101

SEMANAL

ANO Il - NUM.

——
-

"y s "%_
Tl

.« Tunzomiento sorpresa
' de un compatible
spectrum

HOBBY PRESS




No todo es un plato de espinacas para
Popeye en esta vida, mientras busca
corazones para ganar el amor de OLI-
VIA. Su rival, Bluto, no estd impresio-
nado y golpea tratando de hacer trizas
a POPEYE.

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

Paseo de fa Casteilana, 147. 28046 Madrid.
Tel. 459 30 04: Tel. Barma, 209 33 65,
Telesx: 22690 ZAFIR E
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ARO I Canarias, Ceuta y
NS 101 Melilla:

Del 4 al 10 130 ptas. Sobreta
de noviembre sa acrea para Ca

narias: 10 plas.

4 MICROPANORAMA.

9 TRUCOS.

].0 PROGRAMAS MICROHOBBY. Sintetizador musical.
14 JUSTICIEROS. Pyracurse.

].6 NUEVO. Dragon’s Lair, Trivial Pursuit, Thrust, Street
Hawk.

20 UTILIDADES. Planetario.

23 TOKES Y POKES.

24 ENTREVISTA. Rod Cousens «Electric Dreams».
26 PROGRAMACION. Comeme V.

32 CONSULTORIO.

34 OCASION.
B ST e N R I S W R

EDITORIAL

Seguranieme os habra sorprendido este repentino cambio dn

imagen. Después de 100 nimeros acudiendo puntualmente &
nuestra cita semanal, se imponia una actualizacién en los

criterios editoriales, tanto a nivel de disefio como de contenidos.
A lo largo de las prdximas semanas podréis apreciarlo y

esperamos que sea de vuestro agrado.

Las personas que cada dia hacemos con ulusién renovada estas

paginas queremos agradeceros la confianza y fidelidad
demostrada en estos dos afios.

Domingo Gémez, Director
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INVES SPECTRUM +, DISENADO POR INVESTRONICA

l v

H primer

I
compatible
SDEC‘irum

nvestronica, compania que

hasta finales del presente
ano continuara siendo la dis-
fribuidora oficial de los pro-
ductos Sinclair en Espana,
lanzarad proximamente al
mercado un nuevo modelo
de ordenador compatible
con Spectrum: el INVES SPEC-
TRUM +.

Las caracteristicas genera-
les de la maquina seran muy
similares a las del anterior ZX
Spectrum +, aunque, légica-
mente, incluird algunas nove-
dades.

El aspecto externo de la
carcasa serd practicamente
similar a la de su predecesor:
teclado en castellano, funcio-
nes y comandos directos en
las teclas, «ports frasero, re-
set...

(SRt L
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El sistema operativo tam-
bién ha sido disefiado inte-
gramente por Investronica y
seguird manteniendo los 48 K
de memoria RAM.

[Esta decision ha sido toma-
da con la intencién de ase-
gurar una continuidad en el
mercado de una maquina
que adn contfinda viva entre
los usuarios. Segun la opinién
de los propios directivos de la
compania, todo el software
existente en el mercado ac-
tualmente debe seguir siendo
aprovechado y piensan que
esta nueva maquina podra
servir como un medio mas
para ello.

La fabricacion del INVES
SPECTRUM + se realizard inte-
gramente en Esparia, y el nd-
mero de maquinas estara en
funcion directa de las exigen-
cias del mercado, aungue
segln hemos podido saber,
la fabrica estaria en disposi-
cién de alcanzar una cifra de
facturacion muy elevada.

La maguina estara en el
mercado a finales del mes de
diciembre y su precio serd de
19.900 ptas mas IVA, que es
el precio que posee en la ac-
tualidad el Spectrum+ de
Sinclair,

LOS PROGRAM
Muc mi
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Paco Pastor, director de ERBE y ex vocalista del grupo For-
mula V, posaba de fal guisa junlo a sus comparnieros. Tiem-

| e pos pasados no sfempre fueron mejores.

Hemos aprovechado la visita re-
lampago que Mr. Paco Pastor, man-
damas de ERBE, ha realizado a nues-
tra redaccion con motivo del Primer
Concurso Nacional de Disefio por Or-
denador organizado por nuestra revis-
ta, y le hemos sonsacado algunas in-
teresantes noticias.

Super 10. Paquete que incluira las
versiones originales de 10 de los me-
jores programas del afio. A saber: Sa-
boteur, Exploding Fist, Worl Series
Basquetball y asi hasta un total de
una decena de éxitos. Pero ahi va lo
mejor: su precia sera de 3.900 ptas.

LA GRAN ESCAPADA
DE LA MONOTONIA

&{No esta mal, verdad? Ademas ase-
gura que ya tiene vendidos antes de
salir 35.000 lotes.

Otra cosa. Ya tienen acabado un
nuevo programa de confeccion pro-
pia. Lo malo es que adn no tiene nom-
bre en castellano, aunque ya se sa-
be que en Gran Bretana se comercia-
lizara con el titulo de Willy Wizard. Se-
gun palabras del propio Paco Pastor,
ase trata de una auténtica maravillas,
pero claro, siendo el padre de la cria-
tura qué iba a decir... De momento es-
ta por ver qué es lo que ocurrira con
este nuevo programa.

guerra adn estd dudose, por lo que hemas decidido
infentar escaparnos, pero para ello necesitaremos
mucha paciencia, pues una accion de este fipo ne-
cesita ser planeada con mucha miniciosidad: cual-
quier minimo fallo puede causor el fracaso del plan.

La carcel se encuentra ubicada en las ruinas de
un viejo castillo, pero las medidas de sequridad se
han extremado al maximo y se ha instalado una vo-
lla alrededor de todo el campamento, la cual estd
vigiloda, ademds, per numerosos cenfinelas pe-
rras guardianes. Tan sélo existe una salida, pero
si queremos atravesarla tendremos que llegar has-
ta ella con la documentacién necesaria. Esta, o su
vez, se obtendra mediante el soborno o otros pri-
sioneros o guardianes, pero, sobre todo, haciendo
uso de nuestra inteligencia y astucia para encontrar
la ufilidod de los objetos que encontremos por la pri-
sion,

La primera impresion gréfica que produce este The
Great Scape es su gran similitud con el sensacional
programa Movie, aungue en un estudio mas deto-
llado se puede observor que las técnicas utilizadas

Aqui ==

LONDRES

La presentacidn de los dos

nuevos ordenadores de

Amstrad que se tenia prevista
proximamente se ha retrasado un
par de semanas. En el lanzamiento
del Spectrum Plus II, que tuvo lugar
en Londres, Amstrad anuncid que
dicho ordenador apareceria en los
principales comercios antes de
finales de septiembre. Pero dadas las
circunstancias, méas bien aparecera a
mediados de octubre. En el mismo
caso se encuentra el PC-1512, el
nuevo IBM compatible de Amstrad.
La version con Floppy Disk debera
estar disponible para su venta a
mediados del presente mes, mientras
que la version de disco duro no se
espera hasta finales.

Recientemente Merbourne

House ha anunciado el

lanzamiento de «The Marbie
Madness Construction Set-The
Official Uversions. El juego tiene
licencia exclusiva de juegos de Atari
para los ordenadores Spectrum y
Asmitrad.

«Napoleén At Wars, es el

iltimo juego de guerra de

CCS, realizado por el autor de
«Waterloo» y «Austerlizt». Es un
juego en el que el propio jugador
toma el papel de Napoledn en la
batalla «Eylau», mientras que el
ordenador actiia en nombre de los
ejércitos rusos vy prusianos. Se puede
conseguir ya, a un precio de nueve
libras esterlinas para las versiones
48 v 128 K del Spectrum.

En la actualidad Activision

planea un procesamiento de

as copias piratas que se han llevado
a cabo con el juego «Hacker II», y
cuyas copias parece que se han
encontrado en un rastro de
Edimburgo. La dura actitud de la
-ompaiiia en lo que respecta a este
asunto, es una sefial mas de la
creciente determinacion de la
industria del software de llevar a
juicio a los responsalbes de la
pirateria en lo que a software
corresponde.

Saga-Systems acaba de
lanzar un nuevo sistema de
procesador de textos

llamado «Compliments. Este
programa proporcionara al

usuario todas las posibilidades
requeridas para comprimir v editar
documentos de la manera mas
sencilla que se pueda

imaginar.

son muy diterenfes, ya que este programa uiliza el
scroll en el movimiento de sus pantallas. A pesar de
todo en lo que se refiere ol disefio de los decora-
dos, s podemos asegurar que existe uno gran simi-
litud entre ambos; la calidn?l es, de cualquier forma,
excelente,

Un programa que dorg mucho gue hablor durante
los préximos meses y que a buen seguro se conver-
fird en uno de los mayores éxitos del afio.

Lu gran baza de la temperada pare Ocean se llo-
mard La gran escapoda, programa este que es-
tard o lo venta proximemente en Espafia en sus ver-
siones para Spectrum, Commodore y Amstrad.
Elargumento de esfe gran programa consiste en,
como su propio nombre indica, ?levur a cabo una
evasion. Nos encontramos prisioneros en un campo
de concentracion alemén mientras tronscurren los
djetreados y violentos afios 40. El resultado de la
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Hewson Consultants aca-
ba de finaltzar la conversion para
Spectrum del programa Uridium, que tan-
to éxito ha obtenide en los dltimos meses entre
los usuarios de los ordenadores Commodore,

El juego consiste en un trepidente arcade en el que
debemos controlar
una nave que se
desplaza a veloci-
dades supersoni-
cas por la super-
ficte de una gi-
ganlesca nave-ng-
driza enemiga,
Sobre ella se en-
cueniran una se-
rie de punlos a
destruir.

Los planteamientos de Uridium son sencillos, pero los
resultados han sido excelentes. En lo relativo al desarro-
Uo de la accion hay que decir que es sumamente rapido,
por lo cual lenemos que prestar conlinuamente alencion
a cuanto ecurre en la pantalla y reaccionar sin perder
un instante.

Por otra parte, el diseno de los decorados es bastante
atractive, pero destaca sobremanera el increible movimien-
to de la nave en la que nos encontramos, la cual posee
una mantobrabrlidad inmejorable y sus giros son rapr-

SEMANAS PERM.

20 +

AMSTRAD

dos y precisos.

adictivo,

Un arcade de una calidad excelente y que posee todas
las cualidades para convertirse en un juego sumamente

EL REY PRESIDIRA LA CONFERENCIA
INTERNACIONAL DE INFORMATICA

i

&
&

u Majestad el Rey Don
Juan Carlos ha aceptado
la Presidencia de Honor de la
7.* Conferencia Internacional
de Informatica que, se celebra-
ré en Madrid del 17 al 21 del
proximo noviembre.
La Conferencia esta estruc-
turada en Sesiones Tecnologi-

6 MICROHOBBY

_cas, Sesiones Corporativas y
P =0y - -
= - Sesiones dedicadas a sectores

especificos de actividad.

Entre las novedades cabe ci-
tar la Sesién dedicada a la in-
novacion tecnologica en la
URSS dentro de estos cam-
pos.

El Arte tendra también su re-
presentacion con manifesta-
ciones tales como un concier-
to de musica informatizada,
una exposicion de hologramas
etc.

La lll Convencién Iheroame-
ricana de Informéaticos — CIBI
86—, que se celebra en el mar-
co de la referida Conferencia
Internacional, acogera a unos
250 profesionales y en ella es-
tdn representados todos los
paises de habla espafiola y por-
tuguesa.

" |Dinamic

g

1| |KNIGT RIDER. Ocean

| gﬂ%ﬁgggﬁ's LAIR.

6| [KUNFU-MASTER. U.5.Gold | |®| |@

17 |GREEN BERET. imagine. w

1| |BEGLAURUNE, eie *

17 grl;lm%nw.h\" OF THE TIGER. 5

6| |STAINLESS STEEL. MikoGen | |®

8 . PHANTOMAS I1. Dinomic

1] |TENNIS. imagine

15| |RAMBO. Ocean °

17| |BATMAN. Ocean ®

1| |BASKETBALL. imogoe

6| |PYRACURSE. Hewson

13} |COMANDO. Eiite

16| |MOVIE. Inagine |e

6| [EQUINOX. Mikro-Gen : -;

15{ | |[CYBERUN. Ultimate

5 -.IACK THE NIPPER. Gremlin lof |o
_|14| '|PING PONG. Inagine || |®

16 ' .I CAMELOT WARRIORS. |

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.




L as técnicas mds sofisticadas para mover
grdficos por la pantaflo explicadas poso a
paso. Con un programa demostracion y ofro
monitor que nos permite ulilizarlo desde Basic

José Gobniel Zato, Jefe de Estudios de la
Escuela de Informdtica de Madbid, nos cuenia
todo sobre el presente y ef futuro de los
estudios de ordenador en Espara.

Te ofrecemos lo posibilidad de dotar af mejor
programa de dibujo paro Spectrum de nuevas
comandos superpotentes para archivar cualquier
figura, grdfico o zona de pantalio.

lineas cero, codigos de confrol, Bosic
enmascarado, antimerge, nada se resiste @
Micromiron, un progroma capaz de abrr cuolquier
programa. Para que le conviertas en un auténtico
Hacker.

El diccionario mds completo de Cédigo Mdquina
con todos los comandos del Z80 explicodos vno a
una.,

Contamos toda lo verdad sobre uno recfidad cado
vez mds de aclualidad, los ladrones informaticos,
Gluiénes son, como trabajan y en qué lugares suelen
acluar,

Guia con los Joysticks que puedes enconfrar ahora
mismo en nuesiro pais. Incluye ademds un cuadro
cofmpcrraﬂm que explica los diferencias entre cadg uno de
eflos,

S1 no le encuentras en tu kiosco puedes solicitarlo directamente a nuestra editorial.

H%<_ _______________

Recorta o copia este cupén y envialo a Hobby Press, S. A. Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).

51 deseo recibir en mi domicilio el especial n.° 4 de Microhobby, al precio de 350 plas.

Nombre Apellidos
Domicilio ; Localidad
C. Postal Teléfono

Forma de pago:

0 Contra reembolso (supone 75 ptas. de gastos de envio).

0O Mediante giro postal n.®

O Mediante tarjeta de crédito n.® OOO0 OODO ODDO QOO0
Fecha de caducidad de |a tarjeta
0O Visa. [0 Master Charge. [0 American Express.

0 Mediante talén nominativo a Hobby Press, 5. A

También puedes solicitarlo por teléfono: (91) 734 65 00,

Fecha de nacimiento
Provincia

Fecha y firma



Ghosts ‘n Goblins es la auténtica versidn para
ordenadores domésticos del clisico juego de ar-
cade de las mdquinas de moneda de Capcom,
autores de Super-éxitos mundiales como Com-
mando.

Ghosts ‘n Goblins es la clasica historia fantastica
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las
garras de las criaturas del mal.

Con unos maravillosos efectos y grédficos, técni-
camente excelentes, este juego es claramente un

- LAFIRO SOFTWARE
Pasen de 1a Laste
ol 459.20.04..Tel.Bz
— Telex: 22690 ZAFIR E

Bty TR TP oo TONE - T L Wy

<R T,
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STRAD DIsk
COMMODORE




CARACTERES
EN
CASTELLANO

En algunas ocasiones
hemos publicado cémo
ir haciendo algo mas per-
sonales los caracteres
del Spectrum.

Conscientes de que
desde la aparicion en la
revista de esos trucos ha
llovido mucho, os propo-
nemos el siguiente pro-
grama con el que podréis
consequir todas las vo-
cales acentuadas, asi
como las i minuscula y
mayuscula y, la «u» con
diéresis.

Los nuevos simbolos
estaran disponibles, una
vez ejecutado el progra-
ma, en los graficos des-
delaAalaH.Eltruco se
lo debemos a Guillermo
Fernandez.

18 FOR n g apy R
18 FOR nsUSR “a" TO USR "h"e?
38 POKE n,dato
8 DATA 1.2,56 68,60
B0 baTA 1:5:58° 2459288 ée ]
88 BATA 1:2:3¢/8 184780780

=4 5 E
99 DATA B8,16,66,648, 68, é
198 DATA 68,0,88,68 68

MAS RANDOMI-
ZES

Nuestra amige Paco Villa-
rino, nos envia unos cuantos
RANDOMIZES que activan el
borde simulande una ruting
de carga, pero sin ruido.

Para utilizarle ne tenemos
mas que colocar en nuestro
programa uno de ellos y po-
ner un letrero que diga pulsa
ESPACIO, segin el ejemplo

siguiente.

eua DATA 124,68, 158,68, éa é.a ss,
120 DATA 60,66,98,82,74,70,66,@

PROTECCION TOTAL

Frederic Ferrer, preocupado por la
lucha contra la pirateria, nos envia un
pequefio programa que incorporado
al principio del nuestro evitara, en la
medida de lo posible, las miradas cu-
riosas.

Para utilizarlo, ademas de teclear el
listado, deberemos introducir POKE
(PEEK 23627 + 256" PEEK
23628) —13,0. Por dltimo, salvar el
programa con SAVE "NOMBRE" LI-
NE 1.

Si guieres cambiar las veces que se
puede introducir el codigo, modifica
el 3 de la linea 60.

Los Pokes de la linea 1 son para
bloguear la maquina si se intenta ha-
cer RUN directamente.

El Poke de la linea 5 sirve para que
no se pueda editar ninguna linea, blo-
queandose al intentarlo.

Los Pokes de la linea 29 impiden
cortar un INFUT con CAPS Shift +6.

