, a la larga, abu-
rridos. Tan s6lo consiguen
salvarse unos pocos que
tienen el acierto de anadir-
le algo de accion al juego a
través de la inclusidn de

EL PLANETA

emocionantes combates
aéreos.

Por otra parte, en los si-
muladores es fundamental,
cOmo su propio nombre in-
dica, el lograr una total sen-
sacién de realidad. Y esto
tampoco es facil de conse-
guir.

Rescue on Fractalus per-
tenece al grupo de l0s simu-
ladores que afiaden una mi-
sién que cumplir, pero que
no consiguen un buen efec-
to de vuelo. Por eso, como
tantos otros programas, es
un juego mediocre.




El guion del juego nos co-
loca el papel de rescatado-
res de unos pilotos compa-
fieros que han quedado
atrapados en las garras de
un inhospito planeta de
nombre Fractalus. A partir
de aqui, ya os podéis ima-
ginar el resto: explorar la zo-
na con nuestra nave sor-

nos estan dando lecciones
basicas del movimiento de
atributos sobre los pixels,
suponemos que ya habréis
deducido, pues, que no se
trata de un programa exce-
sivamente recomendable, a
pesar de contar con un te-
ma muy atractivo para la
gran mayoria de los adictos

teando obstaculos y aterri-
zar en los lugares adecua-
dos para llevar a cabo el
salvamento.

Ni mas ni menos este es
el desarrollo del programa,
a lo que si le unimos, como
ya antes os indicamos, el
hecho de que graficamente
esta muy poco conseguido
Yy que Mas que parecer que
estamos surcando los cie-
los da la sensacion de que

al ordenador.
Es una verdadera lastima.

BIGGLES * Arcade * Mirrorsoft

VIAJE AL PASADO

c::mo habréis tenido
ocasion de comprobar,
hace algunas semanas co-
menzo a anunciarse en bue-
na parte de los medios de
comunicacidn el estreno de
una pelicula que, bajo el
subtitulo de El guerrero del
tiempo, responde al nombre
de Biggles.

Pues bien, los usuarios
de Spectrum ya tenemas la
posibilidad de compartir
con este nuevo héroe la par-
ticular e intempdrea mision
que se le ha encomendado.

Desconocemos el argu-

mento de la pelicula, pero
Suponemos que sera muy
similar al de esta su version
programativa. En ella ten-
dremos que ayudar a Big-
gles y a sus amigos (en de-
terminadas situaciones ten-
dremos gue controlar a mas
de un personaje), a realizar
un viaje al pasado y lograr
encontrar y destruir un ar-
ma secreta que los alema-
nes han desarrollado y con
la que se podria alterar el
resultado de la |l Guerra
Mundial y el transcurso de
toda la historia.

Biggles esta dividido en
cinco pruebas diferentes,
tres de las cuales son car-
gadas conjuntamente en un
primer bloque y las otras
dos lo hacen en otro aparte
que puede ser cargado in-
dependientemente.

Estas ‘minimisiones’ di-
fieren bastante entre si, y
van desde asaltos a cuarte-
les generales nazis, violen-
tos combates frente a nu-
merosos enemigos (pura li-
nea Green Beret) o peligro-
sos combates aéreos con
modernos y sofisticados
cazas o en los antiguos y
bellos biplanos.

De esta forma se ha con-
seguido un juego bastante
variado y adictivo cuyo uni-
co inconveniente reside en
la diferencia de calidad en-
tre las pruebas, pasando de

algunas verdaderamente -

emocionantes a otras de
excesiva vulgaridad y por
las que, inevitablemente,
debemos pasar.

En definitiva, un juego
majete con unos gréfi-
cos interesantes que puede

tener cierto éxito apoyando-
se en el propio de la pelicu-
la.
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PROLOGO

En un futuro no muy lejano, en el aiio 2086, los
sectores norfe y sur suspenden sus relaciones
diplematicos y una delicada situacién se cierne sobre la
tierra. Ambos bandos niegan la fabricacion de los
trajes «ANTI-RAD», cuando en realidod es su méas

inmediato objefivo.

CABAMN DE LLEGAKE MNOTICIAS - EL SECTOE PEL MOBRTE SE MIEGA A
DEL COLAPSO TOTAL DE LAS ABAMDOMNAE LA FABEICACION DE LOS
CONVERSACIONES SO0BEE MUY DISCcUTIDOSs TEATES DE COMBATE

DESARME ... . i | anTi-RADR:

PALACE COMICS
» PRESENTA

EVIPENCIA DPE QLIE LOS
CIEMTIFICOS DEL SUE Han
ESTADO TEABATAMDO EN LIN
PECGYECTO SIMILAE.

T
LAS TEOPAS PEL SECTOR PEL

NOETE SE ESTAN MOVILIZANDS
HACIA AREAS FRONTERIZAS...

.l e l. .'\ .". 5

d T : o . ' - W X . " o "'"-u\ ‘

= To =T i : veni AUNQUE EL GOBIERMNO -
.+l SE TEME UM CESE TOTAL R e e e e

DE LAS RELACIONES
DIPLOMATICAS . ﬂAH'S-AI’eLL-GL-lMA DE_S-ILQEA:‘IA

ENTEE LAas DELEGACIONES
PE LOS SECTORES
NORTE Y SUE.

LA SITUACION COMIENTZA
A TORNARSE SOMBRIA ...

i ESTE ES UM MUNDO AL BORDE DEL.
COLAPSO... LA TIEREA 2086/

T DEMASIADO TARDE — |~ ] ESTOS HACIAM A Los @QUE Los
TN J VA 56 HABIAN MOVILIZADO " T ] | LLEVABAN INVENCIBLES CONTRA
it S by : =] / r—=i| CUBLAUIER ATAQUE DE ARMAS
| DeETRICCIoN. TOTAL : CoMOCIPaS, A LA VEZ QUE
G It A ACENTLIABAN LA DESTREZA DEL
=5 . ="y COMBATIENTE A LN GRADO IMPRE -
SIONANTE.

INCLUYENDO LOS TRATES [P
PE COMBATE CONTEA
EAPIACION QUE AMBAS

Pl POTENCIAS HABIAN
ELABORACO EM
SECRETO.

i LLAMADA
OE ALERTA
LLAMADPA DE
ALEETA .

i LA VENGANZA FUE
RAPIDA Y FUNESTA !

(CONTINLARA)




INICIACION

EL SISTEMA “FILMATION" (I}

José Manuvel LAZO

Muchos son los programas que, Ultimamente, incorporan una
gestion de graficos perfectos con técnicas de las denominadas
«Filmation» (léase «Knight Lore», «Alien 8», «Batman»,
«Spindizzy» v otros muchos). Con este articulo y los que se
sucederdn en semanas posteriores pretendemos desvelar los
secretos que se han utilizado en estos programas a la vez que
ofreceros una serie de rutinas necesarias para poder gestionar
graficos de una forma que, si bien no tan perfecta como en estos
juegos, se le acerca mucho.

En primer lugar, v para entrar en
materia, es necesario asentar perfec-
tamente una serie de conceptos que se
van a utilizar en este articulo:

Grifico: dibujo de un muifieco, co-
che, pelota, etc., situado en la memo-
ria del ordenador y que pretendemos
mover o pintar en la pantalla.

Scan: una linea de pixel horizontal
de un grafico cualquiera. Asi, si tene-
mos un grafico con 15 pixel de altu-
ra, el mismo estara compuesto por 15
scanes horizontales de variable longi-
tud.

Sprite: grafico definido en la memo-
ria de una forma especial v que, ges-
tionado con una rutina también espe-
cial, se puede mover por la pantalla
sin perjudicar lo que en la misma hu-
biera. Asimismo, al moverlo, se crea
la ilusiéon de que el sprite estd en un
plano anterior a lo que tengamos en
la pantalla. Digamos que pasa «por
encimayr de la misma. No hay que con-
fundir gréfico con sprite, va que son
dos cosas distintas.

Sombra o mdscara del sprite: como
hemos comentado en el parrafo ante-
rior el sprite estd almacenado en me-
moria de una forma especial: por una
parte como si de un grafico vulgar se
tratase, y por otra, se encuentra defi-
nida también la «sombra» o mdscara
necesaria para manejar el sprite. En
esta mascara esta codificada la infor-
macion de la opacidad o transparen-
cia de ciertas zonas del gréfico.

