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L - Existe un terrible
{17 D | Cientifico Loco, al que no

o le gusta nada como van
 las cosas en este planeta
y ha decidido cambiarlo
todo sin consultar a
nadie. El Capitan Sevilla,
que detesta que no le
consulten, va @ pararle
los piés. Puede hacerle
pero... necesita una
morcilla para conseguir
sus poderes. Buscala.

Al E.

ECARVALHO

Nada le hacia suponer @
Carvalho que volveria al
Bangkok de su juventud. ' —
Como si no le bastara la \ P
dura Barcelona, se vio  —
obligado a ir en busca de
una emiga, de unos
recverdos, de un
pasado... y encontré algo
més. Una excitante
novela de la que ahora grsee wmanats 08 2 e
+i también puedes ser S '
protagonista.

LIDER EN IDEO-JUEGOS
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26 ocasio.

28 NUEVO. Garfield. Ball Breaker I1. Marble Madness, Qutcast. PHM
Pegasus. Hundra. Rastan. Eye. Pleyar, Chronos. Mad Mix.

46 UTILIDADES. Renta '87.

ware, entre las que destacan «Garfields, de The Edge,
«PHM Pegasuss, de Electronics Arts, «Rastans, de Ima-
gine, y «Eye» de Endurance Games, programas todos
ellos que vienen acompafiados con sus respectivos v
siempre esperados cargadores.

Pero bien es verdad que si todos estos juegos, reali-
zados por tan prestigiosas compafiias britanicas, poseen
un contrastado nivel de calidad, no es menos cierto que
los dos programas espafioles que comentamos en este
nimero no les van a la zaga. Estamos hablando, como
algunos habréis podido deducir, de «Hundras, tltimo ar-
cade de Dinamic, y de «Mad Mix Game», el mejor y mas
divertido comecocos de cuantos hemos visto hasta el
momento, cuya realizacién ha corrido a cargo de Topo
Soft. Estos dos juegos, afortunadamente, no represen-
tan un caso aislado, sino que son un ejemplo mas no ya

52 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE
«Platoon» v «Combat Schooly,

53 CONSULTORIO.

58 PROGRAMACION, Cmo se
hace un juego, Ogerox ()

62 +3 DOS.

63 PIXEL A PIXEL. CLUB.

64 AULA SPECTRUM.
68 TOKES & POKES.

declarac:ﬁn de la
renta—, 0 una nueva
serie que acabamos
de iniciar en la que,
bajo el epigrafe de
160, 0s ire-
mos enseflando los
pasos mds importan-
tes a sequir a la hora
de realizar vuestro
PIopio juego.

Para cualcuier ofra revista estos temas serian mas que
suficientes, pero no hace falta deciros que esto es tan
stlo una pequefia parte de lo que os espera en este ni-
merao...
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MICRUPANGRARA

Entrevista con Andrés Samudio, director de AD

NACE LA PRIMERA COMPANIA DEDICADA
EXCLUSIVAMENTE A LA REALIZACION DE AVENTURAS

Parece que por fin las aventuras conversacionales
comienzan a ser centro de atencién de un gran
numero de usuarios en nuestro pais. Hasta el
momento, todo este interés se centraba
principalmente en los arcades y videoaventuras,
pero parece que, una vez que determinadas
companias de software se decidieron a impulsar
este importante campo del software de
entretenimiento —que, por qué no decirlo,
coincidié con un decisivo apoyo por parte de esta
revista—, los usuarios han comenzado a darse
cuenta del enorme interés y atractivo que poseen

este tipo de juegos.

Bien es cierto que hasta este momenio la
situacién no le era del todo favorable a las
aventuras, ya que la practica totalidad de
éstas estaban realizadas en inglés y, salvo
alguna que ofra casval traduccién ol
castellano y algon timido intento por parte
de ciertas compafias de software
espanolas, el usuario estaba obligado a
armarse de paciencia y buscar la ayuda de
un buen diccionario, herramienta hasta
hace poco indispensable para todo
aventurero.

Pero los hechos demuestran que esta
situacion estd comenzando a combiar
radicalmente. Y una de las mejores
pruebas de ello es el nacimiento de una
nueva compaiia de software, AD, que
bajo el patrocinio de Dinamic y Dro Soft,
irrumpira en breve en el mercado con un
Gnico objetivo: surtir al usuario de
aventuras de un elevado nivel de calidad.

Une de los mayores artifices de este
cambio es, sin duda, Andrés R. Samudio,
colaborador de esta revista bien conocido
por nuestros lectores, quien a sus milfiples
facetas de escritor, médico, mago y
espeledloge, acaba de sumar la de
director de una compaiiia de software de
aventuras: AD.

Por esta razdn, no quisimos perder la
oportunidad de charlar con él para que
nos comentara cémo ha surgido esta idea
y cudles son sus proyectos mds cercanos.

MH.—;Cuales han sido los origenes de
esta compania?

AS.—La compaiiia ha surgide o raiz de
una idea inicial de Dinamic de realizar una
serie de aventuras conversacionales,
proyecta en el que yo también estaba
implicado, pero finalmente se ha decidido
crear una compaiiia completamente
independiente: programadores y grafistas
propios, personal propic, oficinas propias,

4 MICROHOBBY

etc., si bien Dinamic y Dro se han
comprometido a comercializarnos y
distribuirnos un determinado nimero de
aventuras al afio. Pero repito, AD serd
totalmente independiente. De hecho, los
primeros accionistas de la compaiia son
los propios programadores, de tal forma
que al intervenir todos directamente en el
proyecto pondremos una gran ilusion en
ello y no se escatimarén esfuerzos para
conseguir que la aventura ocupe un lugar
importante dentro del mundo del software.

MH.—;Qué equipo componéis
actualmente AD?

AS.—Por el momento, tres
programadores y dos grofistas, aunque
éstos son, lo que podemos decir, la
plantillo fija de la compafiia. Con esto
quiero decir que contaremos con la ayuda
de programadores independientes o «free-
lands», como por ejemplo, Nicolas
Lecuona, autor de «Megacarps, quienes
nos facilitaran gréficos, pantallas de
presentacion, ideas para aventuras o,
incluso, ilustraciones para las cardtulas. En
fin, que tenemos las puertas abiertas para
todo el que quiera coloborar con nosotros.

MH.—;Cudles van a ser vuestros
primeros lanzamientos?

AS.—Pues, practicamente ya, saldrén o
la venta una version en castellano de «la
Aventura Originals, «La Diesa de
Cozumel», ambas
realizadas por
mi, y «Los
Pajaros de
Bankcks, una
idea original de
Dinamic que esta
basada en un
libro de Vazquez
Montalban. Estos
programas

saldran para todos los formatos, incluides
Atari y Amiga.

A un plazo mas largo estomos
trabajondo en «En busca del Arpa
Perdida», segunda parte de «La Guerra de
las Vaijillass, que es una idea que hemos
tomado también del frabajo que llevaba
realizado Dinamic, pero que vamos a
mejorar notablemente, tanto a nivel de
graficos como de argumento. También
estamos preparando una parodia de Don
Quijote, en la que vamos a convertir a
este personaje en un hippye americano y a
Suncﬁa en un colega montado en una

Vespa.

En fin, esperamos que resulte muy
divertida.

MH.—;Tenéis pensado dedicaros sdlo a

Don Quijote

«Don Quijotes, en una versién mejo-
rada por AD serd la primera aventura
que cruce nuestras teras.
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las aventuras, o pensdis realizar otro tipo
de juegos?

AS.—La concepcion de AD no es
exactamente la de una casa de software,
sine mas bien estd orientada al
entretenimiento en general. De hecho,
tenemos previsto editar juegos educativos u
otro tipo de programas de ufilidades, como
puede ser una versién en castellano del
«P.A.W.», que como sabéis, es un parser
para crear aventuras y que esperamos esié
a la venta muy pronto. Ademas, nuestra
intencién es la de no lanzor las aventuras
tan sélo con la cinta o el disco del
programa, sino que éstas vayan
acompanadas de libros, ilustraciones y mas
elementos que le den un mayor atractivo.
Sin embargo, si tu pregunta iba
encaminor;?o a saber si vamos a hacer
arcades o cosas por el estilo, te puedo
asegurar que no.

MH.—£n otro orden de cosas, jcrees
que el momento es lo suficientemente
propicio para el mercado de aventuras
como para que pueda subsistir una
compaiia dedicada casi infegramente a
ellasé

AS.—Creo que si, que ya hay mucha
gente interesada en el tema. Y de hecho,
estoy convencido de que MICROHOBBY, o
través de sus secciones de Ef mundo de la
aventura y El vieje archivero, ha
contribuide mucho a ello. Incluso
actualmente existen ya muchos clubes de
aventureros, por lo que existen unos
usuarios maduros que esperan se editen
mas programas para ellos. Quizas el
mercado no podria absorber un numero
muy elevado de aventuras ol afio, pero
creo que ha llegado el momento de crear
una compaiiia coma AD.

MH.—For ultimo. 3Cémo ves el nivel de
calidad de las aventuras realizadas hasta
el momento en Esparia?

AS.—La verded es que no lo veo
demasiado brillante. Se han hecho buenos
programas de cara al usuario medio
espafiol, pero no creo que haya ninguno
gue alcance un nivel lo suficientemente alto
como para interesar a los oficionados
britanicos que, sin duda, son los mas
entendidos en el tema.

Este es ofro de nuestros objetivos:
ganarnos el mercado inglés. Sabemos que
es dificil, pero vamos a tratar de hacer
todo lo posible para que nuestros
aventuras estén a la altura de las mejores.

LA FIEBRE DE LOS

Parece que en estos meses, en los que se produce
una légica bajada en las ventas de software, las
companias distribuidoras maquinan todo tipo de
ideas para seguir manteniendo despierta la
atencion de los usuarios. Y, a la vista de los
acontecimientos, queda claro que una

de las medidas mas generalizadas es la de
lanzar al mercado paquetes de recopilacion en
los que se incluyen viejos éxitos a un precio

bastante tentador.

De esta forma, los usuarios de
Spectrum nos hemos podido encontrar
en estos dias una serie de lofes que,
tanto por lo interesante de los titulos
que incluyen, como por las ofertas
econémicas que suponen, han
despertado nuestro interés,

En primer lugar, de la mano de Dro
nos llega Pack of Aces, lote compuesto
por variados y variopintos programas
pertenecientes o cuatro compafiias de
software diferentes. Estos titulos son
«International Karates, de System 3; el
legendario «Boulder Dash», de First
Star; «Who Dares Wins lls, de
Alligata, y por ultime «Nexuss. Tedo
ello al médico precio de 875 pesetas.

Elite, a través de MCM nos hace
también una suculenta oferta: 6 Pack,
en cuya caja se rednen seis programas
de auténtica calidad. «Ghosts'n
Goblinss y «Paper Boys, de Elite;
«Drangon’s Lairs y «Dragen’s Lair s,
de Software Proyects; «The Living
Daylightss, de Domark y «Enduro
Racers, de Activision. Una excelente
oportunidad de adquirir de una sola
vez algunos de los programas mas
destacados del pasade afie 1987. Su
precio: 1.200 pesetas.

Y como la vida estd repleta de
casualidades, precisamente este Ultimo
programa citado, «Enduro Racers,
también lo podemos encontrar en ofra
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recopilacion que corre a cargo de
Proeinsa, «Exitos Proein», compuesta,
ademads de por el mencionado titulo,
por «International Karate +», «Super
Sprints y «Rampage». Un lote muy,
pero que muy interesante, que podras
adquirir tan sélo por 1.450 pesetas.
Pero Proein nos tiene preparade ofra
sorpresa en forma de cuatro
simuladores deportivos que se rednen
bajo el nombre de «Sport 88». A
saber: «Winter Sports», «Sailings,
«Basketball Two on Twos y «Rugbys.
1.295 pesetas tienen la culpa.

Por dltimo, System 4 tampoco quiere
desaprovechar la oportunidad de
lanzar su lote correspondiente, y lo
hace con «Las Cajas de Sol»,
paquete compuesto por «Everyones a
Wallys, realizado por Mikrogen;
«Rouge Troopers, «Nosferatus y «Strike
Force Cobran, de Piranha, y «Moon
Cestas, de Incenfive. El precio de este
pack es de 2.250 pesetos, y fiene la
partficularidad de que con él te
regalan unas gafas de sol. No estd
mal la idea.

En fin, que todas estas ofertas
representan una excelente oportunidad
para que los mas recientes poseedores
de un Spectrum adquieran por poco
dinero algunos de los programas mas
histéricos del

software.
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CLASIFICACION | SEM.PERMAM. |  TENDENCIA
1 2 1 PREDATOR ACTIVISION
2 20 1 RENEGADE IMAGINE ,
3 10 1 CALIFORNIA GAMES EPYX .
4q 13 l DESPERADO ; TOPO
5 14 - INDIANA JONES U. 5. GOLD
6 3 1 | SUPER CYCLE EPYX
7 9 il STAR WARS DOMARK i
8 2 T — MBSO La verdad es que como profetas no tenemos
9 2 1 SUPER HANG-ON ACTIVISION nical'-ga{w fqlulro. :Si ante(s’ decimos que ;Dss- |
: 3 ; — peradow tenia las trazas de no moverse de su |
10 1 1 i. KARATE + SYSTEM-3 posicién de nimero uno, antes llega otro pro- |
grama a desbancarlo. El culpable de acabar
1 5 T AVENGER GREMLIN con nuestra carrera de futurdlogos ha sido |
12 14 1 'FREDDY HARDEST DINAMIC «Predators, de Activision, juego que en tan so- i
: ! = lo dos semanas —en el nimero anterior se |
13 9 1 TRANTOR GOl presentd en la lista en la novena posicidn—, |
5 - —— ha saltado directamente al estrellato. Por otra
14 18 1 DEATH WISH-3 ~ GREMLN -
; i . el . ) parte, sus primos «Rampages y «Super Hang-
15 6 1 720° u. 5. GOLD ons, que también aparecieron por primera vez

: : At en la lista, contindan con una trayectoria as-

: "WORLD “ﬁ“ ¥ : cendente que (seguimos jugando a adivinos), |
16 . . T - - B - posiblemente ha de llevarles a alcanzar pues- |
17 29 ! BEARBARIAN PALACE tos ain mas altos.

: - : = En cuanto a las novedades, tan sélo una:

18 & - MASK GREMLIN «International Karate + », de System 3, progra-
ma que viene a confirmar que las preferencias
19 8 1 | PROHIBITION INFOGRAMES T AR PR £5rl 1 Bikso o 03 |

20 - 29 ‘r SUPER SOCCER IMAGINE ; te hacia los juegos de =mamporross.

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningin criterio de calidad impuesto ]

por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.

MAS PREMIADOS POR MICROMANIA, {ERES GRANDE!
MICROHOBBY

En este nimero tenemos
buenas noficias que daros,
pues tenemos nada menos
que a fres ganadores de
varios sorteos.

Para empezar, deciros
que Gustavo Loépez Antén,
de Bilbao, ha sido el
ganador del sorteo que
realizamos entre las miles
de tarjetas que recibimos
para participar en la
eleccién de los programas
del afio. Como sabréis,

Gustavo se va a llevar La inocente mano de Barbara
nada menos que un hizo que Gustave Lépez fue-
programa diario durante ra premiado con 366 juegos.
un ano, lo que, como

ademads éste es bisiesto, supone un total de 366 juegos.
No esta nada mal.

Pero, ademads, tenemos dos nuevos ganadores del Club
Microhobby. José Aguilar, de Altea, Alicante, e Israel
Martinez Marmol, de Madrid. Ambos han conseguido los
premios correspondientes a los nimeros 168 y 169, ; ] 2 /|
respectivamente, por lo que se llevan cada uno 5.000 : . - :
pesetas en juegos. : B ' e Un

Durante los Gltimos dias habéis tenido la oportunidad de
ver en las pantallas de vuestros televisores, a través de un
anuncio publicitario, a nuestra querida hermana
Micromania.
Y tal acontecimiento era para dar a conocer, por si ain
no lo sabéis, que la revista ha crecido tanto en contenido
como en forma, jy de qué formal: nuevas secciones, mas
mapas, mas pokes, mds trucos, mas informacién... jah, y |
por menos precio! '
Pero, en fin, nuestra intencién no es hacerle
propaganda gratuita, que no la necesita, sino desde estas
paginas desear todo tipo de suertes a la propia revista y
a todos los miembros de su redaccién, quienes —os lo
podemos asegurar— han puesto todo su empefo para
poder ofreceros la mejor publicacién de videojuegos del |
mercado, no sélo de nuestro pais, sino a nivel europeo. Y |
lo han conseguido. Enhorabuena.

Asi pues, nuestra cordial enhorabuena a los tres ganadores (HDano
E ya sabéis, si queréis ser vosotros los préximos gu::n:f:a;:
eneficiados no tenéis mas que enviarnos vuestros trucos, [; mfawa
programas, pokes, efc... para conseguir una tarjeta del Microma-

Club y optar a estos suculentos premios. Suerte. nia.
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IMPORTANTE AUMENTO DEL SOFTWARE

PARA ORDENADORES DE 16 BITS

De acuerdo con un informe realizado
recientemente por una compania britanica
que se encarga de elaborar las listas
de los programas més vendidos, la
demanda de software de 16 bits
para ordenadores como el Amiga,
Atari 5T y PC compatibles se ha
triplicado en un corto espacio de
tiempo. Segun dichos datos, en el
mes de septiembre del pasade afio, lo
venta de este tipo de software tan sélo
alcanzaba el 2 por 100 del total del
mercado, mientras que en la actualidad
esta cantidad se ha triplicado y se ha
llegado a situar en un significativo
6 por 100.

Evidentemente, esta cifra aun no hace
sombra a la que pueden alcanzar ofros
ordenadores tales como Spectrum o Amsirad,
modelos que tienen por el momento copade
practicamente todo el mercado; pero de este
rapido aumento se deduce que el mercade de
ordenadores domésticos esta adoptando
nuevas tendencias.

Las rozones que han impulsado este rapido
crecimiento son obvias, y pasan por la
creciente demanda de ordenadores como los
compatibles PC, el Commodore Amiga y, muy
especialmente, el Atari ST, quienes, poco a
poco, estan comiendo el terreno a los
ordenadores siradicionales» gracios a los
mayores posibilidades, tante de memoria
como de graficos, que éstos poseen. Esta
demanda, por supuesto, se ha visto
igualmente impulsada gracios a la importante
reduccién de precios que se han producido
en estas maquinas, pues si bien hace unos
anos estoban destinadas practicamente tan
solo ol campo profesional, hoy en dia casi
forman parte de la vido colidiana,

*TEORIA DE LA RELATIVIDAD |"
EL PRIMER LIBRO ANIMADO

Cuande parecia que estaba ya todo inventado para Spectrum, llega
hasta nuesiros oidos la noficia de la publicacion de un programa que,
sequn sus propios creadores, sse frata del primer libro electrénico con

grafismo animado e interactivos.

Como bien hemos podido comprobar en nuestra redaccion, tan
rimbombantes calificativos describen a la perfeccion este «Teoria de la
Relatividad s, un programa de utilidod que nos ha dejodo realmente

Igualmente, también hoy
que achacor una gran porte
de sculpar a las compaiiias de software de
entrefenimiento, quienes rapidomente
se han percotado de lo nueva situacién y se
han subido al carre de los 14 bits:
practicamente lo fotalidad de estas compaiias
realizan actualmente versiones de sus juegos
para estos ordenadores v, si bien son
conscientes de que éstas aun no
representan unas cifras importantes, tienen

uestas en ellas todas sus esperanzas para el
Fuiuro.

En Espana, esta situacion aln no es
equiparable, pero muchas compafias
estdn comenzando a orientar sus
esfuerzos hacia este mercado, recién nacido
en nuestro pais, por lo que es mas que
probable que en un periodo no muy lorge de
fiempo, tengamos la ocasién de comprobar
cémo los ordenadores de 16 bits
se van haciendo con un lugar impertante
dentro del mundo de lo informatica
de consumo.

perplejos fanto por su originalidad como por su elevado nivel de calidod.

Esta utilidad, comerciolizada por Cédice Soft —compania que suponemos ha nacide a raiz de lo
realizacién de dicho programa—, nos presenta en forma de libro animado los conceptos basicos de lo fisica
de una forma que, en controste con el complicade contenido que su titulo hace prever, puede ser entendida
facilmente y de una manera muy amena, incluso por los estudiantes mas jévenes interesados en lo materia.,

«Teorio de lo Relotividad |+ es un programa-libra compuesto por diferentes temas, tales como el
Maovimiento, Campos Magnéticos y Eléctricos, Fuerzas, efc..., que se componen de un texio explicativo
ocompaiiodo de sus correspondientes ejemplos graficos, los cuales pueden ser puestos en movimiento y
contralados por el propio usuario, facilitando enormemente su comprension. Una idea genial y una
realizacién excelente que merecen todos nuestros elogios, ya que pensamos que esta iniciativa deberia ser
tomada como ejemplo para creor ofros programas de este tipo que podrian converlirse en uno
herramienta indispensable para lo educacion.

: Isabel Losa, 14. Telf. (provisional): 47 94 93.

14001 Cérdoba.
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César Alvarez y J. Ilgnacio Martin

SPECTRUM 48 K

Nuestro protagonista vive en una
casa que mas bien parece un
colador que una vivienda. La
cantidad de goteras que se filtran
es impresionante, y el vecino de
abajo ya le ha denunciade dos
veces por danos y perjuicios.

Asi estan las cosas para nuestro
amigo gue, con nuestra ayuda vy
con su cubo, debe impedir
Que caiga ni una sola gota de
agua al suelo. Perc hay un
pequeno inconveniente: el cubo
tiene una capacidad mdaxima de
cinco gotas, por lo que cada vez
que alcancemos esa cifra
deberemos acercarnos al borde de
la pantalla para vaciarlo.

Por cada 500 puntos
cambiaremos de fase para intentar
librar de tan mojado inconveniente
todas y cada una de las
habitaciones de la casa.

El teclado es totalmente
redefinible, pero si gqueréis saber
cuales son las originales agui estan:

=IZQUIERDA P=DERECHA

TODAS LAS LINEAS QUE NO
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE
CODIGO MAQUINA DEBEN SER
INTRODUCIDAS COMO CEROS.
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el exitoso
«Exolonw, vuelve a la carga con un arcade de si-
milares caracteristicas a su anterior produccién

En &l, tornaremos el rol de Cybernoid, una
madquina de amplias posibilidades destructoras,
con la que deberemos limpiar nuestra nave
de la invasidn pirata a la que ha sido sometida.

Como ya es costumbre en este tipo de ar
cades, muchos son los enemigos a
das de que disponemos y un altisimo grado de
adiccion que nos va a hacer depender de este
«Cybernoid» hasta que consigamos acabarlo.

El equipo de «Mask» vuelve a la carga con
esta tercera entrega que suponemos se debe
al exito de los comics de los protagonistas que se editan en el Rei-
no Unido. En esta ocasién, Matt Traker deberd enfrentarse al mal
ado Venom en la iltima base que el archiconocido malvado ha cons-
ruido en la Luna, donde ha llevado a Scott, el hijo de Matt, como
rehen para obligarle a abandonar la sociedad de la mas cara.

De ti depende que Matt venza a Venom de nuevo y recupere

el rehén que éste mantiene en su base lunar

il AR RALLY

El palacio de Xor es la con
de la complejidad, el mayor y mas com ¢Os imagindis un
plicado laberinto que una persona pu- rallye con una carre
diera jamds disefiar. Muchos piensan tera aérea y cam-
que no fue un humano quien lo cons- biando las cuatro ruedas
truyé, sino alguien cuya inteligen- /™ por una hélice y
¢ia superior le permitid crear al- dos alas? 5i lo ha-

go tan sumamente retorci béis imaginado : ‘a
Activision os va a posibilitar muy ‘w
pronto que lo convirtdis en realidad.

Muchos han intentado alcanzar

la gloria intentando resolver los

laberintos y lo Unico que han con «Gee Bee Air Rallves, es un arcade que sigue el mas

seguido ha sido una parcela per puro estilo de las carreras de automodviles, pero traspa-
sadas al azul del cielo. En | deberemos realizar un reco-

rrico que se nos marca con

petua en un cementerio local.
. Tu objetivo, si es que dispones

unos carteles que estan cla-
vados al suelo en un tiem-

del suficiente valor como

para atreverte, es recoger
po limite y, por supuesto,
habré que adelantar y es-

todas las mdscaras que

hay en cada uno de los 15
quivar a los otros competi-
dores del rallve que, fijese

niveles que componen el

palacio y salir de é] para
usted que casualidad, siem-
pre tienen rutas muy cer-

acceder al siquiente
canas a las de nuestro

‘ iCuidado!, jugar muchoa
avion. ;Por qué sera?

«Xors puede causar todo ti-
po de demencias.
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El mas sim-
pdtico y rosado
de los persona-
jes de dibujos
animados, la
Pantera Rosa, acaba de estrenar aventura informatica

El juego, realizado por la compaiiia alemana Micro-
Partner, autora entre otros del ya popular Mortadelo
v Filemon (o Clever & Smart, como gustéis), sitia a nuestra
pantera a punto de hacer lo iltimo que hubiera deseado en
esta vida: buscar un trabajo.

Tras acudir a una de esas agencias de colocacidn tan usua-
les en nuestros tiempos, ésta le ha facilitado los datos para
presentarse como mayordomo en cuatro mansiones distin-
tas. Pero nuestra amiga, a la que la palabra trabajo le causa
auténtico panico, ha decidido que tal vez sea mas provecho-
so dedicarse a desvalijar todas y cada una de las mansiones.

Deberé tener cuidado no obstante de que sus inquili-
nos, sondambulos incurables, no se despierten bajo ningun
concepto, y por supuesto, como no, tendra que evitar que el inefable inspec-
tor Clouseau, siempre tras su pista, no la atrape in fragant.

Hace ya algiin tiempo aparecid por nuestras pantallas un
excelente arcade llamado «Sidewizes realizado por Esdin pa-
ra Firebird. Como recordaréis entre sus principales carac
teristicas, ademads de su adiccion, figuraban sus fantasticos
graficos v movimientos y como no, su elevadisimo grado de
dificultad.

Pues bien, continuando con la actual fiebre de aparicidén
de sequndas partes de programas de éxito, Firebird acaba
de lanzar «Crosswizes, que no es sino la continuacién del pro-
grama citado.

Y si mucho tuvimos que sudar para llevar a buen termino
la misién de la primera parte, no va
a ser nada comparado con lo que
nos depara esta segunda: el plane-
ta Luna ha sido atacado por una
fuerza alienigena desconocida, y
nuestro objetivo va a consistir en re-
peler su ataque.

Preparaos, porgue no tenéis ni
idea de la cantidad de enemigos
que nos esperan, ni de lo endiabla-
damente deprisa que se abalanzan
sobre nosotros...

Junto a todos los programas de la saga «Ar-
kanoids, la otra moda mds extendida por el
mundo del software actual es sin duda la de los
«Gauntlets, contdndose ya por decenas la can-
tidad de juegos aparecidos intentando imitar su
estilo, y sobre todo, su exito.

Buen ejemplo de ello es Ghotic, una de las
iltimas producciones de Firebird, que segln
promete su publicidad va a hacer que tiremos
el Gauntlet a la basura.

El juego sin embargo, recuerda hasta en sus
mas minimos detalles a éste: posibilidad de escoger entre personajes dis-
tintos, multitud de laberintos, magico argumento, guerreros, magos, dia-
blos, pociones, tesoros, hechizos...

Nuestra misién consistird en rescatar a nuestro amo, el Mago Supremo
Argoth, de las catacumbas en que tras secuestrarlo lo ha encerrado su
mas acérrimo enemigo, el diabdlico mago Ansalon.

Como o5 iImaginaréis vamos a necesitar algo mas que buena suerte pa-
ra cumplir nuestro objetivo.
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EDITOR DE SECTORES:
EL DISCO SIN SECRETOS

Pedro José Rodriguez Larranaga

El editor de sectores es, sin duda alguna, la
herramienta definitiva para los usvarios de una
vnidad de disco, pues permite investigar,
traducir, curiosear, corregir r recuperar

ficheros. No habréa rincén de

disco que se

resista a nuestra mirada escrutadora pues
nuestro editor no tiene nada que envidiar a
otros programas diseinados para grandes

ordenadores.

La utilidad de un editor de sectores sdlo
tiene su limite en la imaginacion del usuario.
Con este programa podemos acceder a cual-
quier sector del disco, buscar datos y alterarlos
si es nuestro deseo. De esta manera podemos
traducir textos, leer los textos de un juego sin
tener que completarlo, actuar sobre el directo-
rio y cambiar a nuestro gusto los datos que
almacena como nombre, ndmero de usuario
y atributos de fichero, introducir pokes direc-
tamente en el programa, recuperar ficheros
borrados, crear o alterar sectores de autobo-
tado, etc. Todo un amplio imagen de posibi-
lidades que haran de este programa una ayu-
da insustituible en muchas ocasiones.

Recordaremos brevemente que el sector es
la unidad minima de informacion que mane-
jan las rutinas de lectura y escritura del sis-
tema operativo. Toda transferencia entre el
disco y la memoria del ordenador ha de ha-
cerse necesariamente sector a sector, y para
leer un byte en particular es necesario cargar
en memoria el sector en el que se encuentra.

En el caso del Flus 3 los sectores tienen
una capacidad de 512 bytes y estén reparti-
dos de manera que cada pista contiene nue-
ve, numerados en orden ascendente a partir
de un nimero que varia segun el formato (1
en formato Spectrum, 65 en sistema y 193 en
data) y reciben ese nombre por la forma de
sector circular que presentan. Sin embargo,
las rutinas del DOS necesitan que los para-
metros de entrada vengan expresados en for-
ma de sectores logicos, los cuales se nume-
ran siempre a partir de cero, independiente-
mente del formato (de cero a ocho) segun la
férmula: sector l6gico = sector fisico —primer
sector fisico. Los sectores logicos facilitan
enormemente la labor del sistema operativo
pues le permiten actuar de la misma manera
para los diferentes formatos posibles.

