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iIMAGINATE UN CIRCUITO SETENTA VECES MAS GRANDE
QUE LA PANTALLA DE TU ORDENADOR!

iIMAGINATE SIETE CIRCUITOS COMO ESE!
IIMAGINATE SOBRE TU MOTO
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OTROS DOCE EXPERTOS PILOTOS A MAS DE 220 km/h!

T0ODO ESTO Y MUCHO MAS EN
ASPAR G.P. MASTER.
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516, en la que los po-
‘seedores de un Plus

que esté dedicado a uno de los ltimos tftulos
de la amluconemda Ocean, -Wh@re Tlme Stood
Stills, un que por su notable nivel de cali- D encontraran un in-
dad est4 llamado a convertirse en un auténtico ni- teresante articulo
mero 1, 5i no, al tiempo. _ acerca del sistema . A

Por ofra parte, y siguiendo con los juegos comenta-  operativo de su peri- —— o ey

dos en Nuevo, encontraréis una nutrida participa- férico, y Plus 3, que O —
c16n en esta seccidn de Topo Soft, compafiia que tras  en esta ocasion esta
las vacaciones estivales se ha presentado en el mer- dedicado a facilitaros las cosas a la hora de pasar
cado con un considerable nimero de titulos, de en-  vuestros programas de disco a cinta.
tre los cuales hemos analizado para vosotros algu- Que ustedes lo pasen bien.
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LOS ULTIMOS FICHAJES
DE CODE MASTERS

ado que la covuntura laboral en Gran Bretana

¢s lan poco alagliena como en nuestro pais, David

v Richard Darling, —fundadores v directores de

Code Masters—, han decidido emplear en su compania
a sus hermanos John, William v Annic, de 4,8 v 4 anos
respectivamente, en prevision de que en el incierio fu-
turo que nos espera a todos no hava sitio para ellos.
Asi ¢s como ha nacido el «Play Testing Depart-
ment», (algo asi como un departamento de revision de
juegos), una nueva seccion de la compania donde es-
10s [res jovencisimos expertos probaran a fondo la ju-
gabilidad de los nuevos lanzamientos de Code Masters.
En otro orden de cosas, Code Master acaba de fi-
char a un nuevo miembro para su equipo de desarro-
llo: Tim Miller. Este experimentado programador es
el autor de titulos tan conocidos como « ATV Simula-
tor» v las versiones para Spectrum vy Amstrad de « BMX Simulator», ambos para Code Masters, v de «Skate Crazy» para
Gremlin; igualmente también ha escrito programas para US Gold y Mastertronic.
Con este nuevo fichaje Code Masters pretende dar un fuerte impulso a sus futuras creaciones para PC, Atari y Amiga.

ULTIMA HORA

TODO EL SOFTWARE
Y HARDWARE DEL MUNDO
EN LA PC SHOW DE LONDRES

cabamos de llegar

de la Personal Com-

puter Show, celebra-
da hace unos dias en Lon-
dres v atn tenemos las ma-
nos demasiado tembloro-
545 COMO para ponernos
a contaros detenidamente
todo lo que alli hemos vis-
to.

Lo que si podemos ade-
lantaros es que aquello es
una auténtica maravilla de
feria, un excelente escapara-
te para los exhibidores y un
verdadero paraiso para los
amantes de la informatica en
cualquiera de sus aspectos,

Desde luego, nosotros per-
sonalmente hemos disfru-

Durante los cinco dias que duré la feria, el pablico
abarroté el recinto.

4 MICROHOBBY

lado de lo lindo, como su-
ponemos lo han hecho los
miles v miles de asistentes
que desde ¢l primer dia de
los ¢cinco que ha durado la
feria, han abarrotado lite-
ralmente el recinto.

Y es que alli estaba todo
lo que tenia que estar: todas
las compaiias de hardware
vy de software, todos los
nuevos ordenadores, todas
las novedades de juegos, to-
das las companias distribui-
doras, toda la prensa espe-
cializada, en definitiva, que
la PC Show 88 ha sido, una
vez mads, el acontecimiento
informatico mas importante
del afo.

En esta ocasion, ademas,

la PCS ha contado por pri-
mera vez con participacion
espafiola, a través de sus
mads importantes represen-
tantes, Dinamic v Topo,
quienes se sumaron a la fe-
ria con un stand propio v
CON un juego que sirvio pa-
ra llevar a cabo un concur-
so organizado por Pepsi res-
pectivamente.

Pero de todo esto y mu-
cho mas ya os hablaremos
mas tranquilamente en pro-
ximos numeros. De mo-
mento, tan sdlo decir que
viendo aquello uno siente
una tremenda envidia de ver
como podria o deberia fun-
cionar la industria de la in-
formatica en nuestro pais.




y ogitech, disenador v labn-
cante de periféricos para mi

ESCANER DE MANO LOGITECH

croordenadores, anuncia ¢l
lanzamiento de ScanMan'™, un
explorador manual para usuarios
de sistemas IBM PC, AT, XT y
P5/2 v compatibles. ScanMan '™
proporciona al usuario una forma
sencilla de incorporar grificos de
origen extra-informatico, inclusi-
ve fotogralias, articulos de perio-
dicos b revistas, Ll't!‘III_IL\\. |:&y11\...
Su precio es de S, 575,—, v sal-
dra a la venta en septiembre.

El dispositivo puede explorar
imdgenes de hasta 102 mm de an-
cho v 280 mm de largo, con una resolucion
de 200 dpi (puntos por pulgada). Gracias al
Soltware ScanWare'MLogitech, los usuarios
pueden explorar directamente a un fichero, a
la Clipboard MS Windows™ por medio de la
utihidad WinScan'™, o al Editor de Gralicos
Logitech Paintshow'™ Plus. Este potente edi
tor de imagenes es de uso sencillo, que no obs-
tante ofrece amplias posibilidades para dimen

vertir, gi-

sionar imdgenes, cortar o insertar, |
rar v ampliar.

wMNuestro nuevo ScanMan
mienta de uso personal que proporciona la po
sibilidad de una exploracion sencilla v accesi-
ble a todo usuarior, dice Jean Luc Mazzone,
Marketing Director de Logiech, S.A ., la cen-
tral europea de la empresa en Suiza. «A tra-
vis del desarrollo de la linea de productos para

Ues una herra-

uso con raton, Logitech ha adquirido amplia
mpo de los dispositivos
de entrada de graficos que combinan hard-
ware y software, Al diseiar el explorador, que
constituve la edicion mas reciente de nuestra
linea de productos, hemos aplicado esta ex-
periencia y nuestra comprension de la nece-
sidad del usuario de contar con un producto
comodo v de uso sencillow, concluyd ¢l mis-
mo.

El paguete ScanMan' incluye el explora-
dor, la tarjeta interfase, ¢l editor de grificos
v el software ScanWare

Para obtener informacion mas detallada:

Logitech, S.A. European Headquarters.
CH-1122 Romanel-Morges. Suiza.

Tel.: 4+ 41 (0) 21-869.96.56

Fax: + + (0) 21-869.97.17

LA MEJOR PROTECCION:
LA AUSENCIA DE PROTECCION

ordPerfect Corporation, uno de

los lideres del software de utili-

dades, ha tomado la original ini-
clativa de eliminar la proteccion «antico-
pia» de todos sus programas en Espana. El
seftor Federico Ritcher, director general de
WordPerfect Ibérica ¥ Hi«..‘l.‘]\rc\il,il.']1lf de
ASOFT, ha informado que dicha medida
obedece a la intencion de facilitar el uso de
los programas a los usuarios legitimos, que
no tienen por qué sufrir las limitaciones ori-
ginadas por un sistema pensado para pro-
tegerse de usuarios deshonestos,

Finalmente, el seior Federico Richter
ratifico su confianza en la mavor toma
de conciencia de las empresas espafiolas y
en la nueva Ley de de Propiedad Inielec-
tual, que por primera vez en Espana pre
veé penalidades ejemplares para los infrac-
rores.

No obstante, a pesar de haberse elimina-
do la proteccion, los programas distribui-
dos por WordPerfect Ibérica permitirdn se-
guir ¢l rastro de eventuales transgresores al
incorporar, de manera encriptada e imbo-

rrable, el numero de licencia asignado pa-
ra cada usuario.

Ademas, con el considerable incremen-
to de potencia y versatilidad ofrecido por
los programas modernos, los usuarios ya
han comprendido la ventaja que represen-
1a ser un wusuario legal» al poder disfrutar
de actualizaciones a bajo coste, disponer de
programas garantizados {no contamina-
dos), hacer uso del servicio de soporte post-
venia gratuito (hot ling) v tener buenos ma-
nuales.

Lo que antecede supone un importante
paso hacia delante, gue seguramente sera
emulado por otras casas de software, cuan-
do éstas se convenzan del creciente sentido
de responsabilidad de los usuarios espano-
les.

En consecuencia, solo queda recomendar
a algunas personas deponer cierias practi-
cas, tan en boga antes de la Ley de la Pro-
piedad Intelectual, a efectos de que muy
pronto todo el software del mercado esié
traducido al espanol y sin las protecciones
wanticopia» mencionadas anteriormente.

- Mediagenic s &l nue
nombre de un grupo de
compafios que incluye productores de
softw smo Activison y Electric
Dreams. En unc a de prensa
en un hotel

:tThu Lnsl Nlr||on
D.lsfnn cién de Mediagenic al t

l|:| a punto :IP lanzar una seri
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a tiempo para e
E'ETL

E-).pundlr el mr-ru:udu qu
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que Ocean se hard con el nimero 1 de

las cosas de softwore en Gran Breta
Durante las semanas que p
peru}du ute A Z
Ccean planea publicar una serie de
juegos de primera clase en todos los
formatos p

juegos tendrd la ocasién de hocerse con
Rambo Il —lo P ula acaba de ser
lanzada y tiene r tan pnpuk:l’
como sus d
Ward, el dir ._1u|‘
tiene esperanzas con otre lanzamiento
previsto para octubre: «Batman, The
Caped Crusaders, —escrito por un
grupo de programadores de Liv
Este lanzamiento no tiene nada ¢
con «Batmans que fue p
inn*adn por Ocean y esc
¢ én trata dt las

«Operation Wolfs tiene pre
||:|r1;a|r|u_r1fu dururlrt-_ Ll m
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ser el |
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«Operation
simultaneame
Spectrum, A
Amiga y PC. Otro
relac
Para adquirir en ne

mbat Schools. Tnam
o mas, se venderan
13 |i'r-ru=
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CLASIFICACION | SEM. PERMAN. | TENDENCIA PROGRAMACASA
1 6 -  TARGET RENEGADE IMAGINE
i 2 | - | SILENT SHADOW TOPO SOFT
3 2 1 MAD MIX TOPO SOFT
4 | 6 | 1 | MATCHDAY I OCEAN
5 5 T OUT RUN U.S. GOLD
T T i . T o “OCEAN
7 | 18 | 1 DESPERADO TOPO SOFT
R 2 |  STREET SPORTS B. EPYX
9 5 ! COLECCION DINAMIC DINAMIC
S R T o LTy IMAGINE
11 5 1 PANTERA ROSA MAGIC BYTES
12 | 1 | T | BLACK BEARD TOPO SOFT
13 2 1 SPORT 88 PROEIN, S.A.
.14 1 | 1 | TETRIS MIRRORSOFT |
15 14 i CALIFORNIA GAMES  EPYX
.16 9 | | | ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT
17 O MORTADELO Y FILEMON MAGIC BYTES
| 18 | 1 | 1 | DESOLATOR US. GOLD
19 6 - ARKANOID II IMAGINE
W e t | BATTLE SHIPS ELTE |

1
Esto informacian corresponde a las cifras de ventas en Espafa y no responde o mingun criterio de calidod impuesto
por esla revista. Ha sido elaberado con la colaboracion de los centros de informacién de El Corte Inglés

PREMIADO
POR EL CLUB
MICROHOBRBY

n Microhobby
seguimos re-
partiendo pre-

mios. Esta vez ¢l
afortunado gana-
dor ha sido un lec-
tor de San Sebas-
tian, Luis Miguel Agudelo Jiménez, quien ha si-
do premiado nada menos que con 20.000 pese-
1as en programas.

Este suculento premio le ha correspondido en
el sorteo N.” 55 aparecido en la revista N.° 174
v, al haberse acumulado 4 sorteos consecutivos,
el premio de 5.000 pesetas s¢ ha visto notable-
mente multiplicado.

Enhorabuena a Luis Miguel v os recordamos
a todos los miembros del Club Microhobby que
no dejeis de mirar en cada sorteo el numero de
vuestra tarjeta. Muchos premios os estdn espe-
rando.

6 MICROHOBRY

in duda alguna. los protagonistas de es-
tos 20+ son Topo, quienes tienen silua
dos nada menos que cuatro litulos en la lis-
ta de éxitos. dos de ellos enlre las 3 prime-
ras posiciones detras del «intratables «Target
Renegaden de Imagine. ;
En lo relativo a las novedades, la situacion
es la siguiente; el ya mencionado «Black
Beard= de Topo: el originalisimo «Tetrise, de
Mirrarsaft; «Desolators, de U.S. Gold y «Bat-
tle Shipse, de Elite, programas todos ellos
que. si bien no han realizado una aparicidn
demasiado fulgurante, es de esperar que al
menos algunos de ellos sigan escalando po-
siciones en las proximas semanas.

.

CONCURSO: «MAS ALLA DE LAS

Eamon Fernandez Baizan, Asturias.

ESTRELLAS»

i, ya sabemos que estdis
impacientes por saber
quien ha conseguido ha-

cerse con la motocicleta Onix
Coma que sorleamos, pero no
seais impacientes, que esto de
los sorteos lleva su tiempo.

D¢ momento, v a modo de
consolacion (que, por cierto, la
consolacion tampoco esta na-
da mal), os vamos a facilitar
los nombres de los ganadores
de los premios correspondien-
tes a los sorteos de el Heéroe,
¢l Arma y la Nave, quienes han
conseguido respectivamente un
lote de 25 programas.

El Héroe: E.J. Prades, Bar-
celona; Carmelo Alfonso Na-
varro, Las Palmas y José

El Arma: Santiago Arias Salas, Huelva: José A. Alcalde Hernan-
do, Vizcava v Antonio Tejeira Hospital, Barcelona.

La Nave: Inaki Patino Galdos, Vizeaya; Rafael Barrero Esteban,
Malaga v José M. Alvarez Vieitez, Vigo.

Que lo disfrutéis con salud. Y el resto de participantes, esperad,que
todavia tenéis posibilidades de conseguir algun premio.




Impresora BX-1000 de 135 c.ps. de alas
prestaciones con g compieto de carackeres.

Maoritor monecreme con pantalla plana
antrredlenive de ala resalocion de 127
frecuenia dual

| ﬁf

- Méntatelo como quieras.

Impresora BX-160 W, de 132 colomnas en 15 | Disco dur. peniféinc apcwnal externa con 2. |
con 160 ¢.p.s. de velocidad de impresidn

ete

1

et

Jowstick: despositive adicranal para juegos Muorutor color RGE de 16
asgure v pandaly de 147 1
compatie (W BASK

CPU con una urnadad de diskefte 3 57 (720 K1 | Ratine periiy
Gt teclade p sislema operalive M-S 32 ¢ " en konos ¥ eman

CP con 2 uidades de dicette 3 42 5 Z0R)
Con teclado ¢ sistema aperative MS-INS 3.2 4

3 3

-

g

'

 para aplcacmnes hasadas | Upen Access Entry. naquete inlegtrad compuest de
Gestor d hase de datos, Hog de ccudy, Proceso

GW BASKC 32 d textis, (rafions. Comumicacomes ¥ Agenda

efevirinca

Nuevo Inves PC-X10

Es de Los tuyos

El nuevo ordenador personal compatible INVES PC-X10 esta

especialmente disefado para enfrentarte por primera vez con la Integrado, a unos precios que estan a tu alcance.
Si. El nuevo INVES PC-X10 es un ordenador de reducidas dimensiones,

informdtica,

T mismo puedes preparar la configuracion adecuada segin tus
necesidades: CPU con una o dos unidades de diskette, disco duro,

monitor monocromo o color, raton, joy-stick, diferentes impresoras, etc..  Un ordenador joven que es de los tuyos.

EDITOR DE TEXTOS 169.900 pts.*

Sobucain completa para las necesidades basicas

de edicidn

S compone de

# (rdenador INVES PC-X10 con una unidad de disco
de 3 %™ (T20 KB

* Monitor monacroma 147 pantalla plana.

» Sicterna operative M3-D0US 3.2, v GW BASIC 3.2

* |mpresora BX-1000 de 135 cps.

* INFORTENT. Paguete de tratamiento de textos.
Sencillo ¥ funcional con todas las opciones clisicas

Incluye la poshibidad de emitir etiquetas

para implementar un sistema de correo
Tolalmente editado en castellano.

|.' ™ Ir Bf"
1'!_'I, ii'n : :
e F =
il —

0 elegir entre estas 2 configuraciones: Editor de Textos y Sistema

pero tan potente v profesional, que se puede utilizar como estacion
de trabajo dentro de sistemas multipuestos o redes locales.

SISTEMA INTEGRADO 189.900 pts.*

Es un completo sistema que aporta soluciunes
 los problemas de trabap diarios. Inchave

OPCIONES:
Fukomaticn,
+ 25000 pls.*

» Segundz uridad de disco 3 %" (720 RE

» Ondenador INVES PC X10 con uma anidad * Unidad externa de disco duro (20 Mb): + 56,000 pts.”
OPCIONES: de disoo de 3 %7 (720 KB). » Cambin por Momitor en color de 147 compatible CGA
* Segunda wnidad de disco 3 %7 (T20 KB * Monitor monocromo de 14" pantalla plana + 34.750 pts.*
+ 25,000 ps.” * Sisterna Operativo M3D0S 3.2 y GW BASIC 3.2 » Cambio por impresora de 132 columnas BX-160 W:
# Unidad externa de disco duro (20 Mb): + S5.000 pts." * |mpresora BX-1000 de 135 c.ps. + 36500 pts.*

= Cambio por monitor en coor de 14"
+ 3.750 pls.*

compatible CGA » Ratdn tipo BUS.
» OFEN ACCESS ENTRY. Paquete imtegrado corpussta

I ) £ : Do sore de 132 colamnas BX-160 W de seis modulos: Gestor de base de datos. Hoj de ] " =

de centrada de textos, defimiciin de margenes, * Cambio por impresorz de 132 colu ¢ s de d }

mc;mpumnin, menus de ayuda, movimaento de blogues +36.500 pts."* caleulo, Proceso de texlos, Graficos, Comunicaciones v ln'es‘ ronmica
de textos, distintos tipos de letra... Agenda ehectrinica. A O ST T
* IVA O INCLUIDO Informatica Profesional

1 Tomds Bretin 6l - 62 L Camp, 80 (! Rascafias 13 Bap Ul Josd Maria Olabam, 2-10 B Eddicn INDUYCO 1 Mo de Villadres, i heméneg Soder. 3- 2 al Cl Zapatem, 2-5" A
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PRIMERA LINEA

Alberto Diaz
Enviado especiai

¢Cual 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-

HAZ EQUIPO COI
Y GANA POR GOLEAD

gramacion permite alcanzar un gran
realismo en la pantalla del ordenador:
los graficos y 1os movimientos de 10s
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 gue un exce-

!1l'-.i]l'.lﬁhl’ri[{!ﬂk!hI'.I.ln‘ll'ﬁmll\hilimLll|mmn|um‘§'l|_u'|L'=m!|l'|lL'ei|!:!=1|'!'|!I'-




lente y divertido videojuego. Sin duda,
serd el lider de esta temporada, va
que entre los componentes del equi-
po figura el fichaje estrella de TOPO:
Emilio Butragueno, el Buitre.

Elidolo del futbol espanol, graciasa
este videojuego de TOPO, hara equipo
con los video-jugadores para llevar a
cabo las mas espectaculares jugadas,

para ganar por goleada al equipo con-
trario, al ordenador.

Por ello, Emilio Butragueno Futbol
sera el videojuego estrella de la tem-
porada que ya se inicia, llenando los
hogares de nuestro pais de miles de
hinchas del futboly de Butragueno.

Un nuevo tanto de TOPO que brin-
damos desde estas lineas a 1a “"adiccion”
de nuestros video-jugadores.

! iy Juas :l!ﬂ“’ﬁhlulh..1-l1L||-Ils"r'"'“'"“"':“'“""'L-.. L “hlluuu: o LT T — 'illli.
[ — p— “ " DISTRIBUIDO POR ERBE SOFTWARE
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Y
WARRIOR

Rafael ALBELDA

__ SPECTRUM 48 K

Armando Guerra, famoso ex-
piloto de combate de la R.AF.A.
(Reales y Armadas Fuerzas Aéreaqs),
ha sido enviado en misién secreta
al tipico pais de las tortas, es de-
cir, aquellos en los que recibir v
dar son palabras diferentes vy pro-
venientes de distintas personas.

Todo no iba a ser malo, ya que
te han equipado con el dltimo mo-
delo de helicoptero de combate
(en la placa del motor pone que
se fabricd en el anc 1952), arma-
do hasta los dientes (dos escope-
tas de caza, dieciséis cartuchos v
un cuchillo de monte).

