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ANO V N.° 176
Del 6 al 19

de Septiembre

Canarias, Ceuta y
Melilla: 240 ptas.

4 wicropaNORAMA.

10° pRoGRAMAS MICROHOBBY. Pusky M.
14 presnixe.

10 £ wunDo DE L AVENTURA.

18 prus 3. conprsor de ke,

22 mucos

2 uriumapes. Loadr Srees

20 +3vos.

8 NUEVO. Eartlight, Desoltor Mean Stek. Droids. Frightmare

2 tas ep

preparando porgue la cosa promete y estamos
seguros que os va a entusiasmar la idea.
Pero no adelantemos acontecimientos y va-
yamos a lo que ahora nos interesa: el conteni-
do de este nimero 176 de MICROHOBBY.
Para empezar, y como ya viene siendo ha-
bitual, hemos dedicado nuestra portada a un
juego, en esta ocasion a lo ultimo de Made in
Spain, «Humphrey», un arcade realmente di-
vertido que estamos seguros se va a convertir
en uno de los primeros éxitos de esta tempo-
rada. Made in Spain ataca de nuevo.
Siguiendo con el software, podreis encontrar
otros titulos destacados como pueden ser
«Andy Caps, «Earthlights, «Desolator», «Hoping

la oportunidad de cnmpamr COn Nosotros. Eros también encontra-

Hoping Mad. Humphrey. Demons Revenge. Sabotage. Dea Tencbrarum.
Strike. Andy Cap. Tetris.

46 CONCURSO. «Mas alli de las estrellas. |
48 OCASION.
49 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE.

52 PIXEL A PIXEL, CLUB.

53 CONSULTORIO.
59 PROGRAMACION. Movimiento de Sprites.
64 AULA SPECTRUM.

68 TOKES & POKES.

réis en este nime-
Y0 OtT0S temas inte-
resantes como
pueden ser los que
nos ocupan en las
secciones de Plus
3, un compresor de
ficheros; Utilida-
des, una forma di-
ferente de cargar
pantallas; o Progra-
macion, donde da-
mos inicio a una nueva serie dedicada al estu-
dio del movimiento de sprites.
Pero esto no es todo...
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- Electronic Arts e Interplay

Productions han firmade un

acuerdo mediante el cual Electronic Arts
se convertira en la distribuidora en
Evropa de dicha compafiic americana.
De esta manera Interplay se suma al
grupo de otras compaiias americanas
que estan siendo distribuidas actualmente
por Electronic Arts, tales como Accolade,
Interstel o Software Toolworks, asi
como a Strategic Studies Group, un
sello formado por especialistas
australianos en juegos de estrategia.

En los EE.UU. el nombre de Interplay se
asocia o productos innovadores y de
alta calidad y entre sus planes para el
future se encuentra el lanzamiento de
un minimo de cuatro a siete productos
originales al afio. Entre los nuevos
titulos de Interplay se incluye «Battle
Chess», que combina la estrategia del
gjedrez con la accién combativa.

- El equipe de programacién de
Grandslam, autores de
programas tan conocido

«Terramex» o «Flintstones», ha produc

ahora un personaje verdade -amente
atractivo: Chubby Gristle, un

de parking cuya gran pasién en la vida,
aparte de ser exfremadamente grosero
con los conductores, es la comida, y en
grandes cantfidades.
Este juego, del estilo plataforma,
proporciona a Chubby lo oportunidad
de meterse en diferentes tipos de lios
gue van desde una vuelta por el
supermercade del barrio a unao tarde de
borrachera en el pub vecino,
Si te apetece tomar parte en esta orgia
gastronomica puedes hacerlo, siempre y
cuando dispongas de un Commodare
64, un Spectrum, un Amstrad CPC, un
Amiga o un Atari ST.

- En el afio 1942 el ejérci

el soviético |Itgurc:ur| aun
simpass» histo en el que ninguno de
s dos podia llevar o cabo operaciones
ofensi en el frente ariental, v asi
ambos decid concentrar sus
esfuerz r sur. En
«Stalingrady, el dltimo | strategia
de guerra de CCS, podremos re
estos momentos dlrlqwr\du los
alemanes mientras que el Sp
mn1ro|-:| los de la L.|nic'1n So

u| ||ch|d3r |-:1. posiciones of 1|;:|r-5 del

ejército enemigo y del propio, v o partir
ahi te toca a ti encontrar una
estratagema para burlarte de tu
y tomar la ciudad de

Stalingrade ”cr actual Leningradao).

ALAN HEAP
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LA VUELTA AL MUNDO EN CINCO DIAS
EN LA PERSONAL COMPUTER SHOW 1988

Lo cuento atds ho comenzodo ya. Ton sélo restan
unos dios para que lo Personal Computer Show, lo més
popular feria dedicada ol munda de los ordenadores do-
mésticos, abro sus puertas.

Lo totolidod de los compofiios de softwore europeos
estdn en tension esperando que llegue el dio 14 de sep-
tiembre poro poder mostrar a un piblico dvido de nove-
dodes los productos que ofonosomente han venido elo-
borando durante los dltimos meses: nadie quiere per-
derse lo oportunidod de formar porte del acontecimiento
mds importante en el dmbito de los micro-ordenadores.

¥ las expectativas paro la presente edicidn son mayo-
res que cualquier oo onterior. Estd previsto que se su-
peren con creces los cifros de lo edidén de 1987, lo
cwol yo batid un récord de
usistendio con sus 80.000
visitantes, 48.000 de los
cuoles eran profesionales,
periodistas y  visitantes
acreditodos.

En prevision o este
enorme interés suscitodo,
lo organizacion de lo PCS
ho oumentado sus reloio-
nes internocionales, trabo-
jando conjuntomente con
los principales compofias
europens, estodounidense
e incluso de los paises del
Este,

El pasado ofio llegaron
exhibidores de 27 poises,

entre los que se incluyeron USA, Toiwon, Fronda, Alemo-
nio, Hungria, efc., pero en vista del éxito obtenido se ho
multiplicodo significativamente este nimero, siendo Gran
Bretaiia, Taiwon y Hong Kong los poises que tendrion
un mayor nimero de representontes. Por primera vez,
Espofia tendid uno representacidn propia o frovés de
lo compoiiia Microdigital Soft, mds conocido por Dinomic.

Muchas son los novedodes que se esperan ver en es-
to PCS, pero una de los mds importontes para los usuorios
de Sinclair serd sin dudo el nuevo Spectrum compatible
PC que presentord Amstrad.

Alli estaremos para asistir o eslos interesontes estre-
nos y en préximos ndmeros os iremes comentondo lo
que ho dodo de si tan esperado acontecimiento

FET 1) L

DRAGON'S LAIR EN DISCO LASER

Muy pocos juegos han alcanzado hasta
el momento la popularidad conseguida por
«Dragon’s Lairs.

Desde que la primera versién realizada
para las maquinas recreativas fue comer-
cializada, muchos han sido los produc-
tos que han partido de esta idea: dibujos
animados, libros interactivos y conver-
sién a los ordenadores domésticos de lo
que casi podriomos denominar un cla-

sico en el mundo de los videojuegos...
Pese a esta constante invasién de pro-
ductos «Dragon’s Lairs, los ordenadores de
16 bits todavia no habian tenide que can-
tar entre su programoteca con un fitulo co-
mo éste. Sin embargo, aunque tarde, han
decidido hacerlo por la puerta grande y
con un sistema que probablemente dentro
de muchos afios sea la clave de los video-
juegos.
El juego esta contenido en un
disco laser que se reproduce
en un videodisco; ésie pue-
de ser conectado al Atari 5t a
través de un cable, recogiendo
de este modo las imagenes y
el sonide del juego. La cali-
dad conseguida es asombrosa,
ya que cada pantalla esta for-
mada por dibujos animades
que nos presentan cada oc-
cién. El sistema de juego ha
sido modificado ligeramente
empledndose en esta ocasion
el sistema de iconos para lle-
var a cabo las diferentes accio-
nes.
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arece que los calores del verano
se han hecho notar en la lista de

este nimero. Por increible que parez-

ca, ne se ha producido ni un solo cam-

bio con respecto a hace dos semanas,
por lo que poco vamos a poder comen-

tar en esta ocasion.

Tan solo decir que, si hay algo que
destacar es que «Desperador de Topo

se ha convertido en el veterano de la

lista gracias a sus 17 apariciones inin-

terrumpidas, lo cual le esta convirtien-
do en uno de los programas espafio-

les mas vendidos.

Esperamos que en el proximo nume-

ro haya un poco mas de animacion,

NUEVO PREMIADO
POR EL CLUB MICROHOBBY

Los ganadores Y
de nugstro Club N
Microhobby se
siguen
sucediendo. En
esta ocasién el
afortunade ha
sido Juan José
Mufioz Falco, de
Valencia, quien
se ha llevado las
consabidas 5.000
pesetas en programas, correspondientes al
sorteo del n.® 170. El premio no ha sido
excesivamente suculento, ya que los
anteriores sorteos también habian
encontrado ganador y no habia premios
acumulados. De todas formas, 5.000
pesetas son 5.000 pesetas, asi pues, nuestra
enhorabuena al ganador.

Aprovechamos para deciros que no nos
hemos olvidado de los concursos que
tenemos pendientes: los basados en
los programas «3D Game Makers y
«Predator» y que muy pronto os
ofreceremos la relacién de sus ganadores.
Hasta entonces.

P—;%y;%

SEM. PERMAN. PROGRAMAICASA
1 3 - COLECCION DINAMIC DINAMIC
2 4 . TARGET RENEGADE IMAGINE
3 3 - MORTADELO Y FILEMON /AGIC BYTES
4 a - PLATOON OCEAN
5 4 - MATCH DAY Il OCEAN
6 3 - EXITOS PROEIN, S. A.  FROEIN, S. A
7 3 = PANTERA ROSA MAGIC BYTES
8 4q - OUT RUN U. 5. GOID
° 7 - PREDATOR ACTIVISION
10 2 - GARFIELD THE EDGE
1 a - ARKANOID 11 IMAGINE
12 7 - ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT
13 3 - NORTH STAR GREMLIN
14 2 - TURBO GIRL DINAMIC
15 2 - HUNDRA DINAMIC
16 & - RASTAN IMAGINE
17 <] - ROLLING THUNDER U. S, GOLD
18 4 - GRAN PRIX TENNIS MASTERTROMNIC
19 17 - DESPERADO TOPO
20 4 - BLACK LAMP FIREBIRD
e S Yy it S s PN 58 i) o iain Sirie e coliisd wiouens
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SOLUCION AL PROBLEMA
DEL TRATAMIENTO
DE TEXTOS EN CHINO

En estos dias se ha produci-
do un acontecimiento informa-
tico que, no por ajeno a nues-
tro idioma, deja de ser intere-
sante y curioso: el problema
del tratamiento de texios en
chino ha sido resuelto por una
empresa britanica de informa-
tica en colaboracién con un ex-
perto en la Escuela de Estudios
Orientales y Africanos de la
Univer:idad de Londres.

Para poder utilizar un tecla-
do convencional, en vez de
otro de 12.000 caracteres, el
software del terminal acepta
entradas en Pinyin, modalidad
de chino escrito en caracteres
latinos. El software convierte
después el Pinyin en pictogra-
mas mandarines chinos.

El terminal dispone de los
7.000 pictogramas de uso mas
frecuentes representado cada
uno por una combinacién de

dos caracteres ASCI| esténdar,
segun convencion reconocida
internacionalmente. Cada pic-
tograma esté formado por una
matriz de 24 % 24 pixels. Se han
previsto medios para formar
caracteres no incluidos en el
grupo estandar del terminal. El
texto en chino se visualiza en
una pantalla de alta resolu-
cién, que utiliza 1.024 x 780 pi-
xels.

El terminal incorpera una
memoria de 128 Kbytes y un
sencillo editor para el trate-
miento de textos. Acoplado a
una impresora matricial ade-
cuada con capacidad de efec-
tuar graficos de alta resolu-
cién, el terminal es, en reali-
dad, una maquina de escribir
chino, aparate que resulta
practicamente inviable con la
tecnologia mecanica conven-
cional.

MICROHOBBY 5



MICRUPANLRARA

Resumen de los
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE

Los Justicieros del Software siguen su implacable
camino que ha de llevar, dentro de algunos meses,
la eleccion de los mejores programas del aino 1988.

Ahora que han transcurrido ya casi nueve meses desde
su inicio, es bueno hacer un alto y ver cémo andan las
clasificaciones en cada uno de los apartados.

Asi es, esta nueva edicién de los
Justicieros del Software lleva ya el su-
ficiente tiempo como para que me-
rezca la pena detenerse y hacer un
pequefio andlisis de cémo van las co-
sas y ver cudles son los programas
que, por el momento, han obtenido
las mayores puntuaciones.

Como sabéis, las valoraciones que
estan realizando los diferentes justi-

cieros no son en absoluto definitivas,
sino que serviran para seleccionar a
los cinco finalistas en cada categoria
para que después, mediante la vo-
tacién de todos vosotros, salgan los
ganadores definitivos.

Por tanto, aunque la situacion adn
es provisionul, vamos a ver cuales son
los programas que, por el momento,
ocupan los posiciones mas destacadas.

i

FREDDY HARDEST 8.5 ]
STRFP & COMP | 7 | 2
DESPERADD 75
RENEGADE B.25 B
INDIANA JONES d i
HYSTERIA 8,375 8.25
PHANTIS 8,125 L]
FLUNKY 8,75 1
TRANTOR 8375 B
TRAP DOOR 4 1,625
KNIGHT MARE 175 6,75
MEGACORP 1675 0
ABADIA CRIMEN 925 1625
PHANTOM CLUB 8,125 1.875
OUT RUN 175 6,875
GALACTIC GAMES 1125 1625
Goooy 15 1,375
RAMPAGE 1% 1125
PLATDON 8.5 8,625
COMBAT SCHOOL 8,26 1875
SUPER HANG-ON 165 | 731
PREDATOR 187 | 76
GRYZOR ] 1,625
FLYNGH SHARK [ 175
IKARI WARRIOR 1.5 1,625
DEFLEKTOR 6,75 6,875
INSIDE OUTING 0,625 175
BLACK BEARD B2 15
ROLLING THUNDER 1375 8875
GARFIELD 9315 8,875
HUNDRA f.5 88715
BUGGY BOY 1625 6
MAD MIX 8% 1,875
TURBO GIARL ] 75
KARNOV 9,315 6,15
GOTHIK 5875 5375

6 MICROHOBBY
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ESTAS EN LA INMENSIDAD DEL ARTICO.
ES UNA MISION SUICIDA.DESTRUIR UN SISTEMA
UNA BESTIA DE ACERO TE ACECHA ¥ ENEMIGOS DE DEFENSA MORTAL CREADO EN LA TIERRA,
OCULTOS TE ACOSAN. EN TU PODER, SOLO TRES HOMBRES PUEDEN CONSEGUNRLO,

EL ARMA DEFINITIVA: ARTICFOX. TU ERES UNQ DE ELLOS.

C/.FRANCISCO REMIRO, 5. 28028MADRID. Tels. (91) 246 38 02/411 4177/ 41128 11
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PRIMERA LINEA

Alberto Diazx
Enviado especial

pr L T T

HAZ EQUIPO CO
Y GANA POR GOLEAD

¢Cudl es la clave del éxito de Emilio
Butragueno Futbol?

Con esta pregunta se abria ayer
tarde la rueda de prensa convocada al
término del primer encuentro.

Todos los asistentes coincidieron
en afirmar —tal como se esperaba de
TOPO- la superioridad de este video-
juego de futbol, cuya avanzada pro-

Vs st s s sas o

gramacion permite alcanzar un gran
realismo en la pantalla del ordenador:
los graficos y los movimientos de los
jugadores estan perfectamente reali-
zados, lo que creara una gran adiccion
entre los video-jugadores, quedandose
pegados al joy-stick.

Sin embargo, Emilio Butragueno
Futbol es mucho mas que un exce-

— ‘='_||I.:i::',u.|.'nl|i-4'|ll_|!
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|
lente y divertido videojuego. Sin duda, para ganar por goleada al equipo con-
serd el lider de esta temporada, ya trario, al ordenador.
gue entre los componentes del equi- Por ello, Emilio Butragueno Futbol
po figura el fichaje estrella de TOPO: sera el videojuego estrella de la tem-
Emilio Butraguenio, el Buitre. porada que ya se inicia, llenando los
Elidolo del futbol espaniol, gracias a hogares de nuestro pais de miles de
. estevideojuego de TOPO, hara equipo hinchas del futboly de Butragueno.
1 con los video-jugadores para llevar a Un nuevo tanto de TOPO gue brin-
| cabo las mas espectaculares jugadas, damos desde estas lineas ala ""adiccion”
| de nuestros video-jugadores.
|1[1:l‘lI“ummﬂmqﬂ!mmi“u“ulmﬂk[m|r“;|:|]ll-_rlll".l-"':":l‘i"ih"“"hu||.:|r.ﬂﬂil“""""'“““h“"“"hL....,,.;;_ullPII'““'"’llﬁllllltru"ﬂ“u|||.tllﬂll*"'lt.,.m. iy

. DISTRIBUIDO POR ERBE SOFTWARE
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9@: LET KI21=6272
i: LET HilY=62754: LET

23653 U } ‘PDKE QSSBB.GB

n-—w w
o o

k=

b o |
il

-]

224: LET HI3)=61448: LET Hi4) =81
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@ i
S

animalitos. SCMANSAT 19,14 IMK 4: “LHA": PR
HET INT AT 18.5,UI-1;AT 18.2%5; FHSE:
Ambos se encuentran prisioneros o 87 .251: FOR A=1 To POKE 22533;&5’& ok
en un castillo repleto de : T "'{35#.5275'}(&] B 1210 RANDOHMIZE £1@8@: PRINT AT
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Debes recorrer un total de ocho ; "PRPER"a; OUER BATo1 ET INK=6. LET INKS:3  LE
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El popular detective de Manuel Vaz-
quez Montalbdn se introduce en el
mundo del scftware de las expertas
manos de AD.

La aventura comienza cuando Pepe
Carvalho recibe una angustiosa llama
da de Teresa Marse, desde Bangkok,
en la que le suplica que vaya a ayu-
darle porque se encuentra en peligro
de muerte,

Esta dramdatica situacidn tiene como
origen los amores de Teresa con un
joven atractivo traficante de diaman
tes, Archit, que se ha metido en lios
con la mafia tailandesa que le persi-
gue para ajustar unas cuentas pen
dientes.

Solo ti y Carvalho podéis ayudar a
esta pareja de enamorados a salir de
Bankok.

ji{ :l___J_H |
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Hace ya muchos afios, una civilizacién despdtica, muy agresiva y acos-
tumnbrada a apropiarse de los tesoros ajenos, robd las joyas de Ozyman-
dius, gemas que aparte de su valor material poseian poderes como ta-
lisman para el pueblo que las poseyera.

Pero los habitantes del planeta Mergatron, los ladrones a domiciho,
no pudieron aprovecharse de esos poderes por el método por el que
habian conseguido las gemas, sino que, por €l contrario, éstas causaron
desgracias miiltiples hasta que los mergatronianos dejaron de existir

Ahora, tu mision consiste en recuperar esas joyas a sus duefios orgi-
nales, con la tnica ayuda de tu vehiculo Marauder, un sofisticado coche
todo terreno armado hasta los dientes, perdoén, las ruedas

Hay un pequefio inconveniente y es que el problema principal no es
encontrar las joyas, sino sobrevivir a las defensas y naves-robot que los
mergatronianos dejaron activadas antes de desaparecer

La ley seca habia transformado a Chicago de una ciu
dad tranquila y acogedora en el mayor escenario del
crimen del mundo moderno

Los asesinatos, el trafico v la destilacion de alcohol

Imaginate por un momento que estds en Francia, que tie-
nes entradas para el concierto que esta tarde dara Renaud
a las 7,30.

Ademas, imaginate que vives en uno de los barrios mas
conflictivos de todo Paris vy que te han robado la moto, con
lo cual la cosa se complica mucho mas.

Pero no dejes de imaginarte cosas. Resulta que las piezas
de tu moto han sido esparcidas por todo el barrio, y un am-
plio grupo de macarras las custodia.

¢Te imaginas todo lo que te espera con este programa de
Infogrames?

14 MICROHOBBY ‘ &

y las guerras entre las diferentes bandas habian con-
vertido a esta ciudad en un caos continuo

Pero Topo ha decidido poner fin a todo esto v, para
ello, ha creado a Eliot, un detective can pocos escru-
pulos, que protagoniza esta aventura de gansteres

En ella, nuestro héroe deberd enfrentarse a la mul-
titud de hombres de Al Capone, mientras intenta loca
lizar su almacén de bebidas alcohdlicas para desman-
telarlo.

Mo va a ser facil, porque Eliot de intocable solo tie-
ne el nombre,

°
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Las formas humanas de tres prestigiosos miembros del go
bierno han sido capturadas por el malo de turno, que esta
vez responde al nombre de Dream Demon, o demonio del
suefio, como diriamos por estos lares.

El problema se basa en que este caprichoso demonio sa-
be « w las mentes de los cuerpos que ha secuestrado po
seen informacion vital para el desarrollo econdmico de la Tie-
rra, v como &l es muy malo ha decidido chantajear al mun- § ' Q
do civilizado | g

Pero en todas estas historias siempre hay un bueno, un per

3

sonaje al que tienes que ayudar, que en esta 0Casion respon- —— e,
de al nombre de Dream Warrior, y que tendrd que eliminar  EErsreee /

aloss ces del demonio del suefio como el monstruo de |8 17

dosz cabezas o los Demi-Demos. jQue tengdis felices suefios] | ————

Seguramente habréis oido hablar de la humanitaria mnicia-
tiva de Code Masters, quienes han cedido todos los dere
T - T chos de este programa para financiar obras benéficas

s H | Pero como posiblemente aiin no conoceréis su desarrollo,
. os diremos que en el juego tomaremos el papel de Omar Ka-
| lifa, un afamado corredor sudanés, que debera recorrer el
mundo procurando reunir el mayor nimero de personas para
la causa Sport Aid'88.

La carrera empieza en el Mowhell, un campo de refugia-
dos sudanés, desde donde partiras hacia el asropuerto pa-
ra dirigirte a la parte del globo que desees, teniendo en cuen-
ta que debes evitar mojar la antorcha o tu misién concluira
iQué ustedes lo corran bien!

TITANIC

Este famoso transatlantico que s
viaje inaugural ha sido objeto ¢
las, novelas e incluso progr
pero ninguno de estos dltimos teni
ficl

Topo Soft mv sumerge en las frias y peligro
sas aguas del atlantico donde, con la ayuda del
profesor Deepmdr. deberemos intentar des

brir el secreto del Titanic
Como bien podéis imaginar la mision consiste

en alcanzar el bugue y abrir su caja fug
de se supone que se oculta una maravillosa
una

Preparad vuestras
chapuzdn, locual, e
agradecer

La factoria de programas Topo Soft
esta que no para. Han decidido fabri-
car y fabrnicar programas y parece
que lo estdn consiguiendo.

]'_:E] esta C{TEIHI.{_.}IL Nno seremos ni un
detective en Chicago, ni un submari-
nista, ni un pirata, ni un piloto (como
los sefiores de Topo sigan asi van a
acabar con los personajes del softwa
re), sino un aguerrido y herculeo, co-
mo bien demuestra la foto adjunta, gla-
dm-‘.‘l:}r especializado en las carreras

e cuadrigas.

uk,a'sst‘dm» es un espectacular arca-
de con gran nimero de innovaciones
técnicas que os asombrard y, proba
blemente, os enganchara.

Cuidado con no caerse del carro

da kl‘

aletas gafas, v
= poCa siempre

A4t AAAd



El mundo
de la
aventura

Andrés R. SAMUDIO

iSer o no ser! jHe aqui el
dilema! Y en una aventura
las banderas son las que
hacen que las cosas sean
de una o de otra manera.
Son nuestros analizadores
del estado de cada
contingencia, v son, en
definitiva, las que nos
permiten saber donde esta
el dilema.

En las aventuras se usa el término Bandera
muy ampliamente, englobando dos conceptos
diferentes para el entendido: los marcadores v
las verdaderas banderas

Ambos son importantisimos en la
construccidn de una aventura, sea en Basic o
con un Parser, v debemos entender bien su
funcionamiento (por otra parte, poco
complicado), sl queremos oblener buenos
programas.

Un marcador es en realidad una «variable de
memorias que imita a una bandera. Esto puede
confundir a algunos, pero si pensamos en el
nidmere que contiene la bandera come una
variable, vemos que LET 10 5 es como el
Basic LET J =5; lo mismo que PLUS 9 5 es
como LET J=J+ 1; éstas podrian llamarse
«acciones de variables de memorias.

En una verdadera bandera las acciones son
solo CLEAR vy SET, lo que serfa lo mismo que
LET 10 0 y LET 10 255,

Por lo que respecta a las condiciones; si
usamos una verdadera bandera, stlo
podriamos comprobar si estd a cero (CLEAR) o
no (SET); y ello sdlo usando los comandos
ZERO v NOTZERO.

Si la usamos como una variable de memoria
le podemos asignar cualguier niimero,
recordando que ZERO 9 es lo mismo que EQ
90, y que NOTZERO 9 es lo mismo que GI 9 0.

Los comandos usados anteriormente son del
PAW, pero la teorfa es la misma para todos los
Parser vy el Basic. Solo el método que se aplica
y las drdenes variardn segin el caso.

Una bandera o marcador por si solo no sirve
para nada, sélo indica un estado; pero si se
usa junto con otras condiciones o acciones se
transforma en el arma més poderosa del
arsenal de un escritor de aventuras; con &l

BANDERAS

AL VIENTO

controlamos las puertas, los objetos, los
personajes v en general todas las demds
condiciones.

Veamos un ejemplo simple:

El aventurero ha llegado a esa tenebrosa
habitacién v se encuentra con un viejo aredn.
Estd cerrado. pero merece ser explorado. Lo
primere que hay que hacer es abrirlo v ver qué
contiene.

Condicién 1: 5i [«abre el arctna], trae el
tesoro a la habitacidn actual, ponlo en el arcén
e informa al jugador de que estd aqui.

Muy simple v obvio, pero si lo dejamos asi
tiene importantes fallos estructurales.

2Qué pasa si el jugador coge el tesoro v
luego trata de abrir el arcén otra vez?