El sistema operativo nos proporciona tres
rutinas esenciales para el manejo de sectores:
DD LEER SECTOR (355,163h), DD ESCRIBIR
SECTOR (358, 166h) y DD VERIF SECTOR (361,
B9h) en las que el prefijo DD indica que se tra-
ta de rutinas de acceso al disco a bajo nivel.

BB B e B ||
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Las tres necesitan los mismos parametros:
B contiene la pagina a colocar en el segmen-
to superior de la memoria (0-7), C la unidad
de disco (0-1), D la pista l6gica y E el sector
légico que definen el sector que nos intere-
sa, IX apunta al XDPB de la unidad (el bloque
de parametros de disco) y HL apunta a un
area de la memoria donde se leeran o escri-
biran los datos. Todas ellas corrompen los re-
gistros y vuelven con el carry a 1 si la opera-
cion ha sido correcta, y con el carry a @ y el
codigo de error en el acumulador en caso
contrario. La tercera rutina, verificar sectores,
esta orientada a ser utilizada tras una opera-
cién de escritura para comprobar su éxito, pe-
ro la gran fiabilidad del sistema de disco ha-
ce casi siempre innecesario todo mecanismo
de verificacion y de hecho el intérprete Ba-
sic no utiliza esta rutina.

El sistema puede manejar formatos distin-
tos a los tres standard manipulando directa-
mente el XDPB de la unidad. Este mecanis-
mo amplia enormemente las posibilidades del
disco y abre las puertas al usuario para ex-
perimentar con nuevos formatos y sofistica-
das rutinas de lectura y proteccién contra co-
pia. Para ello es necesario preparar un area
de 27 bytes con informacion que permita al
S0 acceder a los nuevos formatos y cargar
IX con la direccion de este drea cada vez que
accedemos a una rutina de lectura o escritu-
ra de sectores. Informacién sobre los datos
del XDPB v los tres XDPB standard se en-
cuentra a partir de la pagina 230 del manual,
por lo que Unicamente indicaremos que pa-
ra crear un nuevo formato es preciso alterar
los siguientes bytes:

— Bytes 0-1. Un numero de 16 bytes que
contiene el nimero de registros de 128 bytes
por pista, ¥ no el numero de sectores por pista
como indica el manual. Este dato debe estar
relacionado con el tamafio del sector y el nud-
mero de sectores por pista. Asi por ejemplo, si
nuestro formato consta de 16 sectores de 256
bytes por pista cada pista tendré 32 registros
(2 registros de 128 bytes por sector de 256
bytes).

— Byte 18 NUmero de pistas por cara.

— Byte 19. Numero de sectores por pista.

— Byte 20. Numero del primer sector fisico
(este byte es el que realmente ayuda al sistema
a distinguir entre los tres formatos standard).

— Bytes 21-22. Tamafio del sector en
bytes.

— Bytes 26. Debe ser colocado a FFh pa-
ra formatos no-standard para impedir que el
sistema autodetecte el formato del disco al
acceder a él.

Si gqueremos que nuestro formato pueda
ser manejado desde Basic es preciso ademas
alterar los datos referentes al tamano del blo-
que (generalmente 1 K} y al numero de rese-
fias de directorio.

Sin embargo el sistema plantea la gran res-
triccion de que las rutinas del DOS solamen-
te manejan sectores de 512 bytes, por lo que
otros tamafnos de sector tendrian que ser ma-
nejados accediendo directamente al chip con-
trolador de disco. Ademas recordad que una
pista sin formatear tiene una capacidad de
6.250 bytes, por lo que tendréis que calcular
los sectores que una pista puede admitir pa-
ra los diferentes tamafos.

EL PROGRAMA

Muestro editor de sectores ha sido escrito
integramente en Codigo Maguina y unica-
mente posee un pequeno cargador Basic en-
cargado de su instalacion. Por ello, tras te-
clear y salvar el Basic con autoejecucion en
la linea 10, debéis introducir el listado 2 en
el cargador universal y tras hacer un dump
en la direccion 40.000 salvar el Cadigo Ma-
quina generado indicando como comienzo
40.000 y 1.981 como nimero de byles.

Al arrancar el editor entra directamente en
el menu de edicion, para lo gue lee e imprime
en pantalla la informacion referente al primer
sector de la primera pista del disco en el que
fue grabado el propio editor. Ahora es el mo-
mento para sacar el disco que contiene el edi-
tor e introducir aguel que queramos estudiar.

Observa el contenido de la pantalla. La in-
formacion de un sector, 512 bytes, no cabe
integramente en la pantalla del Spectrum, por
lo que la dividimos en cuatro paginas o re-
gistros de 128 bytes. En la parte superior de
la pantalla encontramos dos ventanas con-
teniendo los datos del sector, colocados en
16 filas de 16 bytes cada una. La ventana iz-
quierda presenta los datos en hexadecimal
y la derecha en su representacién ASCII, co-
locando un punto para los caracteres no im-
primibles con cédigos inferiores a 32 y elimi-
nando el bit 7 de aquellos bytes que lo tuvie-
ran alzado para evitar la aparicion de gréfi-
cos o tokens. Nada mas arrancar el progra-
ma podemos ver un cursor parpadeante co-
locado en el extremo superior izquierdo de la
ventana hexadecimal. Debajo de las ventanas
de datos encontramos un resumen de los co-
mandos del editor, que se obtienen pulsan-
do symbol shift con la tecla correspondien-
te. Las dos lineas inferiores de la pantalla
contienen informacién de gran utilidad: el blo-
que al que pertenece ese sector, el nombre
del fichero al que pertenece de existir algu-
no, la pista y sector dentro de la pista que es-
ta siendo objeto de estudio y el registro nu-
merado de @ a 3 que esta siendo expuesto




en pantalla. Todos los valores de pistas y sec-
tores se dan en parametros logicos numera-
dos a partir de cero.

El cursor puede ser desplazado por la pan-
talla con las cuatro teclas cursoras. Si el cur-
sor desaparece de la pantalla se incrementa
o decrementa el registro dentro del sector y
se imprime la nueva informacion, actualizan-
dose si fuera necesario el nimero de sector
o incluso el de pista si nos vamos mas alla
del sector actual. El editor no permitira avan-
zar mas alla del ultimo sector o del primero.

El cursor se encuentra inicialmente sobre
la ventana en hexa, pero puede colocarse so-
bre la ventana ASCIl mediante uno de los co-
mandos del editor. Para alterar un byte bas-
ta con escribir un nimero hexadecimal de dos
digitos o un caracter alfanumérico seguin la
ventana sobre la que nos encontremos, mo-
mento en el que el nuevo dato sera escrito
en pantalla. En el caso de la introduccion de
un dato hexadecimal el cursor se pondra de
color rojo tras la pulsacion del primer digito
en espera del segundo, no obedeciendo nin-
gun otro comando del editor hasta que no se
pulse el sequndo digito (recordad que un nu-
mero hexadecimal esta compuesto de dos ci-
fras elegidas entre los caracteres 0-9 y A-F).
La ventana ASCIlI admite cualquier letra, di-
gito o signo de puntuacion que formen parte
del cédigo ASCIl de 7 bytes (32-127), por lo
que si queremos introducir datos menores de
32 o mayores de 127 sera necesario teclear-
los en hexa. En cualquier caso, los cambios
introducidos en el sector sélo son validos so-
bre su copia en memoria, por lo que dichos
cambios no seran permanentes hasta que uti-
licemos la opcidn adecuada del mend para
escribir el sector en curso. Todas las modifi-
caciones sin grabar se perderan al pasar de
un sector a otro.

Las opciones S, D o W del menu (siempre
con symbol shift) permiten acceder a una pis-
ta, sector o bloque directamente sin tener que
avanzar secuencialmente por el disco con el
cursor, para lo cual nos solicitan, mediante
preguntas apropiadas a cada caso, un nime-
ro que sustituird al dato actual. El programa
comprueba que el dato introducido sea vali-
do (pista entre 0-39, sector entre @-8, bloque

entre @ y un valor que oscila segin el name-
ro de pistas reservadas y que es como maxi-
mo de 179) y si no lo es asume el valor 0. Las
rutinas de introduccién de datos en éstas y
otras opciones permiten la entrada de valo-
res decimales o hexadecimales, tecleando un
sostenido (Pt) para indicar que el nimero que
viene a continuacion es un valor hexadecimal
de dos digitos. La introduccion de pulsaciones
sin sentido hard que la rutina asuma el valor
@ para el parametro seleccionado. Recuerda
que los blogues se numeran desde @ y a partir
del directorio, por lo que las pistas reserva-
das carecen de nimero de blogue asociado.

La opcion E permite grabar el sector actual
para de esa manera hacer permanentes los
cambios introducidos. La opcion U, sin em-
bargo, sirve para leer de nuevo el sector ac-
tual y asi recuperar las condiciones iniciales
del sector tras haber cometido algun error,

La opcidon A es muy dtil y permite copiar
un sector en otro, lo gue puede ser importante
a la hora de hacer una copia de un sector que
vayamos a modificar y poder dar marcha
atras en caso de error. Para ello el programa
solicita el ndmero de pista y sector para los
sectores fuente y destino y efectla la copia.
Ten mucho cuidado al elegir sector destino
para no sobreescribir datos importantes y
asegurate antes de que esté libre o pertenez-
ca a una pista reservada (un sector libre tie-
ne todos sus bytes a 229,E5h).

Las tres opciones siguientes son las que
posiblemente muestran toda la potencia del
editor y sirven para buscar por todo el disco
una cadena de caracteres o bytes e incluso
nuevas apariciones de la dltima bisqueda rea-
lizada. Las opciones F y G buscan en el disco
una cadena de caracteres ASCIl en el primer
caso y de bytes en el sequndo desde el sector
y pista actuales hasta el final del disco. Tras
teclear la cadena a buscar o los bytes deseados
{que habran de introducirse uno a uno termi-
nando en ENTER, con un dato vacic para in-
dicar el final) se nos solicita una mascara. Es-
te valor seré utilizado para hacer un AND con
todos los bytes del disco antes de comparar-
los con los datos que buscamos, y si pulsa-
mos ENTER a la pregunta de solicitud de
mascara, se asumira el valor FFh, con el que
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sera necesario que los datos coincidan exac-
tamente. Pero si utilizamos 223 como masca-
ra daremos por validas las apariciones en ma-
yusculas y minusculas de la cadena buscada,
y con la mascara 127 se daran por validos
también los bytes que estén con el bit 7 alto.

Durante la busqueda, la parte inferior de la
pantalla indica la pista, sector, blogue y fiche-
ro que el editor esté leyendo en ese momen-
to, ¥ si encuentra el bloque buscado se de-
tendra con el cursor sobre el primer caracter
de la cadena. Si la busqueda se hace muy lar-
ga podéis detenerla con BREAK. La opcidn
Y sirve para buscar la siguiente aparicion de
la ultima blusqgueda realizada, tambien a par-
tir de la pista y sector actuales, con la que
podremos encontrar todas las apariciones de
determinada cadena en el disco. Recordad
que las busguedas se hacen desde gl sector
actual, por lo que si queréis rastrear todo el
disco sera necesario seleccionar previamente
la pista @, sector 9. La opcidén | bascula en-
tre los modos de insercion hexadecimal o AS-
Cll y mueve el cursor a la ventana adecuada
respetando su posicion previa.

La opcion Q retorna al Basic sin destruir
el editor, por lo que para volver al editor bas-
tard con un RANDOMIZE USR 26605,

Finalmente tenemos las teclas Video nor-
mal y video inverso, colocadas en el extremo
superior izquierdo del teclado, que sirven para
avanzar o retroceder un bloque dentro de un
fichero. Su utilidad radica a la hora de ras-
trear completamente un fichero determinado.
Hay que tener en cuenta que, por efecto de
posibles borrados, los datos de un fichero
pueden no estar ordenados secuencialmen-
te sino salteados. Para garantizar que avan-
zamos correctamente en un fichero podemos
utilizar estas dos tecias, teniendo en cuenta
que no avanzan detras del comienzo de un
fichero y que solo hacen referencia a una re-
sefa. El namero de bloque aparece en todo
momento en la parte inferior de la pantalla.
Para conocer el sector en el que comienza un
determinado fichero podemos utilizar la op-
cion M del editor de directorios o mejor adn
localizar el directorio v anotar el namero del
primer blogue del fichero deseado, que siem-
pre es el byte 16 de la resefia de directorio.
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8¢ sCiffEsdecpessisresy 181 13 dgpsaneEsrnEnazessaE 1ecz
oL 2BlEERSREiEaED3RtoRs 1o:d 139 156647878@D7EICOD7E? 1418
88 SDE17ICS171ACOBFEARE 1187 142 ZRE1SC11007EJEEDR@FE 1151
188 Feisdfisreapeeerchns 110 141 BBsgnAlEcBiEiScecyss 3f
1ex ggﬂ.gg?gg?;fgﬁ;sao 1085 143 36FFCO3E@2CLEBE62RAGL 1127
185 S8bY6raeispoAraci1e6e ass 144 SC7EFE@DCABOGBCOFESA 1502
194 3A12E6E3CFER4ZRA4CDI7 888 145 CR11OREDRDGICDSSOR10 1629
1¢S5 GBAF321266C31CEA83E B56 146 BECDIDEV11OAVCIRIAEE B86
186 3216663A12E63DF2A269 S22 147 APSIBBTEIAAICE1ISOLID £30
DES3E@3I1BEL 17088 148 VAFEVEEGFSCOS41FD21C 1337
A L 149 BBCOO7EB1ADDDSE33A1E 1145
ie8 ZRISE61101@OFEBS2815 5@7 158 GeBbomonIAR =
B Y s 131 F3D121007E18DB6IER1Y 131s
118 FE@A28@716FFFEBBC2B3 1226 N ooIEIRBIESSD
111 B8197DFERSZ0QI2ERR24 633 g Egégggig éé;‘
112 FEFFZB022ER7ESCD2467 1168 184 EESDEEEOFOFGFSSIEEE J0E
112 E1221S6867CFE1@CAS269 1229 155 COI1CES3ASPE64TIA1IAEE 285
114 RA7FAREBE9CIBIEGEBFDCBA7 1695
115 FECDADESFDCB47BEC3BS 1824 igg ggggggg;gggéﬁfgggggg g;g
A A R RaEE B2F 158 1366CCADESZ210@@B2213 E7E
117 =21186GCDIFES2R1A 924 4 R S AenEna EinTiy
258 DUMP: 40.000
o
N.° BYTES: 1.981

LISTADO

ENSAMBLADOR

1§ {EDITOR DE SECTORES 4 CALL DISCO 3 139 RST 14 1858

M 15-1-88 489 SECTI LD I, (SAVEDD) 40 5L10 JP O 1488 JRHSE1 1848 FLASH LD ML, 0XCOR)
H M LD HL,READ 950 ; 1410 HSE2  PUSH DE 187 BIT &,(1Ve71)
4 [T kL BIT 7,(10471) Fdb SAVEDX DEFW @ 4N RET 1884 JB W2, FLASH]
58 aD¢ 510 R 21,5612 70 VALSP  DEFW @ 1434 ; b ] b AL |
o 52 LD HLWRITE 700 PAGING DEFB B 1440 [NPUT  PUSH #F 1988 ADD A4

T BN EQU 23388 SH SECT? LD (SECTZe2),HL ¥9 SECTOR DEFB @ 1458 CALL CLSLOW 1518 ADD &L

B BANCO BB 32765 548 LD  DE,{SECTOR} 1888 PISTA DEFE 8 148 POP AF 1924 1 La

™ REFXD EQU WIS 55 LD HL,BUFFER 1810 XCOR  DEFB 147 LD DE,INPUTI 1930 FLASHI EX  DE.ML
188 RECON EQU 173 548 L0 BC,H7E 1028 YCOR  DEFB @ 148y CALL POMSG 1948 [T ]

110 READ  ERU W1é3 SMOSECT3 LD IY,READ 1838 XINIT DEFR & 1470 RES 5,(11+2) 1958 o L0

120 WRITE EGU W44 5al g 1848 COPYI DEFR § 1508 SET 3,(1¥ed@) 1948 D ML, KL
I30 CHARS EQU 23404 599 DISCO PUSH AF 1850 COPYZ DEFB @ 1510 SET 5, (1Y433) 15974 ADDHL KL
J40 LAST K EGU 23568 [T PLUSH BC 1840 HASK  DEFB # 150 RES 7,(1Ye55) 1988 ADD ML, R

150 BORDCR EQU 2342 L3 LD A (e 1879 CHEND DEFB 8 1538 CALL SETHIN 1954 ADD HL B
168 K_LUR EQU 23843 ] ok 7 1088 ELOOUE DEFE # 1548 Lo Bc,t k1) ADD ML, ML
170 CH_ADD EQU 23445 i RES 4,4 1899 MAHE  DEFM & 1550 RST 038 Hik Lo 0,88
180 Wk EDU 23481 440 LD BC,BHCD 1180 XOPR  DEFS 27 1564 LD (HL),13 an LD A, IXINIT)
199 ECHOE EOU 23482 450 [} 118 § 157 LD (K_CUR) L an ADD AE

00 ATIR_P EBU 23493 450 b (BaaM) A 1120 MEGRA LD ML 15614 1588 CALL EDITOR a4 b EA

210 WORKSP EOU 23449 67 0T (0),A 113 LD DE,25008 1598 LB (1Ve3d) 0 858 ADD HL,DE
228 CABUFF EQU 07400 (=] 1] 1148 LD BL, 768 1480 CALL EDCOFY 204 SET  7,(HL)
230 BUFFER EOU W7CER 58 POF BC 1158 MEGRAI LD A, (HL) 1418 LD BC,(ECHO_E) 27 BIT 4,(1v+20)
240 FBUFF  EOU W7ERH e POP OF 1164 RRCA 1420 CALL CLSET 2868 RET M

S CLS EDD 3435 e CALL SALTD 1Hn [ B 1430 RES 5,(17455) FLbL INC WL

240 CLSLOW EQU 3438 m PUSH AF e L (DEM A 1648 RES 3,(17448) e SET 7,(HL)
THOPEM EOU 5433 Iz, ] PUSH 8T 17 INC K (1% ] JP CLSLOW nm RET

ZB0 BREAK EQU BN Ll | LD A, (BN 128 INC D€ 1640 INPUTT DEFB 128 i

298 SETMIM EQU  NlsBF e AND IFE 1218 DEC BT (1% ] DEFM "IPISTA?" 2138 NFLASH CALL FLASK
398 EDCORY EQU WIDID 44 ST 44 120 b AB 1488 DEFE 160 2144 RES 7,(HL)
310 EDITOR EQU  WF2C ™ LD BC,BANCD 1238 & C 16578 DEFM *JSECTOR?* 21 DEC WL

32 PHSE EOU M TEd ol 1248 JR N2 HEGRAI (] DEFB 140 2148 RES 7,(HL)
330 CLSET EQU W07 750 LD (B4 & 1254 LD WL, 24744 17 DEFH "1CADENAT" 2in RET

340 STMASC EQU 11419 e 0UT  (C).A 1268 LD (CHARS) HL 178 DEFB 140 zign ;

350 STACKA EQU 11548 Bk El 121 LD KL, 23617 173 DEFM * INASCARA™ 2% FIE  X0R &

30 PRTFP EOU 11747 BN Lo 1Y, 23818 1788 b B 1748 DEFB 148 220 CALL DPEN

30 FPTOBC EQU 11685 (] FOP BC 1798 NEGRA2 LD (HL), M 1758 DEFM *JEYTE? (ENT* 2218 CALL MSE

3 LT FOP AF 130 INC HL 1748 DEFH *ER=FIN)* e} DEFR 22,0,8,17,2

I OSECT LD AR 85 RET 1318 D2 NEGRAZ 17m DEFE 148 23 DEFH "BLDOLE *
40 b IV, REPD 840 1328 RET 1788 DEFN " 1BLOGUE " kel DEFR 255

i CALL DISCO 870 HOUE  PUSH 1X 1330 1798 DEFE 148 2250 [ALL FBLOD

o LD 17,HOVE ] POP L 340 HSE  POP DE 1688 ; 26k CALL PRIMTR
o CALL DISCO 1] Lb  DE XDPE 1358 HSBI LD A, (DEY IBIN INITC CALL MSG un CALL Ms6

“ LD CSAVEDO, IX i 1] b BC,Z7 1360 INC DE 1820 DEFE 22,0,8,17 i ] DEFB 23,118
45 L C,8 §1b LoIR 13 P WFF 1638 DEFE 8,16,7,255 byl DEFH *FICHERD *
L] Lb  IY,RECON 7] RET 1848 RET 230 DEFE 755

B e - e [ [ [ [ [ B - - - - B B 1
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B B - B - - B B - B B B B B - B

2308 (ALL FILE
230 CALL M6
235 DEFN "PISTA *
248 DEFR 235
35 b &,(PISTAY
7348 CALL PRINTA
Pk | CALL MS6
38 DEFB 23,11,8
bl DEFH *SECTOR *
2498 DEFB 255
i LD &, (SECTOR)
N CALL FRINTA
Mn CALL MS6
448 DEFE 23,21,8
58 DEFM "REE]STRD *
2444 DEFB 255
47 LD A, (PAGINAD
2488 CALL PRINTA
249 L a2
2580 RET 14
518 1w a2
v | JP OPEN
538
2548 PRINTA CALL STACHA
255 P PRIFP
B4
2570 PAGE LD A, (PAGINA}
2588 I L4
5% b K8
2480 ADD ML, ML
2410 ADD WL ML
%0 A0 WAL
2630 ADD WL R
2848 A0 ML, ML
2458 ADD ML AL
2468 A0 HL,HL
20 LD DE,BUFFER
240 ADO WL ,DE
2 b B8
2708 PAGEl  PUSH BC

{ 27 PUSH HL
b2 ] LD BB
273 PGE? CALL HEXA
4 b &3
75 RST 16
4 JHC K
mn DI PABEZ
2784 POP HL
75 L BB
2898 PRGEI LD A, (HL)
i ] RES 7.A

Fed | B

91 Ky PUSH BC

ok} e &

Fell ) LB B2

B HEWR RLD

il PUSH &F

i N - -]

oy ] JR [,REGAZ
2990 AlD 4,7

3/ RER? RST 14

B PP AF

v ) D2 REXA)

o k) RLD

3040 FiF BC

3850 RET

i

un B4

n

3839 EDIT LD cwaLSP) 5P
3L 1] LD SP,SECT
i LB a7

Hn LB (BORDCR) A
AN LD (ATTR_P},A
4n IR A

3158 0T (250,48
3140 LD (UsRM A
ian LD (PREINGD A
3ie LB CXINIT) A
N b HaA

k] b LA

zn LD (SECTOR) AL
un LD (XCOR) AL
kre | [ALL NEGRA

na CalL CLS

370 EDIT] CALL SECT

248 CALL CAT
R2HETE L A2

k7 | CALL OPEW

n CALL IHITC

k<] CALL PABE

kil ] CALL K36

kep | DEFB 13,4,4,17,3
K DEFH °5 SECTOR *
34 DEFH "D PISTA *
e | DEFH "W BLDOE *
J340 DEFH "E ESCRIBIR *
1w DERH "U LEER  *
338 DEFY A COPIAR  °
am DEFH °F CADENY
380 DEFH "6 BYTES *
ELH | DEFH ™Y SIGUIENTE®
Mn DEFH *] HODOS  °
HA DEFM "0 VOLVER *
3440 DEFH *VIDED()BLO0®
3458 LEFB 235

3440 EDIT3 CALL PIE
MM EDITA CALL FLASK
34BN EDITS RES §,(1Y41)

L]
k=L

HALT
BIT S5,(0r40)

ni JR2,EDITS
nH Lb A, CLAST_K)
] = N

k=71 ] JE O 2.BUM

ko | P

k1] ¥ 2,00P
n (o R )

k= ] ¢ C,CURS

k- | cr 128

k1] P C,LETRA
Hi (= S

n R 2BaSIC
kT ] [= S

4 dR 7 TRALY
3450 [ | -]

3448 I 7,SENTOR
) | (= S | ]

3480 P 2,ESR
N CF 24

k1] JF 2,008
e [ B

ki ] JF 2,CHAMGE
nn 284

e JP 7 FiHAR
s [

3748 JF o 2,FBYTE
mn o In

e JF 2 MOHAR
m [ |

388 P 7RO
3810 [ B | 7

029 Jr o 2,E0ITH
3B JROEDIT4
3048 BASIC LD 5P, (VALSP)
3B/ REY

3040 ;

3BT TRACK XOR A

3680 LD HL,PISTA
3890 CALL DATOS
ki) LD A, (XDPEeIE)
kil MEC A

ni F C

Gk R C,TRACK
940 TRACKI XOR A

M LD (PAEINAD A
4 LD (CORY A
Hwn LD (yCoRd A
36 JBOEDITH

3N ;

400 SEKTOR LD A1

818 L WL, SECTOR
L] CALL DaTos

Lk ] LB &, COPR )
4848 MEC A

4658 [=

4848 JBC,SEXTOR
wn J& TRALK)
888 ;

4898 [WT0S  PUSH HL

4 CALL INPUT
a1 LD DE, (UORKSP)
am b A,DE)
LIk [ B

4140 [/ |

4158 R 7,DAT0S2
4140 [

417 J7,0aT053
4189 DATOS] LD ML, (CH_ADD)
4198 PUSH HL

Lri 1] LD (CH_ADD) DE
21 b A,(DE)
Lr7: ] CALL STRASC
473 POF HL

4248 LD (CH_ADD) ML
4258 CAlL FPTDEC
4760 DATOSE POP HL

an b (W),
4780 RET

4298 DATOS3 INC DE

4380 LD &, (DE)
4310 CALL DIBIT

430 JR O C,DAT0S2

433 INC DE

4340 b G4

3 LB A, (D)
4348 P 13

LY ] JE - 2,DAT0S2
4380 CALL DIGIT
4398 L By

4400 e

41 & C,DATOSZ
4n R B

Lok ] R B

448 R B

W R B

4440 R B

4 LB ChA

4434 INC DE

4490 Lb  A,CDEY
4580 [ O

4510 JR O 2,DATOS2
4520 L C.
4530 JR DATOSZ
4540

4550 REGISP XIR A

4548 LD {YCOR) A
4570 LD A (PEINaD
4588 N A

4578 [ R

L] JR W2 ,REGISI
4418 CALL SECTP
LV ] R A

4430 REGIS] LD (PAGINGD A
4648 JF  EDIT2
45 ;

4640 REGIH LD A5
447 b {YCOR) (A
4480 LD A, (PaEIND
L5 DEC A

Lr ] JP  P,REEISI
10 CALL SECTHM
an CALL SECTI

LrE b a3
748 JE  REGISI
7

4750 CURS LD HL,0XCOR)
M LD DE,Reeel
4788 [ S

LEE R 2,C0Rs]
4e80 LD  DE,NFFFF
L) b

482 JRICIRS)
L0k ] LD DE, 018
4848 e n

4858 R 2ms]
4B4a Lo D,0FF
4em 2 B } |

488 JP N2 EDITH
488 CURSI MDD HL,DE
4580 I Al

Ll ] (n

Lir ] JR N2 ,CURS2
Lik ] b L8
o540 INC H

4¥38 CURS2 CP 259
4540 JR  NZ,CURSI
4578 w L2
4780 CURS? PUSH HL

L] CALL NFLASH
e PP H
saie LD (COR) KL
an b AM

bk ] - 1

5840 JP 7,REGISP
5058 b A

Sa4h JP M REGISH
Sa70 JF  EDIT4
e

5898 ESCR  SET 7,(Iv+71)
Sien [CALL SECTI
s BES 7,(1v471)
b ] JF  EDITA
5198

5140 COFY  XOR A

bk ] [T
5180 CALL DaTOS
alr L Al

Siee Lb K, COPYI
3T CALL DATOS

Er LD ML, {SECTOR)
e PUSH HL

s LD KL, (COPYI)
i Lb  (SECTORD ,HL
5240 SET 7,(Ive71)
525 CALL SECTI
5240 RES 7,01Y471)
52m FOP H

5284 LD (SECTORHL
525 J¢ EDITZ
5304 ;

5310 CHANGE CALL NFLASH
33n LD A, (aRD
e ] XOR &4

5340 LD (WaR) A
5358 BT 6,4
5348 L A
an JE  WE,CHANS]
3 iR A

530 OBNG] LD (XINITD A
M JF EDITY
S8

M DIREC PUSH AF

M L A, (PAGINAY
4l A A

458 RRA

Mo L HA

Aan L L

e KR L

49 LD A, (YIOR)
50 RLCA

i ELCA

50 RLCA

3530 m L

5540 e LA
5554 LD A, (C0R)
5544 m L

wn e LA
568 LD DE,BUFFER
S50 A0 HL,DE

R 1) EX DER
5410 POF AF

5628 RET

63

5640 LETRY BIT &,(10471)
5458 JR 2, LETRAZ
5640 CALL DIREC
5670 LETRAI LD (DED A
5480 CALL IWPR
5654 b A9

3 JF RS
S5

5720 LETRAZ CALL DIGIT
ST dF  CEDIT4
574 CALL DIREC
5750 FUSH DE

5760 LA

3 RLA

S7e0 o]