En la figura | se aprecia el grafi-
co de la lupa y su mdscara corres-
pondiente. Si os fijdis la parte del
grafico que queremos que sea opa-
ca la tenemos definida en la masca-
. ra por un relleno, y la que queremos
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que sea transparente, por un vacio.
Filmation: Aunque la definicion de
csta técnica va se dio en su momento
en el MICROHOBBY numero 9, no
estd de mas el refrescarla: Dicese de
un sistema especial de gestion de los
graficos y de la habitacion en la que
se desarrolla el juego, la cual se halla
volcada en pantalla en una perspecti-
va isométrica v, utilizando técnicas de
sprites, produce una vision tridimen-
sional de nuestro entorno. Ejemplos
claros de programas que utilizan la
técnica filmation son el «Knight
lore» v «Alien &» arriba mencio-
nados. No hay que confundir
la técnica filmation (cuyo
nombre viene de la si- /8§
militud con el he- J{
cho de «filmar» '
una pelicula)
con la gestion
de sprites.
Programas
que utilicen
esta qltima
técnica son:
«Three Weeks in
paradise» o «Her-
bert’'s Dummy
Run» por ejemplo,
estos ultimos no son
filmation, so6lo se han
utilizado técnicas de sprites, y para es-
ta ultima técnica es para la que se da-
rin las debidas explicaciones prdcti-
cas, asi como rutinas apropiadas.
Un defecto del sistema Filmation es
la necesidad de operar con él mismo
en un sistema bicolor, es decir, tinta
de un color y papel de otro distinto.
Esto es asi debido a que el muifieco o
sprite del personaje que manejemos no
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se mueve horizontal o verticalmente
por la pantalla sino que, debido a que
la misma es una proyeccidn isométri-
ca, se moverd por vectores 30 grados
inclinados a la horizontal de la pan-
talla. Esto hace practicamente impo-
sible el manejo de colores debido a la



organizacion por separado de la me-
moria de atributos con la de pantalla
en ¢l Spectrum.

Lo que vamos a explicar en esta se-
rie de articulos es precisamente la ba-
se del sistema «Filmation», es decir,
el manejo de Sprites.

LISTADO 1

-
Linea Dates Control
1 ESDDEICD7 180D 7@0SCD 1564
2 RAZ22DD7S04DD74BSDD7S 1226
3 QDD 7487DDGERBCDEED1 1885
4 DD7S5S@2DD7403DDBE@ADD 1242
S 66QBDL7SACDD74@DDDSE 1128
B 18DDS611DD4AGAFDD7EAS 1001
7 EB@7DD7?712CSDDAGRE3E 1159
8 B13232F70DDBEOGLDGEAT 115
9 CDS4F7CDEEREDDEERAT7CD 1488
i@ DFFB8DD75S@60DD7407C11@ 368
11 DCCSESDDELIDDSER4DDES 1754
12 DD7S860D74@70D06ELR 1940
13 DD6611DD46@FCSDD4EDRE 1156
14 RBCR6RARDLSERSDDSEATED S9@
15 BESDDEE@SDDEGRVCDLDF 1588
16 FE8DDVSBEDD74@7ELIC110 1378
17 COCSRR3FFACSDD4A6 12084 1245
18 CB3Fl1lOFCCB17C1CO9CSF5 1596
19 E@BDDO9B 1247 B27 1017
2 1PFCCBIFCLICOCS3AZ2F7? 1448
21 FE@BZ2B8P87E12133EAR832 577
22 SAF7DSDDSFAChLSAARDS 137R
23 4ER20D46031ACD3ISF72F 952
24 AGB77@ACD3SF7BS77233A 1194
25 32F7FE@1280DEDS333F7 1223
e
G Bl de
Je CSESDDEIDD711DDD7@1E s@2
31 CDRAR22DD7S5190D741A0DD 1356
a2 7S1BDD741CDDEE 18DDESE 179
3 Gl AEin L
as GE@@CDEs@ 17520074 1111
a6 B3DDTELADES@TFDDT7T12CD 1179
a7 9SFBDDEER4DDEEASDDTS 1398
8 BELD7407DDEERADDEERE 1825
29 DL?7SecCCoh7480D0GE@RDD 1252
4@ 66@1DD7502DD74030DVE 1130
41 1EDD96@39302CDD7ERSDD 1879
42 96 1EFE@ACR22FS47CS 14080
43 CSCDBSFB8C11@8FSC1DD7E 1829
dd BF9@47CSCD2BFIC118F9 1382
45 CACSCDFEFS8Cl1l10FS182A 1621
46 DDVELEDDO9SOSIFE@BCA3Z2 1263
47 F47CSCSCSCDFEFSC11 1827
48 FSC1DDVEBF9@47CSCD2E 1464
49 FSC11@FSCICSCDESFBC1 1924
58 18FSDDSE1DDDBB1EDDT?S 1316
s1 @8DD74@9DDGEL1SDDEGE 1A 1059

52 DDVS@4DD74@SCODDSEGE 1214
53 1ClcP@Z212@0@0D460F19 414

S4 1@FDESCI1DDSEL3DDSE614 1352
55 CDBEl1@DDE611ECBRACIDD 1522
56 GE17DD6618DDSEQEDDSE 1108
57 @7DDAEQE@PCRGAREDBADD 972

58 75170D7418DD6GE@GEDD6E 1161
59 @7CCDDFFeDD?SeslD74@7 1371
60 CSFS7CEEB?FE@7288324 1147
61 Fl1CO970DFEE@3@@9CE206F 1443
62 7CDE@7E7F1CAC62@6F24 1267
63 F1CO9DD46@E3E@13232F7 1157
64 DSE1SDDS616DD6EL1BDD 1244
65 661CCOS4F7DDEE1BDDGEE 1347
66 1CCDDFFBDD7S1BDD741C 1434
&7 DD73150D7216COCDBSFE 1549
68 CDFEFB8CODD46@FCSCD2B 1659
69 FSC118F9C37CFEBPOFA2@ 1556
78 FA9@4SDB4SB4B8RAZPFA4@ 1356
71 FROZ21040FAR47PFATBFA 131@
72 ABFA9@45SDO45SB48RAED4E 1482
73 EEFS9213FF9CD9@FG3EFD 1742
74 DBFECB4/7CCB3FS3EFBDE 1911
75 FECB47CCC3FS3EDFDBFE 1934
76 CB4A7CCD3F93EDFDBFECE 1899
77 A4FCCR3F93EVFDBFECB47 1631
78 208SE3AF1F9FE@LCCE3FS 1617
79 OSE@@32F1F91BCS3AEEF9 1368
B@ 21FBF99632EEF93E®132 1322
81 F1lFOC93AREFFO921F@FI996 1909
82 J2EFF93E@132F 1F9C93RA 1400
83 EFF921FPAF98632EFFO93E 1744
B4 ©O132F1F9C93RAEEF921F@ 156@
B85 F9B8632EEF93E@132F1F9 1523
86 CS9213FFSED4BEEFICDB3 1729
87 F7C9848RQ100213FFCD 1269
868 FGFEC90000000000RR0R 693

29 OPRR3IFFCSFFAGFF&7AGE 1143
99 7VOREVOPE7BOEVOBE7VRBE 630

91 7eREVRREGFFE&eSFFRA3FFC 1269
92 @@@@3FFC7FFEFFFFFFFF 1716
93 FFFFFB1FF81FFB1FF81F 1626
94 F81FFS1FFFFFFFFFFFFF 20888
95 TJFFE3FFCRR22022220008 6956

Con el cargador Universal

de C.M.

DUMP: 50.000 BYTES: 944

LISTADO 2

: PAPER B: IMK 7: P
: CLERAR 63119
ORAD ""CODE 63120 ,944

IST : LIST :
ANDOMIZE USR 63838

m
mom
nox
&Q
= Mo
=D
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Hacer un sistema filmation con la
rutina de sprites que os ofreceremos
€5 una cosa que, si bien no es muy di-
ficil, por ahora escapa a lo que se pre-
tende con estos articulos.

Por tltimo, hay que hacer hincapié
en un tema que, por el grueso volu-
men de cartas que nos llegan pregun-
tando por él, puede ser un enigma pa-
ra muchos de vosotros. La cuestién es
la manera en que se puede pasear un
muifieco por la pantalla sin perjudicar-
la: nosotros, tras estudiar la cuestion
a la hora de la confeccion de la ruti-
na de sprites, llegamos a la conclusion
de que la manera mas légica de reali-
zar esto es guardando lo que tenga la
porcion de pantalla en donde vaya a
ir el sprite en un buffer para su pos-
terior restablecimiento. Logicamente
puede haber programas que no utili-
cen este sistema, sin embargo, lo he-
mos considerado el mds apropiado pa-
ra nuestra rutina.

SPRITE  MASCARA

FIGURA 1

Cémo funciona
una rutina de sprites

Vamos a pasar a la teoria de una ru-
tina de sprites. Pero, antes de seguir le-
vendo, 0s aconsejamos introduzcdis en
el ordenador el Listado numero 2, sal-
vandolo en una cinta con la orden SA-
VE «DEMO» LINE 8. Luego, con la
ayuda del cargador universal de CM ¥
un poco de paciencia introducir las li-
neas data del Listado 1. Cuando lo ten-
gais, efectuar un DUMP en la direccion
50000 v luego salvar el codigo objeto
resultante a continuacion del Basic con
la orden SAVE del cargador, especi-
ficando como direccion de origen la
56000 v como longitud 944 octetos, el
nombre es «demon».