Tu misidn consistird en destruir
una serie de puentes estratégicos,
dl mismo tiempo gue regalas a los

LISTADO 1

i oo H Lo P AT | ai F7228ESF7216CF722ERF2 1559
jeeps, camiones y misiles Teledmgl- gg gggg;ggggaggggggg?:; ig??
dos el enemigo una buena ra- 38 CoRE"-2208F a4 4150 3 EBzecosirsasEosereas 1591
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5 15003 A 5 40 81~ OV A L)

E@1FC
CR3FFRIFE®7FFE7F

i
BGEGBBOEEBBS# eelse

FFFFFFFFFF FEFE

2BR@BBIFFF. IFFF

2R7FS 3F

283F @1F
F

aa
QRIERBFFFFER3
E FFEIFFFFEBF
a

@IFCEVEQRQR
BR40S49A2BAR

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 6.000

O L P 0 P 150 A e R e L PN

G LI GRS PRI R b5 b 1 8 s

LISTADO 4
@838 E
£00BBBIFFE @2FFF
3FFF 7F
eoa 3F 3F
aea iF iF
eﬂuﬂ

PRED 2@23
ER@FFFFE@IE@RFFFFB03
FRIFFFFCO7FB3FFFFERF
2RFE@PRRPA7FFFFC1FB2
SDB6E579DBEB1279B6DE
SFB3EDBEGA7 7FFFCRBFE
2oeBBRReRRFER 77
FFFC@FB3BEDE 12796088
6579DBEB1FB3AEDERA F

2B28ca 4
umBHﬂBGBHBBE%g

MBS
& N0 -

bl

FFF
FFFFFFFFFFFFFFEFEE
FFFFFFFEFFFFFFEFEEEFE
FFFFFFFFFFFFFFFFFFEF

FFFFFFEFEFFFFFFEFFFF
FFFFFFFFFFBFFFFFFFFD

FEFFF7@@FFFFFFFEF
FFFFFFFFFFFFFFFEF

b b e o 3 o e 8 e 8 e 8 e
A e e e B 300D LD L L L LACI NI NG PSR I PO PO PO P s pt et s o b e GRS SE0S
0 = P i 0 P e 50 0 0 0 P O e 50 0 00~ Y B 3 L 50 D000 = P e ) B €50 O ~J O e L0 = B

1]
@D
I

-1
-1
fe 0]
pal
D
m
-]
EAR--=RESTTN
WS & (i L ST T

FEEEFEFFF
FFFFFFFFF

4
545 AA92158885 1
14540 ABARBE0813
SAAAG1OPSS2

ZBRARZARZ2 1855
2B0RA4ESZBR4

4554 2ARAAGE
552800000028800
2820002 PR0BBRFFFF

FFFFFFFFFFFFFFFFF

BEERBFFCD7SSSFEFFRAAD
HREFEBFL?7S5SS57FFEAE
ARREARFOODSTDS7S7PEAAR
AZECRFFSCD755BS7EEBD
ARBEEFFSS557 7DSSFDAAF
ARRERFFD455SDSSDFEFAR

mome

L]

I

] n
M I8

MESNSE- 86 ADN
Tt 59 ot 10 1) R Y

18ECFF4802020404000@
CoOQRERRABAB3RS1874FF
4802224050280 15E78
Q2BBB204 1BREFF 482292
d4R4020R75CFE0RABE883
PS5 1801FF482022040500
aar bﬂ??:gﬁﬁﬁﬁl‘ﬁgg#

.

& NER
AN
(-1

&2 1822FERZ2008
EOBSO40E802220000024F
2JeleecCarzeeaevrC7F

|
|

LA OO 0 R0 A A R RO RO
S 5 O e (B 80 CAA CREA
T O 59 L paps i CRTCT LR

30
LT
[l

127
&

D O~ O DD A e e R e

zi-lhl-ll-l-r-r- o e L LR L VT E e BN ]
L lel T RN 10T, ENQVRNT 10 ENTREV TR TR AT T T TV ATE P M W R ET T ] TV EE D R B ]

S * DD D LI (s e e

[¥]

O 0 O e 0 e e 8 AT) D10 A L~ ) D 00 DYDY
n

A P 00 ER s ) = U G ) Y 0 0 0 s 0 R
e O

Ol
LA
e

=279

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 1.507

240 a2 66
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ELE'CTRICA

POKE a. b
E: *ts2"18.8247 62
32 PRINT AT

i@ FOR Ilatl TD 30017: READ b:

9.268°1457347%6

“ELECTRICR™
4@ RANDOMIZE UQR 3!4 GO TO 4@

LISTADO
ENSAMBLADOR
" K7
H ] L K
A CALL B3y
i DEC &
] 7 |
o DINL M
] R
o CALL 8857

L[] RET

EFECTOS
DEL PAPEL

truco indica perfe
podréis realizar con su ¢

Creemos que el tf ul’ de e‘,[P

EFECTOS
DEL BORDE

Alfredo Vegas, de Madrid, nos
ha eriwajo el siguiente truco en
codigo maquina gue realiza efec-
tos en el BORDER. Para poder uti
lizar esta rutina, deberéis cargar-
la en la direccion 60.000 y activar-
la con el RKANDOMIZE corres-
pondiente

Antes deberéis haber introdu
cido los siguientes POKES para
especificar los pardmetros que la
rutina utiliza
POKE 60006, duracion (1-127)
POKE 60028, color (0-7)

POKE 68829, anchura de linea
(1-255)

La rutina es totalmente reubica-
ble, por lo que es facilmente in
corporable a vuestros progra-
mas.

1 213FRSES218@FFCB7F28 1116
2 @221980Ce8130D2BF3I3E 796
3 g&‘?ilFEDGFEEEBFBEﬂH 1877
4 Da2eFsasS252eF iICIeede 838

responsable, Radl Martin, dt= ‘ﬂr-
celona, nos indica en su carta que
debereis teclear primero el lista-

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 38

do 1 con la ayuda
Universal de Cddigo Méc

2
bilidades de la rutina

para despues introducir el listac
&5 un P'er'lp'o de las posi-

del Cargador

LISTADO 1

@4SBIELF3I2QASBIE
31 EEI!BE!EEB&SB

(2]

BOCAZAS

MNo, no es ningiin insulto, sino el
titulo del truco que nos ha envia-
do Rafael Ballester, de Castellén,
con el que demuestra la utilidad
del Disco-Ram que poseen los
modelos 128 K de Sinclair para al-
gun tipo de ammacion

LISTA DE
VARIABLES

serio lo «
mel

p rograma Bmk que 1e
Memoria en es mf ment
las "T'F’r]C( 5 \" alfanumeric
mo las matrices y las varn 35 e
control de los bucles FO }'J N[:F"T

La rutina no puede ser relocs
hor lo que resulta i
e ¢ argarla en la direccién
uf teriormente mencionada

!BEOIFFEHGCB‘?
D?GEEHD?QE

WS S0 O~ O W

b 8 e e e

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 185

EBSRO&BH4TGHB4
B JARR

o
]
33
LT
E
8 Sn
Q
B
ﬂ
~J 'I'J
Ll B
(] ] 4 ] (B
aagsuu“ o
ACEFLASWO

RSO E-J OO L
BOLNNAN & LS-D
W=D DEEO-NDE-JT

EERRRe [ T*1#]
mehruvhgsgnnm

Lo beeRd IR0 DTV 1)

e
SR E
e
A e et
Al
o

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 125

LISTADO 2

1ﬁ REH EJEHPLOS

ZE U Ed -

92.15,96,

B: POE

£ 10104 A FOR NZ@ TO B. AANDOMI
IR 4 NEXT M: F

39 _DATA ;7 ,2,17,5,98,29,118,1,

10 BORDER 7: PAPER 7: INK 2: U
LS

20 LET n=1: LET 1-=@

3@ FOR i=5 TO 2 STEP -1

49 LET n=n+1l

5@ CIRCLE 128, 88,50

6@ PLOT 98,198: DRAW 20,0.P1/1
: DRAW -20.8,PI/i

7@ CIRCLE 1@8,108,10: CIRCLE 1
88,108, (1.15*1)~=(i+n)

B FLOT 138.128: DRAW 20.@.PI/
i: DRAW -20.0,PI/i

9@ CIRCLE 148,1@8,19: CIRCLE 1
48,108, (1.15*1)~({i+n)

188 PLOT 128,93+(i*-1.5): DRAW
@.15: DRAW -15.-15: DRAW 38.@: D
RAW -15,15

118 LET 1=1+.5

128 FOR a-0 Tl  S5+1

13@ CIRCLE 1@8.108.a: CIRCLE 14
8.108.a

148 NEXT a

150 PLOT 103.63: DRAW 5@.0.2*PI
/i: DRAW -58.,9,2*Pl/1

169 IF i=2 THEN PRINT AT 18.,9:"
i ARARARAARRAAH:

17@ SAVE "M:BOCA“+S5TRS {(1)+".DI
B 'SCREENS

l18e CLs

198 NEXT 1

200 FOR 1=5 TO 2 STEP -1

218 LOAD "M:BOCA"+5TR$ (1)+".DI
B"SCREENS

220 IF I=2 THEN PLAY "Y1TB@D2V1
aud*-

230 NEXT 1

249 GO TO 289

14 MICROHOBBY



TEXTOS EN
MOVIMIENTO

losé Jiménez, de Avila, ha de-
sarrolado el siguiente truco con el
que se pueden presentar en pan-
talla textos en movimiento.

18 FOR x=3 TO
B in L0 -

4@ PRINT INK 7;AT §,X-1;"
5@ MEXT X

6@ FOR Z=-15 TO -9

7@ LET As="'PRESENTA"

8@ PRINT AT Z.9,A%

9@ PRINT INK 7;AT Z=1,9;"
188 NEXT 2
11@ FOR X=-20 TO -1
128 LET D$="TEXTOD HOU.
138 BRINT AT 15.X:08

148 PRINT INK 7;RAT 15,x%-18;
15@ NEXT X

160 PAUSE @

178 SAUE “TEXHOU" LINE 10

GENERADOR
DE ROMBOS

Alejandro Conzélez, de Ma-
drid, nos ha enviado la siguiente
rutina en cédigo méquina con la
que se generan rombos, achatén
dolos primero sobre un eje y lue-
go sobre el otro. El efecto es de
lo més sencillo y aparente, por lo
que podréis incorporarlo a vues-
lras propias presentaciones

La rutina no es reubicable por
lo que deberéis cargarla en la di-
reccién 60800, activandola con el
RANDOMIZE USR de costumbre

4@SBCDES223EA33201 881
OE‘QDDilDEEHCDBEE 1489
F Dh21D2ER!

2 PROSRBE gL

AR ~d e P s
B ~d =~
SNEN-J

D23F
@ESCS7832RRERCSC
BC1C801018IFPErE

2 1FFFFFFFF@

0 5 W O G ) e

LY e ot et s s

et e ot et

-

a7
L1 ]
[
[
tH

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 132

cor

cdavia no conao-
oscépico, Ar

:j-;_- Madrid, nos

mando S ¢
ha enviado un retrato computeri
zado de dicho ser

5 REH HHEB
BORDER ®: PAPER @:

@ FOR N=1 TO 35$ STEFP S
38 LET R=NsPI/
4@ LET X=CO RI‘B
5@ LET ¥=5IH R#dR
6@ PLOT 128,88
DRAW X.,¥,2: DRAW (X/2) ,(X/2

;B ES
82 DRAW X.¥,-3.5
98 MEXT N
o2 PRUSE @

COCTEL
DE RUTINAS

Pedro Amador Lépez, de Ma-
drid, nos ha enviado cuatro rut-
nas que pasamos a F?Kpl]CBT =]
continuacion.

La primera de ellas (listado 1)
que ocupa sdlo 21 bytes, realiza
un relampago en pantalla, que
dando todos los atributos intactos
En el caso de que se desee utili
zar la rutina con el archivo de pre-
sentacién, es decir, sin modificar
los atributos, habra que modificar
la linea 3@ por la sigulente:

30 DATA
10,1,17.0,24,33,0,64,52,35.......,281

vy sl queremos que modifique atri-
butos y archivo de presentacion,
tendremos que poner

30 DATA
1,8.1,17,0,27,33,0,64,52,35,......,201

La segunda rutina (listado 2),
realiza un bonito efecto de barri
do de pantalla de arriba a abajo.

La tercera (listado 3) es una
mezcla de las dos anteriores en
92 bytes, omitiéndose la utiliza-
cién del archivo de pantalla para
poder acelerar su velocidad.

Por ultimo, la cuarta rutina (lis-
tado 4) realiza un CLS especial
basandose en la estructura de la
rutina 2, es decir, una especie de
cursor barre la pantalla, con la di-
ferencia de que ademds borra.

Todas las rutinas son totalmen-
te reubicables.

LISTADO 3

1@ REHM RUTINA 3° MEICLA DE LAS
RUTINARS 1° ¥
28 FOR Flaﬂbﬁﬂ TO Jeds&: RERD
A POKE F A: HEXT F
'e,255,17,0,

3,33,8 Uﬂig
2880 s iR T
45 18 D84 e sa.ﬂe 35,27,1

: E F #
Eﬂ FOR F=2 TO 2

5aT PRPER
53& RHD#7; HICR

XT F
NDOMIZE USR 32@5e: 5TOP

LISTADO 1

1@ REM RUTINAR 1° RELAHPAGO DE
PANo FGR Fa3E TO 30021: RERD A:
POKE Fo8: N E
2,38.29 128 948:32:843:33:9:8%5
?:EE:L?gfaPiron F=22528 :012:2 ;
S8 POKE £, RND 3288 i

LISTADO 4

1@ REH RUTI| g 5 ESP TﬁL

13 BER FYRdY%e TD 123;
A BOBETR 15 B5a 28,0 6,258
2,8 190 60 16 284.94°63°48:85%48
2,179,32,240 201

25 CLS' T FOR FagaSRe TO 22528+
63: POKE F,RND#255: NEXT F

38_FOR Fi2 TO_21. PRINT PAPER
RND#7; INK RMD#7; "HICROHOBBY

chanﬂnm -
48 NE
58 R

Bg g#HDﬂHIZE USR 3E4
LISTADO 2
1@ REH RUT =] ¥,
e it Sl ity e
" iy ', ooy
715678 i : 221%13
8 g 133 “’ iﬂm:n
RNDI? INK RHD “HIC&
OHOBBY

E NE F
Ra RANCOMIZE USR 230025: STOP

MICROHOBBY 15



[ PROGRAMACION _!

MOVIMIENTO DE SPRITES (y )

Miguel DIAZ

Como ya os anunciabamos en el n. ° anterior, en este capi-
tulo final hablaremos de las rutinas de lectura de teclado y
de movimiento, quizéas las fundamentales del programa.

Al entrar en la ruting, X debe estar apun-
tando a la tabla de variables del sprite pa-
ra el cual se va a hacer la lectura.

Los codigos de movimiento devueltos
son los correspondientes al kempston, tan-
to si utilizamos teclado como joystick, y son
los siguientes:

0 = Ninguna tecla pulsada o joystick quie-
to.

1=Palanca o tecla a la derecha.

2 = Palanca o tecla a la izquierda.

4 =Palanca o tecla abajo.

8=Palanca o tecla arriba.

16 = Botdn de disparo.

Para las diagonales, se suman los codi-
qos de las dos direcciones que |la compo-
nen, lo mismo para movimiento y botén de
disparo a la vez.

El procedimiento es diferente si quere-
mos leer el teclado o el kempston, en el pri-
mer caso hay que dar un valor a A para leer
una semifila en concreto v ver qué bits es-
tan bajados o subidos, mientras que el
kempston devuelve el codigo directamen-
te en A (utilizando IN A, claro). Por esto la
rutina sigue dos caminos diferentes segun

16 MICROHOBBY

la opcion que hayamos elegido, teniendo
partes en comun, por lo que puede parecer
enrevesada al estar continuamente saltan-
do hacia atras y adelante.

Como hemos dicho. para leer el teclado
con IN A (254), primero hay que darle un va-
lor a A y después hacer AND n para ver si
ha sido pulsada la tecla que leiamos, co-
mo el codigo que debe devolverse es dis-
tinto al de la tecla, se construye una tabla
que contenga los valores de las teclas y los
respectivos codigos que deben devolverse.

El valor de una tecla se representa con
dos bytes, el primero el vaior de la semifila
y el segundo el nimero n, con el cual se ha-
ce el AND con el valor devuelto en el port.
Después de estos dos nimeros va el codi-
go que debe devolverse (el que devolveria
el kempston).

La variable en la que se guarda el resul-
tado es (IX + 16), la informacion que contie-
ne es:

Bits 0-5: aqui se pone el valor devuelto.

Bits 6 y 7: en ellos va la direccion dltima
en que estaba mirando el sprite, para que
si se para sepamos en qué direccidn exac-

ta debemos imprimirle,

Lo primero que hacemos es borrar el an-
tiguo movimiento, contenido en los bits -5
y guardar en A el nimero de port que esta-
mos leyendo. Este valor lo tomamos del se-
gundo byte de la instruccidn IN A (N), por
lo que para cambiar de opcion lo Unico que
hay que hacer es poner este byle a 254 &
a1,

Después ponemos en HL la direccion de
la tabla de teclas y en C el nimero de és-
tas que vamos a leer; no contames las dia-
gonales ya que éstas se leen al pulsar dos
teclas a la vez, por ejemplo, arriba y dere-
cha.

Después de esto entramos en uno de los
bucles del programa, vamos a ver primero
el camino seguido al leer el teclado:

Cargamos en A el contenido de HL, que
corresponde al valor de la semifila en que
esta la primera tecla, de aqui saltamos a la
parte de lectura, donde leemos el port con
el registro A y comparamos A’ con 31 para
ver qué dispositivo estamos usando, en
nuestro caso el resultado es NZ y saltamos
a la etiqueta TECLAS.



TECLAD

4850 TECLAD LD & i Dd)

LT LR T ]
447 b (DOl A
4480 LB A, LLEEM])
4458 BX  &F 8F
4780 LD HL,THETEC
471 [ T
470 0TRA LD A, THL)
4730 JRLEE

4740 TECLAS EX  AF AF°
4754 M0 ML

4740 i HL)
1 JE 2L PULS
4764 INC ML

47 INC HL

4884 AR A

4818 JE GURRDY
4820 PULSH [NC ML

483 LB AGRL)
4348 THE ML

4854 JB  GlRRDR
4844 LEE N @, 0310
4n B AR
L] [ |

4874 JrNITECLAS
4584 EX  AF AF
4710 GUMRTG OR  (lXe1d)
hire] LB (Ide1d) A
4F3 DEC C

4548 JRM2,OTRA
4758 BIT #,A
4740 2,
4578 RES 1,01X+414)
4788 BIT 2,4

Eial ] JE 20
Seed RES 3.(1X+16)
5810 Lb ALK 18D
WA i RRIL
£ k] RET 2

B L] W BaA

EE Mo o3

5844 RRCA

587 RRCA

a0 o €A
5870 b A8
LT R C

L1 ] LD CIXE1E) A
¥ | RET

SUB. DE MOV.

SIHNPOS LD B D2
5148 F B

5158 RET 2

5140 l EA
St LD A Lxam
E] B aF AP
Hw (VI L e}
5200 CALL CAMBlA
5210 RET

S0 MeRR LD A, (XY
bre ] DEC A

540 DEC &

kv 5T S

bri ] RET ML

wn LD (D3t a
5288 Lb  OE,-56
e LD L, (IXed)
b LD H,(1x45)
5300 ADD WL, 0E
an LB (Ixed) L
b} LD (ISl
M4 DEC (DXré)
Br RET

3340 maBn  INC
5378 ING
530 4]
3390 Lo
440 Lo
ELIL A0
bl ] 1]
430 Lo
448 INE
ELE ] RET
544k HI20  INC
W Lo
S4gd e
4T JR
5508 LD
5518 Lo
550 Lo
5534 Lo
54 ]
bt ] DEC
540 Lo
57 e
5569 RET
W Lo
5500 Lo
5418 DEC
K Lb
63 Lo
5648 RET
5454 MOCAL LD
8 Lo
ET Lb
568 Lo
B ALD
5708 e
5718 Lo
57 RET
5730 MOER  INC
5748 0]
5754 [+
a8 IR
o [11]
BT ] ]
79 LD
868 L
) Lo
e INC
5838 RET
ade Lo
a4 i
848 RET
boh ]
SE0 Lo
3676 INC
iyl ]
5918 L
W RET
938 MOCAD LD
5948 Lb
W Lb
] LD
5§78 ADD
5988 (1]
5998 L
an RET
4810 INCPOS INC
“n Lo
Lk ] n
e JR
4858 LD
(1L LD
a7 LD
(L] LD

(1443)
(1e3)
DE 54

Ly t1aed)
M, (1(45)
HL ,DE
(I L
(103 N
(1Hed)

(1X48)
Ay CL048)
L7

N2 NECAT
(1808 1
Ly (Ixein)
M, (1%412)
s L
Sraun
)

A, (L2
o

NC

Ly (1xed)
H,C145)
HL
()L
(1K45) B

E, (1Xe14)
D, (1Xs15)
L,(1Xe9)
LRSI F
KL DE

(9L
(4 T

{1x48)
A, 0g)

(D)

HZ HOCAD
{1x481,1

L,i1xe01)
Hyd1xe02)
{18 L

O
{Jaig)

1

A, LIE

ol

L

Ly (1X+4)

H, C1X+5)

HL

L TINE

{1450 ,H

E(IXe14)
By (115)
L them
H, (1418
HL,DE

(X)L
(118} K

(1XE)

4, 01548
(147
M2 TP
(1X+8),1
L)
RO
(X, L

[} LD XM
A108 RET
SENAP LD E,CIX44)
Lk LD D, E1xs19)
4138 0 Litnom
S140 LD K, CIXeIn)
4158 ADD WL, DE
4148 LD (L
£ LD CIIn)
s1e8 RET

4190 SALE LD A, (I3
Ly, | ] A A

4218 RET N2

sz b A,
v} P28

Ll IR 2,SI5ALE
6250 W B I0D
a26h L0 A
a2 LA

4780 T

L¥si ] IR 2,SISALE
4388 LD A, (1X3)
4318 k%

4an RET C

4330 SISALE CALL ELIN
430 RET

MOVER
4350 MVER LD HL,ORD M
4368 LD A, NSPRIT)
4an 0 BA
4388 BUCSPR FUSH BT
43 PUSH KL
4R L0 AL
et 0 (NLISHA
d4zi 0 LA
43 TR
é4d B EL
6458 0 b
6468 ADD ML R
47 A0 HLAL
d4B8 A0 HL,DE
449 AD LB