3 RLA

Sem D 240

5810 b B.A
SBH LD A, (DE)
B D15

5640 ok B

5850 b (DED A
5640 CALL IMPR
38T CALL FLASH
e Lb (R}, 151
5690 DEC HL

e LD (HLD,I51
3710 LETRA3 RES 5,(I1+1)
ki | LT

573 BIT 541100
5940 JR2LETRAZ
550 LD A, (LAST KD
5960 CALL DIGIT

e - e e e e e [ e e e e e (B i B i

MICROHOBBY 19



U BL

A :
¥ _SIi
VIDEO<>BLOR

wmn

£ 11]

&

[ r]

Lk

a4
6858 DIGIT
[0

[ ]

4888

49

311

118

1

LK ]

4140

E ]

4148 DIGITI

168 ¢
4170 [HPR
¥ ]

210

4

230

4240

250

&40

&

88

4380
43l
430 INPRI
633

E3E3EBIE3ZIE3EEE
3 3

4
RET
4
R
AN
*3
RET
P
CEF
RET
S

Sug

C,DIEITY
w

&

[

"

4548 RET

Lo I

€540 AWSK L0 A3
5N LD ML MASK
568 CALL DATOS
&5 b A,
EoHE Mo oA

S50 RET W2

(75 Lo (H),255
]

440

4450 FOWR LD A,2
S48 CALL INPUT
b478 LD HL, (WORNSP)
S48 Lo Al
4451 P 12

&8 JP2,E01T3
Ll ] CALL TRAMS
& CALL Pask
i CALL PIE
&40 CALL DIREC
750 JR FCHARZ
&740 FCHARD CALL PIE

an LD  DE,BUFFER
4788 FCHAR LD A, CHASK)
&7 b CA
1] LD HL,FBUFF
SB10 FCHARZ LD A, CDE)
e ] D L

e ] CP (H)
548 N0 DE

4850 JR  2,FCHARS
B4 FCRARA LD A,D
4670 P W
Pr] JR W2 FOHAR3
] CALL BREAK
& JF WC,EDITZ
t4i1 ] CALL SECTP
ri] JR FCHAR]
4938 FCHARS PUSH DE

(2] IHC ML

£758 FCHARS LD A, (CHEND)
fir F L

&7 JR 2 FCHET
] LD A,1DE)
ial] M C

7080 [ B
e NG HL

7 INC DE

7 JR 2 FHARE
748 FOP

758 LD  HL,FBUFF
[l JR FCHARY
078 FOWART POP DE

088 EX  DE,RL
bk LD  DE,BUFFER

7118 S8 WL,DE
7 PUSH HL

713 oL

i R H

7158 p AM

T4 LB (PaGlNAD A
T POP HL

7188 LD Al

ik ] D 7

T LD OI00R) A
brd] ] b AL

TH A EBIL R
T RRCA

el ] RRCA

T RRCA

el LD (YCOR) A
nn P ERIT2
TI64

7298 SECTP LD A, (XDPBHIR)
738 b Ba

bl ] LD A, (SECTOR)
n INC A

T (=

248 JR N2, SECTP)
135 LD A, COPBIIE)
7340 b B4

mn LD A, (PISTA)
7388 IHC A

739 [

7400 JR2,5ECTR2
7418 Lb  (PISTA) &
ELY: ] g A

7430 SECTPI LD  (SECTOR) A
7448 P SECTY
7438 SECTP2 LD HL,8

748 LD (SECTOR) ML
N LD CXCOR) ML
7468 XOR A

7458 LD (PAGINAD A
7S FOP HL

7 JF  EDITI
s

7538 SECTM LD HL,SECTOR
7548 DEC (ML)
7558 RET P

T L A, OmPB T
7578 DEC &

7588 LD (SECTOR) A
7in LB HL,PISTA
T8 DEC (W)

7418 RET P

HH LB &, 0DPRLIE
7438 DEC A

7848 LD (PISTA) A
7450 RET

450

7478 FEWTE LD ML FBUFF
b ] Lo #2355
74 LD (Masi) A
TH0 FBYTEL LD A

M CALL paTOS
7 LD DE, (WORKSP)
74 LD A, (D)
el P 1

7 JR 1, FEYIE2
774 ING HL

wn JR FBYTEN
7788 FBMTEZ LD AL

i LD (CHEND) A
7600 MDA

7810 P 2,ENIT3
7N P FOWRL
784 ;

7940 NCHAR LD A, (CHDMD)
7B D A

7848 P 1 EDITY
T8N CALL PIE

788 CALL DIREC
789 INC D€

il JP FCHARZ
791

T

9 L0  HL,BLOGUE
940 CALL DaTOS
795 b AL
980 cP o188
nh JR HC,BLOCK
7980 BLOCKI LD LA
i | b H
=11 ADD WL, HL
B LD A, COPBT)
BN L EaA
k] L o
B Lb A, COPE+ID)
a5 DEC &
8048 b Cca
8879 BLOCKZ INC ©
Lk R A
B SBL HL,DE
810 JF P ELODK2
Ci 8] A HL,DE
k] W &l
Ck ] LD (SECTOR),A
140 b At
BIS Lo (PISTA) A
Bidd XOR @
Bime LD (PABINAY A
BIEd LD H,8
i LD O0COR) ML
8268 FOEm
B2in ;
BZM FBLO LD A, DOPB:IR)
B2 b EA.
B240 b b,
e ] LB H,D
8268 b Lp
am Al A
re ] SBC ML ,DE
fira] LD A, (XDPB13)
B340 b BaA
-eil ] LB &, (PISTAY
B3N s B
B33 JP M, FBLD
B340 L BA
B350 INC B
B340 FELD! ADD WL ,DE
B [MZ FELD!
3 Le &, (SECTOR)
B b En
B4 ADD ML ,DE
B4 BR W
k] oL
M W AL
B440 FBLOZ LD (BLOGUE) 4
B4 RET
B44D FBLOZ LD A,255
B IR FBLOZ
B4ps ;
BN CAT LD A, ODPBUID)
50 b DA
B510 L E
8528 LD HL,CABUFF
853 1 B4
B340 CATI  PUSH BT
558 PUSH DE
BS540 PUSH 1L
8N Lb  BC,M7e
8564 LD I, (SED)
B3M LD IV, READ
B4og CALL DISCO
B0 POP ML
B4 INC H
fo ] INC H
B4 POP  DE
8450 N E
Badl POP BC
BN M2 CATI
8488 RET
B4
B70 FILE LD 4, (BLOGUE)
L] e 2
(Lr ] R C,FILE4
cr 255
R 2,FILE4

Bafn FILE)
Lol
o
8334
B4
B8 FILEZ
s

BB
B304
o]
Evan
871N
B7 FILE3
LE ]
L]

95
G758 FILE4
BN
]
B
L]
i
Lk
73 FILES

Rl
FhRE FILES
LAl
LTl ]
M FILE?
"y
LLT]
HiE ]
7148
"
9188
7198 FILEE

LD IN,CABUEF
R
b B,
LD A, (BLOGUE)
b CA
Az
CF  (IXeld)
& 2,FILEd
PUSH BL
PUSH I

D A8
M0 A

R 2,FILED
¢

R 1,FILES
N I

R FILE?
POP I

0P BC

A0 IX,0E
02 FILEY
CALL M56
“m .________‘l
DEFN *---*
DEFB 255

T

LD (NED L

i
Bt

DA, HD
o2

JB N2, FILES
SE1 2,(146M)
NG M

LD (HAED, ML

EE L

-

DUHZ FILES
RES 2,(17487)
RET

CALL DBLD
T

A0 A

P 2,E00T4
LD A,¢HL)
A A

B 2B
LD (ELOGUEY A
P BLOCK!

CALL DELD
L AM
" A
P 2,EDITA

B e e e e e B
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NUMERD UMD COMINICACOION

ATARI DA HUCHO JUEGo0

DRO SOFT, S.A Franciico Remira, 5.7

« THO78 Madrid

Si pre:-fieres jugar a lo grande, ATARI,
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru-

tar a cuerpo de rey las ventajas de la ac- J ‘N,ﬁ‘\
cion a 16 bits. Multiples mundos, retos y i ‘@‘,\
aventuras en los que lo excepcional es o

normal, ahora al alcance de tus manos.

ATARI pone a fu disposicion el ordena-
dor mas versatil del mercado, el ATARI
520 ST™ que ofrece tecnologia punta a
un precio de excepcion.

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas
de software que toman la caolidad en se-
rio y confion en ATARI. Porque saben
que sélo un ordenador excepcional pue-
de inspirar los mejores video-juegos. No
te prives. Te lo mereces.

N

ATARI . SN
Jugumos o

CORDENADORES ATARL 5. A shak 195« a5, 28100 Maodnd PYRAMIDE. Costagena, 80 - 1. C « 28078 Madrnid
Viladomat, 114 Ellesuﬂu i | ‘LLU-ﬂ Em{tlunn
Avda. Tres Cruces, 43 puerta 31. 44018 Valencio




El mundo
de la
aventura

Andrés R. Samudio

Aunque en Espaifia no han
hecho mas que empezar,
las aventuras han avanzado
en otros paises hacia
formas mas complejas de
interaccion entre varios
jugadores. Son las llamadas
Multiaventuras o MUA. En
este capitulo analizaremos
sus variantes mas
frecuentes asi como sus
problemas vy ventajas.

Como la informatica en general, las aven-
turas han ido evelucionando hacia una ma-
yor sofisticacién en su presentacién y hacia
un mayor dominio en la relacién jugador-
ordenador. Pero en los paises anglosajones
se ha iniciado una tendencia encaminada ha-
cia la creacion de aventuras en las que pue-
dan interaccionar varios jugadores al mismo
tiempo.

Todos hemos notado al jugar aventuras,
la falta de oponentes humanos gque tengan
un libre albedric y sean por ello totalmente
impredecibles; porque, por muy complicados
que puedan ser los ofros personajes artificia-
les, en el mejor de los casos, cuando hemos
jugado unas cuantas veces, ya podemos pre-
decir todas sus acciones.

El reto era reunir a un grupo de aventure-
ros en un Megajuego donde cada uno parti-
cipara en el momento en que pudiera, por
el tiempo gue quisiera, y donde al retirarse
no perjudicara a los demas jugadores que
continuaran en el juego.

La opci6n logica es formar una red de or-
denadores; esto tiene, de momento, el incon-
veniente de que tienen que estar cercanos en-
tre si en algiin local, v de lo que se trata es
de que el usuario tenga una absoluta liber-
tad v la comodidad de poder jugar desde su
casa; pero no dudamos que con las mejores
técnicas se pueda hacer més viable esta mo-
dalidad.

Se pensd entonces en adaptar el formato
de los RPG (Role Playing Games) —juegos
muy populares en Gran Bretaina, donde ca-
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da jugador asume un papel o crea un perso-
naje y se comporta segln unas reglas fijas—
a los medios de comunicacién interactiva ma-
sivos, como son el correo y el teléfono.

Por entonces, lo finico que se jugaba de
esa forma era el ajedrez, y quizd de allf vino
la idea. Fue un éxito desde el comienzo v hoy
es uno de los hobbies méas expandidos, con
los més variados escenarios y con la posibili-
dad de elegir todo tipo de personaijes.

Habfan nacide las MUA (Multi User Ad-
ventures), con muchos jugadores al mismo
tiempo, escenarios muy elaborados vy com-
plejos v dirigidos por un controlador o érbi-
tro imparcial.

Los MUA pueden ser jugados por correo,
por Médem telefonico o, mas actualmente,
en vivo. Pueden estar controlados por un
equipo de personas o por un gran ordena-
dor.

Cuando uno entra en el juego, estd al mis-
mo tiempo compartiéndolo con ofro montén
de jugadores a los cuales hay que combatir
o unirse, pero a los cuales siempre hay que
tener en cuenta.

Tienen el atractivo adicional sobre las aven-
turas en solitario, de que se dispone de or-
denadores mas grandes y mejores parsers, lo
que nos da un nimero enorme de habitacio-
nes; v que los objetos pueden ser muy va-
riados. Pero lo mas importante es que al par-
ticipar muchos jugadores al mismo tiempo,
no habré nunca dos juegos iguales y por ello
no se produce esa sensacién de «ya visto» al
repetir la aventura.

Otro atractivo es que se crean todo tipo de
relaciones entre los jugadores, desde el odio
mas feroz por ese tio que te cayd gordo des-
de que te despanzurré cuando comenzabas,
hasta amistades con gente que has conoci-
do vy te ha ayudado durante tus juegos ini-
ciales v con las cuales descubres otros pun-
tos en comiin y haces alianzas.

Este es el aspecto social de estos juegos,
y no es nada despreciable; porgue se permi-
te a los jugadores escribirse entre si fuera del
juego, y terminas con un montén de amigos
cuyo interés comin es la aventura, pero que
también tienen otras muchas aficiones.

EL MECANISMO

En vez de teclear las érdenes o acciones
en un ordenador, lo que haces es enviarlas
por correo o por teléfono al GM (Game Mas-
ter, maestro del juego o persona que lo con-
trola; si es por teléfono sera el Ordenador

Central) y éste las pondra en préactica.

Pero aqui, a diferencia de las aventuras in-
dividuales, lo que suceda depende de dos ti-
pos diferentes de caracteres: los PLAYERS
CHARACTERS (PC) (personajes jugadores),
que son los otros aventureros que, como td
envian sus movidas y los NON PLAYERS
CHARACTERS (NPC) (personajes no juga-
dores), también llamados MOBILES, v que
son los personajes independientes controla-
dos por el ordenador central o los GM.

Hay disponibles varios tipos de juegos. Al
final daremos una relacién de los mas impor-
tantes v como acceder a ellos, pero se pue-
den agrupar en 4 & 5 categorfas clésicas.

1. dJuegos de fantasia en mundos magicos.

2. Juegos de guerra entre planetas, tribus,
civilizaciones, etc.

3. Juegos de combate espacial.

4. Juegos de exploracién espacial.

5. dJuegos de supervivencia en varias épo-
cas.

Ultimamente hay una tendencia a produ-
cir juegos menos definidos, pero més cerca-
nos a nuestra realidad. Tal es el caso de IT'S
A CRIME de KJC Games, que se ha mante-
nido durante mucho tiempo como el nime-
ro uno en G.B., vy donde tu meta es llegar
a ser el Capo de la Mafia del futuro.

Los problemas extras con que se encuen-
tran los jugadores de MUA pueden ser:

Naturales, que son los derivados del he-
cho de que hay muliiplicidad de jugadores,
tales como el de intentar llegar primero que
otros a un sitio o tesoro; el de evitar que un
grupo de jugadores te rodee y te linche; o el
de tener preparada una lista de frases v ac-
ciones humillantes y servirles, pero eficaces,
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para cuando te encuentres frente a frente con
uno de los MAGOS VETERANOS o WI-
ZARD o WITCHES, esto es, con gente que
lleva ya tanto tiempo jugando que han [le-
gado a ser una especie de controladores del
juego, v por supuesto, cuando se dignan a
aparecer a tu lado y eres un principiante, lo
mejor que puedes hacer es ponerte de rodi-
llas v comenzar a besar el suelo.

Por otra parte estdn los problemas planea-
dos por los constructores, y que sélo pueden
resolverse si varias personas cooperan. Los
hay simples, como puertas y objetos pesados
que s6lo se pueden levantar entre dos o més
personajes. Més complicados como el famoso
drag6n de MUD, contra el cual nada puedes
hacer si no es por medio de la fuerza combi-
nada de mas de 8 jugadores (si te coge solo,
se acabd), O muy dificiles, como el caso de
laberintos construidos sobre una ciénaga ma-
gica, donde todo se hunde, excepto los pro-
pios jugadores, v entonces, para poder ma-
pearla, hay que coordinar entre varios para
que se pongan en fila como si fueran obje-
tos, hasta poder llegar al tesoro central. Cé-
mo se lo reparten, ya es otro tema.

Los problemas derivados de la accion de
otro jugador pueden ser directos o indirec-
tos. El primer caso se da cuando de un po-
rrazo o estocada te mata un adversario; pe-
ro también se dan los indirectos como en el
caso de la mina en MUD. Esta famosa v te-
mida mina encierra muchos tesoros, pero se
puede inundar girando una manivela que hay
cerca de la entrada. Puedes explorarla con
relativa sequridad; pero si hay dentro varios
jugadores-mineros y a algiin jugador con ma-
las ideas le da por girar la manivela, el caos

que se monta es general pues sélo hay 20
segundos para abandonarla antes de morir
ahogado, (el MUD es por teléfonol.

El tener un gran ndmero de habitaciones
no siempre es una ventaja, y la cantidad de-
be ser planeada cuidadesamente. Si hay de-
masiadas, el jugador puede pasarse largas ho-
ras jugando s6lo hasta el aburrimiento; si hay
pocas, la interaccién llega a ser tan fuerte que
no se puede casi jugar. Desconfiemos de las
casas que basan su publicidad sélo en «smas
de 5.000 localidadess, el resultado depende-
rd mucho del nimero real de jugadores que
interviene.

La iniciacién en este tipo de juego no es
facil. Luego describiremos los mecanismos de
cada forma, pero de momento s6lo aconse-
jamos a los que lo intenten mucha paciencia
y tenacidad. Al principio no entenderas na-
da y es aqui donde perdemos a la mayorfa
de los aspirantes v se retiran mayor nimero
de futuros jugadores. Comprendo que es
muy dificil para la moral rodar por alli sin sa-
ber qué hacer v soportando toda clase de bro-
mas v abusos hasta hacerte una idea de qué
va la cosa.

Ademads, como no tienes mapas fiables y
no estis todavia acostumbrado al ritmo, to-
do parece ir a velocidad demencial; oves vo-
ces que gritan todo tipo de cosas; ves pasar
tropas zumbando por tu lado; contemplas
enormes batallas entre poderosos magos v
muchas veces te encuentras con que de re-
bote te han matado sin querer; v mil incon-
venientes mas.

Pero si perseveras tras varias muertes, y el
término medio es de unas 6-7 vidas para po-
der tener una idea de lo que pasa y lo que
debes hacer, irds cayendo en las garras de es-
tos juegos tan peculiares.

Lo primerc que debes intentar es hacerte
con un amigo, aunque sea regaldndole algo
o haciéndole algiin pequenio favor. Piensa

_que todos los veteranos han pasado por el

mismo calvario, y muchos estardn dispues-
tos a ayudarte.

Si lo logras, empezaras a recibir toda clase
de consejos e informacion y en cuanto sepas
maoverte en esos mundos entenderas que es
lo que mantiene a toda esa gente pegada a
sus ordenadores hasta altas horas de la no-
che o escribiendo cartas sin cesar.

En ese mundo encontraras todo tipo de ju-
gadores: débiles-novatos, cautos-veteranos y
fuertes-especialistas. Algunos de estos dltimos
han llegado a hacerse tan poderosos gue in-
cluso se dedican a construir un ejércitc de
siervos apresando a los novatos. Se sitlian
junto a las zonas de arranque y por medio
de amenazas o sobornos se hacen con ellos
y los usan en sus guerras con otros podero-
sos sefiores. En caso de que se pasen un po-
co, siempre habrd un Gran Mago o Wizard
cerca para pararle los pies. Aunque a veces
no es tan facil y se han protagonizado ver-
daderas revoluciones de algunos poderosos
para hacerse con el control del juego.

Los Magos e incluso Supermagos son los
ayudantes de GM para supervisar el juego,
es el méximo que se puede alcanzar, (aun-
que hay juegos en que puedes llegar a ser
DIOS). Tienen el poder de senalar con el de-
do malo a quien se comporta indebidamen-

te y expulsarlo del juego per un tiempo.

Pero a veces se muestran traviesos v el no-
vato puede encontrarse con que le pasan to-
do tipo de cosas raras, monsiruos que apa-
recen de la nada, habitaciones patas arriba,
sitios de pesadilla, etc.

En esos casos lo mejor es retirarse pruden-
temente del juego hasta que el infractor sea
llamado a orden.

Cuandao llevas jugando algin tiempo, no-
tards que es mas facil que en las aventuras
clasicas el llegar a identificarte con tu perso-
naje, sobre todo cuando tienes la opcidn ini-
cial de poder crearlo a tu imagen y semejan-
za.

Hay jugadores que estan tan emocional-
mente ligados a su alter ego que sufren un
verdadero shock cuando se los cargan por
primera vez, ¥ pasan semanas sin volver a ju-
gar. Pero vuelven.

Otra particularidad es que cada cierto tiem-
po, previamente definido, todos estos juegos
son reseteados, v los objetos, tesoros, MO-
BILES, etc., vuelven a su posicién inicial. Es-
to, que al principio parece un incordio, se
comprende si se tiene en cuenta que hay que
dar a todos una oportunidad similar de par-
ticipacién y que de nada sirve andar por ese
mundo si ya todas las cosas (tiles han sido
acaparadas.

La comunicacién se puede hacer a varios
niveles, Puedes gritar tu mensaje v entonces
s¢ esparcird por todo el mundo v a todos los
jugadores, aunque puede que muchos ni se
enteren pues andan tratando de sobrevivir a
sus propios problemas.

Puedes decir un mensaje, y éste llegara so-
lo a los jugadores que se encuentren en la
misma habitacién.

O puedes dirigirte personalmente a alguien
en especial si tecleas su nombre antes del
mensaje. Ejem.: Gandalf, espérame en la
cueva,

Como ves, esta modalidad presenta aspec-
tos muy interesantes, estad de moda en otros
paises y esperamos que pronto funcione aqui.
Contamos para ello con un gran namero de
entusiastas.

Si quieres aportar ideas escribe al Mundo
de la Aventura, o al Archivero o al recién
fundadoe CLUB ESPANOL DE AVENTU-
RAS AD.

En la préxima entrega analizaremos las
modalidades de correo, telefonicas v de jue-
go en vivo, asi como te daremos todas las di-
recciones importantes para contactar con es-
tos juegos y un resumen de los més intere-
santes.

Anunciamos la aparicion del Club Es-
panol de Aventuras AD, centro que pre-
tende amalgamar todos los grupos dis-
persos en uno solo con vistas a tener
una mayor fuerza v coherencia.

El club se dedicara a la difusion de
la aventura en todos sus campos, crea-
cion, ayudas vy todo tipo de participa-
cion (excluido el pirateo que la mata-
ria en seco).

Si estas interesado contacta con:
Juan Muioz Falco. Apdo. Correos 319.
Valencia.
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ORDENACION

EN CODIGO
MAQUINA

Publicamos en su momento
varios algoritmos de ordenacion,
pero siempre conviene tener uno
a mano.

Francisco José Blazquez, de
Barcelona, nos ha enviado el
sigulente a]qornmo que permite
ordenar nimeros entre @ y 255,

Se puede acoplar a cualquier
programa y es reubicable si se
modifica el ORG del listado
ensamblador

El programa Basic carga los
nimeros en memoria y efectia los
pokes correspondientes para el
correcto funcionamiento del
algoritmo.

Cuando deseéis finalizar la
entrada de los ndmeros a
ordenar, deberéis introducir la
admuracién (!), es decir, pulsar
Symbol Shift v 1.

<

L ]
M= =~

RSE 1 . "SYMBOL SHI
ARA_ TERHINA

F=62000: LET L=@

uT “NUHERB (B8=255) ",N$
F N$="1" THEN GO TO 120

F Uﬂ%eﬂtiﬂ OR VAL N$:255 T

UKE F.VAL HS$: LET F=F+1l: L

-
-1
u ; BZO0M D D0 LA

@

ra CEER+E SARLGEDE

m
et ]

7a
é -] PUKE EBQGL,L' RANDOHMIZE USR

130 FDR M=GE4 TD [

140 PRINT PEEK NEXT N

José Luis Montiel, de Valencia,
ha decidido mejorar la rutina

el nimero 117, Para ello la ha
reducido hasta dejarla en 40
bytes, 13 menos que la que
publicamos en diche nimero.

Su funciodamiento es muy
sencillo. Hay que analizar los
siguientes pokes para que el
programa pueda controlar la
renumeracion;

POKE 64884 n: POKE 64027, p

siendo n el nimero de linea
inicial a renumerar y p el
intervalo entre cada una de las
lineas.

ni GO SUB y para ejecutarla hay
que teclear el listado en formato
de Cargador Universal, tras lo
cual lo salvaréis y podréis
utilizarlo mediante este mini-
listado Basic:

19 CLEAE £3999:

LOAD ""CODE 64000

una vez situado en memoria v
habiendo realizado los pokes, la

la mmstruccién:
RANDOMIZE USR 64000

ZRS3SC110RABRED4B4BSC 723
ESAFEC42ELICB72237323 1431
4E23462309E5210A0215 S24
S4SD21FRD819E1DS18DE 1378

B

RENUMERADOR

renumeracdora que publicamos en

La rutina no renumera ni GO TO

renumeracion se ejecuta mediante

DUMP: 50.000
MN.° BYTES: 40

1 0RE d4RNN
2 0 HL,(0SC5D)
k] 0 DE,IN

4 BUCLE LD BC,CHSC4E)
50 PUSH FL

6 XoR A

b SBC ML BE

] PP WL

i BT 2

it b (H,D
n I B

12 LD (HL),E
128 M m

1 Lo C,0H)
150 I H

140 B
17 NG H

180 ADD WL BC

1% PUSH L

7 L m,m
il ALD WL D€

o | b

2 L EL

] LD 55536
] ADD HL,DE
244 0P HL

m RET €

2%k SR BUCLE '

1" 0R6 23296
20 BUCLED LD 1, 6088
3 Bl
a v oo
S0OBCLEZ LD C,00m)
a TR
n ® ot

1] R NC,INCREN
n (R ]
" 0 CIX41),C
m TI-N

120 INGREN INC 1Y

130 D2 BUCLE?
148 L Ap
150 e

140 JR 2, BUCLEI
m 81
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PALABRAS
RARAS

Verdaderamente nunca
alcanzaremos a saber cudles son
los limites v las diferentes
utilizaciones que se le pueden dar
a este ordenador.

Como demostracion de ello,
Sergio Fernandez, de Madrid, nos
ha enviado este mini-programa
que crea palabras extrafias y las

impide en pantalla. Por supuesto,
todas ellas son creadas de forma
aleatoria y, como dice Sergio en
la carta que acompafia al listado,
algunas se podran leer, otras no,
pero la mayoria resultan
graciosas,

1@ FOR n=1 TOD &
28 LET a=INT ((93-65+1) aRHD) 46

38 Frn:(m‘ CHRS a;

4@ NEX

S5a PR INT H@; "PULSE UNA TECLA P
ARA CONTIMUAR *: FRAUSE @

6@ CLS : GO TO 1




MELODIAS

Alfredo Catalina, de Valladolid,
nos ha enviado las siguientes
melodias cuya popularidad es tan
notable que no necesitan ningln
tipo de presentacion.

LISTADO 1
1 LET b=.2
18 FOR n=1 TO 32
20 RE
;25 1F 2270 THEN LET bxbs+.6: GO
27 IF a=71 THEN LET b=b-.6: GO
TO 4@
3@ BEEP b.a
4@ NEXT
10@ DATA ©.8,2,8,5,70.4,71
119 DATA ©.0,2,0,7,78,5,71
i12@ DATA @,9,12,9,5,4,70.2,71
15@ DATA 10,18,9,5,7,78,5,71
1 LET b=.3: REH DURRCION
i@ FOrR n=1"To 262
20 READ a
3@ BEEP b.a
i@ NEXT n
180 DATA 4,7,7,5,9,9,11,11,9,11
12,14 ,12
116 DATA 4,7,7,5,9,9,11,11,9,11
J18,14,18
128 nng éig 19,17,21,21,23,.2
i58'8atA" i9 19.17,21,21.23,2
2127, 2578, 182

PAPER
ESPECIAL

Daniel de la Cruz, de Madrid,
nos ha enviado el siguiente mini-
listado que imprime un mensaje
con ciertos efectos de papel. Por
supuesto el mensaje puede ser
modificado a vuestro gusto, para
lo que tendréis que sustituir el
contenido de la variable A$ por el
que corresponda a vuestro
mensaje.

1 H
= NT PAPER ESPECIAL
i@ INPUT ;:er. PRRAHMETRO DEL P
RINT AT "R
28 INPUT “200. PARAMETRO DEL P
RINT

50 PRPER 7: CLS
18 LET Ass MICBOHOBBY": REM PO
H REUI_TU HENSAJ

5@ PRINT L R.,B; A%

6@ PRUSE 9
7@ FOR X=8%B TO B8:B84+I(LEN Rll!ﬂ
B82@ PLOT PAPER 7;X, (21=-A)
988 DRAU PAPER 7:@,7
l.ﬁg HEXT X
1@1@ PRAUSE 5@@: CLS : GO TO 1

FILL

Bernardo Calero, de Ciudad
Real, ha realizado el siguiente
mini-programa en Basic con el
que podreis rellenar (Fill) figuras
cerradas. Como él bien nos
advierte en su carta, el programa
s un poco lento, pero puede ser
compiladeo para alcanzar mayor
velocidad.

Para un mejor funcionamiento,
es conveniente dar como
referencia el punto mds centrado
de la figura a rellenar. Con
figuras irregulares y complicadas
sera necesario utilizar la rutina
mas de una vez,

El funcionamiento es el
slguiente:

PLOT INVERSE 1; x.y:

GO SUB rutina

donde x e vy son las coordenadas
de algin punto interior a la figura
a rellenar y rutina es el mimero
de linea donde tengamos el
programa.

ILL DE FIGURRS
R ELVIS SOFTURRE
HO RUTINA

3@,38,15: PLOT INVER

GO SsSU

ied,1@@: DRAU 38.8: DR
W -38,8: DRAU 9,-30:

NgER&l i; 1i5,118; INK 2:

oFLOT 50,59 oRAU SB.@: DRAU
l50,e: DRAU
LOF INUBRSE 1166 600 IHK 47 80 &

25 PLOT 150,90: DRAU 30,10: DR
AU 3@,-18: DRAU -1@,-3@: DRAU -3
@ HE RAU -2@,27: PLOT
INK é: GO _SUB
7195,65: GO SU

UT INA
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MAS PLOT
Y DRAW

Para obtener dibujos de lo mas
variopinto, Juan Alfonso Moreno,
de La Rioja, nos envia el siguiente
listado.