En la linea 57 esta el antibreak.

El Poke de la linea 70 espera que
se pulse Break para, en ese caso, bo-
rrar el programa.

FIBBE
H!"‘}- FOKE 23887,

:imm- FAPER @ INM 7: C
J8: BEEP 1B 18
E! INT AT II,?. TINT RO
WA

!. E‘EE ﬁﬂ::;:‘ .:I'HH G0 Te 1

ﬂs IF A$<»"CODIGO" THEH LET Fs
T CLE PRINT AT _13 .8, "ND RE
Iﬂgm W 23813, g& PAYSE a

.uwr: =3 THEH GO TO 78

EEH

Gﬂl BEEF , 95,58

88 B g o -

S@ FOR A=1

1@ PRINT #0; "PULSA ESPRCIO"
2@ RHNDGHIIE USSRk
32 FOR A=1 TO 1@8:
4@ RANDOMIZE USR 1290

TO lead: NEXT A
6@ RANDOMIZE USR 1324

COPY PARCIAL
DE PANTALLA

Con ayuda del truco que nos envia
Mercedes Ruiz de Almendralejo (Bada-
joz), conseguiréis hacer un COPY des-
de la linea «An que pokearemos en la
direccion 23768 hasta la linea «B» que
pokearemos en la direccion 23729, v
luego con RANDOMIZE USR 64000
va tendremos ¢l copy parcial.

Este truco solo vale para impresoras
tipo Alphacom 32, Seikosha GP 508,
Sinclair v similares que normalmente
ignoran las 2 lineas inferiores a la hora
de hacer COPY.

LISTADO 1
LINEA DATOS CONTROL

1 F2EC4BBOSC78BIDAZBFA 1628
2 9I1CACAGEGL/ZE@V292929 851
3 443RBOSCEG18CE4867C2 1208
4 B2QEFECFRRRR0@Q2Q200@ BE0

DIR 64000
N.° BYTES: 35

LISTADO
ENSAMBLADOR

1" W6 4N

b ol

n D EC,(LINER)

W b Af

" ot

o P ERRORI

n CT

o P70

™ B HA

" o L

1 A0 W

12 0 I

] A0 WA

1 L BH

15 D A,(LINEA)

14 A0 1B

m A0 A

18 L HA

19 FooER

200 ERRORI £I

21 RST B

m DEFR 18

79 LINEA ER 2778




PROGRAMAS MICROHOBBY

SINTETIZADOR DE
EFECTOS SONOROS ACUSTICOS

Alberto [LAGUNO

SPECTRUM 16/48 K

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS l
DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO |

El mundo de los sonidos del Spectrum estd bastante
limitado en sus posibilidades, pero gracias a este
programa podras descubrir algunas muy interesantes.
El programa que os ofrecemos es de los llamados
rutinas de utilidad, y con él podemos optar por una
serie de distintos sonidos @ los gue podemos acceder

facilmente, con ayuda de llama

as en c¢édigo maquina,

contenidas en las lineas de programa 430 a la 550.

Entre los diferentes sonidos que
podemos obtener encontraremos dis-
paros, explosiones, sirenas, etc...
Muy titiles a la hora de dar vida a
un juego.

Para utilizarlos procederemos de
la siguiente forma: con el programa
en memoria y pulsando las teclas del
Spectrum obtendremos una serie de
sonidos. Cuando hallemos aquel que
mas se ajusta a nuestras necesidades
y con ayuda del listado, buscaremos
la parte que contiene la tecla pulsa-
da, apuntaremos en un papel el PO-
KE o los POKES asi como la direc-
cion en donde ejecuta ese sonido.
Por ultimo procederemos a incluir

LISTADO 1
PROGRAMA SIHTETIZADOR

10 CLEAR 32478: LOAD
480,128
6 FOR n=B467S TO b‘?aﬁ
28 DATA %a LT 315§I &,25
4 32,6, 5e 15,537,181,
% aéﬁﬁ 42345845 16,237,121,
45§§=s 18:256 204, 204

57
00 Puﬂz 32 E.

"3:533‘333"&.:22"

n'xr INKEYll”i THEM
IF INKEY§="2" THEN
' * THEM
“ THEN
* THEN
ﬂ; ** THEN
“7" THEN
* THEHN
“ THEN

* THEN

THEN

“CORE 32

: POKE 324ﬁ2 lﬂ
OKE 3
5‘5 1 PEEKE
: "POKE 3235
GO TO 43
POKE 324
FPOKE 324
POKE 324
POKE 324
POKE 324
POKE 324
FOKE 324
POKE 324
POKE 324
GO TD 44

q.

1? ﬂﬂ (5]
f-a iF Im-rn‘aaq

10 MICROHOBBY

en nuestro juego el mismo POKE y
¢l RANDOMIZE, claro esta que pa-
ra la utilizacion correcta también de-
beremos cargar el bloque de codigo
maquina en la direccion 32480, con
ayuda de LOAD "' ** CODE 32480.

La forma de teclear y posterior-
mente guardar la rutina es la siguien-
te. Primero copiaremos el listado
BASIC y lo guardaremos en una cin-
ta. Seguidamente y con ayuda del
Cargador Universal de Codigo Ma-
quina, tecleamos el listado 2 y realiza-
remos un DUMP en la direccion
3246. Por ultimo, lo grabaremos en
la misma cinta a continuacion del lis-
tado 1.

-]
188

et}
86, .2:

IF _INKEY$="w" THEN
" THEN
" THEN
" THEN
THEN
THEMN

POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
GO TO
FOKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE 325
POKE 325
GO TO 46

POKE 325
POKE 325

3as
328
325
32s
328

45
325
328
325
3as
325
325

F IMKEY$="a"
Gﬁ TEEIEU TR

INKEV d" THEH
" THEN
* THEHN
* THEN
" THEN
" THEN
" THEN

THEN

THEN
THEN

=§

;gsg if

52,50 Sue 2,

-}

330 IF INKEYS$="x"
+1: GO TO 46@
GLB IF IMKEY$="cC"
6,8: GO TO 468
72§a IEOKE SE;Bﬁ 16: HEE T

i F ”& THEN

Fi
Egn‘ Pokp Sr871 a0!
S48

- L
=

GO
66 0 4860
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CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA

Debido a las continuas peticiones por parte de nuestros
lectores, publicamos de nuevo el Cargador Universal de
Codigo Maquina, cuya utilidad es facilitar la introduccion sin
errores de programas y datos en Cédigo Maquina.

Una vez ejecutado el programa, en la linea infe- en una zona que el ordenador estd usando para sus
rior de la pantalla, aparecerd un pequefio meni de  propios cdlculos.
opciones a cada una de las cuales se accede pulsan- SAVE. Este comando nos permite salvar en cinta
do la tecla gue corresponde con su inicial: el codigo fuente o el codigo objeto para su posterior

INPUT. Este comando sirve para introducir nue-  utilizacidn. Al pulsar SAVE nos aparecerd un segundo
vas lineas de Codigo Fuente. Al pulsarlos, el progra- ment de tres opciones: Salvar Cadigo Fuente (F), Sal-
ma nos solicita un mimero de linea. Obligatoriamente, var Codigo Objeto (O), indicando direccion y nimero
hemos de comenzar por la linea | a no ser que ya  de bytes, o volver al meni principal (R).
hayamos introducido alguna otra previamente. LOAD. Cuando el nimero de datos a teclear sea

Tras indicar el numero de linea, nos pedird los da-  grande, es normal tener que realizar el trabajo en va-
tos correspondientes a la misma. Una vez tecleados,  rias veces. Para ello, puede salvarse en cinta la parte
y suponiendo que no haya habido ningin error has-  que tengamos (Cddigo Fuente) v luego recuperarla
ta el momento, hay que introducir el Control, que  medianie la opcién LOAD.

estd situado en cada linea, pudiendo pasar, si lo de- Una vez tecleado el programa cargador hay que
seamos, al meni principal pulsando simplemente  hacer GOTO 99988, con lo que se grabard y verifica-
«ENTER». rd en cinta.

TEST, Para listar por pantalla las lineas de datos 5i por cualquier razon, intencionada o no, se de-
que hayamos metido hasta el momento. tuviese durante su utilizacion, ¢s imprescindible te-

DUMP. Este comando vuelca el contenido de  clear «GOTO menu», nunca RUN ni ningin tipo de
la variable A3 en memoria, a partir de la direccion ~ CLEAR, ya que estos dos comandos destruyen las
que se especifique, Esia operacion es obligaioriaan-  variables y con ellas el cddigo fuente que hubiera al-
tes de hacer funcionar una rutina o programa én  macenado hasta ¢l momento.
codigo mdquina. En la mavoria de los casos, con En los listados que ofrecemos pueden faltar algu-
la rutina se indicara también la direccion de memo-  nas lineas intermedias. En ese caso habrd que indi-
ria donde debe ser volcada v su longitud expresada  car el nimero de linea siguiente a la dltima introdu-
en bytes. cida, «OMOBMNOORMNRIGNN» como datos v« co-

Al intentar volcar ¢l cddigo fuente, puede ocurrir - mo control. Si se produjera algin error durante el
que nos aparezca el mensaje «ESPACIO DE TRA-  proceso de introduccién de datos, el borde cambia-
BAJO». Esto indica que estamos intentando volcar  ria a rojo avisandonos de la anomalia.

2 REH
1 b 3 REM CARGADOR CH HICROHOBEY ol Ak Ax DATA a0
4 REH. ’ — 7825 PRINT #0; PAPER &; DES
18 FOR n=23296 TO 23312 ER VERIFICAR (5/H) ©: PRUSE
: 12 READ c. POKE n,c: HEXT n B 2L INKE =S THER PRINT 88y
3 = é’aggTﬁﬁ"égségg*éf’éag‘g"gg‘ NTR Y BULSE PLAY " UERIFY e DA
A ; =5 | ey +184,25, 24,245,554 ,65, TA as%() CLS : PRINT "CODIGD FUE
; o ! 70 LET ag="": PDKE 236588 NTE: ";n%. PRAUSE 208
- 100 LET a=1@: LET b=11: LET c=1 7030 LET ag=ag(3 TO ): CLS
& Ty 2. LET d=13: LET e=14: LET f=15 7040 GO T
] - LET Li=1: ] 7250 REM
1288 REH 7255 INP : INK 7;"DIREC
18@1 INP Ls: IF CION ";di, PRPER 3; INK 7i"M.
Lg=""_THEN GO_TOD G020 E5 “in
i8e2 FOR n=1 TO LEN 1§ 7260 INPUT "NOHMBRE (Savel”, LINE
1883 IF LSin) <"@" OR L§(n)>"9" T ns: IF ng="" OR LEN n$>1@ THEN
HEN GO TO 1981 GO _TO 7
1884 NEXT 0. LET Line=ual L% 7270 SAUE i,nk
1885 IF Line<sLi THEN POKE 23689 7275 PR ; PRAPER B;" DES
,PEEK 23686-1. GO SUB S@08. GO T ER UERIFICAR 15/N) . PAUSE
s ik '5, TERBER 20~ REBOBINE LA o1
1887 INPUT " aros TR NTR Y "BULSE PLAY . UERIFY h$coD
TO88 IF d$="" THEN GO TO 65000 E di,nb: CLS : PRINT "CODIGO DB.J
1889 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT ETO; “ing “Inicio. “;di,"Longity
BREs 5,?gds:nr €x,21;CHRS 138; "L d: 'E . PAUSE z2aa
¢ L3
1810 IF LEN d=<>a9 THEN &0 SUB S 73@@ GO T B
8d: GO TD 1080 7580 REH
1820 FOR n=1 TO 28 7503 IF as="" THEN GO SUB 9500
118 LET ws=dgin) GO TO 688
1158 IF ws$:C : 47 AND wE<CHR s V5085 CLS : FOR m=1 TO (LEN a$) 5
8_0R w$:CHRS 64 AND we<CHRS 71 T TEP 2@
HEN GO TO 1178 7510 PRINT asim _TO m+19) ;" ";CHR
1168 PRINT AT cx,n-1; FLASH 1; O 3,138 “LINER ' INT (n 2041
* UER 1;" ": GO SUB Sad\d: GO TO 18 528 MEXT m- GO TO S@02
ae 5208 REMH
1208 MEXT n: LET ch=@ 8218 INP OMBRE (Load)*, LINE
121@ FOR n=1 TO 28 STEP 2 5,
1215 LET he=uRL 48 (n) £164UAL d$( 8920 LOAD ng DATA ag()
- N#1): LET ch=ch+he: NEXT n 8825 RANDOHIZE USR 23296
1280 LET c¢1=0: INPUT "CONTROL ", 8030 LET Li=CODE a%(l) +2563CODE
LISTADO 2 s 8838 cLst! ARInE AT Tels; Ui
ig8@ IF : : = Ze
3 280 IF ctiich THEN GO SUB 5000 ines. = (1ol AT 11 8! tonenzas
Linea Datos Control 1380 LET as=assds Bor: "L
209e LET | 51541; GO _TO 1@d@ ERan e
Ex 5488031 REFORN T ONE R A AN EN GO SUB 9508
it e o D o
1110AGR197CFER320EF 929 “ i +256 sPEEK
3 CO216402ES5110100CDES 96 E 654 OR_(di+LEN a$/2) 65308 THEN
4 @3E111FAFF137C3CaPF@ 1231 R R o par D, E3pACIO D
E TRABAJG": FOR n=1 TO 200 HEXT
5 C9216402E5110100CDBS 8969 n: CLS . GO TO &6de :
6 @3E111FAFF1S7C3C28F@ 1231 9887 PRINT AT 9,7; FLASH 1;"UdLC
7 210000ES11010BCDBSE3 E6 E ANCO EN MEMORIA®: PRINT AT 7,5;"
8 EllileA@@197CFE@32BEF 929 TO 92388 Cireccion Inicial: "
16 SEBIIB2OFDSA4BSCArOr B3 oAl £ R
¢ )
11 OFCB412B602EE3S8DAFECE 1287 NERINTHS: BAPER O Tk 70t SOOI EaE AL Sl aTEr B
12 @918EJ231B7RB329EGCY 1878 2005 PAUSE o - TFCIRkET s nRiRL D e Bl L ek et
NIEEE¥3(;GE; AND IMKEY$<:"R" THE 39#32?35 T AT 11,12; INT (LEN as$~s
2988 17 [MRBveuvor ten o0 1o 7e  BOESMNT ol 10,8
7884 IF INKEY$="R" THEN CLS : GO g PR n: ;GO T
7005 REN 990 Ren _
DUMP: 32480 ES"%‘EBM Lot L O EXISTE MINGUN cODIGO FUENTE '
2 7088 RANDOMIZE Li PAUSE 30@: CLS : RETURN
N.° BYTES: 120 7@e1e LET 4$=CHRS PEEK 236704CHRS 9988 CLEAR . SAUE "CARGADOR" LIN
I PEEK Z23871+a E 1: PRINT u3; "REBOBINE LR CINTR
7815 INPUT "NOHBRE (Save)*, LINE PARA UERIFICAR": UERIFY ' CARGAD
ng. IF ng="" OR LEN n$:18 THEHN OR": RUN




OPORTUNIDAD
IRREPETIBLE

Ahora tienes la ocasion de hacerte con los
10 mayores éxitos del ano
en su presentacion original

(cada uno en su estuche y con su caratula)
a un precio de auténtico chollo: 3.995 pts.

Imaginate... Los 10 mejores titulos de 1986
por poco mas de lo que cuesta uno solo.

iiiPIDE EL SUPER-10 EN TU TIENDA
ANTES QUE SE AGOTE!!!

=,

“SUPER-10" SPECTRUM

EXPLODING FIST
TURBO ESPRIT
ROCK'N LUCHA
ZORRO
3 WEEKS IN PARADISE
ABL SIMBEL (PROFANATION)
SABOTEUR

CAULDRON I

BRUCE LEE

SPY HUNTER

"SUPER-10" COMMODORE

EXPLODING FIST
URIDIUM
GOONIES

SABOTEUR
BEACH HEAD Il
CRITICAL MASS

SPY HUNTER
ZORRO
SUPER-ZAXXON
FIGHTING WARRIOR

“SUPER-10" AMSTRAD

EXPLODING FIST
TURBO ESPRIT
ROCK'N LUCHA

ZORRO
3 WEEKS IN PARADISE
ABU SIMBEL (PROFANATION)
SABOTEUR
CAULDRON Il
BRUCE LEE
RAID OVER MOSCOW

“SUPER-10" M.S.X.