G ADD WL
i ADD WL BC
(] D Ay HL
18 N R
i LD ()
4 1w LA
940 PR
4950 NXTSP CALL SALE
960 PP ML
4 INC KL
4500 PP BC
&5 02 BUCSPR
L1 RET

7018 DIARIZ LD A4
i TALL NPBS
i CALL W20
7048 CALL HARR
5 IR RSP
T OCHA LD A2
i CALL WPOS
THEH CALL MOER
THsH R WTse
1A LD A2
il TALL WPOS
T CALL M120
M B WIS
7148 ABAJD XOR A
7154 TALL WPOS
Tidk TALL MABa
nn CALL INCPOS
bl | R TSR
7198 DIABDE LD A,3
b1 CALL WPOS
728 CALL MDER
nn CALL Hagd
bre ] RSP
7240 DIRBIZ LD A3
7258 CALL NPOS
1248 CALL HI1Z0
7278 CALL MaBs
7780 RS
7290 ARRIBA LD A,
73 CALL WPOS
7318 CALL MARR
b CALL INCPOS
7338 IR MTSP
7340 DIARDE LD 4,4
7358 CALL WPOS
7344 [ALL MDER
730 CALL MARR
7384 R Hse

ENTRA
7390 BNTRA LD A%
74 IN 4,254
7418 b 1
7428 RET N2
7438 LB A, (NSPRIT)
J44 P 7
T458 RET 2
7448 LD AR
47 Mo 7
7488 o LA
7458 LD M8
7584 L0 BC,T.BNR
7518 A0 HL ML
758 A0 HL,HL
Tk ADD WL, KL
7348 ADD WL KL
TS ADD HL KL
e ADD KL, BC
T5Th ME A
75E8 L Ca

PUSH DE

B

FOF DE

B

LD AR
INC H
FUSH HL

CALL ENCLU
POP. HL

b A, HL)
LD (IXe1d) A
LD (7L
LD (IAV1B)H
RET

LECT
Jage LECT LD A (CIX013)
7818 A
78 JR 2 HOUDE
7830 CALL TECLAD
7848 RET
7550 NONDE LD L, (IX1D)
7848 L0 H I8
T8 L0 AN
5el A0 L1ARRERE
7874 LL 3 Y
1788 LD B, (HL)
ki) R 8
wH U] THIESY
e | JE I 4402
7948 ]
7954 RRLA
TiaR RRCA
bl [
bl L AE
s ] ok ¢
21T LD (1K 8h A
L)L) INC ML
R DEC (ML)
k] BET M2
- L1 INL WL
G458 LB AHL)
s DEC W
mn LD (HLLA
FBee INC WL
LA ING W
L L0 AR
BI1A (o S
g JB NI NOFIN
BI3N Lb  BE,-27
g1a ADD ML, D€
BISH MOFIN LD (3N ,L
BN L {1Xe18) H
8178 RET

VARS

B1Eh TABLA OEFW NXTSP DCHA, 12048 AB
A0, DIABDE, DIABIZ 8 ,ARR]EA

L1k}

DERd DIARDE ,DIARE

§200 FINEUF DEFW 45781
B218 HSPRIT DEFE §

B2 N LI5S DEFB B

8230 TAETEC DEFE 00F ,2,2,006,1,1,0F8,
1,8,0F0,1 4

248 D_PNT EOU 17634

8250 FONDD EBU 62333

8260 BUFSP ERU 4528

8278 P_INT EQU S944S

B2EH ORD.N EQU 59424

B9 T SPR EQU SISIA

8300 ORD_P EQU 59435

306 T _ENTR EGU 350RE

g320 1NI_RO EQU 231
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Ahora preservamos el valor de A’ y hace-
mos AND con el valor de A y el siguiente
byte de la tabla, si hemos pulsado la tecla
el resultado serd Z y saltaremos a PULSA,
si no movemnos HL a la siguiente tecla, po-
nemos A a 0 y saltamos a la parte en que
almacena el valor (GUARDA).

En PULSA tomamos el siguiente byte
apuntando por HL (codigo de movimiento),
dejamos HL apuntando a la siguiente tecla
y saltamos a GUARDA.

Para almacenar el valor (GUARDA), va-
mos haciendo un OR con el valor de cada
tecla y (IX + 16), para devolver también cé-
digo si se pulsan varias teclas a la vez, de-
crementamos el registro contador y volve-
mos al principio si quedan teclas por leer.

Para leer el kempston el camino es mas
sencillo, hasta la lectura del port el proce-
so es el mismo, pero de aqui pasamos di-
rectamente a GUARDA.

Una vez terminada la lectura se comprue-
ba que no se haya pulsado a la vez arriba
y abajo o derecha e izquierda, y se ponen
los bits 6y 7 de (IX + 16) segun la direccion
en que haya quedado mirando el sprite,
@ 1nnnnnn si es a derecha y 10 nnnnnn si es
a izquierda.

La rutina de movimiento (MOVER)

Consta en realidad de muchas subrutinas
cortas y de un bucle principal. Las subruti-
nas realizan las tareas de actualizacidn de
variables, cambio de posicion de anima-
cion, etc.

En primer lugar esta la subrutina NPOS,
que cambia los datos de la posicion de mo-
vimiento antigua por la que corresponda en
el caso de que cambiemos de movimiento.
En A debe pasarse el nimero del movimien-
to que queremos hacer, el registro B se car-
ga con numero del movimiento que estaba-
mos haciendo hasta ahora; si A y B coinci-
den es que no hemos cambiado, si son di-
ferentes se actualizan las variables corres-
pondientes por medio de la subrutina CAM.-
BIA, que ya hemos visto. Despugs van las
cuatro subrutinas correspondientes al cal-
culo de la nueva posicion de impresion, en
el siguiente orden:

Movimiento hacia detras (MARR).

Movimiento hacia delante (MABA).

A la izquierda (MIZQ).

A la derecha (MDER).

Como todas hacen tareas parecidas va-
mos a ver solo una de ellas, MDER.

En primer lugar incrementamos el nume-
ro de la posicion de animacion (IX +8) y lo
comparamos con el nimero de la dltima de
ellas (IX +7); si todavia no se ha llegado a
ésta lo inico que hacemos es sumar a la
direccion de comienzo de los datos de la
ultima posicion impresa el tamafio de ca-
da posicion, con lo que dejamos esta direc-

cion apuntando al principio de los datos de =

la siguiente posicion.

Si ya hemos impreso la dltima posicion,
quiere decir que tenemos que volver a em-
pezar con la primera, pero esta vez impri-
miendo en una coordenada X mavyor, asi
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El funcionamiento y utilidad
de esta rutina queds explica-
do en la primera parte de es-
te articulo (pag. 60. Numero
176).

Para utilizarlo teclear el Lista-
do 1 y grabarlo en cinta con
save «DEFSP» Line 10. A con-
tinuacién y con el cargador
universal de Cédige Mdquina
teclear el Listado 2 y grabar-
lo a continuacion del Listado
1. Rebobinar la cinta y te-
clear Load’’"' + Enter.

LISTADO 1
DEF SP

1@ BORDER @: CLEAR 2999%9: LOAD
'"CDDE J@eea, 189
2@ PUT HBRE ", a%: LOAD a%
SCREEHQ - GO SUB 140
30 LET dir=21002: LET diri=31@

4@ INPUT "ALTO=",al: INPUT "AN
CHO=";an: INPUT 'K SPRITE=" x5
INPUT ¥ SPRITE=",ys: INPUT “X M
ASCARA="; xm: INPUT Y HASCARA=",

L]
Y 50 LE;EhIINT idir /2856): LET L=
dir=h#2!

159 FOKE 232964l POKE 23297, a
n: POKE 23298, 155 POK

aea
PRINT #@, "CORRECTO?™: PRUSE

8 IF IMKEYS="n" OR INHKEYS="HN"
THEN GO TO 4@

188 LET dir=dir+(alsansa) i
11@ IF INKEY§="35" OR INKEY "5
THEN INPUT “NOMBRE " ,b%: SRVE b
$CODE dlrl d-r dirl: LET dirl=di
r: GO TO

iz@e IF NHEY‘: L OR INKEY$='L"
THEHM INPUT “NOHBRE ;a%: LOAD a
sacsEEEs * GD LUB 149

13 TO

142 FOR n-B TO 3@: LET m=n

iS¢ IF m>=1@ THEMN LET m=m-19: G
o TO 1iS@

1€@ PRINT AT _21,n,m: MEXT n

176 FOR n=@ TO 21' LET m=n

182 IF w>=10 THEW LET m=m-10: G
0 TO 18

198 PRINT AT n,31;8: NEXT n: RE

LISTADO 2
C. M.

ESD&“lBBSBCDEG?SCD 1414

[+]
D5EBGDB¢60?DD45
1

0S517510DECS21
SESREBDAIEQRAL
D517518F2C902

DO ) RO G P S 0~ T - LD

b e e e
OROSMNEL

1167
1483

7 BlE
CE2RF109EICDS1 1285
1434

482

137

Z@FB

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 189

Esta rutina realiza una de-
mostracién practica del fun-
cionamiento de nuestra rutina
de sprites.

Para utilizarlo teclear el Lista-
do 3 y grabarlo en cinta con
save «DEMO2» Line 10. A con-
tinuacién y con el cargador
universal de Cédigo Maquina
teclear el Listado 4 y grabar-
lo a continuacién del Listado
3. Acto seguido y también
con el cargador universal te-
clear el Listado 5 salvandolo
a continuacién de los otros
dos. Por Gltimo rebobinar la
cinta y teclear LOAD''"’ se

guido de Enter.

LISTADO 3
DEMO
1@ CLEAR 27999. LOAD " “CODE
4,2514; LORD " "CODE 49000, 1500
2@ BUPBEF‘ @ INK S FARFER @

3@ INPUT TECLREG 0 KEMPSTOM®
T /K] LIME as

=13

IF at- T OOR as="t THEM RO

REM
6@ FOR ‘l—Llih 8" TO USH av47
STEP_2: POKE 1?@ quﬁ n+l. 55
NEXT n
7@ _RESTORE 8@8. FOR n=USR b T
O USR "4"37" READ a4 POKE n,a N
00 ORTA 127,94, 108, 114, 113 /104
B4,
28 DATA 127, 1&7 127,90 247,247
}ag CATA 170.85.178,0,254 282,52

110 REH FEEENNIE s
12@ FOR n=10 TO i%. PRINT AT n,
2, AR AR RAARARRAARA [alalnlalslalalelelelal

: HEXT n
15@ FOR n=4 TO 2@ ﬁﬁIUF IHK &,
AT g1 3a 2

n,L1;"B";AT & ot - HEXT n
148 PRINT mn g m- £y

sesseeu
EBREBEBEBRE iBBBﬂBBBUB i

EEE BEBBBBB BBEBEBE'E'E-BBEEE'EGE

it FOR N ] PRINT AT ni, &

EL#CCC#CCCLE,‘-!.'.CC(‘!.C\.'\.-\.-\.CC-\_CC

4]

160 PRINT AT 19,2, "COCOOCDLEDDD

cocbococGCoo oD

i7@ REM T LAS DE HOUIMIENTOS

FOR NnalZSaeQ ToO

-0255 RERAD C.l r-":*lif J.,'= HE«T n
1.L .L\- 0.5

é &, 2,18,

5
9,19 1, Lﬂ.ld
= 119, m

BN
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o
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[

L ~u;|m_
T NARNNOADNOER. W Wi - 1
- -

< R~

S N el ne
MM I GDONDEWDIEAD0- T JD-

T ode s = = =@ =~

TO a_la TD
READ a:. POKE n.a NE

TA 36,205 ,2,4,34.4,50, 1g=
,24,4,206,196,2, 4 24,6, ae 19
424,67150,200,2 4,24 6,229,

@ RANDOMIZIE USR 43000

o=
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Ii-Il

TODAS LAS MAYUSCULAS
SUBRAYADAS DEBEN SER
INTRODUCIDAS EN MODO
GRAFICO
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LISTADO 5
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que ponemos el nimero de posicion a 1, re-
ponemos la direccion de la primera e incre-
mentamos la X y la direccion de impresion
en pantalla, esta dltima sélo en el caso de
que ninguna parte del sprite se encuentre
fuera de pantalla por el borde izquierdo.
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El incremento
del nuamero
i de posicion
de animacion
® solo lo hacen
las subruti-
nas de movi-
miento a los la-
dos, si lo hiciesen
Ltambién las de
Fldelante-detras, cuan-
= do moviesemos en dia-
gonal, la posicién se in-
crementaria dos veces. Por es-
d razon, esta la siguiente subrutina (INC-
POS), gue debe llamarse por separado, de-
pendiendo de si movemos solamente hacia
delante o hacia detras o si lo hacemos en
diagonal.

La siguiente subrutina (SALE) se encar-
ga de ver si un sprite esta completamente
fuera de pantalla. Solamente comprueba si
ha salido por la derecha, izquierda o parte
de abajo de la pantalla, ya que en la demos-
tracidn no puede salirse por arriba, pero es
facil hacer que tambien lo compruebe.

Esta subrutina no comprueba si sale de
pantalla el sprite que movemos nosotros,
la razon de esto es que en este caso no ha-
bria que eliminarlo, sino cambiar de panta-
lla, ¥ esto no 1o hace el programa.

A continuacion tenemos el bucle princi-
pal de la rutina, éste utiliza una tabla para
acceder a los diferentes movimientos, en
ella estan ordenadas las direcciones de la
parte correspondiente a cada uno segun el
codigo que devuelve el teclado para ellos.

Por ejemplo, la primera direccion es la de
la parte correspondiente a «no movimien-
tons, cuyo cddigo es el 0. Los codigos co-
mo 3 (izquierda y derecha a la vez) nunca
pueden darse, por lo que en la tabla se po-
ne en el lugar que les corresponde dos
bytes cualquiera, para mantener la correla-
cion codigo-posicion en tabla.

Esta rutina calcula en primer lugar la di-
reccion de la tabla de variables del sprite que
va a mover, de ésta saca la direccion del blo-
que que debe imprimir y mira en su «tabla de
movimientos» si esta mirando en la direccion
correcta, en caso contrario le da la vuelta.

Una vez que tiene estos datos, imprime
el sprite y después lee el teclado o la tabla
correspondiente.

El valor resultante de esta lectura esta en
(IX + 16). Para hacer un determinado movi-
miento segun el codigo devuelto se puede
ir comparando éste con los diferentes va-
lores posibles, saltando en el caso de que
coincida con alguno de ellos a |a parte en-
cargada de hacer el movimiento:

LDA, codigo

CPOD

JR Z, no mover
CP1

JR Z, movimiento 1

Pero lo vamos a hacer de otra forma pa-
ra evitar tantas comparaciones. A la direc-
cion de inicio de la tabla que hemos visto
antes se le suma el codigo del movimiento
multiplicado por dos (cada elemento de la

tabla tiene dos bytes), el contenido de la di-
reccion resultante es la de la subrutina co-
rrespondiente al movimiento, la cargamos
en HL y mediante la instruccion JP (HL) la
ejecutamos. De esta forma, con una misma
instruccion de salto accedemos a todos los
movimientos.

Cada una de las subrutinas a que se ac-
cede tiene el siguiente formato: LD A, ni-
mero de movimiento (@ delante, 1 atras, 2
lateral, 3 diagonal adelante, etc., o los va-
lores que le haya dado cada uno).

CALL NPOS, para ver si el movimiento
que queremos hacer es el mismo que esta-
ba haciéndose antes o no,

CALL...: primera componente del movi-
miento.
CALL...: segunda compaonente,

... etc. (por ejemplo, una diagonal podria ser
IZQUIERDA-DETRAS, la primera componen-
te seria MIZQ y la sequnda MARR).

JR NXTSP: salto al final, donde se com-
prueba si ha salido o no de la pantallay se
pasa al siguiente sprite.

Para conectar un movimiento a esta ru-
tina, habria que construir una serie de ins-
trucciones como la anterior y poner su di-
reccidn de inicio en la tabla, en el lugar co-
rrespondiente a su codigo.

Las ultimas subrutinas son |as que se en-
cargan de meter en pantalla (ENTRA) y leer
las tablas con las que se mueven los otros
sprites (LECT). No tienen demasiada impor-
tancia, ya que sélo sirven como demostra-
cion, asi que no vamos a verlas.

Finalmente, estas son las direcciones en
que empiezan cada una de las rutinas del
programa;

NOMBRE DIRECC. DE INICIO
INIZ 40020
DIRP 40127

VOLCAR 40155
INV 40269
ELIM 40380

INCLU 40434
CAMBIA 40481
PINTA 40568
ORDENA 40678
TECLAD 40753
NPQOS 40839
MARR 40856
MABA 40887
MIZQ 40913
MDER 40983

INCPOS 41054
SALE 41102

MOVER 41135

ENTRA 41337
LECT 41397

A continuacion va la tabia codigo-
movimiento, las variables y la tabla semifila-
tecla-codigo.

Una vez cargado el programa se nos pre-
gunta si vamos a usar el teclado o el kemp-
ston, escribit T para teclado y cualquier otro
valor para kempston. Después se dibujara
la pantalla y pasado un cierto tiempo (por
la lectura de unas DATAS) aparecera el mu-
fieco que vamos a mover nosotros.

Cada vez que se pulsa ENTER aparece
en pantalla un nuevo sprite, hasta un ndme-
ro maximo de siete.
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J) J= Este programa de la hasta ahora desconocida Titus, nos va

a trasladar a una de las carreras més fantdsticas que hayais
tenido oportunidad de observar

En ella recorreréis los estados americanos de Arizona y Flori-
da teniendo como objetivo
final llegarala N.AS.A,
sin que vuestro Porsche
911 sufra excesivos des-
perfectos.

Ademas, los premios
50N tan sustanclosos co-
mo un Lamborghini Coun-
tach para aquellos que
consigan finalizar la ca-
rrera o un Ferrari GTO
para el ganador.

Animo, una furia roja,
con cavallino rampante in-
cluido, os estd esperando.

Philipus Sunset, megapiloto inte-
restelar de la confederacién Te-
rra-1, ha conseguido apoderarse
del nuevo arma del Imperio Drow-
har, el Spocket System. Pero ahora
tiene un problema. ;Cémo salir de
la base Drowhar?.

Esa pregunta suponemos que ten-
dré respuesta en las bocas de los
Impresionantes aprendices de pilo-
tos interestelares que nos estén le-
yendo, porque de lo contrario no
sabemos que va a pasar con los po-
bres huesos de Philipus Sunset, o
quizas si lo sepamos, pero no nos
atrevemos a contaroslo.

Este es el nombre de un ultra-moderno y poderoso David Braben, coautor de una de las obras
carro de combate norteamericanc cuya misidn inau- maestras de la programacion, «Elite», vuelve a la .

gural se va a desarrollar en el Artico. Ante estas con- carga con este programa de enfermizo nombre.
diciones climatolégicas, el Artic Fox ha sido prepara- En el deberéis controlar los mandos de vues-

J do para poder mantener combates puntuales al mis- tra nave Hoverplane para evitar que la invasion

. mo tiempo gue no pierde un dpice de su velocidad y  alienigena contamine con su poderoso virus rojo
mane)abilidad nuestro guerido planeta.

Sélo un piloto con nervios de acero puede hacerse El argumento puede que no os sorprenda, pe-
cargo de esta misién. ;Serds ti capaz®?. 1o cuando carguéis el juego.....
22 M@oﬂoanv . . &F . f
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Daley Thompson vuelve a pre
sentarnos otro reto olimpico: el
computerizado decathlon moder-
no.

Esta competicién se compone
de las siguientes pruebas: 100
tTr“TI"lf lisos, salto de .Ot'.tntu:_i
salto de altura, 400 metros lisos,
lanzamiento de disco ._u-.]t":"

ga, lanzamiento de jabalina,

paTt

Vamos a contaros un cuento a ver

A B ASVIVA R

110 metros vallas,
tiro y 1500 metros
No creemos que fal-
te ninguna prueba impor-
tante dentro de la competicidn
atlética, pero por si esto fuera
poco, antes de lanzaros a todo es-
te cimulo de pruebas deberéis
entrenar en el gimnasio para de
mostrar vuestra potencia y valia,

En este afio, la flota japonesa

si 0s suena de algo. Erase una vez
un muchacho, corpulento él, valien-
te el, agresivo él, que iba a salvar
a la humanidad de la trigésimo
cuarta mvasion galactica que habia
sufrido durante los altimos dos me-

Ses

Bromas aparte, este es el original
gumento de «Vindicators, que si-
la linea de los iltimos progra-
mas de accién de Imagine: milti-
s escenarios y fases, gran varie-
dad de misiones y mucha, mucha

adiccion.
sAlguen pide mas?

A comienzos del siglo XXI, la
capa de ozono que nos protege
de los rayos ultravioleta prove-
nientes del sol, comenzs a sufri
dafios irreparables que se con
virtieron posteriormente en aguje-
ros gue resultaban muy peligro-
sos para la atmosfera terrestre.

Asi, lo que antes habia sido co-
nocido como el planeta verde se
ha convertido en un lugar inso-
portable para vivir, por lo que la
raza humana ha decidido refu-

®

giarse bajo tierra.
Pero el sistema
de comunicaciones si-
gue siendo el de carrete-
ras y solo unos pocos locos por
los automéviles, mds conocidos
como Overlanders, se atreven a
circular por la superficie esqui-
vando a todo tipo de sabandijas
humanas que intentaran hacerles
pedazos. Site atrae esta sugesti-
va idea, pronto Elite te invitard a
realizarla.

era la més poderosa del Pacifico y
como tal se preparaba para asestar
un golpe final a los norteamericanos
en las islas Midway.