La demo la podréis ver haciendo un
LOAD ' ' de la cinta que habéis gra-
bado previamente: las teclas de movi-
miento son O, P, Q vy A y SPACE para
volver al Basic.
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Solucion pasatiempo fase 1.° n.* 1

I |

ERIK
HERBERT THREE WEEKS IN
HERBERTS BAK TSRO PARADISE
DMy RUN
PHANTOMAS ‘E
4 PHANTOMAS
ALLIEN 8
ALLIEN B
SIR FRED
SIR FRED
SWEEVDS
i WORLD
SABRE MAN
* EMNIGHT
say WARRIOR
’ FIGHTING
miig SHY VS 5FY AT WARRIOR
RATMAN
CHARUE 'IOHEHNHNT| !EO(;{'E‘S
NODES OF YESOD
JACK MARLOW
MOVIE
Solucion pasatiempo fase 1.° n° 2
DEFINICION MILEFRICO MICROFILE
[ Si lo hiciese lo policio en un ordenador, ROMPE EPRO M
enconiraria muchos.
CLAVE WREGISTRO BRUTO TURBO
ANAGRAMAS RABINIO BEINARIO
GAMPORRA PROGRAMA
PINTU INPUT DEFINICION
TILDAOS LISTADO 1 Apago.. pero no nos vomos.
VUENO NMUEYO CLAVE «RESET»
ANAGRAMAS
DEFINICION CREPFIORE PERIFERICO
[l Poco fienen que ver este tipo de programas AMIRCLOP COMPILAR
con los fluidos conhinuos del liquida elemento. SITARI T
CLAVE FUENTEs . g
ANAGRAMAS CALSIRIMN SINCLAIR
Solucion pasatiempo fase 1.7 n.° 3
ORDEM 1 2 3 4 5 &
Momera
de lo calle 3 5 17 29 49 42
Nembre de
la calle LA GRAMIA PlA ESPRMA ALCALA CALERUEGA GRAN WA CASTELLANA
Autor PONCE YUN GOMEL CAFTEL MIETD TOUO5A
Programa FROCESADOR DISENADOR PATIZAMED KARATE A 1O QUE EL FUTROL
D TIESTOS DE GRARCOS MUERTE VIENTO SE LLEVO SALA
Mumaro
de lingas as50 400 800 300 420 480

Solucion pasatiempo fase 1.° n.° 4

AN DRm ife]i]
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NTHIEIRRPZANSERNE
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... Y aqui esta ya la primera
relacion de premiados

Tal como teniomos previsto en nuestro con-
curso «Tu Habilidad tiene premios, el pasado
15 de agoste finalizé el plazo de admision de
la primera fase. Tros proceder al escrutinio y

sterior sorteo, resultaron premiados de entre
a enorme contidad de cortos recibidas los 50
afortunados de la relacion adjunta.

Queremos hacer constar que hemaes sido un
poco benévolos en los plazos de entrega y
también en algunos pequenos follos cometidos
(sin que sirva de precedente),

Los que no hayais obtenido premio, podeis
intentarlo en la siguiente fase, y en todo coso,
aun queda el premio final, en el que parlicipa-
ran todos los acertantes de las fases previas, in-
dependientemente de que hayan sido agracia-
dos o no con alguno de los premios anteriores.

Ganadores

— lavier de Miguel Villa {Modrid)

— Francisco Leandro Gutiérrez (Sanfander)

— Antonio Fernandez Alonso [Sevilla)

— Angel Dioz Corralero (Madrid)

— Angel Sanchez Pérez (Sto. Coloma de Gramanet -
Barcelona)

— Alfonso Moreno Regidor (Borcelona)

— José Moaria Clavijo Blazquez (Larders - La Riojo)

— Benjomin Perez Casado (Burgos)

— Jose Castanedo Perez (Santander)

— Marcos Antenio lcardo (Madrid)

— Adelordo Moulin Calle (Barcelona)

— Alberto de Celis Rivero (Son Fernando - Cadiz)

— Victor Fernandez Cono [Madrnd)

— José Maria de lo Fuente (Ledn)

— Luis Cebrian Costillejo (Madnd)

— Juan Torres Rodriguez (Palma de Mallorea)

— Manuel Rodriguez Corzo (Sta. Coloma de Grama-
net - Barcelono|

— Jose Luis Ceaclaver (Madrid)

— Feo. Javier Alvorez Lopez [Aronjuez - Madrid)

— Emilio Romachotrujillo (Malaga)

— José Benjomin Blas Garrido (Gijon - Asturias)

— Antonio Juan Herndndez Cuellar (Villena -
Alicante)

— Mario Lafuente Quilez (Valencia)

— Martin Tavira Plozo (Badalona - Borcelona)

— Luis Querol Garcio (Ulldecona - Tarragona)

— Andrés G. Torrado (Algeciras - Cadiz)

— Carmelo Erce Echevarria (Estella - Navarra)

— Poulina Angel Caldentey (Barcelonal

— José Fabign Camara Pérez (Churriona - Malaga)

— Albert Martorell Palau (Barcelona)

— Antonio Caro Jiménez [Pueblo del Rio - Sevilla)

— José Rivas Urbono (Comnella de Llobregat-
Barcelona)

— Sergio Martinez Pitarch (Joca - Huesca)

— Jose Antonic Morgadoe Gris (Zarabano - Vizcaya)

— Angel Fernandez Gario (Sta. Coloma de Gramo-
net - Barcelona)

— Juanjo Herce Pujol (Logrono - La Rioja)

— Vicente Utrilo Rata (Maodrid)

— Andrés Lopez Cortés (El Algar-Cartagena-
Murcia)

— Daniel Mortin Soriono (Vilanova i lo Gelird -
Barcelona)

— Jose Maonuel Peci Paez (San Fermando - Cadiz)

— José Luis Quintero Garcia (Toledo)

— Fermands Garcia Romero (Madrid)

— Caorlos Lucas Munoz (Murcia)

— Borja Iborr Gabardes (Madrid)

— Miguel Angel Company Carretero (Los Palmas -
Gran Canaria)

— Nicolas Sintes Pons (Palma de Mallorca)

— Juon Jose Munoz Martinez (Cadiz)

— José Ramos Vazquez (Zamora)

— Rafael Barlolome Resono (Pamplona - Navarra)

— Sonia Pamplona Roche (Zaragozal



TOP SECRET

Como pasar un programa «Turbo» a disco o microdrive

LA BIBLIA DEL HACKER (XXII)

Al estudiar el cargador de un programa TURBO pueden perseguirse
varios objetivos, pero principalmente suele pretenderse adaptar estos
programas a otro dispositivo de carga distinto al cassette, como suele ser
el disco o el microdrive. En este capitulo explicaremos cémo hacerlo.

s i i 1 ) alti & ‘_'. gara - £ e H " u e 3 i
Para adaptar un programa Turbo a  clusive, ¥ en dltimo lugar ¢l trozo res Una ver situemos el breakpoint des
disco o microdrive tendremos que ha-  tante, hasta el final de la memoria. pués del cargador, teniendo en cuenta
cerlo de una manera muy especial, va L.a manera de sacar estos 1res roZos e no es reubicable v que la labor se

que la memoria RAM a partir de la di-  del programa es muy sencilla: habremos
reccion #5B0B, oscase, la memoria in-— de buscar undugar libre de la mcmoria.,
termedia de impresora, £ ha de quedar tiene que h l;m'lo. de unos 406

de igual manera qué § %ﬂeﬁ er suuar\__En. h;__
cargado de cinta, pol ;,gu:far\ Este sitio not
ubu?nga\detras mismo

~habra de hacer con un ensamblador,
hay que cambiar el salto al principio del
o programa que se hace en el cargador
lespucs de cargar los byies por otro gue
Cdel eve a la direccion donde hemos
wdu el I‘Ilic,l‘(‘:d.l‘i zan la dﬂr_euandu‘peamo Idmnﬁm- 1o nuestro breakpoint, Con esto
lo saldran inc : _ mos gue cuando s@gcabe de

ade), Ia rullﬁ@ que v, : a nues grama

emi‘t { ; ¢ i

Desgraciadam

1€ p
iazsaaa

L.dl"i_..clr I
hav que h

re LIb]tﬂl’IQ '«‘

SCr cargal
ra direccio
blema.