ALIEN-8
KMIGHT LORE
GUNFRIGHT
NIGHTSHADE
JACK THE NIPPER
SHOWJUMPER
VALKYR
BOUNDER
MAPGAME
JET SET WILLY 1l
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PYRACURSE

No cabe duda de que Pyracurse ha sido uno de los lanzamientos mas im-

ortantes de la temporada y en él Hewson ha realizado un enorme es-

ey t'l
«Buena compenetracion
entre los personajes»

@ POSITIVO

Una pantallo de presentacién estupendo.
Gron compenetracian enfre los diferentes
personajes, lo cuel le da mucha originolidad
ol proegroma. Lo mas a destacar es el movi-
miento. Es un tanto dificl pero al tener o op-
cion de poder cambiar el manejo de los per-
sonojes resulto bastante adichvo.
®
Carece de olgin efecto sonoro. Es bostante
dificil conseguir el objefivo.
Puntuacion: 7
Jorge Lwis Segorra
Aguilar de Campdo {Palencia)

«los movimientos
son perfectos»
@ POSITIVO
El juege posee unos movimientos perfiectas,
asi como unos graficos muy buenos. La idea
de ln busqueda del arquedloga es muy ori-
ginal y los efectos sonoras cumplen.
- ATIV
Alta dificultad que puede llegar a aburrir.
El ne poder empezar de 0, sin volver a car-
orlo es un pugto en contro.
untuacion: &5
Santiago Colos Herrero.
Zoragozo

«Excepcionales graficoss
@ POSITIVO

Los graficos son excepaonales. El escenario
realiza un scroll confinuo, rapido y sin fallos.
A pesar de tener solo dos colores, los per-
sonajes y movimientos ienen todo fipo de

defalles. Cada expedicionario tiene sus ce- |

racteristicas y habilidades. Se deberd cono-
ceres bien. Es un programa en el que hay
que combinar inteligencia, estrotegia, hobi-
lidad y reflejos para lograr el objefiva. Nas
hara pasar ratos emocionantes imitando o
Indiana Jones.

14 MICROHOBBY

® NEGATIVO

Na hay sonido. Tiene grandes problemas de
memeria. La pantallo de corga es la que ufi-
lizaré el juego y ol acobor se deberd car-
gar de cassette una posicién de partida que
hay que grabar antes, ya que no vuelve g
empezor por si solo,
Puntuacion: §
Alberto A. Cifrign
Tarrelavega (Caniobria)
«El movimiento es impecables

® POSITIVO

Los gréficos aungue un tanto sos0s, son muy
verosimiles. Movimiento impecable y muy di-
vertido. Lo mecdnico del juego e oltamen-
te adictiva; el desarrollo sin problemas.

® NEGATIVO

Falta tecla de cambio de perspectiva, El so-
nido se echa o foltar. B decorado tiene po-
co colorido. La pantallo de presentacidn es
mala y el sonidp es poco aceptable.
Puntuacion: 7
Misericordia Pagues Gil
Reus (Tarragona)

«Buen scroll de pantalla»
@ POSITIVO

Sroll de pantalla muy bueno, come si se fra-
tara de vna cdmara que va filmando todos
nuestros pasos. Graficos sencilles pero con
buenos resultados.

WE oo it

® NEGATIVO

36lo se utiliza dos colores durante el juego,
resultondo mondtono. Los enemiges al to-
carle no se te separan hasta scabar conti-
%\. Carece apenas de sonido,
untuacion: 7
Pedro Revilla Ortege
Burgos

«El colorido es pobres
@ POSITIVO

Una original videoaventura, con buenos
graficos y un bonito scroll. El movimiento es
bostante aceptable. Lo pantalla de presen-
tocién es muy oniginal ulilizando la téenica
tridimensional. Al oparecer mas de un per-

sonaje hoge il.éma uvmg:ama adictiva.
® NEGATIVO

Mozclo de colores bostante pobre. El deco-
rado nos recuerda un poca al Knight Lore.
Bastantes enemigos, resultando un juego de
ran dificultad.
i'untuu:ién: 9
Lufs Garela Sdnchez
Plo. Sta. M.° (Cadiz)

“ESCC'SOS -E'fecfos 50N0rosy

@ POSITIVO

Los graficos estan muy bien conseguidos ¢
resulta bastante novedose v, por supuesta,

verzo de programacion. Entre el piblico en general ha tenido una bue-
na acogida, pero veamos qué es lo que opinan de él nuestros justicieros.

curigso poder controlar @ cualtro persone-
jes diferentes, ol igual que el scroll ge lo pan-
talla. Esto hace que el juego resulte clge
complicado, pero a la vez ofrayente,

® NEGATIVO

Es demasiado lento y muy complicodo. Se
echa en falta algin efecto sonora.
Puntuacion: 55

Mario Ldpez Melinat
Marchamalo (Guadalajara)

«El transcurso del juego
es lentons

@ POSITIVO

Tiene la posibilidad de manejor cuatro per-
sonojes. Los graficos estan muy bien conse-
uidos. Buen efecto de tridmensionalidad
5 un juego en el cual destoca un detalle muy
curioso como es &l de poder mover los ob-
jetos que levas.

@ NEGATIVO

Escoso sonido. Muy enlolinec de Filmation
II. Excesivos mends que hacan que el frans-
curso del programa sea lento.
Puntuacion: 7

-'*-nge." Perez Borreiro
Sabodell (Barcelona)
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DRAGON'’S LAIR * Arcade * Software Proyects

RIDA DEL DRAGON

Uno de los juegos que mas éxito han obtenido en las maquinas de

videojuegos de todo el mundo ha sido, sin duda, Dragon’s Lair. Muchos

han sido ya los programas de este tipo que han pasado al ordenador,
por lo que no habia nin?unu razon para que Software Proyects, los

creadores de Jet Set Willy, no hicieran lo propio con La Guarida del Dragén.

omenzamos a realizar

C este comentario tras
largas y arduas horas

de denodada lucha contra
monstruos mitologicos, ca-
laveras vivientes, alimafas
gigantescas y sombrios
guardianes. Pero todo ha si-
do en vano; la guarida del
dragon se encuentra oculta
en lo mas profundo de
nuestro ordenador, y el lle-
gar hasta ella es una gesta
gue nos hara derramar san-
gre, sudor, y el refresco que
tenemos encima de la mesa.
Hagcia tiempo que no nos
encontrabamos con un jue-
go en el que se requiere tan-
ta habilidad desde el primer
movimiento de la primera
pantalla. Cada giro, cada
paso, cada espadazo debe
ser llevado a cabo en el ins-
tante preciso y con la exac-
titud requerida, de lo contra-
rio nos hundiremos en los
mas profundos abismos o
pereceremos victimas de
las mas horribles criaturas.
Esta dificultad es el mayor

16 MICROHOBBY

inconveniente del progra-
ma, pero también su mejor
virtud.

Mas volvamos hacia
atras y conozcamos los an-
tecedentes que rodean a es-
te Dragon’s Lair, detalles
éstos imprescindibles para
lograr una mejor compren-
sion y mayor entendimien-
to del juego.

Intentaremos no exten-
dernos demasiado, pues la
historia os resultara mas
que familiar, y ademas ya
sabéis que lo breve, si bre-
ve, dos veces breve.

Cierto dia, el pérfido dra-
gon Signe se presentd ante
el rey Aethelred y, asi como
el que pide la hora, le dijo
que le entregara todas sus
tierras con sus gentes in-
cluidas. Aun no habia para-
do el rey de reirse cuando
Signe ya habia raptado a la
princesa Daphne, hija favo-
rita del monarca, y se la ha-
bia llevado como rehén a
las frias mazmorras de su
castillo encantado.

Si te apetece apuntarte al
rescate, ya sabes lo que tie-
nes que hacer. O, mejor di-
cho, no te puedes ni imagi-
nar todo lo que tienes que
hacer. Asi que intentaremos
explicarte un poco por enci-
ma en que consiste esta
tortuosa misién para que no
te pille por sorpresa.

e falr Princess !
okl o el T Jciban
s oty AT tse
clvamn Geed iE with freat iy
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El juego esta dividido en
nueve pruebas. Cada una
de ellas se desarrolla en un
escenario diferente y los
enemigos que se presentan
son de distintos tipos, pero
todas mantienen
un nivel de dificul-
tad semejante.

El disco: la pri-
mera en la frente.
Consiste en subir-
nos en un enorme
disco de madera
que desciende ver-
tiginosamente por
un precipicio. Los
vientos son bas-
tante fuertes por
esta zona y nues-
tro objetivo sera
mantener el equili-
bric en él hasta
que lleguemos a
una pasarela don-
de tendremos que
saltar para pasar
a..

El pasillo: aqui
sufriremos los ata-
ques de los peores
monstruos jamas
habidos. Nuestra
unica salvacion es
atacar a nuestros
enemigos en el
instante preciso;
ni antes ni des-
pués, espera a que
llegue el momento
exacto para de-
sentundar tu gran
espada.

Las cuerdas:
profundos precipi-
cios se abrian ba-
jo nuestros pies.

Unas sogas ardiendo seran
el anico apoyo del gue dis-
pondremos. Pero hay que
ser rapidos; las cuerdas ar-
den como estopa...

La sala de las armas: un
arte de encantamiento hace
que las armas que cuelgan
de las paredes tomen vida
propia y arremetan contra
nosotros. Tendremos que
ser rapidos en el manejo de
la espada y precisos en
nuestros movimientos.

Las rampas: lugar predi-
lecto de los Giddy Goons,
quienes, por si fuera poco el
hecho de que tendremos

que subir por unas empina-
das pistas heladas, no deja-
ran de intentar matarnoes ni
un solo instante.

La habitacion: ;crees que
tienes unos buenos refle-
jos? Pues si consigues sa-
lir de aqui con vida ten por
seguro que podras presumir
de ello. Un enorme tentacu-
lo aparecera desde cual-
quier parte de la habitacion

y nosotros tendremos que
defendernos con la espada.

El otro disco: por si se te
habia olvidado lo que te ha
costado llegar hasta aqui
(suponiendo que lo hayas
hecha), nos vuelven a recor-
dar la primera dificil prueba
del disco.

El caballero: ya estamos
cerca del dragon. Tan solo
nos separa de €l un gigan-
tesco guardian al que ten-
dremos que derrotar para
llegar hasta...

La guarida del dragon:
por fin nos encontramos en
la altima prueba. Pero no
credis que ya hemos finali-
zado con éxito la mision,
pues el llegar hasta aqui
puede considerarse un jue-
go de nifios comparado con
lo que nos espera. Nos res-
ta matar a Signe y huir con
la princesa. Si lo logramos;
no solo habremos conse-
guido acabar el juego, sino
que a partir de ese instante
podremos ir por la calle con
la cabeza bien alta por ha-
ber logrado tan heroica y
noble gesta.

MNo. No es nada facil lle-
gar a completar la aventura.
Seguro que en muchos mo-
mentos llegareis incluso a
desesperaros y tendréis ga-
nas de dejar que ese maldi-
to dragon se coma a la prin-
cesa, a las gentes del pue-
blo o a las mismisimas tie-
rras. Pero no desfallezcais,
que tambien habra otros
momentos en los que o0s lo
pasargéis en grande. Desde
luego, de lo que no cabe la

menor duda es de que Dra-
gon's Lair es un juego enor-
memente adictivo y de que,
precisamente por esta mis-
ma dificultad y exigencia de
habilidad, no podremos re-
sistir la tentacion de inten-
tar por dltima vez (y con és-
ta ya van cuarenta y tres)
pasar a la prueba siguiente.

En lo que se refiere a los
aspectos visuales del juego
hay que decir que sin llegar
a ser demasiado brillantes,
si resultan de una calidad
suficiente como para no
desmerecer del conjunto
del programa.

Un muy adictivo juego
que requerira toda la aten-
cion y concentracion por
nuestra parie, y cuyo Unico
inconveniente es (aunque
esta justificado por la com-
plejidad del programa), que
tendremos que cargar cada
prueba por separado.

-
e
-2 ]

.
g
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STREET HAWK -

Arcade -«

Ocean

EL HALCON CALLEJERO

Ocean lanza al mercado
un nuevo titulo per-
teneciente a la serie de ver-
siones de programas de éxi-
to de television. La saga co-
menzo con Knight Rider,
continta con este Street
Hawk y terminara con Mia-
mi Vice, programas estos
de muy diversas cualidades
y diferentes niveles de cali-
dad.

Este Street Hawk (el Hal-
con callejero), es muy simi-
lar en su desarrollo a un
programa de reciente apari-
cion llamado Stainless
Steel, y su argumento es el
siguiente.

Representamos el papel
de Jesse Mach, un policia
motorizado con vocacion de
Angel Nieto. Sus habilida-
des han llegado hasta oidos
de Norman Tuttle, un impor-
tante ingeniro, quien ha ele-
gido a Jesse (a ti), para po-

THRUST -

Arcade -«

ner a prueba una supermo-
to que el mismo ha dise-
flado.

Ambos habéis aceptado.
Jesse por motivos persona-
les (quiere aprovechar las
posibilidades de la moto pa-
ra vengarse de unos crimi-
nales que asesinaron a su
amigo), y tu porque tienes
ganas de divertirte.

Juntos tendréis que per-
sequir los coches en los
que se encuentran estos
mafiosos e intentar elimi-
narlos con vuestra pistola
laser. Pero debéis andar
con cuidado, pues las ca-
lles de la ciudad se encuen-
tran transitadas por un gran
numero de inocentes pa-
seantes, sobre los cuales
seria un gran error disparar.
Por otra parte también de-
beréis cumplir vuestra mi-
sion de policias, por lo que
si se comete algun robo re-

Firebird

cibiréis un aviso urgente y
debereis presentaros al ins-
tante en el lugar del delito y
capturar a los malhechores.
Street Hawk es un pro-
grama entretenido y adictivo,
debido a la velocidad con la
que nos podemos mover
por las bonitas pantallas
que se presentan ante no-
sotros gracias a un suave
scroll (jvaya frasecita!).

Es decir, que s un juego
que posee una buena cali-
dad en los puntos principa-
les en los que todo progra-
ma los debe presentar: en
sus graficos, en su movi-
miento y en la diversion.
Quizas su Unico pero se en-
cuetre en su escasa origina-
lidad, cosa ésta muy dificil
de encontrar en los tiempos
que corren.

125
QoOQD1ZE

COMBUSTIBLE PARA LA RESISTENCIA

FUEL=—=LIVES——SCORE—/——

a resistencia esta a pun-

to de lanzar su gran
ofensiva contra el Imperio
Intergalactico. Uno de los
puntos mas importantes en
la preparacion de este plan
ha sido la captura de varias
naves de combate, pero se
han encontrado con el enor-
me inconveniente de que
carecen por completo del
combustible necesario para
su propulsion: el Klyston.

18 MICROHOBBY

;Te vas centrando ya en
el asunto? ;Te vas supo-
niendo ya de qué va la co-
sa y cudl va a ser tu mision?
Efectivamente, t0 seras el
encargado de robar la ma-
yor cantidad posible de
combustible y entregarlo a
la resistencia. El Klyston se
encuentra almacenado en
unos grandes barriles sobre
la superficie de los planetas
dominados por el Imperio
Galactico.



——

.

Cada uno de estos plane-
tas se halla protegido por
poderosas armas antiaé-
reas que dificultan conside-
rablemente una mision que
ya es bastante complicada
de por si.

Exactamente este Thrust
consiste en controlar una
nave espacial y, esquivando
los proyectiles enemigos, ir
capturando todo el ndimero
posible de bidones. Estas
capturas se realizan con la

TRIVIAL PURSUIT

uz-! i — T T T ] —l"-n:

ayuda de una especie de
red energética, Ia cual atrae
a los contenedores y nos
permite transportarlos.

El juego sélo presenta un
pequeno problema: es poco
menos que imposible coger
ni uno solo de estos conte-

e Estrategia °

nedores. El controlar a la
nave se hace verdadera-
mente dificultoso, a lo que
si le unimos los inconve-
nientes propios del desarro-
llo del juego, como pueden
ser lo escabroso del terreno
o los ataques de las armas
tierra-aire, obtenemos un
estupendo programa-tortura.

Solo resta por decir que
los graficos son también
bastante horribles y sim-
ples. En conjunto, pues,

Domark

MEJOR QUE SOBRE EL TABLERO

Trivial Pursuit es el juego
de tablero mas famoso del
mundo. Desde que en 1979
tres amigos idearan sus re-
glas basicas, se han vendi-
do ya millones de ejempla-
res en los cuatro continen-
tes. El exito de este juego
radica en gue, aungue se re-
quiere un minimo de cultu-
ra y una buena memoria, es-
ta orientado hacia cualquier
persona sin distincion de
edad, raza o sexo.

Y Domark en su version
para ordenador no sélo ha
sabido captar perfectamen-
te la esencia de este juego,
sino que ha logrado mejo-
rarla. Desde luego, las ma-
yores posibilidades graficas
y sonoras de un micro lo re-
querian, pero los programa-
dores han sabido estar a la
altura de las circunstancias
y han sabido sacar un ma-
ximo partido de ellas.

En Trivial Pursuit pueden
participar de uno a cinco ju-
gadores, y sus reglas son
las siguientes. Todo se ba-
sa en un tablero eliptico di-
vidido en sucesivas casi-
llas. Cada casilla corres-
ponde a uno de los siguien-
tes grupos: arte y literatura,
deportes, historia, geogra-
fia, entretenimiento y cien-
cia, ¥y a medida que vaya-
mos cayendo en ellas ten-

dremos gue ir contestando
a las preguntas que se nos
planteen relacionadas con
cualquiera de estos temas.
Algunas de estas casillas
estan marcadas con una
corona, y el objetivo del jue-
go consiste precisamente
en caer en estas y, contes-
tando correctamente a la
pregunta correspondiente,
obtener una corona de ca-
da especialidad.