No creemos que estuvieras allf
cuando esto ocurrid, pero Capcom
te permite utilizar un pasaporte en
forma de arcade dque te traslada a
aquella zona del océano justo en
medio del conflicto aéreo.

A los mandos de un P38, armado
con seis dispositivos ultra-secretos,
deberds dar buena cuenta de los
mandos japoneses para evitar la
victoria de la flota de Yamato.
Facil (No?,
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EL SISTEMA OPERATIVO

DEL PLUS-D

Miguel Diaz Kusztrich

En los manuales de los
periféricos no se svele dar
mucha informacion acerca
de la vtilizacién de los
mismos desde Codigo
Maquina. En el caso del
PLUS-D no se da ninguna,
lo que representa un
inconveniente para los
programadores y usuarios
que quieren sacar el
maximo provecho de su
vnidad. A continuacion
vamos a ver una
introduccion al sistema
operativo de disco para
solucionar en lo posible
este problema.

La memoria del PLUS-D consta
de una RAM y una ROM, que se
paginan sobre la ROM del
Spectrum.

En la RAM se pueden distinguir
dos partes, el sistema operativo que
ocupa desde 8192 hasta 14847, y
las variables y buffers, que ocupan
desde 14848 hasta el final.

Lo primeroc que hay que hacer
antes de utilizar las rutinas del S.0.
de disco es paginar las memarias
del PLUS-D, esto se consigue
simplemente haciendo IN A, (231),
sin importar el valor de A, desde
este momento, la ROM desaparece
y en su lugar aparece el S.0,; si
queremos volver a Basic, y por lo
tanto a la ROM normal, basta con
hacer QUT (231), A. Como se ve resulta
bastante facil pasar de una
memoria a otra, aunque esto no
debe hacerse nunca desde Basic.

Si se quiere sacar un listado del
S.0. basta con salvar en disco las
direcciones @ a 16384; como al
salvar estara paginada la memoria
del interface sera ésta la que se
grabara, luego no hay mas gue
cargarla en otra direccion y
desemsanblarla. Esto es
absolutamente necesario si se
quiere llegar al maximo partido del
sistema operativo, ya que aqui solo
veremos las rutinas mas importantes,
pero no como estan hechas.

Aspecto externo del
Plus D, uno de

los periféricos mas
completos para Spectrum.

Vamos a comenzar viendo la
cabecera vy los datos de que consta:

Antes de grabar o cargar un
programa, hay gque construir una
cabecera de 20 bytes a partir de la
direccion 15877, el significado de
estos bytes es el siguiente:

El primer byte indica el tipo de
programa: 1 para Basic, 2 matriz
numérica, 3 matriz alfanurnérica, 4
bytes, 5 snap 48 K, 6 microdrive file,
7 pantalla, 8 special, 9 snap 128 K,
10 opentype y 11 execute. El valor 0
se pone cuando una cabecera se ha
borrado, no se debe grabar un
programa poniéndole también los
siguientes.

Si se posa a 1 el bit 7 del tipo de
programa, éste no aparece en el
directorio, aunque puede ser
cargado.

Los siguientes 10 bytes son el
nombre del programa. Después va
un byte que indica el tipo de
fichero: @ para Basic, 3 para code, 1
para matriz numérica y 2 para
alfanumérica, los siguientes bytes
son la longitud de los datos, su
direccién, la longitud del Basic sin
variables (si no es Basic se puede
poner 65535 y la linea de
autoejecucion, todos ellos de 2
bytes.

Una vez hecha esta cabecera el
sistema la expande poniéndole
informacién extra: los 9 bytes de
después del nombre pasan a ocupar
la posicion inicio de cabecera
+ 210 y despues del nombre pone
el numero de sectores que ocupan
los datos, la pista donde empiezan,
el sector y una tabla para calcular
la siguiente pista y sectores que
quedan libres. En total, una
cabecera expandida ocupa 256 bytes.

El sistema reserva las primeras 4
pistas completas para el directorio,
por lo gque caben en total 80
cabeceras (doble densidad).

Las variables de control para la
grabacion y carga de un programa
se encuentran a partir de 15043 y
son direccionadas por el registro IX,
algunas se utilizan para guardar
datos diferentes segun sea el caso,
un poco como auxiliares. Las que
siempre guardan lo mismo son:

IX +2/3: aqui se guarda la
cantidad de bytes que quedan por
grabaricargar, ya que estas
operaciones no se hacen de golpe
sino por sectores.

IX + 4: son unos flags utilizados
por una rutina gue veremos mas
tarde y que gestiona el directario.

1X 4+ 5/6: como I1X + 2/3 pero para
guardar la direccién de
cargalgrabacion.

IX+ 11: unidad que se va a
utilizar, si solo se tiene una no hace
falta cambiarla.

IX +12: son unos flags que
indican el tipo de operacion:
el bit 4 se pone a 1 para LOAD

Bit 5 para SAVE

Bit 6 para MERGE

Bit 7 para VERIFY

Bit 0 para diferentes
comprobaciones.

Estos flags no son
imprescindibles si no se quieren
comprobar errores, por lo que es
mejor no usarlos.

IX +13/14; es un vector de
desplazamiento, junto con la
siguiente variable se usa para
mover HL por la cabecera haciendo
que apunte a un cierto lugar, ¢ bien
por el sector que se ha cargado.

IX + 15/16: este valor se suele
suman al de IX para calcular en HL
el comienzo de la zona donde se ha
cargado un sector, después con el
valor anterior se mueve
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HL dentro de esta zona.

IX+17: siguiente pista donde se
va a grabar o de donde se va a
cargar, se usa para programas que
ocupen mas de una pista o sector.

IX+ 18: como la anterior pero
para los sectores.

IX+ 19: a partir de aqui se suele
construir la cabecera expandida o
cargar una cabvecera del directorio,
agqui es donde suele apuntar
X+ (IX +15/16), con |X = 15043.

Las variables del sistema no son
como las del Basic, algunas se
utilizan para varias cosas diferentes,
otras como contadores.

Vamos a ver las mas
interesantes:

15855: aqui se pone la cuenta de
las cabeceras que hay en el
directorio.

15873: informacién sobre la
unidad (numero y cara).

15874: nimero de programa a
cargar {con LOAD Pn).

15951: byte que va a ser sacado
por impresora.

15832: kbytes ocupados.

15835: cuenta de intentos antes
de dar error en LOAD y SAVE.

A veces estas variables se
utilizan pra guardar otra informacion
totalmente distinta, por ejemplo en
15874 se guarda el tipo de fichero
(IN u OUT) para analizar la sintaxis.

Buffers:

14848: aqui se forma la tabla de
sectores para la cabecera, ocupa
hasta 15042,

15062-15317: para forma la
cabecera definitiva.

15318-15829; se usa para cargar
un sector o para pasar los 512
bytes que se van a grabar en un
sector,

15877-15896: para formar la
cabecera inicial.

Cuando se graba un programa se
hacen tres operaciones diferentes.

Se graba el primer sector, que es

diferente de los demas, ya que sus
9 primeros bytes son el tipo de
fichero (0-3), su longitud, inicio,
longitud de Basic y linea de
ejecucion.

Se graba el resto de los sectores.
Por dltimo se graba |la cabecera.
Los dos ultimos bytes de cada
sector de datos contienen la pista y
el sector donde estd el siguiente
bloque de datos.

Una vez vistas estas
generalidades, vamos a pasar a ver
las rutinas mas uOtilies del sistema y
su utilizacion. En primer lugar
vamos a ver la rutina que controla
el directorio, su direccion de
llamada es 2469, el Unico dato que
hay que pasarle es el registro A con
una serie de flags —estos flags los
mete luego en (IX + 4), son los que
mencioné anteriormente—. Antes de
llamarla debe hacer una cabecera
(sin expandir) en la direccion 15877.

Segun el bit de A que esté
activado hace lo siguiente:

Bit @: mira si el programa cuyo
numero esta en la variable de la
direccion 15874, se encuentra en el
directorio.

Bit 1: saca el directorio
comprimido (solo nombres). Si se
especifica como nombre de
programa """ saca todo el
directorio, se se pone un nombre
cualquiera solo saca ese nombre. Si
la variable 15875 vale 3 lo saca por
impresora.

Bit 2: igual que el anterior, pero
saca el directorio completo (con
sectores que ocupa, direccion, etc.)

Bit 3: comprueba si hay un
programa en el directorio con el
mismo nombre y tipo que el de la
cabecera de 15877,

Bit 4: como el anterior pero sélo
comprueba el nombre.

Bit 5: se utiliza junto con alguno
de los dos anteriores y sélo para
SAVE, crea una tabla de sectores a
partir de
14848,

Bit 6:
s0lo mira
si hay sitio
libre en el
directorio.
Si el
nombre,
namero,
etc., se
encuentran
en el
directorio,
la rutina
vuelve
con el
flag de
0ani,
de lo
contrario
estara
an.

Rutinas para SAVE

Debe haber siempre una cabecera
construida a partir de 15877 (sin
expandir). 1X debe valer 15043.

2777: mira si hay un programa
con el mismo nombre, pregunta si
deseamos sobreescribirlo y en caso
afirmativo lo borra. Vuelve con el
flag de ® a 1 si podemos grabar.

10361: salva el primer sector,
poniéndole al principio los datos de
longitud, tipo, etc.

2128: salva el resto de los
sectores. DE debe contener la
longitud y HL el comienzo.

2953: salva la cabecera.

1412: salva un sector. E contiene
el numero del sector y D la pista.

Utiliza (IX + 15/16) para calcular la
direccion de comienzo del blogue,
esta es la rutina que utilizan las
anteriores. No es conveniente usarla
si no se conoce bien su
funcionamiento.

12274: se puede usar en lugar de
la anterior para salvar un sector. D
contiene la pista, E el sector del
disco e |X la direccion de los datos.

Rutinas de LOAD

1484: es como la de 1412 pero
para cargar un bloque.

10514: carga un snap 48 K.

10445: carga el primer sector.

109086: carga el resto del
programa. HL debe contener el
inicio de la carga y DE la longitud.

3023: comprueba si el programa
existe. La variable 15874 debe
contener el numero de programa y
15876 debe contener 80 si se quiere
cargar por nomero, si no 15876
debe contener un numero distinto
de 80. Si el programa no existe
produce un error y vuelve al Basic.

Esta Gltima se puede sustituir por
LD A,16 CALL 2496, asi evitamos
que vuelve al Basic por error.

Rutinas de comando

Estas rutinas no se pueden
ejecutar directamente, ya que su
primera parte analiza un comando
Basic y ademas siempre vuelven al
Basic, pero su analisis puede ser
muy util para comprender el S.0.

9307. CAT.

10937: FORMAT.

11011: MOVE.

9484: ERASE.

11368: OPEN.

11798: CLOSE.

10468: MERGE.

10463: VERIFY.

10458: LOAD.

10379: SAVE.

Otras rutinas
1794: actualiza (IX + 11) segdn
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valor de 15873.

1718: selecciona unidad, mira si
hay disco, pone pista 0 y sector 1.

3479: se usa para moverse por la
cabecera IX debe valer 15043, a su
salida
HL = 1X + (IX + 15/16) + (IX + 13/14),
dando diferentes valores a
({IX + 13/14) se puede ver una u otra
parte de la cabecera cargada.

3115: formatea un disco.

6156: imprime ARE YOU SURE?
(SM).

2912: hace un sonido y espera
gue se pulse una tecla, si se pulsa
y vuelve con el flag de 0 a 1.

5131: manda un codigo
compuesto a la impresora. DE
contiene la direccion de memoria
donde esta el codigo, que debe
terminar por un byte 128.

5577: manda el caracteren A a la
impresora.

8041: imprime (en pantalla) el
caracter del registro A.

6039: imprime espacio.

4910: manda a impresora un
retorno de carro y los saltos de la
linea que se hayan seleccionado.

5091: devuelve en A el color de
tinta o papel del bit (B-1) del
contenido de la direccion
direccionada por HL. Si el punto
esta activado, A tiene el color de la
tinta y si no, el del papel.

5161: rutina de filtrado de
cadigos, el cédigo se manda en A.

5141: rutina de impresion, manda
el caracter contenido en 15951 a la
impresora.

5700 a 5773: rutinas de impresidn
de errores.

5958: imprime el valor de HL con
un nimero de cinco cifras. (Antes
hay que abril el canal 2).

5964: igual, pero con cuatro
cifras.

5970

5976:

5983

4818:

4926:

igual, pero con tres cifras.
dos cifras.

una cifra.

copy pequefo.

copy grande.

Tablas

Las tablas de mensajes tienen la
siguiente estructura: un byte con el
nimero de mensaje, una serie de
bytes con los valores ASCIL del
mensaje.

6328 tabla mensajes de error.

5865: tabla de tipos de programa.

754: tabla para inicializacion
parametros de disco e impresora.,

Area RST

RST 0: RESET.
RST 8; se utiliza para comprobar
sintaxis.
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RST 16: llama a una rutina de la
ROM del Spectrum, debe ir seguido
por los dos bytes, que componen la
direccion de la llamada.

RST 24: se usa para modificar los
flags de (IX + 12), vuelve con HL
apuntando a esta direccién y con el
valor inicial de HL en o alto de la
pila.

RST 32: se utiliza para
comprobaciones sintacticas.

RST 40: toma el caracter
siguiente al apuntado por CH-ADD.
RST 48: mira si esta ejecutando

un comando o se se esta
comprobando la sintaxis. Vuelve
con el flag de @ a 1 si el intérprete
esta comprobando y a 0 si esta
ejecutando.

RST 56: habilita las
interrupciones.

Datos generales para el
analisis del S.0.

En las rutinas de carga y
grabacién D suele valer el numero
de la pista y E el del sector.

El puerto E3 (227) maneja la
unidad de disco, pone en marcha el
motor, maneja las cabezas de
lectura-escritura, etc.

El puerto EF (239) se utiliza para
elegir la unidad (bits 0 y 1) y la cara
(bit 7).

El puerto FB (251) sirve para
manejar los datos que se van a
grabar a la unidad y para traer los
que se cargan.

El puerto F7 controla la
impresora, en entrada el bit 7 es la
linea BUSY y en salida se utilizan
todos los bits.

Para hacer un poke en la RAM
del sistema se debe poner POKE n,
valor lo que es lo mismo que poner
POKE 8192 + n, valor.

Ejemplos de utilizacion
Grabar un blogue de bytes:

IN A, (231): paginamos la
ROM

LD IX, 15043;: variables de
cargalgrabacion.

LD {IX + 11),1; seleccionar
unidad 1.

LD DE, 15877: buffer cabecera.

LD HL, cabecera:la cabecera que
hayamos elegido

sin expandir.
LD BC, 20: longitud
cabecera.
LDIR
CALL 2777: iHay un

programa con
igual nombre?.
JR NZ, no grabar.
CALL 10361: grabar primer

bloque.

LD HL,(15891):

LD DE,(15889):
CALL2128:

CALL 2953:
OUT (231),A:

IN A, (231)

LD 1X,15043
CALL 5640:

LD (IX+11),

LD DE, 15877
LD DE, cabecera
LD BC11;

LDIR

CALL 3023:
CALL 10445:
LD DE,(15914):
LD HL,(15916):
CALL 10906:

OUT (231),A

Borrar un programa

IN A,(231)

LD 1X,15043

LD (IX + 11),1

LD HL, cabecera
LD DE,15877

LD BC, 11

LDIR

CALL 9561:

JR NZ, no encontrado.

LD (HL),0:
CALL 1412:

CALL 5629:

NOENC CALL
5660:

JP NZ,5752:

OUT (231),A

cabecera + 14,
inicio.

cabecera + 12
longitud.

grabar resto
programa 1.
grabar cabecera,
despaginar ROM.

Cargar un bloque de bytes

senalar LOAD.

ahora solo hace |
falta pasarle
nombre y tipo,

busca el programa
en el directorio.
cargar primer
sector.

tomar longitud,
tomar inicio. |
cargar el resto

del programa.

busca la cabecera
en el directorio.

borrarla.
grabar la cabecera |
borrada. ]
pone bit @ a 1
DE (I1X + 12)

mirar bit @
(IX+12)

error «Filet not
founds»
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El futbol es sin duda el deporte que

mayores pasiones despierta en nuestro
pais. Emilio Butraguefio es uno de los
Jjugadores mas conocidos y populares
no soélo de nuestro pais sino del mundo
y Topo Soft una de las compaiiias de
software mds prestiglosas de nuestro

pais. Emilio Butraguefic Futbol, su

ultima produccién, es como vels, una
explosiva mezcla condenada al éxito.

EMILIO
BUTRAGUENO
FUTBOL

' Topo Soft

' Simulador
deportivo

s por partes. De mente dificil de superar.
conocido que el :iQué es entonces lo que
adores ba- puede ofrecer Emilio Butra-

3 ( y Fiitbol?. ¢Una espec:
pafa publicita-
aldo de una
del fitbol?.

de decir, pero tam
ho mas, Veamos:
T, ¥ COMO prin
vaclon presenta
>ctiva E()'ié.ll[]’li:“]’ilt':‘:
a la utihzada con an-

sitaco
un nombre

Ritrmiam §rm =
Eitman ira
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terioridad. En lugar de la
va clasica en que podiamos
observar el campo desde
uno de sus laterales, en
Emilio Butraguefio Futhol la
perspectiva es drea, es de
cir que contempla
campo tal y como si
ramos suspendidos a cier
ta altura sobre él. Esto su-
pone entre otras cosas el
que el tamafio del campo

haya sido aumentado con-
siderablemente, ya que en
pantalla sélo observamos
una pequefia porcion de
éste. También es innovador
el hecho de que por prime-
ra vez cada equipo esté
compuesto por once juga-
dores... Puede parecer una
perogrullada, pero lo cier
to es que si os {ljals, ningu-
no de los simuladores apa-
recidos con anterioridad
respetaba algo tan elemen-
tal. Como tampoco respeta
ban el hecho de que se pu-
dieran cometer faltas y de
que hubiera un &rbitro y
unos linleres para sancio-
narlas; pues esto también lo
incluye E.BF., incluso in-
cluye la posibilidad de que
el arbitro muestre tarjetasa
los jugadores, pudiendo in-
cluso llegar a expulsarles
Hasta aqui os hemos ha-
Blado de todo aquello que
en E.B.F. hay de original,
pero conviene no olvidar
tocda una serie de elemen-




tos no tan innovadores que
también incluye v que con-
viene no olvidar. Como
tampoco conviene olvidar
todo aquello gque no inclu-
ve v podemos echar de
menos. Hablemos de ello

Entre los elementos cladsi-
Cos que podemos encon-
trar en E.B.F. estd la posibi
lidad de escoger dos mo-
dalidades distintas de jue
go, bien un jugador contra
el ordenador ¢ bien dos ju
gadores uno contra otro.
Podemos también definir
nuestros proplos controles
o utilizar un joystick. En
cuanto a los marcadores
encontraremos desde un
reloj que nos informard en
todo momento de cuanio
partido queda, a un marca-
dor encargado de contabi
lizar los tantos de cada
equipo, pasando por una
reproduccion en miniatura
del campo —esto también
es una novedad— que nos
muestra en todo momento
en que zona de éste nos en
contramos

Pero claro, no todo van a
ser virtudes, asi que vamos
a hacer un poco de aboga-
dos del diablo vy vamos a fi-
Jarnos en todas aquellas co-
sas que se puedan echar
en falta en E.B.F. Sinos ate-
nemos a otros simuladores

de futhol realizados con an-
terionidad, vy sobre todo sl
nos referimos al que tal vez
se |le puede considerar co-
mo cbra cumbre de este
genero, «Match Day II», se
echan en falta desde opcio-
nes para poder jugar una
auténtica liga o un torneo,
hasta otras tan bdsicas co-
mo puedan ser alterar la
duracién del partido, cam-
biar el color del campo, es-
coger las tacticas de juego
de cada equipo, y sobre to-
do, ¥ creemos que esto es
précticamente imperdona-
ble, alterar la dificultad del
juego, ya que si bien al
principio este se mantiene
lo suficientemente elevado

COmo para coimn-

plicarnos en gran

medida el inten-

tar ganar un par-
tido, una vez que
consigamos ha-
cemes con &l pro-
| grama y nuestro
dominio del jue-
go sea mas ele-
vado, se perde-
Id en gran medi-
da el interés al
no responder el
ordenador a nues
tro nivel de juego.

En cuanto a los gréaficos vy
a los movimientos, detalles
ambos de suma importan-
cla en un juego de estas ca-
racteristicas hay que decir
que estdn francamente
bien realizados, especial-
mente los segundos desta-
cando por su calidad todo
lo que se refiere a las ruti-
nas de control del balén: el
bote, el efecto de acerca-
miento y alejamiento del
suelo, su sombra..,

También es de destacar
el excelente scroll de pan-
talla que se produce mien-
tras nos movemos por el te-
rreno de juego, tan suave y
rapido como requerian las
circunstancias.

En definitiva creemos
gue dentro del mundo del
software es sumamente
aventurado el decir gue un
programa es la obra de un
geénero, pues antes o des-
pués acaba apareciendo
otro que le supera, pero en
el caso ade E.B.F. desde
luego si no lo es se ha que-
dado muy cerca, v tal vez
cabe plantearse si los pe-
quefios defectos se le pue-
den achacar se deben més
a las limitaciones de memo-
ria de nuestros ordenado-

res que a la falta de ganas
de sus programadores por
corregirlos.

En cualquier caso queda
claro que si sois aficionados
al futbol v sobre todo si sols
aficionados al software de
calidad este es vuestro jue-
go. Qué gane el mejor!.
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AUTOPISTAS SIN LEY

' THE FURY

Martech I

Arcade |

Tras la polémica causada
por su, a la vez espectacu-
lar y decepcionante «Vi-
xem, la compafiia inglesa
Martech vuelve a la carga
con «The Furys, un titulo en
la mas pura linea arcade
que mucho nos tememos no
va a ser capaz de borrar el
mal sabor de boca que su
anterior creacion nos deja-
ra.