Para conseguir diferentes
efectos sdlo es necesario que
asignéls otros valores a la
variable «w», aunque también
pocéis cambiar los parametros de
las instrucciones PLOT y DRAW.

S OVER 1

1@ FOR w=@ TO 175
5 2@ PLOT 127.9: DRAU -127-w.-/100

.

3@ PLOT 128,9: DRAU 1274w /1009
¥

48 MEXT w

5@ FOR w=l1l36 TO @ STEP -1

6@ PLOT 187,@: DRAU =-w,175

7@ PLOT 128.,98: DRAU w, i

B8 HEXT w

MINI-
INVERSION

Francisco Villa, de Madrid, ha
conseguido batir el récord de
empequefiecimiento de la famosa
rutina de inversién. La ha
reducido de tal manera gue ahora
sdlo ocupa 10 bytes, como él dice,
atodo un récord que deberia
figurar en el Guinesss.

En realidad, esta nueva
reduccion es un truco con 11'].[(_,'[),
valga la redundancia, ya que la
rutina solo puede ser utilizada
directamente desde Basic, y
ademas tiene que estar ubicada
en una direccion que cumpla la
siguiente formula; 32768+ 256%n,
donde n es un nimero
comprendido entre 8 v 127

1@ CLEAR 63999
agnron !-54089 TO B640089: RERD

; HEXT [
2@ LIST : LIST RANDOMIZE USR

48
49 DATA 6,88,11,10,47.2,4,16,2
49,201




[ ] URGE vender ordenador
Toshiba MSX con unidad externa de
disco 35", como nuevo, regalo
abundante software en disco, apli-
caciones (Multiplan, Dbase Il, etc.)
¥ juegos. Ademas, vendo procesa-
dor de fextos en cartucho Bank
Street, libros de C/M y revistas de
MSX Magazine y de Input MSX. Cé-
sar David Lobejon Santos. Alcalde
Miguel Castafio, 74, 2.* 24005 Ledn,

[ ] DEAHIA intercambiar
todo lo referente al Spectrum y
MSX. Javier Espinosa Torres. Avda.
de la libertad, 43, 4.%, 3.2 12500 Vi-
naroz (Castellon). Tel. (964) 45 35 95
(De 15a 17 y de 21 a 22 h).

L ".‘ENIJO Spectrum Plus (V.
inglesa) con interface, joystick, mo-
nitor de alta resolucion, impresora
Seikosha GP 50 S, cassette, mu-
chos juegos y revistas de MICRO-
HOBBY, MICROMANIA, etc. Ampli-
ficador de sonido con unidad Gnica
de conexion. Todo por 48.900. Vic-
toria Muria Domingo. Alzina, 2, en-
tlo. 19. 08024 Barcelona. Tel.
219 26 31.

[ ] VENDO Spectrum +3, con

garantia, por 40.000 ptas. Regalo 4
discos grabados con programas,
también incluyo un cable para car-
gar desde cassette y unas cintas
con 20 programas, Dirigirse a Jesus
Diaz. Jesus, 17. 28300 Aranjuez (Ma-
drid). Tel. {91) 891 16 56.

e DESEARIA intercambiar

programas en disco, pues acabo de
adaquirir un Spectrum Plus 3. José
Ramon Tomés Ganga. Pascual Ca-
rrién Carridn, 4, 1.° D. 03630 Sax (Ali-
cante).

e VENDO cintas de MICRO-

HOBBY semanal de los nimeros
del 1 al 56 y olras seis cinlas de 15
juegos cada uno de programas se-
manales por la modica cantidad de
1.000 ptas. Todas ellas en perfecto
estado. Javier Arboledas Bellon, Co-
rregidor, 11. 23410 Sabiote (Jaén).
Tel. (953) 77 31 34,

o INTERCAMBIO instruc-

ciones de programas de todo tipo
para el Spectrum (inglés y espafiol).
Asi como aventuras conversaciona-
les, simuladores y juegos de estra-
tegia. Pedro Antonio Higuera Rodri-
guez. José Zorilla, 109, 1.° A, 40002
Segovia. Tel. (911) 4201 97.

o VENDO impresora de 80

columnas, marca Seiskosha GP-100
Mark Il regalo interface y caja de
papel continuo. Precio 25.000 ptas.
La impresora es matricial, salida
centronics. José Luis Gutiérrez Lo-
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mas. Cabo Blanco, 5, Esc. 4. 07011
Palma de Mallorca (Baleares). Tel.
281562,

o ESTARIA interesado en ad-
quirir el curso completo de Cédigo
Maquina y las fichas que en su dia
salieron en MICROHOBBY. Intere-
sados escribir a Roberto Gomez La-
seca. Parroco Vicente Zabala, 14,
5.° B. 48013 Zorroza-Bilbao (Vizca-
ya) o llamar al tel. 44166 86.

L] VEN DO desprotector

Transtape-3, poco uso, por sdlo
5.900 ptas. Estoy interesado en in-
tercambiar informacion con usua-
rios de 128 K. Tel. {91) 449 11 54. Pre-
guntar por Juan Antonio,

® VENDO interface Indes-

comp Centronics, paralelo y serie,
por 5.000 ptas; Transtape-3, nuevo,
por 5.000 ptas., y casco cross MDS
por 5.000 ptas. Carlos Juan Aparicio
de Checha. Nifez de Balboa. 14010
Cardoba. Tel. 26 13 35.

B VENDO Spectrum +, inter-

face ll, joystick, cassette Sanyo, 6r-
gano Casio VL-tone, adaptador co-
rriente TQR, regalo funda ordena-
dor, revistas, libros y juegos, con
embalaje original. Todo por 35.000
ptas. Interesados llamar al tel. (957)
23 45 64. Preguntar por Rafasl.

e SE HA FORMADO un

club a nivel nacional para el inter-
cambio de trucos, mapas, pokes,
etc. Asegurada la contestacién a
usuarios de Spectrum 48 K, 48 K +,
Inves +, 128K, +2, +3y +2A. In-
teresados escribir hoy mismo a la
siguiente direccion: José Ramdn
Corrales Villar. Avda. Perd, 15, 6.° A.
06011 Badajoz. O bien llamar al tel.
(924) 2579 44,

& SE VENDE zx Spectrum

Plus Inves 48 K, teclado en castella-
no, casi sin uso, por 15000 ptas.
(negociables). Ignacio Ochoa. Juan
de Urbieta, 6, 4.° C. 28007 Madrid.
Tel. 433 45 08,

L ] VENDO Spectrum Plus de

48 K, con el embalaje original, libro
de instrucciones en castellano, cin-
ta de demostracion y una cinta de
regalo con juegos como «Combat
School, «Saboteur 2», «Exolonn,
«Fernando Martine y otros, por s6-
lo 15.000 ptas. Interesados llamar al
tel. (83) 307 18 48 (De 20 a 23 h). Pre-
guntar por Francisco.

e SE COMPRA & juego
«(Green Berel», ya sea copia o legal.
Pago hasta 600 ptas. Que esté en
buenas condiciones. Interesados
llamar al tel. (387) 61 67 86 y pregun-
tar por Jorge.

® CO'HPHO interface Kemp-
ston para dos joysticks (Quick Shot
1) y un Quick Shot Il. Interesados
escribir a Jaume Cusd. Trafalgar,
21, 3, 2. 08010 Barcelona. Tel.
318 74 18.

@ VENDO programas de 16 k.
También vendo algin que otro libro
y hago fotocopias de MICRO-
HOBBY atrasados desde el nume-
ro 119. Incluidos los especiales.
También fotocopio instrucciones
del + 64 K (Espanol). David Balles-
trino. Modesto Lafuente, 5. 28010
Madrid. Tel. 447 21 88.

o VENDO spectrum 48 , in-
terface, joystick y 600 juegos como
«0ut Runs, «720°s, «California Ga-
mes». Todo por 6.000 ptas. José
Luis Lopez Garrido. Ferlandina, 5, 3,
3. 08001 Barcelona. Tel. 329 33 13.

® DESEAH'A intercambiar

todo tipo de cosas relacionadas con
el Spectrum. Escribir a Gustavo
Martinez Borobio. Ingenieros Pinoy
Amorena, 1, 6. C. 26003 Logrofio.
Tel. (941) 23 78 85.

e COMPRO discos de 3% y
5% nuevos a buen precio. Carles
Jordi Fernandez San José. Cira. a
Baga, 42. 08694 Guardiola de Ben-
gueda (Barcelona).

@ DESEAH'A comprar o

cambiar juegos con usuarios de
Spectrum. David de Jaén Garcia.
Pza. del muelle, 9, 5.° G. 45600 Ta-
lavera de la Reina (Toledo). Tel,
80 40 94,

® COMPHO fuente de ali-

mentacién para ZX Spectrum. Mi-
guel Fernandez Fierro. Pza. el cafio,
5. 35247 Grisuela del Paramo (Ledn),
Tel. 35 16 53 (Sabados de 9a 10 h).

e INTERCAMBIO rmapes,

pokes, trucos y demas. También me
interesaria crear un club. Interesa-
dos llamar al tel. (925) 51 14 08. Pre-
guntar por Wenceslao (hijo).

e DESEARIA contactar con

chicos de toda Espana para inter-
cambiar tokes, pokes, trucos, ma-

pas, etc. David Conill Riera. P. Pep
Ventura, Blogue Pau Casals, Esc. D,
7.2, 1. 08500 Vic (Barcelona). Tel.
835 4049, :

e VENDO, por cambio ce
equipo, ordenador Sinclair ZX Spec-
trum +, castellanizado, con cables,
manual y cinta de demostracion,
mas un cassette Sanyo DR-100 con
6 formas de carga, en sus embala-
jes originales. Regalo libro de Basic
y el juego «Rocky» (original). Todo
por 25.000 ptas. David Sotillos Bu-
gidos. Avda. Constitucién, 121, 3.°
A. 28850 Torrejon de Ardoz (Madrid).
Tel. 675 03 39.

e VENDO spectrum Pius 3

por cambio de equipo. También 15
juegos en diskette. Todo por 22,500
ptas. Interesados llamar al tel. (943)
210167 (De 20 a 22 h) y preguntar
por Aitor.

® COHPRO interface multi-

joystick o programable con salida
para 2 joysticks. Precio a convenir,
Compro paginas, o fotocapias, del
libro de Cédigo Maquina publicado
por MICROHOBBY. Angel J. Barrei-
ros Morais. Heretaeta, 4. 03580 Al-
faz del Pi (Alicante). Tel. 88 98 79.

e VENDO ordenador 128 K

con mas de 50 programas, revistas,
libro de instrucciones y cables, cas-
sette Sanyo, joystick, interface para
joystick, todo por 29.900 ptas., por
cambio de equipo. Llamar de lunes
a viemnes (noches) al tel. 54 10 46
(Cantabria).

ORBITRONIK
C/. Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel. (94) 407 17 &4
REPARACIONES
SPECTRUM - COMMODORE - ETC.

TARIFA UNICA
SPECTRUM 48 K

3.600 ptas.
VENTA DE COMPONENTES
ULAS - ROMS [CASTELLANO)
MEMBRANAS TECLADO, EIC
CONECTORES TODO TIPO_
TRABAJAMOS A TODA ESPANA

DISCIPLE

+ DISK DRIVE 360 Kb
Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM.
CONSULTANQS PRECIOS.
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES IBM.
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPARA.

TRACK COMNSEJO DE CIENTD 345
Teléf.: (93) 216 00 13
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UN FELINO

NADA FINO

Arlene, una linda gatita amiga mia, ha sido
capturada por esos pesados que se dedican a «dar
cobljo» a los animales que andan sueltos por las
calles. Lia verdad es que hoy no me he levantado
con muchas ganas de rescates, pero tengo que
hacerlo o Arlene me acariciard carifiosamente con
sus garras en cuanto me cruce con ella.

GARDFIELD
Video-Aventura

| The Edge |

Creo que debo presen-
tarme. Mi nombre es Gard-
field, soy un gato ¥ lo que
més me gusta es dormir y
comer, comer de todo y en
abundantes cantidades.

También sera necesario
que conozcdis a otros per-
sonajes que me dan el lata-
zo continuamente: Odie, el
perro més imbécil y pesa-
do que jamas habéis cono-
cido; Nermal, el gato mds
precioso del mundo, un
creido que se pasa la vida
delante del espejo; vy John,
I amo, ('{L}I'l!%']'l, HL]HL]LEE‘ no
es mal muchacho, se preo-
cupa excesivamente por mi
linea, por lo que me ha
clausurado la entrada al fri-
gorifico.

Se nota que es lunes. Nun-
ca me pasa nada bueno en

lunes. Estoy cansado, los
pesados dandome el latazo,
John no me deja comer vy,
para colmo, Arlene en la
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perrera. ;5e pueden tener
mas desgracias en un solo
dia?

Bueno, dejémonos de que-
jas y vayamos al grano. Me
vais a tener que ayudar a
rescatar a mi preciosa ga-
tita. Pero no os preccupéis,
yo pongo la inteligencia y
vosotros la habilidad para
realizar mi plan.

Como primer paso vamos
a desbloquear la salida.

Coger el hueso que hay a
la izquierda de la pantalla
inicial y dejarlo en el muro
que nos blogquea. El imbé-
cil de Odie lo abrira a ca-
bezazos para nosotros.
Ahora vamos a la dere-
cha v entraremos en la ha-
bitacidén del televisor. No

dan mi pro-
grama favo-
Tito, pero eso
no es lo 1im-
portante. Deseo
meterme dentro de €l y de-
glutir una deliciosa galleta
de chocolate. Ya empezaba
a sentir hambre. Cuando
salga cogeré la lampara,
para gue podamos acer-
carnos al sétano

En él, aparte de una rata
estd Nermal, que me ha ro
bado mi ratdn mecanico.
Habré que convencerle de
una forma amable (a pata
da limpia) para que nos lo
devuelva, pero antes le ha-
bremos despertado «cari-
flosamentes. Con &l en
nuestro poder, nos acerca-
remos a la tienda de co-
mestibles, lo dejaremos alli
y el histérico dependiente
dejara caer un poco de ve-
neno para ratas.

Con éste, aungue ya me
imagino que sabréis lo que
hay que hacer, volvemos al
sétano y eliminamos el ele-
mento ratonil que nos impe-
dia abrir el cofre. Suave-
mente (dos o tres patadas)
lo abrimos y encontrare-

& [N

mos un hueso v la anhela-
da llave de la perrera.
Ya estamos cerca del {i-
nal feliz, pero nos falta rea-
lizar un pequefio viaje. Pri-
mero nos acercaremos al
parque donde dejaremos
la llave, tras lo cual nos di-
rigiremos de nuevo a la
tienda de comestibles. An-
tes deberemos recoger la
pala v con ella haber cava-
do en la tienda de hardwa-
re, con lo que conseguire-



mos un billete. Con é&l, el
tendero nos vendera un pa-
guete de alpiste, que -nos
serd de mucha uhlidad en
el parque.

Alli, dejaremos el alpiste,
con lo que aparecera una
ayuda voladora que nos
trasladara a la perrera. Por
supuesto, no os olvidéis de
ger la llave antes d
vuelo, o nos veriamos en
problemas.

Creo que con estas pistas
lo suficientemente
hébiles como para ayudar-
me a recuperar a mi queri-
da Arlene.

The Edge ha vuelto a la
carga vy lo hace con un pro

o

serels

ducto de gran calidad. 5i
hace un par de nameros
calificabamos la dificultad
de sInside Qutings de ini-
gualable, este «Gardfield»
nos ha dejado en eviden
cia, ya que desde la saga
los famosos Wally no
nos habiamos enfrentado a
algo tan complicado
Pero la’

gréaficos de gran tamafio
perfectamente realizado

movimiento real y muy gra
cioso (sobre todo a la hora

de dar patadas) y un ax
mento muy propio de la re
torcida mente de los pro
gramadores.

Pocas cosas mas se le

pueden pedir a un Juego
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calidad del
programa
no se basa =
26lo en es- FORMA DE UTI LIZACION
te dato, si- En primer lugar deberéis teclear el Listado Basic y salvarlo en
No; S ung cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de Cédige
realizacion Mégquinag, teclear el listado 2, realizando el dump en la direc-
practica cién indicada y con el nimero de bytes correspendiente. Des-
asombrosa: pués lo salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la versién
original del programa.
POKE 37895,8; POKE 37896,8 no tener hambre
POKE 37772.8; POKE 37773, no tener sueiio
POKE 33829,n; POKE 3358860 n= pantalla inicial
POKE 3354¢,11@; POKE 33551,108 comenzar con el ratén
POKE 39831,280] no tener atagues de hambre
rgador del Garfield la_inicial? “; LINE ag: IF LEN 2
2 REN ERadn it Roariquez-me S THEN IF uAL’as<re THEN POKE 65
39 PRAPER @: INK 7: BORDER @: C 91-1315 PU!“,E EonEa VEL a‘t i
LERR £3998: LOAD "“CODE 64009: C B@ INPUT “Comenzar con el rato
LS : POKE 23658 n? 3 LINE 3g: IF §:3"5" THEN P
4@ INPUT * fener hambre? "; OKE 65101,8: POKE 65106,9 i
IME 3%. IF a$(1) {3"5" THEN POK 90 PRINT #0;“Inserta cinta ori
£5073,0 ginal,..": PAUSE_158: POKE 23624
S@ INPUT "M tener sueno?® “: L s 73: POKE 23893,73: CLERR
INE a$: IF as(1) <»>"S" THEN POKE 188 FOR n=1 TO 3. RANDOHIZE USR
E5082,0 1366: NEXT n: RANDOMIZE USR 648
68 INPUT “Mo tener atagques de_ 27
hambre? "; LIME ag: IF asil) ¢>"S 118 CLEAR ; SAUE “GARF.BAS" LIN
“"THEN POKE 65087 ,8 E 18: SAVE “GRRF.BIN"CODE 64088,
7@ POKE 65191.0' INPUT “Pantal 1119: UERIFY “*: UERIFY *'CODE
1 S7EESTOQOGDREDRIFAES 785 57 P4COBSEICIIGEBCTI830 1108
2 9E99571800035E0@RRCD 718 S8 1B83@F3DD210BFL2ZADEFD 1547
3 FBD@70DPREPR4RFIEDTE 1238 S9 DD7ED2@7@7O7EEB7ICAF 747
i D4FDCO3CFCIEP13EASDI 1235 68 S7DSDDEEABCOEER1D0AE 1250
S FE2&30BESC3ELIGCOFSEA 1288 61 R27BEESFSFODZEB3EGIF 1121
6 QOFS3ECEBEISFR2ZSZOEF 1333 62 B7878757780104020D29 847
7 BBCICOFOFRIREG7BFEDL 1775 £3 P7PTECOIFDE7AS4DFEDOS 1002
8 3@F4COFIFABRDCIECI32 1571 B4 JORSFDER4240DS43ICCOES 1000
k=1 1dFBDD2119FA1182@0ED 1052 65 FODD92B1520CO9060@517A 976
10 Srecizcee17ee507C0FS 957 86 DYCDABFCCOEBFDDSBR47 1868
12 EOFAIAIBFABSIZ1BFAGS 1236 85 ASFDR1AASCE1S827D3CS 1173
153 3A3IEFCARABDDACODADAD 1667 S s e L T
14 DD77@0RGOACBEI=SR0AA V63 7@ DI1C1FDE13131CSB7CAFD 1811
1S 3BFCCADSB392323AFCAS 1359 e e a4 50D
16 @5@55A38FCCECOI2IBEC 1137 72 FDCD11FD3EFFOS5COE962 1445
TR A D HusED RS 73 COFGFCA4DSAFD4S3EFF1D 1532
18 FA11EAFAEDSIASFAS106 1625 G Rni g R R e S
13 ©2D17AB3ICHODE118AR2A 1384 28 EOREGICRABLOIREaRRST 1558
RS INE B L LA GD DE D R R AR R 76 FDAD3EFF1SCO3CCOFDTC 1498
21 Z21DEFAR2AOFADDEL1181 1416 R e eaO e EEanaTe 187
22 ©PBERRCISDFADL7ABICA 1258 R Cie-REEEEEECR 1=l
23 RABFADSDDE11311010096 1123 75 JFCDBRAE7COFDICE7EARR 1444
24 P4CISDFAPERED17ABACE 1264 80 FD2S7CEZFEGR7CR7DDEZ0 1261
25 DDE1C3SDFACCOIFED 1852 81 BFIFEGEBCB7CCEM867C9 1448
56 FCFA7BEGB7CASFFBIEGD 1440 83 FD7CE77CER3ZFDIFEEB7 1505
27 C3Ie7FBIE133D2@FDA7E4 1051 83 COES7CIFIFAFEGDIFE58 1205
28 SPOACSE4FBOBFELFCERY 1588 84 67CDA4FDE1ICIDSEB2ADA 1757
50 BBOIFEa7LoDURSCEEDrE 1505 88 Coirooeesrasoseserei 1908
31 1C7BFE4450182190FB22 991 87 7AFDRICIESCSFES097ADE 1B12
32 FAFA23DI3EIOCILSFBLS 1502 88 CDSSFDBLleA@BRI227BFD 968
33 2127FB22FAFALE411881 §77 89 FICAE1ED?3B1FD318EFD 16837
34 P@1coA7EDE414FPERRZ1 552 S8 FDESCSDSESFS3131C5CY 1862
35 J9FCR97E@1B@3DEFRERR 783 S1 5PORDPSEArEORPPFORe3 201
36 DO4FIESE014FRED37A1E 607 59 J5CSEOPP204001051140 £5B
37 SPDAUCIVOFB7BIZE7FBRE 1314 190 CF@9304800271158CFR2 857
38 B47E121423002007218@ 418 181 4FS5@DI1RECA4PD1A35848 946
39 3D19F4180SCO1REF1800 829 182 DEP7eE5eD182485ACFO6 B63
410 PEROIER2CBESLIC3IVIFE 1946 123 B81202054415045284552 674
41 D92139FCPEB27EEEA728 G70 104 524FS23AZPS24557454E 722
42 ©33518051E2@16403023 329 105 4420262052454C4F414d 603
43 10F@RE@31C3ERS35F2CS 853 196 ZE2PEEE1P02CVPRCRRRR 230
42 FB3E@GS364F IC2B35F2C3 1012 le7 2132PE012400110ESBED 733
F AF2B3526802E 628
42 EB51PCPASRFACADOCI0S 1714 189 228CY3IECIIZY7ABAFI2 1165
47 FE7C2117FABG23BESORE 1086 118 32833ER13205813EGE32 658
46 CO324FE111CFRBICE0136 10836 111 0Q4833E6CI2OFE3ICILOFO 938
i5 OPEDBBC921EEFB11EDFE 1641
S50 BIEERPAF 77EOBSBFD21FD 1653
T A R
e L ar 009
S5 @el2da5CeBEQCS511R508 671 N.° BYTES: 1.110
56 =216AGECOBS@31EQ42105 606
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BALL
BREAKER II

Arcade
| CRL

Dice el refrdn que segun-
. das partes nunca fueron
buenas, y aungque en gene-
ral las compafiias de soft-
ware se han empefiado en
no llevar la contraria a la
sabiduria popular, no se
puede decir que éste sea el
caso de «Ballbreaker IIs. Y
decimos que esto no es asi
no porque «Ballbreaker s
sea mejor que su antece-
SOT, SINQ porgue nos pare-
ce excesivo calificarlo de
segunda parte: «Ballbrea-
ker II» no es sino la prime-
ra parte de aquel progra-
ma reciclada.

Nos explicamos. La tinica
diferencia existente entre
estos dos programas es la
configuraciéon que adguie-

ren los ladrillos
en cada una de
las pantallas,
por lo que sl a
alguien gue no
COnozca en pro-
fundidad estos
juegos le situais
ante dos orde-
nadores con una parte car-
gada en cada uno de ellos
no dudard ni un momento
en afirmar que en ambos
estd el mismo programa... ¥
en realidad no le faltara ra-
zon

El que aparezca una se-
gunda parte de un progra-
ma de éxito sin méas objeti-
vo que Intentar vender mas
programas a costa de éste
y aportando como toda no-
vedad algin que otro to-
quecillo sin importancia ya
&5 preocupante, pero rea-
lizar una segunda parte de
un juego que ni siquiera fue
un gran €xito y encima no
afiadirle nada nuevo entra
yva dentro del terreno de lo
inexplicable v de lo ver-
gonzoso.,

© HEREEEY

F I

En su momento
«Ballbreaker» causod
cierta expectacion, ya que
fue el primero —y el tinico
hasta ahora— en afiadir la
tercera dimensidn a los cla-
5ICOs programas machaca-
ladrillos. Pero si pese a to-
do past bastante desaper-
cibido, debido sindudaa la
saturacion ladrillil que su-
friamos por aquella época,
con mdas razon pasara desa-
percibida esta ssegunda
parter a las alturas en que
Nos encontramos.

El dnico factor destaca-
ble que posee el juego es
que la realizacién de sus
pantallas a corrido a cargo
de destacadas personalida-
des del mundo del softwa-
re ingles: programadores,

editores de revistas, equi-
pos de programacion... han
prestado su colaboracién
—no sabemos s1 desintere-
sada— para la confeccién
del programa.

Es una lastima que tan-
to talento no se haya cana-
lizado en algo mds positi-

Vo...

MARBLE
MADNESS

Arcade

Melbourne House

Sin duda la mayoria de
vosolros conoceréis la ma-
quina de videojuegos en
que estd inspirado este
nuevo titulo de Melbourne
House, un programa que ha
tenido multitud de imitado-
res («Spindizzys, «Gyrosco-
pes...). Y aunque el resulta-
do obtenido por éstos habia
sido francamente bueno,
faltaba por ver qué nivel
podia alcanzar la conver-

si6n de la maquina original
a nuestro quendo Spectrum,
que como todos sabéis, dis-
ta bastante de ser una ma-
quina de videojuegos.

Y la verdad es que, sal-
vando las logicas diferen-
cias, «Marble Madnesss ha
salido muy bien parado en
su paso por nuestro orde-
nador, pues tanto los grafi-
cos como los movimientos
resultan todo lo espectacu-
lares que permite nuesiro
Spectrum, vy la principal
cualidad del juego, su adic-
cién, ha permanecido préac-
ticamente nalterable.

El juego, como recorda-
réis, consistia en conducir
una rebelde pelota a lo lar-




OUTCAST

Video-aventura

CRL

RL}IT]OZ‘IIE! era una lerra
donde la paz y felicidad rel-
naban desde hacia siglos,
mas o0 menos desde que un
apuesto y engreido mago
llegd v se asentd en aquel
paraje.

Este hechicero consiguid
en poco tiempo que lo que
era un lugar baldio, sin nin-
ain provecho, se convirtie-
ra en la zona mds fértil en
muchos kildémetros a la re-
donda. Los habitantes, a
cambio, le proporcionaban
tode lo que €] pudiera ne-
cesitar

Pero el espiritu maligno
de costumbre hizo su apa-
ricion. Su fuerza era muy
superior a la de nuestro be-
nigno protagonista y éste
cayd exortizado por las
fuerzas del mal.

El hechizo le habia con
vertido en una parodia de
ser humano del que todo el
mundo se mofaba, por lo
que decidld marcharse de
agquel paraje para intentar
recuperar sus poderes,

En este punto de la histo-
ria entrdis vosotros. Nues-
tro protagonista ha conse-

guido recupe
rar sus fuer-
Zas MAgicas, e
incluso aumen-
tarlas, vy re-
gresa a Romo-
nia con la ini-
Cca esperanza
de poder vengarse de la
calavera Doom, la que le
obligé a abandonar aquella
antigua zona desértica

Vosotros deberéis ayu-
dar al mago a recuperar su
antiguo fisico, al mis
tiempo que libera malignes
que la pueblan.

«Cutcast» nos recuerda
bastante en cuanto a movi-
miento, desarrollo y grafi
cos al programa de Micro-
soft «Zythums, pero a pesar
de esta evidente falta de
originalidad, se ha logrado

1%

un producto compacto que
51 bien no sera nunca recor
dado por sus innovaciones
de programacion, si os pue-
de hacer pasar un rato en
tretenido.

Jgo de una serie de inclina-
ias e intrincadas platafor-
mas aderezadas con todo
lipo de peligros: profundos
abismeos, Incordiantes bi-
chos, trampas escondidas,
aspiradores, zonas desli-
zantes... Para ello disponia-
mos de un tiempo limite
que, a medida que avanza-
bamos en nuestra mision,
resultaba cada vez mas in-
suficiente.

En principio, el juego es-
ta constituido por 30 panta-

llas distintas, aunque gra-
clas a la opcién mas sor-
prendente del programa, la
inclusion de un set de cons-
truccion para disefiar nues-
tros propios recorridos, el
nimero de pantallas exis
tentes sdlo tendra como li-
mite ] que le ponga nues
tra propia imaginacion.

El manejo del disefiador
es sumamente sencillo y
tan solo serd necesaria una
rapida ojeada al manual de
instrucciones (integramen

te traducido al castellanag)
para comprender comple
tamente su funcionamiento
En definitiva, «Marble
Madness» es un juego alta-
mente adictivoe debido a
que, si ya de por si comple-
tar el recorrido mcluido
dentro del juego es suma-
mente dificil, cuando lo
consigamos podremos crear
otros cada vez mds diverti-
dos v complicados, por lo
que €] aburrimiento es
practicamente imposible.