Que la condicidn se ejecutard como antes y
entonces al jugador le desaparecera el tesoro
de las manos, puesto que el sisterna volverd a
poner el tesoro dentro del arcén abierto.

Por lo tanto necesitamos «algos que le diga
al sistema que no abra el arcon si va estd
abierto. Y ese algo es... una bandera.

Condicién 2: 5i [«abre el arcénes (v el arcén
na ha sido abierto)], trae el tesoro a la
habitacién actual, ponlo en el arcén «setea una
bandera para indicar que el arcén ya ha sido
abiertos e informa al jugador de que el tesoro
esta aqul.

Ahora el jugador encontrara el tesoro la
primera vez que abra el arcén, pero si lo coge
v trata de abrir otra vez el arcdn, no se
cumplird la condicidén 2, luego no se ejecuta la
accion

La condicién 2 traducida al GAC serfa:

IF (VERB “abrir” AND NOUN “arcon” AND
RES? “bandera x”) BRIN “tesora™ SET
“bandera x” MESS “contiene un fabuloso
tesoro” WAIT END

Y su equivalente en el PAW:

OPEN CHEST condiciones: ZERQO FLAGNO

acciones: CREATE “tesoro”™ SET FLAGNO
MESASGE “contiene un fabuloso tesora™
DOME

Lo anterior es un ejemplo muy simple y sin
ningiin refinamiento. Es necesario tener
también una entrada que le diga al jugador que
el arcén ya estd abierto si el marcador esta
seleado o no es cero; asi como poner la
bandera a cero si el arcHn estd cerrado, en
cuyo caso el tesoro no se podrd ver. Pero eso
esperamos que lo hagas .

Cuando se han entendido los principios
basicos del uso de las banderas, las podemos
usar para controlar cualquier situacidn: si una
puerta estd abierla o cerrada; el que el jugador
se¢ ahogue al quedarse sin aire; el dinero que
lleva; el poder lanzar hechizos sélo si los ha
aprendido previamente: v un largo etcétera.

Tener siempre en cuenta que, aparte del
ambiente, descripciones v los dibujos, las
banderas son las que dan la diferencia entre
una aventura bien hecha v un destartalado
engendrillo, porque son ellas las que le
informan al sistema el estado actual de todas
las variables del juego.

Tomemos otro ejemplo frecuentisime: es casi

de rigor que una aventura tenga una zona
ascura por la cual no se puede pasar sin una
fuente de luz. Supongamos que, en nuestro
caso, es una antorcha.

El control de esa antorcha. es decir. lo que
nas informa si estd encendida o o no, es una
bandera.

Decidimos arbitrariamente que cuando la
antorcha estd apagada la bandera serd igual a
cero; cuando esté encendida, la bandera sera
igual a 1.

Ahora queremos encender la antorcha, Al
teclear sencender antorchas (v suponiendo que
haya algo con lo cual se pueda encender) el
programa debe chequear el valor de nuestra
bandera.

Si su valor es 1, entonces podemos imprimir
el mensaje «ya estd encendida, pon mas
atenciéne,

Pero si su valor es 0, pasan dos cosas:

a— Se imprime <l mensaje que confirma el
resultado de la aceidn: «ya tienes la antorcha
encendidas.

b— El paso de la bandera de 0 a 1.

Este punto (b) es muy importante, puesto
que le dice al programa que la antorcha esta
ahora encendida, v por lo tanto no puede
encenderse olra vez,

Claro que si queremos APAGAR la antorcha.

la bandera debe volver a valer 0.

Comeo ves, es todo muy simple, sin embargo
demasiadas aventuras, incluso algunas
producidas comercialmente, sufren del
SINDROME DE LA BANDERA
DESCONTROLADA. Por eso, en ellas se
puede abrir puertas sin llaves, matar monstruos
sin llevar el arma adecuada, abrir arcones hasta
el infinito para producir cada vez otro tesaoro,
ver en la oscuridad, etc. En fin. un desastre
ecolégico completo.

Aparte de entender el uso de las banderas,
también es conveniente mantener una relacién
de todas las usadas v para qué ha sido usada
cada una, asi como hacer siempre, antes de
entregar el juego, un completo chequeo de
TODAS las condiciones donde hay banderas.

Y es que las cosas se pueden complicar
cuando se entrelazan varias situaciones,
controladas por diferentes banderas, en una
sola accién simultdnea.

Esto llega a su maxima complejidad en la
creacion de personajes PSl o
pseudointeligentes, donde cada una de sus
caracteristicas estard controlada por una
bandera v se te montan unos verdaderos
crucigramas. 5i no llevas un estricto control,
pronto tu personaje empezara a comportarse
de un modo muy extrafio.

Una puerta problematica

Veamos un ejemplo, no tan complicado,
pues ello escapa de esta inicial exposicion,
sobre el uso de banderas mezcladas.

Tenemos una puerta. Puede estar abierta o
cerrada. Cerrada con pestille o cerrada sin
pestillo.
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Si asumimos gue el Parser reconoce el uso
de todas las palabras, v nos olvidamos de las
demés condiciones y sdlo nos concentramos en
el estado de la puerta, vemos que puede estar:

Con pestillo (v por lo tanto cerrada).

Cerrada sin pestillo.

Abierta (y por lo tanto sin pestillo).

Trasladamos esto a la bandera:

Si estd a 0=puerta cerrada y con pestillo.

Si estd a 1 =puerta cerrada sin pestillo.

Si estd a 2=puerta abierta.

Entonces el programa reaccionard de la
siguiente forma:

ABRIR PUERTA

Bandera =0, mensaje “quitas el pestillo v
abres la puerta”; paso de bandera a 2 o bien,
mensaje “no puedes abrir la puerta, algo te lo
impide”; bandera permanece en 0.

Bandera= 1, mensaje “abres la puerta”; paso
de bandera a 2.

Bandera =2, mensaje “jpero si va estd
abierta, tarao!”; bandera permanece en 2.

CERRAR PUERTA

Bandera=0, mensaje "va estd cerrada,
cegato”; bandera permanece en 0.

Bandera= 1, mensaje “va estd cerrada,
cegato™; bandera permanece en 1.

Bandera=2, mensaje “cierras la pueria”™;
paso de bandera a 1.

POMER PESTILLO (APESTILLAR si lo
prefieres)

Bandera=10, mensaje “;no te parece que ya
estd bastante cerrada?’; bandera permanece
en 0,

Bandera= 1, mensaje “vale, ke pones el
pestillo, ahora estis més seguro”: paso de
bandera a 0.

Bandera= 2, mensaje “cierras la puerta y le
pones el pestillo” paso de bandera a (), o bien,
mensaje “pasas el pestillo a la puerta abiertilla,
listillo™ bandera permanece en 2.

[Si estds atento verds que aqui aparece una
interesantisima variante. Se puede poner la
bandera en otro valor que indique «=abierta con
el pestillo pasado» y en este estado no se
podria cerrar la puerta, v eso es lo que hace
una aventura divertida.)

RETIRAR PESTILLO (;DESAPESTILLAR?)

Bandera =), mensaje “vale tito”; paso de
bandera a 1.

Bandera= 1. mensaje “muy agudo, pero ya
lo estd”; bandera permanece en 1

Bandera = 2, mensaje “te diviertes jugando
con el pestillo de la puerta abierta; para
Segismundo Freud eso tendria su significado™;
bandera permanece en 2.

Esto es un breve ejemplo de la importancia
de las banderas v de por qué se debe llevar su
control. Piensa que sélo teniamos una puerta
que se podria abrir o cerrar v un miserable
pestillo; jimaginate cdmo puede llegar a
complicarse la cosa al tratar de imitar la vida
real con sus miltiples variantes!

Banderas en el GAC

Hay 128 «Contadoress que pueden tener
cualquier ndmero entre 0 y 255. El contador
se encarga de la puntuacién y los 126 y 127
llevan la cuenta de las movidas hechas durante
el juego. Los demés estan libres para escritor.

A esto hay que anadir 256 «Marcadores»
que sOlo pueden estar seteados o resetados.

Hay 4 que usa el sistema:

El 0 controla la descripeidn de las
habitaciones.

El 1 si la habitacion esta iluminada o no.

El 2 si el jugador lleva o no una fuente de
luz.

El 3 decide si en el juego va a haber
puntuacion o ne,

Los otros 252 quedan libres para el usuario.

Las érdenes que controlar el estado de los
marcadores son:

SET m, evidentemente setea el marcador m.

RESET m, lo resetea.

SET? m, comprueba si el marcador m estd
seteado.

RES? m, comprueba si el marcador m esta
reseteado.

Los contadores se manejan con los siquientes
comandos:

x CSET c, le da un valor (x) al contador ¢.

INCR ¢, aumenta el contador ¢ en uno,
hasta 255,

DECR ¢, disminuye el contador ¢ en uno,
hasta 0.

CTR ¢, da el valor del contador c.

x EQU? ¢, compara los valores entre x y c.

TURN, nos da el nimero llevado por los
contadores 126 v 127.

Las banderas del PAW

Hay 256 v son las siguientes:

0: control de la luz.

1: objetos llevados.

2: disminuye automdticamente al describirse
una localidad.

3: disminuye autométicamente al describirse
una localidad v estd oscuro.

4: disminuye automdticamente el describirse
una localidad v estd oscuro v el objeto 0
{fuente de luz) no estd presente.

5 a 8: disminuyen autométicamente con
cada turno del juego.

9; disminuye automdticamente con cada
turno si estd oscuro.

10): disminuye autométicamente con cada
turno si estd oscuro v el objeto 0 {fuente de
luz) no estd presente.

11 a 28: LIBRES PARA USAR.

29: lleva el control de los grificos.

30: lleva la puntuacién.

31 v 32: los turnos del jugador.

33: lleva el verbo de la frase actual.

34: lleva el primer nombre de la frase actual.

35: lleva el adjetivo del primer nombre de la
frase actual.

36: lleva el adverbio de la frase actual.

37: lleva el méximo nimero de objetos
transportables.

38: es la actual localidad.

39: lleva dende debe imprimirse la linea del
texto.

40: conirola de siete formas diferentes el
display de pantalla.

41: lleva el nimero de linea donde se divide
la pantalla entre el dibujo v el texto,

42; contiene el mensaje con que se desea
contestar el input del jugador.

43: lleva la preposicion de la frase actual.

44: lleva el segundo nombre de la frase
actual,

45: lleva el adjetivo del segundo nombre de
la frase actual.

46: lleva el pronombre del nombre actual.

47: lleva el pronombre del adjetivo actual.

48: lleva la duracién del timeout o tiempo
muerto permitido.

49: con ella se controlan todas las
formas posibles de timeout o fiempo muerto.
De acho formas diferentes segiin el BIT
usado.

50: lleva el ndimero del objeto para un bucle
de DOALL.

51: lleva el nimero del dltimo objeto
referido.

E—

52: controla la fuerza que se le supone al
jugadaor.

53: controla la forma de impresién de un
INVENTARIO en la pantalla.

54: lleva el nimero de la localidad
del objeto actualmente referido.

55: lleva el peso del objeto actualmente
referido.

56: controla si el objeto actualmente referido
es un contenedor de otros objetos.

57: controla si el objeto actualmente referido
se puede llevar puesto encima.

58 y 59: NO DEBEN USARSE, PUES SE
UTILIZARAN EN FUTURAS VERSIONES DEL
PAW.

60 a 255: LIBRES PARA EL USUARIO.

Las condiciones para controlar en esta
multitud de banderas son: (flagno. significa
cualquier bandera)

ZERO flagno, valida si la bandera es 0.

NOTZERO flagno, evidente.

EQ flagno, valor, comprueba el valor de una
bandera.

NOTEQ flagno, valor, evidente,

GT flagno, valor, vélida si la variable
contenida es mayor que valor,

LT flagno, valor, valida si es menor.

SAME flagnol flagno2, vilida si ambas
banderas tienen el mismo valor.

MNOTSAME flagnol flagno2, vélida si lo
contrario.

Y las acciones producidas en las banderas
seréin:

SET flagno.

CLEAR flagno.

LET flagno, valor, le da el valor a la
bandera.

PLUS flagno, valor, le suma el valor a la
bandera, hasta 255,

MINUS flagno. valor, le resta el valor a la
bandera, hasta 0.

ADD flagnol flagno2, afiade el contenide de
lalalaZ

SUB flagnol flagno2, resta el contenido de
lalala2.

COPYFF flagnol flagno2, copia del
contenido de la 1 a la 2.

RANDOM flagno, le pone un niimero
aleatorio a la bandera.

MOVE flagno, poderoso comando para
manipular PSl. Se explicard cuando tratemos
de ellos.

GOTO locno, cambia el valor de la bandera
38 al valor de locno. En realidad lo que hace
es mover el jugador a esa localidad.

WEIGHT flagno, calcula el peso de todos los
objetos llevados por el jugador y lo pone en la
bandera.

ABILITY valorl valor2, setea la bandera 37
al valorl v la bandera 52 al valor2, es decir,
permite modificar tanto el nimero de objetos
llevables, como su peso.

PRINT flagno, imprime el contenido, en
decimales, en la pantalla.

TURNS, imprime el valor de las banderas
314256732,

SCORE, imprime el valor de la bandera 30.

Como resumen final de estos cuatro dltimos
capitulos diremos que el GAC es una buena
utilidad, de facil manejo, pero con algunas
limitaciones; pero si quieres producir trabajos
realmente competitivos tendrds que aprender el
PAW, més dificil, pero mas completo y
elegante.

En la préxima entrega estudiaremos como se
plantea una aventura, desde su comienzos
como s6lo una idea, hasta su entrega final a
esa productora que nos va a hacer famosos y
millonarios.

memr—
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COMPRESOR DE FICHEROS

PARA DISCOS

P. J. RODRIGUEZ LARRANAGA

Sin duda uno de los problemas mas
grandes con que se encuentran los
uvsuarios del + 3 es el alto precio de los
discos de 3’’, a lo cual hay que ahadir
su baja capacidad de almacenamiento.
La rutina que en esta ocasion os
presentamos ha sido pensada
especialmente para resolver este

Habitualmente, tal y como sabréan
todos aquellos usuarios del PLUS 3,
las 178k formateadas que proporciona
un disco de 3" por cara —teniendo en
cuenta que 5k se las reserva el siste-
ma, es decir que en realidad solo dis-
ponemos de 173k— apenas si dejan
espacio para almacenar dos progra-
mas comerciales de longitud «stan-
dar», es decir de 30 a 40k.

Como recordareis, con la nueva ru-
tina de formateo que hace algunos nu-
meros publicamos, se conseguia recu-
perar esos 5k que el sistema se reser-
vaba, con lo que la capacidad total del
disco quedaba en 2*178 = 356k.

Pese a todo este notable aumento
de la capacidad, no llegaba a ser lo su-
ficientemente amplio como para per-
mitir introducir otro programa comer-
cial por cara.

La unica solucién posible pues, de-
bido a la imposibilidad de conseguir un
mayor aumento de la capacidad de los
discos, era ldgicamente intentar redu-
cir la longitud de los ficheros, es de-
cir: comprimirlos.

Esta es la funcién que realiza la ru-
tina que os presentamos, con la cual,
y antes de que os expliquemos su fun-
cionamiento, os podemos adelantar ya
que hemos conseguido almacenar
hasta cuatro programas comerciales
por cara.

FUNCIONAMIENTO
DE LA RUTINA
Empezemos pues por explicar en

que consiste y como funciona una ru-
tina compresora. La idea de partida es

magquina, suelen abundar zonas con
datos repetidos, pongamos por caso

una zona con 100 ceros consecutivos.
Si encontramos alguna forma de codi-
ficar esa informacion mediante un sis-
terna que solo guarde un codigo espe-
cial que indique que a continuacién se
encuentra un dato repetido, seguido

del dato y de un nu-
mero que indique el
nimero de veces
que este esta repe-
tido, habremos cons-
truido un sencillo
pero eficaz método
de compresion. Ob-
viamente antes de
utilizar el bloque
que hayamos com-
primido deberemos
proceder a descom-
primirlo, de lo cual
se encargard otra
sencilla rutina. Pres-
tar atencion ya que I
esta rutina, por di-

versos motivos, sélo es valida para fi-
cheros de codigo maquina y nunca pa-
ra programas Basic. Veamos ahora un
ejemplo:
Volvamos al caso de los cien ceros,
y acordemos como codigo especial el
numero 254, Nuestra rutina llegaria al
lugar en que se encuentran los ceros
y colocaria estos tres nimeros:
254,0,100. A continuacion, l6gicamen-
te procederia a desplazar todo el cé-
digo maquina restante colocandolo
justo detras del 100. El ahorro de me-
moria es obvio: 100 bytes habrian que-
dado reducidos en tres.
Sin embargo, esta rutina
tiene dos problemas, en
primer lugar no hemos
tenido en cuenta
que en el blogue
de codigo maqui-
na podia haber
* originariamente algin
253, lo cual significaria
. Que por algun lugar del
W programa habria que-
dado instalada una

|
B e e e e e P e B e e e B B I
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«zona falsa» comprimida, por otra par- == T
te, solo admitiria repeticiones de un LISTADO 1 igg fggggé?ﬁéﬁééggﬁ?gg i31s
dato hasta 255 veces, a partir de ahi $5 e L) S ke g e 1% BBECEGJESABREILIFDES 87
necesitariamos de un contador de dos B -LiN"CODE UAL 20480 RANDOM 113 EREDBOSIASeAERATECES 1LB7
iU Pvs DU 19 ronnaci af il wist HE Eeeldizanesitessy He
4Cémo resolverlo?. En realidad, es 118 SromFreDdBAFSicoSAS] 1248
bastante sencillo de realizar, pero no 114 E8525111%3FFIRPESSES (e~
tanto de explicar; vamos a intentarlo. 133 535535355231{35335?33 388"
El procedimiento consiste en utilizar 121 IO R aaaT eon
los bits del cédigo o especiales para 3 FBSFPa3aSchsEpIorpel 1838 127 f435icERERiesiFEsiss Gise
guardar varias informaciones, estas 2 EICOOESAEDRIaRBCERGE aens 128 1SFE4CCRABESCFE4Z20F2 1417
pear ! - i gascssesrecefisiterr 1831 o R
son: un flag para determinar si en los & FDE0213075113175@14C 94 156 SiFbsisseicoossedac: 1062
bytes que se encuentran a continua- 7 933620EDEOR1R14B1138 £81 129 S1PERAFD218FA1CORRSd E78
8 TS21ADSIFL211ER@ICDAd 7E6 138 FD2i31SS5CLe0SP0l108a4d 7i@
cidn estd almacenada una repeticidn; 8 $§802C1S17830CAFESISD 1329 131 2A2FEIEDSBIISIFD211S 935
caso de que asi sea, los dos bytes que 11 CRSeAr3Z125152138ico 961 e
se encuentren a continuacién, seran el 13 CD7FSIFECGCSFE@BISFE 1483 19¢ 5200035A3:5100750100 185
dato y el nimero de veces que esté re- 15 s179De@sz00135302881 535 138 64D5368500004506300 894
petido. Si no hay repeticién, el resto de i3 3S7EATPABDS@3A11SIBE 1131 138 2875rE04388353184000 648
los bits de los cédigos contendran el 18 32512838RARF53507528 ass 138 25900D2b1 300 7E000DBE 1145
¥ L SacDCASe 1
numero de bytes que hay que saltar 21 13R3CDADS11600005105 858 §41 GEREC00T1)01p0iT00ss 1941
hasta encontrar el siguiente cddigode | 22 1seirrcoessizisnises &7 2 e
control, lo cual quiere decir que entre = %EEE;ES?EE@EEE?SE"’EE 298" 145 320DE3001SDDS4DDSD1E 1398
i - TJEC 2
ambos cédigos ha'bré quedadﬁ un nu %; 3t EEEE;EE;EEEEE%E 5 %’Eg 147 20023eeis72B73z8CEE; 787
mero de b}‘tqs en los que no hay nin- BISEIRLD ghan 1= 145 @er7obeezBisTARIZerd 183e
guna repeticién, y que -esto es suma- 23 33343sde37asaEa1nzad Si7 151 7ABICABBSSFID1DDEL7? 1773
mente importante- no seran leidos por 31 ooesesoeesemeecD7iSl 339 135 SEg8575nn0an0n aR100 1054
la rutina descompresora, por lo que 33 55‘35;33933:53{??533% 29, B T e Ay
aunque entre ellos haya alguno simi- 3% 218808E08aCSESDEC02E 1213 1oE R Came e aiihEais AL
lar el cédigo o codigos especiales no 28 20Ghi0a rrorJoEDRESS] 518 157 EAEDAB23EA19562B18E1 1311
causara ningun error en nuestra ruti- g% Eﬁg:%ﬁ::::éﬁgﬁ%ﬁgz 3-‘&%
na. Con esto el Unico problema que il FF2328030716F JESCOES 1478
nos quedaria por subsanar seria el rea- 43 FSSE1IDIF1070ETB0TSE 1350 DUMP: 50.000
lizar un contador de dos bytes, cosa 44 1OFBE12CC1OD20FRE1Z24 1275 N.° DE BYTES: 1 570
que en realidad no tiene mayor dificul- 45 BC3El6DITDDIIERIGREY imEd 3 2 =8
tad para cualquier conocedor del len- :; E}Egggf}igggfgf;gg;" 224
| o F 826 .
iz29
gualo méquina g
PUESTA EN MARCHA o ihebainny o
54 T4T7281846F1605A5FFCD 1834
_Esto es aproximadamente lo que E§ Egﬁzzégggéggsgggggs ggg
fodc- sl ioh no oo alusts swactamen. | 1 EERRESNSHRES 61
4 % &8 GHESE36BEST7TEEFZREESF 389
tde al proceso utopico que acabamos €1 ZoS3EFEE7465esEEES1E Se7
e explicaros. Su funcionamiento es 83 eir1s5e9sEsllsesdsrr 323
muy sencillo. Una vez que lo hayais te- g5 cosbsichapS1e4ea7acE 1284
cleado -siguiendo las instrucciones
¥ 7a5 8@3
que acompanan los listados- y esté lis- 14 ggﬁggggg;gggggéggm 367
to para su funcionamiento, cargar un €5 E2616AC11E o N eERss G4l
i propgrama. Lo primero que' aparecerd %Z ﬁgﬁﬁﬁggéﬁégsgé 1%%s
j - 1821040201 554
serd un mensaje para que introduzca 73 DE3EOECDBll e a0E1 265
mos el disco donde se encuentran los 18 ggg;ggg;gg;ggggggg 8ss
ficheros que queremos comprimir. En 77 Eseciessedes7a697ces 776
‘ este momento, si lo deseamos pode- 7% 287sEEe1c07468636C61 903
mos retornar al Basic pulsando las te- 2 Eizz::féglgﬁggézéﬁg :E%‘
clas SIMB y 3 a la vez. Si pulsamos 8% &B0OFDBP1JPEQIEDBEAB] 871
cualquier otra tecla se nos presentara 84 ole4110408311001 0as J8h
el catdlogo del disco, pudiéndonos 86 FD2loreiCDee e eese 121
mover de un fichero a otro mediante 88 3A2351FEA3IC2IDS2E04E 108
89 2451EDSB26512187SEED 1@
IES teclas cursor:as' a8 530273525059?5 1592201 ?Qg
Una vez en el fichero deseado, bas- 52 552320070004F0211201 280
ta pulsar SPAGE para que comience el 3i Beoirpoigssicoeesesn §35
proceso de compresion. En primer lu- 85 20S17e2raB7701971521 523
gar se nos informa de la direccién de 37 AEerepezizesshrreiif 979
comienzo -hay que tener en cuenta que 55 B62310FSCOADEIIBESAE 756
la rutina solo admite blogues que car- iel §§§§§§§3§j§§§'ﬁsgs;‘: ;%33
guen por encima de la direccion 24199- 103 E-AEHFFED-LBEEgIggga;E éega
y de la longitud del bloque selecciona- ﬁ% CpED=1180705584 3080 aa0
. doj a continuacion la rutina procede- | 135 {{EBIEARRAEETEERISS, 182!
primir el fichero tras lo cu

- - - - [ - - [
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nos informara de la nueva direccién de
comienzo y de la nueva longitud. Aho-
ra podemos escoger entre tres opcio-
nes: volver al Basic, volver al proceso
de carga para comprimir otro fichero
o salvar el bloque comprimido ya listo
para su utilizacién.

Antes de realizar esto Gltimo, com-
probar que el fichero comprimido ha
resultado en efecto un ahorro de bytes,
pues en ciertos casos ocupa mas me-
moria el fichero comprimido que el ori-
ginal. En cuanto al cambio de la direc-
cién de comienzo, esto se debe a que
justo al principio del bloque comprimi-
do se situa una pequena rutina de 52
bytes encargada de descomprimir el
bloque una vez cargado.

Veamos un ejemplo: comprimimos

tiene 30000 bytes de largo; suponga-

mos también que para hacerlo funcio-
nar tuvieramos que hacer RANDOMI-
ZE USR 37000 . Una vez comprimido se
nos informa que la direccién de co-
mienzo es la 25000 (a partir de esta di-
reccidn esta la rutina descompresora)
y la longitud 27000 bytes. Ahora para
utilizar este bloque deberiamos utilizar
los siguientes comandos:

LOAD «COMPRE+» CODE: RANDO-
MIZE USR 25000: RANDOMIZE USR
37000.

Es decir, cargarlo, descomprimirlo y
ejecutarlo. E| RANDOMIZE a la direc-
cidn 25000 se realiza por lo que es aqui

un fichero ficticio llamado Compre que LaL |
comienza en la direccién 25052 y que ‘r ﬁ .

| donde se encuentra la rutina descom-
< presora. En general esta direccion la
deberemos cambiar por la direccion de
comienzo del blogue comprimido que
nos indica el propio programa compre-
sor.

Como dltima indicacion, os reco-

Os recordamos que éste es el
espacio que reservamos a dar
a conocer las melodias que
quedaron mejor situadas en
nuestro concurso musical.