Su argumento sin embar
go es algo mas que prome-
tedor, hasta el punto que

nos atreveriamos a decir
que sin duda es el mayor
atractivo del programa. To-
do comienza en el afio 1996
con la creacidén de una nue-
va modalidad deportiva:
las carreras de velocidad
en el desierto de Arizona,
Poco a poco la popularidad
de estas competiciones va
aumentando, hasta el pun-
to de convertirse en el es-
pectaculo preferido de la
mayor parte de la humani-
dad. Paralelamente va tam-
bién en aumento la sofisti-
cacién y perfeccionamien-
to de los bolidos participan-

tes, lo cual conlleva la ne-
cesidad de encontrar pistas

cada vez mas largas donde
estos auténticos reactores
sobre ruedas puedan desa-
rrollar al maximo su velocl-
dad. La solucién que se
adoptd fue sencillamente
revolucionaria: trasladar
las carreras a la superficie
de la luna. Sin embargo a
pesar de ello las carreras
acabaron convirtiendose
en algo mendétono, y su &xi-
to fue paulatinamente dis-
minuyendo.

Actualmente, en pleno
afio 2045, sus promotores,
han decidido darlas un
nuevo impulso que consiga
hacer renacer el entusias-
mo y la pasién que antafio
despertaran. Para empezar
se ha emprendido la cons-
truccion de un gigantesco
circuito que orbitard alre-
dedor de Jupiter, v para con-
tinuar se ha dejado a un la-
do el antiguo espiritu de-
portivo de las pruebas pa-
ra convertirlas en auténtico
especticulo de muerte y
destruccién: todo esta per-
mitido para vencer, y cuan-
o méas suclo sea mas permi-
tido estd. ¢;Os imaginais
quienes van a ser los qua-
pOs que se van a jugar la vi-
da dentro de esos boélidos
diabdlicos?

Hasta aqui lo bueno, por-
que sobre el papel —pan-
talla— «The Fury» se ha
quedado en un mediocre
arcade que peca principal-
mente de dos defectos; la
infima calidad de sus grafi-
cos v el reducido epacio en
que se desarrolla la accién.
«The Fury» es en definitiva

una buena idea pésima-
mente realizada, algo bas-
tante frecuente en el mun-
do del software.

L L Y

T - S

DESERCION O MUERTE

THE HUNT FOR
THE RED
OCTOBER

Simulador naval
Grand Slam

Mi nombre es Ivin Krus-
henko; mi rango: capitdn de
la marina soviética. Estoy al
mando del Red October, el
ultimo vy mds sofisticado
submarino disefiado por mi
pais, una perfecta maquina
de hacer la guerra dotada
con armamento capaz de
destruir doscientas cluda-
des en una sola oleada de
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En la actualidad me en-
cuentro al mando de mi na-
ve encabezando unas ma-
niobras que tienen por ob-
jeto el someter a prueba
del nuevo sistema de pro-
pulsién ultra—silencioso
gue ha sido incorporado al
Red October. Hasta ahora
todo estd funcionando a la
perfeccion, y todo el alto
mando soviético irradia fe-
icidad vy orgulleo, no en va
no este sistema les coloca-
ria en la vanguardia de la
tecnologia naval

Leberels pensar que en
mi corazon la alegria se
desborda, pero no es asi.
Ya no slentoc amor por mi
patria ni por nada gue con

gm :m::? Eear Ing
oriedo Launch detected sir.

ella este relacionado. El
partido, ese monstruo malé-
fico e invisible que planea
sin descanso sobre los cie-
los soviéticos, me quitd lo
unico que queria en esta vi-
da: a Frida, mi amada espo-
sa. Nunca supe cual fue su




DE NUEVO

derarse de la huma-
nidad. Para ello de-
beremos conseguir
una serle de claves
numeéricas gque ma-

. ELVIN ATACA

clon que esto requiere, ya
MOSSIBLE gue en su inmensa mayoria
MISSION 11

nejadas en el correcto or-
den nos dardn la solucidn
para acabar con Elvin.

El problema reside en que
estas claves estdn escondi-

nas originales limitdndose

estas segundas partes utili-
Epix

zan en su totalidad las ruti-
Arcade

La realizacién de segun-
das partes de programas
de éxito se Bstd convirtien-
do en una auténtica moda
que absolutamente todas
las compaifiias de software
se han decidido a seguir,
cosa gue obedece proba-
blemente a dos razones tan
poco loables como son el
Intento de asegurarse una
buena cifra de ventas a ex-
pensas del éxito que consi-
guleran sus primeras par-
tes y por otra parte al me-
nor esfuerzo de programa-

sus autores exclusivamente
a cambiar sus gréficos.

Y esto es precisamente lo
que ocurre con «Impossible
Mission I+, un juego del que
se podria decir que es fran-
camente bueno —de hecho

lo es— sil no fuera por
que resulta exactamen-
te idéntico a su prede-
cesor. A decir ver-
dad a excepcién de

los decorados no
hay nada en esta se-
gunda parte que no
hubiese en la pri-
mera: el mismo
sistema de jue-
go, los mis-
mos persona-
jes, los mis-
MOS MoVITien-
tos...

Incluso la
ITISKON es exac-
tamente igual:
debemos infil-
trarnos en la
mansion del mal-
vado Elvin para in-
tentar desbaratar
sus planes de apo-

das por las diferentes estan-
cias de la mansidn y lo que
es alin peor cada una de
esas estancias estd protegi-
da por un nutrido ejército
de robots cuya principal dis-
traccién consiste en achicha-
rrar a cualguier humano que
se Interponga en su camino.

El definitiva que si os ha-
béis incorporado reciente-
mente a este mundillo del
software y no conocidis la
primera parte de este jue-
go, slmpossible Mission II»,
sera un titulo al que debe-
réls prestar atencién, pues
en el fondo no es sino una
reediciéon mejorada de lo
que ya por sl era un exce-
lente programa.

delito, nunca recibi una ex-
plicacién de que habia ocu-
rrido, tan solo se que Frida
salié un dia de casa acom-
pafiada por agentes de la
KGB y que nunca més vol-
vid.

Desde entonces solo dos
cosas quedan en mi vida:
su recuerdo y mis deseos
de venganza. Durante afios
he buscado la forma de ha-
cer pagar al partido su cri-
men, y por fin la he encon-

H!mr

trado. ;Podéis imaginar la
cara de los altos mandos
del partido cuando se ente-
ren que el submarino 1nsig-
nia de su flota, el orgullo de
su tecnologia naval, ha sido
entregado por su capitan al
gjército americano?. Pues
ese es exactamente el ob-
jetivo de mi plan: desertar
a bordo del Red October.

Como véis el argumento
de «The Hunt for the Red
Octobers no puede ser mas
atractivo: conducir un sub-
marino soviético hasta Esta-
dos Unidos... con toda la ar-
mada soviética pisandonos
los talones en una desigual
cazZa.

Por lo demas «The Hunt..»
es un clasico simulador de
submarinos correctamente
realizado a nivel gréfico v

™™ W T e B
3 I:IS“IEH

en esta ocasion lodo esto va
aderezado con una excitan-
desercidon o

te misién:
muerte.

w2 e e s ow o A

: o)
Bl S
na oot
Pado Launch detected Sir.

técnico, y con tedos los ele-
mentos imprescindibles de
este tipo de juegos, si bien

RomRittoirlas
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CAPONE VUELVE

A LA CARGA

Todos habréis visto en alguna ocasion, una
pelicula de gansters con Al Capone vy los
Intocables como protagonistas y el Chicago
de los afios 30 como escenario. Pues bien,
Topo Soft os Invita a que os sumerjais en
este mundo de corrupcién y asesinatos de

la mano de su ultimo juego.

CHICAGO’S 30

Arcade

Topo

Como ya os imagindis,
Chicago en este principio
de siglo es una ciudad don-
de los tiroteos son frecuen-
tes, los asesinatos ya no son
noticia y el monopolio del
delito que posee Al Capo-
ne crece por momentos

Pero para luchar contra
todo esto, estas ti. Elliot,
decidido y valeroso detec-
tive que ha jurado d+,.fo:1
der la ley por cualquier
metodo posible, aungue es-
to signifique también el te
ner que matar.

Asi comienza la aventu-
ra del protagonista por las
calles de Chicago, aventu-
ra en la que tendré que re-
correr cuatro zonas bien di-
ferenciadas: el puerto, las
afueras, la ciudad v, por iil-
timo, el almacén clandesti-
no.

A lo largo de estos esce
narios, Elliot deberd elimi-
1ar a todo aquello que se
CIUCE en su camino, antes
de que los secuaces de Ca
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pone hagan lo propio con
&l

Armado con su Thomp-
son especial y un buen nu-
mero de granadas, Elliot
debera dar buena cuenta
de todos los mafiosos de la
ciudad. Ademas, en la se-
gunda y tercera fasp nues-
tro protagonista aparece
dentro de un coche que le
proporciona cierta seguri-
dad contra las balas enemi-
gas pero de duracion limi-
tada. Para aumentarla ha-
brd que asomarse por la
ventanilla y seguir dispa-
rando contra los enemigos
de la ley

Pero no sélo Elliot puede
utilizar los coches,; ya que
los gansters también, por lo
que habra que usar alguna
que otra granada para con-
vertirlos en chatarra.

«Chicago's 30» es otro
producto mas de la factoria
de programacion en que se
ha convertido Topo. No

queremos decir con esto
due porgque se ]".E':%'_ZIF!:] mu
chos programas siempre
haya alguno que sea malo,
que tampoco es el caso, pe
ro lo que si es cierto e
este «Chicago's 30» nos h
defraudado un poco. Tam-
bién puede pasar que nos
hayamos vielto bastante ex-
gentes con los productos
espafioles pero nos parece
inconcebible gue una casa
que ha programado mara-
villas como «3ilent Shadows
0, mas recientemente, «Emi-
lio Butraguefio Fuitbols nos
quiera vender un simple ar
cade como éste.

El defecto de «Chicago's
30+ no es de forma, ya que
el programa posee graficos
aceptables y un movimien
to de scroll adecuado, sino
de una falta de originalidad
bastante notoria, ya que
auncue se ha disimulado in-
tentando colocar este arca
de como pelicula de accidn

con cine y espe E'_.h_'l"él"tf_‘.‘: 1n-
cluidos, no pasa de ser un
programa mas de los del
cldsico genero smato, mato,
mato v luego si me aburro
los rematos,

Por supuesto, lo que no
falta es dificultad v conse-
cuente grado ade adiccidn,
porcue, desde luego, no
cregemaos gue I'.I'll_l(,'t]?i (T_JE.-Z".'I.'IG
sea capaz de acabar este
«Chicago's 30» sin ayudas
exteriores, ya que el nime-
ro de enemigos no es pre-
CiF}r"—i!TlE}'lf&‘_ 25Cds0, sing todo
lo contrario

PARA DISFRUTAR
DE VIDAS INFINI-
TAS EN ESTE JUE-
GO DETOPO, SO-
LO TENDREIS QUE
PULSAR SIMUL-
TANEAMENTE «H»
Y «V».




EL MUNDO
SIN TIEMPO

¢Os podéis imaginar un lugar en el mundo
en el que los dinosaurios sigan
manteniendo su ley, el canibalismo sea de
lo mas comun y ademas no tengan ni
televisidon?. Pues aunque parezca mentira,
ese lugar existe y los protagonistas de este
programa de Ocean han tenido la
desgracia de conocerlo.

- ra lo
WHERE TIME como par
STOOD STILL fué?u::-Jl ]J:T.r_)l

| Video-aventura ‘

A e T S T

#

Ocean

£ H

> nsigne
n conte
ra bobalic
y fuera Su Té
is le e It
ra a sacar de alli por arte
libirloque

0sa no era tan
lla. Habiamos caido er

alo de unas

wranvt
Varnits

Lac

Gloria

ntanas

lel avidn Y empren

cha A-qu:.il;‘-

un buen chi riamos perms

1a el mayor tiempo

ira aprender
el aparato co-
v me dispuse a
zarlo contra lo prime-

apareciers Jue f:‘l-.'::

Peter Pan
mal que

a de eslos pes
o algo sucedid en

el camino, algo que si no

hub

Todo emp }
fuerte tormenta de nieve
held una de las hélices. La
cosa se ponia cruda, pero

e B B e B I S B

=1 e] argu-
Mastco, en
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Cupon de Suscripciéon Microhobby

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

57311 1 O ST Fecha de nacimiento ...

BUPCIIIAOS .. oooriececeisieiiiss st sems remss e er e srease e as rens e s R b oS RS £ hE A S eE S e et sbera e s
B e T T e a3

Localidad ... ... Provincia ...

C. Postal Teléfono

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

Formas de pago

[J Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.

L Contra reembolso (supone 180 pts. mas de gastos de envio y es vdlido solo para Espafia),
O Tarjeta de crédito n® ODO0O0O OO0DO OOOO OOOO

(S6lo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [ Master Card [ American Express [J
Fecha de caducidad de la tarjeta ... - R T o U
Nombre del titular (si es distinto) ... I ———————

Fecha y firma

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

Cupon de niimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

chseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts.
B I o T e o e e e G e B P T e T e R e
] Deseo recibir en mi domluho las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pis.

cada una (Gitima cinta ediMada NP BIY i i i s e L L S A A e i e
[ Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita
encuadernacion).

INEBIRUIOE: .. i s iy 8 A S s gn s I

APELIIADS .......ovvvriveesreissiersessens s s sssssemssvers mas s s sssreness e en s 08 s s es 8 R AR
5o 1 | | o e SR B S e T T I

Locahdad ... .. Provincia ...

C. Postal Teléfono

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

Formas de pago

[J Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.

[ Tarjeta de crédito n® OO0O0 OOOO OOOC OOoOO
(Sélo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [] Master Card [ American Express [J

Fecha de caducidad de L BRETEEA s s i s e e e e et

MNombre:del Binlar {51 e QIBMRI0N .o s s i s e sy
Fecha y firma

Seccion OCASION

IVOINDTE i A ST A S R R S
PPCTTICHONS s s i SN VO B A B s s
DIOMUCING ... ST SRN— - N—— 0
ToCaAdAD oo s Provincia ...
C.Postal ... ... . 123 13 0] o o Y
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No
Respuesta Comercial et
Autorizacién n® 7427 sello. A
BOC. y T. n° 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

Respuesta Comercial ne:::,im
Autorizacién n® 7427 sello. A
BOC. y T no 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado de Correos n? 232
28100 ALCOBENDAS {Madrid)
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HOBBY PRESS, S.A.

Aparlade nf 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n? 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE REMITE
Nombre: Nombre:
Direccidn: Direccion:
Peblacién: Poblacién:
C.P: C.B:
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Merlin estaba experimentando un nuevo hechizo cuando,
de repente, aparecieron cuatro viejas amigas y no
precisamente a tomar el té. Eran las brujas del

Este, Oeste, Norte y Sur que venian con la sana
Intencién de robar al mago su famosa varita.

MICKEY MOUSE

[ Arcade

Gremlin Graphics

Y lo consiguieron, tras lo
cual, se la entregaron al
Rey de los Ogros, que, tras
descifrar las complejas cla
ves del magico instrumen
to, hechizd a los habitantes
dia sumiéndo-
2n un pesado suefio,
excepcion de Mickey

se encontraba con
Merlin intentando hallar
solucién a tan horrible

15 realizar el }. chizo,
gro rompid la vari-
-uatro pedazos que
y @ cada una de las
brujas ;;une ahora habian to
mado como hogar las cua-

nas altas de Dis

£ ! podria recu-
perar los p 05 v devol
érselos a Merlin para que
ra y deshiciera el
lel rey ogro. Pero
facil

k mision de nues
tro ratonil protagonista. Pa
ra realizarla con éxito, de
recorrer las cuatro to-
ITes y cerrar cada una de
las puertas que en ellas
hay. Detras de ellas se es-

iy /Mo

conde un sub-juego que
Mickey debe finalizar con
éxito. Estos son:

— El laberinto, compues-
to por 16 pantallas, donde
nuestro ratén favorito debe
encontrar unas tablasa, un
martillo y unos clavos y, por
supuesto, la salida.

La maquina de burbu
jas. Mickey debe evitar
que la cinta transportadora
sobre la gque se encuentra
: destruida, al mismo
po gque esquiva a los
ysos» fantasmas

La sala de las tuberias
En ella hay que colocar los
cinco tapones correcta
nte para destruir el cam-

> fuerza que protege al
-de monstruos de
la esquina superior dere-
cha

Los grifos. Mickey de-
bera cerrar todos los grifos
1 el orden indicado, es
-r:ii.‘t“.'}!, E_.'i}[!]l'-?'H?.a]]df) polI
aciuel que gire

Para enfrentarse a todo el
ejército de ogros, fantas-
mas y demds bichejos que
frecuentan las torres, Mic-
key dispone de un mazo de
0 ¥y una pistola de
agua encantada con su de
posito correspondiente,
siendo esta de cardcter_li-
mitado, por lo que habra
que recuperarla frecuente-
mente. Ademds, podra re-
coger otra serie de ayudas
llaves en el transcurso del
juego cuando saplaster 0
«mojer a alguno de sus ene-
migos

«Mickey Mouses es un
original arcade, cuyo éxito
nunca podra basarse unica-
mente en haber utilizado a
un personaje famoso como
protagonista, va que el jue-
go posee otras cualidades
].".I]'L}LJi'r'it-E CON un gran nume
ro de graficos de calidad,
un movimiento correcto y

CTARGARON

En primer lugar deberéis
teclear el listado Basic y
salvarlo en cinta. Tras esto, y
utilizando el Cargader
Universal de Cédige Maquina,
teclear el otro listado
realizando el Dump en la
direccién indicada y con el
nimero de bytes
correspondientes. Después lo salvaréis en cinta y lo
colocaréis delante de r version original del programa.

POKE 31458
POKE 408730
POKE 36520,0

ueaos
10 REHM 2433333338330 280000080
2@ REH 4
38 REH 3% J.E BARBERO 4§
34 REH # *t
35 REH 23 POKES ¥
36 REH ## AHMADOR HERCHAM LE
4@ REH #% ¥
45 REHM ## SPECTRUH 48K L
47 REH ##% L2
S0 REH #3552 E#Rsdeddasdsassss
55 REH

E@ REHMH 3% HMICKEY MOUSE ss#%t%#
55 R

EH

70 BORDER @2: PRAPER @: INK 7: C
LS : CLERP 24999 PDKE 23658 a

ﬂﬁ ""CODE

NPUT “NIVEL INICiRL DE AGU

H(l EEEI "iV: POKE 250408,V

188 _INPUT “QUIERES RAGUA INFINIT
sAs: IF AS="N" THEN POKE 2504

3.
ile INPUT “QUIERES VIDAS INFINI

TAS EM SUBJUEGDS " RAs: IF Af="N"
THEN POKE 25058.,@

agead PRINT *“ INTRODUCE LR CINTH
DRIGINHL ¥ PULSAR UNAR T

ECLAR™ PRAUSE @

bl 11 CLS : RANDOMIZE USR 25020

LISTADO 2

DSC1125013EFF37 834
S30F 13E22324850 894

OO & L P
1 O O
[E]-15)

BECIB@72@220020020008 577

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 54

grandes dosis de entreteni
miento. Quizds se pueda
echar en falta algo de co
rido tanto en los escen:
como en los graficos ya ¢
resultan algo mondionos,
'OCI’D esto tampoco constin

Armarcrb do paciet
la caza de la vama.
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AVENTURAS
SUBMARINAS

Los profesores Urine y Deepman llevaban
afios investigando la posibilidad de crear

un nuevo traje de buceo que permitiera

alcanzar profundidades impensables hasta

el momento. La investigacion habia

concluido y la prueba de fuego del nuevo

modelo de traje seria el Titanic,

TITANIC
Video-aventura

Topo

Estos dos cientificos siem-
pre habian estado muy in-
teresados por los secretos
que todavia pudiera guar-
dar el Titanic, asi como por
investigar 31 la causa real
de su hundimiento fue el
chogue con un iceberg.

El primer inconveniente
al que deberd enfrentarse
nuestro buzo, sera el de en-
contrar el camino correcto
hacia el Titanic desde las
grutas submarinas donde
comienza su aventura

Y no va a ser fécil, por-
que aparte de gue existen
varias cuevas sin salida o
con alguna que otra tram-
pa, todas las criaturas vivas
de las profundidades van a
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querer tomar un aperitivo
de buzo. Entre ellas las més
peligrosas son las mantas y
los tiburones, que elimina-
rdn a nuestro personaje con
solo tocarlo. Todas las de-
mds, anémonas, algas, etc,
sdlo le restardn algo de su
limitacda reserva de oxige-

no.

Por suerte, nuestro buzo
dispone de un arpon de
mortiferas cualidades que
puede dar buena cuenta
de cualquier enemigo mé-
vil; pero claro, los arpones
también son limitados, aun-
que, al igual que el oxige-
no, pueden ser recogidos a
lo largo del camino.

Cuando superéis esta pri-
mera parte, se os dara la
clave para acceder a la se-
gunda en la que os encon-
traréis dentro del Titanic.
Aqui vuestra misién serd la
de encontrar la caja fuerte
y volarla para contemplar

su Interior.

Para ello, necesitaréis re-
coger la dinamita que se
haya despedigada por el
bugue y una palanca que
o0s ayudara con las puertas
encasquilladas. Por su-
puesto los enemigos, al
igual que en la primera
parte, intentardn que el se-
creto del Titanic siga ocul-
1o.

Estas son las misiones de
esta compleja video-aven-
tura de Topo. La calidad
grafica alcanzada es noto-
ria ¥ el movimiento aunque
0s pueda parecer un poco
dificll de controlar al prin-
cipio, es bastante real y cé-
modo.

Ademads, el argumento es
muy entretenido y su difi-
cultad terrible ya que al
menor descuido tu nivel de
gxigeno se habra evapora-

0.