MICROHOBBY 31



P““ o — ;

GA%US

La lancha rapida PHM Pegasus es uno
de los barcos de guerra mas ligero,
veloz y mejor armado de cuantos existen
en la actualidad. Manejar uno de estos
aparatos es algo reservado solo para los
mas expertos pilotos navales, pero los
sefiores de Electronic Arts se han
propuesto que nos convirtamos en uno

de ellos...

PHM PEGASUS

Simulador

Electronics
Arts

Como ya os habréis ima-
ginado, «PHM Pegasus» es
un nuavo S]TT!U[&E’]{}T, 2 es-
te caso de un simulador de
combate de lanchas rapi
das. ¥ seguramente esta
réis pensando ya en otras
dos cosas que suelen ca
racterizar a este tipo de
programas: extenso manual
de insirucciones y elevada
dificultad de manejo...,
pues no 0s equivocais.

El juego cuenta, tal y co-
mo era de esperar, con es-
tos dos elementos, si bien el
manual de instrucclones es
esta vez algo menos extenso
de lo que nos tienen acos-
tumbrados la mayoria de
los simuladores lo que, por
cierto, mucho nos tememos
que no se deba a la senci-
llez de manejo del progra-
ma, sino a gue éste se ha
realizado explicando muy
someramente el manejo de
la lancha, dejando que sea
nuestra propla experimen-
tacidn la que vaya descu-
briendo la utihdad y co-
rrecto uso de las opciones
del juego.

Y decimos que no se de-
be a la sencillez porque el
programa ostenta la nada
despreciable cifra de 21
controles necesarios para
controlar la lancha, por lo
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CELIC 4 menos Jue sedlnos
un pulpo o dispongamos de
una memoria a toda prue-
13, vamaos a tener que utih
Zal una mang para jugar y
otra para consultar mien
tras tanto el manual de ins-
lrucciones.

No queremos con esto
decir que «PHM Pegasus»
sea un mal programa, pues
como blen sabran los bue-
nos aficionados a los simu-
ladores, todas estas situa-
ciones que hemos comenta-
do son inherentes y proba-
blemente inevitables en la
mavyoria de esta clase de
uegqos.,

Probablemente los facto-
res que deben imperara la
hora de juzgar un simula-
dor son, por una parte, la
perfeccién con que se ha

conseguido imitar a la rea-
lidad vy, por otra, su capaci
dad para hacernos creer
que estamos de verdad tri-
pulando el aparato objeto
de la simulacién.

Para ello los creadores
de simuladores suelen uti-
lizar el asesoramiento de
personal especializado, co-
mo asi ha sido en este ca
so. el comandante Vern
Salsbury, jefe de pruebas

de la Boeing Marine
Systems, ha asesorado per-
sonalmente a los programa-
dores de «PHM Pegasuss
para que éstos se ajusten lo
mds posible a la realidad

Otro factor a destacar
dentro del programa es al
inclusién de ocho misiones
distintas a elegir, con un ni-
vel de dificultad que se va
incrementando desde las
primeras, las mds sencillas,
hasta las udltimas y mds
complicadas. Las ocho mi-
siones son: practica de
combate, ejercicio de gra-
duacidn, ataque terrorista,
una peligrosa misién en Su-
damérica, bisqueda de te-
rroristas, convoy de abaste
cimiento, mision de vigilan-
cia y escolta en el Golfo
Pérsico

Incluso para que nos fa-
miliaricemos més rapida-
mente con el juego, dispo-
nemos de una demo donde
podremos observar las ca-
racteristicas del programa.

«PHM Pegasuss es un buen
juego, pero por estar dirigi-
do a un ndmero muy redu-
cido de usuarios es posible
que, lamentablemente, pa-
se desapercibido

—l




Jorund, rey de los vikingos, padre de
nuestra esbelta protagonista, ha caido
en los engafios de Loki, dios vikingo de
la mentira. Dicho engafio ha tenido
como consecuencia el encierro de
Jorund en el reino de Lukx, del que
nadie ha regresado jamas.

HUNDRA
Video-aventura |
Dinamic ]

El engafio consistié en
convencer al rey vikingo
para que profanara el jar-
din prohibido de las Norns
En él se encontraban gran
parte de los tesoros que los
dioses guardaban celosa
mente, asi como algunas de
las ninfas mas bellas que ja
mads haya contemplado ojo
humano.

Ante tales atractivos, Jo
rund cayo en el engafio de
Loki y profané el jardin. La
1ra de los dioses cayo sobre
él vy el castigo no tardd en
llegar: le confinarian a per
petuidad al reino de Lukx,
donde sus habitantes da-
rian buena cuenta de los
huesos de nuestro real pro-
tagonista,

Pero Hundra no se resig-
nabaa que su padm mure
ra en aguel destierro, y por
lo tanto, no pudiera alcanzar
el Valhalla, paraiso de los
guerreros vikingos.

Decidida a cambiar la

suerte de su padre, se diri-
gid al olimpo vikingo donde
convencio a los dioses del
engailo que habia sufrido
su padre. Ellos admitieron
haberse equivocado, al mis
mo tiempo que reconocian
que el castigo habia sido de
siva dureza; pero sus

Mes eran irrevoca-
vy no habia forma de
salvar a Jorund de su terri-
ble final.

Hundra ofrecid a los dio
ses la posibilidad de inter-
narse en &} reino de Lukx,
recoger las tres gemas sa-
gradas, robadas hace tiem-
po a los dioses, y rescatar
a su padre

Las carcajadas de las di-
vinidades sonaron estruen-
dosas ante la osadia de
aquella jovencita vikinga.
Ni los mas valientes y pode-
rosos guerreros habian

bles

conseguido cumplir esa mi-
sion v ahora una muchacha
se ofrecia para intentarlo a
cambio del perdén de su
padre. i

Los dioses aceptaron con
la seguridad de que nunca
volverian a saber nada de
Hundra. Pero lo que ellos
desconocian era que esta
atractiva princesa vikinga
iba a contar con la ayuda
de todos vosotros

La mision esta clara: hay
que recoger las tres gemas
sagradas, rescatar al viejo
Jorund vy salir con vida de
Lukx, lo que no es nada fa
cil,

Hundra, con vuestra ayu-
da, debera adentrarse en
un mundo lleno de lombri-
ces agresivas, pirafias, mur-
ciélagos, fantasmas y todo
tipo de elementos poco
amables que buscan como
unico fin tener princesaa la
cazuela para cenar.

Pero los bondadosos dio-
ses no van adejar a Hundra
sin proteccién y para ello
han dispuesto una serie de
ayudas que favorecen, y a
veces, dependiendo del
momento, complican la mi-
sidn de nuestra amiga

Asi, tenemos corazones
con alas que regeneran mi-
lagrosamente la energia de
nueslira princesa particular;
corazones rotos que dismi-
nuirdn dicha energia a la
mitad; craneos de Ymir,
muy ttiles, aunque escasos,
ya que proporcionan inmu
nidad temporal para todos
los habitantes de Lukzx, ex-
cepto para sus venenosas
aguas; burbujas cristalinas,
que evitardn que pierdas
una vida si te caes al agua;
v el hacha de Shata, que im-
pide a Hundra disparar sus
eficaces hachas, unica ar-
ma de defensa

Aparte de estos objetos,

£
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La llave redonda os abriré las |
| puertas para |egun ala dltime |
gema, pero no podréis coger
esta llove hasta que no ten-

ais en vuestro poder la trion-
g F

Este es el Drakkar que Hun-
| dra ha utilizado para llegar | | gular. LY

hasta el reino de Lukx. //

Quién sabe si podré regre A
sar con él. La calavera prnpnrcmnu in-

] T P / | munidad contra los maltiples
—| enemigos durante unos instan-

| tes. Eso si, el aguo seguira
| afectandote. |

ma. Cuidade al
acercate a ella | |

Eromivins

Es mejor no acercarse al
hacha, yo que Hundra per-
o | deria la posibilidad de dis-

parar por algunos segun-
| dos y eso puede tener fo-

[ Ln?gun:ic gn—m-‘

| tales cnnsECUPncms —
e - Ll:: ||nve hlnngulur
3 \l Con ella podras al- |
| canzar la segunda |
| gema.

La primera ;
ma. El final
feliz esté mas

CErca.

| Un corazén rotc. Haré
] que tuenergia disminu- |

ya considerable y rapi-
domenm

apt

YWY YT

-' ww- |j ‘l"fﬂﬂ?ﬁv Lo b

2 =]

[ Trampas come ésta hay muchas en L1
1 el reino de Lukx. Mejor que no las |
conozcas.




Cupon de Suscripcion Microhobby

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un aio (25 nimeros), al precio de 5.325 pts.,
lo que supone un 15% de descuento ¥y me da derecho a recibir tres nimeros mds gratis.

B O e e S e e ST Fecha de nacimiento

Apellidos

IDCUIETCIRNDY ot e s s A i B A e e e wa S A OAS E EE Gag  EE
EOCINE oo SR Provincia

2, POSEAL .. ooniimeomsssssssenissssirsensntosss tviss smens osssidssoiss Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo Postal)

Formas de pago

Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S, D . i i i s v rass e s s s e ppssm b an st o enioiit

| Contra reembolso (supone ISU pls maa dc gailns dc cm:n y es valido solo para Espana).
| Tarjeta de crédito n® [IL]! Ooo0o o

(Solo para pedidos %upcnon:s al. 500 pls }

Visa [1 Master Card [ American Express [

Fecha de caducidad de la tarjeta ................................................................................................................ !

Mombre del titular (5i es distinuo) ...

Fecha y firma

(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00)

Cupon de nameros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pis.
ded uno

| Deseo recibir en mi domm!m las -:1gu|cntc-; cintas de MICROHOBBY al prl:u.m “de 625 pts.
Lada una (1iltima cinta editada NT 1Y ..o s s s s 4

| Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY al precio B50 pts. (No necesita
rncuadernacadn:-

i LT 41 0 P J

Apellidog ool

Domicilio ... S

Localidad ... T s PIOVERIEIA oo e e A s R
C. Postal ORI oo incocinccsssmmmmmmimai R A L e R

(Para agilizar tu envio, es importante gue indiques el codigo Postal)

Formas de pago
| Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
| Giro Postal a nombre de Hubby Prcsq S.AL r||IJ C 3 3 A A S S oS

| Tarjeta de crédito n® CICICD 1000 O0C
(Solo para pedidos supcrlores a 1 SDD pLs }
Visa L] Master Card | American Express [

Fecha de caducidad de la larjela
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y tl!’md

Seccion OCASION

155117 01 0P s ;
Apellidos o e e

IIOIIIREILIO ..o vcvsepreossomsssoneeseessms ssesmosscsssstssssssesssses st ot 52124853 SRR RS ARS8
Localidad ... ... N PEONINEIR. .. o
CoPOBLAL ... . T O st i L A i
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Respuesta Comercial

Autorizacion n® 7427
BOC y T n® 8l
de 29 de agosto de 1986

No

necesita
sello, A
franquear

en destirmiJ

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

Respuesta Comercial
Autorizacion n® 7427
BOC y T no8l

de 29 de agosto de 1986

No
necesita
sello, A

franquear

en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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HOBBY PRESS, S.A.

Apartade de Correos n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE

Nombre:
Direccidn:
Poblacion:
.

PEELEERRRRERennen fnnnnnrnmy/

REMITE

Nombre:
Direccion:
Poblacién:
C.P:
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Las burbujas te facilitaran tus
viojes acudticos. Esperemos
| que no os deis un chapuzén de
| terribles consecuencias.

il

Este agua no es recomendable
‘ para nadar, ya que suelen po-
blarla unos bichejos cuyos
dientes pueden dar buena
cuenta de Hundra.

| Muy bien disimula-
! | da se oculta la puer-
k‘x“- ta que se abre con la
| llave triangular. Cui-

dado ol entrar y, so-
bre todo, al salir.

Un corazén con alas. Re-
cargard el nivel de energia
de lo protagonista al ma-
ximo. Hay que saber racio-
narles con habilidad.

Estos plataformas son el mé-
todo mas eficaz para cruzar el
ST lage subterrdnee, pere tam-
bién es muy sencillo caerse de
ellas. La vida es riesgo.

Al igual que sucedio
con la puerta anterior,
ésta se encuentra muy
bien disimulada.

Jarund, rey de los vi-
kingos, atado a un pos-
te del que sélo ti le
puedes rescatar.

Por fin, la tercera gema. Yo puedes
\ rescotar o Jarund con toda tranqui-

lidad.




201 o
laryotrar
gemas a recoger. La prime
ra de ellas se encuentra en
una almena del castillo y
abre la puerta que se en
cuentra mds a la izquierda
La redonda no puede set
recogida hasta que la trian
gular no esté en poder de
Hundra, y sirve para abrir
la puerta mas cercana a Jo-
rund, donde se encuen
la dltima gema

Este lanzamiento de Dina
mic tiene bastantes o
en comiin con algunos d
sus anteriores y exitosc
programas. Asi, hay colo
das multitud de tramg
que te dejan encerrado y te
obligan a comenzar una
nueva partida, como ya

en el jueqre
e ]

a
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n «Abu Simbel

I 1+ y «Phanto .
y los de ios pueden re-
cordar en algunos momen-
tos a los de «Camelot Wa
ITiOrSs,

Tamhbiér ha incorpo
rado el movimiento de to
da la pantalla cuando Hun-
dra cae desde una determi-
nada altura, al igual que
en «Game Overs cuando
aparecia el monstruo ver
de

Por iiltimo, dificultad
es comun a todos los pro
gramas de este género que
la casa espaficla ha lanza-
do al mercado, es decir, al-
tisima

Pese a todo, «Hundras
: un buen programa con

; ICOos Yy un movi-

lizados, v un altisimo ¢

do de adiccion y
que la dificultad
va, se pueden

gran nimero de pantallas
antes de que Hundra aca
be con todas sus escasas v

das.

Dinamic vuelve a la car
ga con todas sus fuer:

FFY)

15

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el
listado Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto, y utilizando el Cargador
Universal de Cadigo Maquina, te-
clear el otro listado, realizando el
dump en la direccién indicada y con
el nimero de bytes correspondien-
te. Después lo salvaréis en cinta y
lo colocaréis delante de la version
original del programa.

LISTADO 1

12 REM Cargador del Hundra
28 REM Pedro Jose Rodriguez-88
38 PAPER @: INK 7: ORDER @®: C
ik ““CODE 23296: POKE 238
S8,8: CLS

4@ INPUT “"Uidas infinitas? *“;
LINE as: IF iglll 35" THEN POKE
23349 ,8: POKE 23352,0
58 INPUT "Inmunid

IF ag(l) ¢>"5" H

PRAUSE 1@8:
LS : PRIMWT AT 21 ,NOT PI;
S TDIMAMIC PRESENTA. uxss :
LASH SGHN PI; "HUNDRA™: BORDER &
RANDORIZE USm 22296

1288 SAUVE "HUNDRA.BAS"™ LINE 1@:
SAUE "HUNDRA.BIN"CODDE 23296,80:
UERIFY "": VERIFY ""CODE

LISTADO 2

1 3J14FSFDD21000RC0SERS 773

2 CDSGERSCLSERS0D210040 910

2 11901B3EFF37CDSE6OS5DD 933

4 212000CLSERSDD214FSF 757

S 11P1ARIEFFA7COLS6OSIE 1084
& JA3225AG3I2E62A3AF32EE 1885
7 RS3EC33234933EC9324E 1062
8 A221E9S5C22FSARBCISCFF 1629
DUMP: 40.000

N.° BYTES: 80




LA LEY
DEL MAS FUE

La legendaria compafiia Imagine vuelve
a la carga con una nueva conversion de
una madquina de videojuegos: Rastan.

Preparaos para la

tormenta de

dragones, diablos, serpientes y demads
seres malignos que se avecina.

RASTAN

Arcade

Imagine

Los territorios de Maran-
na, donde habitan desde
hace siglos las belicosas tn
bus barbaras del norte, vi-
ven regidos por la dnica ley
que conocen sus guerre-
ros: la del mas fuerte.

Aquél cuya espada con-
siga provalecer sobre la de
los demds reinard en estos
territorios. Rastan, el maéas
formidable guerrero que
haya conocido jamds Ma-
ranna, gané de esta forma
su trono

La mayoria de sus sibdi-
tos aceptaron satisfechos su
mandato, pero algunos, los
mas ambiciosos, conspira-
ban en secreto.

Uneo de ellos, King, un
maligno hechicero, utilizan-
do sus magicos poderes ha
abierto las puertas del in-
fierno, liberando todo un
ejercito de seres diabodlicos
que se encaminan directa-
mente hacia Maranna.

Ahora s6lo un hombre
puede hacerles frente: el
mas valiente de los guerre-
ros, el mas habil con la es-
pada, el mds rédpido y astu-

. Rastan, el rey de los
barbaros.

Bajo este argumento, re-
petido hasta la saciedad, se
esconde uno de los mejo-
res arcades aparecidos en
los dltimos tiempos, cosa
por otra parte, nada de ex-
lrafiar si tenemos en cuen-

ta la firma que lo avala:
Imagine, La legendaria
compafiia inglesa parece
haber encontrado un autén-
tice filon en la conversion a
nuestros ordenadores de
algunas de las mds popula-
res maquinas de videojue-
gos

Dejando a un lado la ori-
gmalidad del juego que,
claro estd, no podemos de-
cir que sea muy alta en nin-
guno de sus aspectos, lo
primero que llama la aten-
cion de «Rastan» es la per-
feccion con que se ha con-
seguido versionear el jue
go. Obviamente, tanto los
graficos como los movi-
mientos distan mucho de
los de la méquina original
pero teniendo presentes
las limitaciones propias del

RTE

Spectrum, la verdad es que
estos estan francamente

bien conseguidos, desta-
cando especialmente el
gran tamafio de los perso-
najes.

En cualquier caso el as-
pecto mas brillante es, sin
duda, el alto grado de adic-
cién conseguido, pues el
nivel de dificultad no se
mantiene constante, sino
que empieza siendo bas-
tante reducido para ir
aumentando a medida que
dvVanzamos en nuestra mi-
sion.

Rastan es, en definitiva,
un excelente arcade con

buenos gréficos, rdpides
movunientos, cientos de
trampas y enemigos, varie
dad de escenarios y tone-
ladas de accién. Realmen-
te no se puede pedir més...,
excepto mas juegos como
éste, claro.

S T T B SR R

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

10 REH 3354885838800 00 8008008
28 REH ## EE
38 REH +#% J.E BARBERD e
48 REM +% T 3
45 REH ##% SPECTRUH 128K L5
47 REH % EE 3
SO REM #3838 3 3388834504383 333%
55 REH
6@ REM ####%#% RASTAN ###t##d#
&5 REH
L57la ELEREn?géagangKgl2%2;5?5 ¥
& RINT * INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL ¥ PULSA UMA T
ECLAY: PAUSE @
9@ LORD "SCREEMS% LOARD *“"“COoD
18@ INPUT * OUIERE& UIDHS INFI
HITAS (5/H) ";A%: As= THEM

GO TO 11

2
185 POHKE SS444,8: POKE S5445.0:

POKE 55446.,0

112 INPUT " BUIERES ENERGIR INF

INITAIS H) ", A%: IF Af="5" THEH
PORE SS@7@.,2
g@ea CLS RANDOHIZE USR 65280

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en
cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la versién ori
programa. En el caso de que deseéis usar los pokes di
son los que aparecen en el cargador.

iginal del
“ﬂﬂm@““;

12 REH ### #3544 3388400300842
=0 REH =% ¥
230 REH #3 J.E BARBERD ¥
4@ REH #3 L1
45 HEM #3 SPECTRUM 4BK 1
47 REH ## 3
S50 REH #3333 3383 3433483880334 3
55 REH

Eg EEH #HEEFE RASTAN #388444%

EH

78 BORDER @: PAPER @: INK 7: C
LS ELEAR 26000, POKE 23658 8
RRINT NTROD i

a9 UCE LR CINTR
ORIGIN ¥ PULSR UNR T
ECLA™: Fﬂ

9@ LORD =5 SCREEN. : LORC "“COD
i@ INPUT * UUIEEES UIDAS INFI
HITAS (S/H) " ;A%: IF AS="N" THEN
GO TO 1

i@
185 POKE SS62%,8: POKE S55832,0:
58531 H

AL
UIERES ENERGIR INF

zuITncszMJ i ReIF 57 THEN

POKE 55255,0

500G CLS : RANDOMIZE USR 65280
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COLORES

Pocos, muy pocos juegos pueden ser
«acusados» de derrochar originalidad. Lo
que podréis contemplar, sin embargo, los
que tengdis un «Eye» en vuestro poder es
precisamente una filosofia completamente
distinta, otra manera de concebir un juego:
la originalidad como base del desarrollo.

EYE

Estrategia

Endurance

Games

A primera vista puede
pHTHC(—,‘T {.']L'I.E‘ EKEIQGIEITIDS
un poco con este progra-
ma, pPero una vez que ha-
yais observado las caracte-
risticas de este original jue-
go de mesa, informatizado,
por supuesto, puede que
estels de acuerdo con noso-
tros.

La idea en la que se ba-
se es muy sencilla, pero
una vez mas, el ser huma-
no ha demostrado cémo se
puede enrevesar vy compli-
car cualquier cosa al maxi-
mo.

«Eyes se basa en un table-
ro en el cual hay dispues-
tos unos colores y unas fi-
chas que los jugadores de-
ben colocar en su propio
color. Pero la cosa se com-
plica rapidamente cuan-
do descubres que el ta-
blero puede girar sobre si
mismo, ajando todo el la-
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1.AHALIO

borioso trabajo de coloca-
cion de fichas que hubieras
realizado hasta el momen-
fo

Esa es la gracia del jue-
go. Un jugador puede estar
a punto de vencer cuando
el contrincante modifica el
tablero con tan mala (bue-
na) suerte que guita todas
las fichas enemigas de su
color al mismo tiempo que
coloca las suyas en las po-
siciones adecuadas para
vencer con facilidad.

También hay que consi-
derar la posibilidad de que
un color sea capturado. Es-
to se consigue cuando un
jugador ha colocado un nu-
mero determinado de fi-
chas, que depende del nia-
mero de participantes, so-

SR

ESTRATEGIA DE

bre el color de uno de
ellos, Puede parecer com-
plicado -al principio, pero
todo se consigue con un po-
co de practica.

La principal novedad que
incluye este programa,
aparte de afiadir una gran
dosis de originalidad a un
tema que parecia mas que
explotado (fichas y casillas),
es su lanzamiento al mismo
tiempo que 2l juego de ta-
blero. Eso no se habia rea-
lizado hasta el momento y
los fabricantes corren el
riesgo de que el producto
no sea conocido, aungue
también a su favor esta la
posibilidad de vender en
un mas amplio segmento
del mercado.

Por lo demaés, €l progra-

ma es correcto, Ccon unos
graficos bien realizados y
un scroll cada vez que se
mueve el tablero que evita
el siempre frecuente caos
de atributos,

En resumen, «Eye» es un
programa que no puede
faltar en cualquier progra-
moteca que quiera tener un
poco de todo ¥y un mucho
de originalidad.




PLEXAR
Arcade
Mastertronic

«Plexar era considerado
en todo el Universo como el
planeta mds bello. Los inge-
nieros de milagros, sus ha-
bitantes, habian decidido
unir los 16 continentes que
conformaban el planeta
con una red de carreteras.
Pero, para no estropear la
belleza de dicho mundo,
las habian construido de
cristal puro sobre unos so-
portes de diamante.

Afios mas tarde, una pla-
ga eliminod a los ingenieros
¥ una nueva raza, totalmen-
te tribal y primitiva, se
asentd en el planeta. Los
plexarianos, como ahora se
les llamaba, poseian un ni
vel cultural infimo y creian
que la red de carreteras

poseia poderes
magicos, por lo
que ni siquiera
se acercaban a
ella.

Eso si, todos
los afios como
sacrificio a los
dioses, elegian a
un plexariano para que se
Internara en las carreteras
de cristal y diamantes.

Ti has sido elegido para
recorrer las carreteras es-
te afio, y no te va a ser fa-
cil. El recorrido esta dise-
fiado de tal manera que
existen ladrillos especiales
que te transportan, otros
que desaparecern, pasare-
las automaticas e incluso al-
gunos que repiten tus ante-
riores pasos. En resumen,
un conglomerado de obs-
taculos variados que pue-
den convertir tu paseo en
un sinfin de desgracias.

«Plexars es un arcade no
excesivamente original (re-
cuerda bastante al scroll

frontal de «Trailblazers), pe-
ro no por ello pierde atrac-
tivo. Su grado de dificultad
es notorio y el movimiento
es bastante adecuado al ti-
po de juego. Los graficos
no son una maravilla, pero
creemos que el juego tam-

poco los ne-
cesita, ya que
lo que premia
es la adic
clon, ¥ de ésta tiene en can-
tidades industriales.

L ]
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CARRERA PELIGROSA

CHRONOS
Arcade
Mastertronic

En los principios del Uni-
verso, los Doce Sefiores de-
cidieron inventarse un en-
tretenimiento que mantu-
viera ocupado su divino
ocio.

Las discusiones sobre
cudl era el pasatiempo mds
divertido duraron siglos.
Algunos optaban por jugar
al billar, teniendo como me-
sa el Universo y como bo-
las algunos planetas; otros,
mMds scompasivoss, creian
que podia ser mds enirete-

nido organizar guerras en-
tre civilizaciones, apostan-
do por cudl seria la vence-
dora. Asi surgieron miles
de malvadas- ideas, pero
casi ninguna triunfaba y se
ponia en practica. Ningu-
na hasta que el dios Chro-
nos pensd que organizar
una carrera por seis nive-
les diferentes del Univer-
so podia ser muy interesan-
te.

Todos aclamaron la 1dea
y ti has sido elegido como
el plonero que pondra a
prueba dicha carrera. Pe-
Io, por supuesto, tien que
haber algunos inconvenien-
tes, en formas variadas que
dificulten considerable-
mente aste evento.

Esta es tu misién y debes

cumplirla lo mejor posible,
para lo cual, aparte de eli-
minar todos los enemigos
y obtéculos, podrds reco-
ger las letras que confor-
man la palabra BONUS,
con lo que recibirds una re-
compensa en forma de pun-
tos.

«Chronos» no es el cul-
men de la originalidad, ya
que incorpora elementos
que ya han aparecido en
otros arcades. Lo que si hay
que reconocer es que pro-
ductos de este tipo son co-
merciales 100 por 100, ya
que su grado de dificultad
y, por lo tanto, de adiceion,
hacen que los usuarios se lo
pasen pipa eliminando por
aqui y destruyendo por
alld.
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DE UN COMECOCOS

ESPANOL

«Un dia mas», pensé Mad al levantarse
de la cama. Se duché, se puso uno de
sus 50 trajes amarillos y se preparé una
buena racién de su desayuno favorito:
fantasmitas con cereales. Como siempre,
tomoé el autobiis y se aped en la parada
proxima a su lugar de trabajo.
Empezaba a estar harto de tanta rutina,
la verdad es que la vida de un
comecocos no podia ser mas monétona...

MAD MIX GAME
Arcade
Topo Soft

Al entrar en la oficina,
mads conocida como «Juegos
Recreativos Rosa Capelass,
la secretaria le saludd con
su habitual «Buenos dias don
Mad, ¢ha descansado bien?,
a lo que respondié con su
también habitual: «Bien,
graclas?, ¢y usted?». Mien-
tras fichaba pensd, también
como todos los dias, que es-
ta chica cada dia se estaba
poniendo mas guapa y ma-
cizorra (lastima que fuera
tan samiga» del jefe...).

Como si de un robot se
tratara, encamind sus pasos
hacia la maquina cuatro, su
lugar de trabajo desde ha-
ce mds de 15 afios.

A estas horas de la mafia-
na era bastante raro que
entrase algin cliente en la
sala, pues la mayoria de los
chavales se encontraban
cumpliendo con sus obliga-
cilones escolares. De todas
formas las nuevas genera-
clones buscaban cada vez
mdguinas mas llamativas y
espectaculares, por lo que
el Comecocos que antafio
fuera la estrella de cual-
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quier sala de juegos, ahora
permanecia semiolvidado
en una esquina a la espera
de que algin videoadicto
nostalgico gastara cince de
sus escasos duros en inten-
tar revivir el pasado.

Por eso, cuando aquel
extrafio entré en la sala, y
sin dirigir tan siquiera una
mirada al resto de las ma-
quinas, encamind directa-
mente sus pasos hacia la
maquina de Mad, algo le
dijo que nada bueno podia
suceder...

Fue cuestién de segun-
dos. El siniestro sujeto se
colocd a los mandos de la
mdadquina, pero en lugar de
sacar de su bolsillo una mo-
neda, extrajo un completo
equipo de destornilladores,
chips, transistores... Mad
examind su cara: esa mira-
da come ida, aquel rostro
desencajado, aquella ex-
presién de loco peligroso,
ese aire de manfaco depre-
sivo... [Cielos! ¢Cémo no se
habia dado cuénta antes?
No podia equivocarse,
jaquel tipo era un progra-
mador! Qué Dios les prote-
giese!

Mad conocia bien las re-
torcidas mentes de esos su-
jetos demonfacos especilis-
tas en inventar todo tipo de
trucos y trampas destina-

dos a que nuestros cinco
duros den cada vez menos
de si.

A medida que aquel tipo
iba urgando en la méguina,
las caras de sus amigos los
fantasmas se tornaban cada
vez menos amistosas, adqui-
riendo una sospechosa mi-
rada asesina, dirigida, co-
mo os imaginaréis a nuestro
aterrorizado protagonista.