1@ LET a$="05T1@@N1EFED3CCDD5G
1EFED3CC1DbCa3g&1EFED3CCDDS 3G1E
C3G1FDSC3&1bC3DG#FESD1&04N1DGBOS
N1Ca#FDAFDC3bC1DgbC3DG#FESD1EDCH
#gaCEDbCaSgablDCabdgl#g4dal#adblb
DCabgdgbDCabgdgbDCab&ao#f aghaCbDC
EDFEGAF1E4F 1EFg#fgabCDEFED3CCDDS
G1EFED3CC1DbCa3g&1EFED3CCDDS_3G1
EC3G1FD5CDE1GFDESCDE1GFDE3CECESC
E?CII

20 LET b$="04T10@0N1CGEGCGEGbLGD
GbGDGCGEGCGEG3bD1agFEDCGEGCGEGDGD
GbGDGCGEGbGDGCGEG3C&1bGEGDGCGLGD
G3b&5DD1gGaG3bi 1 bGEGDGCGbGDG3IbAS
C3DD1gDbD#fDaDgDbD5#f 1gDbD#f DaDg
DbDS#fg#f ag#f g36#f gabClDGGHCDGG#C
IDESE1CGEGCGEGbGDGEGDGCGEGCGEG3b
D1gFEDCGEGCGEGbGDGhGDGCGEGhGDGCG
EGbGCGCGEGSg 1 CGEGhGDGCGEGSgl1CGEG

mendamos el usar
esta rutina en combi-
nacion con la de formatea.
Los resultados, como ya os he-
mos comentado, son espectacu-
lares...
hasta ocho programas comerciales en
un solo disco.
Hasta aqui todo lo relacionado con

CGEG5CO5N5C7g" la rutina de compresién de ficheros,
30 LET c$="T1R0ON9&&ELLEELELEEE pero aln nos queda una segunda
E&LELTESEOSNSG7E " sorpresa con lo que conseguire-
40 LET d$="T100N9&ELLEAGLELAES mos aumentar adn mas la ca-
&&EEETESKO6NSCO4N7E " pacidad, la comodidad y en

5@ LET es$="T10@ONI&&ELAEEALEAES
BAAELTEEO4NTC

definitiva la rentabilidad de
los discos del PLUS 3.

6@ PLAY a%$.b%$.c$.d%.e$ Manteneros aten-
e tos a nuestro prd-

JUAN A. VALENZUELA ANDRADE @, 2§ ximo numero.

(Cédiz) S

Posicién: 5.° l
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Monstruos  Orgdni-

Masqlld del infiniro yo-
co§ de destruccion,

ce la saranica galaxia, domi-
nada porigs fuerzas del déspota arafos nucleares, hogue-
SALAMANDER; Un héroe debe per- - ros ardiendo como enfurecidos
suadir @ sus comparrioras para que se mares, cavernas de desesperacion, De-
unah a él en un vigie mds alld del infiemo. * monios imposibles de imaginar..
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REDUCCION

No es que la rutina que os
presentamos a continuacién
reduzca objetos, sino que es una
nueva reduccién de la siempre
modificada rutina de inversidn.

En esta ocasidn, Jordi Mas, de
Barcelona, ha conseguido dejarla
en 10 bytes,

cAlguien da mas?

H BY JORDI HRS

2 ea
2@ RERD A: POKE F,A: NEXT
50 BATA 108 475110 a5 154,084,

ST : LIST : LIST
s@ RHNDUHIZE USR BE4

TEXTOS

Desde Barcelona nos ha llegado
esta carta de Jaume Bosch, con un
programa cque realiza un scroll de
letras de gran tamafio de abajo-
arriba hasta que desaparecen de
la pantalla.

1@ PRINT AT 18.,1; "Este program
a lbcal:za caracte-res, tokens o
un con.junto de ca-racleres Y, o
tokens dentro del sprograma BASI
C que Lo contenga.”

2@ PRINT B@. " FLASH
1. "PULSA UNH TECLAR": PRAUSE @

3@ CLS : PRINT RT 2.8; "INSTRUC

CIONES™
4@ FPRINT 1= Cargue el pro
rama BASIC en que vaya a usar e

a

5@ FDOTHT 2= Cargue a conti
I‘lU#i::Illl'l el bloque de «H. que si
gg.[g?n Zle caszsette. (Es5 reubic

51 PRINT °°"3=- chculc €L com
ando LS PRINT USSR d
ir: REHM cosas a buscar”
63 PRINT H@, ; FLASH
1; "PULSA UNﬂ TECLA" : PHUSE a
7@ CLS : PRINT AT 2,6; "HISCELA

MT “*" El bloque de C.H.
Liene una Lon ntud deé B9 bytes”

98 FPRINT SEr COmMOdD €
scribicr' " CLS : PRIMT WS i
r.Tokens" - " ¥ LUego intercala
r el REH "

128 PRINT " Puede anteponerse
Un NUBEro da Linea"
11@ LORD """ CODE

FIGURAS

Alfredo Luna, de Madrid, nos
ha enviado este listado con el que
podréis observar una serie de
figuras en pantalla realizadas con
las siempre ttiles instrucciones
PLOT v DRAW

5 OUER @

@ FOR a=87 TO -87 STEP -2
@ PLOT @,87: DRAV 255.,a
g EXT a

VER 1

@ FOR b=87 TO -87 STEP -2
5@ PLOT 128.87: DRAW -87.,b
6@ PLOT 125.87: DRAU 87, ‘b
7@ MEXT b

8@ GO TO 1e

PRESENTACION

VISTOSA

Juan Carlos Rodriguez, de
Barcelona, nos envia la siguiente
rutina que presentara de una
forma original y vistosa una
pantalla de cualquier tipo en el
archivo de presentacién visual.

Al ejecutarla os preguntara la
direccién donde vais a cargar-el
archivo a presentar. La rutina es
totalmente reubicable, para lo que
deberéis modificar la direccién
inicial de la linea 10, los pokes de
la 88 y la direccién de ejecucién
de la 120 que debe coincidir con
la de la linea 14.

EE: PEESEHTHCIEN VISTOSA

13 LET H=23296
EAD A: IF A«@ THEN GO TO 4

]
e 3@ POKE N.A: LET N=N+l1: GO TO

oATH 33 17,80,195,119
228218, 8,388 és i19,197.8,52. 3%
'13613ﬁ¥521=a 16,044,209 ,225,35
18, ; .25,

19,124,254 ,64,32,231, 125, 564,32,
32,226,33,0,88,17

@ DATA 86,219,229,213,6,24,26
,119,197.6,32,35.18,16,265 19451
6,244,209
2,43:5908 8733818384 254 00 0
L] [ T

8 iupu+ P BIRECCION CiBIR

9@ POKE 23380, (DIR- (2563 (INT [
DIR/256)))1): POKE 23381, (INT (DI
R/256) )

108 LET D=0CIR+6144: POKE 23337,
(D~ (2863 (INT_(D/2561))) . POKE 2

338, [INT (D/258))
11 LORAD "’CDD DIR
GIEB RANDOMIZE USR 23296: PRAUSE

EFECTOS

La presentacién de textos en
pantalla siempre necesita de toda
la originalidad y gracia que se
pueda emplear.

Buena muestra de ello es el
programa que nos envia Marcos
Morén, de Asturias, que os pedira
la introduccién de unos caracteres

ue presentara posteriormente en
pantalla. Podés utilizar tanto
letras como nmimeros y caracteres
graficos, como, por ejemplo, el
gue se encuentra en el nimero
seis.

,18_INPUT "INTRODUCE CARACTERES

20 FOR N=S TO 15. FOR M=1 TO_(
(32-LEN A$)/2): FOR C=6 TO 1 STE

-1: FOR T=42 TO 48

3@ BEEP_.Q@63.T: PRINT INK C;
FLASH 1,AT N.H:As: PRINT AT N, H-
1;CHRs 32

:a EXT T: MEXT M: NEXT C: MEX

SONIDO 128 K

_ Este «programillas, como José
Angel Martin, de Barcelona, su
autor, lo denomina, puede
conseqguir efectos curiosos con el
chip de sonido que incorporan los
modelos de 128 K, mediante la
utilizacién de 12 de sus 14
registros.

10 FOR n=@ TO 13

28 READ a

3@ DUT 65533,n: OUT 49149,3

4@ HEXT n

Sg_DATA_209.1s, 200,15,200,15.8
,7,23,23,23,255,1,1

El listado produce el sonido de
un helicéptero, pero podéis
modificarlo con una linea como la
siguiente para obtener el sonido
de un tren:

50 DATA 108, 120, 48, 97, 12, 200,
85, 18, 9, 11, 55, 188, 4, 8
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.

BUSCADOR LISTADO ENSAMBLADOR | |0 rsawins
T joady ig=ne una Longitud de
DE CHRS Y 4R EOR s A R R
iy Bl ! 7 N D ? el nombre dela rUﬂ;l‘.br“ln‘gO::né
BORRADO 1 e £ o | [yl i vl
OTRY LD ML, CCOORS) 13 PRINT ““** No olvid
e B2 De | age s T
n INT 10;
DE VARIABLES | » 5 kme @ x| [ Iufotgensy erutebre
w1 W 0 Sl ®280_cLens gl
Estas dos cepthioa ) 188 ORIGEN CALL NEXT 448 [ n EFIF : SAVE "Inst CL" LIME
P i nos llegan ) 1 i R - . SAUE "“CL-UARS"CODE S@80@, 158
= , ¥ su autor es E. 1) 10 OF,(eRg) W DK B H
etar, de Chubut. 13 PUSH L an INC D€
: La ;gu{uera de ellas busca a lo 10 R A 4 R BUCLE |
argo del Basic una cad o ooy N po
e
caracteres y/o tokes. La [f]c?rrijaede }ﬂ 4 'l.lm ;: FIN e 1 2A i, :
llamarla es la siguiente: 188 ::T ;’ 5 Ir:: m; i’ 5 B0480S00SEREESO0E 108 1258
. EQDLVERIFE24200F
CLS: PRINT e oG e ' $ e 138€ 33°
T USR dir: REM a Mo WS e S Eeisisresacsedreress jo1s
donde dir es la direccién en que 21 MW 5 PP B S GEChItriapeenebosaen 144
S0 Uit I rtiiod v @i 10 e m 0w M MK ¢ CepScossiseepiciisee 1783
deseamos buscar. La rutina es E g 3 il i Egggggiggggszgﬂﬂgg 1102
totalmente reubicable y su 258 e il 15 gggggsnasééﬁﬂﬂ%’i 1387
longitud es de 89 bytes. 2 e W 40 CO0RS EQU NS 13 ggg;g?%&%&%i%ﬁ%ﬁﬁ 138
deLa Segg?da realiza un borrado m BUSCA LD  DE,(CHADD) :;: PROG  EOU #5053 DES19C900000088 3290
variables y para usarla h ol wsm e 'm"":“
. a
que incorporar al Basic una Y ;::m B " .
funcién como ésta: ki1 ] i o b DU
: P 450 NBPPC EQ0. ISCH2 MP: 50.000
DEF FN CSAS)- " AND USR dir | 33 B.™  Giieq m ume N.° BYTES: 150
donde dir es la direccién en que 3 RN R A i
sephayfhubicada la rutina. i PUSH HL My B
ara llamarla habra que t ;
eclear LIST AMBLA
PRINT EN C$ (variable de cadena ADO ENSAMBLADOR
o snombres);
Te); BORR 10§ CLEAR WARS 45 T
pLa rutina tiene una longitud de ADOR DE VARIABLES 2 o e it
180 bytes y es reubicable. LISTADO 1 et i :;: 'l"f: ;im
kL] LD HL,(VARS
18 PRINT AT 1@,1; "Esl 'ml = th o
ma, en Codi T B RE L L I
BUSCADOR DE CHR$ ol it BB n o e S md |
LISTADO 1 A AL e Lt | | e e >
18 REM POR J.B.C. e PaUSE » HLSSE IR R 2,B0R4 |
14 EEEQRE?SED;E““Tg USR “A"+7 TONES" AT 2,8; "INTRUCLC bl ] ] FUSH BC 58 IR il'“l
£3 BRAL" : (oi8 TRAT. Uik SO ELEER | [ 0 onm i
e & INK @ BORDER 6: C i a0 EURS CllILS R e 8,20 400 10BN PUSH BC
B8 INPUT - L ' i o
%3 EURdTaoga2eNE. iCt nuaeion U3 rustinaCen CoaleloRst | (W e -
20887558 DR=PEEK 236086 +2561PEEK AT M P G e A RN NN E gﬂli!
2 FDB K=1 TO LEN C i NT **"3- Defina una fun ) L A Rk
Ni?gaég 3G-Dn+ancoo SR D “glgg éﬁt‘)omusn A DEF FNH If%ix%)= 17 P *.ﬂ)h:: mjm .Ii% ?.i"”
! g
e o or FIPEER (DC4w) liap ELs '-'"F'B*EELH" PRUSE B s R URRE: o L ba '
FOR 1:0 TO 7 i e AT 2,8; "INTRUCC N eR L CH 8
338 [eF 8P 25rlr rimr i L Uzss e P w: LD A, C10e8)
= p il il S
}gg EETBG'BiTgE" GD To 288 . ggrkgi?-arria-:te E”EE?;E# by -ﬂ: AR o ':: :]
LR 0 L R e il 3oMAT AL e de cadena y a estla (o R BUSCA m !
148 BRINE AF £1: (38piriar e FICH FH TR i Ll S P R o
gk LR e ,yariable, entre comillas, como e T g PP HL :
e BRI 1 esemeto: N e
Ty - : n Em
2 LET =
238 NEX X, o - T rate | [momd v e ek
258 I UL ST hR ssl 2 110 BRINT i w i il 2
;23521- i ss="8" THEN GO ﬂé”;EEPE' O bien PRINT FN i g :;“ 768 i |
g Dp.-m';‘N OR S$="n" THEM ST ‘iéabéﬁiﬂ _ Para borrar La v 200 CONPU LD C, 040 ;: N2 1DENZ |
222 ,24,36,36,66,66,129, 1:,1'-pu|_5£"{m§°+gcm..: pavke B o ol R BUSCA m :ﬁ' }tll.:» |
(dee CLS . PRINT AT 2.8 “INTRUCC gm‘ﬂu& L o PP IX |
i5@ PRINT 'TAB 2; P - i 88
18e PR Lk ol
LISTADO 2 borrar La matriz’ 230 Bl gm g ?;II.J g el
i numerica T BORRA
§ B e i e E e
el e M e e | (m D e oo
§ EEQEE‘B?E 19Fgéggggé ggg Jporrar La variable i BEE& ki JR2,1084T g glu
g "3&%5“‘"335?333%3 1828 190 PRINT -TAB 2;""'F("" Para o RELH R o e
REB232448Ccicicicoees 1054 i il nume :: el 8% RET
208 o e
N rras i wnciebbae para L g:.L -y i
n;racs nN%e bucle” wny 440 POF i.ll. kb s
1238, LAk 920 DEFADD EQU 23543
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BRI UTILIDADES |

LOADER SCREENS:
UNA CARGA ORIGI

Este programa tiene como principal
caracteristica la carga un tanto
singular de la pantalla de
presentacion; es de:ir, ésta no se
carga de la forma habitval a la que
nos tiene acostumbrados el Spectrum.

Jesus CASERO

Gracias a esta rutina podréis cargar las pan-
tallas scan tras scan hasta completar los 175
de que se compone, presentando los atributos,
finalmente, en forma de espiral. También se ha
incluido |a posibilidad de cargar un blogue de
datos a continuacion de la pantalla, asi como
un cargador de pokes para aquellos gue deseen
disponer de vidas infinitas, u otros eventos. La car
ga se efectuara con el borde de tipo multicolor,
utilizando para ello el registro de refresco «Ra,

Rutina de carga “Rutcarg10”

Su misidn, como es obvio, es la de cargar
tanto la pantalla como el bloque de datos; co-
mienza en la direccion 65000 vy tiene una lon-
gitud de 514 bytes.

Para cargar la pantalla no es necesario dar
ningun parametro, basta con ejecutar la ruti-
na en la direccion 64948. En el caso de que no
se desee cargar el blogue de datos a continua-
cian, sino solo pantallas de presentacion, se
debera pokear en |a direccion 65020 el byte
201, con lo que después de cargada la panta-
lla retornara al Basic,

Para cargar el blogue de datos, en cambio,
es necesario darle a la rutina ciertos parame-
tros como el indice, la longitud, ejecucion del
programa y, si lo desea, asignar una valor al
registro «5P». En el caso de que el bloque de
datos solape el cargador, éste lo dividira auto-
maticamente en dos partes, cargando los ul-
timos bytes (a partir de la direccion 64996 con
la rutina de carga de la ROM. Para asignar un
valor al parametro indice o comienzo de car-

floppin Nad

SALVAR
CON AUTOEJECUCION
EN LA LINEA 60

24 MICROHOBBY

LISTADO 1

%g CLEAR @: RANDOHMIZE USR

REH KXKXKXXIXXKXHXXXXKXHXKK
D DD 3 DD e
K0 K 003 3 D D3 3 3 0 K
xxxéxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

3

%g REH L §DER &CREENI

50 GD 3U & INK @: CLEHR 39
89 “CODE GBBEQ 399:  LORD

CDDE ssaau Sis. INK 7
7@ CLS : POKE 2365
80 BRINT AT 15,2;"pﬁzpnnz SU C
OPIA PARA CARGAR LR P
nuEEth"; PAUSE ©: LET car=68231
9@ PRINT #8; LA PANTALLA TIENE
CABECERAT (S/M) " : PAUSE 8
(;f s F INKEYS$="N" THEN LET cars
=t
1190 GO SUB 46@8: RANDOMIZE USR ¢
ar: RANDOHIZE USR 50000

12@ GO SUB 458: INPUT “COMIENZO

EL BLORUE PRINCIPAL? (16384-6
48995): ", pok: GO SUB 44@: IF pok
6499 EM G a2

S THI 0 TO 12
g?f FPOKE 64996,bajo: POKE 64997
] o
142 INPUT "LONGITUD DEL BLOGUE
PRINGIPQL? “‘pok: GO SU 40
1 POKE s;gss ba jo: FUKE 64999

0
150 INPUT ”CLEF!R1 (24000 -84595)
o GO SUB_44@: IF pok (2400
B oR PDI>E¢995 THE GO TO 160
%T?a DKE 23764 ,bajo: POKE 23765
18@ PRINT #@;" DESER_ASIGNAR_ AL
EN URLUR HE REGISTRO "SP°7 |

199 IF INKEYS="N" THEN GO TO 22

G
5
L]
289 INPUT "QUE UALOR DESER ASIG
HNAR AL REGISTRO “SP"7 (1638
4-64995,@): ""pok: GO SUB 448

210 POKE 6@324,bajo: POKE 65879
éhidﬁ POKE Bﬁﬁggé alto: POKE 650

P K B
258" pur nT ®B3reiCIon DE EJEC

UGIQN DEL PROGRAMAT: “;pok:
GO SUB 44
E%? POKE 65@22;bajo: POKE 65023
* o

248 PRINT DESEH INTRODUC IR
PORES? (MAX 10! (S/M)": PRUSE @
250 IF INKEYS$="N" THEN GO TO 38
26@ LET cont=l:
EgﬂﬂI:pUT "DIRECCIUN
288 POKE posi,bajo: POKE (posi+

Lo
2868 INPUT “POKE? (@-255): “iby:
IF by»255 THEN GO TD 2992
308 POKE (posi+2),
318 IF contl:=18 THEN GO TO 350

gos;yﬁﬂSBﬂG

32@ PRINT #9; "DESEA INTRODUCIR
OTRO POKE? (S,/N)*: PAUS
338 IF INKEY$="N" THEN GO.TO 35

348 LET contscont+1l: LET posi=p
05i+3: GO TO 270
A58 POKE E@374 ,cont: POKE B@Sﬂﬂ
PEEK 85625: POKE 60388, PEER gse
ba. poKE ssaaz 224: POKE 65823
&7 PORE ESBoE 285 PORE 68828,%:
PORE ESB37-8

e 1-1° an a=52385 TO &6@314: POKE

4 u
378 INPUT “NOHBRE DEL PROGRAMAT
¥ ; LINE ag: LET ZI=

288 IF LEM a$>1@ THEN GO TO 723a
398 FOR n=60305 TO (EAJIVSILEN &
%) =1: LETn1=2+1: FOKE n ,CODE as(

408 FRINT AT 18,4 ; 'FREPARE UNA

CINTA UIRGEN": PRU&E @: CLS PO
KE 23774 ,231: POKE 23775,92: POK
E 23778,255: RANDOMIZE USR 68248

POKE 23778, a,
418 PRINT #0; "OUIERE HACER OTRO

CARGRDORT (S /H) " : PAUSE @

428 IF INKEYS$="5" THEN GO TO 7@

438 5TOP

448 LET alto=INT (pPOR/2SE): LET

bajo=pok-256#alto RETURN

458 BORDER @: PAPER ©: INK 7: C

LS : RETURN

#63 Bg?DEH 7: PAPER 7: INK B: C

9999 SAVE "LOACDER SCREEMS " LIM
€d: SAVE "RUTPANBA1G"CODE SBBBG
g?gr SAVE "RUTCARG1@"CODE BS5age
L4

ga debera pokear las direcciones 64996/97, con
el byte bajo y alto respectivamente de la can-
tidad deseada, lo mismo ocurre con los demas
parametros: para la longitud del programa, po-
kear las direcciones 64998/99; para la ejecu-
cion del programa, pokear las direcciones
65022/23; y para el registro «SP», en las direc-
ciones 65079/80.

Rutina “Rutpanbai@”

Se ubica a partir de la posicion 60000 de
la memaria con una longitud de 390 bytes. En
estos 390 bytes se encuentran contenidas 3
rutinas. La primera comienza en la direccién
60000 (direccion de entrada) y tiene una lon-
gitud de 278 bytes; es la encargada de recolo-
car la pantalla para que ésta pueda ser visua-
lizada correctamente por la rutina de carga.
La segunda rutina es |a encargada de cargar
la pantalla desde el cassette para su poste-
rior recolocacion; se entra por la direccion
60231 si la pantalla tiene cabecera o por la di-
reccion 60234 si no la tiene. Y la tercera es
la encargada, junto con el Basic adjunto, de
salvar un cargadaor hecho especialmente pa-
ra la rutinade carga y orientado hacia aque-
llos que no desean complicarse la existencia.




Programa “Loader Screen$”

Creemos que no necesita ningun comentario,
dada la sencillez tanto de la programacion como
del desarrollo de ésta, salvo que en las dos pri-
meras lineas se ha de respetar tanto el lugar que
ocupan como el contenido al pie de la letra.

Analisis de la rutina
“Rutcarg10”

Esta rutina tiene dos partes bien diferencia-
das, una cuya mision consiste en cargar la
pantalla, y otra cuya mision es la de cargar el
bloque de datos. Estas dos partes tienen en
comun la subrutina encargada de leer la ca-
becera (65097), y la subrutina LD EDGE 21
(65478), ligeramente modificada.

La primera parte, encargada de cargar la
pantalla, comienza en la direccidn 65000 in-
troduciendo los valores que la rutina necesi-
ta para inicializarse correctamente, y que pos-
teriormente ira modificando; en la direccion
65514 se introduce el nimero de scan que se
han de cargar en el archivo de imagen, su va-
lor inicial es 0 y lo denominaremos variable
wXn; en las direcciones 65515116 se introducen
los valores de la altura y anchura de la panta-
lla y que necesitaremos a la hora de cargar los
atributos en forma espiral, sus valores inicia-
les son 23 y 31 respectivamente a los que de-
nominaremos «T» al primero y «Z» al segundo.

Para cargar el archivo de imagen partimos
de la direccion 65247 indicando en primer lu-
gar a la rutina ubicada en la posicién 65450
que realice |a carga del scan en sentido posi-
tivo, es decir, de izquierda a derecha, para ello
pokeamos en la posicion 65473,#23 (DD

=INC IX), posteriormente se llama a la su-
brutina ubicada en la posicion 65368, donde,
partiendo de las coordenadas almacenadas en
el registro «B» (coordenada x) proporcionada
por la variable «X», y el registro «C» (coorde-
nada y) siempre @, se nos devuelve en el re-
gistro «HL» la direccién en el archivo de ima-
gen del byle indicado por las coordenadas x.y,
utilizando para ello la rutina de la ROM PIXEL-
ADD; finalmente se incrementa la variable «X»
dejandola preparada para calcular la direccidn
del primer byte del segundo scan, a continua-
cion se traspasa por medio de la pila el con-
tenido del registro «HL» al registro «IX», car-
gando finalmente en el registro «DE» 32 (nu-
mero de bytes a cargar por scan). Concluida
esta operacion se llama a la subrutina ubica-
da en la posicion 65450 cuya misién es car-
gar en el archivo de imagen los datos alma-
cenados en el cassette. Una vez cargado el pri-
mer scan, se repite la operacion anteriormen-
te descrita, pero cargando, en esta ocasidn,
en sentido negativo (de derecha a izquierda)
para lo cual pokeamos de nuevo en la posicion
65473, esla vez con #2B (DD 2B=DEC IX)y a
la direccion obtenida en la subrutina 65368 le
sumamos 31. Una vez cargados los 175 scan
de que se compone el archivo de imagen co-
mienzan a cargarse los atributos a partir de la
direccion 23295 (esquina inferior derecha, ho-
rizontalmente y en sentido negativo, aprove-
chando la circunstancia de que el Gltimo scan
del archivo de imagen tenia el mismo sentido;
se carga el registro «Ex (contador) con la varia-
ble «Z» (anchura), se decrementa «Z» y se llama

RUTPANBA 10
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DUMP: 40.000
N.° BYTES: 514

a la subrutina ubicada en la posicion 65450,
encargada, como ya se indico antes, de trans-
ferir los datos del cassette a la memoria.

Terminada esta primera fase se pasa a la
segunda, que carga los atributos en sentido
vertical y negativo (de abajo hacia arriba), pa-
ra ello a la direccion del ditimo byte cargado
se le resta 31 para hallar la direccion del in-
mediatamente superior a él, se carga en el re-
gistro «E» (contador) la variable «T» y se de-
crementa; hecho esto, se llama a la subrutina
ubicada en la posicion 65389 que carga los da-
tos del cassette con la peculiaridad de que una
vez que se ha cargado un byte se le resta a
la posicion de este Gltimo 32 para que el pro-
ximo se carge inmediatamente encima, hacien-
do esta operacion tantas veces como lo indi-
que la variable «T» transferida al registro «Es,
que como Se podra intuir, a medida que se re-
pita el proceso se decrementara hasta tomar
el valor 0.