Lo que de
dividir el pre
z0s bien difer
pantalla, que a@
dible para poder jugds;
nos durante la carga, §
1o de un cheksum, 1a
en oun capitulo an@ﬂ

En segundo lugs
ma que esté en la mi
reccion 23296 hast

o libre y a.,amb

0Z0, vV an sdc grabar y o Larg,adnr al program:
espera la pulsacion de la tecla ™ que salte al breakpoint.
ra dejar un adecuado espacio Por supuesto, hay que agl
tonos guia de los distintos bytes'f valor de los registros 1X y DEGK
n a grabar. En estos espacios si=| do con la i-:'-nutu-:i y com
' . quc habremos de '

LISTADO 1 e et e A LISTADO 2 :
18 ; BREAKPDINT PARA SAVE  1g¢ D 123296 208 CALL ENTER | 16 ; BREAKPDINT PEQUERITO.
20 CALL ENTER 18 LD DE,1784 218 P 45849 g: i ey
3 LD A25S 120 SCF 206 SAVE  EQU #4C2 __ :
4 LD IX,16384 139 CALL SAVE 230 ENTER LD A,191 e SCF
50 LD DE,&912 140 CALL ENTER 249 N A [ O LD Ik COMIENZO
b SCF 158 LD A, 255 258 BIT 4,4 ; 1 LD  DE,LONGITUD
70 CALL SAVE 148 LD IX25008 268 JR  NL,ENTER 70 CALL SAVE
8o CALL ENTER 179 LD DE,48535 278 RET : g: o g;u :m
99 LD A,253 180 SCF 286 TINAL g
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ENTREVISTA

Objetivo de David Ward, director de Ocean

““HAY QUE LLEVAR
EL SOFTWARE A TODO EL MUNDO"’

Ocean, una de las casas mas prestigiosas en el mundo
informatico, no podia faltar a la cita anual de la
«Personal Computer Show» de Londres y fue
precisamente alli donde tuvimos ocasién de hablar con su
director, David Ward, quien nos puso al corriente de la
sitvacion y desarrollo de la compaiiia.

“Ocean comprende principalmente 4
dreas de productos claramente diferencia-
dos:

La primera se refiere a la produccién
de programas originales escritos y reali-
zados en Inglaterra por la propia gente
que los ha ideado.

La segunda drea de trabajo que abar-
camos es la conversion de juegos de ma-
quinas de los bares a ordenadores perso-
nales. La mayor parte de estas conversio-
nes son luego comercializadas bajo el lo-

gotipo de IMAGINE. Recordar «Hypers-
port», «Mickie», eic.

Nuestra tercera fuente de productos es
la compra de derechos para la produccion
de programas basados en peliculas y se-
ries de TV. Nosotros realizamos el juego,
pero siempre basado en la idea y el guion
original. Ejemplos de esto son « MIAMI
VICE» (Corrupcion en Miami), «CO-
BRA» v «TOP GUN3» (Idolos del aire)
que lanzaremos proximamente.

Por tiltimo, en cuarto lugar, estd la ex-
plotacién del fondo del catdlogo de hace
un par de afios.

—¢ Qué actitud va a tomar Ocean con
respecto a la aparicion de una nueva ge-
neracion de ordenadores, como el Atari
ST, el Commodore Amiga, Amstrad PC,
efc. en el terreno de los juegos, por su-
puesto?

28 MICROHOBBY

—Respecto a este tema tengo que decir
que hace dos afios pensabamos que para
navidades de este afiv ya no existirian los
ordenadores que hay ahora, sino que ha-
brian sido ya sustituidos. Sin embargo, es-
to no ha ocurrido. El Amiga, por ejem-
plo, apenas se ha vendido en Inglaterra,
es que ni se encuentra. El problema no es
tanto de que no haya existencias, sino del
precio. Esta «amuerto» en lo que al mer-
cado se refiere. Es una pena porgue con-
sidero que es la mejor maguina disponi-
ble actualmente.

—¢ Cudl es su opinion personal sobre el
nueve PC de Amstrad y el Spectrum + 2?

—En cuanto al primero, para nosotros
es un campo totalmente nuevo. Si Alan
Sugar tiene razon respecto a sus previsio-
nes de venta, se va a crear un mercado to-
talmente nuevo y gque no existia antes.
Pretende vender este ordenador en los
mismos volimenes que los ordenadores
domésticos. Cientos de miles de maquinas
en lugar de decenas de miles que es lo que
cualquier maquina aspira a vender actual-
mente. A poco que se hagan algunos cal-
culos es facil deducir que para alcanzar es-
tas cifras de ventas no puede acudir ex-
clusivamente a fabricas y olros negocios,
sino que tiene gue vender también en los
hogares, a nivel de home-computer. Las
previsiones son espectaculares: jmedio mi-
llon de ordenadores durante el primer
afio! y esto solo en Inglaterra. Aunque
vendiera uno a cada negocio de los exis-
tentes en Inglaterra, no llegaria al medio
millén. Pienso que necesariamente cada
dia se abrira mas el mercado de juegos v
programas lidicos en general. Inicialmen-
te contamos va con 5 6 6 licencias de pro-
ductos americanos, alguno de Konami,
eic.

En lo que respecta al Sinclair
Spectrum + 2, va a producir un aumento
muy fuerte en el mercado inglés, y espe-
ramos que también en Espafia, como ocu-
rrié con el Spectrum. Como en Inglate-
rra es la maguina nimero uno, de todos
nuestros productos siempre hay una ver-
sidén para Spectrum.

—Los programas de nueva realizacion,
tanto como las nuevas versiones de los an-

tiguos, ;aprovechan de alguna forma las
posibilidades aftadidas al nuevo ordena-
dor, mayvor capacidad de memoria, tres
canales de sonido, etc., para crear juegos
mds polentes?

—Inicialmente produciremos cintas que
contendran, por una cara, la version sim-
plificada para 48K y por otra el software
apropiado para el 128K, con mds grafi-
cos, mejor sonido, etc. Cuando el nivel de
ventas del Spectrum + 2 alcance en Ingla-
terra las 250.000 unidades aproximada-
mente, va solo produciremos versiones pa-
ra este ordenador. De esta forma nos
mantendremos, por el momento, en una
solucion intermedia.

—¢;Qué relacion existe entre Ocean,
Imagine, Konami y US Gold?

—Ocean es una compania de software.
Antiguamente IMAGINE también lo era,
pero Ocean compro Imagine. Hace tres
afios, Imagine era la primera compaiiia
del mundo en produccion de software. Pe-
ro fue victima de una mala gestion comer-
cial, produciéndose la bancarrota. Sin em-
bargo, el nombre era muy bueno y por eso
lo compramos. Imagine es ahora una par-
te de Ocean, concretamente la que se en-
carga de la adaptacion a ordenadores per-
sonales del software de las maquinas tra-
gaperras.

Eso en cuanto a Ocean ¢ Imagine. US
Gold es una compaiia creada por Center
Soft, que es la distribuidora de software
mas importante de Inglaterra. Pertenece
en un 50 por 100 a Ocean y en otro 50 por
100 a Center Soft. Konami es una com-
pafiia japonesa de la cual tenemos licen-



cias sobre algunos juegos, aunque no es
la unica, estd Sega, Mishubisi, etc...

—¢ Qué es mejor, formar una enorme
compaiiia que centralice toda la produc-
cidn, o una mayor atomizacion del mer-
cado, con miuiltiples compaiiias pequenas?

—El controlar ¢l mercado, a modo de
monopolio puede parecer que entorpece
la creacion de nuevos programas mas ori-
ginales y creativos, pero ¢s un temor in-
fundado. Las grandes compaiias tienen
mas posibilidades de difusion. Nuestro
software se vende en Japon, Australia,
Sudamérica y otros lugares a donde las pe-
quenas companias no pueden llegar. Pre-
cisamente por esto, o que mas necesita-
mos son nuevas ideas originales, Cuando
empezamos, lo que pretendiamos era
montar una especie de editora de softwa-
re, con software de otra gente, aprove-
chando su creatividad.

Lo que hace US Gold, o incluso Ocean,
es hacer un poco de transmisor entre la
produccion de software y el usuario, pa-
ra que de esta forma, un chaval que rea-
liza un programa pueda verlo distribuido
por todo el mundo.

—¢ Cree Ocean que existe alguna for-
ma razonable de acabar con la pirateria,
o al menos de luchar contra efla?

—Es importante conseguir alguna pro-
teccion, legal v de cualquier otro tipo,
conira la pirateria, va que como en el
mundo del disco, el video, etc. hay mu-
cha gente trabajando durante meses y que
ve perjudicados sus intereses con estas ac-
ciones de pirateria. Esto retrae la produc-
cion, porque la gente que hace un progra-

SRR
J'I‘Es
necesario
luchar
contra

la
pirateria
porque
retrae

la
produccion
de
software”’

ma tiene que estar seguro de que los be-
neficios serdn para él y no para otras per-
sonas que no han realizado nungin es-
fuerzo.