No acababa aqui la cosa:

las pantallas crecian, se
multiplicaban, adoptando
las més caprichosas for-
mas, aparecian cientos de
extrafios..., de repente todo
ceso. Aquel chiflado cerrd
la tapa de la maquina, y con
una sonrisa gue jamds olvi-
dard, se dispuso a compro-
bar en persona los resulta-
dos de su siniestra obra.
Introdujo una moneda y
pulsé el botén de un juga-




dor, sond aquella musiqui-
lla que tan bien conocias, y
las puertas de la estancia
de los fantasmas se abrie-
ron... {Que el sefior te co-
giera confesado!, lo que se
te venia encima...

Esto que acabdis de leer,
ademés de ser una posible
interpretacion de cémo po-
dria empezar el argumen-
to de «Mad Mix Games, es
una descripcién de lo que
han hecho bésicamente los
sefiores de Topo Soft: co-
ger el Juego mas conocido
de la historia de los video-
juegos, Pac Man, y recon-
vertirlo en uno de los arca-
des mas brillantes y adicti-
vos de cuantos hemos visto
en los ultimos afios.

Algunos estaréis pensan-
do que al partir de una idea
tan conocida, la originali-
dad del juego dejard mu-
cho que desear..., 0s equi-

vocals. En lo tinico que os
recordara «Mad Mix Ga-
me» a «Pac Mane, sera en su
protagonista y en su mision:
devorar miles y miles de
puntos. Bueno, y en algo
mas, un grado de adiccién
capaz de haceros pasar ho-
ras y horas pegados a vues-
tro ordenador..., |y sin ne-
cesidad de gastaros el suel-
do de dos meses en mone-
das de cinco duros!

Tanto los graficos como
los movimientos del progra-
ma no sélo estdn franca-
mente bien realizados, sino
que ademas, derrochan
sentido del humor, lo que
z.iadido a las simpéticas
melodias que se le han afia-
dido configuran un juego
altamente recomendable
en cada uno de sus aspec-
tos.
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CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el
listado Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto lo colocaréis delante de
la versién original del programa.

BORDER @: I i :
24578 NK @: PRPER B: C

Perdonad mi prolongada
ausencia, pero es que he
estado muy ocupada con
este programilla de los
muchachos de Topo y no
hay quien me despegue
de la pantalla. Vaya con
los programadores
espaiioles, les estdn
dando fuerte a los de
fuera, ;eh? Bueno, vamos
a lo que importa; tengo
preparada una lista con
todos los personajes que
aparecen en el juego.
Seguro que os va a
resultar de utilidad.
jAtentos!:

1. COMECOCOS. Este simpéatico muchachote

' d esel protagonisia de nuestra aventura. Podéis

""-'._J' llamarle Mad. Es vulnerable a todos los enemi-
gos excepto a la Maricoco.

2. COMECOCOS CABREAO. Si cogéis algu-

o <} 10s iconos nuestro simpético Mad sufrird un re-

pentino cambio de humor que le convertird en

una auténtica mddquina de devorar fantasmitas.
Lastima que su efecto dure tan poco.

3. HIPOPODOSO. 51 recogemos este icono

nuestro amigo sufrird un drastico aumento de pe-

>y 50, con lo que podra aplastar con to-

7 da facilidad a cualquiera de sus enemigos, aun-

E,I!:LJ que en este estado no podrd recoger los puntos.
Su efecto también es limitado.

4. EXCAVATOFONO. Uno de los personajes
mas incordiantes del juego, el Repugnantoso, tie-
ne como principal diversidn ir hundiendo los pun-
tos en el suelo. La uinica manera de devolverlos
a su estado normal sera pasar por encima de
ellos con nuestro excavatéfono,

5. COCONAVE. Sujeta a unos railes nos espe-
ra para gue nos introduzcamos en ella. Se mue-
ve en dos direcciones, pero solo dispara hacia
el frente. Su uso es limitado.

6. COCOTANQUE. Al igual que la Coconave
esta sujeta a unos railes. Dispara en dos direc-
@ ciones, pero solo se mueve en una. Su uso es tam-
bién limitado.

7. PELMAZOIDES. Estos fantasmitas son unos
{iﬁ auténticos pesados. No dejardn de perseguiros
por todas partes, pero como habéis visto hay mu-

."._ chas formas de acabar con ellos.

8. MARICOCO. Se pasea por las pantallas re-
poniendo los puntos que nos hubiéramos comi-
do. Acabar pronto con ella o deshar4 todo nues-
tro trabajo.

9. REPUGNANTOSO. Ya os he hablado de es-
te molesto persconaje. No le dejéis que se pasee
mucho tiempo o hundird en el suelo todos los
puntos.

10. AUTOCOCO. Estos simbolos dibujados en
el suelo s6lo permiten pasar en la direccién que
4 indica la flecha.

M ODKE R.B: NERT R OS*o=: RE 11. TRAMPILLAS. Sélo se puede pasar a tra-

¥
e

p ]
o
NSESSDEDG

328 LORA E

48 RANDOMIZE Osh s1366 vés de ellas por uno de los dos lados. Quedan-
(258 55 208885, 055 55 6 8 i5° do cerradas detrds nuestro al pasar. Pueden ser
:ué:g:ggfé:ﬁs?aus,ss,;, 175,50,3,9 ltiles para mantener a raya a algin fantasmita

. . *

perseguidor.
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I UTILIDADES

RENTA ‘87

José Antonio Salas

Por estas fechas la mayoria de los
espanoles empiezan a temblar y a
hacer cuentas y mas cuentas,
recopilar recibos y facturas

o cualquier ofra cosa que sea
necesaria para cumplir con nuestra
dura obligacién tributaria.

Como ya es habitual cada afo, no
0s ibamos a dejar solos ante los que-
braderos de cabeza que suele conlle-
var la declaracion de la renta.

Para facilitaros notablemente el tra-
bajo, os presentamos este programa
con el que os evitaréis realizar todas
las tediosas operaciones matematicas
de autoliquidacion.

Una vez ejecutado el programa, apa-
recen las instrucciones de manejo, a
las que se puede acceder posterior-
mente pulsando «F». De todas formas,
en las dos lineas inferiores de la pan-
talla se presenta un menu que recuer-
da las teclas a pulsar en cada caso.

El programa divide el impreso de la
declaracion en cuatro partes diferen-
ciadas a las que se accede pulsando
una de las teclas «An, «B», «C» 0 «D».

En cada una de ellas se puede intro-
ducir el dato de la casilla que desee-
mos pulsando los nimeros que la iden-
titican, tras lo que introduciremos el
valor correcto, gue no solo puede ser
numérico sino también una cperacién
matematica.

El programa recalcula automatica-
mente todas las casillas a las que
afecte la introduccion de nuevo dato.

Los que dispongan de impresora po-
dran realizar un copy de cada una de
las pantallas pulsando «E», 0 un copy
de la declaracion entera tecleando «As,
u:En_ uB». uEn' uC:r, u:Eu' «:Dn‘ ::En,

En el caso de que el programa sea
detenido nunca se debe retornar a él
con RUN, ya que se borrarian los da-
tos introducidos; hay que hacerlo con
GOTO 6000.

Otra de las ventajas que posee el
programa es que, al estar escrito en
Basic, se puede modificar cada afio in-
troduciendo los cambios que los téc-
nicos de Hacienda incorporen a la nue-
va declaracion de afios futuros.

Hay que realizar una pequefa acla-
racion. En el caso de que el conjunto
de las deducciones de las casillas 67,
68, 69, 70, 71 y 73 sobrepase el limite
del 30 por 100 de la base imponible, el
programa permite variar la que mas in-
terese. En otros casos, la deduccion la
impone el programa, como, por ejem-
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plo, cuando se declare un segundo

perceptor en la casilla 79.
Esperamos que a todos 0s salga co-

mo os debe y ojala sea negativa.

1 gEn ¢ C. ne
5 GO g
10 LET PpL=IMT (d(n,4)+.5): LET
©5d(m.3) #1-LEN STRS et
12 PRINT AT d(n,2},din,31-7;"
“UAT din,21,cipt: RETURN
20 PLOT @,8: GRAL @,175: PL
2EE . @: DRAU'@,175: RETURN
186 LET d(3,d)=d(1,4)-d02,4) . L
ET d(6,4)=d(d,4) -d(5,4) %éT a3
,4)=d(7,4) ~d (6,4): LET d(i2,4)=
f1@,4) -d(11,4): LET d(25,4] =RBS
d12%,4)
101 'IF d(1d,4) THEN LET d(15,4)
=d(13,4)-d 14 ,4)
102 IF 4(17.4) THEM LET 41(18,4
=d (16,4) -d (17 ,4)
103 IF 4(208,4) THEN LET d(21,4)
=d (19,41 -d (28 ,4)
110 LET d(26.4) =d (3,4) +d (6,4) +d
(8,4) +d (12, 4) 44 (15,3) +d (18,41 +d (

T o el R R T T e TP o L B
21,4) 4d (22, (23,4)-d (25,40 : I
ErtRAYTSs s n&‘t’:g P | EN L
T gtaﬁ;41-d: 241 +d (29,40 5

1i1 LET di30,4)= d (38,41

113 LET stax,¢;u¢!31.4}eidt31.4
15@): IF d(32,4)>d(31,4) THEN LE
T di32,4) =d (31,41

128 LET d(233,4)=d(24,4) +d (26,4)
$Td(26,4) 50) +d (28,4) 44 (29,4) +d (3
1,41-d (27,43 -4 (30,4) -4 (32,4)

{22 IF 4133,4) 1d (34,41 +d (35,4)
THER LET g(a$.¢rnataé,4:-dsai,41
123 Ifeéig?ég‘i? THEN LET d (3¢,

= "l =

124 LET d(36,4) =d (33,41 -d (34 ,4)
-d (35,4]

130 LET d(238,4) =d (26,4) # (d (26,4
1328} 4+d (28 ,4) +d (37 ,4) =d (2T ,4) =4 (3
4.4) -d(35,4) : LET di=d(38,4)

200 FOR n=1 TO 33: IF d13=5(n+1
1) THEN MEXT n

201 LET d2=s(n,1): LET cil=s(n,2
¥: LET t=stn,3)

40@ LET d(82,4) =d2: LET di(83,4)
=€1: LET diB84,4)=d1l=-d2: LET di(8S
L 4} =(d1-d2) ¥t /1E2: LET d1(39,4) =d
(83,4) +4 (85 ,4)

402 IF di=0 THEN LET dil=(d1=8)

404 LET tm=INT (d(39.41#1E4,d1)
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FOR =1 10 16° POKE 22773+n
| POKE_228054n,184: POKE 228
\184: POKE ég+n 184: POKE
B13n . 104, “PORE 2596340, 184
BEEP .Z2/h,n: NEXT n: FAUSE @

. POKE 22773+n

0 1

S8 PORE 223@5*“:55' POKE 22837
+n,56: POKE 22869+n ,56: FOKE =229
Bl+n,56: POKE 22955+n 55; BEEF .
2/n,h: MEXT n: GO TO SE3

608 INPUT PI. PRINT 28 "E£5 POR
CREACION DE EMPLED? (S /N) *

682 FOR =1 TO 18:; POKE 22933 +n
Ji8e TEEer laln AT NERT . PRAUSE
E10 LET YS=INKEYS: IF Y${>"5" R
MND ¥$¢x"N" THEN GO TD &1@

€11 FOR n=1 TO 1@: POKE 22933 +n

HEXT
@ IF ¥g="N"_THEM LET di(57,4) =

Cisdgicid): GB TOD 32E2

a Go 0 34

1200 CLS : PRINT L

=]

'BEEE BB

“c-ig L1}

g 018 L
10@ PRINT "E-FR [17]
: PRINT “F -8 E

1a 4 PRINT "G-En reg.transp.lisc
1? “PRINT “H-Rend.irreg:med.anu
1018 PRINT " Resto = - EA

legg PRINT "I-Min.anual.dlimento
l@=2 PRINT " Rend.netlos ordinari

05

ég LPRINT “ Ren.neq.85,86 comp
1824 PRINT T g2;" "

Logg PRINT TR TRER™1sm. AT, ONE
1é§lF‘RIh’T . Incr.anval.neto on
er

1232 PRINT " RESTO incr.pat.net

Reﬂd I‘H!'LGS ardunario
Ft‘_’ﬁ.neg.BE.'B'E- COmpP &

IMCR.DISH.PAT.OHNER
Incr.anval.neto one
RESTO incr.pat.neto
Dis.pat.net .85 86C0

SHE Icopv;s | SAVE

IHNSTRUCCION, :H

o "
1B§ PRINT * DisS.pat.netl.8S/86¢
oukly"
1840 PRINT TRE 22;"EN"
1109 GO SUB 1ER
é%gﬁnFOR n=1 TO 38; GO SUB 18: H
1388 PLOT 96 ,8@: DRAU 158,@: FLO
T 8&,71: DRAW 78.8: PLOT 192,64
DRAL 62,0. PLOT 192,55: DRAW 62
@ PLOT 192,47: DRAW B2.2: PLOT
32,96: DRAU 143.,8: GO SUB =1
1420 IF d(S.4)»1ES THEMN FOKE 226
E8,184: POKE 22569,1 : PRINT H@
;TUer LIBROD INSTRUGCIOMES pag.id
¢85! <BER R, "1, BOVEE O TPORE'Es
i41é IF di11,4) »8E5 THEN POKE 22
TaA2,184: POKE 22733 ,184: INPUT B
I: PRINT 2@;"Ver LIBRO INSTRUCCI
ONES pag.17,2": BEEP 2,FI: PRUSE
@: FOKE E2732,S6: POKE 22732,56
i2e8 GO To BE3
2000 CLS FRINT “Hi# INCR.DIS.P
AT .LUCR .~
E@EEHPRINT “ Inc.pat.nel.lvcratl
5081 PRINT * Dis.pal.nel.compen
5. s
2@% PRINT * SUHR
B
gga _PRINT “Com.dis.Patl.m.3.2s%Xs
%B LPRIMT * Com.Bas.Isp.neg.an
2812 PRINT BASE IMPONMIBLE GRA
v, B
28 PRINT
F¢IE P " ReEM.impl.som.ret.d
29 PRINT Base apl.tarira ge
zaee PRINT “Hasta | Geaaiaas
Eﬂ=¢ PRINT "Re&sto Al ===
éagﬁ“pnzm H SUMR. :csranns

¥ INCR.CIS.PAT.LUCK.

Inl:.pat r-ET_.EUI.'I'E{-

@28 PRINT " TIFO HEDIO:
2530 PRINT
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Es DE Los Tuvos

Nuevo INVES PCXI(

El nuevo INVES PC-X10 es el ordenador personal
hecho a tu medida y totalmente compatible.

Con tus necesidades. Con tus estudios. Con tu
presupuesto,

Memoriza sus prestaciones: apuntes, fichas,
programas de cdlculo, resistencias, agenda de
trabajo, calendario escolar..

Si. El nuevo INVES PC-X10 es un ordenador
personal que deja pequefios a los mis grandes.

Y si piensas que es caro, suspenso en calculo.
Ademds, también es perfectamente compatible con
la mayor oferta de programas del mercado.
Grébalo bien en tu memoria.

Es el nuevo INVES PC-X10.

Es de los tuyos.

CARACTERISTICAS TECNICAS:

= TURBO. Velocidad seleccionable  » Dimensiones reducidas
entre 4.77 ¥ 10 MHz (D6 2683 em).
= Compatibilidad software y * Una o dos unidades de diskette

de 3.57 (T20 Kb por umidadi
Teclado: Compatible XT con 85
teclas, 10 de ellas de funcidn o

* Monitor de 14", pantalls plana
(Paper white), frecuencia dual

ardhane.
* Memona RAM de 512 Kbyles L]
* BIOS en ROM,
* Ricalo para coprocesador BOAT.
= Lirea serie BES 232
* Puerta paralelo Centrosmica

* Entrada de rabiin Opcional color 14"
= Entrada de joystick # Sistema Crperativo MS [0S 32 y
* Entrada de lipiz dptica. GW-BASIC 3.2

= Dobile o | Slot de expansidn..

ontroladon
Hércubes y RGE ecdor.

CONFIGURACIONES BASICAS INVES PCX1I0

MODELO | DISKETTE3S™ | MONTTOR W° PRECIO
FC XIRIFD MORO 1x 7258 MONOCROMO 124 500
PC XI0-2FD MOND 2xTHE MONOCROMO Ha500*
FC XIEIFD MO0 1= 72008 COLDR 159 650"
PCXBFOCOLOR| 2« 7038 COLOR 150"

* IVA. e inchuldo.

investronica

4 A R SRR
Informética Profesional




Oye, si eres un maniatico de los videojuegos para
ordenador, ahora te ofrecemos algo que te va a volver
loco... de alegria. Algo nuevo. Algo grande para que
disfrutes a lo grande. La nueva revista MICROMANIA.
Con el doble de tamarnio. Con el doble de secciones.
Con el doble de agresividad. Pero tan practica y
divertida como siempre. Para que llegues hasta el final
en todos tus videojuegos. Si. MICROMANIA te va

a gustar el doble.




L=

Y como sabemos que tienes muchos gastos.

Que la vida esta muy achuchada. Que tus
necesidades son muchas y tus ingresos son pocos.
La nueva revista MICROMANIA te cuesta

menos de la mitad que el mes pasado: 175 pts.

Si. Tu revista favorita, ahora, mucho mas grande.

Ya sabes, si eres un maniatico de los videojuegos
para ordenador, aqui tienes MICROMANIA.

Por sdélo 175 pts., ya en tu Kiosco... jHazte con ellal

HOBBY PRESS.




1. PLA_‘I‘dOGOH.—Es un juego muy adictive y con movimiento bastante con-
SEgu i |
2. COMBAT SCHOOL.—E| movimiento estd muy canseguido y se agra- mtmh—ilﬂﬂhmu ao qrdlwdidn ﬁétblbq,u&i
dece un simulador deportivo de este tipo. ‘malesto, aun asi se trota de un buen juego.
2 1 :
] 1w —
| 3 I :
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: | | B
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o | | |
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] I il | [ 11 » [l |
t o7 v+ v Rocio Quesada (Joén) TR T ST R Luis Londa |Guipizcoa) S T
1. PLATOON.—Un juego muy original y con una adiccion bastante alta. 1. PLATOON.—Con unos buenos graficos y un buen scroll te lo puedes pa-
2. COMBAT SCHOOL.—Muy original con alta dificulied. sar bastante bien.
"o & 2. COMBAT SCHOOL.—El mejor juego, tanto en gra-
ficos coma en movimiento.

PLATOON.—Plotoon mas que un juego es una reali-

dad {ucoso. desesperacion, efe.).

2. COMBAT SCHOOL.—Vistosa, excepcionall, pero un orgumento un fan-
to exprimido.

1. PLATOON.—Es un juego muy adictivo con dificulta
alta y abandonodo en decorados. Es un gran juego de accion.

2. COMBAT SCHOOL.—Buen movimiento de graficos. Las pruebas son
variadas y originales. Dificultad alta.

1 2

=g —t—={—]—

» v Luis Anaya (Tarragona)

- M s W oE W w W

|
|
|
11|

5 LA

» v« Pedro Bonal (Alicante) =

1. PLATOON.—Excelentes graficos y un movimiento casi inmejorable. Buen
argumento con gran adiccién. En general un juego excelente.
2. COMBAT SCHOOL.—Un juego muy adiclive pera con On nivel de difi-

cultad alto en algunas de las foses.

1 2

. PLATOON.—Un juego eniretenido por las diferentes acciones, mas o
menos originales, a realizar. Los decorados estan un poco recargados.

2. COMBAT 5CHOOL.—Debido a su excesiva dificultad lo més normal es
que te de un ateque de nervios de sogitars el joystick.

1

= M W R M R ow W W
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»
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¢ Carlos Fulgencio (Barcelona)

o —] ={ =

52 MICROHOBBY




BUSCANDO
VARIABLES

i Existe en la ROM alguna rutina
que, dado el nombre o codigo de
una variable, nos dé la direccién
donde esta ubicada?

Angel BLANCO-Crense
B En algunos intérpretes del Basic
mas avanzados existe la funcidn
FTR que sive para consiruir un
«pointers a una variable, es decir,
hallar la direccion donde estd alma-
cenada. El Spectrum carece de es-
ta funcidn, pero podemos construir-
la aprovechandonos de la rulina
NEXT-ONE de la ROM que, dada la
direccion de una linea o variable,
nos halla Ia direccidn de la siguien-
te linea o variable y Ia longitud de
la actualmente apuntada. Las ca-
racteristicas de esta rutina son:

Direccién: 1988h (6584)

Entrada: HL = Apuntando a la di-
reccidn de inicio de una determina-
dz linea o variable {la direccidn de
la primera linea estd en la variable
del Sistema PROG y la de la prime-
ra variable, en la variable del Siste-
ma VARS).

Salida: HL = No varia.

DE = Direccion de la siguiente Ii-
neao variable, BC = Longitud de Ja
linea o variable apuntada por HL.

Para buscar una determinada va-
riable, es necesario conocer su
identificader. El identificador com-
pleto de la variable estd compues-
to por los tres bits identificadores
del tipo de variable mas los cinco
caracleres inferiores de la lefra que
le da nombre. Los tres bits identifi-
cadores posibles son:

@19 = Variable numérica cuyo
nombre es una sola lefra,

101 = Primera letra de una varia-
ble numérica cuyo nombre son va-
rias fetras.

111 =Ultima letra de una variable
del tipo anterior.

10@ = Matriz de nuimeros.

111 = Variable de control de un
bucle FOR-NEXT.

@10 = Variable de cadena.

110 = Malriz de caracleres.

Segun esfo, sabemos que, por
gjemplo, la variable H$ tendra un
byte identificador que serd: @10
{porque es una variable de cade-
na)+ 81000 (que son los cinco bits
inferiores de la letra «Hx), por tan-
to: HE=0 1001000, es decir, 72.

Supongamos que queremos bus-
car la variable H§ en el drea de va-
riables. Empezamos por cargar
“HL" con la direccion contenida en
“VARS" que nos indica el inicio de
la zona de variables. Luego, vamos
Namando a “NEXT-ONE" hasta que
encontremos la variable que esta-
maos buscando:

100 START LD  HL(VARS)
110 BUCLE LD AfHL)

129 cP 72

130 RET Z

140 CALL #1988
150 EX DEHL
160 LD AfHL)

170 CcP 128

180 JR  NZBUCLE
190 RST &

200 DEFB 1
210VARS  EQU 23627

Empezamos por cargar en “HL"
la direccidn de la primera variable
¥ entramos en un bucle comprend;-
do entre las lineas 110 y 188. En e
bucle empezamos por comparar el
contenido de fa direccidn apuntada
por “HL" con 72, que es el identifi-
cador de la vanable que estamos
buscando. Si la comparacién da
“@", retornamos sin mas, con la di-
reccidn de la variable en “HL". En
caso contrario, pasamos a “HL" la
direccidn de la siguiente variable
lamando a “NEXT-ONE" e inter-
cambiando "HL" con “DE". Antes
de cerrar el bucle, comprobamos si
hemos alcanzado el final del drea
de variables, lo que se comprueba
comparando el confenido de la di-
raccion apuntada por “HL" con
128" que es el indicador de fin de
zona de variables. 5i esta compara-
cidn diera “@ ", se defiene la gjecu-
cidn y se imprime el mensaje: “Va-
riable not found” haciendo un
"RST8" seguido de un literal de "1".

CODIGO FUENTE
DEL CARGADOR

Mi problema es el siguiente: Es-
toy tecleando los listados en C. M.
del programa «Ruffo’s Dreams. Has-
1a el listado 3 bien. Mi sorpresa es
cuando al teclear el listado 4 com-
pleto hasta la linea 600 (no de una
vez, sino en varias y salvandolo en
cinta siempre con el mismo nombre)
y hacer el Dump, me sale el mensa-
je: «No existe en Basic» y al hacer
un Test me dice: «Indice errdneon,
Vuelvo a listar el codigo fuente y me
ha afiadido dos caracteres al prin-
cipio de la primera linea (una “C" y
una "?") desplazando todo hacia
abajo, de forma que los dos prime-
ros caracteres al principio de cada
linea son, en realidad, los Ultimos
de la linea anterior. ;A qué puede
ser debido este cambio?, ;cémo
puedo solucionarlo?

Victoriano VALLEJO-Madrid

B Ef Cargador Universal de Codigo
Maquina afiade, cuando se salva el
codigo fuente, el nimero de la lriea
por la que se va, ¥ lo afiade al prin-
cipio del codigo fuente; cuando se
carga de nuevo, esle dalo es elimi-
nado. En alguna ge las ocasiones
en que salvo y volvio a cargar el co-
digo, debio de fallar la rutina que ell-
mina el nimero de finea y de ahi el
origen de los dos extrafios caracte-
res. La razdn por la que fallg la ruti-
na es imposible saberia, tal vez un
error de carga del cassette sea lo
mds probable. Para solucionarlo,
cargue ef codigo fuente; una vez ha-
ya terminado de cargar, haga un
BREAK al programa y teclee el si-
guiente comandea en modo directo:

LET AS=A${3 TO)

A continuacion, teclee: GOTO
menu y vuelva a salvar el codigo
fuente. Con esto quedard resuelto
el problema.

EAR Y MIC
EN PLUS 2A

Respecto a los conectores publi-
cados en su revista n.” 114 para el
Spectrum Plus 2, ;son iguales los
cableados para el Plus 2A7; en ca-
50 negativo, ;piensan publicar el
montaje para realizar las conexio-
nes EAR y MIC en el Plus 2A?

Carlos FERREIRO-Alicante

B No es necesario instalar las co-
nexiones EAR y MIC en el Plus 2A
ni en el Plus 3, ya que ambos las
fraen ya instaladas. El conector
{iack de 3 mm) «CASSETTE/SON/-
DO» es aparentemente igual al de
«SONIDO» del Plus 2, pero interna-
mente es distinto. En el Plus 24 y
Plus 3 es un conector tipo stereo, es
decir, admite la conexion de un jack

con tres «polos» (similar a los em-
Ppleados para la salida de cascos en

los cassettes tipo »walkmans). La
conexion de la punta del jack co-
mesponde a MIC, ef anillo interme-
dio a EAR y el cuerpo del jack es la
masa comun; lo tnico que tiene que
hacer es fabricarse el cable adecua-
do de la forma que explicamos en
la pagina 27 del n.® 160.

CONEXION CON UN PC

£Se puede conectar un Spectrum
48 K con un PC? ;Como? ;Hay al-
gun programa especial para este
fin?

Daniel PENA-Vizcaya

B Siempre es posible conectar un
ordenador a cualquier otro. La for-
ma general de hacerfo es mediante
la conexion RS-232 fen el caso del
Spectrum 48 K, necesitara adquirir
un interface; en el caso del PC, de-
pende de la marca y modelo). Esio
le permitird intercambiar datos, pe-
ro no programas. En cuanto al soft-
ware adecuado, depende de para
qué quiera la conexidn, por lo que
nos fememos que lendrd que auto-
construirselo, La utilidad mds inte-
resanfe de la conexidn seria la de
ulilizar los recursos de almacena-
miento del PC (especialmente el dis-
co duro) para guardar datos y pro-
gramas del Spectrum, pero esto re-
queriria una cuidadosa programa-
cidn del PC para que la rutina de
servicio al Spectrum fuera totalmen-
fe transparente al Sistema. Desde
luego, es necesario conocer con
mucha profundidad ambas méqui-
nas para poderfo llevar a cabo.

SALVAR EL ESTADO
DE JUEGO

Estoy haciendo una aventura, to-
talmente en Basic, que si me sale
bien os la mandaré, pero tengo un
problema: ;cdmo se puede almace-
nar el juego durante su desarrollo
pudiendo volver a &l en la misma si-
tuacién? La aventura frata de que
tienes que conquistar a una chica
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y para ello, arrebatarsela a su celo-
so novio. Ademas, la chica es exi-
gente y tiene una idea del «chico
ideal» muy singular. Tiene unos gra-
ficos sencillos y nunca aparece la
chica (para que cada uno se la ima-
gine como quiera).

Angel SANCHEZ-Lugo

B Eliema de la aventura nos pare-
ce muy original y, sin duda, admile
grandes posibilidades; pero nos per-
mitimos sugerirfe que realice una
versidn wbisex» donde el objeto de
la conquista pueda ser también un
chico {no olvide gue fambién tene-
mos lectoras).

Suponemos que o que desea sal-
var &5 el estado del juego, no el pro-
pio juego en si festo ultimo seria
mds lento y ocuparia mucha memo-
ria en fa cinta o disco). Hay varias
formas de salvar el estado de un
Jjuego, pero la mds sencilla que se
nos ocurre es agrupar lodas las va-
riables que definen el estado del
Juego en una tnica maltriz que serd
la que se Salvara para guardar el es-
{ado del juego en un determinado
momento. Asimismo, deberd haber
una rutina que cargue esta matriz y
recupere el estado de juego, relan-

salvd. Suponemos que no es nece-
sario decirle que la forma de salvar
una matriz es:

SAVE < nombre def fichero >
DATA <nombre de la malriz =>.

SALVAR EN EL GENS

Tengo una duda respecto al
GENS-3. Después de haber ensam-
blado una rutina y haberla grabado
con el comdando “P", no sé como
hacerla funcionar desde el Basic.
Lo he intentado con LOAD “"CODE
dir y RANDOMIZE USR dir, pero el
programa no funciona y se bloquea
el ordenador. Las rutinas no tienen
error de copia porque las ejecuto
con el comando “R" acompafado
de "ENTS".