La diversion del juego ra-
dica en la propia naturaleza
de las preguntas, las cuales
son de muy diversa indo-
le: elementales, rebusca-
das, simpaticas, mordaces,
complicadas, imposibles,
del dominio publico o sblo
para expertos. Pero en con-
junto todas ellas son muy
divertidas

La ventaja que posee la
version para ordenador es
que las cuestiones pueden
realizarse en muchos casos
con la ayuda de un soporte
sonoro o grafico, de tal ma-
nera que se nos puede pre-

Sport
Eri&siat
You have
e, ; ENT

guntar ;a guién correspon-
de esta melodia?, mientras
suena «El vals de |las olas»,
0 ia qué isla pertenece es-
ta silueta?, a la vez que se
apaga la luz y se proyecia
una diapositiva de una vis-
ta aérea de Madagascar.
Por otra parte el desarro-
lio técnico del programa, es
decir, lo referente al mane-
jo del teclado o la agilidad

Fnt ‘ment History
Ecience

thrown a 4.
foOr SCOre

Thrust es un programa po-
co recomendable por su es-
casa calidad en todos sus
aspectos.

celg .

de las acciones debemos
decir que es excelente, a lo
que hay que unir unos bue-
nos detalles graficos y efec-
tos musicales.

En definitiva, un gran jue-
go. Por ahora no ha salido
en su version en castellano,
pero se nos ha confirmado
la noticia de que se esta
trabajando actualmente en
ello.
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SIMULACION DE
ORBITAS PLANETARIAS ()

Julign de la GUIA UTRILLA

m

90| El programa que te ofrecemos es ca-
“paz de representar las orbitas que des-
criben los planetas de tu propio Siste-
ma Solar. Una vez contestadas las pre-
guntas gque te hace, veras como varian
en funcion de los datos que introduzcas.

Recordemos ahora a Kepler. Este se-
fior descubrio las leves de movimiento
de los planetas. Son conocidas como las
leyes de Kepler y dicen lo siguiente:

1.—Los planetas describen drbitas’
elipticas , circunferencias mas
o menos deformadas—, estando el So
en uno de sus focos,

2.—El vector de posicion de cualquie
planeta con respecto al Sol barre dreas
iguales de la elipse en tiempos iguales.

3.—Los cuadrados de los periodos d
revolucion son proporcionales a los cu-
bos de las distancias promedio de los
planetas al Sol.

La primera ley nos viene a decir que
¢l movimiento de los planetas ¢s plano,
es eliptico y el foco es el astro. La se-
gunda y tercera leyes nos dicen gue un
planeta se mueve mds deprisa cuanto
mds cerca esta del astro. Si a esto afa-
dimos que la fuerza entre el planeta vy
el astro es de atraccion y que estd orien-
tada segun la linea que une el planeta
con el Sol, sacamos la conclusion de que
tenemos que echar mano a una formu-
la fisica muy conocida por todos:

M xm
dxd

F=GXx
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¢Te gustaria crear tu propio sistema planetario? jPues
s con este programa te brindamos la oportunidad de

'.~|+ hacerlo! Situando hasta tres planetas de diferentes
-masas podras observar en la pantalla de tu televisor las
- orbitas que describen frente a un astro imaginario.

donde M v m son las masas de dos cuer-
pos, en nuestro caso una del astro y la
otra del planeta; d es la distancia que
las separa; (& es la constante de gravita-
cion universal que vale 6.67¢-11 y como
¢s logico, Fes la fuerza de atraccion de
los dos cuerpos. Esta formula es el al-
ma del programa, ya que todo gira v es
adaptado en torno a ella. Como veis,
nada complicado. Por lo tanto, ahora
¢l calculo queda reducido a un simple
problema de dindmica de una particu-
la, de manera que tenemos mas libertad
4 la hora de situar los planetas y variar
sus masas, con lo cual obtendremos or-
bitas que no tienen por qué ser necesa-

riamente elipticas. Eso si, para no com-

plicar el cdlculo sélo consideraremos la;
fuerza de atraccion entre cada planeta.
v el astro, nunca la existente entre pla-= |

netas.

Una vez introducidos los datos po
los que pregunta el programa veamos lc
que ocurre:

En primer lugar debemos tener en
cuenta que, al ser la fuerza central, va
a estar siempre dirigida hacia el astro y
va a variar tanto en magnitud como en
direccion, por lo tanto, para tenerla mds
controlada la vamos a descomponer en
sus coordenadas rectangulares fcf v fc2,
las cuales iremos incrementando con fox
v fcy que son las proyecciones sobre los
¢jes de coordenadas de la magnitud de
la fuerza central fc que calculamos se-
gun la formula fisica vista anteriormen-

te. Notar que en la formula no hemos
puesto la parte exponencial v ello es de
bido a que complicariamos mucho mas
los calculos y la presentacion en panta-



la se apartaria de lo que verdaderamen-
te queremos conseguir.

En segundo lugar, para calcular la fc
fuerza ceniral) es necesario conocer la

18 REM

=28 REM

2@ BOR 3 c

: POKE 23600 i@

490 LOAD "“CODE 52228, 588

5@ LOAD ""CODE 61008 ,4832

6@ CLER

7@ REH

B3 PR FL-H MK,
2;" PLANETRR i

9@ INPUT “Declive (8"; CHRT 13@
i a §0";CHRS 138;"17 ",dt: iv

188 IF declive«@ OR dtcanE}gﬂ
THEN GO TO 9@

118 LET dec LET

Live=0R-declive:
decliveePIsdeclive 180

120 INPUT "Hasa del astro? ";as

139 INFUT “Cuantos planetas (1~
2,317

140 IF’ Bd)! AND pid2 AND pe»3 T
HEN GO

152 POKE 23723 .

X el 11

DIH HEF+
TO p nB?
“EOBBO%liiﬂﬁﬁﬁ N XT i:

163 FOR i=1 TO p
i7@ PHIHT AT 2; @; PAPER 1; FLA

1; "PL
189 INPUT ;"Maa del planeta? *
19& INPUT "Posicion x del plane

(5417 41@ OR x(i):245 THEN

" 1)
200 IF

TO
S00 NEXT S
220 PRINT AT 21.,@; FLASH @;"

Bi &8): PoR
ET d i)
ip+

LET i=1
CIRCLE 127,87,4
G0 5
268 REH

IF i=p+
aa GO sSuB S3@
LET ax-xlnl

i 137Illx[i}

3@ LET ti) -
=127 + 1 llJ-BTIII (i) -87
31@ L fe=(6. ﬁiplnliastrulflri

LET
LET fcy=f

0 480

gro1x-lia7-xl1])zr

grnut-ta
38 ftx-iclpru X
c#proyy: LET fci=fcl+fcx: LET fc
2=fc2+lcy

340 LETaleJ-xterqfcz; LET wii)

-K(:)
LET y=y (i) #COS declive: LET

= +EradUlc:u
tamano=INT (SIMN declive
5: LET tamano=1

ET
;lutil-?ﬁ]zxﬂ 51 4
37e IF tamano <l THEN LET tamano

B-tama

=

gﬂ& IF tamano:»9 THEN LET tamano
-

distancia en todo momento de la posi-
c1on del planeta en su trayectoria. R se
encarga en todo momento de calcular-
nos la distancia entre planeta y astro,
pues ésta varia también en cada instan-
te.

Una vez que conocemos las fuerzas
alolargo de losejes X e Y, v ya suma-
dos los incrementos en las dos direccio-
nes, afiadimos ese incremento de fuer-
7a a la ultima posicién del planeta en
pantalla, es decir, a sus respectivas coor-
denadas X e Y, v procedemos a su re-
presentacion en pantalla, realizando an-
tes una pequena variacion. Esa varia-
cion es el calculo de la drbita en panta-
lla aplicado el declive, (ese angulo que
dimos al principio del programa) y que
nos va a permitir obtener la orbita en
la perspectiva que deseemos.

A medida que el programa va obte-
niendo los datos de la posicion del pla-
neta y su tamaio, los va «pokeando»
en la memoria del ordenador con vistas
a que un segundo programa permita
plasmar en pantalla no sélo la trayec-
toria de los planetas, sino también su
movimiento, velocidad y tamafio con
respecto a un observador situado fren-
te al televisor.

Si queréis parar el calculo de la 6rbi-

398 IF x(i)«¢=1@ OR x{i))»=245 OR
(=@ OR y»r=18%5 ;HEN PRINT
H
TO 476€

408 IF dii)=20996+i 18888 THEM
GO SUB S6@: GO SUB S5S58: GO TDE27

0
419 POKE d(i).,3x: POKE g(i)s1
: et ety

POKE d!l]¢2 tamano :
7a
ax,ay: PLOT INUERSE 1;
!: ET ax=x1{i): LET aulE
F INKEY$=CHRS$ 32 THEN GO T

€ 28: GO
;sust S@: G0 SUB 558

0 27
480 CLS GO SUP B8@: RANDOMIZE
USR 6@270: PAUSE @: PAUSE 200
498 BEEP .25195 INPUT #1;"0tra
e

orbita (ssm)
589 IF as(l)="s"” OR agiil)l="s" T
: RUN 7@

-] 5T
Sa0 PRINT AT @, 13. FLASH B;“
AT 28,0; "

21,@; "
*: PRUSE 25

PRPER = ETL
Sk LET fci<@: LET resei 8: LET
gTulalicﬂS dltllvt LET .anﬂ?
L qraduaciun:a?-x
FOKE dii} OKE dlil+1 B
FGKE dii)+2,@; LET i=i+i: LET
JUSTE=B7-3y: LET y=au+a juste: RE

¥8H enr o
AT 21,6; m"rlrrr 21 A INET‘ﬁfiia ta

RETL N
Sﬂg FUR ‘@ TO 25‘ PLOT RN
S RND217 u“uzxr i

ta para ver ¢l efecto que produce (por-
que en caso contrario pasarian horas
hasta llenar la memoria del ordenador),
simplemente debéis pulsar la tecla SPA-
CE vy el programa se detendra pudien-
do hacer dos cosas: si quedan planetas
por representar, continia con los caleu-
los de otro planeta, o pregunta si quie-
res una drbita nueva, lo que implica el
borrado de la actual o actuales.

Por ultimo, sefialar que el programa
puede modificarse mucho. Por ¢jemplo,
si quieres variar la fuerza inicial que le
damos al planeta para que comience a
girar en torno al astro, solo debes reto-
car las variables de inicializacion fcl v
fe2. También puedes anadirle una op-
cion para que realice un COPY de pan-
talla, o bien reducir la longitud de me-
moria para cada planeta y asi poder re-
preseniar mas; esto ultimo implicaria
también retocar el dimensionado de las
matrices asi como la parte CM que
acompana al programa. Como veis, las
posibilidades son infinitas siempre que
tengdis imaginacion.

El programa

Una vez hayais tecleado el programa
v lo «ejecutéis» en vuestro ordenador,
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Aspecto del planetario en plena simulacion.

veréis que se inicia con una pregunta:
icudl es el declive? Antes hemos dicho
que el movimiento era en un plano, pues
bien, existen muchas formas de ver un
plano. Podemos verlo desde arriba
—corresponderia a 90 grados—, de
frente —0 grados— o inclinado respec-
to de nosotros —cualquier dngulo com-
prendido entre los anteriores—. Res-
pondiendo a esta pregunta estais dicien-
do precisamente desde qué perspectiva
querdis ver el sistema planetario.
Seguidamente aparece en pantalla:
;Masa del astro? La pregunta lo dice to-
do, solo sefialar que no se os ocurra me-
ter masas reales de cuerpos celestes por-
que el programa no puede con ellas, son
valores excesivamente grandes y el ob-
jetivo del programa es «simular» en la
medida de lo posible el movimento de
los planetas, basados en dinamica de

22 MICROHOBBY

una particula. Probar valores menores
o proporcionales en menor escala a los
reales.

iCudntos planetas queréis represen-
tar a la vez en pantalla? Pueden ser 1,
2 0 3 como maximo.

;Masa de cada planeta? Considerad
lo dicho en el parrafo anterior sobre el
valor de la masa del astro. Lo que es evi-
dente es que la masa del planeta debe
ser menor que la del astro para que que-
de capturado por la fuerza de atraccién.
Podéis probar un valor mayor, pero os
daréis cuenta de que el planeta es enton-
ces atraido casi en linea recta hasta en-
contrarse lo suficientemente cerca del
astro como para ser lanzado al infinito
o chocar con él.

La posicion x del planeta tiene un
rango de valores desde 0 a 255 y la re-
presentacion de la orbita comienza
siempre en y=287. Podéis cambiar el
programa si queréis situar el planeta en
cualquier posicion de la pantalla.

Una vez introducidos todos los datos
¢l ordenador comenzard a dibujar en las
trayectorias de los planetas que previa-
mente has definido. Cuando quieras pa-
rar la representacion de uno de ellos,
pulsa SPACE v el programa continua-
rd con el siguiente. En el caso de que no

hubiera siguiente, empezard automati-
camente la animacién del sistema que
hayas creado y podrds contemplar una
vision bastante mas real del movimien-
to de los planetas. Pulsando la tecla
SPACE salimos de esta animacion y el
programa preguntard si quieres dibujar
una orbita nueva o no. Si le contestas
que si, entonces se reiniciard el progra-
ma pidiendo nuevos datos para el nue-
vo sistema planetario. Si por el contra-
rio le respondes que no, el programa se
parard pudiendo en este momento con-
templar su listado o modificarlo en al-
guna parte.

Como veis, ¢l manejo del programa
no es muy complicado.

Ejemplo de utilizacion

Sin mas preambulo, vamos a pasar a
ver algunos ejemplos propuestos para
que vedis resultados.

Observad la siguiente tabla:

DECLIVE  ASTRO PLANETAS PLANETA  COORDENADA
920 5 3 0.4 163

e e ] 200
Soes Jl sty 245
90 100 1 1 55
9 100 1 1 65
90 100 1 1 70
9 100 1 1 80
ISP 30 1 1 100

Como veis, nosotros hemos puesto
siempre el mismo declive pero eso no
significa nada. Probad vosotros con los
mismos datos pero variando el declive.
Poned 20 grados en el declive del pri-
mer ejemplo y observad lo que ocurre.,
Colocadle después 0 grados. Ahora es-
tais justo frente al sistema planetario.
Probad ahora con los distintos valores.
iSorprendente verdad?

Para poder utilizar el planetario es ne-
cesario que teclees el Listado 1 en Basic
y lo salves en una cinta virgen con la or-
den SAVE «Planet 86» LINE 0. De mo-
mento, v hasta la semana que viene, en
que os facilitaremos el listado del CM
v los grificos, el planetario no puede
animar ningun sistema. 5in embargo,
puedes usarlo a nivel de caleulos quitan-
do la llamada al CM, al final del pro-
grama, asi como las dos sentencias que
s¢ encuentran al principio para cargar
las CODES.
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1@ BORDER 7: INK ®: PRAPER 7: C

2@ CLEAR G642002
3@ LET TOT=0
42 FOR I=6540@ TO 65494
5@ READ A: LET TOT=TOT+RA+RIPEE
K (I-65400)
6@ POKE I.R
7@ HEXT I
80 IF TOT<>1439992 THEN PRINT
FLASH 1; "ERROR EN DATAS": BEEF 1
+28: STOP
i8@ PRINT "IMFINTOS HISILES (S5~
H}? *,: GO SUB S@d: PRINT K$: IF
t=;N" THEN POKE 65469,@: POKE

11@ PRINT “IMFINITOS HNTi—HISIL
sHY? M SUB S

;: GO
@@: PRINT K$: IF K$z"N" THEN POK
E 65472,0: POKE BS5473.0
120 PRINT “INFINITO5 COHETES (5
ANI? “;: GO SUB S@8: PRINT Ks$: I
F K!:"N” THEN FOKE ES5475,8: POKE
BE476 . @

13@ PRINT "INFINITOS ESCUDOS (5
s R e
= " "y

65482 .2

14@ PRINT "INFINITO COMBUSTIBLE
(S/H)7 ;. GO SUB S@@: PRINT K%
Ty K‘E“N" THEM POKE 654854 ,@8: P

OKE BS485,0: POKE 65487 ,0: POKE
35383,8: POKE 6549@8,0: POKE 6549

200 BORDER @: INK @: PRAPER @: ©

218 PRINT AT @,6; "CARGAR CINTA
TAU CETI™

220 RANDOMIZE USR 65400
588 POKE 23558.8

518 IF INKEY‘C;“" THEN GO TO S1

S2@ LET K$=INKEYS§: IF Kg(P”S” A
HE: K$<3"N" THEN GO TO 82
532 RETURM

1808 DATR 48,235,33,171.255
1009 DATA 34,121,91,195, 104
1818 DATA 21,49,51,64 221
1011 DATA 33,32,64,17,88
1012 DATA 191,62,33,55 285
1015 DATA 19,236,175,56,220
1814 DATR 191,58.55,192,50
1215 DATA 3,192,43,0.0

1016 DATA 34,13%,194,3

1817 DATA 190,34 .325.12
1218 DATA 227,125,195,

TAU CETI

Esre programa no ha al-
canzado un excesivo éxi-

to en nuestro pais, pero segu-
ro que con este programa
cargador que nos ha remiti-
do Carlos Moreno Sanchez
desde Madrid, se vuelve a
poner de mada. Lo que esta
claro es que le vais a pader
sacar todo el jugo que lleva
dentro. Es posible que os pa-
rezca un poquille largo, pe-
ro, animaros, que merece la
penag.

LAS TRES LUCES
DE GLAURUNG

Ln senfimos en |0 mas pro-

fundo de nuestro cora-
hemos exiraviado
y el nombre de

zon, p?rc
fias
I::ie;e nos remitio esfos
KES. Sélo recordamos qui
nos llamo por teléfono ¥ r:;;'
dijo que los que no; man 5
ba en la carta esta unl eq -
vocados y Nos ofrecio t:ns'f c?o
rrectos. De todas fon:nus e
agradecemos Fulanito.