La tercera fase es identica a la primera ex-
cepto en el sentido de la carga, que es positi-
vo, ¥ en el valor de |a variable «Z», que se de-
crementara hasta cobrar el valor 8, momento
en que se da por terminada la carga de los atri-
butos en particular y la pantalla en general; y
por Gltimo la cuarta fase también es idéntica
a la segunda en el proceso, aungue en este
caso es en sentido positivo (de arriba hacia
abajo sumando 32 a Ia posicion del Gltimo byte
cargado) y la variable «T», que al igual que en
las demas fases se hard mas pequefa.

La segunda parte, cuya misidn es cargar un
bloque de datos, comienza en la direccion
65021. El funcionamiento de esta rutina es sen-
cillo. Para empezar se guarda la direccidn de
gjecucion en la pila; en los tres bytes siguien-
tes, que se han dejado a @, por si se quiere
pokear la memoria después de cargar en el blo-
que de datos, se hace un CALL a la subrutina
encargada de colocar en el archivo de imagen

la rutina pokeadora; a continuacion se calcu-
la si el bloque solapa o no el cargador, si éste
no se solapa se salta directamente a la rutina
de carga, y si ésle se solapa se salta a una
subrutina encargada de cambiar de lugar la pi-
la y salvar en ella los datos necesarios para pro-
sequir la carga con la rutina de la ROM. Para
saber el nimero exacto de bytes que se solapan,
primero se resta el indice del blogue de datos
al indice del cargador y al resultado de esta
resta el numero de bytes que tiene el blogue
de datos, si en el resultado hay acamreo se salta
directamente a la rutina de carga, si no hay
acarreo, se salta a la subrutina antes indicada.

Analisis de la rutina
“Rutpanbai0”

Este programa se compone de tres rutinas.
La primera comienza en el 60000 y su mision
es recolocar una pantalla contenida en la me-
moria de pantalla, almacenandola a partir de
la posicién 40000 de la memoria. El esquema
de funcionamiento seguido tanto para la recolo-
cacion del archivo de imagen como para la reco-
locacion de los atributos es idéntico al explicado
en la primera parte de la rutina «Rutcarg1@s,
adaptado como es natural al actual cometido.

La segunda rutina (6@ 231) es un sencillo car-
gador para una pantalla de presentacion, con
o0 sin cabecera.

La tercera y Ultima rutina (60 248) esta intima-
mente relacionada con el Basic adjunto, ya que
se encarga de preparar el cargador especial para
la rutina «Rutcarg1@» y posteriormente salvarlo.

1 RF3I2EBBFEJREAFFZ211728 12845
2 22EBFF213FASESCD49FE 1386
3 WQPO21DORGESededeaCDaA S25

4 E4FDDDESCL21lE4FDRFED 2250
S A2AFEDSBEGFDEBECS230 1654
6 @B213FRSESEDSEEGFDC3 1347
7 ODSEFEC131020R0CS@13FAS5 824

8 CSESCDIEFECLLICIEL3IFF 1878
9 SS5ESCS5C3A9RS3EAF3288 1146
@ FE373EFF14@815F33EQF 995
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S CEBBIRE@242@F10B6CSCD 1378
& CRAFF3ADS7SFEC43RFACD 1821
7 CHFF1B8@F2ER106B20ER1 742

8 CDCGFFCE!SSGFEI&d&Dﬂ 1475
18 7SEE@J4F25000580181F 716
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MUY BAJO NIVEL (1)

JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

"0
FIGURA 1

Bit SiIMBOLO SIGNIFICADO

Do DOB El drive @ (A) estéd en modo «BUSQUEDAS.

D1 D1B ldem para el drive 1 (B).

- D2 D28 [dem para el drive 2 (C).
Aqui os traemos este D3 D3B idem para el drive 3 (D).
capitulo especial, D4 CB Se esta ejecutando un comando de lectura o escritura
dedicudo por complefo a y mientras estos duren, no aceptara ningun otro
descubriros las comando.
«intimidades» del D5 EXM Este bit estara a 1 s6lo durante la ejecucion de un
[ comando sin ayuda del DMA (Direct Memory Access ©
PD76|5A' el < Acceso Direclo aMemearia). Cuando esté a 0 indicara

controlador de disco que la fase de ejecucion ha terminado y empieza la de
de nuestro + 3. resultados.

D& DIO Indica la direccion en la que se realizara la

transferencia de datos.
Si esta a 1= > Reg. Datos al procesador.
0 = > procesador al Reg. de Datos.

Indica que el Reg. de Datos esta preparado para
enviar o recibir datos.

Empecemos por los registros internos
Yy Su organizacidn.

Este controlador tiene dos registros: el
REGISTRO DE ESTADO (Status Register) D7 ROM
y el REGISTRO DE DATOS (Data
Register). En el + 3, cada uno tiene
asignado un puerto, de forma que
cuando nos refiramos a la manipulacion
de cualquiera de los dos registros,
automaticamente deberéis pensar en sus

FIGURA 2

DIs =0 —*selecciona el Reg. de Estado Principal.
=1 “*selecciona el Reg. de Datos.

puertos asociados: #3FFD (o 16381 d.) c Contiene el nimero de pista (cilindro).
para el Registro de Datos, D Contiene el byte de relleno en el formateo de pista.
Al REGISTRO DE ESTADO D7-D0  Representa el bus de datos de la GPU.
PRINCIPAL, cuyos bits tienen el DTL Sdlo si «N» (mas abajo) estd a 0. Representa la longitud de los datos

gue van a ser leidos o escritos en un sector.

EOT Representa el nimero del ultimo sector de una pista. Toda operacion
de lectura o escritura quedara detenida cuando se lleque al sector
indicado por EOT.

significado de la figura A, puede
accederse en cualquier momento.
En cuanto al Registro de Datos,

se frata en (eaiidad C_ie varios GPL Representa, en el formato fixico de cada sector, la longitud del 3.°
registros apilados. Sélo podemos «huecon de sincronizacion.

acceder a uno de ellos cada vez. H Representa el nﬂmem de cabezal usado, 0 a 1, como esta especificado
Estos registros pueden almacenar it ‘é"’ el Cli"‘”lim '?&”:_‘1*"7350"-

datos, comandos o informacion del quivale al valar H. _

estado de los drives conectados al HLT Eﬁl?srg;i?'lt;ozl. tiempo de carga del cabezal, en incrementos de 2
controlador. Antes de continuar, os HUT Representa el tiempo de descarga del cabezal, en incrementos de 16
daré una tabla con el significado de :Iusaundns

todos los parametros que usan los MF = modo de grabacion FM.

comandos. Cuando pasemos a =1 ~?modo de grabacion MFM.
explicaros cada comando, sélo MT =1 ?*selecciona el modo «multipistas, Si MT esta a 1, al acabar una |

7 : operacidn de lecturalescritura en la cara 0, el conlrolador busca
mencionaremos estos parametros automaticamente el sector 1 de la cara 1. Permite que el controlador
por sus respectivos simbolos (ver lea (o escriba) en ambas caras del disco.

Figura 2). N Representa el nimero de bytes escritos en un sector.
NCHN Representa la posicion en la que el cabezal va a ser situado como
resultado de una operacién de comparacion.
FIGURA 3 ND Representa el modo de operacién sin DMA,

PCN Representa el nimero de pista actual o la posicion del cabezal al

acabar el comando SENSE INTERRUPTS STATUS (Estado de las
MT HD U‘:'-;LTI%E'IEF?I})%R C H R Interrupciones).
R Representa el nimero de sector gue va a ser leido o escrito.
00 < EQT s¢ sc R+1 RIW Representa las senales de Lectura (READ) o escritura (WRITE).
[ =EOT C+1 sc 01 SC Indica el nimero de sectores por pista,
0 1 <EQT C+1 sc 01 SK Indica el modo de atencidn a una marca de datos borrados.
0 1 —EOT C+1 sc @1 SRT Representa el tiempo de paso del cabezal en incrementos de 1
= milisegundo.
10 EQT s¢ sc R+1 ST0-ST3 Representan los cuatro registros de Estado (n1 confundir con el Reg. de q
10 =EOT sc Isb 01 Estado Principal). Solo se puede acceder a estos registros después dela
11 < EQT sc s5c R+1 ejecucién de un comando y contienen informacion referente a ese
11 ~EOT Cil Isb 01 comando. A continuacion damos el significado de estos registros.
= +1 15 STP Durante una operacion de comparacion, si STO =1, los datos son |
comparados con el contenido de sectores contiguos; y si STP =2, P
«sc» significa «sin cambios» y «lsb» entonces lo hace con sectores alternos.
significa que el bit de menor peso de H US0-US1 Representan el numero de drive. )
queda complementado. NOTA: Los valores de C, H y de R al acabar un comando se ven en la fig. 3.
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FRIGHTMARE

Video-Aventura

Cascade

Las pesadillas son algo
comiin en nuestra existen-
cla, todos las sufrimos y to-
dos las superamos desper-
tandonos. O por lo menos
es0 creia yo, pero resulta
que algunas son tan reales
que para salir de ellas hay
que sufrir lo indecible y en-
frentarse a cosas que jamas
hubiéramos imaginado

En este pais de suefios vi-
ven todo tipo de criaturas,
pero ninguna de ellas ami-
ga. Todas son diferentes,
pero tienen algo en comun:
les encanta la carne huma-
na y creo que todavia no
nos hacen de pldstico.

En Frightmare sélo hay
dos posibles salidas: des-
pertarse, teniendo en cuen-
ta que cada paisaje que re-
corras hace que el tiempo
aumente en seis minutos, o
aumentar el mvel de suefio
lo mds posible dentro de un

iDESPIERTENME,
POR FAVOR!

escalafdn que exis-
te en esta tierra de
horror vy fantasia.
Seqin él, lo mini-
MO & Conseguir es
un mal suefio (Bad
Dream) y lo maxi-
mo, la terrible pe-
sadilla de la que nadie re-
gresa v que da nombre al
pais (Frightmare).

S1 tinéis suerte, como yo
la tuve, podréis encontrar
algunos elementos y armas
que vuestros antecesores
dejaron en su camino, co-
mo el revélver vy las balas
de plomo y de plata y el
agua bendita, que eliminan
a unos monstruos determi-
nados, o el péndulo y el
crucifijo, que paralizan a los
monsiruos gue se encuen-
tren en las proximidades.

Aun con todas estas ayu-
das, lo linico que te puede
salvar de la pesadilla es tu
fe y tu habilidad, y sl no po-
sees la suficiente, despide-
te de la vida.

«Frightmare» es una nue-
va produccién de Cascade
Games, casa que original-
mente se introdujo en el
mundo del software por

-J [TTTETTIT T

medio de recopilaciones. Y
parece que no han perdido
la costumbre, ya que en es-
te programa han recopila-
do la siguiente serie de In-
gredientes: gréficos confu-
s0s, aungue hay algunos de
calidad, movimiento del
protagonista totalmente in-
controlable, escenarios
muy semejantes, altisima
dificultad y el consiguiente
grado de adiccidn.

El plato que resulta de la
combinacion de estos In
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gredientes es algo que ni
llama la atencion por su ca-
lidad, ni tampoco s uno de
los peores programas que
hemos visto

DOS LATAS EN APUROS

DROIDS

Arcade

Mastertronic

La banda Fromm, una
pandilla de gangsters espa-
ciales sin escripulos, habia
conseguido robar un vehi-
culo y escapar de la prision
de alta seguridad del pla-
neta Ingo.

Las autoridades sabian
con toda certeza que corre-
rian a enconderse en su an-
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tigua base Auren, pero na-
die habia regresado vivo
de alli, por lo que decidie-
ron solvidarses temporal-
mente de este grupo de
granujas

Os preguntaréis que co-
mo entran C-3P0O y R2-D2
en este argumento y la res-
puesta es muy sencilla: ha-
ciendo uso de su habitual
suerte y habilidad, la nave
que los transporta se estre-
ll6 en la superificie de
Auren y los Fromms los en-
cerraron en lo mas profun-
do de su base, para, mas
tarde, pensar qué hacian

con ellos, s1 venderlos al
peso como chatarra o pedir
algin rescate
Evidentemente, nuestra
misidn en el juego serd ayu-
dar a estos simpaticos an-
droides a escapar de la ba-
se antes de que den buena
cuenta de ellos. Perono va

A
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LA MUERTE

MEAN STREAK

Arcade

Mirrorsoft

Os hablo desde un futuro
no muy lejano. Las cosas
han cambiado notablemen-
te en la Tierra y ahora la so-
cledad posee todo tipo de
poderes para eliminar
aquellas cosas, e incluso
personas, que se salgan de
sus reglas establecidas.

Pero algunos ciudadanos
como yo, a los que la socie-
dad denomina Rebeldes,
no estamos dispuestos a so-
meternos y seguimos vi-
viendo como antes.

Pero os contaré por qué
estoy aqui hablando con
vosotros. Unos programa-

dores de vuestra é&poca
contactaron conmigo gra-
cias a una tecnologia que
no viene al caso, para que
les contara como nos entre-
teniamos los Rebeldes. Asi
lo hice y ahora me han co-
municade que lo que para
nosotros es un juego mortal
se ha convertido en un ar-
cade, como vosotros lo lla-
mais, con la tnica diferen-
cia de que si nosotros per-
demos, morimos, y vosotros
podréis volver a intentarlo.
Como juego no estd mal,
pero, sl podéis evitarlo, no
lleguéis nunca a hacer real
lo que vais a ver en vues-
tros monitores.

«Mean Streaks es un tre-
pidante arcade en el que
deberemos correr por una
pista plagada de obstacu-
los y enemigos con malas

intenciones. Pero vuestra
moto tampoco es precisa-
mente una moto normal, si-
no que va armada con dos
ametralladoras, un lanza
dor de cohetes y un surti-
dor movil de aceite que
puede convertir la antigua
autopista en una pista de
patinaje,

El desarrollo de «Mean
Streaks es rdpido y adicti-
vo, ¥ la dificultad no esca-
sea. A esto hay que sumar
unos grdficos y un movi-
miento que, si bien no son

maravilloso, cumplen a la
perfececidén su funcidn,

Lo unico que se puede
achacar, y no precisamen-
te al programa sino a los
distribuidores, es que lle-
gue con el considerable re-
traso de casi un afio, algo
que es inadmisible en pro-
gramas de esta calidad.

ettt T L
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a ser coser y cantar, ya que
los Fromm poseen un com-
plejo sistema de seguridad
informatizada que R2-D2
debera desbaratar.
«Droiss, basado en la se-
rie televisiva de mismo titu-
lo, es un arcade que incor-
pora un novedoso sistema
de control por iconos. To-
das las acciones que pue-
den ejecutar nuestros ami-
gos se realizan mediante la

VRVivS
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pulsacidn sobre la imagen
deseada, aunque con este
sistema no se acelera el
proceso.

A esta originalidad hay
que sumar unos graficos de
gran tamafio y bien anima-
dos, un desarrollo no exce-
sivamente aburrido y un al-
to grado de dificultad, aun
que también hay que rese-
fiar que el decorado es
bastante pobre en todos los

=" PRUIDS

20,0000
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niveles y el subjuego de los
cddigos puede resultar al-
go reiterativo tras varios
turnos.

En suma, «Droids» es un
programa entretenido y ori-
ginal en algunos aspectos
técnicos, aungue tampoco
creemos que sea recorda-
do como una de las mara-
villas de la programacién.

I
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AL RICO

TRANSMISOR PERD

Paseaba tranquilamente a los mandos de mi Caza [ @ .Eu%g
los relojes se volvieron

la computadora de a bordo se puso a jugar
a los marcianos vy yo empeceé a desesperarme.
Algo habia intervenido desde el exterior,

algo en forma de ravo gue me habia

detenido sobre la atmosfera de un planeta.

cuando, de repente,
locos,

 EARTHLIGHT

[

' Arcade ri

! Y A ia [

| Firebird por |
Me coloqué mi traje es I

pacial y me dispuse a sali

al exterior para investigar para

lo que | 1 ocurrido zZas er
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POKES 48 K
POKE 516182 musles infintos
POKE 5002700 POKE 500298 widas infinitas

POKE 58211.8. POKE 50520.20] escudo infi
POKE 50127 & POKE 50581,281: POKE 5678

18 REM Cargador Earthlight

=28 REH Specirum 48K

38 REH Pedro Jose Rodriguez-88
49 PAPER @. INK _7: BORDER @: C
L™ “CODE S2009: POKE 238

ﬂ finitas
ST THEN F‘UKE

P 50 00 =J O LA L3P
QPO O AR DAL
=

g

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 117

En primer lugar deberéis teclear el listade Basic segin el ordenador
que posedis (48 K o 128 K) y salvarlo en cinta. Tras esto,
el Cargador Universal de Cédigo Maquina, teclear el otro listado, que
es comun a las dos versiones, realizando el Dump en la direccién indi-
cada y con el nimero de bytes correspondiente. Después salvarlo en
cinta y colocarlo delante de la versién original del programa.

utilizande

POKES 128 K
POKE 51718: misiles infinitos
POKE 50118.8. POKE 501218 widas infinitas
POKE 58303.0: POKE 58612.201: escudo infinito
POKE 50264.8: POKE 50673,281; POKE 50857 58: fuel

18 REH Caraador Earthlight
2@ REM Speclrum 128K
38 REH Pedro Jose noar.guer -88
4@ PAPER B: INK 7. BORD B: C
S : LOAD “"CODE S2009: POKE 226
5B,8: CLS
éﬂ INPUT "Uidas 1nr|n|t¢.s.
INE as: IF ;gl1}¢> ‘8" THEM pcﬁz
S52081,0: FOKE S2084
6@ INPUT "Hisiles infinitos?
INE ag: IF asi(l) «»"5" THEN PO
KE_S2a887,0
INPUT “"Fuel infinito? "; LI
ME as: IF agil) ¢{3"S" THEMN POKE S
2092 ,0: POKE 52098,0: POKE 52106
8@ INPUT "Escudo infipito? ";
LINE as%: IF asill 375" THEN POKE
S2992,8: POKE S2101,8
90 PAINT #@. Inserfa cinta ori
al...": PAUSE 10@

AU
POKE 23624 ,9: CLERR

: PRINT AT 1,7; PAPER 1; INK
ERRTHLIGHT = 128 Ldko Ncdbe

gin
190 INK @:

S2480 : POME 52564,195: POKE 52
S68,32_ POKE 52566,203: RANDOMIZ
E USR 5211
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tengo la menor excusa para fallar.

DESOLATOR

Arcade

U.S. Gold

Todo comenzd cuando al-
guien de confianza les dijo
a mis clientes donde po-
drian encontrarme. Estos,
disfrazados como si perte-
necieran a una secta reli-
glosa, me localizaron y me
dieron un papel con un
nombre y una direcciéon y

bueno creo que eso no os
interesa demasiado.
Mi fama como asesino ha-

bia corrido réapidamente,
pero eso de que me paga-
ran por adelantado me ha-
cia sospechar.

No tenia otra cosa que ha-
cer, asi que me decidi a
aceptar el encargo y me
puse en camino hacia la
«casita» que el tal Kairos te-
nia en las afueras.

La «casita» era un inmen-

Ll A e P

IMATAD A KAIROS!

Mi nombre es Mac, soy mercenario y acabo de recibir un
extrafio encargo. Tengo que matar a un tal Kairos que se
refugia en una fortaleza situada en el campo, lejos del
mundanal ruido. Lo dnico que me preocupa es que ya me
han pagado todo el importe del «trabajito», por 1o que no

AN AUTHENTIC RE-CREATION OF THE ARCADE HIT

“HALLS OF KAIROS™

so castillo medieval
de cinco plantas y
parecia totalmente
abandonado. No se
veian guardias ni
caimaras ni olros sis-
temas de seguri-
dad. Todo resulta-
ba muy extrafio.
Cuando entré en
el interior, la nor-
malidad me seguia

EL-1-1 ]

M
201
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En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo
en cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la versién
original del programa.

POKE 39636,167 vidas infinitas  POKE 367700 saltos ilimitados
POKE 36949,0 bombas imitadas POKE 33812 x x = nimero de fase

1< =x<5)

EH

EH POR J.uJ.G.0.

NK 7: PRAPER @: BORDER B: C
GO SUB 9588: FOKE 23658 ,8
Eg 10@8: HERGE

RANDOHIZIE usn 23296

RE&TDRE S0

RE

RE
I

o

a
EEEO IF INKEV!-

2838 BEEP .1.,8: RETU
388a_INPUT
-

IF ﬂIB THEN RETURN
LET RAs=A
F H(l DBD THEN G SUB A: G

IJ'I' =*: PRINT 1.,8;

NP
nggﬁzl. INK 7;TRB lBE LEN Al 72

jas

i@sa gg SUB 2800

1878 GO TO 181

2000 LET K
e

K THEH POKE RA,@

a
INKEYS: IF Kgc»"5™
G0 TO 253

N
"= THEN GO TO 282

.TH
LET K=K

: IF Z8
TO 3238
Z41 OR Z'H

AX THEN GO TO 2928

POKE 34177 n; POKE 32757,n n=nimero de vidas

38238 REARD P: POKRE P RETURHN
4092 LET HRAX=25S: LET DEF=3: GO
o QBBB

DRTR
DATA
DATA

DRATAH
ENTER™ 23421
A e

DAT
RESTORE 96@8: LET SUM=8
FOR R=23296 TO 23328: RERD

hﬁ LET SUH=SUH+R: ,POKE R,A: HNEXT
8520 RERAD A: IF 5UH1:H THEH PRIN

223314 ,"VIDRS INFINITRS
23386, "SALTOS ILIHITAD
23309, "BOHBARS ILIHITRD
“HUM. UVIDAS (1-25

T “ERROR EN DATOSI“: STOP
8538 RETURN

2@ D 33,7,91,34,1,255,201
9619 DATA 175.%5@,1627143,56,85
9620 DATA 144,62,167,50,212,154
9638 DATA 62,1,58,29,132,62,3
64@ DATA 50,129,133,58,245, 127,

964
195 148,117
656 DATA 36080

preocupando. De
repente, de no se
sabe ddénde, aparecieron
unos tipos que, sin mediar
saludo, empezaron a liarse
a porrazos conmigo, v la
verdad es que no pegaban
mal, pero no eran profesio-
nales como yo. Lia cosa em-
pezaba a tomar interés,

Tras eliminarlos, pensé
que la cosa iba a ser mds
facil de lo que sospechaba,
pero no sabels lo equivoca-
do que estaba...

Podéis descubrir el error
que habia cometido nuestro
mercenario protagonista
con este «Desolators de U .S,
Gold, un frenético arcade
en que vais a tener que po-
ner a prueba vuestros 22
sentidos.

La misién consiste en eli-
minar a Kairos que, casual-
mente, es el nombre que
utiliza Satan en algunas oca-
siones. Pero para poder
realizar la misién deberéis
eliminar antes a cientos
(por no decir miles) de sus
secuaces, al mismo tiempo

que evitdls las multiples
trampas que existen en los
cinco niveles de la man-
s1omn.

Para ello contdis con
vuestros poderosos pufios y
algunas bombas gue en-
contraréis en el recorrido,
ademés de unos relojes
que al ser golpeados para-
lizan a los secuaces de Kai
ros y unos reconstituyentes
energéticos.

El desarrollo es simple
tedricamente, pero en la
practica se complica por
los recovecos de la man-
sidén v la multitud de enemu-
gos.

Al finalizar cada nivel,
deberds enfrentarte a las
multiples cabezas de Kai-
ros que solo pueden ser eli-
minadas cuando se mue-
ven en linea recta, que no
es de lo més frecuente,

«Desolators es un adicti-
vo arcade que sigue el es-
tilo implantado por el ya
cldsico «Commando», pe-

ro con una gran calidad
de graficos y movimien-
tos. Su Unico inconvenlente
quizé sea la carga de las fa-
ses, inconveniente al que
ya estamos acostumbrados
sl queremos tener una va-
riedad de decorados v
enemigos.

Basado en «Halls of Kai-
ros», un arcade de Sega,
este programa posee una
dificultad endiablada y un
rapidisimo desarrollo, por
lo que estamos seguros de
que disfrutaréis como ena-
nos eliminando secuaces
de Kairos.

MICROHOBBY 31




iCOMO MOLA, SALTAR
CON ESTAS BOLAS!

Elite siempre se ha caracterizado por la
calidad que imprime a sus productos y
el elevadisimo grado de dificultad y
adicciéon que éstos conllevan. Una vez
mas, nos ha demostrado que esto es
clerto presentandonos un divertidisimo
arcade protagonizado por cuatro pelotas.

La verdad es que no se

HOPPINGMAD

Arcade

Elite

gana mucho dinero con es-
0, pero nos lo pasamaos
bien y despues recibimos
lé‘l [(ECI}I[]!.)E-!F]S&J. de ]El S0nri-
sa de aquéllos a los que he

mos devuelto sus globos
Pero no os credis que es
un trabajo facil, ya que hay
de C—bJDlD.‘: y ant
que se han empefia
do en impedirnos esta hu
manitaria mision. Asi, debe-

Hola, soy la voz cantante
del grupo «Las pelotas que
botan» v nos dedicamosa la
recuperacidn de los globos
que pierden los nifios. No
es un trabajo demasiado fa-
cll, ya que nuestros herma
nos aerostaticos suelen per
derse en sitios tan extrafios
como el parque, las cue
vas, la superficie lunar,
elc., sitios donde los nifios
no pueden acceder y noso-
Iras si

COIIEer emaClonas Yy a cazar
globitos.

Este podria ser el argu-
mento de este original arca-
de de Elite, Original en
cuanto al protagonista, un
grupo de cuatro pelotas, y recerda el acostumbrado
al manejo de éstas, porque obslaculo o enemigo mo
por lo deméds sigue el esti vil que 1rd reduciendo
lo de la mayoria de los ar- vuesira escuadrilla esfé
cades de habilidad de rica.
scroll lateral, Estamos convencidos de

Los gréficos no son que vals a disfrutar de lo
muy NUIMerosos, pero lindo con este programa de

que imposible, pues cuan-
do ya habéis conseguido
controlar a vuestro botan-
te grupo de pelotas apa-

mos evitar a los ,3a|aro.s

':-lcl\_,]ln:f.)": d 'C)H [.IUE‘ JE:":
encanta pincharnos para
ver como nos quedamaes sin
nuestro vital aire

Si gueréis ayudarnos, sé-
lo lenéils que coger vueslio
joystick, prepararos para

al igual que el escena pelotas
En primer lugar deberéis teclear rio, estan bien desa-
el listado Basic y salvarlo en cin- rrollados y cumplen a
ta. Tras esto lo colocaréis delan- la perieccmn SU mi- ===

sidn en un programa
en el que la dificul-
tad, altisima, premia
sobre todas las de-
mas caracteristicas
Superar los ocho
niveles existentes i
para lo cual deberéis reco- e BT L TR
ger 10 globos en cada uno e e St
de ellos, es poco menos

te de la versién original del pro-
grama.