Carlos ALZUETA-Guipizeoa

B £l problema es que el comando
“P" no salva el codigo objeto (que
es sobre el que hay que gjecutar), si-
no el fuente, por lo que no resulta

extrafio que el ordenador se cuel-
gue. Estd bien tener una copia del
cddigo fuente para futuras modifi-
caciones, pero lo que interesa sal-
var para ejecutar es el codigo obje-
to. Para elfo, salga a Basic con el
comando “B" y teclee;

SAVE “nombre"CODE dir,fong

Donde “dir" es (a direccion don-
de haya ensamblado (la que fije con
ORG) y long es la longitud del codi-
go objeto. 5i no conoce alguno de
estos datos, puede colocar una eli-
queta al principio del listado y ofra
al final y ensambiar con la opcidn
gue muestra listado de etiquetas,
con lo que sabra donde empieza el
codigo y ddnde acaba. No olvide
que la efiqueta final se refiere a la
direccidn donde estd ensamblada la
ultima instruccidn, por lo que debe-
ra aftadirle la lontifud de ésta.

GENS cosntruye la tabla de sim-
bolos (etiquetas) a confinuacian del
codigo fuenie v, sin no le indica nin-
gun ORG, coloca el codigo objeto a
continuacidn de la labla de simbo-
los.

CONFIGURAR
UN DISCIPLE

Habiendo adquirido el Disciple,
no he podido configurar la impreso-
ra que es una Seikosha 50Q GP-A
Centronics y desearia que me die-
rais las respuestas correclas.

Pedro BORRAS-Barcelona

B No es posible imprimir panfallas
con esa impresora ya que su funcio-
namienlo en modo gréfico es in-
compatible con el Disciple. En cuan-
to al resto de los codigos a entrar,
le damos una lista:

— Codigos de inicializacidn: nin-
quno.

— Numero de “line feeds” das-
pués de un “Carriage Return”: Este
valor deberd ser seleccionado por
usted mismo segun el numero de
inter-lineas que desee.

— Codigos para ‘“character
pilch": 15 para pitch normal, 14 pa-
ra fetra expandida.

— Margen izquierdo; El que usted
desee expresado en numero de ca-
racteres normales (normalmente @).

— Ancho de linea: El gue usted
desee (normalmente 80).

zandolo desde el punto donde se
_,—
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— Codigos para impresién en
n/72: @ porque la impresora carece
de esta posibilidad.

— Inter-linea para texto: @ por-
que la impresora no permitira al Dis-
ciple alterarlo.

— Cddiglos para modo grafico:
@ porque la impresora carece de es-
fa posibilidad.

Tenga en cuenta que se frala de
una impresora muy sencilla, por lo
que no podré utilizar la mayoria de
las posibilidades que incorpora el
Disciple.

ALTAVOZ
DEL SPECTRUM

Hace poco conecté un altavoz de
8 11y 0.2W. al ordenador después
de habérseme roto el que tenia.
Tras varios dias, dejo de funcionar.
Abri el ordenador y encontré que el
altavoz puesto recibia una tension
elevada dejando de funcionar. Puse

otro de caracteristicas similares al
original y este se quemaba por la
tension elevada. Sin embargo, al co-
nectar unos auriculares por la sali-
da EAR, suena perfectamente el or-
denador. ;Qué componentes pue-
den estar dafiados?  _

Lorenzo CASTANQ-Madrid

B De entrada, la impedancia del al-
tavoz que se concecte al Spectrum
ha de ser de 40 & si pone uno oe
8 0 no sdlo puede destruir el afta-
voz, sino algunos componentes del
ordenador. En el pin 28 de la ULA
tiene que haber una tension casi-
senoidal de 2 V. pico-pico; si no es
asi, revise los diodos D13, D9 y D16
flssue 2) 0 D13, D9 y el transistor
TR? (Issue 3); lo mds probable es
que se frate de un Issue 3 y el fallo
esté en el transistor (corto entre co-
lector y emisor) por lo gue le ileguen
5 V continuamente al altavoz.

APLICACIONES
DE GESTION

Le regalé hace poco a mi hijo un
Spectrum + 2Ay fras iniciarlo a él,
y juguetear yo un par de veces, he

considerado la posibilidad de darle
al aparato otras aplicaciones mas
serias.

Como pluri-empleo, llevo la con-
tabilidad de unos cuantos peque-
nos comerciantes y profesionales y
mis pregunias serian;

A) ;Puede dicho aparato en su
configuracion de cassette, realizar
esas tareas de contabilidad?

B) Si es asi, ;qué programa me
recomiendan?

C) Sicomo me temao, fuese nece-
saria la adquisicion de una o dos
unidades de disco, ;cuales me
aconsejan?

D) De uno u otro modo, necesita-
ré una impresora, jcual seria la mas
iddnea? )

Antonio MARIN-Alicante

B Nada es imposible en el terreno
informatico, pero el Spectrum no es
el ordenador mas iddneo para em-
plear en aplicaciones de gestion co-
mo la que usted nos comenta, ni en
su configuracion bdsica ni con ia
adicion de unioad de disco. Por ofro
lado, no cenocemas ninglin progra-
ma de coniabiiidad que se ajuste al
P.G.C. que, suponemos, serd lo que
usted necesite. Ademds, ;no e pa-
rece inhumana dejar a su hijo sin or-

denador al poco tiempo de habérse-
lo regalado?

Teniendo en cuenta que piensa
utilizar el ordenador para una apli-
cacion profesional que le permitira
amortizarlo, nuestra recomendacion
es que adquiera un compatible IBM-
PC {ahora los hay ya muy baratos)
con disco dure y una impresora que
sea —esto es muy importante— to-
talmente compatible [BM. Para es-
te ordenador si encontrard magnifi-
cos programas de conlabilidad en
casteflano y ajustados el P.G.C. que
fo hacen lodo solos, Puede amorti-
zar el ordenador aumentando el vo-
lumen de su negocio; sequro que,
transcurrido un tiempo, descubre
que ha sido una inversidn rentable;
ademds, se ahorrara discusiones
con su hijo sobre quién tiene mas
derecho a utilizar el Spectrum.

EVITAR FILTRADO
EN PLUS 2

En varias ocasiones he leido en
su revista la posibilidad de mandar
comandos desde el Spectrum Plus
2 a una impresora, aunque yo toda-
via no lo he conseguido, quisiera
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que me explicaran como hacer un
CR o que me dijeran en qué revista
atrasada lo puedo consultar. Cuan-
do hago: LPRINT CHR$ 13; siempre
me afiade un LF. Es ese LF el que
quiero eliminar, N

Jesus BALINO Vizcaya

W Lo primero que tiene qgue hacer
es asegurarse de que fa impresora
no lo anada, para lo que deberd ac-
tuar sobre el «dip-switch» corres-
pondiente (vea el manual de la im-
presora, ya que es diferente para ca-
da modelo). Respecto al Plus 2, es
bastante insistente afadir un LF a
cada CA. Aun asi, lo mas probable
85 que pueda solventar el problema
con los siguientes POKEs:
POKE 23349194
POKE 23350,8

Que ademds, le permitirdn enviar
cddigos de control (los que empie-
zan por CHRS 27) sin que el Plus 2
los filtre.

CODIGO DE CONTROL
DE IMPRESORA

Tengo el Specirum Plus 2y la im-
presora Amstrad DMP 3000. Los
tengo conectados por el inlerface
de MHT. Mis preguntas son: ;Como
puedo utilizar las distintas clases
de letras, margenes, etc.? Tengo
una revista de MICROHOBEY en la
que pone que hay que poner
< ESC > y los nimeros corres-
pondientes, pero a mi eso no me lo
acepta el ordenador. A queé palabras
de Basic equivale <ESC>?

Armando RODRIGUEZ Barcelona

B La palabra <ESC > (abrevia-
tura de ESCAPE) es el nombre del
cardcler cuyo codigo es 27 (1Bh en
hexa). Cada vez que quiera mandar
un <ESC > puede hacerio con:
CHRS 27.

Supongamos que los comandos
para cambiar a subrayado son;

<ESC > "="1
La forma de enviarlos serd:
LPRINT CHRS$ 27; “—";CHRS 1;

PALABRAS
RESERVADAS

He intentado copiar el programa
Cargador Universal de Codigo Ma-
guina del n.° 7 de MICROHOBBY
Especial, pero al llegar a la linea
1004 no la acepta; el problema pa-
rece estar en el comando; LET
line=VAL 18. ;Cémo puedo solu-

cionarlo?
Juan M. RONDA-Murcia

B Ya hemos confestado a esia pre-
gunia alguna olra vez, pero como e/
problema parece bastanle genera-
lizado, volveremos a hacerlo.

La palabra «lines es una «pafabra
reservada» para el Plus 2 y no se
puede usar como nombre de varia-_

ble {cuando se escribio el programa,

el Plus 2 ain no existia). Para solu-
cionar el problema, cambie el nom-
bre de la variable para que se llame
wlinea» que ya no es palabra reser-
vada. No olvide realizar ef cambio
en fodas las lineas donde se haga
referencia a esta variable.

OPEN #Y CLOSE#

Quisiera saber para qué sirven el
OPEN# y el CLOSE# en el Spec-
trum 48 K y como se utilizan, pues
no viene en el manual.

Javier MIELGO Vizcaya

W Los comandos OPEN# y
CLOSE # asi como MOVE, CAT,
ERASE y FORMAT carecen de ulili-
dad en la configuracion bdsica del
Spectrum 48 K. Estan previstos pa-
ra operar con el Interface-1, aunque
también pueden ser empleados por
olros dispositivos, en especial, uni-
dades de disco.

OPEN # sirve para abrir un fiche-
ro secuencial. El fichero se abre en
lectura si ya existe y en escritura si
no existe. Se indica un nimero de
corriente al que es posible dirigir
sentencias PRINT para escribir en
ef fichero o INPUT e INKEYS para
leer de &,

CLOSE # sirve para cerrar el fi-
chero y liberar la corriente a la que
estuviera asociado.

OPEN #puede ser utilizado tam-
bién para asociar cualquier corrien-
te a cualguier canal, por efempio,

_ | OPEN #7, sp» asociaria el canal ap»
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(impresoral a la corriente n.° 7.

No es posible cerrar (con
CLOSE #) las corrientes #¢, #1,
#2 y #3 si seintentara, asumirian
las conexiones por defecto que son,
respectivamente, a los canales «Ks,
wKu, «Su y aPn,

EMISOR DE VIDEO

Me gustaria saber en qué nume-
ro o numeros publicasteis el EMI-
SOR DE VIDEQ.

Gaspar GOMEZ Caceres

B El Emisor de Video se publicd en
los nimeros 147, 148 y 149; la lista
de materiales en el n.° 152,

TRANSFER Y SOFTWARE
EN PLUS 3

Me voy a comprar un Plus 3 y ten-
go algunas dudas: ;Existe algin
transfer para pasar programas de
cinta a disco? ;Qué impresora me
podriais recomendar para pasar
apuntes con esle ordenador? ;Pue-
do utilizar el Tasword Two en el Plus
3 o existe algtin tipo de procesador
de textos especifico para el Plus 37
¢ Puedo igualmente utilizar el GENS
y MONS de Hisoft?

Francisco PRIETO-Madrid

W Efectivamente, existe un frans-
fer especifico para el Plus 3 fabrica-
do por Romantic Robot. En cuanto
al procesador de textos, Tasman
Software ha lanzado una version es-
pecifica para ef Plus 3 bajo el nom-
bre de «Tasword Plus 3» que no tie-
ne nada que envidiar a procesado-
res de lextos que corren en ordena-
dores mds pofentes; realmente es
uno de los mejores procesadores de
textos que hemos visto. En cuanto
a Hisofl, ha lanzado ya la versidn de
su «DEVPACK» especifica para el

Plus 3 bajo los nombres «MONPs y
«GENPx (La «P» final es de «Pluss,
al igual gue la «S» de versiones an-
teriores significaba «Spectrums).

UDGs
DESCONCERTANTE

Cuando defino un UDG, lo pongo
€N un programa, pero cuando apa-
go el ordenador y vuelvo a cargar la

cinta con ese programa, sale la le-
tra correspondiente al UDG, pero no
el grafico que yo habia definido.
¢ Qué puedo hacer para que no se

. me vaya?

Javier Mufioz-Sevilla

B £/ funcionamiento de los UDGs
£5 Una de 1as cosas que mas des-
conciertan al nedfilo que se acerca
por primera vez a un Spectrum. Sim-
plemente, los UDGs se definen en
un drea de memoria distinta de la

"~ ocupada por el programa, por tan-

fo, no se guardan al salvar éste. La
solucion es que el propio programa
incluya las lineas necesarias para
definir los UDGs que utilice o bien
para cargarlos desde cinta como un
bloque de bytes. Puede salvarlos
con:
SAVE “nombre"CODE USR “A"\long
Donde «longs es un numero igual
al numero de UDGs empleados,
multiplicade por ocho y empezando
a conlar desde el «Aw.

TRANSMISION
POR ONDA CORTA

Tengo una emisora de radioafi-
cionado de onda corta y querria sa-
ber si es posible transmitir un pro-
grama por ella y que sea recibido en
otra emisora. ;jMecesitaria algin
aparato?

Gustavo MARTINEZLa Rioja

W En principio la transmisién de
datos por onda corta es tan facil o
dificil) como por teléfono. Es proba-
ble que la cosa funcione con sdlo
conectar la salida MIC def Spectrum
a la enirada de micrdfono de la emi-
sora y fa enirada EAR a la salida
EXT.SP. Por supuesto, deberd elegir
una frecuencia donde el nivel de rui-
do de fondo sea bajo. Si no lo con-
sigue de esta forma, puede utilizar
cualquiera de los sistemas que se
emplean para RTTY y transmifir el
programa en hexadecimal (en RTTY
se uliliza el codigo Baudot que s6-
lo tiene mayusculas, nimeros y al-
gunos signos).
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E.Subes cudl es
la revista de baloncesto
mds grande?

iCLARO QUE SI! Es Super-basket, tu revista mensual
de baloncesto de siempre, que ahora es mds grande.
Entrevistas con tus jugadores favoritos, reportajes con
los temas de mayor interés, noticias del momento seguidas
con todo defalle, actualidad de la NBA, articulos

de opinién con nuestras firmas habituales... y un superposter gratis.
Y todo por un precio mds pequefio: 175 pts. menos.

Ademds, hemos incluido pasatiempos que pondrdn a prueba tus
conocimientos sobre el mundo del baloncesto... {Y con premio! Puedes ganar
una cadena de misica, balones, zapatillas deportivas... jYa verds!
¢No es una noticia imponente? Suscribete ya, llamando al Tel. (91) 734 65 00

Su erBasket

LA GRAN REVISTA DE BALONCESTO.
EN TU KIOSKO. CADA MES.

HOBBY PRESS. Para gente inquieta.
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SRR PROGRAMACIONEE

COMO SE HACE UN JUEGO.

No cabe duda de que una de las mayores
inquietudes de los aficionados al Spectrum

pasa por la creacion de su
esta serie de articulos que

ropio juego. En
oy iniciamos, os

trataremos de orientar en esta tarea e iremos
analizando uno a uno los aspectos
fundamentales que intervienen en la
programacion de un juego.

Hert no se podia imaginar con lo
que se iba a encontrar cuando se pre-
sento como voluntario a la arriesgada
mision de encender el gran fuego. Se-
gun la leyenda, el campamento vivio
epocas de gran esplendor cuando el
fuego con su calor retenia a los
males...

Pero nadie repard en aquel dia en
que unos vientos huracanados se acer-
caron al valle del campamento v apa-
garon el gran fuego, quedando los ma-
les libres. El desastre se aduefio de
aguel inofensivo campamento duran-
te mucho tiempo. Un dia, un joven pro-
viniente de la gran ciudad se acerco al
campamento y se ofrecid voluntario
para encender de nuevo el gran fuego.
En &l se pusieron todas las esperan-
zas... Ahora, ese joven llamado Hert
eres 1U y tienes que encender el gran
fuego, porque si no, bien podrias ser
pasto de las llamas del mal.

Esta es una pequena introduccion al
argumento de un juego que vamos a

Estas son las pantallas que
podréis contemplar tras haber
tecleado todos los listades y
ejecutar la Demo.

desarrollar a lo largo de esta serie que
hemos dividido en cinco partes. Cada
uno de los articulos esta dedicado a
un apartado especifico del juego que
se puede ejecutar independientemen-
te para ir viendo como avanza su cons-
truccion. Hay algunos detalles que ca-
da uno puede particularizar a su gus-
to v una pantalla final que se ha deja-
do libre para que cada cual introduz-
ca alli la suya propia. Ni qué decir tie-
ne que con las cinco partes completas
tendremos el juego acabado y listo pa-
ra funcionar. Os podemos asegurar
que, si bien el juego no es de la cali-
dad equivalente a los juegos que sa-
len ultimamente, si es lo bastante bue-
no como para una linea de software
barato.

Cada una de las partes se compo-
ne de diversos bloques en Codigo Ma-
guina, de un cargador y de un progra-
ma de demostracion. Los bloques en
Cadigo Maquina se encuentran en for-
ma de listados hexadecimales que se
deben introducir con el cargador uni-
versal. Los cargadores son listados
Basic cortos que se encargan de mos-
trar rutinas o partes del juego y gue ne-
cesitan del Codigo Maquina del articu-
lo en que aparecen y de todos los an-
teriores. Los cargadores de cada par-

: H
te se deben ir mezclando, de forma que

el ultimo se componga de él mismo y
de todos los anteriores.

LA RUTINA MAPEADORA

En esta primera parte se incluye la
rutina mapeadora (el trozo de Codigo
Maquina que imprime las pantallas del
juego) y las seis primeras pantallas.

Para todos aquellos interesados en
saber como funciona la rutina mapea-
dora y para los que guieran cambiar
graficos o pantallas, vamos a explicar
de forma global el funcionamiento de
esta primera rutina, que resulta im-
prescindible en todo juego.

Para empezar, la definicion de las
pantallas del juego comienza a partir
de la direccion definida por la variable
de dos bytes que esta a partir de la di-
reccion de memoria 62476. Todas las

variables se organizan de la misma

manera: primero el byte bajo y luego
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al alto (low-high). Para todos aquéllos
que no se hayan familiarizado todavia
con el manejo de variables de esta ma-
nera explicaremos brevemente como
averiguar o cambiar su valor,

Si suponemos que una de estas va-
riables esta almacenada a partir de la
direccion direccion:

Para conocer su contenido desde
Basic utilizaremos:

PRINT PEEK direccion + 256°PEEK
(direccion + 1)

Y si gueremos cambiar su valor a va-
lor:

POKE direccion, wvalor—INT (va-
forf256)* 256
POKE direccion + 1,INT (valori256)

Asi, para saber a partir de qué direc-
cion de memoria se encuentran defi-
nidas las pantallas utilizaremos:
FPRINT PEEK 62476 + 256* PEEK 62477

Y si quisiéramos que su definicion
comenzara en la direccion 31000 —su-
poniendo que desde la direccion

31000 hubiera o fuéramos a poner una
definicion valida— la cambiariamos
mediante:

POKE 62476,31000 —INT (31000/256)* 256
POKE 62477,INT (31000/258)

Toda pantalla esta formada por gra-
ficos cuyo tamano puede ser el de un
caracter o un multiplo de éstos, tanto
a lo ancho como a lo alto. Estos grafi-
cos pueden tener un solo color {(atribu-
to) para todo el grafico, o bien un atri-
buto por cada caracter del grafico. Las
direcciones de todos los graficos de
las pantallas se encuentran en una ta-
bla cuya direccion se define mediante
la variable que se encuentra en la di-
reccion 62566 (v ya sabemos como
averiguar o cambiar su valor). Esta ta-
bla contiene las direcciones de defini-
cion de cada grafico, que se almace-
nan en el mismo formato que las va-
riables anteriores. De esta manera, pa-
ra conocer la direccion donde esta de-
finido el primer grafico utilizariamos
las dos primeras direcciones de la ta-
bla, para el segundo las dos siguien-
tes, etc,

La definicion de un gréfico es lige-
ramente distinta si el grafico tiene tan-
tos atributos como caracteres o si no
los tiene. En ambos casos, el primer
byte de la definicion contiene el niame-
ro de caracteres de alto del grafico (for-
mata vertical) mientras que el segun-
do contiene el namero de caracteres
de ancho (formato horizontal). A con-
tinuacion viene la definicion del grafi-
co por caracteres. Los ocho primeros
bytes definen el caracter que esta mas
arriba y a la izquierda; los ocho si-
guientes el caracter inmediatamente a
la derecha; asi hasta completar la pri-
mera fila de caracteres. Después vie-
ne la segunda fila, de la misma forma
que la primera; después la tercera, etc.
Si el grafico fuera de una sola fila de
alto o de una sola columna de ancho,
solo tendria las definiciones de los ca-
racteres correspondientes, pero siem-
pre de izquierda a derecha y de arriba
a abajo. En el caso de que el grafico
no fuera de los n primeros que tienen
un unico atributo, a continuacion ven-
drian los atributos ordenados de la
misma forma que las definiciones de
los caracteres.

En el juego, son los diez primeros

graficos los que tienen un unico atri-
buto, mientras que los siguientes tie-
nen uno por caracter. Podemos cam-
biar el numero de graficos con un so-
lo atributo a los n primeros (que se
enumeran desde @ hasta n—1). Para
hacerlo solo tenemos que variar el con-
tenido de la direccion 62550 mediante:
POKE 62550 .n

La definicién de cada pantalla se ha-
ce poniendo el numero de grafico que
tenga gque haber en cada posicion en
una direccion de memoria, teniendo en
cuenta que el primero es el cero. Si el
grafico es uno de los n primeros, le si-
gue el atributo que le debe correspon-
der en la siguiente direccion de memo-
ria. En la primera direccion, se encuen-
tra el namero del primer grafico, cuya
posicion en pantalla correspondera
con la esquina superior izquierda. Sies
de los diez primeros (numerados del 0
al 9) en la siguiente direccion estara el
atributo que le corresponda. En la si-
guiente direccion esta el numero del
grafico que se colocara a continuacion
del primero, en la misma linea de pan-
talla, pero x columnas mas a la dere-
cha (siendo x el ancho en caracteres
del primer grafico). A continuacion,
vendra el numero del siguiente grafi-
co (puede que antes esté el atributo
del anterior) y luego el siguiente has-
ta completar la pantalla.

El fin de la pantalla se indica ponien-
do el numero de grafico como 255, ma-
ximo numer almacenable en una direc-
cion. De esta forma se termina la defi-
nicion de esta pantalla y puede comen-
zar la de la siguiente, que en caso de
existir lo hace justo a continuacion.

En una pantalla los graficos se su-
ceden los unos a los otros y al alcan-
zar el final de una linea se pasa a la
siguiente. Pero en el caso de que los
graficos no se sucedan exactamente
o de gue haya que dejar espacios, se
utiliza el codigo 254 como numero de
grafico y en la siguiente direccion se
pone el nimero de espacios a dejar,
entre @ y 255. Para saltar a la linea si-
guiente y seguir en la misma columna
se deben dejar 32 espacios —que son
los espacios que caben en una linea—
de forma que si el numero de espacios
sobrepasa a los que caben en una li-
nea se pasa a la siguiente automatica-
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DD INTERFAZ

— Direccién de llamada en la
tabla de saltos: 157h o 343d.

— Verdadera direccion de
llamada: 1F27h.

— No necesita de ningun
parametro a la entrada.

— VALORES DE SALIDA: nos
devolvera los registros A, DE, HL e
IX corruptos. Si esta presente la
interfaz: Carry a 1. Si no lo esta:
Carry a 0.

— Averigua si esta presente el
interface controlador de la unidad
de discos. Esto también lo podemos
averiquar comprobando el valor del
bit 4 de la nueva variable del
sistema FLAGS3.

— Lee el puerto del registro de
estado principal del controlador del
disco, que si no esta presente
debera contener el valor 255. Al
sumarle 1 y complementar el flag
del carry, nos aseguramos que en el
caso de no estar el interface, el
carry tendrd un @ en la salida
(255+1=0 — carry =1; al hacer
CCF — carry a 0).

— Desensamble:

1F27 DDINTZ PUSHBC  ;Salva el BC.

LD BC, 2FFDh ;Mira el valor del

IN AJC) ;port del controlador
Isi no estd
A=285).

ADD A

CCF :Deja el carry listo
Jpara salir.

POP BC ‘Recupera ¢l BC.

RET

DD INIC

— Direccion de llamada en la
tabla de saltos: 15Ah o 346d.

— Verdadera direccion de
llamada: 1F32h.

— Tampoco necesita ningun
parametro a la entrada.

— VALORES DE SALIDA: no
devuelven ningun valor, sélo se la
llama por lo que hace. Por lo
demads, devuelve los registros AF,
BC, DE, HL e IX corruptos.

— Inicializa el controlador de
disco. Esta rutina realmente acaba
en la rutina DD CONFIGURAR
(15DH) que veremos en el siguiente
capitulo. ‘

— Desensamble:

62 MICROHOBBY

JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

El pasado noumero comentamos
algunos de los aspectos comunes
a las rutinas de bajo nivel.

A partir de este articulo

comenzaremos a analizar las mas

importantes.
DDMOFF EQU 2164h  ;Apaga el motor, JP_ F;.H._L[Ft ¥ retoma.
1F32 DDINIC LD HLE428h “Inicializa a 0 ESTA CALL PRNMSG:Pero s esté
LD B 16 ; 16 bytes desde la Jcamy=1)
LOoP LD(HL@  ; direccion 58400d. -
INC HL DEFM
DINZ LOOP . «ESTA SIGO...» ;imprimo el
LDAIS - Mete 15 en la dir ;sequndo mensaje
LD (E42Dh)A ;58414 d, DEFB “." +80h
CALL DDMOFF;Apaga el motor. :
LD HL1F28h ;HL apunta al blo- CALL DDINIC ilo inicializo
1que de JPSALIR  ;y retomo.
jparametros del :
: .disco. PRNMSG EQU S :Rutina de impre-
: ;sion del mensaje
1F47 DDCONF EQU § ;Aqui empieza la 'zlue i
Jrutina ;si ue 4 la llamada
; DD CONFIGURAR ',-y?que acaba con el
(1F4Th). ibit 7 de Ia ditima
letraal.
Como veremos en el siguiente | e
capitulo, DD Configurar necesita | == coeeseeeenes
tener a la entrada el registro HL SALIR EQUS

apuntado a un bloque de
parametros del disco. También
veremos gue la direccion E42Dh
(58414d) contiene un dato que en
unos casos representa el tiempo de
descarga del cabezal de la unidad y
en otros el numero de reintentos en
caso de error.

— EJEMPLO: veamos un ejemplo
que muestre el uso de las dos
rutinas de este capitulo. Primero
veremos si esta conectado el
controlador del disco, imprimiendo
un mensaje que nos informara
sobre su presencia o ausencia, y
después, si esta presente, lo
inicializaremos.

DDINIC EQU 1F32h
DDINTZ EQU 1F27h
EJEMPL EQU §
CALL DDINTZ Miro si esta el
interface
JRCESTA  :sinoesta
fcamy=0)
CALL PRNMSG;imprime el primer
mensaje.
DEFM «NO
ESTA,REGRESs
DEFB «0» 4 80h

Esta rutina, con ciertas
modificaciones (siguiente listado),
deberéis incluirla al principio de
todos los programas que usen la
unidad de disco.

DDINIC EQU 1F32h
DDINTZ EQU 1F27h
MIRAR EQU §
CALL DDINTZ
JR CESTA

Acciones a realizar en caso de no
estar presente el controlador.

JP SALIR
EQU'$
CALL DDINIC

ESTA

Acciones a realizar en caso de
estar presente el controlador.

SALIR EQUS
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= _
Sorteo n.° | 52J

Todos los leciores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello so-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracién para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBRBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulie publicada.
@ 5itu colaboracién ha sido ya publica-
da en MICROHOBRBY, tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion rnrmspﬂndlumr_‘

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en

!" Al'lg\E| V. Bé]ar el niimero 116} y comprueba si alguna de
| EHCinas- tus tarjetas ha resullado premiada

. ® Coloca en los cinco recuadros blancos

Asturias. superiores el niimero correspondiente al

Puntos: 44 primer premio de la Loteria Nacional cele-

brado el dia

| 14 de junio

José L.
Santamartia
Montealegre.
Valencia.
Puntos: 44

@ Traslada los nimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
® Sila combinacion resultante coincide
con las tres (ltimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

El premio deberd ser reclamado por el
d{_;r.m,‘mdn mediante llamada telefénica an-

Jose A. Romero tes de la siguiente fecha

Paniagua. . JS5demis |

Madrid. En caso de que el premio no sea recla-
Puntos: 41. mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecho sobre él,
aungue esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo ni-
mero en semanas posteriores, Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si-
guiente semana, constituyendo un sbotes.
El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.

La R(hambra’

Moisés Vilalta
Pons.
Barcelona.

| Puntos: 41.

MICROHOBBY 63




El siguiente programa, cuyo autor

es Juan José Alcalde, de Tarragona,

nos presenta en pantalla el modo

indicativo de los verbos que nosotros

le introduzcamos. Eso si, hay que

tener en cuenta que dichos verbos
deben ser regulares, ya que, de lo
contrario, asistiréis a la fabricacion

de nuevos términos de los que nunca

habréis oido hablar.