POKE 57931, ﬁ POKE
57933, 0 vidas infinitas. |
POKE 24824, @ flechas in-

finitas.

POKE 24891, @ bombas in-

finitas.

STAINLESS STEEL

Fcrsfuc:so fruco para uno de
los Gltimos programas

de Mikro-Gen: Stainless Steel.
Rapido, eficaz, facil de em-
pfecr ¥ que nos proporciona-
ra vidas y escudos infinitos

con lo que nuestra labor se
simplificara enormemente.

Tan sélo tendremos que

pu!mr simulténeamente las si.
gulentes teclas: A, §, D, P, vy
ENTER. Nada més.

INCREDIBLE
SHRINKING FIREMAN

Diverﬁdo este Increible
Bombero Menguante.
Pues si lo queréis hacer ain
mucho mas entretenido, no
tenéis mas que teclearos este
cargador que nos ha envia-
do también Pedro A. Higue-
ra, quien por sus conocimien-
tos no cabe duda gue no se
ha caido de una idem.

1@ BORDER @: PAPER ©: INK 7: C
LEAR 24999

20 LORD "“CODE : POKE 23336,19%
5: RANDOMIZE USR 23296

2?“??2% 68217 ,187: REM VUIDAS
INmB POKE S0876,8: REH NO EXIST
EN HOSTRUOS

5@ RANDOMIZIE USR 49605
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Rod Cousens, director de

Un «sueno»

CONVERTIDO EN REALIDAD |

Alan HEAP

La carrera de Rod Cousens en la industria del software empezé hace 6 aiios
cvando fue nombrado director gerente de Quicksilva. Esta fecha coincidia
con el comienzo en el Reino Unido del «<boom» del microordenador. En dos
anos Quicksilva se convertiria en lo que algunos dieron en considerar la
empresa numero uno de software de Europa.

El éxito de Quicksilva no paso desaper-
cibido y en 1984 fue vendida a Argus
Press. Nick Lambert y John Hollis eran
los dos accionistas mayores de la compa-
flia, ambos de aproximadamente 30 afos
de edad. La venta de Quicksilva les posi-
bilité jubilarse y les forzo a salir del pais
con el fin de evitar impuestos, uno se re-
tird a una isla de la Mancha v el otro a
las Bahamas.

Hace 12 meses Rod empezd a trabajar
para Activision Inc., una compaiia ame-
ricana, y simultdneamente cred una com-
pafia propia: Electric Dreams Ltd. Aho-
ra, Rod comparte su trabajo entre las ofi-
cinas de Londres, Southampton y Los An-
geles. Le entrevistamos en las oficinas de
Electric Dreams en Southampton.

—¢ Cudl fue el objetivo de tu reciente
visita a Espafia?

—Fui a Espafa con el objeto primor-
dial de conocer personalmente las activi-
dades del mercado, de evaluar la exten-
sion del mismo y de trabajar con nuestros
distribuidores. Ademas vemos a Espaiia

como un terreno en el futuro para inno-
vaciones y novedades, como ha quedado
demostrado en el pasado, por varias com-
paiiias. Lo que intentamos hacer es atraer
a las compaiias espanolas con la idea de
firmar acuerdos concesionarios con noso-
tros para el Reino Unido, que obviamen-
te es el mayor mercado de Europa.

—¢ Quién es vuestro distribuidor en Es-
paria?

—Proein, S.A.

—¢ Cual es tu opinidn sobre el estado
del mercado en Espaiia?

—Entiendo que la pirateria domina
aproximadamente el 80 por 100 del mer-
cado total, lo cual es preocupante. Por
otro lado, es de sefialar el éxito del MSX,
lo cual hace a Espafia uno de los merca-
dos mas importantes de Europa para es-
ta mdquina en particular. Y por supuesto
la influencia de Amstrad. Espaiia ha sido
un fuerte mercado de Sinclair y puede que
continue siéndolo, con el lanzamiento del
nuevo Amstrad Spectrum.

—¢Como se encuentra el mercado es-
pariol con respecto al inglés?

—El mercado espaiiol estd dominado
por el Z80, con cierta influencia de Com-
modore. El mercado inglés estd mucho
mas distribuido y repartido entre Commo-
dore, Sinclair y Amstrad, con bastante
atencion actualmente hacia Amstrad y su
previsto lanzamiento del ordenador com-
patible IBM PC.

—¢ Cudntas copias de un juego necesi-
tas vender agut, en el Reino Unido, para
poder cubrir gastos?

—Eso0 varia de un programa a otro. Por
ejemplo, si hemos planeado lanzar un pro-
ducto con el respaldo de un personaje fa-
moso, o con el soporte de una pelicula fa-
mosa, entonces necesitamos un numero
mas alto de copias. Cada titulo difiere en
cuanto al coste de adquisicion de ese titu-
lo en particular.

—¢ En qué ordenadores concentrdis ma-
Yormente vuestros esfuerzos?

—No nos concentramos necesariamente
en el mercado inglés; como compaiiia te-
nemos una politica global, lo cual quiere

decir que nuestras mayores cifras de ven-
las se consiguen a través del Commodore
y del Amstrad, pero aqui en el Reino Uni-
do, Sinclair sigue siendo una fuerza im-
portante. Por consiguiente, prestamos
gran atencion al progreso de los distintos
ordenadores en distintos territorios, an-
tes de decidir el formato sobre el cual se
lanzara un producto.

—Actualmente llevas dos compariias:
Electric Dreams y Activision Europa, ;co-
ma consigues combinar estas actividades?

—Las dos corren paralelas; ademds
Electric Dreams fue creada como una ra-
ma de Activision con objeto de promocio-
nar productos locales para los territorios
europeos, en lugar de depender unica y ex-
clusivamente de la compafia madre en los
EE.UU. para proporcionar todos los pro-
ductos originarios.

—38in embargo, vosotros no escribis
software personalmente, ;no? Sois sim-
plemente una comparita editora.

—NMNo, eso no es cierto. Ambas compa-
fifas tienen equipos internos de investiga-
cion y desarrollo. En California tenemos
unos 60 programadores a nuestra dispo-
sicion, v en ¢l Reino Unido hemos.crea-
do un grupo de desarrollo de software que
también trabaja de cerca con programa-
dores individuales y otras companias de
disefio e investigacion.

—Esta debe de ser una época del ano
de mucho trabajo.

—3Si, no hay ninguna época que se pue-
da llamar de poca actividad, pero duran-
te los meses de verano la carga de trabajo
llega a alcanzar su mdximo, va que es
cuando nos preparamos para asaltar el
mercado de navidad.

— ¢ Qué productos tenéis pensado lan-
zar en un futuro proximo?

—En la feria de PCW hemos tenido 14
productos en exhibicion por parte de Ac-
tivision y 8 por la de Electric Dreams. La
gama de productos de Activision incluye
lanzamientos de grandes titulos cinema-
tograficos como «Howard the duck» de
Steven Speilberg y George Lucas, «Labe-
rinth» con David Bowie, asi como otros
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productos originales que hemos desarro-
llado en California. También tenemos uno
de los productos mas excitantes que se han
lanzado en mucho tiempo, llamado «Hac-
ker 2», la segunda parte de «Hacker».
Electric Dreams también presentard gran-
des titulos como «Aliens» que estd sien-
do gran éxito de taquilla, y «Big trouble
in little China». Ademas, uno de los cld-
sicos juegos arcade de todos los tiempos:
«Star raiders». Nuestro catdlogo es exten-
s0 porque también hemos obtenido licencia
de «Endurer Racer» de Saga, «Supersprint»
de Atari y habra mas a primeros de ano.

—¢ Por qué crees que los ingleses com-
pran ordenadores?

—Creo en los ordenadores como una
forma de diversion; ademas estoy conven-
cido de que la industria de software es una
mera extension de la industria de discos
y peliculas.

—; Cudnto tiempo crees que seguirds
trabajando en esto?

—MNo soy de la opinion de que los or-
denadores personales se separan del mun-
do de la diversion; creo que la tecnologia
cambiard, y que si nos movemos en dreas
como las de discos compactos se confirma-
rd con mds fuerza ain que el sector de di-
version continta teniendo éxito. No olvi-
des que en su punto cumbre el aspecto de
diversion del mercado alcanzé un asom-
broso 80 por 100 y nunca ha caido por de-
bajo del 50 por 100. Aunque prestamos
atencion y, nos movemos en otros seclo-
res del mercado, no veo razén para que
el ocio no siga siendo nuestra mayor fuen-
te de ingresos.

—¢ Crees que el software se seguird ven-
diendo en su formato actual?

—De momento no parece haber mucha
alternativa, pero debemos perseguir un
medio que resista la pirateria ya que las
casas de software estan teniendo grandes
pérdidas debido a ese factor. Debes com-
prender que si un programador ha pasa-
do 12 meses de su vida desarrollando un
producto que ¢él considera una obra de ar-
te, y seguidamente éste es copiado ilegal-
mente, entonces jqué incentivo tiene pa-
ra continuar produciendo buenos y origi-
nales productos?

—¢;Conoces MICROHOBRBY?

—Si, tengo conocimientos sobre la in-

fluencia de MICROHOBBY en Espand

Creo que es una revista interesante, pare-

ce dirigirse a una vasta gama de usuarios,

y sigue con éxito los niimeros uno del Rei=

no Unido que a su vez pasa a sus lectos

res, lo cual no puede ser negativo.
—¢Qué representan los proximos 12

meses para Activision y Electric Dreams?

—Somos muy optimistas; es interesan ey
te conocer las nuevas corrientes del mer\‘\

cado. Actualmente hay proliferacion de
impresoras y unidades de disco, lo cual
aumentara la sofisticacion de los produc-
tos. Y por supuesto observamos con gran
interés y entusiasmo la expansion de los
IBM compatibles; por lo tanto, veo gran-
des oportunidades en el futuro.

— También has participado en obras be-
néficas. Hdablanos de ello.

—Creo que nuestra industria y nuestros
clientes tienen la obligacion de ayudar a
los menos privilegiados del tercer mundo.
Y asi, después del éxito de Bob Geldof y
su «Band aid», decidimos lanzar «Soft
aid», que es una cinta de copilacién com-
puesta de 10 titulos con distintos sistemas
y con fines caritativos. Generé 300.000 [i-
bras para las victimas del hambre en Afri-
ca. En este momento, estamos intentan-
do repetir este éxito con el lanzamiento de
«Off the hooks»: todos los beneficios de
esta cinta seran para la lucha contra la
adiccion a la droga en este pais.

—¢ Con quién has contado en este pro-
vecto?

—Con la mayoria de las casas de soft-
ware inglesas, como Activision, Ocean,
Melbourne House, Elite, Firebird y mu-
chas otras. Han confeccionado un progra-
ma para la cinta y a su vez los mismos pro-
gramadores han cedido sus derechos de
autor. También hemos contado con los
mayores distribuidores del Reino Unido,
y no hay razon para que alguien en Espa-
fia no se haga cargo de un proyecto que
provee al consumidor con una ganga,
mientras gue soporta una causa tan no-
ble.

—¢ Qué programas han represeniado
vuestros mayores éxitos?

—En Quicksilva «Ant attack» y «Bu-
gaboow, este lltimo creado en
Espafia por Indescomp. An-
tes de mi llegada a Activision
tuvieron el mayor éxito sen-
cillo jamas conseguido
por una compaiiia de
software con «Ghostbus-
ters». Este éxito fue se-
guido por «Hacker»,
«Back to the futu-
re», ¥ «Spin-
dizzy», el
juego mas
intere-

S

sante del afo pasado.

—¢ Qué otras subdivisiones entran en el
abanico de Activision?

—Una de las cosas en que hemos inver-
tido ha sido en nuestra propia facilidad
de distribucion, en donde tenemos subdi-
visiones como el «System 3», que lanzé
uno de los mayores éxitos de verano: «In-
ternational karate»; y un editor francés
llamado Larisielle. Dicho de otra mane-
ra, nosoiLros promocionamos sus produc-
tos, su imagen, y su nombre comercial en
el mercado britdanico. Les llevamos a ca-
bo las funciones de ventas, de distribucion
y de financiacion. Por supuesto estaria-
mos dispuestos a hacer algo similar para
una compaiia espanola, y, como dije an-
tes, consideramos a Espafia como merca-
do interesante, teniendo en cuenta la ca-
lidad de los productos que alli se crean;
y en mi reciente visira a Espana me resul-
16 interesante conocer compafias nacio-
nales como Dinamic.

—Muchas gracias, y buena suerte en el
futuro.




PROGRAMACION

APRENDE

A PROGRAMAR
TU PROPIO JUEGO (V)

Pablo ARIZA

Hoy vamos a comentar todo lo relacionado con el

comienzo del juego: presentacién, inicializacion, definicion
de teclas, y todas las demas tareas que es necesario
efectuar antes de empezar a jugar.

Con el articulo de hoy publicamos un gran
listacdlo en ensamblador, Es el correspondien-
te a la presentacion e inicializacion del jue-
go ¥ serd explicado entre este capitulo y el
siguiente. Para comezar, vamos a ver algu-
nas tablas usadas por el programa.

Hay una tabla llamada TAROOM que es
muy importante. Se ubica en la direccion
55669 v consta de S bytes por cada una de
las 36 pantallas. Su significado lo tenéis re-
sumido en la figura 1. Los dos primeros in-
dican la direccion de memoria donde se en-
cuentran los datos de la definicion de la pan-
talla. El tercero indica el codigo del objeto
especial. Si no hay ninguno valdra 255. Los
dos ultimos marcan las coordenadas en alta
resolucion del objeto especial. Ahora vamos
a ver qué es eso de los objetos especiales.

Los objetos especiales pueden ser de tres
tipos:

— Uno de los 10 platos que tenemos que
comernos en orden para terminar el juego.
Si cogemos el que no toca, perderemos una
vida.

— Una vida extra. Es como el personaje
pero de otro color. Nos dard una vida de mas
a no ser que tengamos ya 10.

— Una galleta de la suerte. Puede darnos
buena o mala suerte. Normalmente nos da-
ra puntos. Puede también darnos o quitar-
nos una vida v, menos frecuentemente, le-
letransportarnos a otra pantalla.

Cada una de las comidas, las vidas v las
galletas, tienen un codigo asociado que po-
déis encontrar en la figura 2. Con este codi-
go podemos acceder a la tabla ESPTAB, que
consta de 6 bytes por cada objeto especial.
Estos bytes los podéis ver en la Figura 3. Los
dos primeros bytes indican la direccion en
memoria del grafico que les corresponda.
Los grificos de las vidas vy las galletas estdn
junto con el bloque principal de graficos que
comienza en 63776. Los de las comidas es-
tan colocados a partir de 61580. Los cuatro
bytes restantes de la tabla, indican los colo-
res del grafico, va que los objetos especia-
les, a diferencia de los «bichos», no tienen
por qué ser de un solo color,
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Ademas de TAROOM, hace falta otra ta-
bla con 30 bytes por cada pantalla, pero es-
10s bytes no necesitan explicacion por sepa-
rado, va que simplemente almacenan el
nombre de la pantalla. Los 36 nombres que
forman esta tabla se ubicaran a partir de la
direccion 58200, y los publicaremos mis ade-
lante.

Ya hemos visto todas las tablas necesarias.
Ahora vamos con ¢l programa. RESET es
el punto de entrada. Cuando el juego esté
terminado sera por aqui por donde comen-
zard a ejecutarse. Empezamos iniciag
lizando algunas variables de
sistema. La wvariabl
CHARS (direc-,
ciones 23606/7)
es modificada pa-
ra utilizar nues-
tro propio juego !
de caracteres. La l
variable BORDCR
(direccion 23624)
se pone a seis pa-
ra que las dos li-
neas inferiores
de la pantalla
sean de papel negro v tinta amari-
lla. Luego se borran 804 bytes a
partir de la direccion 32768. Como
recordaréis, en 32768 estaba el ma-
pa de pantalla, pero éste sélo ocu-
paba 640 bytes. 5i borramos 804 bytes
es para alcanzar también otro espacio.
Este ultimo esta formado por 35 byies a
partir de la direccion 33536. Su cometido se-
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ra indicar con 8 6 255 si hemos estado o no
respectivamente en una determinada panta-
lla. Necesitamos saber esto porque cuando
entremos en una pantalla por primera vez
se nos daran 100 puntos, pero si ya hemos
estado antes no se nos deben dar. Tras bo-
rrar este espacio se inicializa el puntero de
buffer de graficos a 23428 (véase el capitu-
lo anterior), ¥ se¢ ponen los atributos tem-
porales a papel negro, tinta blanca v brillo
1, colocando un 71 en ATTR _ P (direccion
23693). Después cargamos el registro [ con
238 v pasamos al modo 2 de interrupciones.
Brevemente, el funcionamiento de dicho mo-
do de iterrupciones es ¢l siguiente: se forma
una direccion utilizando el contenido del re-
gistro | v el contenido del bus de datos. En
nuestro caso es 238%256 + 255 =61183; se to-
man los contenidos de dicha direccion que
serd tomada como el comienzo de la rutina
de interrupciones. En nuestro caso, la ruti-
na de interrupciones comienza en la direc-
cion 61194, v se encarga de tocar la musica.
Ahora inicializamos SPAR y SPOR para que
suene la musica de la presentacion, que se
encuentra en 52997. A continuacion carga-
mos un 1 en PUNVE. Esto sirve para
aumentar la velocidad de la miisica.