Tened cuidadono vaya a
ser que el secreto del Tita-
nic 0s quite la respiracién.

PARA DISFRUTAR DE
VIDAS INFINITAS EN
ESTE JUEGO DE TO-
PO SOLO TENDREIS
QUE PULSAR SIMUL-
TANEAMENTE *‘2'’,
”3”; “5” v l.lal'l'.




TERRAMEX

Video-aventura

Grand slam

Tras conocerse la noticia,
los cientificos se reunieron
para buscar una solucién
que evitara la catastrofe.
No se llegd a ella y la uni-

UN METEORITO
DESCONTROLADC

El profesor Eyestrain predijq, hace ya algunos [ ¢
anos, el inminente choque de un meteorito de des- [ |
comunal tamafio contra nuestro planeta. Nadie le J
hizo caso en aquel momento, pero ahora las co-
sas han cambiado al descubrir los cientificos que
aquella prediccién se ha convertido en realidad.

ca posibilidad que tenia
clertos visos de éxito era la
de buscar al profesor Eves-
train, en paradero descono-
cido desde el dia de la pre-
diccién, para que &l pudie-
ra evitar el choque con el
asterocide.

Por esta razdn, se formé
un grupo internacional de
exploradores-cientificos
que buscara al profesor y
le ayudara a evitar el de-
sastre. Dicho grupo estaba
formado por Herr Krushe,
fisico alemdn que alcanz6 la
fama por la descomposi-
cion molecular de la sopa
de cebolla; Wu Pong, ciru-
jano japonés experto en
transplantes de cerebro,
sobre todo de hormiga a
elefante; Fortisque-Smith, .
explorador britanico al que
se atribuye el descubri-

safe
kT

miento del trigésimo quinto
escaldn de la escalera se-
creta de la Torre de Lon-
dres; Henn Beaucoup, mi-
litar francés que obtuvo
grandes victorias en la
Guerra de las Pulgas; v,
por dltimo, Big John Caine,
norteamericano que afirma
ser descendiente directo
de Buffalo Bill.

La expedicion no parecia
ser la mds adecuada, pero,

fpa

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras esto, y uti-
lizando el Cargador Universal de Cédigo Méquina, teclear el otro listado realizan-
do el Dump en la direccién indicada y con el nimero de bytes correspondientes. Des-
pués lo salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la versién original del programa.

POKE 36844,n n=nimero de vidas

LISTADO 2
LISTADO 1 1 F321AFBORIEB219EQORQ A9S
2 2323722178008331ECSE 883
10 REH #4488 880844000 RE RS ? EEE?Z?;‘E%‘EEW.MWFE ?,L
REnu J.E BASBERD i S 2100PR22FESFIAGABARE 616
48 REH 34 A i € @OFECI2@81RC7932@358 765
45 REH 3% sPEcTrRum d<ax If 7 DD2IG@4@1103iBIEFFA7 734
5 i § Sersssescigestiicese et
52 REH #tasssssssrssssssssaned 10 @@7279EE@7DIFEBCAFDE 1343
2 EER #idsse TERRAMEX #a88844 i% ;55?1'.':%%;!;5%2%3&% éﬁ‘?
: 13 JE@432ECAFCIR288FDD21 1087
Ls’s BORRRR 0L IAPER. - Nk 7. € 11 204011560 13EFFa70D56 791
b CHED -RaBR)  FOKE 23e8s,5 1S eSJeFiCIeeSEeceeee0s 582
86 FNPUT ~CUANTAS-OI0HS QUIERE
Sade ponT INTROBUGE L& CINTR
ORIGINAL VUPOLEA GNA T DUMP: 40.000
S208 CLS : RANDOHMIZE USR 23424 N.° DE BYTES: 146

para buscar a un cientifico
loco, quizds lo més préctico
fuera reunir a un equipo de
dementes e iniitiles que, a
lo mejor, tendrian la suerte
necesaria y le encontra-
rian

Por supuesto, la bisque-
da no va a ser sencilla, ya
que el profesor se ha refu-
giado en un paraje donde
los obstaculos, tanto natura-
les como artificiales, son
numerosos y mortales

Pero vayamos al grano.
Al comenzar la aventura
podréis elegir a cualgquiera
de los cinco personajes ya
que solo uno deberd en-
contrar al profesor. Es indi-
ferente cual elijais, va que
lo Unico que cambiard serd
el objeto necesario para
conseguir la férmula, que
es vital para finalizar el jue-
(alal

«Terramex» es un gran
programa a todos los nive-
les, Gréficamente la simpa-
tia de sus personajes es
realmente divertida al igual
que el movimiento. Su difi-
cultad es elevada y posee
toda la adiccién de un arca-
de mezclada con la estrate-
gia de una video-aventura.

En resumen, un producto
de gran categoria.

MICROHOEBEBY 43



XARAX

Arcade

Firebird

Nos encontramos ante la
[1'1.'__1().‘:'\”!'10[']0'\!9[]& version
del sarcade mata naves de
scroll vertical, ira bombas,
esquiva lasers y dispara sin
preguntars, de sobra cono-
cido por todos los amantes
de los videojuegos.

Por tanto, estamos segu
ros de que nos comprende
réis si pasamos de contaros
batallitas argumentiles y va-
mos directamente al grano:
wXarax» no aporta absoluta-
mente ninguna caracteristi
ca innovadora al tipo de

¢{QUE FUE DE LA
IMAGINACIO

juego al que pertenece vy,
ademas, es bastante lento.

Con esto no queremas
decir que sea un programa
malo, sine gue seguramen-
te tendréis ya en vuestra
programoteca mas de siete
titulos similares a este, por
lo que os avisamos gue no
08 va a sugerir nada nuevo.
Sin embargo, si por casua-
lidad cuando veais las pan-

tallas que os presentamos
junto a este comentario no
encontrais nada familar,
este «Xarax» puede ser una
oportunidad tan vélida co-
mo cualquier otra para
adentraros en esta catego-
ria de los arcades que ha
popularizado titulos tan ex-
celentes como dlerra Kres-
tar o «Slap Fights.

Y lo peor de todo es que

este programa es de Fire-
bird, de quienes, sincera-
mente, no esperabamos un
programa tan falto de ima-
ginacion.

i

BEACH BUGGY
SIMULATOR

Arcade

Silverbird

Sinceramente no sabe-
mos que es lo que tiene
exactamente este juego pa-
ra resultar tan divertido, pe-
rola verdad esque loes, y
mucho. Desde luego no se

SEEE G e
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trata de un programa es-
pectacular, ni posee unos
graficos especialmente bo-
nitos, ni siquiera se puede
decir que sea original, pe-
1o no cabe duda de que
desde que empiezas a ju-
gar te guedas bastante «en-
ganchado» con &l.

El argumento consiste en
cque, a los mandos de un
buggy, nos embarcamos en
una frenetica carrera todo
terreno a lo largo de dife-
rentes escenarios playeros,
los cuales, como bien po-

dréis deducir, estan plaga-
dos de obstaculos con lo
que se Intenta que consiga-
mos llegar al final del reco-
rrido v que nos divirtamos,
objetivos ambos que se
consiguen plenamente.

En definitiva, este «Beach
Buggy Simulator es un jue-
go muy adictivo (por cierto
muy parecido a la primera
fase de «Army Movess), en
el que destaca principal-
mente lo vertiginoso de su
scroll v, por tanto, la gran ra-
pidez de su desarrollo.




UNA DE COCHECITOS

3D STOCK CAR

Arcade

 Firebird |

3D Sto

Uun Cl O e
malo pero divertido
Nos explicamos: «3D Stock
Care posee unos graficos
mas que simples, un movi-
k > lento v una

;Ic':-“]

Y por eso decifamos lo de
la palémica. ;Qué es mejor,

un juego brillantemente

0O SOSG, O Uno

divertido? La res
esta en el viento y
e cada cual.

o

; \{ SPECTRUM |

¥

Por eso nos vamos a limi nar

Resumiendo: un progra-
ma IMuy precario en su rea-
lizacién, pero gque tiene su
togque de gracia

tar a decir que «3D Stock
(Car» consiste en pilotar un
cochecillo a lo largo de 24
circuitos diferentes en el
menor tiempo posible vy
que pueden participar-
jugar hasta cuatro corredo-
res simultaneamente. Co-
mo véis, su desarrollo es
poco complicado, como po
co complicado es manejar
a nuestro vehiculo, ya que
tan solo deberemos prec-
cuparnos de girar a lzquier
da, derecha, acelerar y fre-

 WHITE HEAT

Arcade

Code Masters

Code Masters nos mnvita a
rememorar el pasado con
este su «White Heats, un
programa en la linea de las
primeras mdquinas de vi-
deojuegos que se cara
rizaban porgue una nave
ada en la parte inferior
de la pantalla, era atacada

PERONO Q

por clentos de bichos ene-
migos que se descolgaban
del espacio

emos que sabéis
ctamente a que nos
108 refiriendo, por lo
CuUEe no nos vamos a exten-
der en mayores explicacio-
argumentales, sino que
mente diremos que
ita de un programa fa-
gar, en el que no se

necesita de ningiin tipo de
manual de instrucciones ya
cque la misidn esta bastante

mayor nimero posible de *;C;;\\
puntos. oo %% %,
Un programa co- B 2

rrectamente reali-
zado, sin virgue-
rias, al que quizas
se le eche en falta
algo mas de veloct-
dad, especialmente
en lo que se refiere
al disparo, pero que
permite pasar bue-
nos ratos joystick en
ristre.

Recomendado a los
amantes del revival
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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..., v que &sta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5 tu colaboracion ha sido va publicada
en MICROHOEBY, tendras en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
raciin correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
niimero 116) y comprueba si alguna de tus

Angel Romero

Garcia. tarjetas ha resultado premiada.

quridr ® Coloca L’H'kl‘j cinco recuadros b]alth_.-s
superiores &l ndmero comrespondiente al pri

Puntos: 43 mer premio de la Loteria Nacional celebra-

do el dia:

Juan M. Medina
Sanchez.

Cadiz.

Puntos: 43

® Traslada los ndmeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores
® 5Sila combinacién resultante coincide
con las tres (itimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuenal, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas

El premio deberd ser reclamado por el

José Luis agraciado mediante llamada telefénica an-
La':a"e tes de la siguiente fecha
La Rioja. | 12 de octubre

Puntos: 42

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicade, ¢l poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre &1,
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 sera seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.

Enrique Vega
Valiente.
Cadiz.
Puntos: 42
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MUY BAJO NIVEL (IlI)

JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

Siguiendo con los
anteriores capitulos
especiales, hoy
veremos los comandos
del controlador (por
fin algo interesante...).

El nPD765A es capaz de procesar
15 comandos. La ejecucidon de cada
uno consta de tres fases:

A, La fase «Comando» (C) en la
que el controlador recibe toda la
informacion necesaria para ejecutar
un comando.

B. La fase de «Ejecucion» (E).

C. La fase de los «Resultados»
(R), en la que puede disponerse de
la informacién de los registros.

Todos los comandos que vienen a
continuacion (8 de los 15) necesitan
los mismos pardmetros de entrada
(excepto el primer parametro, que
es el codigo de comando):

Fase O7 1] o5 o4 2:] D2 o oo
< CO0aG0 DE COMANDO
x b ] x X X HO

[15:4] s

H
L

M
EOT
aPL
oTL

NOTA: «X» significa «NO IMPORTA
SU ESTADO».

y resultan accesibles los mismos
parametros a la salida:

T
572

zTBTO

1.° LEER DATOS (READ DATA).

Este comando lee, a partir del
sector R y la pista C hasta el sector
EOT, el numero de bytes que
indigue DTL. Se considera que el
comando ha finalizado cuando el
ultimo byte de datos es transferido
al sistema. Si N=0 entonces DTL
pasa a definir la longitud de datos
que sera tratada como un solo
sector. Si el controlador lee una
marca de datos borrados y el bit SK
esta a:

0 CMenel ST2=1, se lee el sector y

después se termina el comando.
1 el controlador lee el siguiente sector
al que tiene la marca.

Durante las transferencias entre
procesador/controlador de discos, el
procesador debera atender al
controlador cada 27 psegundos si
estd en modo FM y 13 puseq. si esta
en modo MFM. En caso contrario, el
bit OR (Overrun) del ST1 se pondra
a 1y se terminara la ejecucion del
comandao.

Bils or o ] o o3 o2 o oe
[ MF 5K [] L] L] 1 []

2.° ESCRIBIR DATOS
(WRITE DATA).

Este es el comando
complementario del anterior, por lo
que todo lo dicho anteriormente
sirve también para éste.

Bits or [ o5 o
M [T} [] []

=] o2 [1L) o
L] 1 L] ]

3.° LEER DATOS BORRADOS
(READ DELETED DATA).

Este comando es similar al
comando sLeer Datos», salvo
porque si el controlador se
encuentra con una marcade datos
borrados al principio del campo de
datos v el bit SK:

=0 el controlador lee el contenido del
sector, pone a 1 el bit CM del ST2
y termina la ejecucién del
comando.

=1 el controlador lee el contenido del
siguiente sector al que contiene
la marca de datos borrados.

Bty o7 De o3 o o3 o3 1} -]
M7 [T ER [ 1 1 [ [

4.° ESCRIBIR DATOS BORRADOS
(WRITE DELETED DATA).

Este comando es idéntico al
comando «Escribir Datos», excepto
porque coloca una marca de datos
borrados en vez de la marca normal
de datos, al principio del campo de
datos.

Bty or [+.] 2] = B3 o2 o o8
ME MF [] ]

5.° LEER UNA PISTA
(READ A TRACK).

Este comando es similar al
comando «Leer Datos» (va lo sé; me

repito mucho), pero en éste, el
controlador lee el contenido de
TODOS los sectores como si se
tratase de un Unico bloque,
empezando inmediatamente
despues de encontrarse con el
agujero de indice (ese agujerito que
hay en todos los discos). El
comando finaliza cuando el numero
de sectores leidos es igual a EQOT.

Bins o7 D& [:] =3 03 o2 o =]
L] 1 L

6. COMPARACION POR IGUAL
(SCAN EQUAL).

Este y los dos siguientes
comandos, nos van a permitir
comparar datos almacenados en
disco con los almacenados en el
sisterna principal. El objetivo de
estos tres comandos es encontrar
un sector que cumpla la condicion
impuesta (<=, = 0 > =).
Podemos usar el valor 255 como
mascara, ya que siempre cumplirad
cualquiera de las condiciones. Es
importante saber que para estas
comparaciones se usara la
aritmética de complemento a 1, es
decir, el @ es el nimero mas
pequefio y el 255 es el mayor. Se
comparan todos los sectores, a
partir del sector indicado por C
(pista) y R (sector) hasta que la
condicion es cumplida o se llega al
ultimo sector de la pista, en pasos
de R=R + STP.

Si la condicidn: se cumple
SH en el ST2=1 y se termina

no se cumple
SN en el ST2=1 y se termina

Consulta |la tabla de estados de SH
y SN en la tabla del ST2 del
capitulo anterior.

B @7 o o5 od o] g o1 o8
T [T 1 ] € ® 1

7. COMPARACION POR MENOR
O IGUAL (SCAN LOW OR EQUAL).

Bita or L D3 D4 o3 02 o1 oo
MT MF -1 L] L] L] [] i

8.° COMPARACION POR MAYOR
O IGUAL (SCAN HIGH OR EQUAL).

Bils or =] 05 L4 o =] o e
CL 7 7 1 ] 1

De los dos siguientes comandos
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resultan accesibles los mismos
parametros de salida que los 8
anteriores; sin embargo, necesitan
de distintos parametros a su
entrada.

9.° LEER
CAMPO IDENTIFICADOR
(READ D).

(Dos parametros de entrada).

Este comando nos proporcionara
el contenido del campo de
identificacion del sector que se
encuentre bajo la posicion actual
del cabezal de la unidad de discos.

Fasa or o e,

el
b
o
4
@

10.° FORMATEAR UNA PISTA
(FORMAT A TRACK).

(Seis parametros de entrada).

Este comando nos va a permitir
formatear toda una pista del disco.
Justo después de que el
controlador detecte el agujero de
indice, empezara la escritura de los
shuecos», marcas, |D y campos de
datos en cada uno de los sectores
de la pista. El procesador, durante
toda la fase de ejecucién, se
encargara de pasarle al controlador
los valores C, H, Ry N (por ese
orden) para cada sector. El campo
de datos se llenara con el dato
contenido en D. Se generaran 4
interrupciones por cada sector que
sea formateado. El contador R se
incrementara en 1 cada vez.

A continuacion va una tabla con
los valores de N, SC y GPL mas
adecuados.

TAMARG GPL GPL
WMODO SECTOR M EC LECTIESCR FORMATED
Fid 128 BE 2 L1 L]
128 e 1w " ]
o] 4] o " b
si2 2 L] A nr
T 83 -+ ca FF
e4h ga L1} =] FF
MFM 6 [1] ” (1) ec
e L3 " e =
502 62 (1) 4 ]
pLE) 0 e B FO
anad L1} [T ca FF
L] L] L2 =] FF
Fase DT =] <] o 3] o oi <]
] ] WMF ] ] 1 ] ] 1
X x X x x HE uE use
N
5C
GPL
-]

Y los restantes comandos «van
por libres:

11.° PISTA O
(RECALIBRATE).

{Dos parametros de entrada,
ninguno de salida).

Este comando sirve para situar el
cabezal sobre la pista @ del disco.
Pone a 0 el contenido de PCN y
espera la aparicion de una senal
Track 0 (Pista @) activa. Cuando es
activa, el bit SE del STO es puesto
a 1y el comando es terminado. Si
esta sefnal no pasa a ser activa
después de transcurridos 77 pulsos
de avance de pista, los siguientes
bits del STD son reasignados: el bit
SE, el EC y el bit 6 es puesto a 1,
mientras el 7 queda a 0 y, ademas,
se da por finalizada la ejecucion del
comando.

Faze D7 ]
< [] ]
X "

D5 Dé o3 o2 o1 e
[] e
x X

e
= [ ] (E-1] uss

12.° ESTADO DE LAS
INTERRUPCIONES (SENSE
INTERRUPTS STATUS).

(Un parametro de entrada y dos
de salida).

Siempre que sucede una de las
siguientes cosas se genera una
interrupcion:

— Al entrar en la fase de
resultados de los comandos
Leer/Escribir Datos, Leer/Escribir
Datos Borrados, Leer Pista, Leer
|dentificador, Formateo de Pista y
Comparacion.

— El cambio de estado de la
sefal Ready.

— Al finalizar los comandos
Posicionamiento... y Pista 0.

— Durante la fase de ejecucién
en modo no-DMA (bit 5 del Reg. de
Estado Principal =1).

Las interrupciones causadas por
los puntos 2 y 3 anteriores solo
pueden ser identificadas con la
ayuda de los bits 5 a 7 del ST0
después del comando SENSE
INTERRUPTS STATUS, que ademas
eliminara la sefal de interrupcion
{ver el Reg. de Estado 0 en el
capitulo anterior).

Faze DT =] o4 D4 [+x] o o be
€ [ [ 0 [ 1 0 0 0
n ET0

PN

13.° TEMPORIZACIONES
(SPECIFY).

(Dos bytes con cuatro parametros
de entrada y ninguno de salida).

Coloca los valores iniciales de
cada uno de los tres temporizadores
internos del controlador: HUT, que
define el tiempo desde el final de la
fase de ejecucién de un comando
de lecturalescritura hasta la
descarga del cabezal; SR, que es el
intervalo entre dos pulsos de
avance de pista y HLT, que define
el tiempo que ha de transcurrir
entre la sefal de carga del cabezal
y el comienzo de una operacion de
lecturalescritura.

Fasa 07 [+ D5 04 [+:] Dz o1 i ]
]

c 13 L] L] L]
AT HUT

D6 &
f\%Tca—#ss

14.° ESTADO DEL DRIVE
(SENSE DRIVE STATUS).

(Dos parametros de entrada y uno
de salida).

Mos dara el estado de las
unidades lectoras de discos.

Flhda or ] 0% [ 2 oo o oe
[+ L) L) L) [ [l 1 o e

X X x X K L] St us
L] 573

15.° POSICIONAMIENTO
DEL CABEZAL (SEEK).

(Tres parametros de entrada y
ninguno de salida).

Este comando se encarga de
situar el cabezal sobre la pista
indicada por NCN. Es de destacar
que una vez haya empezado la
ejecucion del comando, se le puede
volver a llamar inmediatamente
(aunque no haya acabado todavia
con la anterior llamada) para situar
los cabezales de las otras tres
unidades.

Fase 0O o8 o5 [ o3 o2 [0 ]
-] ] ] ]
X X ]

[] 1 1 1
x X HD use whe

Y, por supuesto, no podia faltar el
«Comando Mo Valido« (cualquiera
distinto de los anteriores), que pone
los bits 6 a @ y 7 a 1 del STO.
Ademas, pondra los bits DIO RQM
del Reg. de Estado Principal a 1
indicando al procesador que el
controlador se encuentra en fase de
resultados y que el STD debe ser
leido. Cuando lo haga encontrara el
valor 80 h, que le indicara Comando
Mo Valido.

Después de cada interrupcion por
comando de Comparacion o Pista 0
deberéis enviar un comando Estado
de las Interrupciones, ya que si no,
el controlador considerara el
siguiente Comando como No
Valido.