@ FLIP-§ 1988
PRESENTA

BULSA LA DPCION DESERDA
ESCRIBE LOS UERBOS EM MAYUSCULA

@ FLIP-% 1958

510 BORDER 2: PAPER 6: INMR 1: C
3T @,8; FLASH 1;"
A 8 sRFL:IP's 1988 & 8
tggn ﬁ:nf AT 2,12; “PRESENTR": B
i : REE 1;<EL
ngo ;unrcnr:uu Phe TUBE DERdos
5B PRINT AT 5,0
@ INK @ PRINT INUERSE 1;AT &
.®;"B=) PRESENT
PRINT IMUERSE 1:AT 7,@;"
Pa:‘r:nn‘o MPERFECTO
89 PRINT INUERSE 1;AT 8 0;"2->
PRETERITD PER 0 5IMPLE
@ PRINT INUVERSE 1;AT 9.,8; "3=>
FUTURO IMPERFECTO
198 PRINT INVERSE 1:AT 10.0:"
> CONDICIOMAL SIHPLE
11@ PRINT INVERSE 1;AT 11,@;"
» PRETERITO PERFECTG
B PRINT MU JAT i
s BRETERITO PLUSCURNPERFESTD

130 PRINT INUERSE 1;AT 13,0;"7-
3 FUTURD PERFECTO

140 PRINT IMUERSE 1 AT 14,8;"8-
» PRETERITO RANTERIOR
15@ PRIMNT INUERSE 1 AT 15.8;"9-
b CBNDIC IUNHL COMPUESTO £
16@ ERSE 1,AT 16.8;"F~-
» RUTODEE.THUL‘:C I0M I
178 PRINT FLASH 1; INK 2;AT 18,

e PULSA LA OPCION DESEADA
u‘ﬂnvﬂﬁéﬂt “ESCRIBE LOS UERBOS

190 NKEY$="8" THEN GO SUB

;gxevg-"a" THEN GO SuB
THEN GO SUB

THEN GO SUB

3P INKEvS="4" THEN GO SUB

To 74@
INKEYS$3"S" THEN GO SUB

a g}gl{g\sfga ‘6" THEN GO 5SUB 1
22 Eg IEKEYS!"?" THEM GO SUB 1
§F Eﬁxéﬁ-"s- THEM GO SUB 1

QD TO 1129

E‘BB IF Iﬂﬂﬂga"ﬁ“ THEN GO SUB 1
NKEY $="F" OR INKEYSa™[l"
1420

iF ;21!?'.23“ THEN RESTORE JE@

22 IF Ds= EH“ ‘I'HEN RESTORE 2380

322 IF Ds= ﬂg STORE 408

-i-g Pﬂsg"l: INUERSE 1, RESENTE I
UB 1265@ .

388 50 BUR. 3309, Lyy-,ast, EL

A
o _DATA "ND%E‘L’EE% oy "FlnF_lE * L. UV0S
“gn s, eTut, "ES”, "EL

25 o svosgraos: g s
°¢em BATR Ty lrg RO S TUSSHES., (e

i 13 DFVTFl HIJSOTROS" . "IMﬂS "L MV0S

455 IF Cf=
PR IH‘E INVERSE 1.°

“RBA™, *TU™ , “RBAS™

| RO3", HBI‘-IH.DS" o
!U%O‘T “ELLOS™ , "ABAM
- ~IR7, T "'IFlE- e

“NOSOTROS:, " ISHOS™, "UO
[ROS 4. THTaS.
3a40- 6o TO 190
AR OTHEN RESTORE S60
~ER™ THEN RESTORE 580
“IR™ THEN RESTORE 2o
znuense 1; "PRETERITO

or e "Tun, "RSTE", ~

] m
UM DN
MOAELONEAS

e

o%’ﬁ °“T“15”°’EIEBE “ARON"
Lo8e. 2 ATR  Hrd = ISTEN,

52 ‘SaTA ~uu$anus" “ IRHQS™ , U0
STROS - “IAIST. ELL é' "znu
Dﬂ'l'l‘-t o, =ISTE"™

m
r

"AMOS5™, "VOS

-1-1-3

ERFECTO"
‘7E>°”TR *YQ",~RRE","TU", “nnna-

‘658 BATA
O0SOTROS™ "nnzgur ELto
E50 ﬁ“‘ro'*" RE", "

786 6aTA  nosotros: uge=nggn :
ﬂsogﬂga o SR L
Rﬂﬂ"’ "IRﬁMBﬁ“ “u

. CHoai

REST RE 720

“R- $uz“ RESTORE 326
=INUEHSE 1;“CONDICIONAR
+“ARIAY,UTU™ ,“ARIA

GsatR 98: PRI IAHDS"
L RRIAIST "ELLOSH , %RRin

¥, "ERIA","TU","ERIA
RIA™

DATA “HOSOTROS" ,"ERIAH
OTROS" ,“ERIAIS", “ELLDS", ERi

20 DFITH Yg “IRIA","TU","IRIRA

I8 NOSOTROS™ ,"IRIAHOS™ ,
’RO:‘}"‘ ,“IRIAIS™,"ELLOS" ,"IRIA

GO TO 1950
%? EHE 'égsaTHEH RESTORE 8%9@

E

ZC(IZ
P

.m:ub:uEnn&bﬂ&n:on

IF DS
PRINT INUEﬂ!lE 1; "PRETERITO

R“IEL“Yg HE - 1 a800" “TU HAS"
DATA "NOSOTROS HEMOS  "ABO*
QTRQS HRBEIS®, “ADO™ “ELLOS

oo™

onTn “yg HE",;“IDO","TU HAS™
"EL HA“," IDO v

@ DATA "Nusofnns HEMOS® . “ID0

“NgaQTnoa HABEIS", ~IDO" ELL

GO SUB 1260: GG TO 19@
IF Ds="AR" THEN RESTORE 988
IF Ds="ER" THEN RESTORE 109

IF Ds="IR" THEN RESTORE 1@@
PRINT INUERSE 1;"PRETERITO
RFECT

HABIA- . “ADQ" “TU W
gL HABIA™ o
‘NOS. HABIAHOS™ . ADO"
*LTRDOT, “ELLOS HABL

HABIA® ,“I0Q", “TU H
“EL nnin- :én"
HABIAHOS
L IDO”, 'zLLﬁs HH![

GO SUB 12€@: GO TO 19@
IF D$="RR" THF: RESTORE 1087

IF D$="ER" THEM RESTORE 129

o
2 IDEDEMESS8S

o
a-(ﬂDﬂI
ﬂ

I~
SR ZCODODE U

xI-
OGZ_CEUBZ_CGW@

HRRET DD 2

@
H
L]

IF Ds$="IR" THEN RESTORE 109
PRINT INUVERSE 1, "FUTURO PER

c
7@ DATA Yﬂ ABRE™ . "ADO" . "TU H
BRAS" . "AD EL HABRA™ i

DEMEEE

o
1088 DATA* 'Hos. HABREHDS™ , "RDO™ ,




121@ IF Ds="AR" THEN RESTORE 125

:,glg’ﬂ DRTR “¥0 HABRE™,“IDO",“TU H 1220 IF DE="ER” THEN RESTORE 127
ﬂ a OﬂTéb“NOSEL HgBEHua“;Egpu“ é?aﬂ IF Ds="IR™ THEM RESTORE 127
UUS HHBREIS e ELLOS  HRBR FPRINT IHUERSE 1; "CONDICIONA

SUB 136@8: GO TO 19@ ki EOHPUEsTO EEd P
1128 IF Ds$="AR" THEN RESTORE 118 12350 DATA YO HABRIA™,"RADD™,"TU

5] HABRIAS" ,“ADO" .“EL HABRIAR",“RADO"
1138 IF Cs="ER" THEW RESTORE 118 1ZE@ DATA “NOS. HABRIAMOS™, "ADO™
(W05, HABRIAIS™ ., ADO™, “ELLOS HR

“UU&.ﬂHﬂBHEIE“ «"RDD™, "ELLDS HABR

125@ RETURN
Al 12

@ FOR I=1 TO &

PRINT AT 15,
FU L5ﬁ uN

n.“

158

: 6nus:

s

b T X
DHD DM
== Dn® =

J140 IF D$="IR" THEN RESTORE 118 ERians |

“ADO"
1278 DATA "¥O HA HIR“ ~I100","TU
HABRIAS" ,"IDO","EL H RERIA . "IDO

-
I

115@ PRINT INUVERSE 1;"PRETERITO

HUBE™ , “ABGD" , “TU HU 1288 DATA “NOS. HABRIAHDS™,"IDO"
. "EL HUBO"."RADO" UDs. HABRIAIS","IDO","ELLOS HA
HHuc"“*ELCos o ?Eéﬁ"au 353 136@: GO
*
PUT "DIHE UN u:nac REGULR
O _HUBE" , ":on' “TU HU
HUBD- STho 1 ; : TUERB
e o ; HUBIHOS™ , " ID0O" : RINT
U0S. HUBI&TEIS‘ “IDA", JelLds nie
IEROM (247
1Z080 Gé 508 1360: GO TO 198

e

=ﬂﬂﬂﬂﬂﬂg S50 8=08SMIIE

C ARl Babk: 2DOREDO
D =S m-JM NS

et ot ot e

SAVE H$

Javier Montes, de Cadiz, nos ha enviado .
los siguientes programas con los que

podréis practicar vuestros conocimientos en analisis de
oraciones y palabras, al mismo tiempo que repasais
algunos conceptos bdsicos.

Ambos programas incluyen instrucciones completas de
uso y poseen menis lo suficientemente claros como para
que no tengdis problemas de ningin tipo para manegjarlo.

El listado 1 corresponde al analizador sintdctico,
mientras que los listados 2 y 3 pertenecen al analizador
morfolégico.

Todos los caracteres subrayados deben ser
introducidos en modo gréfico.

LISTADO 1

35 FOR w=1@ TO 1 STEP -1: PRIN T FLASH 87 - INSTRUCCIONES DE

+ 2% 098, "3ARer% ) BRIGHT 1. U&D" AT 13,2: FLASH 1. a'- L
~. pA @;" -""UM RECORRIDO POR

A BRI PP RS L RE LD . NEXT m PRRTES OE LA onnciamv"--

2 PAPER ©: INK B BORDER @: s B'H BRIGHT AT 1

s o

S :
zinuno szu+ncricnnguT: iAT
i FLASH @;"

%HO a8

mnu

L% < o sue 918@: BORDER 4:
R 7- INK'@ BRIGHT i: CLs
- pap S FLA
o PRINT INK 6
0 a ‘1 ~;AT n,31 NEXT
Wi ENK 6 PRAER’ 2; FLASH
PRINT AT 18:3; INUERSE 1;

ana sTnP tn rabadora”
OR n=3@ TO !u ATEP -2: BEE

-

o
vy
'-'331

3 DIH PeI5,25
DIM Y3(19,2%) :

4@: RERD msinl.,n

=
[ - E)

-

02 o= SID=Ern

L B == 1
D =
Do

'!. “Despues puls
IF DE INKEY$:¢313
GO TO

25
BRIGHT @: BORDER 2: INK
2: CLS : PRINT INK 2]
FLASH 1; BRIGHT 1;~

=

n
ATDWUT NIN ==D e

~MmMEm N
o

1 ’iN:OE_n;A’;E
1;% 17 AT n+13.1;

RINT BRIGHT 1,

FUR n=1 TO 25
BRIGHT 1

L4 L
i$=INKEYS: IF jl- e THEN GD TO
47 IF CODE i$=13 AND d%¢32"" TH
EM GO TOD EE
I ©*  THEM GO TO_ S5
DR i%»7"Z" THEM BE
on. BEIG

-3+l‘|-
FOR

H:#
0
L
HLE
e
D

SIMWEDT N R

amc

Jms
H‘Uln-—“\,ﬂﬂ
CR=-~0C =
~——e3m M=
on Ce~ &
Wl e
LoEAMARSD
CADen DW=
AO=0~%

ac

et atal K41, KN

e T
e

BO

DuEHD
5 O VW M e
2mo oW TIo

me I ~~a=3
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= = W e
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SMA =020

o

0

ap- E000- e gt
04=»onnn-q
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COmIENZO
Las

5
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JUEgO

=18
=Ll

hn-ma~=ranH [ et
m
ey
-~

-

o
o

T METDC

R% 29 5- FL
IF COBE’ INKEY

PRINT AT 4.8;
H @;" - La segunda par



o el

Mk me M-

WL I ~AmCHAO e
e D (Al ~RTAS T D~ AW

OR n=l TO 3:
: PRPER -

pann
224 FRINT AT 18.7;

INK 2;

A Hn:mqu;nr—
Mo ADE A0 IHD

np
o B
paryes

“ENT I
HEN GO TD 129
28 G0
2e8 BQHDER E.

HEN GO
Elﬂ IF ll<”1"
P a
§12 FRIHT RT EB 1

FOR

215 BORDER 7: PAP

1e

231 PR!NT AT 6.4:°
ivo realiz
cion que

equ
DUIEN CURRE*
SUJETO:
28 FRINT

S 2O weLawD
J ~C Wwowum ﬂ"
mr o) A

2
AevCAnT~TMm

’:&5

3
HEY'S$: IF
THEN BE
BEEP .1,
[

THLR e

S
URH CORRE HU
1 alL ver
NOS Fesponde

PAPER
QR

que debe Ser |
La SEGUNDR cas

s¢ calificara
do~
20 .6, FL ; UPUL
CODE INKEY$¢399 TH
_RT 3. a tFLH&H i

PAPER &: B
PRINT AT 3.5;"3 P

A Enes JeE

a
n
a
L4
L]
e

L

" 2,
30 FPINT RT 3, 4
ijimos que
formado
un

HOHBRE ™
caaahetes

ucieo™;
248 PRINT AT 3.4."

PRINT AT 16+n.,4; IN
PRIHT AT 28 .,4;

INK 1; 55,23
TO 299
“Anteriormente

el 3UJETO

esl

SLERPre
HOMBRE y un D
Lo acompa
;d%;RAT 1

ﬂutitﬂ di L 5U4t!¢ g3 el
1 + "EL NIMO ¢

P Msujetl
DRAW_INK 2
DRAW IN
NK 2"

Recordaras bi

‘En gue antes Tediaeicada
AT S,4;"que el SUJETO se componi
a_de ERHINANTE 4 WOHBRE.™;
AT 8.4 Desde ahora vamos a3 Llam
ar d a ese determinanie asi:
or 12} 00 IRECA00R BIRECTE L
A Iﬂp:&n el GENERG ¢ NUME
RO del subslanilivo,ademas
de otras Enlijtclnfﬁﬂtﬁ.LE
JANIA POSESION &1C.1"
245 PRINT AT 19,6; “ESTE caballo
s wveloz™: PRINT AT 1B,7; INK 2
"ujeto” PLOT INK 2.46.24. DRA
100,9: PLOT INK 2,46,16: DRAU
INK 2.32,8: PRINT INK 2;,RT 20.4,
“Egalr;cadnr";nT 21,4;"direcio”:
250 PRINT AT 2,4;"EL PREDIC

o &n La frase.” ;AT 7.,4;"Por ege
EDLE en La oracion “"PEDRD

OHE PERRARS"™ Que g

dice de Pedro? S8 dic
e:""COHE PERR5""™

i HE s 7

FAFPER ﬂ: Juan EHE PERARS™: PRINT
AT 17.4; IMK PRPER G —

25 «45: DRAU INK
=2;82,8: GO TD 298

&SB FRI AT 1,3;"EL Predicado,
como le! antes es Lo que se
dice del 3ujetlo. EL predicado
tiene normalmen-— te DOS compon
Entes: EL VERBOD y su

complemento. EL werbo andi
ca s5ieEpre RCCION.Por ej
eEmp Lo GQHEH LEER,BEBER,JU
GAR ,CORRER ,

265 PRINT HT 15,5;”Yﬂ LEQ un Li
bro”: PLOT IHK 2] sa,ts DRAU INK
2.:26,9: PLOT INK 2,;63,60: DRAU

INK ;108 ,2: PRINT ﬂT 13 18; IHK
2 "predicado” AT 17,7 "VErbko":
GO _TOD 298
27@ PRINT AT 1.4;"El complement
o del verbo no hace otra

cosa que COHPLEHENTRR
EL VERBO™;AT S.4;"Pard averiguar
en L3 oracion cual es el com
Plemenio POdEmROS Pregun
LariLe iL f b lodas estas pr
eguntas: RT 1@,4;"1- QUE COSA .
) 2- A BUIEM,. .
T 3= PARA QUIEMW
aanl - DONDE...?
&= CURANDO...?

- DHO...:"

&6~ C
275 PRINT AT 168.8;"La mu,er
pPra FRUTA";RAT 21, 1.'UUE COSR COH

PRAT- FRUTA™: PLOT IMK 23150 , 26

DRAU INK 2;1@88.8: PL 2;17
5.14: DRAU IHK 2;43,0 A
17,15; INK 2;"predica

29@ PRINT AT 21,26, PAPER 7; I
K B; FLASH_1;“ENTER3>": IF CODE I
MEEY$:513 THEH GO ro 29
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Escueta, muy escueta la carla
que nos envia Fernando
Collantes, de Palencia. En ella nos
dice que el siguiente poke
proporciona vidas infinitas y
nosotros no vamos a discutir con
él

POKE 81577.0

Pero por si este poke no os
gusta, Javier Garcia, de Ledn nos
manda sus saludos y el siguiente
poke que os concede el nimero
de vidas que deseeis, €30 si por
debajo de 255

POKE 56743.n

Bajo este nombre no se oculta
una de esas maravillas de la
programacion a las que nos tiene
acaostumbrados Firebird, pero

puede que mejore
considerablemente con este poke
que nos ha enviado Adridn
Granada, de Lérida:

POKE 3001258 infinita energia

Antonio |]. Gomez, de Asturias,
nos ha enviado el siguiente
cargador, con el que podréis
contemplar el texto que aparece
una vez acabada la aventura (por
mediacién del primer poke), o
movernos con absoluta libertad
por toda la Abadia, aunque ya
nos hayan echado

Los valores de a, b y ¢ para el
primer poke (50829) son

a=24 b= 109 c=195
y para el segundo (49932):
a=201 b-12 c=198

@ CLEBR VAL " o AR
uoé : kEn a=uhL 333339“ *3 UAL &
327@7": REALD b: POKE a,b: NEXT a
““POKE WAL 328567 ,UAL "is8”: PO
KE UAL "32857" ,UAL "127"7 RANDOM
I1ZE USR DAL "32768"

28 DATA &€2,a,5@,b,c,195,192,93

Francisco Lores. de Sta. Cruz de
Tenerife, nos ha enviado el
siguiente cargador que
proporciona infinita fuerza al
caballero magico en esta su
tercera aventura.

1@ INK @: PAPER @: CLEAR 2517
: POKE 23624.0 g
E 2@ LOARD "“SCREENMS : LORD "“COD

3@ POKE 3B8865,0: POKE 428161.9
POKE 46183.99: POKE 46391.99: P
OKE 46702.0

4@ RANDOMIZE USR 37632

Con un solo poke se pueden
consegulr muchas cosas. Eso es lo
que espera Pedro A. Rodriguez,
de La Corufia, gue consigdis con

el que nos envia para este arcade
de Mastertronic:

POKE 328498 infinitas vidas

«Ultimate Combat Missions,
nombre que se oculta tras esas
aparentes siglas, es el juego que
ha «destripados literalmente José
Fernandez, de Madrid.

Aqui estan las pruebas de su
trabajo: j

POKE 363370
POKE 43734.0

José A. Martinez, de Zaragoza,
nos indica en su carta que
pulsando tecla por tecla la
palabra "JIMBO" cuando estemos
en &l meni de este adictivo
arcade de U. 5. Gold
consequiremos energia infinita y
algunas otras cosas si pulsamos
alguna de las siguientes teclas

I=nos pasa de fase

M =aparece un listado en binario

C =podemos cambiar e] color
de las teclas 3. 4 v 5.

José Fernandez, de Cdrdoba, ha
conseguido finalizar este arcade
de Zigurat y pone en vuestro
conocimiento las claves de las
tres fases
FASE 1: 19378
FASE 2: 15279
FASE 3: 35098

LAl ada
A<INOT7F

Hemos recibido una carta de An-
drés Garcia, de Malaga, en la que
nos denuncia un nuevo plagio.

En esta ocasién, ha sido Ivan Mar-
tinez, de Madrid, quien ha copiado
literalmente el cargador de «Masks
de la revista Sinclair User nimero 68,
comnespondiente al mes de noviem-
bre. El cargador venia en una de
las diez tarjetas de pokes que esta
publicacion acostumbra a rego-
lar.

Desde estas lineas, volvemos a
pediros que sedis honrados con
vuestro trabajo y el de los demas.
No es agradable hacer un cargo-
dor o descubrir un poke para que
después alguien lo adopte como
suyo y reciba las glorias correspon-
dientes.

Sed honrados.

igador |

as jugador 2




J. M. M.
(HUELVA)

Sin reparos...
CAMELOT WARRIORS:
POKE 58783200 _ vidas infinitas.
POKE 55918,281 desaparecen
bichos

SHAO LIN'S ROAD:
POKE 4933147 vidas infinitas.
FIGHTING WARRIOR:

POKE 612330 inmunidad.
POKE 60981 ,n n vidas.
GREEN BERET:

POKE 40919,255 wvidas infinitas.
POKE 46317.8 mds disparos.

POKE 43412,37
POKE 47689,281

sin minas.
SHI@DEHHQDS
que caminan.

RUBEN SANCHEZ GARCIA

(SEVILLA)
Aqui tienes lo que pides...
TERRA CRESTA:
POKE 40884,20]1 no disparan
enemigos.
POKE 38205,62;
POKE 38206, 10
POKE 38207 .8:
POKE 38208, inmumdad.
POKE 37799,127 widas infinitas
POKE 39085,2801  sin algunos
enemigos.
DRAGON'S LAIR:
POKE 47372,n n vidas.

YABBA DABBA DOO
(Cargador)

S REM CARGADOR YRABBA DABBA DO
1@ FOR H=652@@ TO &5ee7

2@ RERD A: POKE M,R

3@ HEXT H

4@ DATA 175,50,92,17@,124,246,

D ““CODE
68 POKE 64989,195: POKE 64910,
f KE 64911,253
7@ RANDOHIZE USR 64767

DAVID
HERNANDEZ DE LA FUENTE
(MADRID)

Responde a sus dudas
referentes a ELITE de Firebird la
Federacion Intergaldctica a través
del hipercanal:

1. Tu nave estelar Cobra MK III
lleva siempre activados los
escudos defensivos, por lo que
cuando te encuentres ante algun
plrata especial o una nave
Invasora no necesitaras activarlos
para defenderte

2. Puedes llevar hasta cuatro
misiles guiados por calor. Antes
de utilizarlos debes armarles. Para
ello debes pulsar la tecla T.
Cuando el enemigo pase por
delante del visor de combate tu
computadora pitard y en el panel
de la cabina se encendera una luz
roja. Tu misil ha seleccionado el
objetivo. Para disparar, pulsa la F.

3. No puedes aterrizar en ninguan
planeta. Todos los planetas
habitados asi lo dispusieron
cuando se fundd la Federacion.
Por lo tanto, sl quieres comerciar
con alguno de los mundos debes
aterrizar en la estacion orbital
Corolis que gira incansablemente
alrededor de cada planeta.

4. Y aqui van algunas ayuditas...
ELITE:

POKE 46848201
POKE 467688

sin enemigos.
no se calienta
laser:
léser no
consume
energia.
no se daflan los
escudos,
no aumenta la
temperatura.
bombas
energias
infinitas.
misiles infinitos
fuel infinito.
hiperespacio
infinito,

iQue la Fuerza le acompafie! Fin
del comunicado a la Tierra.
Saludos desde Alfa Centauro.

POKE 39555,201

POKE 39531,281
POKE 332768
POKE 288228

POKE 399598
POKE 56996,254
POKE 3564178

PILAR ALVAREZ ABAD
(SEVILLA)

Para salir del Pozo de los
Deseos en el THREE WEEKS IN
PARADISE, como es evidente,
Wally ha de trepar por la pared
derecha del pozo. Sencillo,
sverdad?

JOSE ALBERTO
TOLEDO NAVARRO
(BARCELONA)

En el estupendo THE GREAT
ESCAPE de Ocean, tu objetivo es
fugarte del campo de prisioneros,
Para ello, necesitas romper la
verja con las tenazas y llevar
encima, por ejemplo, la brijula
para no perderte y, la
documentacion para que no te
detengan. También puedes lugarte
sl tilenes en tu poder la brijula v
la bolsa,

BEEEE
8660

DAVID
CLEMENTE MENDEZ
(SALAMANCA)

51, otra vez el GAME OVER... es
inevitable. Te contamos como
resolver la segunda parte del
juego: Una vez que llegues al
palacio deberas subir por el
segundo ascensor que
encontrards. En este nivel hay que
dirigirse a la izquierda y subir un
solo nivel por el elevador,
Cuidando de no caer en las
trampas, deberas llegar a una
cabeza a la que disparards hasta
gue te proporcione un escudo de
inmunidad limitada. Regresando
sobre tus pasos, subirds de nuevo
vy en la dltima pantalla de la
derecha encontrards la ulhima
pieza necesaria. Saldras del
palacio, caerds por el primer lago
y alli deberas eliminar al altimo
esbirro de Gremla.

A ti y a todos los interesados en
resolver de forma completa la
videoaventura THREE WEEKS IN
PARADISE les remitimos a las
MICROHOBBY nums. 56, 66, 67 y
68. Aqui no disponemos de
suficiente espacio para ello.

 re @

CARLOS ENRIQUE
MARTIN GONZALEZ
(CANARIAS)

Afortunadamente, tenemos de
casl todo
BOMB JACK:
POKE 45984.8
POKE 52327,281
POKE 521272681

Vidas infinntas
Sl[] enemgos
Inmunidad

) SERGIO
SANCHEZ CORRALEJO
(HUELVA)

Pokes para TRES LUCES DE
GLAURUNG...

POKE 57931,0:

POKE 57933.0 Vidas infinitas

POKE 248240 Flechas
infinitas.
POKE 24891.0 Bombas
nfinitas



ENRIQUE JOSE
SERRANO MENENDEZ
(MADRID)

Tuth frutti...
XEVIOUS:

JOSE ANGEL
RODRIGUEZ
(MADRID)

La clave para poder acceder a
la segunda parte del FREDDY
HARDEST de Dinamic es: 897653,

JUAN CARLOS NARANJO
(MADRID)

En el RIDDLE'S DEN tu ohjetivo
es localizar al Gran Dios Dorado
Gregogo. Para ello, debes recoger
y usar la mayoria de los objetos
que te encuenires

MARGARITA |
HERRERO GARCIA
(ORENSE)

Para Orense va esta
insignificante ayudita.
Confiamos en que sirva para
algo:

ROCMAN:
POKE 37200.0 vidas infinitas.
POKE

POKE 53591 62:
POKE 53592.n
POKE 353528
POKE ”).J’.Ji ,o.r_

POKE 5¢ ;
POKE 551538

COBRA:

POKE 349280
POKE 37315,201
POKE 41205,183

n vidas.
Sin enemigos
moviles.

Disparo doble
con bomba
incluida,

Vidas infinitas.
Inmumdad
Armas infinitas.

Para completar la aventura
grafico-conversacional GREMLINS
de Adventure International te
sugerimos que consigas las
revistas MICROHOBBY nims. 42,
43, 44, 45, 46 v 47, en las cuales se
comenta detalladamente todos los
Pasos necesarios para su
resolucion. Comeo ves, no tenemos
espacio suficiente. Es
materialmente imposible publicar
en una lo que se publicod en seis

Te vamos a ofrecer unas
ayuditas para el TRHEE WEEKS
IN PARADISE de Mikro-Gen: con
el POKE 50027,201 podras
disponer de vidas infinitas y, con
el siguiente Toke, inmunidad:
pulsa simultineamente las teclas
SYMBOL SHIFT, D v P. Por cierto,
|u solucion de esta videoaventura
la encontrards en las revistas
MICROHOBBY nums. 65, 66, 67 y 68

ALEX TUTUSAUS CLOSAS
(BARCELONA)

Efectivamente, Alex, hay algunos
pokes para el STAINLESS STEEL y
ademadas un toke

POKE 40702.0 Vidas infinitas.

POKE 46781,201 Inmunidad.
POKE 48569,201 Bombas
infinitas

Y el toke, como es

en estos ©

ya habitual
0s, estd relacionado
con las teclas. Si pulsas
simultaneamente A, S, D, Py
ENTER obtienes vidas y escudos
infinitos. Algo realmente
interesante, muy interesante.

DANILO CABALLERO
(URUGUAY)

Aqui estd la solucidén a tus

problemas.

STARQUAKE:
POKE 35136,0
POKE 550940
POKE 55095.0:
POKE 55096.0

POKE 48956,20]
DONEKEY KONG:
POKE 33709,8
POKE 33725 N
COBRA:

POKE 34928,8
POKE 37815,201
POKE 41285,183

1942:
POKE 58702,201

POKE 5@777,20]
POKE 47007,255

Vidas infinitas

Acceso
autorizado

Sin enemigos.

Vidas infinitas
Pantalla n

Vidas infinitas
Inmumdad
Armas
ilimitadas.

Enemigos no
disparan.
Inmunidad

Vidas infinitas.

58413,79
POKE 58988,204

POKE 37100,201
POKE 33890, 100

POKE 3791@,201
POKE 33@85,138

POKE 36195190
POKE 38629,201
POKE 36978,0
POKE 36320,200

HEARTLAND:
POKE 41283,255

POKE 47350,2081
POKE 48128,201
POKE 48115,201

llQuE No,MANOLO.

CAL ARKANOIZ

NO SE JUEGA
ASTLH

Sin trampa
cueva.

Sin otra
trampa.
Inmumdad.
Acaba con
una copa.
Sin monstruos.
Acaba sin
escudo.

No llave
especial.
Abre pasos
secretos.

No necesita
llave
Pasas de los
guardias.

Tiempo
infinito.
Inmunidad
enemigos.
Inmunidad
truenos.

Sin enemigos.

Dowiye
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En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres nimeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 numeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibirdas un
numero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

Mas rapido CLUB DEL SUSCRIPTOR
4 ‘s Como ventaja adicional al
mas comodo suscribirte a MICRO HOBBY entraris
a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 =
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