En REIN comienza la presentacion. Se
abre el canal 2, correspondiente a la panta-
lla. Cargamos HL con 45518, que es la di-
reccion donde estan los datos de la
séptima pantalla y llamamos a
la rutina de dibujar pan-

.
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tallas. De aqui deduciréis que la presenta-
cion se hard sobre una de las pantallas del

juego. Ahora imprimimos ¢l texto de pre-
sentacion utilizando la subrutina PRINTE,
a la que se llama con HL apuntando a la di-

reccion donde comienza el texto que quere-
maos escribir. Se imprime ahora lo que haya
en la direccion senalada por TEKE, que se-
ra distinta segiin esté seleccionado el tecla-
do o el joystick (un 1 en flash ¥ un 2 normal
o viceversa). Ahora abrimos el canal @ para
escribir una parte del texto de presentacion
que queda en las dos ultimas lineas. Esta im-
presion debe ser con tinta blanca y no ama-
rilla, que era como habiamos puesto la tin-
ta del borde, asi que modificamos los atri-
butos temporales mediante la variable
ATTR__T (direccion 23695). Después de ha-
cer la impresion volvemos al canal 2. En
WATING comienza ¢l bucle de espera de
una tecla. Dentro de él, movemos los «bi-
chos» de la pantalla que hemos elegido pa-
ra presentacion. Como dijimos la semana
pasada, para moverlos todos hay gue hacer
un bucle en el que se llame a SUMOVB con

TAROOM. Tabla de datos
relativos a pantallas

Bytes 1 y 2: Direccion de la pantalla.

Byte J: Codigo del objeto especial.

Bytes 4 y 5: Coordenadas del objete
especial.

Figura 1

Codigos asociados
a los objetos especiales

CODIGO OBIETO

Queso
Consomé
Pescado
Ensalada
Conejo
Frutero
Helado
Café

Copa

Puro
Galleta de la suerte
Vida extra

000~ O B D R =

—
-0

LISTADO 1. BLOQUE “em5 1"

1 2120FS2236SCIEGE3248 680
2 SC210080110180@12303 438
3 TSECBE@21845SB22ABF 23E =284
4 47328DSCIEEEEDA7EDSE 1293
& 215CF22R1EF22R3EF3E 857
& @13214EF3EQ2CDP11621 635
7 CEBLICDSCF32174D7CDE84 1624
B F@2RA2FD7CDE4FA3E@DBCD 1388
Q Bl163E47328FSC2181DE 591
1@ CDB4F@3ER2CDA116DD21 1123
11 ©eSBDDYE@@3C2805CDLC 052
12 Fl1l18FSCDRSF23EF7DBF 1984
13 EEP33CCA92D63DCADFDE 1556
14 SEEFDBFEE6@120083EQS 1320
is 3257DBAF3259D62165D8 1233
i6 116608012500 3630EDBR BSS6
17 2177D90624110S@@36FF 742
18 1518FB@1@ABFCDECDE@1 974
19 SCDECDG6@E@G@6Ra1@D 711
20 CDECDE@C@D2eFE@EPACD 1173
21 19D7EGBIFE@328F7874F 1231
22 8781C6154FCD19D7EG@1 1238
=23 81CLRADDT723I237E3C2REL1 10875
24 JE@S8077100B21dCD911 828
25 16DOR1PAPAEDBRAF3220 920
26 DO93EG2CCA1163ER37632 742
27 14EF3AZ21D93CEER3I3IZE1 943
28 D9876F26801122DJ195E 888
29 23S6EDS3@3EFEDS3@1EF 1243
3@ =2 11CASEB@1 E 853@
21 B@3RD3ISBCORDD7SEZ2356 1184
32 23ESEBCDSCF3E17E322A 1482
33 DOS34EZ23463C2830875F 822
54 B87B36FAF671127D9195E 1047
a5 2356EBDSCS@BCDE7F2C1 1645
36 C113CS578CoBlE2278@7807 1495
a7 ESR3C6S5867EBEDAREDAE 1651
38 ©11E@PEE@IEBEDAQEDA® 1304
38 C1ED432BD92192DB1193 1316
49 DBED4ABS7DS8362AEDBG36 1394
41 FF21SADSCDBAFGRAFCDB1 1552
a2 16219EDBCDE4FRAIAD3SE 1366
43 B7SFE&716AREFE2292928 719
44 AZEDS21158E31911EDDS 1313
45 ©B11EGPEDBO21E4DBCDE4 1258
46 FR3E@2CDO116C329DRA3C 1846
47 Je=2ED7214RDB8222FC7CD 1135
48 AFeD2136D71101D70EGS 730
49 CDESAF@EBDSAFDEFEFGE® 2143
=17 SCEBFBBEBﬂlﬁ?F?EDBFE 1ie7
51 FEEP2FA728185S7CB3F30 1149
53 FC2011783DR@F@FOFB277 776
5 23EBE1230D20D1CIFDLA 1444
5S4 CBeB1@DB1BDSAF322EDY 1172
S5 213DDE222ZFD7C3IBEDSCD 1233
S6 1907573CEGFEFE1628F5 1432
57 FELC28F1FEZ22BED7ACD 1455
58 ODD723237E3C20ES711@ 872
=9 E® 787826F26@0811 1a78
58 7502 19CO3RASEF@7 3R 1814
51 B1EFARS7EDSF 1IFARREE3F 1323
52 FE243QECCO9@14A084121 1164
63 RAZALE4160BOI454Ca0a7 882
64 4520415252494241FF16 811
65 OB1042414R4F20OFF160B 631
66 OF495A51554945524441 701
&7 FF1EPEBF444552454348 730

Figura 2

Tabla de los datos
relativos a objetos especiales

Bytes 1 y 2: Direccion del grafico.

Bytes 3, 4, 5 y 6: Colores del grafico, or-
denados de izquierdo o
derecha y de arriba a
abajo.

Figura 3
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IX apuntando a los datos de cada uno de
ellos en la tabla de rabajo. Si el contenido
de IX + @ es 253, ya no quedan mas «bichos»
y salimos del bucle, dibujandolos todos con
CALL DIALL. Ahora comprobamos si se
a pulsado 1 6 2 y saltamos en caso afirmati-
vo a las rutinas de seleccion de jovstick v te-
clado respectivamente. Estas rutinas se ve-
ran en el proximo capitulo. Si no se ha pul-
sado ninguna de las dos, comprobamos si
se ha pulsado 8. Si no es asi, se cierra el bu-
cle de espera. De haberse pulsado, se pro-
cede a la inicializacion. Comenzamos con 5
vidas v @ comidas recogidas. Ponemos los
6 digitos de la puntuacion a @ (48 es el cogi-
go ASCII del #). Ahora llenamos con 235
los terceros bytes de todos los elementos de
TAROOM. Esto es para vaciar las pantallas
de objetos especiales. Ahora comenzamos a
distribuirlos aleatoriamente. Para esta tarea
utilizaremos la subrutina RELLE, que se en-
carga de distribuir aleatoriamente B objetos
especiales de codigo C. Distribuimos 15 ga-
lletas de la suerte v 5 vidas. Solo nos que-

1@ PRPER ©: INK 7: BORDER @: C
LEAR 32767: LOAD “cmS 4" CODE 611
??é;gSH. LOAD "cmS S"CODE 44576,

@@ FOR X:40000 TO 40058 READ
A: POKE %,A: MEXT

30 DRTA 217 ,829,62 ze1,58,41,2
18,205, 199,212, 225, i 33,e.608,3
4,54 ,92,62,7,50,72 175, 219,25
4/246,254.60 118 35,50,284.33'8
ai,221,126 ,0,60,48,5,205,204 , 241
.24 ,245,205, 165,242, 24,257 ,62,63
\23%7,86,237,71,201

4@’ INPUT “pantal (1- B

POKE BSE73 o 'AANOOHIZE ush
4E4: GO TO 48
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dan las 10 comidas que distribuiremos de
una forma especial. Si contempliis el mapa
del juego publicado en el primer capitulo,
veréis que las pantallas 23, 28, 29, 34 v 35,
junto con una parte de la 22, son inaccesi-
bles desde el resto del laberinto. Existe una
comunicacion entre ellas v el mundo exte-
rior, pero solo sirve para salir por ella; esta
demasiado alta como para alcanzarla desde
fuera. La anica forma de alcanzar esas pan-
tallas es esperar a que una galleta de la suerte
nos teletransporte a alguna de ellas. Dentro
de estas pantallas colocaremos las cuatro ul-
timas comidas. Asi, para terminar el juego
habra que coger las 10 comidas de fuera, co-
ger galletas hasta que alguna nos teletrans-
porte ¥ coger entonces las cuatro tltimas co-
midas. Por todo esto, debemos distribuir por
separado las seis primeras comidas v las cua-
tro altimas. Primero distribuimos las seis pri-
meras, Esto lo hacemos en el bucle que co-
mienza en LCOMI1, uwtilizando nuevamente
RELLE. Como ya dijimos, RELLE se en-
carga de distribuir aleatoriamente los obje-
tos especiales, indicando en B la cantidad y
en C el codigo, pero ademas, se encarga de
que ninguno de ellos sea colocado en algu-
na de las pantallas aisladas. Por esto, para
distribuir las cuatro ultimas comidas no uti-
lizaremos RELLE. Hacemos un bucle que
s¢ repite cuatro veces, una para cada comi-
da, siendo B el contador del bucle. Se gene-
ra un numero aleatorio entre @ v 35 llaman-
do a RANDI, subrutina que veremos en el

LOCA ACADEMIA DE POLLICIA

proximo capitulo. Se convierte en un numero
entre 0 v 2. Se multiplica por cinca, se le su-
ma 21, v luego @ 6 1 segtin el nimero alea-
torio que hemos generado sea par o impar.
El resultado de todo esto sélo puede ser 21,
22, 27,28, 33 0 34, que son los numeros an-
tes referidos menos uno, va que para el pro-
grama la numeracion de las pantallas co-
mienza desde @ v no desde 1. Ahora llama-
mos a DIRAN, subrutina que calcula la di-
reccion de los datos de una pantalla en TA-
ROOM, v que también veremos la proxima
semana. Cogemos el tercer byte de dichos
datos. Si no es 255, la habitacion elegida va
estd ocupada por otra de las cuatro comi-
das, asi que hay que elegir otra. Si es 255,
entonces esta vacia, y la llenamos con la co-
mida que corresponda segun el valor de B,
cerrando a continuacion el bucle.

Ahora trasladamos 10 bytes desde VA-

28 MICROHOBBY

LISTADO 2,
BLOQUE “‘em5 2"

1 @PedR49CRAIFASS421002 BES
2 6500A3036405@30A6410 354
3 PElEASOERGAIBER4Q60OF 388
4 BEBEASO9018BP2AEAABBA7 455
5 12158B83131384@81288 377
=] 285060 1CAB3IAARSCAG4 632
7 BRAFCAB7RAS19CAREAALS S8z
8 46@30B13870206158702 409
S ©B178702101902@1120F 454
1@ DO@1FF4@RE5160186860 9906
11 GeEDOBBS3B43ED1EFFRR B63
12 OPOED3100R26EB10RA46C 591
1 SlPd@66DE101@8608182 622
14 ODRAGDE1P2VCHEEBLIMIREGE 626
15 ©BSledea71s50laA7184@1 656
16 1@608102126D81031 644
17 B1@3166EG1P21686E8101 659
18 1RAGES10O1CEES1BM1EGF 673
19 B81811271888214718402 BEG
20 OVPA3R612024083120740 473
21 83246DA4010720DASACB3 S14
22 10ASPEL13104490011FAS 639

23 R3RE1IFAS@SADIFASRTRAZ 429
24 @ECA1106802AP810AR4ER@ 674
25 B810CE65BP10F@456050F 465
26 ©DA49128168BA2111B8E 532
27 ©119108BP11013A39109 304
28 13CAP411150082080BD0 D28
29 B81091058PS0SR4ESS106 652
30 ©BABS81879868810D1188 720
51 ©1FF10504190286883B5@ 565
32 CBI1CEB/AEOEBl1BFFEd@R2 1182
33 AFRERRRACR42 11022301 491
34 Q600802108Q083010002 288
35 S3011020810213025406 438
36 1209C201120C8001120E 413
37 C206121480038002CAGE 502
38 @B1EC3IV4941EC181 i78
39 C3049011C205071BD001 658
19 OFP7CS5P48DR485040602 385
41 ©B0393298B93000BEBG1 456
42 120780918CRDSBBS@418 351
43 ©BO3991ABER2OF 1ABBO1 499
44 ©BP546010AR746010905 193
45 46019COSE7P10BA7E702 379
46 PRASE7AI1IS1266Q11016 332
47 66021112870111168701 458
48 111887@1101470010714 353
49 BA904FFBARBL2CCI4ERSE 1230
50 418A208R7OESA91SFFR0 1024

MAIN hasta VAPER. VAPER contiene los
datos sobre como hemos entrado en una ha-
bitacion (por donde hemos entrado, si he-
mos entrado saltando, andando, etc.). VA-
MAIN contiene los datos iniciales sobre co-
mo hemos de aparecer en la primera panta-
lla al comenzar el jucgo. El significado con-
creto de cada uno de los 10 bytes lo vere-
mos cuando estudiemos la rutina de control
de nuestro Jaime. Ahora inicializamos a @
la variable GCONSU, que indica cuantas ga-
lletas hemos consumido, abrimos el canal 2
y ponemos la velocidad de la misica a su va-
lor normal (recuérdese que al principio del
listado, PUNVE habia sido puesto a 1). Si
no cambidramos este valor, la misica se lle-
varia mucho tiempo durante el juego, y és-
te seria muy lento, aparte de que seria im-
posible evitar el parpadeo.

Lo que hay a partir de la etiqueta NEW
lo explicaremos en el siguiente capitulo. De
momento podéis leerlo e intentar deducir
cual es su funcion,

Los listados

Hoy publicamos tres listados hexadecima-
les. El primero corresponde al programa de
presentacion e inicializacion, el segundo son
tres nuevas pantallas y el tercero contiene la
subrutina PRINTE vy los graficos de las 10
comidas. Las instrucciones para grabarlo to-
do en cinta son las siguientes:

— Teclear ¢l programa 1 y grabarlo con
LINE 18.

— Teclear con el cargador universal de
C/M los listados 1, 2 v 3, haciendo DUMP
en 40000 para todos ellos. Grabarlos en cinta
aparte con los nombres «cmS v, «ecm5 2»
y «cm3 3», siendo sus longitudes 1378, 499
v 328 bytes respectivamente.

— Cargar el programa de la semana pa-
sada. Pararlo al finalizar la carga con STOP.
Cargar los listados tecleados con: LOAD
wemd 1»CODE 54471,1378: LOAD «cmS$
2»CODE 47276,499: LOAD «em3 3»CODE
61572,328.

EG67F2CFFE6EFFARFFSEF
F24F 76EE1428FFFFO20Q
IFFCO68010RA16EDAFDBT

B8 i b
T e 0 0 = % T P 0 L e 850 00 0~ Y e D P
] -]
e L ST
[]
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(7]
[+]
[F]
®
%]
D
[y
o
]
o
]
B
o

T PO i

e e 0 00 D D

HHH&GNMP&H

T P 00 PP
s ™

— Grabar a continuacion del BASIC te-
cleado hoy lo siguiente:

SAVE «cm5 4»CODE 61183,4353:
SAVE «em3 5»CODE 44576,11273

— Borrar la memoria y cargarlo desde el
principio con LOAD ** *.

Una vez finalizada la carga nos pedira un
numero. Ya no tendremos que consultar nin-
suna tabla, basta con que le demos el nu-
mero de la habitacion; de momento, de | a
20, va que sdlo tenemos tecleadas 20 panta-
llas. Una vez introducido, veremos la pre-
sentacion del juego. La misica no la podre-
mos oir porque aun no estd tecleada. Podre-
mos elegir la opcion de joystick o teclado,
v en este ultimo caso, definir las teclas.
Cuando pulsemos el @ veremos la pantalla
que hayamos pedido, tal vez con algin ob-
jeto especial en ella. En la parte inferior ve-
mos el marcador: a la derecha las vidas v a
la izquierda los puntos. Las 30 interrogacio-
nes seran proximamente sustituidas por el
nombre de la pantalla.