La pirateria es diferente en los distin-
tos paises. En Italia es el peor sitio. Alli
apenas s¢ vende software original. Para
que os hagdis una idea del problema de
la pirateria, en Inglaterra hace unos afios
habia una industria floreciente de softwa-
re educativo. Los colegios compraban un
solo programa y luego hacian reproduc-
ciones para todos los alumnos, La conse-
cuencia inmediata es gue absolutamente
todas las companias que se dedicaban a
este negocio quebraron. Ya no existe de-
sarrollo de software educativo en Ingla-
terra. Si se llegara a extender mas la pira-
teria, las casas de software desaparecerian

v, finalmente, no tendrian va nada que pi-
ratear.

Ademas, la pirateria quita una gran
parte del beneficio que normalmente se
vuelve a reinvertir en la industria.

La industria del software no puede
prosperar si no se controla adecuadamen-
te la pirateria, etc.

—Cuando las casas comerciales poien-
tes como COcean, US Gold, ete., adquie-
ren los derechos de produccion de progra-
mas basados en peliculas, que han tenido
un éxito notable, ; no estan de alguna ma-
nera aprovechdndose del éxito de éstas y
a veces consiguen vender producios de ba-

Ja calidad que sin este nombre no llega-

rian @ ninguna parte?

—A veces no se consiguen los resulta-
dos de calidad esperados pero también te-
nemos que reconocer que ha habido algu-

nos programas de este tipo de excepcio-
nal calidad. Hay una cierta tendencia, no
solo en Ocean, a aprovecharse de los nom-
bres de peliculas pero el publico no es ton-
to vy si tratas de enganarle s6lo lo consi-
gues una vez, a la siguiente no vendes.

Nosotros tenemos intencion de estar en
este mercado muchos anos v no estamos
dispuestos a enganar a la gente,

—¢; Qué puede hacer un programador

Jdoven, sobre todo de FEspaiia, para con-

seguir que el resultado de su esfuerzo pue-
da legar a todos los rincones del mundo

¥, por supuesto, obiener beneficio de ello?

—La parte mas importante de la acti-
vidad de Ocean es precisamente la capta-
cion de nuevos programas y programado-
res, asi que no hay ningun inconveniente
en recibir estos programas y valorarlos pa-
ra su posible publicacion.

A veces incluso se redisenan los grafi-
cos ¥ se mejoran las rutinas de animacion.
En el caso de Espana, por la dificuliad de
la distancia, el contacto no puede ser tan
estrecho. De todas formas vo les recomen-
daria que se pusiesen en contacto con Er-
be, que es nuestro representante, vy de es-
ta forma contactarian mas facilmente con
nosotros.

Muestro objetivo es conseguir softwa-
re de todos los paises del mundo v a su
vez, distribuirlo por todos los paises del
mundo.
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TU PUEDES FORMAR PARTE DE

iComo lo oyes! Tu puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades
que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios
especiales, poder consequir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te
resiste, regalos, posters, sorteos, pegatinas... y un monton mas de ventajas.

APUNTATE YA AL CLUB

No lo pienses mas. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas a rembu' ademés,

en todos los juegos de ERBE que compres, durante un afo, en cualquiera
de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a traves del Club si en tu

zona no existiera ninguno).

CARNET VACILON
PARA COMPRAR UN 10%
MAS BARATO

JUEGO FLIPANTE

CAMISETA MOLONA

TODO POR SOLO 3.000 PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO

Elige ya tu juego, corre al teléfono y llamanos al (91) 447 34 10 o escribenos a ERBE SOTWARE
C/. Santa Engracia, 17 - 28010 Madrid para hacerte socio 0 pedir mas informacion.

* QUEDAN EXCLUIDOS LOS PROGRAMAS EN DISQUETE
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DISTRIBUIDORES AFILIADOS

ALAVA
DATAVL, Avda Gasteir, 20 VITORIA

INFORMATICA-ELECTRONICA. Araplas, 22.

ALICANTE
INFORTRONICA. Doctox iménez Diaz, 2. ELGHE:

MICRO CENTRO. César Ezquezabal, 45 ALUICANTE.

MULTISYSTEM. San Vicente, 53 ALICANTE
CODE-2000. Ramén y Cai, 3, DENIA

SILICON VALLEY. Glorieta; 4 semisdtero, ELCHE (Micanis]

ASTURIAS

CASA-RADIO MIERES. Jercnima lbvan, 11, MERES.

S0V ELECTROMICA. Cabrales. 31, GUON.

" BERNE Weenéndez Valdés 13 GRON.

RADIO-NORTE. Uria, 20. OVIEDD.
IMAGEN. Pabio iglesias, 63. GUON.

COMERCIAL ARANGO, Marcos da Tarmisllo, 2 AVILES.

CUADRADO INFORMATICA. Torens, 5 OVIED0.

AVILA
DESCO-70. Piaza Sta Teresa, 1.

BADAJOZ

SONIDO RUBID. Avida. Fdez. Calzadilla, 10, BADAJOZ.
RADIO GRAJERA. San Josi, 11, ALMENDRALEJO.

BALEARES

ERGOM, Falangista Laporsha, 2 P. MALLORCA
PROCONT, Extramacura, 31. IBIZA
COMPUSHOP, Via Alsmaria, 11, P. MALLORCA.
TEKNOS. Acagin. 30. P. MALLORCA

CADIZ
PARCDI-DISCOS. Navena, 5/n.

CASTELLON :
CASID, S. AL San Vicerde, 6. Avia Ry Don Jaime, 74,
APARATOS. Maysr, 32 VINAROZ

LA CORURA

PHOTOCOPY. Juana e Vega, 29-31

CENTRAL FOTO. Clra. de San Fekll, 28, PLAT.A DARO.

GRANADA
INFORMATICA-ELECTRONCA. Melchor Amagro, 8,

GUADALAJARA

ABI, Padre Felx Flores, 3.

SABA. Fueniorrabia, 14. SAN SEBASTIAN.
AMASONR. Paseo Coidn, BO-82. AN,

HUELVA
RADILUX, Concepcidn, &,

LEON
MICRO BIERZ0. Carlos |, 2. PONFERRADA.

LOGRORO
COMPUTER PAPEL. Castrovisio, 18:

LUGO ] '
MED IMFORMATICA. Avda. Flambn Fermaing, ain.

INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL. Plara Espafia, 2 (ocal 9). LEGANES,

COMPUTIGUE. Embaadoces, 90,

MALAGA

TODO INFORMATICA. Avda. Auroea, 14,
INFORMATICA EUROPA. Marens Carbonera (Edif. Carboneng). FUENGIROLA.
ORGANIZACION EMPRESAS. Ficrdo Sorian, 35 MARBELLA

TELEVISION PIIAS. Dr. Eusebio Ramirez, 2. SAN PEDRD ALCANTARA

MURCIA
MEMORY SHOP. Lepanio, 1.

NAVARRA
MACROORDEMADORES RAMAR. Navaro Viloslada, 7,
PAMPLONA.

ORENSE
ALMACENES MENDEZ. Capitin Cortés 17

PALENCIA
LA ESFERA Mayor, 57,

SANTANDER

RADIO MARTINEZ. Doctor Jimenaz Diaz, 13

TOLEDO

CALCO. m';gﬂe Alchzar, 55, TALAVERA DE LA REINA.

VALENCIA
RADIO COLOM. Coion, 7

ELECTROMICA MORANT. Jaims Tarmes. 12 GANDLA
VALLADOLID

CHIPS AND TIPS, Plaza Teneri, 11.
MICROLID. Gragono Fernandez. 6

VIZCAYA
REMBAT. Geneval Concha, 12, BLAAD,

EPAOM 2. Juan XXH. 3. SANTURCE

ZARAGOZA
ADA COMPUTER. Independencia, 24-26

;é»
2
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GUNFRIGHT

Se ve que José Manuel Regidor esta
‘chapado’ a la antigua y que |le gustan los
programas de la linea clasica. Por eso nos
ha enviado este cargador para el legenda-
rio Guniright de Ultimate. Asi pues, correr
raudos a coger una cinta virgen y grabaros
el siguiente programa:

10 PAPER 0:INK@ BORDER 0: CLS

20 FOR F=0 TO 5: PRINT AT 18,0;: IF
F=3 THEN PRINT USR 24576

30 LOAD” “CODE: NEXT F

40 POKE 23446, 201: PRINT USR 23424:
POKE 23446, 33: POKE 42355, 0

50 POKE 46344, 0: POKE 48464: POKE
48544, 0: POKE 49754, 0 REM Vidas

60 POKE 43163, 255: REM Dinero

70 POKE 43154, 0: POKE 42082, 3: REM
Bandido

80 PRINT USR 23446

BOOTY

En el nimero 70 de esta, la mejor revis-
ta del mundo, os ofrecimos un cargador pa-
ra el popular juego Booty. Pero como los
hay perfeccionistas, como Juan J. Garcia
de Valladolid, hasta nuestra redaccion ha
llegado su carta que contiene un gran nu-
mero de pokes para que, convenientemen-
te situados, obtengais grandes ventajas.