POKE 41968.0 vidas infinitas
POKE 41707.0
POKE 41708,9
POKE 41729,8
tiempo infinito

-

R R L

és Eiﬂ llllillllillliiqliflill
EM II J.E BRARBERO ::
e
=1

:g QEH i1 spEcTR
¥ [n]

47 REH #+# 4 riit +e

SO REH 5334388008t niasssss

gg ﬂREn #4348 HOPPINGHAD

€5 REH (EXEET ]

78 BORDER ©: PAPER @: INK ? oo
Llea ThEGT i‘gggngggzuxoas the
NITAS (5/H) * .

li@ IMPUT " bu ERES TIEMPO INFI

HITO(S/H) ", B%
INTRODUCE LA CINTAR
¥ PULSR UNAR T

LA™: PAUS
FUBBLLEED '”'SCREENI : LOAD "“"COD

9@13 iF Hi-"s“ THEN FOKE 41988,

5" THEN POKE 41707.,@8: P
DKE I-EEB! @: POKE 417R9

RANDOMIZE USR 3788

e iealiedlebeietictilid]
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CINE EN APUROS

Su nombre es Humphrey, émulo hasta
en esto del que fuera el rey absoluto del
cine negro en el siglo XX. Pero ahora
estamos en el afio 2454 v Humphrey se
ha metido en un problema del que le va
a costar mucho salir: sus fans se han

colado en su casa.

 HUMPHREY
|Arcade

| Zigurat

Todo empezo tras
treno de la alhima pelicula
de nuestro atractivo prota
gonista. Al finalizar la pro
yeccion, todo el mundo es
taba pendiente de la salida
de HL.m; hrey y cuando és-
le aparecio, bueno, aquello
parecia la marabunta

Todos los fans se lanza
ron sobre su chepa y em
pezaron a abrazarle, a be
sarle, a quitarle la ropa... un
poquito mas y hubiera sido
el primer actor de cine vio-
lado en puiblico

Humphrey acabd en el
hospital con todo tpo de
contusiones v
ner =
do en la cama durante va
rios meses

Cuando se recuperd, cam-
bié de casa con la intencién
de conseguir algo de inti-
midad y evitar que se pro-
dujeran mas incidentes co-
mo el que le llevé al hospi-
tal.

Pero parece que nuestro
amigo no estaba de suerte
El decorador habia pintado
todas las habitaciones con
colores distintos a los que
Humphrey habia elegido y
esto causaba clerta altera
€lon en su desquicliado sis-
tema nervioso

Sin embargo, éste no era
el inico inconveniente. Al
guien de la constructora ha-
bia aceptado una suculen
ta oferta de la prensa para

revelar el nuevo escondn-
jo de Humphrey y, como

lo este pel
gro, Hur np ey se armo de
una bota y una brocha y se
dispuso a repintar las 40 ha-
bitaciones gque componian
su actual mansion.

Para colmo de males, la
mansion mas parecia una
conglomeracién de tram
pas que un hogar: habia
huecos por todas partes,
baldosas electrificadas por

7 HUMPHRE

s [IUMPHREY |

una derivacién de corrien
te ¥ unas moscas de lo méas
pesado cuya picadura es
mortal, es decir, justo todo
lo que necesitaba nuestro
amigo; reposo, paz vy tran
quilidad.

Menos mal que algo fun
cionaba bien, el sistema de
seguridad que estaba com
puesto de los siguientes
elementos: Interruptores
stop, que paralizaban a los
intrusos durante un clerto
tiempo; interruptores Bom,
que producian una pedque-

fia explosion que eliminaba
a todo aquello que se en-
contraba dentro de su radio
de accion, Humphrey in
cluido; botiguines, marca
dos con una cruz roja, que
concedian a nuestro praota
gonista la posibilidad de re
cibir algin contacto de los
fans; vaso y botella de
whisky, reconstituyente

que recogido, en el orden
correcto permitian a Hump-
hrey enfrentarse con los in-
trusos; interruptores TELE

_HUMPHREY | 580
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Cupon de Suscripcion Microhobby

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

Nombre .. Fecha de nacimiento ...

Apellidos ... e A SR A R R A G
Domicilio S e e s e S e s
Rocalidan s e e st PRI s R R e
s SIAl s iin TODETOTIRY i e s R

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

Formas de pago

["1 Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, 5.A.

[l Contra reembolso (supone 180 pts. mds de gastos de envio y es vilido sélo para Espana).
[ Tarjeta de erédito n® OO00 OO0O0 O00OO OOOO

(Solo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [ Master Card [J American Express [
Fecha de eaducidad: @8 Ta CBnTEt ... e e o35 A S A B D e e
Nombre del titular (si es distinto) ........... T T——

Fecha y firma

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

Cupon de nimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

[] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros arrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pis.

T g 1 T e L T o P
[ Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pts.

cada una (ultima cinta editada n? 31) ... Rt e B

] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita
cncuadcrnaﬂén]

I IR . s s R ey A AN S A

Apellidos ....oceveeieie
Domicthio oo, e e e S e s
Localidad ................. it POOVITEIE: i A A R S
CPastal i s s TR RO ittt s e e R R

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

Formas de pago

] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, 5.A.

[0 Giro Postal 2 nombre de Hobby Press, SiA. D% i i i s issstsissssnsssiss s sk it i s s smninss
O Tarjeta de crédito n® OO OO0 OO0O0O OOOO OoO0O
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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 ALCOBEMNDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

O o

REMITE

Nombre:
Direccién:
Poblacién:
C.P:

REMITE

Nombre:

Direccién:

Poblacién:

C.P:
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TRANS, que transportaban
a nuestro protagonista a
otra zona de la habitacion,
baldosas moviles, que de-
jaban a nuestro amigo mo-
verse por los innumerables
huecos que tiene la man-
s10n; y, por ultimo, interrup
tores OFF, que desactiva-
ban el sistema eléctrico,
permitiendo a Humphrey
pasar temporalmente por
las baldosas electrificadas.

Aun con todas estas ayu-
das, «Humphrey» es, posi-
blemente, uno de los arca-
des mas dificiles a los que
hemos tenido el gusto de
enfrentarnos.

Y decimos el gusto, por-
(ue sus caracteristicas téc-
nicas son las acostumbra-
das en la mayoria de los
programas espaficles: gra-
ficos y movimiento correc-
tos ¥ mMuy graciosos, aun-
que quizas este altimo sea
un poco lento; multitud de
fases a resolver; elevadisi-
mo grado de accién y un
desarrollo bastante origi-
nal.

Cuando llevéis unos 10
minutos jugando es bastan-
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te probable que haydis tira
do el joystick por la venta
na o penséis en llamar al
programador, Jorge Grana-
dos, para regalarle los cidos
con algin que otro piropo
porgue, repetimos, «Hump
hrey» posee un nivel de di-
ficultad que raya en la locu
ra

A ver si algunos progra
madores britanicos apren-
den de los productos que

PARA CONSEGUIR
VIDAS INFINITAS EN
ESTE ULTIMO
PROGRAMA DE
ZIGURAT, SOLO
TENDREIS QUE PULSAR
SIMULTANEAMENTE
DURANTE EL JUEGO LAS
SIGUIENTES TECLAS:

.!.IEJ'I' lJAI’f, l.l's-lf' IIYJJ'

se hacen en nuestro pais,
porque desde luego, cali-
dad e innovaciones no les
faltan a ninguno en general
ni a «Humphrey» en
particular

5 ) ) [ 2




| SABOTAGE |

Arcade l

[ Zeppelin G_-amest

La Tierra esta en peligro.
Desde hace unos meses
unas naves alienigenas ala-
can incesantemente nues
tro planeta y lo unico que
podemos hacer es resistir

Solo un experto piloto co
mo tii, que no tema perder
la vida en el intento, nos
puede salvar de la destruc
cion total, v ya que has
aceptado esta suicida m
sién, te explicaremos como
puedes llevarla a cabo

Despegards de la Tierra
en direccién a la flota ahe

ALIENS

nigena en la que parece
que algunos traidores a su
an dispuestos a
s algunas plezas
ma definitiva con la
que podremos parar la in-
vasion

Pero para poder llegar
hasta ellos deberds enfren
tarte con las escuadrillas
de seguridad de la flota,
q irte de no ser pocas,
tienen bastantes ganas de
jugar al tiro al blanco con tu

nave

w3abotager es un dificil

Desde luego, no creemos
gque «Sabotages pase a la
historia del software por ser
1 a una de sus maravillas, pe

arcade en el que vuesira
habilidad y reflejos
ponerse a prueba constan
temente. A primera vista,
0s puede resultar un tipico
mata-marcianos de los que
ya tendréis cienlos en vues-
tra programoteca, pero tras
consegulr eliminar a los
enemigos de cada uno de
los secilores, observareis
olro arcade totalmente dife-
rente que se desarroll
un laberinto donde debe
réis encontrar una
piezas del arma

ro @s bastante entretenido
v su calidad global no es
mala, cosa gue en estos
tiempos es de agradecer

1—-—-—

1
+
+
-

en

de las

DEMONS
REVENGE

Video-aventura
Silverbird

La verdad es que mi vida
como aprendiz de brujo era
bastante mondtona. M1 maes
tro s6lo me ordenaba que
recogiera frascos, barriera
el laboratorio, le trajera la
comida, en fin, las labores
propias de un criado.

En estos dltimos afios mis
conocimientos no habian

avanzado notablemente; asi

que, aprovechando una
ausencia del maestro me
introdyje en el laboratorio
con la intencién de practi
car un poco y hacer algln
hechizo.

Pero mi torpeza
salid a relucir y tiré
cuatro inofensivos
frascos al suelo, con
tan mala suerte que
dichos recipientes
contenian los cuatro
talismanes de Trodor
el Demonio, que, al
ser liberadoes, le pro-
porcionaban un po-
der incalculable, libe-
rando al mismo tiem-
po a todos sus satam
COs secuaces.

¢Os importaria ayu-
dar a un pobre apren-
diz de mago como yo a
recuperar los talisma-
nes y encerrar a Trodor
de nuevo?

«Demons Revenges es
una compleja idec-aventu-
1a con un extenso mapeado
¥y un monton de acciones a
realizar. Graficamente al-
canza un nivel medio y el
movimiento resulta correc-
to, aungue lo mejor del jue-
go sea probablemente su
desarrollo, entretenido vy
adictivo a mds no poder.

= m @ s owoeomow e §
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PUZZLE SOVIETICO

Todos aquellos que credis que ya nada os puede
sorprender, que lo habéis visto todo en juegos de
ordenador..., en fin, que sedis unos esceépticos,

prepararos para una sorpresa que nos llega desde

el mismisimo corazén de la URSS: «Tetrisy.

' TETRIS

Estrategia

Mirrorsoft

No sabemos lo que signi
ficara la palabra que da ti-
tulo a este programa, pero
lo que os podermos asegu-
rar es que una vez que ha
yals jugado con esle pro-
grama de Mirrorsoft, ya
nunca se os olvidara.

Desde luego lo que esta
claro es que parece gque
cuanto mas simple es el de-
sarrollo de un juego, como
por ejemplo «Arkanoids,
mayor grade de adiccion
crea; y «Tetriss viene a de-
mosirarnoslo una vez mas.

Pero dejémonos de flores
para el programa, que ya
habra tiempo para ello y
vayamos a lo que interesa,
es a ver como se juega.

La idea es simple. De la
parte superior de la panta-
lla caeran unos blogques de
diferentes formas y colores
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cque deberéis encajar en la
parte inferior de la pantalla
para que formen lineas
completas. Puede que, a
simple vista, 0s parezca
que no existe ninguna difi-
cultad, pero cuando veais
que la velocidad a la que
caen las piezas aumenta se-
gin el nimero de lineas
creadas, que ya no os da
llempo a girarlas y colocar-
las en el sitio adecuado, y
gque lo gue antes podrian
haber sido lineas comple-
tas se conviertan en un ver-
dadero colador, quizd cam-
biéis de opinion.

La zona central de la pan-
talla estd reservada para
que gireis las plezas v las
cologquéis en la disposicion
que credis mas convenien-
te. En la parte izquierda se
encuentran los marcadores
de puntos y lineas y un con-
tador de las diferentes pie-
zas que no os han caido
hasta el momento, cada una
de las cuales posee un di-
ferente valor de puntos.

A la derecha podréis ob-
servar lasteclas de control
v un recuadro en el que se
nos muestra la siguiente
pleza que va a aparecer.
Esto os puede ser de gran
ayuda, ya que conociendo
el sitio que habidis pensado
como ideal para casar una
pleza puede que ya no lo
sea y sea mas conveniente
colocarla en otro lado.

En cuanto a la estrategia
a desarrollar para alcanzar

un mayor nimero de li-
neas, cada uno puede
utilizar la que quiera,

ya que no hemos encontra-
do ninguna gue puede ser
universal. Lo que si os po-
demos aconsejar es gque
siempre que podais colo-
quéis las piezas en desarro-
llo horizontal, es decir, que
no construyais torres que
después os dejardn hue-
Cos, aungque repetimos que
no hay mejor estrategia es
la que vosotros utilicéis.

«Tetris» es un concepto to-
talmente nuevo en progra-
macion. El desgaste de
imaginaciéon que los pro-
gramadores habran sufrido
posiblemente los haya he-
cho Ingresar en un manico-
mio, manicomio que pronto
visitaréls tras jugar dos
o tres partidas y quedaros
completamente engancha-
dos con este puzzle sovié-
tico.

El juego tiene nueve nive-
les diferentes que se van al-
canzando cada 10 lineas,
aumentando progresiva-
mente la dificultad por la
variacion considerable de
la velocidad. La adiccion
que produce es tremenda

vy eslamos segu-

ros que os va a

costar despega-

ros del ordenador una vez

que hayais jugado algunas
partidas.

Sélo hay un inconvenien-
te, que consiste en que
las tramas que se han uti-
lizado como fondo del ta-
blero, en la mayoria de
las ocasiones resultan lo
suficientemente confusas
COMmo para que no sepals
donde tenéls los huecos
donde hay que colocar las
piezas.

A pesar de este detalle
sin apenas lmportancia,
«Tetris» s una obra maes-
tra y creemos que pasard
mucho tiempo antes de que
algo nos vuelva a sorpren-
der tanto.

ey e
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STRIKE
Arcade
Mastertronic

Posiblemente penséis
que este nuevo simulador
de bolos incorpora multitud
de novedades sobre las an
teriores, ya que, de lo con
traric no tendria mucho
sentido publicar uno mds
que se sumara a la ya lar-
ga lista de «10th Frames,
«Pub Gamess, etc.

Pues bien, los sefiores de
Mastertronic no han tenido
en cuenta este pequefio de-
talle (también es clerto que

no se pueden realizar mu-
chas innovaciones a un jue
go de bolos) y nos presen-
tan este «Strikes, con la uni-
ca caracteristica novedosa
de que no se ve la pista.
No, no habéis leido mal,
en este juego no se ve la
pista al completo sino al ju-
gador (que, por cierto, re

sulta mas dificil de contro-
lar que una pandilla de pul
gas cabreadas), vy, después
a la zona de los bolos
P:’ii’i] C(Jll]’i(], [}iif[?{!f! gue
el gréfico del jugador le ha
dado el baile de San Vito,
‘.:LE[J'OI] mos que IJGI‘.[ com
phicar un poco mas el asun
to, aundgue lo dnico que se
consigue a ciencia cierta es
la hilaridad del que ;
delante de la pantalla

Lo tinico que aporta este
«Strikes es entretemmiento,
aungue no creemos dque
duréis mas de 10 minutos
delante de &

UN CASTILLO MUY TENEBROSO

DEA
TENEBRARUM

Videoaventura

SYSTEM 4

Dicen las antiguas leyen
das que la Diosa de las T
nieblas, prometida de Luci-
fer, se canst de que éste no
fijara la fecha de la boda v
le abandond para unirse a
las fuerzas del bien.

Satdn no podia consentir
que alguien se burlara de
&l, Asi, desde agquel dia, el
maligno espera la oportuni
dad de vengarse de su ex-
prometida, y @sa oportuni-
dad ha llegado

Hoy, noche de las brujas,
el poder satanico ha llega-
do a su culmen y Lucifer ha
decidido vengarse de su
amada mtroduciéndose en
ella. De momento, la Diosa
ha conseguido una vitoria
temporal, ya que ha logra-
do que Satdn quede ador-
mecido dentro de su cuer
po. Sin embaro, para alcan-
zar la exorcizacion comple-
ta necesita la ayuda de un
monje, quien debe confe-
sar a cuatro abades para
llegar hasta el dormitorio
de la Diosa. Y esta es laté
trica historia de este «Dea
Tenebrarums.

Celebramos la entrada
en el mundo de la progra-

macion de System 4, aun
que no comprendemos
exactamente por que han
decidido hacerlo con un ar
cade como éste, falto de
originalidad, con un movi
miento deplorable 3
graficos que mas h;... :
recen disefiados por un he
bé de sels meses

hspera’nos que las P TOXI
mas produccianes de esta
nueva casa de [.,mqr
cién alcancen una m
calidad. Un pequefio tirdn
ce orejas para ellos

T T 1
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M1 nombre es Andy Capp y, posiblemente, sea el
personaje de coémics mdas borracho, mujeriego y

peledn que jamas alguien se haya atrevido a dibujar. Tz
Como ya es costumbre en mi, estoy en problemas y

creo que vosotros deberials ayudarme.

ANDY CAPP
Videoaventura

Mirrorsoft

Aprovechando unas «va
caciones» de Flo, mi mujer,
en casa de su madre, aga-
rré una de las mas impre-
sionantes COgorzas que re-
cuerdo.

El caso es que habia co-
brado el cheque mensual
que recibo por no hacer na-
da provechoso y no sé silo
gasté todo, lo he perdido o
me lo robaron.

El problema fundamental
es que cuando Flo se ente-
re de lo ocurrido va a inten-
tar jugar con mi cabeza al
béisbol, utilizando como ba
te un rodillo de amasar, es-

pecialidad deportiva en la
que es una consumada es
peclalista

Ademds tengo una sed
horrible, por supuesto de
cerveza, v ya nadie me fia
en los pubs del barrio. No
s& qué voy hacer, estoy de-
sesperado, sélo una ayuda
exlerior como la vuestra
puede permitirme escapar
de] amasador de Flo

Este es el argumento de
la incursidn en el mundo
del software de Andy
Capp, un personaje de co-
mic de bastante populari-
dad en el Reino Unido de-
bido a la publicacion de sus
tiras comicas en el Daily
Mirror

En esta aventura de
Andy deberemos intentar
gue recupere su cheque o
el equivalente en metalico,
cosa que no va a ser nada

HONDRY KISSES 27
HE ALCOMETER HONEY
50 (e . £09: 50

29

SCORE @od02

o hS

sencilla graciasa que Andy
figura en una lista de recla-
mados por la policia, le de
be el alquiler a su casero
desde hace varios m
ninguno de sus amigos

cquerer prestarle mas dinero.
El manejo del programa

IConos que permiten
prar o vender articulo
blar con los demas pe
najes de la aventura,
learse, y examinar y ut

objetos, aparte de hacer el
inventario de los que ya po

seas.

«Andy Cappe €5 una ori
ginal y compleja v
ventura que sigue los
del exitoso «Gardfisld
sistema monocromao ut
do, el mas adecuado

periddico en blanc E
gro, es casi idéntico al del

s

programa del particular ga-
o de Jim Davis, pero no po

del programa.
J por 1ICONOSs, c',l
variedad de pe najes, la
~alidad grdfica alcanzada y
las grandes dosis de humor
imprimidas son otras de las
cualidade i
Cappn ¢
miento re

Lt

Esperamos qu
tais de lo lindo con las aven-
turas de este borrachin bri-

tanico

=
En primer lugar deberéis teclear el listado Basic segin el ordenador que posedis e
(48 K 0 128 K) y salvarlo en cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de E]
Cédigo Maquina, teclear el otro listado, que es comin a las dos versiones, realizan-
do el Dump en la direccién indicada y con el nimero de bytes correspondiente. Des-
pués salvarle en cinta y lo colocarlo delante de la versién original del programa. !
POKES ‘a K POKES 123 K HONDAY KISEES 28&
POKE 65012,201: energia infinita POKE £65016,201: energia infinita Sl sl e
POKE 63588, besos infinitos POKE 63584,201; besos infinitos od:4d | £as so
POKE 65182,6; POKE 65183,39: comenzar con 93 libras POKE 85186,6; POKE 65187,39: comenzar con 93 libras e T
POKE 61115,201: POKE 6120458, POKE 62084 56: o POKE 61119,201: POKE 61208.58; POKE 52088 56 10- & 8 A
do gratis | do gratis
5 an G 1@ REH Cargador Andy Capp 1 F3I21S53FEQ1B0Q1AFED4AF 1234
48 REn Boctivus 48K s ne 22 REn Bmeflio BoBR luesos 3 iibeeiizaseaceisere s
48 PAPER @: BORDER B: :gr, 2 48 PAPER @: BORDER B: Iak Tt = d DJECIIZESFFRLI1SQEDBD 1128
LEBR S8YE%: oAb STCOnE. BaBea: P LEAR 22767: LOAD ""CODE S54020: P S C32CFF21R@FE11R9FF@l 1054
OKE 235%8.8: CLS OKE 2365 CLS i £ : & 4DSFECBBRAFDIAFE210DQ8 13456
S INPUT “Energia infinita? ; Se INeUT “enereia infiniiaz oo 4 2B57280EBONECSI58B08 797
LINE as: IF Itli!{)“;“ THEHM POK LINE as: ag(l) ¢»"5" THEN PO
E 64064 ,0 E 64864 ,0 L b 9 3EJAJ214Q032B42Q9FBC3 818
&8 INPUT “Besos infinitos? ™ 6@ INPUT es0s 1Er£n+1os? i 1@ 450492200222028020008 179
LI $: IF agi(1) ¢3"5" THEN POKE LIHE as: IF as(l) <:»"5 HEN POKE
Sued o i 4068.0
7@ INPUT “Comenzar con 99 Libkr LENPUT “Comenzar con 99 Libr
as? ", LINE as: IF asil)»”s™ TH ;LI $:. IF as(l)«>"5" TH
EN_POKE 84074 .0 M8 POt “T4d0 1is? "; LINE
8@ IN oTodo gratis? “; LINE £ TF as(1) st THEN POKE 648
l'._IF a1 ¢3S _THEN POKE 6548 A "@: POKE G40G87,0
79,8: POKE £4084.0: POKE 640687.0 e e L L ; DUMP: 40.000
PRI B@; "Inserta _cinta or K nserta cinta ari . .
ingl N BB e 360 Y 1hk"aT BO inal...-: PRUSE 1@8. INK 8. POK N.° BYTES: 92
23624 ,@8: CLERR e L} L]
188 LOAD ““CODE BS@8B: RANDOMIZ 108 LOAD ““CODE 65088: RANDOMIZ
E USR 84200 ' EiLSRREBRN
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~ CONCURSO
RIAS ALLA
LAo EalTRELLAS

Continuamos con nuestro concurso
que iniciamos en el numero 173 y que
se prolongara hasta el 177, y con el
cual, como muy bien sabéis ya todos,
tenéis la oportunidad de ganar una
sensacional moto y cientos de progra-
mas.

Posiblemente ya conoceréis las ba-
ses v el mecanismo de este concurso,
pero os las ofrecemos nuevamente por
si tenéis alguna duda.
Y como estamos casi seguros de que
muchos de vosotros va tenéis en
vuestro poder los tres ele-

mentos aparecidos hasta el

momento, 0§ Invitamos a

que sigdis buscando

con ilusion los dos que os
faltan para participar en

el sorteo de una sensacional
moto. Como podréis com-
probar, en este numero os
toca encontrar la BASE

en la que trabaja nues-

tro héroe. Asi pues, va
sabéis, janimo!.




iDESCUBRE LOS ELEMENTOS
DEL JUEGO IDEAL!

Ocultos tras las estrellas, repartidos por los confines de lejanas galaxias,
se encuentran los personajes y objetos que los miembros de la
C.UC.H.A.R.A. (Confederacion Universal de Compaiias Hacedoras de Arcades
Rabiosamente Adictivos) andan buscando desesperadamente para llevar a
cabo el mejor juego jamas realizado.

Pero para descubrir los lugares en los que estos elementos se
encuentran escondidos necesitan de tu colaboracion. ;jEstas dispuesto a

ayudarles?

COMUNICADO DE LA C.U.C.H.A.R.A.

Confederacién Universal de Companias Hacedoras

de Arcades Rabiosamente Adictivos

Terricola, ;andas buscando emocio-
nes fuertes?, jestds harto de salir del
cole y volver a tu casa a merendarte
un bollicao?, ;harto de ver los telefie-
¢os v Mac Giver?, ;jno soporfas ya a
tu hermana la pequena? Pues inete a
Nosotros y vivirds una aventura que ja-
mas olvidaras. Si te decides, te espe-
ran grandes recompensas.

Pero antes de que tomes una deci-
sion, hemos de explicarte exactamen-
te en qué va a consistir tu mision:

— En los nimeros 173, 174, 175,
176 v 177 de MICROHOBBY os ire-
mos [acilitando un dibujo poliocular
estratosférico de cada una de las cin-
co galaxias en las que sospechamos
que se encuentran los elementos que
andamos buscando. Estos se reparti-
ran de la siguiente forma:

N.? 173: Galaxia «La Via Plastea»,
donde deberéis encontrar al HEROE
de nuestro juego.

N.? 174: Galaxia «Andropeday,
donde se encuentra la estrella cuyos
habitantes han desarrollado un AR-
MA superpotente.

N.? 175: Galaxia «Tripon», en una de
cuyas estrellas esta aparcado el VEHI-
CULO mas veloz de todo el universo.