LISTADO
ENSAMBLADOR
| -

2 D

3 ORG 54471

4 D HL,é2752
5 LD  {(23486) HL
é b A,b

? LD (23624),A
8 LD HL,32748
9 LD  DE,32749
18 LD  BC,884
Tl L0 (R,L
12 LDIR

13 LD HL,23428
14 LD  (BFPOS) ,HL
15 L a7

14 LD (23699 ,A
17 L #,238
18 L 1,4

19 M 2

28 RESET LD HL,52997
2 LD (SPAR) KL
o) LD (SPOR) ML
2 L A,

il LD (PUNVE),A
BEREIN LD A2

2% CALL 5633

2 LD HL,45518
2% CALL DESCOM
29 LD HL,PRESE
) CALL PRINTE
31 CHAJOY LD ML, (TEKE)
2 CALL PRINTE
kX 0 A8

kT CALL 5633
33 T

3% LD (23695),A
kY LD HL,PREDD
3 CALL PRINTE
39 0 A2

] CALL 5433

41 WATING LD 1X,2329
42 REPE LD A,(1X8)
43 INC A

44 R Z,FIK
45 CALL SIMOVE
1% JR REPE

42 FIK  CALL DIALL
48 L0 A,247
49 IN 4,250
58 M 3

Rl DEC A

52 JP Z,KEYBO
53 DEC A

54 JP 2 KEMPST
55 0 4,239
56 N A,(254)
57 A0 |

58 JR NI WATING
59 0 A5

o LD (VIDAS),A
8 XOR A

8 LD (COMD) A
43 LD  HL,SCORE
44 LD  DE,SCORE+!

83
&
&7
48
L4
1]
71 LORDI
72
73
7
73
74
7
78
79 LCOHY
e
81
82
83
B4
83
94 LLRNS
8l
88
89
L]
71
92
73
94
73
76
97
78
75

188
L}

182
183
184
183
104
187
188
189
118
m
112
13
114
15
114
117
118
119
128 NEW
121
122
123
124
125
124
127
128
129
138
131

b BC,S

D (HL),d8
LDIR

LD HL,TARDDM+2
L0 B3
L0 DE,S

LD (HL),255
ADD HL,DE
DINZ LORD!
LD  BC,NOFRA
CALL RELLE
LD  BC,1850B
(ALL RELLE
LD Cb

L0 B,I

DEC C

(ALL RELLE
INC C

DEC C©

JR NZ,LCOMY
L B4
CALL RANDI
A 3

P 3

JR O 2,LLRMS
ADD AA

b LA
ADD A,A

ADD A,C

ADD 4,21

1
CALL RANDI
AD 1

ADD A,C

CALL DIRAN
INC HL

INC HL

LD A,(H)
INC A
JRNZ,LLRMS
LD 4,5
ADD A,B

L0 (HL),A
DJNZ LLRMS
LD HL,UAMAIN
LD  DE,VAPER
LD BC,I8
LDIR

XOR A

LD  (GCONSU) A
D A2
CALL 5633
b A3
HALT

LD (PINVE) A
LD A, (NUSACT)
INC A

M 3

LD  (HUSACT) A
ADD A4

LD LA

L K

LD DE,TAHUSI
ADD HL,DE
L0 E,(H)
INC KL

L0 D, (H)

132
133
134 NEWZ2
135
134
137
138
13¢
148
141
142
143
144
145
146
147
148
14%

138
131

132
133
1'54
155
156
157
158
159
148
181
142
163
164

188
189
198
191
192
193
194
1%3
194 FICRE!
197
198

LD
LD
LD
0]
Lo

LDIR

Lo

(SPOR) ,DE
(SPAR) , DE
HL ,APER
DE,CORS
8,10

A, (NUPA)

CALL DIRAN

LD
INC
Lo
INC

E, (L)
HL
D, (HL)
HL

PUSH HL

3

DE,HL

CALL DESCOM

POP
LD
LD

IKC
LD

INC
LD
INC
JR
ADD
LD
ADD

LD

HL
A, (HL)Y
(DBJAC) A

HL
C,(HL)
HL

B, (HL)
A
2,FICRE]
A A

E,A

A,

AE

LA

A

A

DE ,ESPTAB-4
HL,DE

£, (HL)
H

D, (HL)
DE, HL

PUSH DE
PUSH BC

Bl

AF AF’

CALL DIMASU

POP
POP
INC

BC
DE
DE

PUSH BC

LD

AR

CALL g881

LD

Lo

A8

{C0BAC) ,BC
HL,VITELD
DE,VITELD41
BC, (V1DAS)

199 0 (H),42
208 LDIR

281 LD (HL),255
02 LD HL,TEMARC
3 CALL PRINTE
284 XOR A

205 CALL 5633
06 LD HL,TEMA2
07 CALL PRINTE
208 LD A, (NUPA)
09 ADD A4

218 D EA
211 ADD A4

212 0 0,8
213 b L4
214 LD H,D
215 ADD ML, HL
216 ADD  HL,HL
217 ADD HL,HL
218 AD A

219 SBC HL,DE
ol LD  DE,TELLAS
221 ADD HL,DE
222 LD  DE,INSTEX
223 0 BC,3
224 LDIR

225 LD  HL,PANEAL
22 CALL PRINTE
227 D A2

228 CALL 5633
229 P o
230 KEYBO INC A

231 LD (WAKE) A
232 LD HL,TECT
3 LD CTEKE) HL
234 CALL MDAF; CLS-ALL
235 LD HL,TEXUP
236 LD  DE,TECLAS
237 b ¢,5
238 BUCLE CALL PRINTE
239 Bl DEH
249 PUSH OE

241 PRSD XOR A

242 IN 4,254
243 R 224
244 INC A

245 JR NZ,PRSD
246 PERE LD B,8

247 L0 E 2
248 LOKEY LD A,E

249 N A,(254)
250 R 224

251 cPL

252 D A

753 R 7, XEKEY
254 L0 DA

255 WABITS SRL A

256 JR NC,WBITS
27 JR N2 XEKEY
258 Ty

259 DEC A

248 RRCA

261 RRCA

262 RRCA

263 ADD A,D

264 LD (HL,A
265 INC HL
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266 BX  DE,HL
287 POP HL

248 INC HL

249 DEC €

vl JR  NZ,BUCLE
m P REIN
272 XEKEY RRC E

73 DJNZ LOKEY
274 JR  PERE
275 KBYPST XOR A

276 LD  (WAKE),A
m LD L KeMT
278 LD  (TEKE),HL
279 P CHAJOY
280 RELLE CALL RANDI
281 0 DA
282 INC A

283 MND 254

284 P2
285 JR Z,RELLE
286 P 28
287 JR 2,RELLE
280 P34
289 JR 2,RELLE
299 L0 AD
291 CALL DIRAN
292 INC HL

293 INC W

94 D A,CHL)
295 INC A

296 JR  NZ,RELLE
97 LD (HL),C
298 DJNZ RELLE
59 RET

0 DIRN LD DA
1 ADD A4

w2 ADD AA

33 ADD A,D

14 L LA
25 LD M8
6 LD  DE,TAROON
387 ADD HL,DE
28 RET

W9 RMANDI LD A, (CIN)
I8 RLCA

3 L0 DA
32 LD A, (SPAR)
313 XOR D

kI b 0,A
35 D AR
36 RRA

317 XOR D

318 M 83

319 P36

328 JR NG, RANDI
321 RET

302 WKE  DEFB 1

323 TEKE  DEFW TECT
324 TECLAS DEFB 65,33,142,161,

228
325 TEXUP DEFB 22,11,
324 DEFM "ELIGE ARRIBA"
n DEFB 255,22,11,14
328 DERY "BAJD *
328 DEFB 255,22,11,15
3 DEFH *I1ZQUIERDA*
331 DEFB 255,22,11,15
332 DEFM *DERECH: *

30 MICROHOBBY

333
33
335
334
337
33
33
348
341
342
343
344
345
4

348
KL}

358
351

352
353
3

335
334

ERY)

359
348
32

343
344

J4é

347
358

348
an

EF|

372
173

3

I
8
an
378

£
b8
381
62

DEFB 255,22,11,15
DEFM *SALTO *
DEFB 255
DEFB 22,811
DEFN *£ECONENE! '
0EFB 22,2,7
DEFN *POR”
DEFB 22,4,3
DERM "PABLD ARIZA"
DEFB 22,2,19
DEFN *~KENPSTON®
DEFB 22,4,19
DERN *-TECLADO*
DEFB 22,11,12
DEFM "PULSA 8 PARA
JUGAR"

DEFB 22,28,2

DERN *MUSICA: JOSE
ANTONID NARTIN®

DEFB 13,32

DEFM "GRAFICOS: PAB
LO Y JOSE ANTONIO®

DEFB 255
PREDO DEFB 22,8,4

DERN "PANTALLAS: §
ANDRA AR1ZA®

DEFE 13,32

DERM "PANTALLA FINA
Lt CARLOS NARANJO®

DEFB 255
KENT  DEFB 22,2,18,18,1,4
9,22,4,18,18,8,58,255
TECT  DEFB 22,2,18,18,8,4
9,22,4,18,18,1,50,255
VIDAS DEFW 8
CONI  DEFB 8
TEMARC DEFB 22,20,8,14,6,1
9,8,37,22,28,22
SCORE DEFM *888888"

DEFB 32,32,32,68,38

DEFB 91,91,91,91,91
,91,91,91,91,91,91,91,91,9
1,91

PRESE

DEFB 91,91,91,91,91
,91,91,91,91,91,91,91,91,9
191,61

DEFB 22,28,2
VITELD DEFB 8,9,8,6,8,8,8,
§,0,6,8,0
TB¥2 DEFB 22,8,8,14,6,38

DEFN *$$33938983448
199399999999 99444="

13, IEANAARASARAR
AALALARRIARARRANRA )

DEFB 255
PANEAL DEFB 22,8,1,16,8,17
(6,198
INSTEX DEFM *

DEFB 255
UAHAIN DEFB 14,128
DEFW 23294,8,8,8
\WPER DEFD 6,8,8,8,0,8,8,
B8
NUPA2 DEFB 8
GCONSU DEFE 8
MUSACT DEFB #
TAMUS] DEFW 58432,58753,51

138, 51651
383 DBJAC DEFE §

384 COBAC DEFW #

385 ESPTAB DEFW 61412

386 DEFB 6,6,6,6
387 DEFW 61568

388 DEFB 7,7,6,4
389 DEFU 61644

9 DEFB 5,5,7,7
391 DERU 61676

392 DEFB 4,4,6,6
393 DEFW 41788

394 DEFB é7,47,67,47
35 DEFW 41748

39 DEFB 5,5,4,4
397 DEFU 41772

398 DEFB &,6,5,5
299 DEFU 41884

408 DEFB 6,6,6,6
an1 DEFW 41834

4?2 DEFB 5,5,5,5
483 DEFW 41868

an DEFB 67,67,67,67
485 DEFW 65564

i DEFB 6,6,6,6
487 DEFW 65248

488 DEFB 5,5,5,5
485 TARDOM DEFU 44576

419 DEFB 255,16, 88
a1 DEFW 44745

412 DEFB 255,232, 48
413 DEFY 44898

414 DEFB 255,232,136
415 DEFW 45075

416 DEFB 255,216,56
417 DEFU 45176

418 DEFB 255,14,16
419 DEFW 45353

428 DEFB 255,224,32
421 DEFW 45518

422 DEFB 255,224,16
42) DEFW 45623

424 DEFB 255,184,48
425 DEFU 45748

426 DEFB 255,224, 48
a DEFU 45937

428 DEFB 255,208, 68
429 DEFU 46142

43 DEFB 255,232,24
431 DEFW 46415

432 DEFB 255,16,14
433 DEFW 46528

484 SPAR  EQU 61185

485 SPOR  EQU 41187

486 PUNE EOU 61284
487 DESCON EQU 42388
488 SINOVB EQU 41588
489 DIALL EQU 62117
498 CON  EOU 61189
491 CORS EQU 23498
492 BFPOS EQU 62112
493 TELLAS EQU 58298
494 ;

495 O0RG 61572
496 PRINTE LD A, (HL)
" P 255
498 RET 2
499 RST 16

588 INC HL

581 JR  PRINTE

434 DEFB 255,14,80
435 DEFW 44425

434 DEFB 255,216,146
437 DEFW 44887

438 DEFB 255,232,184
439 DEFW 44729

448 DEFB 255,148,136
441 DEFU 47884

442 DEFB 255,224,8
443 DEFW 47274

444 DEFB 255,8,8
445 DEFW 47385

444 DEFB 255,88,128
447 DEFW 47594

448 DEFB 255,224,128
449 DEFW 47775

458 DEFB 255,128,134
431 DERF 47948

452 DEFB 255,208,%4
433 DERJ 48185

454 DEFB 255,224,48
455 DEFW 48259

454 DEFB 255,164,134
457 DEFY 48444

458 DEFB 255,14,128
459 DEFW 48446

448 DEFB 255,164,184
441 DEFY 48881

482 DEFB 255,184,134
443 DEFY 48782

444 DEFB 255,14,14
445 DERd 49875

444 DEFB 255,14,48
447 DEFW 49317

448 DEFB 255,208 ,88
449 DEFY 49498

478 DEFB 255,164,146
471 DEFY 49784

472 DEFB 255,8,96
473 DEFW 49889

474 DEFB 255,232,88
475 DEFY 58858

474 DEFB 255,232,128
477 DEFY 58187

478 DEFB 255,232,8
479 DEFY 58248

488 DEFB 255,184,134
48] BAMA  EOU ¢

482 NUPA  EOU 23587

483 DIMASU EOU 42183




C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02
Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe 1)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
51 TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

Ze 2 PTAS.
 EE s KNIGHT RIDER _ 2.100

N TENNIS » o e

N NIGHTMARE RALLY o 2.100

\ LAS 3 LUCES G E 2.100

4 Q| ANTiRiAD = 2.100

\ COBRAS i ; 2,300
FIGHING WARRIOR
BOUNTY BOB

PTAS.

DRAGON'LARR 2.100
ASTERIX Y EL CALDERO M i et 2.100
JACK THE NIPPER < 2.100
PYRACURSE 2,100
STAINLESS STEEL _ e e 2.100
PHANTOMAS = = 2.100
DUMMY RUN = 495
SOUTHERN BELLE 495

IMPRESORAS

20% DE
DESCUENTO

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V

23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO
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ORDENADOR QUICK SHOT I+INTERFACE __ 2.695
3.595 PTAS. QUICK SHOT II+INTERFACE 2,995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE ____ 3.695
DE REPARACION QUICK SHOT | 1.395
TARIFA FLJA QUICK SHOT I 1.695
DE 3.600 PTAS. QUICK SHOT IX 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS DISKETTES 3" 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” 295
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR _ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
275 96 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

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

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




CONSULTORIO

Problema de carga

En la revista numero 87
aparece el juego «ORO-
SET» y al terminarlo de pro-
gramar, lo introduzeo en
una cinta con la siguiente
linea: SAVE «OROSET» (y
ENTER). Lo empiezo a gra-
bar y cuando termina de
grabarse, quito la cinta y
borro el programa de la me-
moria. Al borrarlo, pongo
de nuevo la cinta y tecleo:
LOAD «OROSET» (y EN-
TER), pulso el PLAY del
cassette y empiezan a sa-
lir unas lineas blancas y ro-
jas, pero no salen, seguida-
mente, las rayas azules y
amarillas y el programa no
se me carga. ;Como puedo
almacenar el programa en
la cinta y que luego me car-
gue bien en el ordenador?

David GONZALEZ - Las Palmas (20)

[|Evidentemente, cuando
usted salvd el programa en
cassette, se produjo algun
tipo de error y el programa
no fue almacenado correc-
tamente. Es conveniente
verificar {con el comando
VERIFY) todo lo que se al-
macene en cassette, antes
de borrarlo de la memoria.

Respecto al error que
pueda haberse producido,
es dificil precisarlo. Hay
cassettes mas propensos
que otros a producir errores
y lo mejor es hacer pruebas
con distintos niveles de
grabacion y volumen, has-
ta dar con el correcto. Tam-
bién es conveniente mante-
ner limpias las cabezas del
cassette y, por supuesto,
no olvidarse de desconec-
tar la clavija «EAR» cuando
este grabando.

Notacién exponencial

Poseo un ensamblador
que va situado a partir de la
direccion 56064; este en-
samblador arranca con
RANDOMIZE USR 6E4,
siendo este numero 1764
decimal y no 56064.
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Desearia que me explica-
ran por qué esta direccion
de arranque que no corres-
ponde con una direccion
de RAM.

Juan C. ALONSO - Montevideo

[ El basic del Spectrum
no permite la utilizacién de
numeros hexadecimales,
por lo que BE4 no significa
6E4h (1764), sino 6°1074; es
decir, 60000 (el namero
que va después de |la «E» es
el nomero de ceros que hay
que afiadir al que va delan-
te).

Esta notacion se conoce
como «notacién exponen-
cial» o «notacion cientifica»
y se utiliza para representar
cantidades grandes. El
Spectrum admite desde
—32 hasta 32 como expo-
nente.

Comunicacion
via radio

£Se pueden enviar men-
sajes de ordenador a través
de una emisora, o esta pro-
hibido por la ley?

JQué es el «GENS-3» y el
«MONS-3n7?

cQué es el «MOVE»?

Pedro L. MARTIN - Zaragoza

|| Para emisoras comer-
ciales (de FM o AM) no
existe prohibicion explicita
sobre la transmisién de da-
tos de ordenador. En cuan-
to a las de radio-aficionado,
habra que tener en cuenta
lo que se especifique en la
licencia. Por supuesto, si
no se tiene licencia, la ley
prohibe transmitir cual-
quier tipo de mensajes, ya
sean datos de ordenador o
fonia.

Los programas «GENS-3»
y «MONS-3» forman parte
del paquete de aplicacién
«DEVPAC» de «Hisoft» pa-
ra Spectrum. Se trata de un
ensamblador y un desen-
samblador/monitor. Ambos

muy atiles para quien de-
see programar su ordena-
dor en codigo maquina.

«MOVE» es un comando
del Basic del Spectrum gue
sirve para trasladar infor-
macion desde una corrien-
te a otra. Solo funciona si
se tiene conectado el
interface-1. En el sistema
operativo TR.DOS del disco
beta, se utiliza el comando
«MOVE» para reorganizar
los ficheros del disco, cu-
briendo los espacios de fi-
cheros borrados.

wNanodriven

¢ Puedo ubicar el «Nano-
drive» por debajo de la di-
reccion 250007

Agustin PEREZ - Guadalajara

[] Debido a la exacta tem-
porizacion de sefiales que
requiere el «Nanodrives, no
funcionara si se coloca por
debajo de la direccion
32768, ya que la ULA para-
ria el reloj del microproce-
sador y alteraria la tempo-
rizacion de las sefales. No
olvide que el microprocesa-
dor comparte los 16 prime-
ros Ks de memoria con la
ULA y que ésta ultima tie-
ne preferencia de acceso.