El cargador es el siguiente:

'

’
10 CLEAR 26870 /\f\*‘:'\

20 LOAD"" ‘%

SCREENS '

30 LOAD “ coDE\ “‘\ "0
AN

26880

40 RANDOMIZE USR 4 _ o
26680 W

50 linea donde han de ir colocados los po-
kes que se deseen

60 RANDOMIZE USR 52500

Los pokes son los siguientes:

POKE 58294.,0: vidas infinitas

POKE 61441,201: elimina piratas

POKE 58328,0: suprime la explosién de los
objetos

POKE 59865,20 1: aumenta la velocidad del
juego

POKE 57322,0: tiempo infinito para la lla-
ve de oro

POKE 52556,0: quita definitivamente la
musica
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Dudas

Tengo unas dudas sobre
mi Spectrum y os agrade-
ceria que me ayudarais a
resolverlas.

A) ¢Es posible «calcar»
con un l4piz dptico un dibu-
jo hecho en papel semi-
transparente (vegetal o si-
milar), colocandolo en la
pantalla y recorriendo con
el lapiz el trazado?

B) ;Hay alguna posibili-
dad de transmisién de da-
tos entre un Spectrum 48K
y un Amstrad 6128, a través
de una RS-232 o algo seme-
jante?

C) ¢Hay algun kit para
proporcionar 128K a un
Spectrum 48K, o para
transformarlo en Spectrum
128K?

D) ;Podria conectarse
una impresora de profoco-
lo Centronics a dos ordena-
dores para poder usarla al-
ternativamente sin tener
que desconectar uno y co-
nectar el otro?

Alfonso DE LA FUENTE - Madrid

[1Para «calcar» un dibujo
de la forma que usted pro-
pone, NO s necesario un
lapiz 6ptico, bastara con
colocar el papel vegetal en-
cima de la pantalla e ir si-
guiendo el contorno con el
cursor de cualquier disena-
dor grafico (el mas indica-
do para éste menester es el
Melbourne Draw o su ver-
sion espafiola: Supergrafi-
cos). De hecho, el lapiz op-
tico no funcionaria, ya que
las lineas del papel son os-
curas y no dejarian pasar la
luz. Necesitaria una copia
del dibujo en negativo.

Existe un interface de
MHT para Amstrad con sa-
lida RS-232 del Interface-1
de Spectrum o del Cen-
tronics/RS-232 de MHT pa-
ra Spectrum. En cualquier
caso, tendra que construir-
se el cable y disefar el soft-
ware adecuado, pero la
transmision es posible y
sencilla.

No existe ningun kit que
proporcione 128K al Spec-
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trum 48K, ni que transfor-
me este en un Spectrum
128K. La transformacion no
es sencilla, no obstante,
prometemos tenerlo en
cuenta para nuestro apar-
tado de hardware.

Se podria construir un
conmutador que conmuta-
ra la impresora de un orde-
nador a otro, pero no es
una solucion muy elegante.
Otra posibilidad seria co-
nectarla a ambos ordena-
dores y bloguear, alternati-
vamente, la salida Centro-
nics de uno u otro. Esto
quiza sea lo mejor, pero re-
sulta enormemente compli-
cado y no se puede dar una
regla general, ya que de-
pende de cada interface
Centronics en particular.

Periféricos

iPara qué sirve el
Interface-2?

;La ampliacién de me-
moria del MICRODRIVE es
para programar sin depen-
der de el o sdlo sirve para
cargar o grabar programas
en dicho aparato?

iHay alguna impresora
que sirva para Spectrum y
para Amstrad? ¢Necesita
interface? ;Cual?

¢ Estos periféricos inclu-
ven libro de instrucciones?

¢ Qué ventaja se tiene si
en lugar de enchufar un Mi-
crodrive se enchufan cua-
tro {respecto al precio)?

;Cudntos aparatos se
pueden enchufar al ordena-
dor a la vez?

Club ALFA BYTES - Barcelona

[1El interface-2 sirve para
contectar dos joysticks y
un cartucho de programas
en ROM.

El Microdrive no tiene
ninguna ampliacién de me-
moria. El Interface-1 lleva
una ROM interna de 8K que
utiliza para su fines, pero
no es accesible al progra-
mador y, de ninguna forma,
puede ser considerada co-
mo una ampliacion de la
memoria del ordenador.

Cualquier impresora que
funcione con protocolo
Centronics o RS-232 puede
ser conectada, tanto al
Spectrum, como al Ams-
trad. En el caso de un pro-
tocolo CENTRONICS, ne-
cesitara un interface con
salida CENTRONICS para
el Spectrum, perc podra co-
nectarla directamente al
Amstrad, ya que este lleva
la salida CENTRONICS in-
corporada. En el caso de
utilizar un protocolo
RS-232, podra utilizar la sa-
lida RS-232 del Interface-1
de Spectrum, pero necesi-
tara un interface RS-232 pa-
ra el Amstrad.

Por supuesto, todos es-
tos periféricos incluyen li-
bro de instrucciones, aun-
gque es frecuente que algu-
nos vengan en inglés (por
ejemplo, en las impresoras).

La dnica ventaja, respec-
to al precio, de enchufar
cuatro Microdrives es gue
solo es necesario un
Interface-1 para pilotar los
cuatro (de hecho, puede pi-
lotar hasta ocho). Por lo de-
mas, supone disponer de
una mayor capacidad de al-
macenamiento en linea. No
obstante, es raro que en
una aplicacion determina-
da, sean necesarios mas
de dos Microdrives.

El nimero de periféricos
que se pueden enchufar si-
multaneamente al Spec-
trum depende la absorcion
de corriente de cada uno
de ellos. Por lo general, uti-
lizan circuitos triestados,
por lo que no suelen sobre-
cargar los buses. El princi-
pal problema quiza se pre-
sente con la absorcion de
corriente de la fuente de
alimentacion, lo que se de-
notaria por un excesivo ca-
lentamiento de ésta, o la
aparicion de franjas oscu-
ras en la pantalla en ciertos
momentos (por ejemplo, al
arrancar el motor de un Mi-
crodrive). En cualquier ca-
so, el Spectrum admite un
numero bastante grande de
interfaces. Como ejemplo,

podemos decirle que noso-
tros hemos conectado un
Interface-1, un interface de
impresora MHT, una uni-
dad de disco tipo «BETA» y
un Interface de Joystick sin
que por ello se sobrecarga-
ra el ordenador. Mas pro-
blematico es el asunto de
la incompatibilidad entre
periféricos, por ejemplo, la
unidad de disco «Beta» blo-
quea la inicializacién del In-
terface de impresora y no
le deja volcar su software
(problema que se resuelve
grabando éste en disco y
volcandolo desde él), tam-
bién existen problemas en-
tre el disco «Beta» y el in-
terface de joystick tipo
Kempston, ya que este ul-
timo utiliza el mismo puer-
to que el usado por el dis-
co para devolver la palabra
de estado.

Ficheros secuenciales
y aleatorios

¢;Cdmo se puede gestio-
nar un archiva secuencial
grabado en el Microdrive
{no a través de un progra-
ma comercial como el sis-
tema MDS de PIN-SOFT,
por efemplo, sing directa-
mente con los comandos
del Spectrum), para que po-
damos modificar un dato
del archive sin tener que
cargar todo el mismo, mo-
dificar el dato y volver a
grabarlo otra vez? ;Es esto
posible solamente en archi-
vos aleatorios como los del
programa antes menciona-
do, o también esta previs-
to en el Microdrive de el
Spectrum?
Juan GARCIA - Barcelona
[ 1El sistema Operatio de
Microdrive sodlo permite
abrir ficheros de acceso se-
cuencial, por lo que no es
posible hacer lo que usted
pide, ya que eso requeriria
un fichero de acceso alea-
torio. El programa «MDS»
de PIN-SOFT es, precisa-
mente, un Sistema Opera-
tivo para Microdrive que si
permite abrir ficheros de
acceso aleatorio.




No obstante, es posible
hacer un «truco» para con-
seguir un efecto similar a
un fichero de acceso alea-
torio. Supongamos que
queremos tener un fichero
de acceso aleatorio de 20
registros. Seria posible uti-
lizar 20 ficheros de Micro-
drive, uno para cada regis-
tro y componer el nombre
de cada uno con una parte
fija mas una variable que
seria el numero de registro.
Si el programa que gestio-
na todo esto se hace con
un poco de habilidad, el re-
sultado sera muy similar al
de un fichero de acceso
aleatorio. Si bien, estare-
mos limitados a un maximo
de 50 registros, ya que un
solo cartucho de Microdri-
ve no puede almacenar
mas. Como inconveniente,
hay que tener en cuenta
que el Microdrive carece de
directorio, por lo gque el ac-
ceso sera lento si se com-
para con el de un disco.