Fasn DT oa o5 17 [i:] oz o1 ]
[ [ [ COMANDO HO VALIDO
A 570 = 850
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ACONEL G

ATARI 520 5T, el pequeno gigante de la gama ST. Un ordenador Los mas prestigiosos cosos de software conocen y oprecion lo
para wivir lo accion a 16 bils, i que estas liste para ir mas [ ] potencia y posibilidades del ATARI 520 5T, de ahi que sea
olla de lo comuin L el crdenador de 16 bils para el que mas juegos se

El 520 ST es el ordenodor de 16 bifs mas osequible
del mercado y el unico que incorpora un modulador
de lelevision, con lo que puedes disfrutar
inmediatamente de su potencio y coloride
Y, si lo que deseas es lo maximo calidad,
puedes conectarle un monitor ATARI

opcional) a color @ monocromo

comercializan. Pero hay muchas mas cosas que
puedes hacer con él. Por eso, y para que le vayos
haciendo una dea, hemas incluido un procesador
de textos y un programo pora generar
gralicos en color en cade poguete,

Sin lugar o dudas el ATARI 520 5T es
un ordenodor que seguiras ulilizando
cuondo te conses de jugor
Mo te prives, te lo mereces.

ATARI 520 57 AMIGA 500 AMSTRAD PC 1640°

Precio con monitor

oeolor excluyendo IVA 135,500 - pros 160.072 - pros 246 788 - pros
Macroprocescdo 48 000 SE 000 5.084
Velocidod del reloy 8 MHz 7 MHz 8 MH;
RAM 512Kk 2Kk 640 Kk
Sixlema aperclivo residente Si 5 Mg
Selide exclusiva pars

drsco durg L] Mo No
Modos mongcroma y colar S Mo 5
Resolucion maxima en pomaia 440 = 400 &40 x 512 640 = 350
Puerta MIDI incorporads & MNa No

* Conhgurarion con monasd EGA v vag vadod de deio

ATARI-ST

SUMERG N0 OMICACON

ORDEMADORES ATARI S. A

Tamant, 115, O

0 Madrid « Tell (91) &5350 11
Jose Maria Mortes Lerma, 29 - Bajo « é*-- 4 Volengig « Tell (96] 357 52 &7

bon Jebostal




El mundo
de la
aventura

Andrés R. SAMUDIO

Abordamos hoy la
formacion de tu
historia, desde la
chispa misma que
produjo la idea inicial,
pasando por los
diversos guiones que la
alimentan, hasta llegar
a tener un alegre fuego
danzando alrededor de
un emocionante tema
central.

Escribir una buena historia para una
aventura ha sido comparado muchas ve-
ces con escribir una buena novela v es
verdad; se necesita tener aptitudes de na-
rrador.

Pero no hay gue olvidar un factor muy
peculiar que solo se da en las aventuras:
la constante interaccién con el jugador.

Esta especie de juego de ping-pong
plantea problemas particulares que no
tienen los escritores convencionales v que
deben tener siempre presentes al planear
tu juego.

Se ha dado el caso de escritores muy
buenos quienes, cuando se le ha pedido
un guidn para una aventura, han tenido
que dejar el trabajo a medias porque no
soportan la sensacion de perdida de con-
trol sobre su propio argumento. Ellos
piensan que si el jugador puede ir alte-
randolo o modificandolo todo mientras
juega, seria mejor que se lo escribiera el
mismo.

Pero entonces no habria aventura ni
sentido alguno en jugar a resolver unos
problemas planteados por uno mismo.

Ha de haber entonces, personas que
sean capaces de crear una buena histo-
ria, de soportar el compartirla con otros
y de anticiparse con agudeza a las ocu-
rrencias de ese otro desconocido que, sin
saberlo, estara, (totalmente desfasado
1emporalmente con respecto a nosotros),
ejercitando una rapidisima esgrima de
ideas con el creador.

DE ESCRIBIR
UNA AVENTURA (II)

Y ese pretendemos que seas ti. Asi
pues, aunque esta serie no pueda conver-
tirte en un genio de la literatura, si que
te proporcionara todas las técnicas ne-
cesarias para acoger una idea, conver-
tirla en una buena historia vy luego hacer
de esa historia un buen juego de aventu-
ras.

LA CHISPA INICIAL

Es va un topico la sensacion inicial de
panico que siente todo escritor cuando se
enfrenta a una pagina en blanco que a él
le parece enorme.

O lo que hoy dia viene a ser lo mismo,
cuando te quedas mirando fijamente la
vacia pantalla de tu procesador de tex-
tos y piensas gue tienes que producir unas
30 K. de codigo.

Y es que s6lo hecho de pensar que hay
que crear una serie de ideas atractivas vy
luego entrelazarlas de una manera sua-
ve, que las haga facilmente legibles, sin
saber si vendra o no la inspiracion, nos
puede producir taquicardia.

Pero de repente surge el inicio de todo
este proceso crea-
dor en forma de
una chispita de ins-
piracion girando en
torno a una interesan-
te idea central.

En este primer momento
es muy facil que se consuma
sola, por falta de combustible
intelectual, o porque no le de-
diquemos la debida atencién.
Son esos miles de buenos guio-
nes que todos hemos tenido, pe-
ro que nunca nos hemos puesto si-
quiera a pensar en producir.

Por suerte, en los juegos de aventuras
el autor puede escoger literalmente cual-
quier tipo de guién; es decir, hay toda-
via muchas chispas sueltas, pues es un
género en sus comienzos. Pero también
necesitard una buena dosis de inspiracion
para alimentarla.

Y como el tema de la inspiracion es tan
profundo y se han escrito tantos doctos
libros sobre &l, nosotros en esta serie to-
maremos el enfoque de proveer miiltiples
ideas que, todas juntas, formen una ba-
se de trabajo para el futuro creador de
aventuras.

Luego analizaremos el proceso de co-
mo se desarrolla un guién o subguiones
a partir de una simple idea.

Es decir, te ensefiaremos a alimentar
esa chispita inicial con ideas.

IDEAS AL FUEGO

La gran mayoria de las consultas so-
bre aventuras que recibimos se pueden
reducir a una sola:

:Como se inicia entonces todo el mon-
taje?.

Veamaos el procedimiento e intentemos
deducir algunas simples reglas.

Es al inicio donde mas frecuentemen-
te se guedan varados los futuros escrito-
res, es la parte mas dificil, porque
girando en torno a esa idea central hay
varios parametros muy sutiles y faciles
de perder que hay que definir bien.

Debemos empezar con algo tan sim-
ple como donde va a ocurrir (lo que sea
que vaya a ocurrir), o sea, darle una lo-
calizacion en el espacio.

Todavia no estamos hablando de lo
que va a ocurrir, sino de si va a estar si-
tuado en el espacio profundo, o.en el sal-
vaje oeste, o en las tradicionales cavernas
subterraneas.

Después es necesario situarlo en el
tiempo, es decir, dotarlo de una crono-
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logia aproximada. ;Un lejano pasado?.
Actual?. ;Un lejano futuro?.

Posteriormente debemos definir la me-
ta o idea principal v su final ideal. Toda
historia debe tener su idea principal v
ahora es el momento*de fijarla.

Actualmente predominan dos grandes
grupos, el tradicional recolectar algo y el
més nuevo prueba de valor, donde se de-
be llevar a cabo alguna investigacion o
prueba.

En estas fases la eleccién es tan am-
plia como la vida misma vy cada uno tie-
ne sus preferencias (igual que el piblico,
no lo olvides nunca).

Sin pretender en absoluto ser exhaus-
tivos, podemos dividir los guiones mas
atractivos para aventuras en:

1.— Histérico-sociales:

Basados en el propio devenir de la hu-
manidad. Ofrecen un interesantisimo
campo. Tienen el inconveniente de que
hay que atenerse con mas rigor a unas
formas.

Hay periodos muy interesantes en:

— La Prehistoria (formacion del hom-
bre, etc).

— Epocas de grandes hazafias en
Egipto, Grecia v Roma.

— Enorme potencial (bastante de mo-
da actualmente) en la Edad Media (cru-
zadas, etc.)

— Grandes temas sin aprovechar, sobre
todo para escritores espafioles, en el Descu-
brimiento v Conquista del Nuevo Mundo.

— Miles de guiones y novelas en la
Edad Moderna, tanto en Europa, como
en los demas continentes.

— La época reciente de las grandes
exploraciones v expediciones cientificas.

— Y en la edad actual, todo tipo de in-
trigas de espias, mafia vy logros cientifi-
cos,

2.— Mitolégicos:

Es curioso como los anglosajones, con
una muy pobre mitologia, la han explo-
tado hasta el méiximo; cuando nosotros,
mediterraneos, vy por lo tanto herederos
de la riquisima mitologia griega v roma-
na, y con una tremenda mitologia pro-
pia, apenas la hemos tenido en cuenta.

Dejemos en paz ya a los pobres Trolls
v dediquémonos a hacer alguna buena
aventura sobre los Dioses del Olimpo, o
de algunos de los otros personajillos se-
cundarios, que suelen ser una fuente ri-
quisima de inspiraci6n.

3.— Ciencia-ficcion:

Tomada en su sentido méas amplio
ofrece una variadisima coleccion de te-
mas ¢ ideas:

— Civilizaciones extraterrestres y sus
relaciones con humanos.

— Androides v todo tipo de robots v
cibernética en general.

— El tema de la Atlantida y otras ci-
vilizaciones perdidas.

— Los problemas de colonizacion de
otros mundos.

— Ordenadores y superordenadores
del futuro.

— Fin del mundo y otras grandes ca-
tastrofes.

— Percepcion Extrasensorial
y otros fendmenos mentales enor-
memente aumentados.

— Evoluciones paralelas o diferentes.

— Todo tipo de viajes fantasticos, en
el macrocosmos v el microcosmos.

— Historias de civilizaciones en futu-
ros ya muy lejanos y agonizantes del Uni-
verso por falta de energia.

— Historias corrientes de platillos vo-
lantes y encuentros.

— Cuarta dimension y similares.

— Imperios galdcticos en donde se
pueden extrapolar todo tipo de historias.
— Historias Post-holocausto v sus

problemas.

— Vida enormemente alargada e in-
cluso problemas de la inmortalidad.

— Inteligencias tremendamente pode-
rosas.

— Todo tipo de razas y culturas extra-
fias. Gigantes. Microscdpicas.

— Invasién de nuestro planeta o inva-
sion por los humanos de otros planetas.

— Invisibilidad.

— Transmisién de materia.

— Razas mutantes o0 mutaciones por
radiaciones.

— Problemas de supervivencia en
mundos superpoblados y con escasez de
Tecursos.

— Mundos paralelos, entendiéndose
por ellos mundos similares que presen-
tan otras alternativas historicas.

— Toda clase de ficciones politicas fu-
turas,

— Paradojas temporales.

— Viaje en el tiempo.

— Vida en otras condiciones. En for-
ma de energia. Bajo el mar, etc.

4.— Fantasia pura:

Tienen un gran predicamento. Hay que
tener mucha imaginacién o estar muy
bien documentado. Se cae en el peligro

de siempre intentar hacer una co-
pia mas o menos burda de la realidad.

Tiene la gran ventaja de que da un am-
plio marco, vale casi todo lo que te in-
ventes con tal que sea interesante v no
te pases.

Algunos grupos son:

— Magia v hechiceria. Con toda su
carga de mitos v ritos acompanantes.
Reencarnaciones.

— Luchas titanicas de dioses y demo-
nios.

— Todo lo que se ha dado en llamar
la ciencia-ficcién gotica, con su carga de
Superhéroes Todopoderosos y Malos Ma-
lisimos.

— También se puede incluir aqui to-
do tipo de historias protagonizadas pDr
animales reales o irreales.

5.— Real como la vida misma:

Consiste en coger cualquier suceso
aparentemente normal y exponerlo de tal
forma que se haga interesante. Aqui va
no hay normas, con solo leer los perio-
dicos basta.

Por supuesto que hay muchos mas te-
mas, y que varios de ellos se entrelazan,
pero lo que queremos hacerte ver es que
hay ideas sueltas por todas partes.

Claro, hay que saber usarlas. Pero en
ello estamos.

DE LA IDEA AL GUION

De la importancia del guién y su pos-
terior desarrollo en una buena y atracti-
va historia dependera, en gran parte, el
éxito de tu aventura.

Hay quienes tienen una habilidad es-
pecial para acrear un guion original, son
creadores de historias natos. Esos afor-
tunados necesitan solo una pequefia
orientacion sobre los tipos de historias a
contar.
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Otros, sin embargo, careciendo de esa
habilidad especial, tienen otra que les
permite coger una idea ya utilizada vy dar-
le un nuevo giro que reaviva su interés y
la hace apetecible; son narradores natos.

A éstos solo hay que guiarles para es-
coger, entre las miles de historias de la
vieja humanidad, aquello que mas les
atraiga v que presente potenciales de in-
terés. Ya la adaptarin ellos.

También esta quien, siendo habilisimo
en el manejo de un Parser u otra utilidad,
o muy buen programador, carece de esa
facilidad para crear o adaptar una his-
toria para que tenga impacto v que me-
rezca su esfuerzo en crear una aventura.

Para estos dltimos mi consejo es que
recurran a un amigo o incluso — jporqué
no? — a un escritor pagado, para que les
desarrolle un argumento, basandose en
el cual, ellos pueden usar sus dotes para
darle vida en el ordenador.

Por eso, detras de toda buena aventu-
ra, o hay un genio que lo domina todo
{v lo pasa faiai y ocupadisimo), o hay un
buen equipo de guionista, dibujante, pro-
gramador, etc.

Este es nuestro caso, v el que creemos
que puede llevar una mayor perfeccién a
nuestro trabajo, por medio de la maxi-
ma utilizacion de los recursos especiales
de cada miembro del equipo.

La historia de la literatura esta llena
de ambos tipos de ejemplos, con predo-
minio del individual; pero la historia de
las aventuras por ordenador, por sus es-
peciales caracteristicas, estara en el fu-

turo llena de ejemplos del trabajo
colectivo.

UN FUERTE TEMA

Pero sea cual sea la forma de trabajo
escogido, el guién que desarrolla la idea
central debe ser solido y llevar un fuerte
mensaje, algo que agarre al jugador tan
firmemente que le haga creer de verdad
en todo lo que pasa.

Es lo que se denomina el TEMA.

El tema debe ser facil de entender v es-
tar cargado de una fuerte atraccion emo-
cional.

Temas hay muchos v el mismo puede
ser tratado en varias historias diferentes.
Por ejemplo el tema «conflicto con los
dioses» puede estar presente en una his-
toria sobre la Grecia Herdica de Home-
ro o en una historia actual de tipo reli-
gioso.

Y es que el tema no tiene nada que ver
con sdetalles» como personajes, escena-
rio, etc, sino que es simplemente la ra-
z6n por la cual se cuenta la historia. Es
lo que la hace interesante para los otros.

La siguiente es una lista de temas que
creo cubren casi todas las
historias gque has oido,
trata de ver en cual de
los apartados encaja
tu cuento favorito.

— Saplica a todo-
poderosos.

— Rescate y Libertad.

— Crimen v Vengan-
za.

— Venganzas entre fa-
miliares.

— Persecuciones.

— Desastres.

— Caer en garras de
la crueldad o del in-
fortunio.

— Revoluciones y re-
vueltas.

— Empresas arriesga-
das o casi imposi-
bles.

— Rapto, robo o se-
cuestro.

— Resolver un enig-
ma.

— Obtener algo.

— Hostilidad y odio.

— Rivalidad entre igua-
les o familiares.

— Adulterio.

— Asesinato.

— Locura.

— Imprudencia fatal.

— Crimenes involunta-
rios.

— Injusticias.

— Sacrificio por un
ideal.

— Abandono de to-
do.

— Pasi6n incontrolo-
da.

— Necesidad de sacri-

ficar a la persona por nosotros amada.

— Rivalidades entre desiguales.

— Celos.

— Crimen pasional.

— Caida en desgracia.

— Amor obstaculizado.

— Ambicién.

— Conflicto con los dioses.

— Remordimientos.

— Recuperacion de alguien perdido.

— Pérdida de persona querida.

Muchas veces estos temas se encuen-
tran combinados en una historia mas lar-
ga, o uno detris de otro o habilmente en-
trelazados.

De todos modos, si haces un estudio
de la dramatica y, al parecer, ridicula lis-
ta anterior, distinguiras en ella el moti-
vo de muchas novelas, peliculas e inclu-
s0 aventuras recientes.

Entonces resulta que nos encontramos
con gue ya tenemos una idea y un guién
con su fuerte tema central. Continuare-
mos con el desarrollo de la historia y un
analisis de los iitiles literarios que son ne-
cesarios para darle «eso= tan importante
que es el ESTILO.
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CINTA-MICRODRIVE

Tengo un Inves Plus: al introdu-
cir el programa «Creador» del Micro-
hobby especial numera 7. en la linea
990 encuentro un comando «LOADs
seguido de un asterisco. Me gusta-
ria que me explicasen el significa-
do de esto pues el ordenador no fo
acepta.

Feo. Javier GORDO-Madrid

B L3 instruccion a la que le refie-
res es:
990 LOAD *«Mu;T:ASCODE 4E4
Esta instruccion realiza Ia carga
de los bytes cuyo nombre es el con-
lenido en la variable A, pero, y aqu/
estd Ia clave, la realiza desde el mi-
crodrive no desde cinta. Por tu pre-
gunta estd claro que no dispones de
esle periférico con lo que tienes que
sustituirla por:
LOAD ASCODE ded

ESCUELAS
DE JUEGOS

Me atraen muchisimo los ordena-
dores y me encantaria estudiar in-
formatica, o mejor programacion,
pero jHay centros especializados
en la ensefianza de 1a programacion
de juegos recreativos?.

F.J.DICCIARDIELLO-Cantabria

B Ultimamente en todo el territorio
espanol han proliferado las acade-
mias de informatica, las hay de to-
dos tipos y de toda clase de oferfas.
Sin embargo no tenemos nolicia de
que ninguna imparta conocimientos
de juegos. Todos los programado-
res de juegos se han formado a ba-
se de tason y liempo. Si bien los co-
nocimientos adquiridos en estas
academias pueden servir para sen-
far unas buenas bases. 5i sigue in-
teresado en ef tema, nuestro conse-
fo es que busque una que conceda
titulos oficiales, al ser éstos una ga-
rantia de una buena ensefanza, co-
$a qQue no siempre e consigue.

SIMPLE Y DOBLE
DENSIDAD

1. ¢Dénde puedo conseguir com-
prar un libro para principiantes en
CIM?.

2. ;Qué es trabajar en simple o
doble densidad en una unidad de
discos?.

3. En el cargador del juego «Pla-
toonw aparecido en el namera 166,
al copiar el codigo maquina con el
cargador universal, las Gltimas i
neas no son aceptadas. ;por qué?.

Jose J.BOBEDA-Pontevedra

W 1. En el mercado existen mu-
chos libros para aprender codigo
maquina. unos son mejores gue
ofros. sin embargo. en la revista pu-
blicamos uno que estd recomenda-
do para, desde un nivel bajo, legar
a dominar el codigo maquina a ba-
se de ejemplos y ejercicios. El libro
nos lo puede pedir a la revista.

2. Como hemos explicado mu-
chas veces, un disco es un objeto
circular en el cual se puede guardar
informacidn. Ahora bien, para que ef
ordenador sepa en que parte del
disco estd guardada una determina-
da informacidn, fo subdivide prime-
70 en pistas y éslas a su vez en sec-
tores. Las pistas son circunferen-
clas concéntricas que van desde el
centro al exterior del disco. Los es-
{andares fijan el nimero en 40 6 80
depengiendo de la calidad del dis-
co y de la unidad lectora, Estas pis-
las se dividen en seclores, cada pis-
la estd formada por un nimero fijo
de sectores. En este caso, la dispa-
ridad es mayor en cuanto al nume-
ro, lonormales de 8a 11. Y ya que
eslos sectores esidn compuestos
de un numero de bytes, aqui esta ia
respuesta a la pregunta, si cada
seclor tiene 256 bytes entonces es-
taremos trabajando en simple den-
sidad y si tiene 512 lo estaremos en
doble densidad. Uitimamente en los
modernos sistemas se irabaja con
sectores de 1024 bytes y se deno-
mina cuddruple densidad. Por ulti-
mo recordar que para trabajar en
doble densidad necesitamos fanto
unidad lectora como unos discos
que lo soporten,

3. Suponemos que e refieres al
del numero 164 donde se publico.
En la linea 53 que es la que no te
acepla vemos un 8 que parece un
& y probablemente sea por eso, de
todas formas te repetimos las dos
lineas.

53 F2723C32087932977532 963
54 4EBIIECII227B137C0 944

DISCOS PLUS 3

La unidad de discos de mi Spec-
trum + 3, no puede cargar ni grabar
desde hace algunos dias. Sin pro-
blema aparente y en condiciones
normales de trabajo, al efectuar un
CAT tardo 35", tras los cuales apa-
rece el mensaje «UNIDAD A: PISTA
000 SECTOR 000, SIN DATOSs. Es-
1o ocurre con todos los comandos,
también da error «UNIDAD A: PISTA
200 SECTOR 000 FALTA MARCA
DE DIRECCIONES. Los cuatro dis-
¢0s que tengo estaban juntos en el

momento del suceso a 20 cm de un
despertador (desconozco si tiene
iman). Estaban formateados con la
rutina Proformat del n.® 168; aun asi
volvi a formatearlos obteniéndo el
mensaje «OK @,1», pero al cargar o
grabar obtengo el mensaje «sopor-
te no adecuados. ;Ddnde reside el
problema?. ;Cémo lo puedo solu-
cionar?. ¢ He perdido la informacion
de los discos?.
Alfredo LOPEZ-Lugo

B Vamos a analizar el problema por
pasos y veremos las causas y las
soluciones. Lo primero que vemos
es que el problema se produce al
coger los discos que estaban cerca
del despertador; efectivamente si el
despertador emite un campo elec-
tromagnetico suficientemente fuer-
te puede dadar los discos; el dano
depende del tiempo que hayan es-
tado en su proximidad y no les pa-
sa nada por estar 5 minutos. Si la
causa del problema es ésta la solu-
cion serd averiguar el dafo produ-
cido mediante un editor de sectores
fpublicade en el n.* 171} con él po-
drds recuperar parte de la informa-
cign del disco. Una vez hecho esto
formateamos el disco y comproba-
mos si todo el disco estd correcto,
5ino es asi la unica solucion es con
mucho cuidado abri el disco y ras-
par la zona dafada. Suponemos
que la primera causa no es, enfon-
ces deberds comprar un disco nue-
vo ¥ lo formateards; si el disco se
comporta normalmente todo estd
bien, ahora bien si persisten ios
errores, entonces el problema esta
en la unidad de disco. Un problema
usual que se presenta es la presen-
cia de sucledad en la cabeza lecto-
ra; para solucionarlo hay que abrir
la unidad y por medio de alcohal
limpiarla;, como esto representa
abrir el ordenador si no tienes cono-
cimientos es mejor que lo Neves al
servicio técnico.