«RTTY»n

En el n.® 92 de MICRO-
HOBBY, publicéis un deco-
dificador de RTTY, y lo que
no queda claro, por lo me-
nos para mi, es si es im-
prescindible que el recep-
tor de onda corta tenga la
modalidad de recibir en
BLU.

Susana ROMERO - Cadiz

] Aungque también permi-
te recibir emisiones de
agencias de noticias, la fi-
nalidad principal de este
decodificador es la de uti-
lizarlo en conjuncién con
una emisora de radio-

aficionado, tanto para reci-
bir, como para emitir. Prac-
ticamente todas las emiso-
ras de radio-aficionado
pueden funcionar en BLU
(banda lateral dnica).

Par otro lado, y en caso
de que soélo se utilice para
recibir, la mayoria de las
emisiones en «RTTY» se
hacen en «BLU», concreta-
mente en «LSB» (banda la-
teral baja). Indudablemen-
te, entre la enorme canti-
dad de emisiones en
«RTTY» que se producen,
es posible que algunas uti-
licen modulacién de ampli-
tud pero, en cualquier caso,
el numero de emisiones
gue se podrén recibir que-
da muy limitado si no se
dispone de un receptor ca-
paz de funcionar en BLU.

Auto-reubicacion

;Como se consigue que
el paquete «Hisoft Dev-
pack» sea reubicable?

;Como sabe el programa
en queé direccion ha sido
cargado?

Miguel GONZALEZ - Barcelona

[l Las direcciones absolu-
tas que son operandos de
instrucciones estan escri-
tas como ndmeros a sumar
a la direccion de carga. El
programa tiene una tabla al
final, donde estan todas las
direcciones de estos ope-
randos, también con refe-
rencia a la direccion de car-
ga (es decir, como si el pro-
grama se hubiera ensam-
blado en la direccion 0). Al
entrar al programa, no hay
mas que sumar la direccion
de carga a cada dato de es-
ta tabla y volver a sumar la
direccion de carga a cada
dato apuntado por esta ta-
bla. De esta forma, los ope-
randos quedan reubicados
para que el programa pue-
da correr en la direccion
donde se ha cargado. Pos-
teriormente, se borra la ta-
bla de reubicacién para
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que no ocupe un espacio
inatil en la memoria.

Para saber en qué direc-
cion ha sido cargado, el
programa lee el valor del re-
gistro «BC» en el momento
de entrar a él, ya que el sis-
temna operativo hace la en-
trada por USR de la si-
guiente forma:

PUSH HL
PUSH BC
RET

Donde «HL» contiene la
direccion a donde se debe-
ra retornar y «BC» contiene
la direccion que se ha da-
do después de USR.

Sintetizador de voz

Les escribo para ver si
ustedes podrian informarse
de si existe en el mercado
algun tipo de programa o
periférico, para Spectrum
Pius, que sintetice la voz
humana, asi como su pre-
cio aproximado.

Tambien me gustaria
consultarles cual es la ma-
nera de introducir los «PO-
KEs» para conseguir vidas
infinitas, energia infinita,
ete. Yo los introduzco antes
de cargar el programa y no
me dan ningun resultado.

José M. MUNOZ - Madrid

[ | Existe en el mercado un
periférico denominado «Cu-
rrah Microspech» que sinte-
tiza la voz con bastante ca-
lidad..., aungue con un in-
confundible acento ameri-
cano.

Por otro lado, en los nu-
meros 20, 21 y 23 de MI-
CROHOBBY Semanal y en
el numero 1 de MICRO-
HOBBY Cassette puede en-
contrar un programa que
también sintetiza la voz,
aunque con bastante me-
nos calidad.

En cuanto a los «PO-
KEs», hay que meterlos
después de cargar el pro-
grama, pero antes de ejecu-
tarlo, lo gue obliga, en mu-
chos casos, a desproteger-

lo previamente. En aquelios
programas que son espe-
cialmente dificiles de des-
proteger, solemos publicar
un cargador que lo hace to-
do de forma automatica.
En los restantes, el proce-
dimiento general es cargar
el bloque de Basic con
«MERGED», listarlo y meter
los «POKEs» inmediata-
mente antes de la senten-
cia «\RANDOMIZE USR...»
que pone en marcha el pro-
grama.

Habilitacion de
la NMI

Me gustaria saber si el
periférico para habilitar la
NMI, que publicdis en los
numeros 88 y 89, se podria
colocar en el Siot trasero
del Spectrum junto con una
impresora Star Gemini
SG-10, conectada al orde-
nador mediante un interfa-
ce «Centronics» de Indes-
comp y si estos dos, a su
vez, se pueden poner junto
con un interface de joystick
tipo Kempston.

Efrdn MORENO - Madrid

| | El periférico para habili-
tar la NMI es sumamente
sencillo y sélo se activa
cuando el microprocesador
lee la direccion de memo-
ria 00BEN, actuando como
una ROM-sombra de un so-
lo byte. Por tanto, no es in-
compatible con ninguno de
los periféricos que mencio-
na.

Por otro lado, el interfa-
ce de impresora y el de
joystick Kempston son per-
fectamente compatibles
entre si, ya que utilizan
puertos distintos.

Mas de 21 UDGs

Desearia saber si, al
aumentar el numero de
UDGs, los caracteres que

yo defina tienen codigo AS-
Cll y, si lo tienen, cudl es.

Andrés PEIRQ - Valencia

[ | La Unica respuesta posi-
ble (y la mas obvia) es que
depende de como se
aumente el numero de
UDGs.

La forma mas sencilla de
hacerlo es tener varios jue-
gos de UDGs en memoria y
seleccionar uno u otro alte-
rando el contenido de la va-
riable «UDG» del sistema
(direccion 23675). En este
caso, de cada vez solo se
tendran direccionados 21
UDGs, por lo que sus codi-
gos ASCII seran los norma-
les (del 144 al 164) y cada
Vez que se quiera imprimir
otros, habra que direccio-
nar otro juego.

Una forma alternativa es
disefar un juego completo
de caracteres y direccio-
narlos a través de la varia-
ble «CHARS» (direccidon
23606), en cuyo caso, los
codigos serian los de los
caracteres normales, es de-
cir, del 32 al 127.
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Spectrum Plus 1l

En el Spectrum Plus I,
en modo 128 K, ;se pueden
utilizar todos los colores en
un GDU o sdlo el PAPER e
INK como en el normal?

Un amigo me dejc el nu-
mero 21 de vuestra revista
v, en ella, vi un articulo so-
bre «la voz en el Spectrumo.
iDe cuantos capitulos
consta la serie y en qué nu-
meros se encuentran?

Oscar GARCIA - Barcelona

[l La disposicion del archi-
vo de presentacion visual
del Spectrum Plus Il es
idéntica a la de modelos
anteriores, por lo que sigue
vigente la restriccion a so-
lo dos colores por caracter.
Lo contrario hubiera su-
puesto incrementar la can-
tidad de memoria dedicada
a pantalla, y romper por
completo la compatibili-
dad.

El articulo «El Spectrum
puede hablar» al que usted
hace referencia, tiene tres
partes que han sido publi-
cadas en los nimeros 20,
21y 23,
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® VENDO ordenador Zx81
de 16 K, con manual en cas-
tellano, todos los cables, un
libro con buenos programas
para teclear. Todo en per-
fecto estado y al increible
precio de 13.500 ptas. (ne-
gociables). Escribir a Javier
Torrella, Cf Eduardo Conde,
48, 4.°-2.", 0B034 Barcelona
o bien llamar al tel. (93)
205 23 30.

® VENDO Spectrum 48 K,
teclado Saga 1, impresora
Seikosha GP-50S, interface
1, microdrive, todo por
70.000 ptas. Regalo varias
revistas del tema. Interesa-
dos llamar al teléfono (91)
696 69 32. Preguntar por
Joaquin,

® POR CAMBIO de orde-
nador vendo revistas, libros
para el Spectrum. Manuel
Cagigao. Apartado 2144
15080 La Coruna. Pueden
llamar también al tel. (881)
78 29 52 a partir de las 20 h.
® INTERESADOS en for-
mar un c¢lub a nivel nacional
y general sobre el Spectrum
48 K, para intercambiar tru-
cos, ideas, informacion.
Pueden llamar al siguiente
tel. (956) 30 68 34 o mandar
carta a Manuel Joseé Corra-
les Bonilla. C/ Dr. Arruga,
bloque 1, 1.2 C. 11407 Jerez
de la Frontera. Cadiz.

® URGE vender Spectrum
48 K, joystick QS-lI, interfa-
ce programable Comcon
(no necesita instrucciones y
sirve para todos los juegos),
TV Inter b/n, mesa para TV,
Enciclopedia Practica del
Spectrum (Run completa y
encuadernada, 4 tomos), 95
numeros de MICROHOEBY.
Regalo calculadora Texas
Instruments TI-57 progra-
mable en Basic con libro de
instrucciones y funda de
proteccion, drgano eléctrico
GTR CTX1300 de mas de
15.000 ptas., archivadores
en cinta, libro Microbasic y
codigo maquina del Spec-
trum, adaptador antena TV
y mas cosas. Interesados
escribir a Javier Solavera, C/
Marcelino Esquius, 55, 1°-
2.7, Hospitalet. Barcelona.
Tel. (93) 437 65 57.

® DESEARIA contactar
con chicas de toda Espafia
usuarias de Spectrum, para

intercambiar experiencias
(ideas, trucos, etc.). Intere-
sadas escribir a Daniel Ba-
rranco. G/ Rabida, 15. 21001
Huelva.

® VENDO Spectrum Plus
64 K, en perfecto estado,
con cables, fuente de ali-
mentacion, manual, cinta
de demostracion. Ademas
de television bfn 127, joys-
tick tipo Kempston e inter-
face para dos salidas, todas
las revistas publicadas has-
ta ahora de MICROHOBBY
mas otras del ramo. Todo
ello por sélo 70.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (91)
88196 02 o bien escribir a
Oscar Valero Magia. C/ Par-
que del Angel, 10, 4.° B. Al-
cala de Henares. Madrid.
® VENDO ordenador 48 K
mas interface, transforma-
dor y cables por sdlo 27.000
ptas. Interesados llamar al
tel. (91) 462 19 11.

® VENDO Spectrum 48 K
en buenas condiciones, con
embalaje original, manua-
les, cables y fuente de ali-
mentacién. Ademas, un in-
terface Kempston para joys-
tick, un libro de cddigo ma-
quina de Editorial Paranin-
fo, fasciculos de enciclope-
dia de informatica y varias
revistas de Micromania. To-
do por 32.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. 311 53 98
de Barcelona. Preguntar por
Pablo.

@ BUSCO alguien gue es-
té interesadoe en formar un
equipo de programacion,
que tenga conocimientos
en codigo maquina y sobre
todo gue conozca rutinas
de animacion, con vistas a
publicar algin programa. [n-
teresados escribir a Gusta-
vo Tallén. Cf Canapiare, 12,
bajo-C. 28033 Madrid. O
bien llamar al tel. 763 71 22.
® VENDO Zx Spectrum
Plus, comprado en febrero
de este ano (86), en perfec-
to estado, interface Kemp-
ston, mas de 30 revistas de
Spectrum. Todo por sélo
30.000 ptas. Regalo manua-
les de Spectrum. Para ma-
yor informacion llamar al
tel. (954) 76 33 31. Preguntar
por Javier.

® VENDO |apiz optico por
3.000 ptas., interface MK2

por 1.000 ptas. Interface con
sonido por 1.500 ptas. Inte-
resados escribir a la si-
guiente direccion: Alfonso
Lucas Gomez. P.? Julio Ur-
quijo, 32, 7.° A. Bidebieta.
San Sebastian. Llamar al
tel. 39 86 87.

® SE ha formado un club
en Sevilla. Por un dinero
mensual consigues revistas
del club, mapas, pokes y un
largo etcétera, de informa-
cion, Interesados escribir a
la siguiente direccion: C/
Sanchez Arjona, 35, 6.° D.
41013 Sevilla.

® VENDO Zx Spectrum 48
K, transformador de corrien-
te, cables, dos libros, la cin-
ta de demostracion. Todo
ello por sélo 16.000 ptas. In-
teresados escribir a la si-
guiente direccion: Jose An-
tonio Castillo Talledo. Cf
General Mola, 23-B, 7.° izq.
Laredo. San Sebastian. Lla-
mar al tel. (942) 60 63 63.
® BUSCO las instruccio-
nes del juego «Eliten, tanto
el libro como el manual de
instrucciones, preferible-
mente en espanol. Vendo
joystick Gran Capitan. En
perfecto estado, por 2.000
ptas. Los interesados escri-
bir a Fernando Angel Cerra-
to Lopez. Avda. Felipe Il, 28,
7.2 4. Sevilla.

® VENDO por 25.000 ptas.,
o lo cambio por MSX (64 K)
ordenador Qric Atmos (64 K)
con grabadora. Antonio.
Plaza Sta. Escolastica, 7.
28041 Madrid. Teléfono (91)
217 60 33.

® DESEARIA las instruc-
ciones de los juegos: Elite,
Sky Fox, Death Wake, Sir
Fred, Deux Es Machine y
especialmente Movie. Lla-
mar de 2 a 5 de la tarde al
tel. (965) 52 18 92. O bien es-
cribir a la siguiente direc-
cion: J. Soriano. G/ Saba-
dell, 22. Alcoy (Alicante).
® VENDO Zx Spectrum
Plus, totalmente nuevo, con
revistas del tema, ademas
de garantizar por 3 meses
su perfecto funcionamien-
to. Precio: 35.000. Interesa-
dos en |la compra dirigirse
por carta a la siguiente di-
reccion: Ricardo Pérez Albo-
res. C/ Fernando Il El San-
to, 7, 3.°. Santiago de Com-
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postela (La Coruna). Teléfo-
no (981) 59 08 68.

® ME GUSTARIA inter-
cambiar trucos, ideas, etc.
con cualquier chico usuario
del Spectrum de Espana.
Llamar al tel. (948) 25 78 04,
o bien escribir a Mikel Gur-
bindo Arregui. G/ Pedro |, 5,
7.° B. 31007 Pamplona.

@® OFERTA vendao ordena-
dor Zx Spectrum 48 K, en
perfecto estado, con ali-
mentador, transformador,
interruptor Reset, joystick,
cables, manual en ingles y
castellano, tres ndmeros
de Load'n’'Run, y otras re-
vistas. Todo esto por solo
25.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. (93) 330 92 28 de
Barcelona. Preguntar por
Santi (8 a 10 horas y festi-
vos a todas horas).

® VENDO Spectrum Plus
(en perfecto estado). Inclu-
ye: manuales, cinta de de-
mostracion, todos los ca-
bles, y alimentador, varias
revistas, 3 libros. Todo por
el precio de 40.000 ptas. Es-
cribir a Ignacio Carrera. C/
Manuel de Castro, 8, 9.2 Vi-
go (Pontevedra).

® VENDO Zx Spectrum 48
K con interface 1, microdri-
ve, joystick, alimentador y
cables, manuales en caste-
llano y varias revistas. Inte-
resados llamar al teléfono
315 82 60. Javier. Mi direc-
cion es la siguiente. Javier
Arnal, C/ Nufez Morgado, 9.
28036 Madﬂ:i_;

jCOMPLETAMENTE
GRATIS;

TAPAS PARA

EL CONCURSO

DE CODIGO MAQUINA

Reserva ya en tu quiosco
el ejemplar de nuestra re-
vista correspondiente al ni-
mero 103; en él incluiremos
sin ningtin coste adicional
las tan esperadas tapas pa-
ra el curso de Cédigo Ma-
guina.

Lios lectores que pacien-
temente han ido coleccio-
nando esta interesantisima
serie durante mas de trece
meses en un total de 60 ca-
pitulos, podran asi encua-
dernar las paginas en un li-
bro completo







ARMY MOVES SPECTRUM + 2 COMPATIBLE

DERDHAL es un muembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones Especiales.
Ha sido emtrenado durante largos anos para convertirse en un especialista y
ahora es el primero de su promocion,

Puede afravesar las lineas enemigas por ierra, mar o aire, dormina todas las
técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las armas y €5 un experto en
explosivos.

ARMY MOVES, tres sistemas de combate distintos:

+ JEEP equipadc con misiles tierra-aire.

+ HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

» SOLDADO COE miembro de un cuerpo de elite, entrenadoe en todas las
tecnicas conocidas para la guerra,

NONAMED SPECTRUM + 2 COMPATIBLE

Para ser caballero del rey no existe otro sisfema,
Tu obligacion es superar la prueba, dominar el mredo, sulnir el rito.
Tienes que encontrar la salida del castillo sin nombre doende
te han encerrado.

En la busqueda conoceras unos extrafnos ogros, gue realmenle
ne o0 mas gque ofros infrepidos caballeros gque no consiguieron
encentrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por
el mago NILREM.

AFTER THE WAR SPECTRUM + 2 COMPATIBLE

imagina el planeta Tierra surmido en la radioactividad.
Imagina hordas de mutantes luchando a muerte por conseguir
alimenios.
Imagina las bandas de asesines recorriende ciudades dormidas, multitud
de conversores gamma acechando en las esquinas.
Un munde donde vida y muerte se suceden como una
rdanza macabra
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