N.° 176: Galaxia «Sincleronium»»,
lugar donde se halla edificada la BA-
SE de operaciones de nuestro ejército
de mercenarios.

N.® 177: Galaxia «Manolus [11»,
donde tendréis que descubrir en qué
estrella habita la CHICA por la que
suspira nuestro héroe.

— En cada una de las cinco gala-
xias apareceran ocho estrellas platea-
das, detras de cada una de las cuales
se esconde un personaje u objeto. Y
aqui es donde solicitamos tu colabo-

racion: descubre detras de qué estre-
lla se esconde el elemento que te pedi-
mos.

Con ayuda de una moneda, raspa
una v s6lo una de las estrellas; pero,
cuidado, piénsatelo bien antes de ha-
cerlo, ya que no daremos por vilidas
aquellas tarjetas gue tengan mas de
una raspadura.

Llegados a este punto pucden haber
ocurrido dos cosas: que hayas encon-
trado el elemento correcto o que no lo
hayas encontrado. Si has tenido la
suerte de dar con el que te pedimos,
enhorabuena, vas por el buen camino,
pero tranquilizate que aqui no se aca-
ba tu misién. Para poder tomar parte
en el sorteo de la recompensa final
(una maravillosa moto ONIX CO-
MA), tendras que encontrar los cinco
elementos necesarios para nuestro jue-
goideal. Por tanto, gudrdala y espera
a reunir las cinco tarjetas acertadas.

Si, por el contrario, en cualguiera
de las galaxias tienes mala intuicion v
te encuentras con otro objeto diferente
al pedido, mala suerte, te has queda-
do sin moto. Pero no te desanimes, sa-
bemos que un buen mercenario nun-
ca trabaja gratis, por lo que podras en-
viarnos tu tarjeta y tendrds derecho a
participar en el sorteo de tres lotes de
25 programas que efectuaremos entre
las tarjetas no acertadas en cada nu-
mero.

Sabemos que este mecanismo pue-
de ser muy duro, pues es posible que,
por ejemplo, encuentres los cuatro pri-
meros elementos y falles en el ultimo.
Y aqui es donde entra en juego tu as-
tucia: cambialos con otros mercena-
rios, robales a tus amigos sus revis-
tas..., en fin, estamos seguros de que

sabras_encontrar una solucion para
conseguir participar en el sorteo de es-
le fabuloso vehiculo terrestre.

Todas las tarjetas, va sea para par-
ticipar en el concurso final como en ¢l
de los lotes de programas, deberéis en-
viarlas a:

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Ctra. de Irin, km 12,400
28049 MADRID

Aquellos que hayais encontrado los
cinco elementos correctos no olvidéis
poner en el sobre: «CONCURSO
MAS ALLA DE LLAS ESTRELLAS.
FASE FINAL», y recordad que sélo
seran vilidas aquellas cartas que lle-
ven en el matasellos una fecha ante-
rior al 20 de octubre de 1988 (incluido).

Las tarjetas no acertadas, también
deberdn llevar en el sobre escrita la
contraseia «CONCURSO MAS
ALLA DE LAS ESTRELLAS», aun-
que, dependiendo de la fase de que se
trate, deberdn llevar los indicativos
que 0s mostramos a continuacion jun-
to con las fechas tope de recepcion de
los mismos {incluidos los dias que se
indican).

Primera Fase

EL HEROE: 25 de julio de 1988.

Segunda Fase

EL ARMA: 8 de agostio de 1988.

Tercera Fase

EL VEHICULO: 22 de¢ agosto de
1988.

Cuarta Fase

LA BASE: 26 de septiembre de
1988:

Quinta Fase

LA CHICA: 10 de octubre de 1988.

Esto es todo, terricolas. Suerte.
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i"1:&3@.1:,5:»: 4,4.°.08940 Comell4 de
Liobregat (Barcelona).

e CAHB]Q compro, vendo
en disco para Spectrum
+3. Aitor Pertika Drln. Azurleku, 7,

6.° izqda. 48004 Bilbao (Vizcaya).

e SE VENDE spectrum 128
K +2 completo con dos joysticks,
& incluidos 50 juegos originales (en-
tre ellos La abadia del crimen, IK +,
Super Hang On, Prohibition, etc...).
Precio 40.000 ptas. Rubén Gonzélez
Tomey. Torrente Fontsana, 27, 2.%,
2.%. 08330 Premia de Mar (Barcelo-
na). Tel.: (93) 751 35 04.

® VENDO spectrum, joys-
ticks, juegos, de todo. Pedir lista sin
compromiso. Prometo responder.
Preferiblemente en Barcelona. Aitor
Fernandez de Castillo. Carlos I,
50-L, Ent. 2.°, 08028 Barcelona. Tel.:
(83) 330 76 30.

] CAMBIO Spectrum +, ca-

bles, transformador, 90 paginas,
cuatro libros sobre el Spectrum, 40
nimeros de MICROHOBBY, casset-
te grabador, joystick Quick Shot II,
interface, drgano Casio PT1 y cdma:
ra con flash, Todo por una impreso-
ra Matricial 80 columnas. Rafael
Marin Alcaide. Olivar, 18. 14540 La
Rambla (Cérdoba).

® DESEAH'A urgentemente

las intrucciones de los juegos: Sky
Fox, Star Glider y The way of the ti-
ger. Pago folocopias. Escribir a Ja-
vier Rodriguez Coya. Ribadavia, 16,
1.2 B. 28029 Madrid. Tel: (31)
738 48 12,

e S| QU'ERES contactar

con usuarios de Spectrum y Com-
modore para intercambiar ideas, po-
kes, programas, etc, escribe a
Scom Soft. Pza. Rafael Salgado, 23,
1.7 A, 41013 Sevilla.

e CAMBIO Spectrum con to-

dos sus accesorios, cassette graba-
dor, joystick, interface, cuatro libros
del Spectrum, 90 programas, érga-
no Casio PT1 y camara con flash.
Todo por impresora Matricial de 80
columnas. Rafael Marin Alcaide.
Eli}var. 18. 14540 La Rambla (Cordo-
a).

e VENDO o intercambio jue-

gos de ordenador Spectrum. Gran
variedad de programas. Escribir a:
Adolto Moltd Herruzo. Albacete, 9.
46007 Valencia; o llamar al tel.
34119 26 & 34205 89.

48 MICROHOBBY

e CAMBIO juegos Abu Sim-
bel Profanation o Game Over por Vi-
deolimpe, Jet Set Willy o Supertest
originales. Interesados escribir a
Juan Manuel Troya Pérez. Carrete-
ros, 55, 11650 Villamartin (Cédiz).
Tel.: 731137,

e INTERCAMBIO juegos
para Spectrum. Los interesados
pueden mandar la lista de juegos a
Luis Aucha Orellana. Bada Los Na-
ranjos, 12, 1.°. Jerez de la Frontera
(Cadiz).

e VENDO Y CAMBIO jue-
gos de Spectrum, Amstrad y MSX.
Como (Renegade I, Predator, Ras-
tan, Arkanoid |1, lkari, Venom, Hun-
dra, etc... Mando lista de juegos. In-
teresados escribir a Victor Garcla
Hernandez. Launza, 52. 08009 Bar-
celona. Tel.; 301 82 11.

e BASE DE DATOS para

Spectrum, con opciones de redi-
mensidn de campos, modificacio-
nes, bisqueda segun los distintos
campos, impresora y opciones cin-
ta. Vendo por 500 ptas. Escribir a
Francisco Arreciado llundain, 6.
41013 Sevilla. Tel.: (354) 6117 06.

® COMPRO una cinta en la

que esté grabado el pokeador auto-
matico publicado en esta misma re-
vista. Interesados escribir a Maria-
no Calero Badal. Virgen de Losar,
17, 3.% 6.%. Pto. de Sagunto (Valen-
cia). Tel.: (96) 267 81 74.

[ ] |NTEHCAMB|0 juegos
para Spectrum 48 K. Los interesa-
dos escribir a José Luis Cortizo Ro-
driguez. Pza. Manuel de Falla, pta.
4, 4.° B. 24400 Ponferrada (Ledn).
Tel.; (987) 40 06 69,

@ COMPRO impresora de 80

columnas con su interface, si es
una Seikosha GP 50 S la compro
por maximo 4.000 ptas., ademas
compro trastape 3, barato. Vendo
enciclopedia Mi Computer, Basic,
Aun, joystick e interface. Antonio
Serrano Espinosa. Gayana, 10.
50400 Carifiena (Zaragoza),

@ OCAS|0N. Vendo Spec-

trum 48 K en perfecto estado, con
cables, fuente de alimentacidn, in-
terface tipo Kempston y joystick
(Zero-Zera). Tan sdlo por 18.000
ptas. Dany Fernandez Cruz, Via Fa-
vencia, 6365, 2.%, 3,2. 08033 Barce-
lona. Tel.: 427 00 28,

® VENDO 101 revistas de M-
CROHOBBY y seis de Muy Ordena-
dores. Precio: 6.500 ptas. José Luis
Cabello Dofia. Barriada Calvario
Muevo, 4, 4.° B. 11408 Jerez de la

‘Frontera (Cadiz).

-] CLUBS clubs y mas clubs...
La gente no sabe buscar... Pero por
fin se ha formado un nuevo club que
es diferente. Salvador Justicia. San-
chis Tarazona, 26. 12600 Vall de Uxd
(Castellon). Tel.: (964) 66 41 93,

o INVERTIR bien el dinero,
es de sabios. Asi que ya lo sabéis.
Llamar al (964) 66 41 93 e informa-
ros de las ventajas que esto conlle-
vara. Salvador Justicia. Sanchis Ta-
razona, 26. 12600 Vall de Uxg (Cas-
telién).

@ COMPRO el iibro e Com-
plete Spectrum Rom Disassembly,
de lan Logan y Frank O'Hara, edita-
do por Melbourne House. Impres-
cindible en buen estado. Eduardo
Pérez Esteban. Pérez Galdés, 9, pta.
42, 12002 Castellon. Tel.: 21 35 86.

L DESEAH'A contactar con

usuarios de Spectrum (preferente-
mente de Valencia) para intercam-
biar juegos, trucos, pokes.., Intere-
sados escribir a Mauro Pérez Sequ-
ra. Goldn, 37, 6.%, 11.2. 46004 Valen-
cia. (36) 52 22 24,

L ] VENBO 0 intercambio jue-

gos para ordenador Spectrum (to-
dos los programas desprotegidos).
Gran cantidad de juegos. Escribir a
Adolto Molto Herruzo. Albacete, 9,
4.° pta. 7 B. 46007 Valencia. Tel.:
(96) 342 05 89.

[ ] VEND’O juegos originales
con instrucciones a 600 ptas,
(Matchday I, F. Martin, Combat
School....). Preguntar por Javier Pe-
ris Lluesma. Avda. del Pais Valen-
ciano 11, 1. 46500 Sagunto (Valen-
cia). Tel.: (36) 246 29 12.

e SI TE FALTA algan juego

¥ quieres conseguirlo como sea, si
te gusta tenerlos antes de que sal-
gan, escribir a Miguel Roig Adalid.
Sagunto, Patio 112, pta. 25. 46009
Valencia. Tel.: (96) 365 25 03.

@ VEND‘O Spectrum + 2, con
todo incluido (caja, cables, transfor-
mador y manual). Esta en perfecto
estado con menos de un afio de uso

y aiin tiene garantia, El pml"u dal
ordenador es de 22,000 ptas. Tam-
bién vendo 49 juegos con el ordena-
dor por 6.000 ptas y dos joystick es-
peciales para el Plus 2, por 1.000
ptas. cada uno. Urge. Los interesa-
dos llamar a Xavier Guerrero Molle-
vi, De lunes a viernes, a partir de las
8 horas de la tarde. Llamar al tel.:
24213 89. Conde Borrell, 68, 4.%, 2.2
08015 Barcelona.

® S| TE INTERESA infor-
macidn sobre Spectrum y Commo-
dore, escribe. Intercambiamos de
!oﬁo No lo dudes. Escribe a Time
Soft, Felipe II, 7, 2° D. 41013 Sevi-
Ila.

® SI TE INTERESA algln
juego viejo o novedades lo tenemos
todo. Liamanos al 3652503 (pre-
guntar por Miguel) o al 366 43 92.
Somos un club y no nos falta de na-
da. Miguel Roig Adalid. Sagunto,
112, ptas. 25. 46009 Valencia.

e VENDO Spectrum +2, con
todo incluido (caja, cables, etc.), ain
con garantia, super nuevo. Precio
22,000 ptas. También vendo juegos
Spectrum con el ordenador y el
joystick. Interesados llamar a Xavier
Guerrero Mollevi. Conde Borrell, 68,
4° 23 08015 Barcelona. Tel.
242 1389,

® VENDO interface-1, Micro-

drive y 20 cartuchos; todo por 10.000
ptas. Tel.: 630 15 48 (tardesinoches).

® CAMBIO juegos de Spec-

trum y Amstrad. Todas las noveda-
des en los dos sistemas (Renagade,
Out run...). También vendo videojue-
gos Philips, 67.000 con tres juegos
por 7.000 ptas. Pablo Palomero Fer-
nandez. Avda. Sangunto, 60, 7., 14,
44002 Teruel. Tel. (374) 60 60 86.

@ CAMBIO todo tipo de utili-

dades. Busco pasers. Carlos Fer-
nandez Sanz. Fermin Caballero, 60,
3.° B. 28034 Madrid.

e VENDO impresora Admate
DP-80LQ, mas interface Centronics/
RS 232. Poco uso y precio muy in-
teresante. Antonio Saez Bravo. Gua:
darrama, 21. 45007 Toledo. Tel.:
231562

L ] DES EAR'A intercambiar

informacidn de todo tipo con usua-
rios de la unidad de discos Tritdn,
0 gue alguien me mandara fotoco-
pias del manual de dicha unidad en
castellano. Pedro Antonio Soto Es-
pinosa. José de Santiago, 2, 1.° C.
30205 San Antdn - Cartagena (Mur-
cia). Tel.; (968) 51 77 69.
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SHn hubp'ims ganaﬂoms, pero nos enﬂistels una auténtica
~ avalanch pantallas. Por ello, este rincon esté reservado
- para mostraros los trabajos que quedaron clasificados
anlre los cien pﬂmms puestos.

Cristobal Cantero
Carrascosa.

Jaen.

Puntos: 43

José A. Romero

Paniagua
Madrid
Puntos: 43

Francisco José
Jiménez Lopez
Sevilla.

Puntos: 42

Orlando
Araujo Martin
Madrid.

Puntos: 42
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Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sdlo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracion ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrds en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racin correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
niimers 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada,
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

10 de septiemibre

,,_-m;_.. CL q_-'mg_.e o WITR—
f““' _.#IE e Ll =
. Traslada los ndmeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
Fiores.
® Si la combinacién resultante coincide
con las tres {iltimas cifras de tu tarjeta... jen
horabuenal, has resultade premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas

El premioc deberd ser reclamade por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha:

14 de septiembre

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo niime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularén para la siguien-
te 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 gue se produzca el premio.




TENSIONES
EN EL BUS

En el bus de expansidn del Spec-
trum, concretamente en las lienas
IORQ, RD y WR tengo, respeclo a
masa, el siguiente voltaje:
I0RQ=393 V, RD=242 V,
WR=3.77 V. Pero si no he ejecula-
do ninguna peticion de entradalsa-
lida, zno deberian tener cada una
+5 V7 )

Juan M. FERNANDEZ-Gerona

W Para empeazar, es una «burradas
{con perddn) meter un polimetro en
un bus; pero no te asustes, hay téc-
nicos que también lo hacen y en
realidad, no le cavsa ningun perjui-
cig al ordenador (siempre que no
hagas cortocircuitos); o que ocurre
€s que la indicacion del polimetro
no te vale para nada; ahora te expli-
Caremos por qQueé.

Para un técnico en electronica
que no haya trabajado nunca con
micraprocesadores, tal vez la idea
mas dificil de asimilar sea que «el
ordenador nunca estd parados; in-
cluso cuando el micro ha entrado
&n una instruccion HALT que fe obli-
ga a detenerse, sigue utilizando los
buses para manlener la regenera-
cion de memoria. Salvo desconec-
tar fa alimentacidn, sdlo hay dos
formas e sparar» fisicamenie al mi-
cro: manteniendo activada la sefial
de RESET y manteniendo activada
la senal de BUSRQ; en el primer ¢a-
5o, el micro se para con el flanco
descendente de la sefal; en el se-
gundo, espera a terminar fa instruc-
cion en curso antes de pararse y ac-
fivar la linea BUSAK.

Cuando no pulsas ninguna lecla
¥ parece que el ordenador esta pa-
rado —incluso con el mensaje ini-
cial en pantalla—, el microprocesa-
dor est4, en realidad, ejecutando mi-
les de instrucciones por sequndo y
recibiendo interrupciones que fe es-
tdn abligando a acceder constante-
mente a los puertos de eniradalsa-
lida para feer el teclado. Por olro fa-
do. los buses estan siendo utiliza-
dos también por la ULA para leer la
memoria de pantafla y enviar su
contenido a los circuitos que gene-
ran la sefal de video. Como veras,
por los buses —incluido el de con-
trol— estén circulando miles de bits
por segundo y su estado estd pa-
sando constantemente de bajo a al-
to y viceversa. Lo que i esids vien-
do con el polimetro es, en realidad,
una media ponderada en el iempo
de tedas las tensiones que apare-
cen en cada linea del bus.

Por otro lado, aungue una linea
esluviera constantemente alta y so-
lo s hiciera baja de vez en cuando,

los impulsos son demasiado cortos
para verlos con un polfimetro; Ia tni-
ca forma de visualizar impulfsos fan
corfos seria mediante un oscilosco-
pio. Ademads, ias sefiales sdlo tie-
nen senltido si se refacionan enlre
51, por lo que un bus 56lo puede ser
analizado completamente mediante
un analizador ldgico {que para eso
Se han inventado). Aun asi, ninguno
de estos equipos es capaz de dis-
criminar entre un estado bajo y uno
de alta impedancia (recuerda que
casi todos los circuitos de un orde-
nador son iri-estade) debide a su al-
ta impedancia de entrada, por lo
que la unica forma de saber si una
determinada linea esta en estado al-
fo, bajo, impulsos o alta impedan-
cia es mediante una sonda logica.

Finalmente, y con respecto a fas
tensiones, ten en cuenta que los ni-
veles TTL no son siempre +5y 0V
De hecho, la norma TTL dice que
cualguier tensidn por debajo de
+ 0,8 V se considera un cero Idgico
v cualquier tensién por encima de
+ 24 V se consigera un «unon l6gi-
co —los valores intermedios corres-
ponden a un esfado indeterminado
que el disedador del circuile debe
evitar a toda costa—. Por tanto, to-
das las tensiones que nos indicas
corresponden a «unos» logicos, lo
que prueba que las lineas que has
muestreado permanecen mas tiem-
po en estado alto que en estado ba-
fo y que la que se hace baja con
mas frecuencia es la linea RD —el
micro la usa cada vez que lee una
instruccion de fa memoria—, con-
clusiones que eran de esperar si se
tiene en cuenta el funcionamiento
del microprocesador. Al menos, la
medida de tensiones constiluye una
confirmacion estadistica, asi que ya
vale para algo.

~ CURSO.
DE CODIGO MAQUINA

Después de haber leido el libro de
Codigo Maguina de Antonio Bellido
(Ed. Paraninfo) y el n.° 163 de MI-
CROHOBBY, he observado que, en
¢l libro, no mencionan las instruc-
ciones de transferencia, de blsque-
da, de control de CPU y algunas de
entrada/salida. Si no es mucha mo-
lestia, ¢ podriais explicarmelas o de-
cirme en qué nimero de MICRO-
HOBBY estan?

Salvador DIAZ-7aragoza

B De enirada, te diremos gue el Ii-
bro que nos indicas es de lo peor

que se ha escrito sobre el Cddigo
Maquina del Specirum; hay libros
bastante mejores. Por otro lado, no
podemos explicarte en esta seccidn
el funcionamiento de esas instruc-
ciones —por falta de espacio,
claro—, pero le vamos a decir don-
de encontrario.

El grupo de instrucciones de
transferencia. busqueda e intercam-
bio esta explicado en las paginas
173 a la 205 de nuestro Curso de Co-
digo Maquina; estas pdginas se pu-
blicaron en los nimeros 65 al 69 de
MICROHOEBBY (ambos inclusive)
que puedes pedir a nuestro Servicio
de Numeros Afrasados. Las insfruc-
ciones de entrada/salida se expli-
can en las paginas 330 a la 356 que
corresponden a los numeros 85 al
&8 de MICROHOBBY. Finalmente, la
explicacion de fas instrucciones de
control de CPU esta en las paginas
357 a la 371 correspondientes a los
numeros 88 al 90. En total, deberds
pedir los nimeros. 65, 66, 67, 68, 69,
85, 86, 87, 88, 89 y 90 (11 nimeros).

ALMACENAR
TEXTOS

Me acabo de comprar hace poco
un Plus 2A y, por tanto, soy nuevo
en esto de la programacidn. Siem-
pre he querido utilizar el ordenador
para poder archivar textos bastan-
te largos.

Cuando he ido a utilizar una va-
riable alfanumerica para almacenar
un texto, éste se me ha salido de la
pantalla y una parte ha desapareci-
do al almacenario en la memoria.

¢Como podria solucionar este
prablema para poder almacenar un
archivo con textos generalmenie
bastante largos?

Carlos RIOJA-\iadna

B Una variable de cadena no es el
lugar mds adecuado para almace-
nar lextos, lo correcto es utilizar un
programa de proceso de fextos; hay
muchos en el mercado, aunque si
NO GUIEres coMprar uno, puedes co-
piar el «EDITEXT» que publicamos
en los numeros 13y 14 de MICRO-
HOBBY. Si no los tienes, puedes pe-
dirlos al Servicio de Nimeros Atra-
sados.

ENSAMBLADOR
EN PLUS 3

Mi consulta esta relacionada con
el ensamblador/desensamblador

Gens/Mons de Hisoft, En su n.® 150
dijeron que saldria el ensamblador
para Plus 3 en disco. Yo soy un
usuario de este ordenadar y el pa-
sado dia 21 de marzo llamé a una
tienda especializada y me dijeron
que adn no les habia llegado porque
no habia salido. ; Podrian decirme a
qué se debe esto?

Daniel POLO-Barcelona

B Solo se nos ocurre que se pue-
da deber a que en la tienda no en-
tendieran bien fu pregunta, parque
la versidn de Gens y Mons para Plus
3 ya existe, se llama Genp y Monp
fla «P» final es de «Plus» igual que
la «S» era de «Spectrums). Hace al-
gunos meses que ha salido y es
basiante mejor que sus predeceso-
ras; sin duda, uno de los mejores
programas que hay para Plus 3.

GRAFICOS

(Como se hacen graficos con
DATA? ;Para qué sirve DRAW y co-
mo se utiliza?

Enrique OJEDA-\adrid

B E£f comando DATA no sirve, es-
pecificamente, para hacer graficos,
pero se uliliza con frecuencia para
confener los datos con los gue se
generan los gréficos definidos por
el usuario; en el n.” 173 puedes en-
conlrar una explicacion exhaustiva
del procedimiento a sequir.

Ef comando DRAW sirve para ira-
Zar una linea —recta o curva— en
la pantalia. El origen de la linea se-
rd siempre las coordenadas del Ul
timo PLOT. La forma del comando
es; DRAW x, v, a donde wxa @ ay»
son las coordenadas relativas al
punto de origen (positivo para la de-
recha o para arriba, negativo para la
izquierda o para abajo) donde termi-
nard la linea, y «a» s ef numero de
radianes a girar migniras se avan-
za; 5i es positivo se gira a izquierda
mientras que si es negalivo se gira
a derecha; si wa» es cero, se raza
una recta; en caso de que «ar sea
cero, puede omitirse y el comando
queda: DRWA x .

IMPRESORAS
DE PCs

Desearia saber si las impresoras
de los ordenadores Inves PC se pue-
den utilizar con Spectrum, y como.

Jorge GARCIA-Valencia

B Por supuesio, las impresoras
que utilizan los compatibles PC
pueden ser empleadas con un Spec-
trum; lo dnico que hace falta es un
interface adecuado a la enfrada que
lleve la impresora y un cable que
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permita hacer la conexidn. Hay dos
tipps de conexiones: en serie
(RS-232) y en paralelo (Centronics).
En los modelos de 48 K, es necesa-
ric interface en ambos casos; en to-
dos los de 128 K (Spectrum 128 K,
Fius 2, Plus 24 y Plus 3) se pueden
conectar direciamente las impreso-
ras con entrada serie (RS-232) y en
el Plus 2A y Plus 3 también es posi-
ble conectar directamente las que
Heven entrada en paralelo {Centro-
nic). Algunos interface de disco y si-
milares llevan también incorporada
una salida de impresora; el
Interface-1 de Sinclair permite co-
nectar una impresora sefie, el Opus
Discovery, Disciple y Plus-D Hevan
salida para impresora paralefa.

LAPIZ OPTICO

Quisiera saber para qué sirve, en
realidad, un ldpiz Aptico, ;Se pue-
den hacer pantallas con mas fagili-
dad?. 3

Marcel FERNANDEZ-Madrid

W La verdad es que un ldpiz dptico
no résulta demastado Gtil. El mayor
interés que puede tener estriba en
fo curioso que resulfa escribir direc-
tamente sobre la pantalla. Puede fa-
cilitar algo la creacidn de pantallas

Dech

—sobre todo si estds acostumbra-
do a dibujar @ mano alzada—, pero
o mds que un buen editor grafico.

Por otro lado, también puedes uti-
lizarlo para seleccionar opeiones en
un mend y aplicaciones similares,
aungue para tode esto resulta mu-
cho mds comodo un =ratdnw,

BASES DE DATOS

Estoy interesado en adquirir un fi-
chero para almacenar fichas de
clientes del comercio de mi padre.
He encontrado varios pero no me
servian porque, o eran muy lenlos,
0 no tenian mucha capacidad.
¢Cual me recomendais que sea ra
pido y con mucha capacidad de fi-
chas?, jexiste alguno en el que se
puedan redefinir los campos de ca-
da ficha? Tengo un Spectrum Plus
2

José VALLE-Cordoba

B [as mejores bases de dalos pa-
ra Spectrum son Vu-File y Siti. Pro-
bablemenle sean estos los progra-

mas que has visto y que dices gue
no le valen. Ef Spectrum no es el or-
denador mas indicado para esto, ya
que carece de un buen sistema de
almacenarmiento masivo con posibi-
lidad de acceso indexado. Frobable-
menfe no encuenires ningun pro-
grama para Spectrum que te permi-
la hacer lo que quieres, ya que ex-
cede ampliamente las posibilidades
de este ordenador (seria como pre-
tender utilizar un «seiscientos» pa-
ra transportar ladrillos).