«PRINT #1»

He observado que la ma-
yoria {por no decir todos) de
los programas comerciales
emplean las dos lineas in-
feriores, que en circunstan-
cias normales no pueden
ser empleadas por PRINT,
PLOT ni DRAW, y me gus-
taria saber cémo se pue-
den emplear estas lineas
desde Basic.

Farnando OJEDA - Tenerife

DELTA

COMPUTERS, S. A.

Aribau, 15 6.° Dcho. 18
Tel, 253 97 91
08011 Barcelona
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EN A VISITARNOS!
PRECIOS COM IVA INCLUIDO
GARANTIA OFICIAL

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO
+ GASTOS DE ENVIO
RAPIDEZ DE ENTREGA

| Las dos lineas inferiores
de la pantalla no pueden
ser empleadas por PLOT ni
por DRAW, pero si lo pue-
den ser por PRINT. Para
ello, stlo tiene que dirigir la
impresién por el canal nu-
mero 1. Pruebe a hacer:

PRINT #1; “IMPRESION EN
LA PARTE INFERIOR":
PAUSE 0

Vera como funciona co-
rrectamente. En estas lineas
puede utilizar todos los ele-
mentos de PRINT, exacta-
mente igual gue en la parte
superior de la pantalla.

El teclado Indescomp

Ei teclado profesional
«Ilndescomp» ¢spermite la
conexion de [Interface y
joystick?

;Se puede conectar al
teclado «Indescompx» a un
teclado normal?

¢ Es dificil cambiar la en-
trada «EAR» del ordena-
dor? La del mio no funcio-
na correctamente.

Luis RODRIGUEZ - Cérdoba

[El teclado de Indescomp
prolonga el Slot de expan-
sion, por lo que permite la
conexion de cualquier in-
tertace.

Este teclado se conecta
al Slot, por lo que no es ne-
cesario quitar el teclado
original.

La entrada «EAR» del
Spectrum es un simple jack
de 3 milimetros, por lo que

SCOVERY SPECTRUM 128K

se puede sustituir por cual-
quier otro, si bien, la mayor
parte de las veces no es
necesario cambiarlo, basta
con limpiar los contactos y
apretar los muelles.

Copia analégica

Os quiero preguntar si se
pueden grabar programas
originales de cassette a
cassetle, si se necesita al-
gun cable especial y dénde
hay que adquirirlo.

¢/Qué quieren decir los
siguientes términos?:
«UDG», «DUMP», «Subruti-
nae, «Rutinas.

Alberto RUESCA - Barcelona

[1La copia analogica (de
cassette a cassette) es ted-
ricamente posible, pero en
la practica, suele dar bas-
tante mal resultado. Debi-
do, entre otros factores, al
ruido que se introduce en
la grabacion, sobre todo, si
el cassette receptor tiene
control automatico de volu-
men en grabacion.

El significado de los tér-
minos que nos pregunta es
el siguiente:

«UDG»: Iniciales de
«User Defined Grafic» (Gra-
fico Definido por el Usua-
rio). Se llama asi a los ca-
racteres graficos que son
definibles por el usuario y
que corresponden a los co-
digos 144 al 164 ambos in-
clusive.

«DUMP»: Palabra del
idioma inglés que significa

16.800 & JOYSTICK QUICKSH
JOYSTICK GUICKS

£.500

ISKETTE 3
1.900

[]

L]

.
3950 LA }
! ¢ DISKETTE3Y
39000 o

DISKETTE S

wyolcar» (como verbo) y
«wvolcado» (como nombre).
En Informatica, se llama
hacer un «Dump» a «volcars
una serie de datos en algun
lugar. Nosotros lo hemos
utilizado frecuentemente,
para referirnos al volcado
de codigo maquina en me-
moria, realizado por el
CARGADOR UNIVERSAL.
Si bien, su uso mas fre-
cuente se refiere al volcado
del contenido de la memo-
ria a través de una impreso-
ra para permitir su analisis
detallado.

aSubrutina»: Es una par-
te de un programa que se
encarga de realizar una ta-
rea concreta y que puede
ser llamada desde distintos
puntos del programa. Tam-
bién es frecuente denomi-
narlas «procedimientoss,
ya que es éste el nombre
que reciben en lenguaje
«Cobol».

«Rutina»: Se puede lla-
mar asi a un programa (en
cierto sentido son sindni-
maos) o a una parte del mis-
mo. Mormalmente, una ru-
tina es un programa corto
que hace algo muy concre-
to y que suele formar parte
de un programa mayor. De
hecho, la diferencia entre
«Rutinas y «Subrutina» no
esta muy clara en el lengua-
je normal. Se puede consi-
derar que una determinada
rutina se convierta en su-
brutina de un programa,
cuando se incorpora a él.

290
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® VENDO Spectrum Plus muy
poco uso, en perfecto estado
de funcionamiento, con todos
sus accesorios. Cassette espe-
cial para ordenador con cuen-
tavueltas, interface Multijoys-
tick, con dos salidas para man-
dos de juegos. Cada aparato en
su embalaje de origen e instruc-
ciones. Todo por 40.000 ptas.
Tambiéen vendo, aparte, Mini
cadena-stereo hifi portatil, en
magnifico estado. Radio a 3
bandas de facil sintonia. Precio:
35.000 ptas. Interesados en las
ofertas pueden escribir a José
M. Cote Arenas. El Almendral.
Mairena del Aljarafe (Sevilla).

@® COMPRO los nimeros 1, 2,
3, 16 y 45 de la revista MICRO-
HOBBY SEMANAL. Interesa-
dos llamar al Tel. (91) 615 63 80
y preguntar por Javi. Madrid.

® VENDO Amstrad CPC 644
monitor color, mas impresora
Seikosha SP-800, cables de im-
presora, fundas, manuales en
espafiol. Todo por 160.000 ptas.
Interesados dirigirse a: B. Se-
gui. Sto. Cristo, 48. 07500 Ma-
llorca.

® COMPRO a quien haya
cambiado de teclado, la mem-
brana plastica que lleva los cir-
cuitos del teclado de 16/48K por
500 ptas. Interesados llamar al
Tel.(96) 15 58 25 o bien escribir
a la siguiente direccion: San
Luis Beltran, 63-65 interior. To-
rrente (Valencia).

® VENDO Commodore 64,
con cassette y libro de referen-
cias, por s6lo 35.000 ptas. To-
do en perfecto estado. Interesa-
dos llamar al Tel. (91) 750 21 65
hasta las 17 horas y preguntar
por Angel lzquierdo.

® VENDO el libro «El Basic
del Spectrum del teclado al Mi-
crodrives por solo 700 ptas. Es
un libro muy completo, con to-
da clase de detalles y con pro-
gramas ejemplo. Escribir a Vic-
tor Rubio Sanchez. Pza. Enside-
sa, 2. 28027 Madrid.

® VENDO ZX 81 con amplia-
cion de 32 K, fuente de alimen-
tacion, cables para TV y casset-
te. Llamar al Tel. (96) 323 72 63
de Valencia o escribir a Alber-
to Martinez Mufioz. Juan Bta.
Perales, 5, Pta. 4. 46022 Valen-
cia.

@® VENDO Currah Mspeech.
Apenas sin usar. También de-
searia entrar en contacto con
usuarios del Spectrum de
Madrid. Llamar al Tel. (91)
711 06 53 y preguntar por Javi,

® VEMDO Interface Kems-
pton y joystick completamente
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nuevos y en perfecto estado. El
precio de los dos es de 4.500
ptas. Interesados llamar al Tel.
(96) 341 27 26 de Valencia. Pre-
guntar por Paco.

@ VENDO Interface 1y Micro-
drive por 20.000 ptas. Vendo
también Multiface One por el
precio de 9.000 ptas. Spectrum
48K por 20.000 ptas. Razdon a J.
Baydn. Cop. Almeida, 28, 1.°.
33009 Oviedo. Tel.(985) 22 61 13.

@® VENDO |Interface tipo
Kemston por 1.000 ptas. Dirigir-
se a José Luis Puga Bonilla.
Pza. del Lavadero, 1, 1.° D.
18009 Granada. Tel. (985)
22 97 18.

® COMPRO teclado Spec-
trum 48K normal gue esté en
buenas condiciones. Interesa-
dos contactar con el Tel.
(987) 20 04 25 y preguntar por
José Maria. Por carta: José Ma-
ria Ferrero Martinez. Maestro
Nicolas, 4, 1. D. 24005 Leon.

@ DESEARIA contactar con el
mayor nimero posible de usua-
rios del Spectrum para formar
un ¢lub a nivel nacional. Escri-
bir a Juan José Berrocal. Capi-
tan Salén, 16, 1.° D. 07004 Pal-
ma de Mallorca.

® DESEARIA que algin usua-
rio facilitara las instrucciones
del copiador «LermTC7», esta-
ria dispuesto a pagar las foto-
copias, si fuera necesario y
ademas recompensaria de la
manera mas conveniente para
el que me las enviara. Pueden
llamar al Tel. (911) 82 02 14 de
9,30 a 10,30 de la manana.