Nuestro consejo es que utilices
un ordenador con disco (flexible o
duro, segun presupuesto y volumen
de dalos a manejar) y escribas tu
base de datos con un lenguaje es-
pecial para generar bases de dalos.
Suponiendo que cada ficha ocupa
100 caracteres (nombre, direccidn,
teléfono, etc.) hasta 1.000 fichas te
puede servir un CPC 6128 de Ams-
trad con Sistema Operativo CPIM y
ulilizando el generador de bases de
datos DBase ll. Para mayor volumen
de informacicdn te conviene pasarte
& un compatible PC {a ser posible
con disco duro) y utilizar el genera-
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dor de bases de datos DBase ll.
Programar en DBase Il o DBase i
no es mas dificil que hacerfo en Ba-
sic y las posibilidades son enormes,
Desde luego, es imprescindible ha-
cerlo asi para una aplicacion profe-
sional como Iz que pretendes reall-
zar.

CONEXION
SPECTRUM-AMSTRAD

<5e pueden grabar datos de un
Spectrum 48K (teclado de goma) en
la unidad de disco de un CPC 6128
de Amstrad?
Se pueden transferir datos de
uno a otro ordenador?
Joaquin EZCURRA-Murcia

W En principio, la unidad de discos
de 3" de un CPC se puede conectar
& Un Spectrum a través de los inter-
faces de disco Disciple o Plus-D, pe-
ro ello exige sacarla del CPC y su-
ponemos que no es eso lo que guie-
res. Para grabar datos de un Spec-
trum en un CPC, fendrds que conec-
tar ambos ordenadores y transferir
fos datos al GPC para que sea éste
quien se encarge de grabarlos. Por
Supuesto, (a conexion es posible co-
mo lo es entre dos ordenadores de
cualquier tipo, pero tendrds gue ad-
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quirir dos interfaces con salida
RS-232 (uno para el CPC y otro pa-
ra el Spectrum) y escribir el softwa-
re que maneje la transferencia y el
almacenamiento en disco.

CONTROL DE TIEMPO

Estoy haciendo un programa gré-
fica-conversacional y para hacerlo
mas aditivo, me gustaria que la par-
tida tuviera que terminarse en un
tiempo limite o, de lo contrario, fi-
nalizara, ;Como puedo hacerlo?,

Daniel SANCHEZ-Madrid

B Puedes utilizar el contador de
tiempo real del ordenador situado
en la variable del Sistema «FRA-
MES». Si haces:

LET Tiempo = PEEK 23672 + 296"
PEEK 23673 + 65536 PEEK 23674

Obtienes un numero comprendi-
do entre @ y 16777215 que se incre-
menta cada 20 mili-segundos (50 ve-
ces cada segundo). Puedes poner-
lo a cero al principio del programa
con:

POKE 236720

POKE 236730

POKE 236740

Y comprobar su conlenido dentro
del bucle principal. Puedes fempo-

rizar un maximo de 5.592 minutos
(unas 93 horas o casi cualro dias).
Si quieres que el programa dure, por
ejemplo, dos horas, deberds parar-
lo cuando el contador haya alcan-
Zado el numero: 36000 (en dos ho-
ras hay 120 minutos, es decir, 7.200
segundos lo que supone 360.000
lapsos de 20 mili-segundos).

Ten en cuenta que s instruccio-
nes BEEP, PLAY, SAVE, VERIFY, y
MERGE detienen el contador de
tiempo real mieniras se estdn eje-
cutando; en general, el contador es
detenido por cualquier rutina en co-
digo magquina que deshabilite las in-
terrupciones o redireccione el vec-
tor de interrupcidn.

CINTAS DE MSX

Tengo un Spectrum Plus 2A; mis
amigos tienen MSX y en sus cintas
pone que sirven para el Spectrum.
Sin embargo, ellos me dejan sus
cintas y no me cargan. Me gustaria
saber queé tengo que hacer para que
me carguen.

Antonio LOPEZ-Barcelona

W Con toda seguridad, una cinta de
MSX no sirve para Spectrum. Aun-
que consiguieras cargar, el progra-

ma no correria ya que la organiza-
cidn de la memoria es lofalmente
distinta. La dnica posibilidad que se
nos ocurre es que tenga la versién
de MSX grabada por una cara y la
de Spectrum por a otra: shas hecho
la prueba a cargar la olra cara?
Comprueba también si una version
esld a continuacion de la ofra.

CARGADOR DE
CODIGO MAQUINA

Al llegar a la linea 60005 del Car-
gador Universal de CM y después
de PAPER 1;" el ordenador se que-
da en modo L o en modo C, por lo
que las instrucciones: INPUT LOAD
SAVE DUMP TEST no me entran en
modo K que es la (nica manera de
que entren. ; Puedo poner las intruc-
ciones mencionadas en modo C7

José M. BASTOS-Pontevedra

M Las palabras «INPUT LOAD SA-
VE DUMPF TEST» van entre comillas
&én el programa, por lo que no se tra-
1a de instrucciones, sino de litera-
les a imprimir para indicar las opcio-
nes, cada una de /as cuales se se-
lecciona con fa inicial de la palabra
correspondiente. No es que puedas
teclearlas en modo C, sino gue s

asi como tienes que hacerlo, ya que
no se puede hacer de olra forma.
Por cierto, ;con qué teclas pensa-
bas meter DUMP y TEST en modo K?

PROTEGER
UN PROGRAMA

He hecho un programa y no quie-
ro que nadie vea el listado ni que
haga medificacidn. He leido lo que
le paso a otro leclor y he sacado
dos copias de seguridad. Mi pregun-
ta g}s: icémo se protege un progra-
ma?

Jorge LOPEZ-Vizcaya

B Suponemos gue fe refieres al lec-
lor que, después de proleger el pro-
grama, no podia modificarlo porgue
no sabia como saftarse su propia
proteccidn. Es buena idea lo de sa-
car varias copias de sequridad,

Ya hemos explicado algunas ve-
ces una forma bastante buena de
proteger un programa, pero lo vol-
vemos a hacer en atencion a los lec-
ro{es que se hayan perdido algin
namero.

Lo primero que hay que evitar es
gue el programa se pare con
BREAK, para ello: POKE 23659,0.
Tiene el inconveniente de que el
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programa no puede lfevar ningun
INPUT, pero mejor, porque as/ tam-
poco te lo pueden parar con STOP.,
asi que cambia todos los INPUT por
lfamadas a una subrutina que uhili-
ce INKEYS. Sdlo nos queda evitar
gue se pueda cargar con MERGE;
para ello, la forma mds facil es sal-
var el Basic como bytes. Halla la
longitud del programa de la siguien-
fe forma:

Long =(PEEK 23641+ 256°PEEK
23642)—23552 + 500

¥ sdfvalo con la siguiente linea:

SAVE “nombre" CODE 23552 Long:
RUN

IMPRESORA
EN EL Plus 3

iSe puede usar una impresora
C.ITOH C-215 con el Spectrum Plus
37 en caso afirmativo, jdonde se
coneclaria?, ;haria falta algin inter-
face?, ;con qué drdenes se contro-
laria?, ;seria accesible desde modo
128 y 487
Aliredo MICHELENA-Cantabria

B No conocemos la impresora que
nos fndicas, pero al Plus 3 se le pue-
de coneclar directamente cualquier
impresora tanfo AS-232 como Cen-
tronics, incluso laser. Para ello so-
lo hace falta el cable adecuado que
se puede adquirir en una tienda de
micre-informética. La impresora se
conirola con los comandos LPRINT,
LLIST, COPY, etc. Para mayor infor-
macicn a este respecto, te recomen-
damos que consuites el manual, So-
lo es accesible desde modo 128K.

DATOS
Y PROGRAMA

Desearia saber si se podria (des-
de Basic) hacer un programa que
reuna las siguientes condiciones:

— Que imprima algo (por gjem-
plo una «Ax)

— Después grabarlo en cinta de
cassette.

— Poder cambiar la «A» (por
ejemplo por «Bx) sin tener que gra-
bar el programa de nuevo para que
al ejecutarlo imprima oBa.

Roberto ANTONIO-Orense

B En una aplicacion informatica
hay que distinguir dos partes funda-
mentales: programa y datos. El pro-
grama se compone de un conjunto
de instrucciones que le indican al
ordenador lo que debe hacer, mien-
tras que los datos son elementos de
informacidn externos al programa y
de los cuales éste se alimenta para
obtener sus resultados.

56 MICROHOBEY

El Basic permite que algunos da-
{os se incorporen dentro del propio
programa en forma de constantes o
de sentencias DATA. Estas cons-
{antes son fijas y no pueden ser al-
feradas. Si hacemos el siguiente
programa:

10 READ D¢
20 PRINT D§
20 DATA sA»

En este caso, Ja lefra «A» g8 un
dato incorporado al programa, por
lo que es fijo. Si queremos que el
programa pueda frabajar con datos
variables, debe leerlos desde el ex-
terior; es decir, desde un fichero. Ei
Spectrum no admite ef uso de fiche-
ros (@ no ser con algunos interfaces
de disco, microdrive, efc.), pero hay
una forma de conseguir algo pare-
cido. Es posible grabar datos en cin-
ta en forma de malrices; por jem-
plo:

10 DIM D8 (1)
20 LET DS (1) = o
30 SAVE «Datos» DATA D§ ()

Nos crea un fichero de datos (o
lo mas parecido a ello que es capaz
de crear el Spectrum) que contiene
la letra wA». Un programa puede leer
esle fichero e imprmir su conteni-
do.

10 LOAD «Datos» DATA DS ()
20 PRINT DS (1)

Este lltimo programa podrd leer
el fichero de datos independiente-
mente de cual sea su contenido. Si
hay que variar los gatos no es ne-
cesario volver a salvar el programa,
solo &l fichero de datos. Es muy fre-
cuente utilizar una forma de proce-
samiento encadenado donde un
programa se alimenta de los datos
generados por otro.

EMULACION DE
SPECTRUM EN PC

He estado tanto tiempo esperan-
do que se pusiera a la venta el Plus
3 que ahora, realmente, lo que me
apetece es un compatible PC. ; Veis
probable que se comercialice un
emulador de Spectrum para PC de
forma gue mis programas funcio-
nen en un PC?

Alfonso BENEITEZ-Alicante

W Si eres un asiduo lector de nues-
tra revista, habrds podido compro-
bar que, efectivamente, ya ha habi-
do alguien a quien se le ha ocurri-
do hacer lo que ti propones.

Y ese alguien ha sido, por su-
puesto, Amstrad. No podia ser na-
die més.

CAMBIO
DE TECLADO

Tengo un Spectrum 48K y quisie-
ra cambiarle el teclado por el de un
Plus. Quisiera saber si es factible o
no y, en caso afirmativo, como ha-
cerlo y qué materiales tengo que
usar.

Miguel FERNANDEZ-Madrid

W Hace tiempo, Investrénica ofre-
cia esta posibilidad a los poseedo-
res de un 48K, Para ello se emplea-
ba un kit compuesto por una caja
(teciado y chasis) de un Pilus y un
pulsador de RESET.

A estas alturas debe ser casi im-
posible conseguir uno de estos kils,
y el teclado del Pius tampoco es tan
bueno.

Nuesiro consegjo es que oples por
uno de los denominados «leclados
profesionales» {Saga, Indescomp,
Lo-Profile, elc.) si es que aun pue-
des encontrar alguno.

CARGADOR CM
EN DISCIPLE

Poseo un Plus 2 con unidad de 3
1/2" y Disciple. He intentado adap-
tar el Cargador Universal de CM, pe-
ro no me admite las |ineas que sal-
van y cargan el codigo fuente. ;Co-
mo puedo utilizar el Cargador en to-
das sus opciones cono el Disciple?

Roberto LOPEZVizcaya

M En efecto, la forma en que se sal-
va el codigo fuente del Cargador
puede dar probfemas con el Disci-
ple. Lo més senciflo es salvar el cd-
digo fuente sobre un fichero se-
cuencial:

OPEN # 4; d1;n8 OUT
PRINT # 4:A%
CLOSE # =4

Y para cargarlo:

OPEN #4; d1:n8 IN
PRINT # 4,48
CLOSE # =4

IGUAL
MICROPROCESADOR

He leido que el Spectrum, los
Amstrad CPC y MSX tienen el mis-
mo microprocesador; el Z-80. ; Quie-
re esto decir que son iguales o muy
semejantes?; ¢implica este hecho la
adaptacion de un programa Basic
de uno a otro?; ¢y de uno en Codi-
go Méquina? .

Luis GARCIA-Barcelona

W La dnica similitud enire los orde-
nadores que nos indicas es que lo-
dos utilizan el mismo Codigo Mé-
quina (no necesariamente el mismo
Assembler, ya que esto estd condi-
cionado por el ensamblador que se
utilice).

Sin embargo, los dialectos de Ba-
sic gue incorporan son tan distintos
como puedan serlo los de los orde-
nadores con micros diferentes. Ef
hecho de utilizar el mismo micropro-
cesador no simplifica en absoluto la
traduecidn de programas en Basic
de uno a otro.

En cuanto a los escritos en As-
sembier son similares pero cambian
fas rutinas de (2 ROM y la organiza-
cidn de la memaria, por fo que Ia fra-
duceidn tampoco es inmediata.

NOMBRES
DE VARIABLES

Estoy haciendo un cursillo de in-
formatica, y nos han dicho que los
ordenadores gue utilizamos en las
practicas aceptan nombres de va-
riables de cualquier longitud pero
solo toman en cuenta los dos pri-
meros caracteres, ;Cudntos carac-
teres admite el Spectrum para un
nombre de variable, y cuantos reco-
noce? .

Federico HERNANDEZ-\urciz

B El numero de caracleres que sg
admite como nombre de variable en
el Spectrum depende del tipo de la
variable.

Si es numérica, puede tener tan-
fos caracferes como se quiera (aun-
que no es aconsejable usar nom-
bres muy largos, porque se ocupa
mds memoria).

En el resto de los tipos (de cade-
na, de control de bucle FOR... NEXT
¥ matrices) se admite un solo cardc-
ter; en las variables y matrices de
cadena el nombre ha de ir seguido
del signo «§». El Spectrum recono-
ce fodos los caracleres que admite
el nombre de una variable. Por dlti-
mo, en los modelos de 128 K, y
cuando se trabaja en este modo, no
se admiten palabras reservadas
{nombre de comandos o funciones)
como nombre de variables.
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gsn o PROGRAMACION

" MOVIMIENTO DE SPRITES (1)

Miguel DIAZ

El movimiento de sprites es uno de los temas esenciales que hay que

dominar
hacerse

muchas formas y vtilizando

ra poder programar buenos juegos. Este movimiento puede
iferentes técnicas. Una de ellas,

sin duda la mas realista, es el llamado sistema filmation, que permite
que los sprites se desplacen por la pantalla sin daiiar el fondo sobre el
Tle pasan. Pero la principal ventaja de este sistema es la posibilidad

& consevir un efecto tridimensional

- -
tecnicas.

El movimiento en 3D no se diferencia mu-
cho del mismo en dos dimensiones; las pan-
tallas se definen con una cierta perspecti-
va y se utilizan tres coordenadas en lugar
de dos, pero las rutinas no son muy dife-
rentes.

Cuando de verdad empieza el problema
@3 a la hora de imprimir los sprites, ya que
en dos dimensiones un mufeco no suele
pasar sobre otro, pero en 3D los sprites es-
tan continuamente superponiéndose total
o parciaimente, entre ellos, con objetos, con
partes de la pantalla, etc.

Esto nos dificulta mucho el trabajo de
guardar fondos y reponerlos, y ademas no
siempre se superpanen en el mismo orden,
un sprite que pasa por delante de una me-
sa puede, momentos después, pasar por de-
tras de la misma, en el primer caso habria
que imprimir primero el sprite y luego la me-
sa, y en el segundo caso al reves.

Por tanto, se produce una pérdida de
tiempo calculando qué es lo que hay que
imprimir primero de todo lo que va a haber
en pantalla.

Esto no quiere decir que el movimiento
en 3D tenga que ser lento, sino que hay que
tratar de reducir al minimo el nimero de cal-
culos y operaciones necesarias.

La solucion que vamos a darle a este pro-
blema en este programa es la siguiente:

—En primer lugar no operaremos direc-
tamente sobre la zona de pantalla, sino que
vamos a reservar una zona de memoria co-
mo «pantalla intermedian, en esta zona ha-
remos todo el trabajo de impresion y una
vez completado lo volcaremos sobre la pan-
talla.

Con esto evitamos el parpadeo y que ten-
gamos que perder tiempo en evitarlo, todos

los sprites parece que se muevan a la vez
y, como veremos, no hay que realizar cal-
culo sobre qué zonas de los sprites se so-
lapan.

—El segundo gran problema es el de
guardar y reponer el fondo.

Si intentais encontrar un algoritmo gue
controle esto cuando imprimimos directa-
mente en pantalla os daréis cuenta de la
cantidad de factores que hay que tener en
cuenta.

Esto lo vamos a solucionar de manera se-
mejante a lo descrito anteriormente, reser-
varemos otra zona de memoria para guar-
dar todo el fondo (pero sélo el de la zona
de pantalla por la que se pueden mover los
sprites, ya que el resto se puede dejar tran-
guilamente en pantalla una vez impreso y
olvidarnos de &l, pues no va a ser modifi-
cado).

Entonces para reponer este fondo no hay
mas gue volcar la «zona de fondo» sobre la
azona de sprites» con un simple LDIR, e im-
primir sobre ésta las nuevas posiciones de
nuestros personajes.

Puede parecer que con tanto movimien-
to de grandes blogues de aqui para alla se
tarde mucho tiempo, |a verdad es que hay
que hacer las rutinas de paso ahorrando
hasta el Gltimo T-estado, pero también hay
que considerar gue no iriamos mucho mas
rapidos haciendo los célculos para impri-
mir directamente en pantalla, e incluso pue-
de que fuésemos mas lentos.

que no se lograria con otras
amos a ver en este primer capitulo sus fundamentos teoricos.

Una vez visto esto vamos a hablar de la
estructura de los datos y tablas que utiliza
el programa y del reparto de zonas de me-
moria.

—Variables: utilizaremos muy pocas va-
riables, tan sélo tres, por lo que explicaré
cada una de ellas al tratar alguna de las ru-
tinas que las utilicen.

—Estructuras y tablas referentes a los
sprites: como sabréis todos o casi todos,
la principal caracteristica del sistema filma-
tion es la utilizacidn de mascaras. Las mas-
caras son como el negativo de la figura que
vemos en pantalla y sirven para salvaguar-
dar el fondo de la zona en que estamos im-
primiendo, de forma que el sprite no parez-
ca una postal que se mueve por la panta-
lla. La mascara se imprime mediante una
instruccion légica, borrando sdlo la parte
del fondo que va a ser cubierta con el dibu-
jo, despues imprimimos el sprite con OR o
XOR, esto se puede hacer de varias formas;
en la Figura 1 se ve un ejemplo de ello.

Nosotros vamos a utilizar la primera for-
ma (AND/OR), los sprites van a estar alma-
cenados de una forma poco usual, pero gue
permite tratarlos con mas rapidez: supon-
gamos una figura con un ancho de dos
bytes y un alto de 24, en primer lugar esta
el primer byte de la mascara del principio
de la primer fila, después el mismo byte pe-
ro del sprite, luego el segundo de la mas-
cara, el segundo del sprite, el primero de la
méscara de |a segunda fila, etc. De esta for-

FONDO  MASCARA OPERACION RESULTADO  SPRITE  OPERACION FINAL
11101101 11000011 AND 11000001 00011000 OR 11011001
11101101 @d111100 OR 11111101 00100100 XOR 1811001

FIGURA 1
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HNERREY PROGRANACHON 000
S R W % S R RS RO SR STy

50000

SONONI . Datos Significado Bytes
0 (delante) @  Direccion (1=derecha, 2=izquierda, etc.)
sprites bidireccionales
4  Numero de posiciones de animacion 1
24 Alto 1

4  Ancho (recordar que mascara y sprite van juntos, el ancho
de cada uno de ellos es 2)
Direccion en que se encuentra

FIGURA 2

ma s0lo necesitamos un registro como pun-
terc de datos, claro que la mascara y el spri-
te deben tener el mismo tamafo.

Como veremos en la rutina de impresion,
esta estructura facilita mucho las operacio-
nes necesarias, pero como es bastante di-
ficil definir los personajes de esta forma, he-
mos hecho una rutina que se encarga de al-
macenarlos adecuadamente partiendo de
las figuras normales. Para usarlo se graba
un screen con nuestros personajes y deco-
rados que vayan a usar mascara, en el que
aparezca cada uno de ellos y su correspon-
diente mascara, se van dando los datos re-
ferentes a altura, anchura, coordenadas en
pantalla de los disefios (esquina superior iz-
quierda, en baja resolucién); una vez que se
haya cargado el programa Basic (DEFS0)
y la rutina en Cddigo Maquina (C.M.), nos
pregunta el nombre del screen que vamos
a utilizar; después de que se cargue debe-
mos ir introduciendo los datos que nos pi-
de; cada movimiento (izquierda, salto, arri-
ba, etc.) debe constar de una o mas posi-
ciones para producir el efecto de anima-
cion, le iremos dando los datos de cada una
de ellas empezando por la primera (todas
las posiciones de animacidn de un mismo
movimiento deben tener el mismo tamano),
cuando hayamos terminado con un movi-
miento pulsamos la G para salvarlo en cin-
ta y continuamos con el siguiente. Los mo-
vimientos que sean iguales, pero invertidos,
aderecha e izquierda sélo se definen en una
de las dos direcciones; cuando hayamos
terminado, tendremos grabados varios blo-
ques de bytes, conteniendo cada uno de los
cuales las posiciones de un determinado
movimiento, ahora hay que montarlos en la
memoria.

Hemos definido una serie de movimien-
tos como demostracion. Estos son: hacia
Ja izguierda, hacia atras, hacia delante, en
diagonal izquierda-detras y diagonal
izquierda-delante, los correspondientes a la
derecha son iguales pero invertidos, cada
uno de ellos consta de cuatro posiciones
de animacidn.

A cada uno de los movimientos se le
asigna un cédigo, que es la posicién que
ocupan respecto a los demas (el primero es
el namero 0, etc.); los hemos colocado a
partir de la direccion 50000 en el siguien-
te orden:

@ = delante.

1 =detras.

2 =izquierda/derecha.

3=diagonal delante-izquierda/derecha.

4 = diagonal detras-izquierdalderecha.

Los bloques que deban ser invertidos se-
gun en la direccién en que se mueva el spri-
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te, como el 2, 3y 4, deben tener ademas al
final tantos bytes vacios como el doble de
su ancho. La razdn de esto se veré con la
rutina de inversion.

Cuando tengamos mentado el bloque de
todos los movimientos, construimos las ta-
blas de informacion de los sprites. Estas ta-
blas son dos y constan de los siguientes da-
tos:

La primera, que llamaremos «tabla de mo-
vimientoss, contiene la informacion referen-
te a los mismos, cada movimiento utiliza 6
bytes repartidos de la forma que se ve en
la Figura 2.

Hacemos lo mismo para los demas mo-
vimientos, siguiendo el orden de sus corres-
pondientes codigos. Esta tabla se encuen-
tra en la direccion 52516.

La otra tabla es la «tabla de sprites». A
cada sprite le asignamos un numero, em-
pezando por el 0. Lo Unico que contiene es-
ta tabla es una direccién de memoria por
cada sprite, que corresponde a la de inicio
de su «tabla de movimientos», Comienza en
la direccion 52514 y como sélo tenemos un
mufieco definido contiene una unica direc-
cion, 525186, nuestro sprite es el nimero 0.

Resumiendo, el camino que se debe se-
guir para imprimir un sprite es el siguiente:

1. Se toma el nimero del sprite, este nd-
mero lo multiplicamos por 2, ya que cada

dato de la «tabla de sprites» ocupa 2 bytes,
y se le suma la direccidn de la base de es-
ta tabla (52514). El contenido de la direccion
resultante nos da la direccién de la «tabla
de movimientos» correspondiente al sprite
que queremos mover,

2. Se toma el valor correspondiente al
movimiento que queremos hacer y se mul-
tiplica por 6 (cada elemento de la tabla de
movimientos ocupa 6 bytes); al resultado se
le suma la direccién obtenida en el punto
1y a partir de la posicion de memaoria re-
sultante se encuentran todos los datos re-
ferentes al movimiento que queremos ha-
cer.

Veamos ahora como controlamos el spri-
te, para ello hace falta otra tabla que con-
tenga las variables referentes a direccion
de impresion, estado del maovimiento, etc.
Esta tabla la crearemos cada vez que un
sprite entre en pantalla y la eliminaremos
cuando salga de la misma, la llamaremos
«tabla de variables» y vamos a reservar una
zona de memoria que las contenga. Esta zo-
na comienza en la direccion 65281 y es el
abuffer de sprites». Para manejar cada una
de estas tablas utilizaremos el registro |X,
que apuntara al primer dato. Podemos uti-
lizar todos los datos que se nos ocurran, pe-
ro todos los sprites debe usar la misma can-
tidad de memaoria para sus variables, en la
demostracion usaremos 21 bytes, reparti-
dos de la forma que se indica en la Figura 3.

Cada una de estas tablas tiene un nime-
ro de orden, multiplicandolo por 21 y suman-
do al resultado la direccion de inicio de este
buffer obtendremos la posicién de comien-
zo de las variables del sprite que vamos a
mover, ya que la prioridad de movimiento
no se hace en base al orden de estas tablas
sino que se mueve primero siempre el spri-
te que esté en el plano mas alejado (es de-
cir, el que tiene un menor valor de [IX + 6]).

POSICION BYTES SIGNIFICADO

IX+0 1 Altura del sprite

IX+1 1 Ancho total (méscara + sprite)

IX+2 1 Coordenada X en pantalla (esquina superior izquierda, en ba-
ja resolucion)

IX+3 1 Coordenada Y en alta resolucidn)

IX+4 2 Direccign de impresicn

IX+6 1 Nomero de plano (§-48 en nuestra pantalla de 96 bytes de
altura, en general de @ —alto pantalla/2)

IX47 1 Numero de posiciones de animacién +1 del movimiento en
Curso

IX+8 1 Namero de posicidn de animacion (p. a.) actual

IX+9 2 Direccidn de inicio de la p. a. actual

X+ 1 2 Direccion de inicio de la primera p. a. del movimiento actual

1X+13 1 Tipo de sprite (1= manejado por el jugador, @ = sprite
Auténomo)

1X+14 Tamafio de cada p. a. del movimiento en curso (para aharrar
tiempo, en vez de tener que multiplicar cada vez alto por
ancho)

X+ 16 1 Cédigo del movimiento a realizar (por ejemplo valor devuelto
por la rutina de leer el teclado)

X+ 17 2 Direccion de memoria de la tabla de animacion (sdlo para
los sprites autonomos, esta tabla sustituye a la lectura del
teclada)

1X+19 1 Numero de sprite

IX+20 2 Cl.':dlgﬂ de movimiento actual FIGURA 3

FIGURA 3



Las tablas a que hace referencia la posi-
cidn IX + 17/18 se encuentran a partir de la
direccion 35000, su misidn es sustituira la
lectura de teclado en los sprites auténo-
mos, son volcadas en memoria por el car-
gador Basic, para que sean faciles de mo-
dificar. En total hay 8, cada una de ellas
ocupa 32 bytes y no pueden ocupar mas (de
todas formas su Unica mision es de demos-
tracion, para poder mover varios sprites). Su
estructura es:

Primer byte: Nomero de movimiento con
el que entra el sprite (0-4).

Segundo y tercero: Coordenadas X e Y de
la posicion en que entra.

Cuarto: Plano en el que entra (para no
crear situaciones confusas poner Y/2).

Nueve bloques de 3 bytes que indican:

Primero: Cddigo de movimiento.

Segundo: Contador de veces que se va
a realizar este movimiento.

Tercero: Valor de inicializacion del con-
tador anterior.

Paor altimo, un byte a 255 que indica fi-
nal de la tabla.

Al inicializar el programa (subrutina INIZ),
se crean ademds otras dos tablas, la prime-
ra ocupa 256 bytes y se coloca a partir de
la direccion 59136. Esta tabla se utiliza pa-
ra invertir un byte de forma rapida, en ella
se encuentran los nimeros del 0 al 255 pe-
ro invertido (por ejemplo 1 =128), se utiliza
cargando la parte alta de un registro doble
con 231 (231256 = 591386}, por ejemplo el
HL, despues ponemos en L el byte que que-
remos invertir y obtenemos éste en (HL). Es-
ta tabla la utiliza, como era de esperar, la
rutina de inversidn de sprites.

La otra tabla va a partir de la direccion
65024, tiene 257 elementos y todos ellos va-
len 253. Se trata de una tabla de vectores
de interrupcion, ya que el programa utiliza
el modo 2 de interrupciones, la razén de po-
ner 128 veces el vector en vez de sélo una
es la siguiente: cuando se produce una in-
terrupcién bajo el modo 2, el ordenador
construye una direccidn con el registro | y
el valor que se encuentra en el bus de da-
tos. Este valor normalmente es 255, pero al-
gunos interfaces, como el Kempston, pro-
vocan que el bus de datos no contenga
siempre 255 al producirse la interrupcidn,
sino que puede contener cualquier valor, la
direccion a cuyo contenido salta la interrup-
cion se construye haciendo 1*256*bus de
datos (I vale 254 en este programa), por lo
que ademas los dos bytes de la direccion
de salto deben ser iguales (si no lo fuesen,
por ejemplo 253 y 25, segun cual fuese el
valor del bus de datos saltaria unas veces
a253"256" + 26 = 64973 y otras a 25" 256 +
+253= 6553]

El salto se produce a la direc-
cion 65021 (253 + 253" 256), en cu-
yo contenido hay una instruccién
de salto a la rutina de servicio de la
interrupcion.
&Y qué es lo que hacemos con las in-
terrupciones?, lo que hacemos es volcar
la pantalla intermedia en la pantalla real, y
de paso borramos la intermedia. La razén
de utilizar las interrupciones es para evitar
que el rayo que barre la pantalla, actualizan-
do la imagen, adelante a los bytes que es-
tamos imprimiendo, en cuyo caso se pro-
duciran imagenes distorsionadas. Por ejem-
plo, estamos imprimiendo un sprite que se
mueve de arriba a abajo de la pantalla, po-
nemaos los 6 primeros scans del mismo y en-
tonces el rayo nos adelanta, el resto de los
scans que veriamos serian los de la antigua
posicion, que es la que habia en memoria
cuando el rayo actualizé la pantalla, con lo
que la figura pareceria encogerse.

Pero no por el hecho de usar las interrup-
ciones vamos a evitar esto, hay que calcu-
lar cudnta pantalla podemos volcar antes
de que nos adelante el rayo, veamos como
hacerlo:

Cuando se produce la interrupcion, el ra-
yo se encuentra en la esquina superior iz-
quierda de la pantalla del monitor o de la
television, en el sistema europeo los tele-
visores tienen 625 lineas, de las cuales el
Spectrum utiliza 2 para cada scan, lo que
hace que en realidad tengamos 312,5 lineas.
De éstas solo se utilizan 192, correspondien-
do las restantes al borde. El rayo tarda 224
T estados en recorrer cada una de ellas, pe-
ro antes de llegar a la zona de impresion tie-
ne que recorrer el borde superior, que ocu-
pa entre 60 y 62 lineas, vamos a suponer
que son 61.

Por otra parte, nuestra rutina tarda en im-
primir una linea completa y pasar a la si-
guiente unas 530 T estados. La impresion
la empezaremos en la linea Y, siendo la li-
nea 0 la primera del bode, el rayo y la ruti-
na se encontraran en una linea final F, que
es lo que tenemos que calcular.

La velocidad del rayo Ve es 1 linea/224 T
estados (1/224 1/T) y la de impresion
Vi=1/530 1/T, la rutina de impresion reco-
rrerd N lineas hasta llegar a F, mientras que
la distancia que tiene que recorrer el rayo
son Y + N lineas, los dos tardaran el mis-
mo tiempo t en llegar a F.

Ahora sélo queda aplicar la formula
ESPACIO = VELOCIDAD*TIEMPO: N=V;*t;
Y+N=V "t V.'t=Y + V"t

Despejafios el tiempo t y queda
t=¥IV.—V)), con lo cual podemos hallar F,
que es de lo que se trataba:
F=Y+N=V"t=V"YIV,—V,), y como las
lineas del borde no se cuentan, a este va-
lor le restamos 61. El resultado final es:
F=(V,"Y[V.—Vi)—61.

Por ejemplo, vamos a ver cuantas lineas
se pueden usar si empezamos a imprimir
desde la ¥ =75: con las 61 lineas de borde
queda Y = 136, sustituyendo F = ([1/224]* 136/
Mi1/224]—[1/530]))—61 = 174,5.

El nimero de lineas que podemos usar
es 175—75=100. Conviene recordar que
esto no quiere decir que sélo toda la pan-

talla deba ocupar sélo 109 lineas, sino que
la zona por donde se pueden mover los spri-
tes no debe tener mas de 100 lineas de al-
to. El resto de la pantalla, al no modificar-
5e, no necesita ser guardado ni volcado.

Ya sdlo nos quedan dos zonas de memo-
ria por ver, estas estan relacionadas entre
si y sirven para poner los nimeros de los
sprites en el orden en que van a ser movi-
dos, a partir de la direccién 59624 se colo-
can en orden creciente los nimeros de los
sprites (referidos a la posicion de su tabla
de variables) que van a ser movidos, y a par-
tir de la direccion 59635 se van poniendo a
la vez los planos en que se encuentran. Una
vez hecho esto se ordenan los planos de
menor a mayor y al mismo tiempo se van
moviendo los numeros de los sprites, un
ejemplo:

ANTES 59624 59635
0 5
1 3
2 8
3 1
DESPUES 59624 59635
3 1
1 3
0 5
2 8

Esta es la organizacion de la memoria re-
sultante:

DIRECCION CONTENIDO

35000 Tablas de movimiento de
los sprites auténomos

40000 Programa

50000 Sprites

52514 «Tabla de sprites»

52516 «Tabla de movimientos»

59136 Tabla de inversion

59624 Buffer de ordenacion (nd-
mero de sprites)

59635 Buffer de ordenacion
(planas)

59645 Pantalla intermedia de
movimiento

62333 Buffer para almacenar el
fondo

65021 Instruccién de salto a ru-
tina de volcado
{interrupciones)

65024 Vectores de interrupcion

65281 Buffer de tablas de varia-
bles de los sprites

En el proximo nimero veremos como fun-
cionan las rutinas que componen el progra-
ma.
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Francisco Javier Yafiez, de Valladolid, nos ha heche llegar el
siguiente programa de electrénica fundamental. TODAS LAS MAYUSCULAS

Su misién es resolver circuitos de resistencias, y condensadores y SUBRAYADAS DEBEN SER
transistores en corriente continua. INTRODUCIDAS EN MODO GRAFICO

La opcién de resistencias en corriente continua realiza varias
funciones: calcular asociacién de resistencias en serie y paralelo;
cambiar el circuito que se presenta en pantalla; visualizar el valor de la
intensidad, tensién y potencia de cada resistencia, ademas de
permitirnos practicar con el cédigo de colores.

La opcién de condensadores en corriente continua realiza también
varias funciones: calcular asociacion serie y paralelo; cambiar el
circuito de carga y cambiar el circuito de descarga. En pantalla
presenta un circuito de carga y descarga de un condensador a través
de una resistencia y las graficas graduadas de la tensién del
condensador y la intensidad de la resistencia con respecto al tiempo.
Podemos calcular una de las tres incégnitas de estos circuitos:
resistencia, condensador o tiempao.

El tercer camino a seguir son los transistores en corriente continua
que nos permite calcular circuitos con transistores en emisor comun,
polarizédndose las tres maneras posibles. Mediante el meni que
incorpora esta opcién podemos elegir el ipo de polarizacién y, si
queremos, calcular el punto de trabajo introduciendo las resistencias o
calculdndolas mediante el dato conocido del punto de trabajo.

Otras opciones del menii nos permiten visualizar en pantalla todos
los valores del circuito, ver la recta de carga del transistor con su
punto de trabajo y visualizar dos tipos de sociaciéon de transistores con
sus caracteristicas.
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GENERACION DE FRACTALES

Carlos Lopez, de Sevilla, estd muy interesado en el
tema de la generacion de fractales y quiere que vosotros
comenceis a conocerlo mediante el listado que F
publicamos a continuacion.

Acompafiamos también el diagrama de flujo que ha — = Generar A antra 0 y 1
dado origen al programa que pasamos a explicaros:
d'“) El proximo 1pun'ro a impri]mjr estél za? mli%asd de i.

istancia entre el anterior y el punto : ; Sl % S

(2) El siguiente punto a imprimir est4 a la misma REQERT == Zme il Y 100 )=
distancia del centro de la pantalla que el anterior, pero
girado 45° hacia la derecha respecto del dltimo punto
puesto.

(3) Igual que (2), pero hacia la izquierda.

Las diferentes variables del programa tienen el
sigulente significado:

M: cambia la escala a la que se mira la figura. ¥ : y=yy (3 —

C: varia la continuidad de la figura.

R: varia el nimero de rizos que se dan.

T: cambia el tamafio.

S: cambia la curvatura de la figura. !

I: varia la inclinacién y el tamafio. S| Punto fuera

de pantalla 7
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Seqin Carlos Martinez, de Madrid
—al que le hace mucha 1lusién que
le publiquemaos este truco— en esta
dltima, por el momento, entrega de
MASK, nuestro protagonista puede
agacharse en cualguier, puente co-
rredizo y no se caera aungue este
desaparezca. Eso si, procurad no le-
vantaros o nuestro amigo se dara un
buen chapuzdén en las peligrosas
aguas lunares.

Javier Garcia, de Ledn, nos asegu-
ra que si introducimos este poke,
cuando nuestro ruse fortachén coja
una bomba ésta alcanzara el no des-
preciable nimero de 255.

POKE 24946,1
51 lo queréis modificar para com-
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plicaros la vida, variar el valor del
poke, ya que éste controla el nime-
ro de bombas a recoger antes de al-
canzar esta ventaja.

GALLETRON

José Luis Giménez, de Madrid, nos
ha enviado este cargador con el que
conseguiréis algo muy poco usual en
esta seccidn: vidas infinitas.

BEDLAM

Bajo el curioso, simpatico y, sobre
todo, corto epigrafe de «Guay, ¢eh?s,
Sting & Steel (SWAT), de Barcelona,
nos envian este poke que impide
que las calaveras y los asesinos se
muevan:

POKE 300370

POKE 23693,0: POKE 23624 .0;
CLEQR 28671 : LOAD "“CODE SS549
=1 POKE S55681.281: RANDOMIZE U
SR_55549
32 POKE S3224,0: POME 55601,19

48 RANDOMIZE USR SS6@1

TARGET RENEGADE

iQué manera de complicarnos la
vida con direcciones raras! El res
ponsable es Isidro Gilaber, de Bar-
celona.

POKE 51879n+ 1 n=nimero de
vidas primer
jugador

POKE 5187T7.n+1 n=nimero de
vidas segundo
jugador

POKE 59812,180 no perder vida

por final de

energia

no perder vida

por final de

tiempo

Algunas «maravillas» de la progra-
macion mejoran notablemente tras la
introduccion de alguna direccion de
memoria de especial significado, co-
mo la que nos envia C. P. Mora Fi-
gueroa, de Alicante.

POKE 30476.n n=nimero de
vidas

Cuidado con este poke, porque si
ponéis demasiadas vidas la pantalla
de juego se machacara y se.puede
producir un blogueo.

POKE 63834,0

0°
Uiy

BRICK BREAKER

Se nos ha traspapelado el nombre
del autor del siguiente cargador pa-
ra este machaca-ladrillos de DRO.

Mo desesperes, ponte en contacto
con nosotros y te mandaremos la co-
rrespondiente pegatina

12 INK @: PRPER ©: BORDER @: C
24999

2@ LOAD ""SCREENS
3@ PRINT AT 20,@;: LOAD ""CODE

48 INPUT "num. vidas’“ a

S@ POKE S@ee9,

&a INDUT '|nt. vidas?",a%

7@ IF ag="s" OR ag=" 5 ‘THEN PO
KE S@264

B INDUT “nue, de PUﬁtDS inica
alLes?T [hasta 555351

9@ LET al=INT EHKEEEI LET a2=
a-256%al

1@ POKE S@@15.al: POKE S@@14.a

11@ INPUT “numa. pantalla maximo
selecciona-ble al comienzo de L
a partida? s(hasta 26)7".,a

12@ POKE S8288.a

138 IMPUT "num. deé _La pantalla
mas alta ? #thasta 26)7" a2

14@ POKE 5032? a
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PABLO TENA MURILLO
(BADAJOZ)

iCooolé!, joooolé! Sequro que estds
deseando cortar las dos orejas y el
rabo ¥y escuchar estos vitores sin tener
fque nonerte frente al «bichitos de
apenas
500 kg. Pues eso esta hecho:
Qlé toro
POKE 52227n+1 n=nim. de toros para

acabar
POKE 57029.203:
POKE 570038,203 Pasar de la prueba

aunque le coja el loro

POKE 57986.8
POKE 57987.8
POKE 57988.8 Pasar de prueba con

una media menor de 5

JUAN A. MORENO VILLALBA
(LEON)

Realmente buenos, adictivos y bien
programados los dos juegos para los
cuales nos pides slo que ya sabemoss
Athena;

POKE 516128 Inf. vidas

POKE 53729.195 Inmumidad

POKE 55267 8 Inf hempo

Rastan:

POKE 554440

POKE 554458

POKE 55446.8 Inf widas

POKE 550708 Inf energia
ALEX ARAGUZ
(BARCELONA)

Sentimientos de venganza recorrian
mi mente Solo pensaba en vengarme.
en hacerle pagar todo lo que me
habia hecho. Era mi mejor amigo; un
poco excéntrico, pero buena persona
{eso creia yo) ¥ un genio cientifico
Pero nunca le perdonaré que me
engafiara para utihzarme como
coneplle de indias en su
revoliucionaro proyecto de
perfeccionamiento del ser humanao,
tanto psiquica como fisicamente
sAfortunadamentes, sélo sufrid m
parte fisica, con lo cual el jorobado de
Nétre Dame es Robert Redford a mu
lado ¥ con lo cual, mi mente ha
podide elaberar el justo castigo

La venganza:
POKE 53136.8 Inf. vidas
Transmuter:
POKE 2B8T8.0 Inf wvidas

POKE 287370
POKE 287380
POKE 28944 201

Inmumidad

EUGENIO SOTO LOPEZ
(MADRID)

iBueno!, no nos habia sucedido hasta
ahora, pero dicen que siempre hay
una primera vez para todo. Y esto ha
ocurndo con esta carta; ya que no nos
especificas a cudl de los dos
programas con idéntico nombre te
refleres, te daremos los pokes de
ambos, para que elijas unos, otros o
ambaos
Masters del Universo (w2l antiguos):
POKE 24576.0
POKE 245809
POKE 245812 Inf. vidas
Masters del Universo (sel modernos):
POKE 42173.0 Inf. widas
POKE 514060 Inmunidad
POKE 5234660 Tiempo lento

FRANCISCO J.
PULIDO SAMPER
(MADRID)

En el juego Gauntlet I, segun hemos
podido leer en un par de cartas
recibidas en la redaccion, al llegar al
mivel 106 y aparecer el mensaje «Start
the tapes, henes que volver a cargar
el mivel |, con lo que el juego continda
como s volvieras a empezar.

Y ahora. los pokes que nos pedias:
Antiriad:

POKE 23309,201 Inf. vidas

Hysteria:

POKE 446070 Inmunidad

POKE 36097,202 Terminar en el primer
nivel

GUILLERMO ROJAS VAZQUEZ
(SEVILLA)

iAtencion!, «lipos duross andan
sueltos por la ciudad. Por su propia
segundad se les recomienda seguirles
la corriente y desaparecer en cuanto
haya la menor oportunidad. Gracias.
Bazooka Bill:
POKE 37165.201
Hard Guy:
18 LOAD ™ CODE 16384
28 For f=23315 to 23321
38 READ a: POKE fa: NEXT {
40 DATA 175, 50, 64, 138
50 RANDOMIZE USR 23296

Sin enemigos

MIGUEL GARCIA LOPEZ
(MADRID)

El Street Hassle posee exaclamente
10 fases. tras las cuales un mensaje de
felicitacion aparecera. Para que
puedas llegar a este punto

POKE 49883 n n=nim de vidas
POKE 496670

POKE 496880 Inf. vidas

POKE 47307.n n=num. fase (1-13)
POKE 561150 Casl sin enemigos
POKE 577570 Todos mmortales

En Inside Outing, las gemas se
hallan distribumidas a lo largo y ancho
de loda la casa, perc como toda

videoavenlura que se precie, exige la
realizacion de una serie determinada
de operaciones para poder acceder a
ellas y completar la histonia. Como
sabemos que ello es realmente
difical...
POKE 54216,281 Inmumdad
POKE 52935.0 Una sola gema basta
Por dltimo, no tenemos noticia de
que hayan salido en Espafia los juegos
Leader Board II y III.

DAVID PEREZ MUNOZ
(MADRID)

¢Podriais decirme los pokes de. ?
Hombre, decirlelos no creo que
podamos, pero publicdrielos, eso esta
hecho.

Hysteria:

POKE 44687 8. Inmumdad

POKE 36097202 Terminar en el prnimer
nvel

Yogi bear:

POKE 34365.n n=nim. de vidas

POKE 385578 Inf. tempo
POKE 437@1.28] Sin enemigos
Exolon:

POKE 48221 8 Inf. vidas
POKE 39957.201 Sin trampas
POKE 42323201 Sin bichos
POKE 408319281 Inmumdad

FRANCISCO SORIANO MART{
(VALENCIA)
Tanto s1 son «dudase como s1 son

blandas. nosotros te las resclvemos en
cuanto las leemos

Spirits:

POKE 51754.8 Inf vidas
POKE 514530 Inf energia
POKE 4882550 Inmunidad

POKE 49688.n n=num de vidas
Hidrofool:
FOKE 25883201
POKE 376730
POKE 35197.24
POKE 35198.8
POKE 25863,281
POKE 35037201
Tarzan:
POKE 51002127
POKE 51185.127
POKE 52549.0
POKE 525500 Sin nanhvos

En lo que respecta a los
problemas de incompatibilidad
del Invest +, te recomendamos
que leas el excelente articulo que
aparecio en el nimero 130 de

ICROHOBBY

Inf. vidas

Inmumdad a planias

Inmunidad a bichos

Inf widas
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SERGIO RIVERO
(CORDOBA)

De manera que quieres pokes para
Cobra, Asterix y Dragon's Lair... Pues
nada, tus deseos son ordenes...

Spy hunter:

5i tu suefio es conseguir altas
puntuaciones en este Juego y
pulverizar récords, lo tienes facil; sélo
tienes que dirigirte lentamente hacia
la derecha hasta situarte en la franja
negra, una vez que «Weapons Vans te
haya dejado en la orilla de la
carretera. Tu Unica preocupacion sera
vigilar al sEnforcer» y al «Mad
Bombers.

Spindizzy:

POKE 65148.63;

POKE 65141,133:

POKE 65148.81:

POKE 65149.8:

POKE 52233.8:

POKE 52781 ,8:

POKE 56475.8:

POKE 54128,2081 Atrayesar muros

Batty:

POKE 484410

POKE 484420 Inf. vidas

POKE 4T216.n n=velocidad de la
pelota

POKE 42350,10 Cuervos y platillos no
disparan

MAXIMO MAGRO MARTINEZ

(MADRID)

iCh, bella, pura y limpia luz del
equinoccio, que por dos veces
alumbraste mi corazdn, que ahora
divides tu amor entre el Sol ¥ la
Lunal...

Canto maya, siglo XIIL

Equinox:

Crédito: para viajar en el mismo
nivel.

Dinamita: destruye paredes
verticales de roca.

Pala: destruye suelos de roca.

Bomba: destruye enemigos de una
pantalla.

Fusible: abre barrenas
parpadeantes.

Bateria verde: repone municiones
laser.

Bidén rojo: repone energia.

Ticket numerado: para pasar de
nivel,

Llave: abre puertas.

Frasco: para colocar en horno rojo

gigante,

POKE 49566.,8 Inf. disparo
POKE 49637.0 Inf. propulsor
Fairlight II:

POKE 319788 Inf. energia
POKE 335827 24 Puertas abiertas
POKE 3516158 Inf. gema

POKE 3522858 Inf. alfombra
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JORGE GRIVE TURIGAS
(BARCELONA)

Estaba claro; un hombre tan hombre
como yo, belleza pura, miisculos de
Adonis, inteligencia
desmesuradamente desmesurada y...
jpara qué seguir!, con lo dicho ya
habrén adivinado que soy el hombre
perfecto, el hombre ideal, el hombre
super hombre. Era obvio que yo, yo, ¥
s6lo yo podia interpretar el papel de
protagonista de la dltima pelicula de
James Bond, el agente 007T.

Living daylights:

POKE 38824.n n=num, de vidas
POKE 389180

POKE 389170

POKE 389160 Inf. widas

POKE 443920 Sin enemigos
POKE 38335.n n=mim. de fase—I|
POKE 48887281 Inf. energia

JOSE MATEU ESQUIROL
(BARCELONA)

No es tan dificil. «Sélo» tengo que
robar la dinamita del almacén de Dan,
de Joe Dan, el mayor v mas poderoso
mafioso de la ciudad. Ya sabéis,
multitud de sicarios custediando las
fabricas y almacenes y lo peor de
todo, sus terribles, saddicas y mortales
trampas instaladas aqui y alla, por si
€N un caso muy, pero que muy
improbable, le fallaban sus matones.

Una vez conseguida la dinamita,
atravesar todo el pais hasta llegar a la

regién desértica donde en alguin lugar
en medio de aquella piel de arena se
hallaba el «Arc of Yesods, un templo
cuyas rafces se hunden en la historia,
cuya entrada es un grandiose arco
que logra ocultar la forma y estructura
de dicho templo.

Y en el caso de que encontremos
dicho edificio, enfrentarnos a lo
desconocido y descubrir cudles de
todas las leyendas existentes sobre
este lugar son ciertas y cudles no;
entre ellas, la del «Frost Bytes, una
estatuilla de aproximadamente 50 kg
totalmente labrada en oro y
abundantes ornamentos en forma de
piedras preciosas de todo tipo.

{Me acompafias?

Dynamite Dan:

POKE 52678.8
POKE 58770,20:

Arc of Yesod:
POKE 477658
POKE 47766.0:
POKE 477670
POKE 47768.0
POKE 47780.8:
POKE 47781,0
POKE 477828
POKE 47783.8
POKE 50830.201
POKE 45395,201

Frost byte:
POKE 3656@.24:
POKE 36561.2
POKE 33805.24
POKE 338062
POKE 37113.24

Inf. vidas
Sin enemigos

Inf. vidas
Sin enemigos gomosos
Sin enemigos normales

Inf. vidas

Inf. twang
Inmunidad a caidas




ERBE SOFTWARE

Ci. NUNEZ MORGADD, 11
28036 MADRID
TELEF. (1) 314 1804

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
HSTRIBUIDOR EN BALEARES

DELEGACION CATALURA

Ci, TAMARIT, 118
08015 BARCELONA
TELEF. (03) 425 20 08

DISTRIBUIDDR EN CAMNARIAS
KONIG RECORDS

AVDA. MESA ¥ LOPEZ, 17, 1.5 A

35007 LAS PALMAS
TELEF, (328) 23 26 22

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
CL LA RAMBLA, 3

oTe03 PALMA DE MALLORCA
TELEF. {871} 71 63 00

DISTRIBIAIDOR EN ASTURIAS

MUSICAL NORTE

Cl. SAAVEDRA, 22, BAID
I2208 GLIOM

TELEF. (98%) 15 1313
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