® ME GUSTARIA contactar
con usuarios del Spectrum 48K
para intercambiar pokes, ideas,
trucos, listados, etc. Interesa-
dos escribir a Marco Antonio Ji-
ménez Silva. ldioma Esperanto,
28, Bajo C. 28017 Madrid.

® VENDO Spectrum Plus con
todos sus accesorios. Ademas
regalo un interface, joystick,
cassette Sony para el ordena-
dor. Tedo por 35.000 ptas. Inte-
resados Ilamar al Tel.
(91) 611 84 50 Madrid. Preguntar
por Daniel.

® TENGO los libros Basic
Programacion (224 paginas) Ed.
SM y «Sprites» y Graficos en
Lenguaje Maquina (para el ZX
Spectrum). Ed. Anaya multime-
dia. El precio de ambos en libre-
rias es de 985 ptas. y 1.537
ptas., respectivamente. Tam-
bién tengo los dos primeros no-
meros de Input Sinclair y un nu-
mero de Todospectrum, el pre-
cio de portada de las tres revis-
tas es de 950 ptas. Lo venderia
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todo por 2500 ptas. o preferi-
blemente lo cambiaria por el li-
bro Programacion del ZB0 de
Rodnay Zanks. Dirigirse a Fran-
cisco Javier Porras. Ctel. Guar-
dia Civil. Villanueva de Algaidas
(Malaga).

® CAMBIO emisora «Bold
Warriorss, 40 canales, revistas
MICROHOBBY M.° 79, 77, 76,
74, 73, 59, 57 y los n.” especia-
les 1y 2 por una impresora Sei-
kosa GP-50S o bien lo vendo to-
do por el precio de 20.000 ptas.
Interesados escribir a Eduardo
Arroyo Benito. Generalisimo,
129, H. Altea (Alicante), o bien
llamar al Tel. (965) 84 05 25 de
1 a 3 de la tarde.

® VENDO Spectrum Plus (po-
©0 uso), con cables, fuente de
alimentacién, manual en caste-
llano, incluso ademds, trucos,
instrucciones y mapas de casi
todos los juegos que poseo. Re-
galo revistas y dos cursos Ba-
sic para Spectrum. Todo por s&-
lo 27.000 ptas (negociables). In-
teresados llamar al Tel.
(94) 456 28 64. Preguntar por Jo-
serra.

® ESTOY interesado en ad-
quirir programas de utilidades
con sus respectivas instruccio-
nes, especialmente compilado-
res de Pascal, Cobol, Fortran,
Logo, etc. Dirigirse a: Angel Ma-
nuel Aranguren Reyes. Avda. de
los Almendros, 5, 2.7 6.7, Beni-
dorm (Alicante).

® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum. Llamar
a César Salinas. Tel. (976)
2912 61.

® VENDO procesador de tex-
tos especial para GP-50S o
compatibles. Permite la impre-
sion de textos en 64 columnas
sin reduccién de caracteres no
madificables en el hardware. In-
formacién: Manuel Cagigao.
Apartado 2144. 15080 La Coru-
fia.

® VENDO, por cambio de or-
denador los fasciculos del 1 al
84 de MICROHOBBY con tapas
para los 20 primeros ndmeros
por sélo 5.200 ptas. (negocia-
bles). Interesados llamar al Tel.
490 09 39 o bien escribir a Es-
teban Molinero. La Paz, 23, 8.7
B. Cruces-Baracaldo (Vizcaya).

® VENDO Spectrum 48K con
manual, cables y transforma-
dos, joystick Quick Shot 11, In-
terface tipo Kempston, casset-
te especial para ordenador, re-
vistas (MICROHOBBY, ZX, To-
dospectrum, etc.) Dirigirse a
Juan Carlos Gascon Ruiz. San
Antonio, 8, 1.° C. Alcobendas
(Madrid). Tel. (91) 652 17 45.

® VENDO Microcomputadora
Kaypro IV, sistema operativo
64K, doble disk-drive. Dimen-
sion de los diskettes 5 1/4. In-
teresados escribir a la sequien-
te direccion: Ana Aguilar. Rey
Francisco, 28. Madrid. Tel.
247 71 98.

® VENDO/CAMBIO por otras
ofertas, sintetizador de voz Cu-
rrah Microspeech, con cinta de
demostracion y manual en es-
panol. Precio: 89.000 ptas. (ne-
gociables). Ignacio Tel. (956)
25 63 34.

@® DESEAMOS contactar con
usuarios del ZX Spectrum 48 K,
de toda Espafa. Interesados
escribir a Joaguin Ruiz Raez.
Rastro, 12, 4.° C. Ubeda (Jaén),
o bien llamar al Tel. (953)
75 22 67. Preguntar por Pepe
Garcia.

@® VENDO enciclopedia prac-
tica del Spectrum «RBun». Inte-
resados escribir a Emilio Fer-
nandez Jacinto. Manuel Calvo,
30, 3.° Izda. Portugalete (Vizca-
ya).

® COMPRARIA fotocopias de
las instrucciones del programa
Tasword 1l. Escribir a Pedro
Pastor Rivera. Algarrobo, 3.
04009 Almeria.

® ME GUSTARIA contactar
con usuarios del Spectrum. In-
teresados llamar al Tel.
(945) 24 94 60 o bien escribir a
Jose Alberto Valero Lopez. Te-
lesforo Aranzadi, 1, 1.° D. Vito-
ria.

® VENDO Spectrum 48K, con
cables, fuente de alimentacion,
manual y cinta de demostra-
cion «Horizontes». Regalo revis-
tas. Precio: 25.000 ptas. Escri-
bir a Joan Frigolo. Catalufa, 14.
La Bisbal (Gerona).

_—-—-—--ma-—_——————--—-————--h-h__J
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I Por un error de foliacién
| | las paginas del Curso de
| | Cédige Maquina del ny-
mero 93 salieron con la
I numeracién equivecada.
| Asi pues, las paginas
| | marcadas con los nimeros
I 401 la 408 son, en reali-
dad, 393 a la 400.
| Los indices se hardan en
| | relacién a esta numera-
| cién.

Sélo nos resta pedir dis-
I culpas por este nuevo
|| error que, estamos segu-
| | ros, nuestros lectores sa-
brén perdonarnos.
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya)
Tel: (91) 2759616-2747502 Aparcamiento gratuito en Felipe |l
OFERTAS EN SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1
JACKTHEMNIPPER = 2.100 ptas COBRAS ARC. 1.395 pias.
STAINLESS STEEL : 2,100 ptas. PYRACURSE 2,100 plos.
PENTAGRAM_ 1,395 phas. QUAZATRON____ 2,100 ptes.
CAULDRON Il 2,100 ptes. Vo = B 1.395 plas.
EQUINOX - 1.395ptas.  PINGPONG____ _ 2.100 ptos.
PHANTOMAS Il ~ 2,100 ptas. PHANTOMAS 2100 ptos.
CAMELOT WARRIORS _ 1.900ptes. WORLD CUP _ 1,395 ptos.
BOUNTY BOB S _ 495 ptas.  SOUTHERNBELLE 495 plos.
FIGHTIN WARRIOR =~ 495 ptos. DUMMY RUN _ 495plos,

SOFTWARE DE REGALO (OFERTA 2 x 1)
FIGHTING WARRIOR DUMMY RUN BOUNTY BOB
SOUTHERN BELLE SHADOW FIRE

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS
25.800 PTAS. SERVICIO TECNICO DE REPARACION
GRATIS 1 QUICK SHOT V TARIFA FLJA DE 3.600 PTAS.
O 2 WALKIE TALKIES

IMPRESORAS
20 % DE DESCUENTO
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
4.495 PTAS. CARTUCHOS MICRODRIVE ;gg
DISKETTES 3"
SAGA 1 9.295 PTAS. DISKETTES 5 1/4" 295
CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512

. - QUICK SHOT | + INTERFACE 2.695

2 bozg:.lszhg!iopc;:rgﬁ(} k QUICK SHOT Il + INTERFACE 2995
monitor tECIUdU en CUE*E”GHO‘ QU'CK SHOT IX + |NTERFACE 3695
soz'wure de gestion QUICK SHOT | 1.395
169.000 plas QUICK SHOT I \ 595

L ) QUICK SHOT IX 2395

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 27596 16 - 27475 02
O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50, 28009 MADRID.

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C' Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03




T)do sobre el baloncesto

americano en fasciculos. BASKET ¥
USA.

L os gigantes de la cancha y sus
técnicas.

Cc’;mo se hace un campeon.

Los grandes equipos de la NBA
y la liga Amateur...

BASKET USA.

Haz la mejor jugada, vé a tu
quiosco... jMételo en casa!

HOBBY PRESS. Para gente inquieta.