LENGUAJES DE
ORDENADOR

+Se puede programar en assem-
bler o éste solo sirve para explicar
un programa en codigo maguina?
¢Cual es el lenguaje de ordenador
més utilizados en estos momen-
tos?.

Me acabo de comprar una impre-
sora SEIKOSHA GP-50-S. ; Podrian
darme informacion sobre ella?.

José J. CASTRO-Pontevedra

B £/ lenguaje assembler es una re-
presentacidn simbdlica del codigo
maquina; cada instruccidn de cody-
go mdquina esld representada por
una palabra en assembler (nemo-
técnico); asi cada microprocesador
posee un codigo de maquina y por
lo tanto un assembler. No es que se
pueda programar, es que se debe
programar en assembler en vez de
codigo maquina. ;Se imagina lo que
seria programar escribiendo sdlo
numeros?

No se puede hablar del lenguaje
mas uhilizado en general pues cada
lenguaje ha sido creado para reali-
Zar una senie de trabajos. A conli-
nuacion le decimos para que se em-
plean los lenguajes mas desarrolla-
dos: BASIC; es un lenguaje de ini-
clacion valido para principiantes.
PASCAL; lenguaje de cardcler cien-
tifico con una estructura rigida. CO-
BOL; se emplea en el tratamienfo
de grandes cantidades de datos. C;
se emplear en el desarrollo de sis-
femas. LOGO; se emplea en la crea-
¢ion de gréficos y en la ensedanza.
Todo esto no quiere decir que sdlo
se puedan utilizar para esto pero si
que son fos mas apropiados.

La GP-50-5 es una impresora que
se conecta directamente al bus de
expansion, con lo que solo es vali-
da para el Spectrum. La impresora
es manejada en su lotalidad por el
Spectrum el cual le manda los ca-
racteres punto por punto. Para su
utilizacion se emplean los coman-
dos cldsicos de «LPRINT, LLIST,
COPYs. A conlinuacion le damos
una fista de los puertos utilizados
por esta impresora: Puerlo 251
{FBh) bit @ ENTRADA; es Ia linea de
ocupada de la impresora; puesta a
@ estd ocupada; bit 1 SALIDA. alia
(1) retarda el motor; bajado a @, 2
velocidad sube de nuevo; bit 2 SA-
LIDA. baja (@) pone en marcha el
motor; bit 6 ENTRADA. alfa (1) 5i la
impresora no estd conactada; bit 7
SALIDA. alta (1) hace la impresion;
un bit cada vez.

DESENSAMBLE
DE LA ROM

Tengo un AMSTRAD CPC 464
con monitor en color y quisiera que
las cintas de video grabadas con la
camara tuviesen un toque personal
poniéndo titulos y a poder ser mez-
clarlos con la imagen. ;Como po-
dria realizarlo?.

Santiago SALGADO-Zamora

W Desgraciadamente el fema de
mezclar video es un lema complejo
de dificil realizacion, lo que si se
puede hacer es colocar los litulos
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al principio de la grabacion o infer-
calarlos. igual que los ponian en 1as
wigjas peliculas de cine mudo, para
ello no hay mds que conectar el or-
denador al video bien por ia entra-
da de antena o bien por la entrada
de linea y grabar los titufos def or-
denador; a continuacidn pulsamas
pause v conectamos la camara

IMPRESORA PC

Tengo un Spectrum 48k y acabo
de comprarme un PC Bondwell con
impresora EPSON Lx-800. Tengo
mucho interés en utilizar dicha im:
presora en el Spectrum, pero no sé
como. La impresora tiene una sali-
da en paralelo para interface Cen-
tronics. ;Puede acoplarse esta im-
presora al Spectrum?. En caso de
ser posible que necesito paraello y
donde puedo adquirirlo.

Ramon REDON-Barcelona

B Fara conectar fa impresora nece-
sitas un interface Centronics para
Spectrum. En el mercado han proli-
ferado los interfaces de este tipo y
existen multitud de elios que pue-
des adquirir en alguna tienda de in-
formatica, Si tienes algun conoct-
miento de electrdnica fe recomen-

damos que te construyas el que se
editd en Ja revista en el nimero 141,

STACK

Desarroliando un cargador de co-
digo maquina de un programa co-
mercial de cinta pude observar que
cargaban el SP con 00 e inmedia-
tamente hacian un PUSH de dos re-
gistros. ;Donde los almacenan?.
¢Como puede ser esto?.

Estoy adguiriendo esta revista
desde el n.” 168 y en ellos se nom-
bra mucho «El Cargador Universals,
Quisiera saber en que numero se
publico. Asi mismo una pequena re-
lacién de los nimeros en los que se
publicaron utilidades para el +3
con &l titulo dado a estos.

También quisiera saber en que
consiste el interface Kempston y si
es posible su conexién al +3.

Miguel Angel BONCIA-Malaga

W Como sabes, el registro del 2-60
«SPx indica [a direccion de inicio del
stack, zona de memoria en la cual

se guardan los valores de los regis-
fros mediante las insfrucciones
«PUSH» y los retornos de las subru-
finas. La clave estd en gue cuando
realizamos una de 1as operaciones
antes descritas la zona cede hacia
abajo, no hacia arriba como fu su-
pones. De este modo al asignar el
«SPy la direccion @ y realizar un
«PUSH: ef valor del registro va a las
direcciones:

65535(FFFFh) y 65534(FFFEN) de la
forma usual en el 268, primero el
menor significativo y luego el mas
significativo. Por ejemplo, si el par
HL tiene 1828 y ef par SP contie-
ne 0000 h, al ejecutar PUSH HL, SP
pasa a tener FFFFEh, 1a direccion
FFFEFh tiene 10h y la direccion
FFFEh tiene 20h.

Ef cargador universal es un pro-
grama pensado y realizado para fa-
cilitar la tediosa laréa de introducir
codigo maquina en el ordenador,
eliminando casi por completo los
errores que se producen y su intro-
duccion. Se publico por ultima vez
en el numero 161.

r—

En el n.® 150 se publica un infor-
me con todo el software aparecido
para &l PLUS +3 Cuando se produ-
¢ una aparicion de algun programa
los lectores son informados.

El interface que lfamas Kempston
es un interface de joystick adapta-
do a la norma Kempston que con-
siste en utifizar un puerto del orde-
nador para enviar los datos de la po-
sicidn dei joystick. El +3 dispone
ya de un interface de joystick por lo
que no tene sentide dotarfe de ofro.

ERROR EN DATAS

Después de copiar el programa
de «sASTRONOMIA» del n.® 163 de
Microhobby, cuando cargo el lista-
do 1 de basic todo va bien, pero al
cargar el listado 2 de cadigo magui-
na, a continuacion del listado 1, se
interrumpe la carga y sale en pan-
talla la siguiente informacion: «B
ENTERQ EXCEDE MARGEN, 11:4s,
He mirado en el manual del ordena-
dor y no entiendo lo que pone. Les
ruego me expliquen el motivo; ten-
gan en cuenta que soy novato y no
entiendo algunas palabras técnicas
que ustedes usan.

J. M. SOLOGUREN-Barcelona

Dech

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.
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B Efectivamente e manual del
Spectrum no es todo lo bueno que
deberia ser, pero no se preocupe
que ademas de decirfe el motivo le
vamos a explicar como se llega a
descubrir. En primer lugar y des-
pués de echar la culpa a fa revista
por que ha publicado mal el progra-
ma vemos el error que ha apareci-
do. En la finea vemos fres partes dj-
ferenciadas, la primera es el codigo
de error, sin importancia para noso-
tros. La sequnda es la causa del
error, la frase quiere decir que en al-
guna sentencia le hemos dado un
valor que estd fuera de los que ad-
mite, por ejemplo si ejecutamos
«POKE 3000, 400» aparecerd ef
mensaje pues «POKE» s6lo acepta
numeros de § a 255, La tercera par-
te del mensaje nos revela en que Ii-
nea y en que senlencia se ha detec-
lado el error; pero atencion, el error
no liene por que estar en esta linea,
simplemente el ordenador lo ha de-
tectado aqui. Con esta informacion
nos vamos a ia linea 11 sentencia
4 del programa y vemos que se lra-
fa ge la sentencia «POKE Z, DATO»
que introduce én la direccidn con-
tenida en Z el valor ‘confenido en
DATO. El error puede estar en Ia va-
riable Z o en la variable DATO. Bus-

camos donde se dan valoresa zZ, lo
encontramos al principio de la linea
¥ vemos que es poco probable que
nos hayamos confundido agui, de
{odas formas miramos que esid
bien. Hacemos lo mismo con la va-
riable DATQ y lo encontramos en
una sentencia «READ DATA», esta
sentencia lee datos de ias lineas 12
¥ 13, lo sabemos por que al princi-
pio de la linea esta un «RESTORE
12v el cual indica al ordenador por
que linea de datos debe comenzar.
Ya sabemos que la variable DATA
va tomando valores de los nimeros
de esfas lineas, basta con que un
numero sobrepase el 255 para que
aparezca el mensaje, asi que revise
cuidadosamente estas lineas pues
casi seguro que el error esté agui.
Un método practico para averiguar
que nimero es el equivocado es
sustituir el «POKE» por un «PRINT»
y afadir un sPAUSE O, de este mo-
do irdn apareciendo numeros en
pantalla segun vayamos pulsando
una tecla, cuandp veamos un nume-
ro que es mayor de 255 paramos e/
programa con BREAK, buscamos el
numero, lo cambiamos, restauramos
&l «POKEw y quitamos el «sPAUSE 0+,
Todo lo que hemos echo se llama
depurar un programa y es una prac-

tica habitual que muchas veces lleva
mads tiempo que hacer el programa.

MODEM

Me gustaria saber si hay algun
MODEM para Spectrum en el mer-
cado espafiol. Si es asi por favor di-
ganme donde podria conseguirlo y
a que precio me subiria.

También me gustaria saber como
puedo hacer para que mi Spectrum
simule la voz humana.

¢Como puedo desproteger un
programa en CIM?, ;Todos los po-
kes que publicais en vuestra revis-
ta funcionan?.

Femnando MERAYOQ-Ledn

B No fenemos noticia de que
exista un modem construido espe-
cialmente para Spectrum, de todas
formas casi lodos los modems se
fabrican con salida serie para que
se puedan acoplar a todos fos orde-
nadores dotados de dicha salida. Ef
Spectrum no tiene salida serie pe-
ro mediante un interface, por ejem-
plo el interface 1, s le puede dotar
de upa.

La simulacion de voz humana
mediante ordenador es un tema
bastante desarrollado; hoy en dia

pocos ordenadores no disponen de
un mddulo ge habla, el Spectrum no
iba a a ser menas y dispone de un
interface con el cual se le dota de
la funcidn del habla. Desgraciada-
mente este interface como es cos-
tumbre se fabricd en Gran Bretania
con lo que la pronunciacion tiene un
marcado acento inglés aungue con
algunos trucos es posible hacer una
decente pronunciacion espafola.
En este momento no creemos que
sea muy fécil hacerse con uno. Por
ofro fado Microhobby publicd hace
fiempo un programa que sin nece-
sidad de interface reproducia la voz
humana, esto se conseguia a traves
de un fuerte analisis de los sonidos.
Si fe interesa lo puedes encontrar
en los numeros 20, 21 y 23.

La desproteccidn de un programa
en codige maquina puede ser desde
un gjercicio muy simple a uno suma-
mente complejo; para ello se nece-
sitan conocimientos avanzados de
codigo mdquina v un dominio perfec-
to ael Spectrum. Si estd interesado
en ef tema le recomendamos que se
lea la serie que se publicd en Micro-
hobby del nimero 71 al 77, En la se-
rie se realizaba un analisis de fodas
las posibles protecciones que sé fg
pueden dotar & un programa.
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Cuando en la revista recibimos
un «POKE» este es inmediafamen-
te introducido y, fras un perfodo de
prueba en el cual comprobamos
gue todo funciona correctamente,
5e procede a su publicacion. Recor-
dad que sélo aseguramos su fun-
cienamienio en programas origina-
les y no en copias piratas.

SONIDO POR
TELEVISION

Tengo entendido que en el Spec-
frum se puede sacar el sonido por
la television mediante un sencillo
montaje. De ser asi. ;Me podrian in-
dicar como?. )

Juan Manuel GARCIA-Madrid

W Hace algun tiempo nuestro de-
partamento de Hardware se planted
la posibilidad de realizar un monta-
Je como el que nos propone. En un
principio el moniaje se puede llevar
a cabo con relativamente pocos
componentes, el problema es que
para evitar las interferencias que e/
sonide produce en la television hay
que complicar mucha el moniaje
con el consiguiente aumento de
precio; esta es la razdn por la cual
los disefiadores del Spectrum acor-
daron no incluir el sonido en Ia te-
levision. Los nuevos ordenadores
construidos por Amstrad lo incluyen
y como hemos podido comprobar,
no muy satisfactoriamente. Una so-
lucidn intermedia se puede conse-
guir si conectamos al ordenador el
emisor de video publicado en la re-
vista; gracias a él el sonido puede
ser incorporado a la imagen.

FALLO EN
TECLADO

Tengo un Spectrum 48K y las te-
clas O.L, Simbol Shift, B.M y N no
funcionan. ;A qué se debe este fa-
llo?. ;Lo puedo reparar yo mismo?.

¢Podrian decirme los circuitos
que le faltan al PLUS 2A7,

Miguel ROSELLO-P. de Mallorca

M E/ teclado que monta el Spec-
trum 48K deja mucho que desear y
se esiropea con bastante frecuen-
cia. El teclado se compone de una
membrana en la que se situan fos
contactos que presionan las teclas
de goma, siendo esla membrana la
que se estropea. La sustitucion no
representa gran dificultad para una
PErsona un poco wmanitasy, aunque
siempre se puede encargar a un la-
fler de reparaciones. Lo primero que
tenemos que hacer es adquirir una
membrana. La puedes enconfrar en
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la publicidad de la revista. Una vez
con la membrana en (2 mano quita-
mos los tornillos que sujetan el te-
clado, lo levantamos con cuidado y
vemos dos cinlas de papel que se
conectan al ordenador por sendos
coneclores; retiramos las cintas y
tenemos el teclado totalmente se-
parado del ardenador. A ambos la-
dos del teclado por la parte de aba-
Jo hay 4 solapas de melal, las dobla-
mos de forma que queden perpen-
diculares, gracias a esto podemos
retirar la cubierta de metal que ro-
dea las teclas; despueés de quitar es-
ta cubierta quitamos las leclas de
goma apareciendo fa membrana, la
quitamos y ponemos la nueva le-
niendo cuidado de no doblar las cin-
fas al meterlas por los agujeros.
Con la membrana puesta volvemos
a colocar fas fteclas, la chapa, do-
blamos las solapas, coneclamos
las cintas y cerramos el ordenador,
lo enchufamos y comprobamos el
funcionamiento de lodas las teclas.

En ef PLUS 24 no se han inclui-
do los circuitos que tienen que ver
con el disco, esto es el controlador,
los buffers y los amplificadores, por
lo demds es exactamente igual que
el +3.

BRAZO MECANICO

Poseo un +2A y quisiera cons-
{ruir un brazo mecanico accionado
por motores. ;Gomao tendria que co-
nectarlo y que programa habria que
utilizar para ponerlo en marcha?.

¢ Podria cambiar las conexiones
de un joystick «QUICK SHOT lI» pa-
ra utilizarlo en mi +2A7.

¢Por qué algunos juegos no fun-
cionan en mi ordenador y si funcio-
nan en un 48K7.

iPara gué sirve la seccion «El
Viejo Archiveros

José Miguel MULLOR—Alicante

W La fabricacion y conexidn de un
brazo mecdnico a un ordenador s
un tema complejo o relativamente
sencilio dependiendo de la comple-
jidad de brazo mecanico. Primero
tenemos que saber para que vamos
a utilizar el brazo; sdlo como expe-
rimento; para coger objetos, para
realizar tareas, etc. Con esfo pode-
mos determinar la cantidad de mo-
fores que necesitamos y fa cantidad
de sensores. El problema ahora es
construir un interface que conecta-
do al ordenador nos informe del es-
lado de los sensores y, en conse-

cuencia, ponga en marcha los mo-
tores. Para realizar el inferface se
requieren bastantes conocimientos
de electronica digital asi como def
ordenador. Ef programa para conlro-
larlo leeria los sensores uno a uno
y dependiendo del estado de ellos
y de las ordenes dadas por el ope-
rador al feclado encenderia cada
wno de los motores necesarios que
estarian almacenados en una labla
por giemplo. El lema es complica:
do pero si se anima no deje de con-
farnos los resultados.

Es posible cambiar las conexio-
nes del joystick, de hecho en el nu-
mero 112 aparece un articulo en el
que se describen las diferentes for-
mas de realizarlo. De todas formas
aqui fe damos la equivalencia de co-
nexiones:

ATARgoner nomal
panig 1
paril 2

FUNCION  AMSTRAD 1+ 24

Datals
Janiig 4
Datvl 3
oatd §
palka 7 nk

peniy § g ird
pania § U4 J

Hay ciertos juegos disenados pa-
ra el Spectrum gue no funcionan én
el +2A; esto ocurre principalmen-
{e por causa de la paginacicn de la
memoria, por fa ulilizacion de algu-
nos puertos, algunos cambios en la
ROM, diferente tralamiento de las
interrupciones y pequenos cambios
a nivel hardware. Muchas incompa-
libilidades se neulralizan poniéndo
el ordenador en modo 48, otras des-
graciadamente no. En los ordenado-
res pequerios como el Specirum se
hace necesario para aumentar la
calidad de los juegos utilizar algu-
nos trucos de programcion aprove-
chando pequenos detalles hardwa-
re los cuales son fuente de incom-
patibilidades con modelos posterio-
res. De todas formas los programas
que se realizan después de fa sali-
da de un nuevo modelo son proba-
dos en todas las versiones para ga-
rantizar [a compatibilidad. Nvestra
recomendacion es que cuando
compre un juego pregunte siempre
si es compatible con su ordenador,
actitud que fe ahorrard muchos dis-
gustos.

La seccidn del vigjo archivero fue
creada debido a (a gran cantidad de
consultas que habia con referencia
a los conversacionales. En ella fie-
nen cabida fodas las dudas acerca

de como terminar una determinada
avenltura o fa resolucién de algun
problema de estos fascinantes y of-
vidados juegos.

ENSAMBLADORES
CRUZADOS

Tengo un PC 1640 y he estado le-
yendo entrevistas a programadores
y en ellas dicen que programan en
PCs el codigo fuente y luego lo tras-
pasan al Spectrum asi que mi pre-
gunta es: ;Qué tipo de ensamblador
e interface necesitaria para poder
programar el codigo fuente en un
PC y luego transformar el codigo
objelo en el Spectrum?. Serviria el
Gens del Spectrum o habria que
realizar alguna modificacion.

Adolfo Luis FERNANDEZ-Madrid

W Cuando se realizan programas
comerciales a gran nivel ef escribir
el cédigo fuente en el Spectrum es
una larea tediosa principalmente
por la poca capacidad de memoria,
lo que causa gue no se pueda lener
todo el codigo fuente a la vez. Para
solucionar estos problemas se de-
sarrollaron los llamados ensambla-
dores cruzados; estos programas
permiten producir codigo objeta di-
ferante del micro propio que lleva el
ordenador donde estan siendo eje-
cutados. En el caso del PC el en-
samblador utilizado es un ensam-
blador cruzado del Z-60. Con este
ensamblado podemos tener todo el
programa del Spectrum metide en
&l para depurarlo con toda comodi-
dad. Para volcarlo en el Spectrum
se utiliza normalmente un enlace
serie por o que en el Spectrum sg
necesifa un interface serie, por
ejemplo, el interface 1.

Otra forma mds desarroliada son
los equipos de desarrollo. Eslos
pueden ser de dos tipes: uno con-
siste en hacer una emulacion del
Spectrum mediante el ordenador
més polente; una sequnda opcion
mads utilizada es construir un inter-
face para el Spectrum el cual con-
trofa todas sus funciones; de este
modo podemos controlar el funcio-
namiento del Specirum conociende
en todo momento lo que esta reali-
zando. Esto es una herramienta de
trabajo sumamenle potente gque
permile realizar programas de mu-
cha calidad.

Como te habras podido imaginar
& GENS no se puede comparar con
los poderasos ensambladores cruza-
dos; sin embargo es un buen progra-
ma para la mayoria de usuarios. Re-
cordemos que un ensamblador cru-
2adp de las caracleristicas descrilas
puede Nlegar a valer bastante dinero.




1. MORTADELO ¥ FILEMON.—Es un juego muy simpatico, pero un poce pobre en
cuanta o movimiento, sonido y graficos.

2. BEYOND THE ICE PALACE.—Un jusgo bastante adictiva, se podion habe:
esforzado algo mds, sobre todo en la p:flui!u de preq.qulmlmi\\:q::_th i

W. Pérez dgl Maral (Toledo) 1

& M 5 P O R W

s,

1. MORTADELO Y FILEMON.—Se trofo de un jusgo mas bien simple, tanto en gra-

ficas como en orgumento.

!'ﬁEEYUND THE ICE PALACE.—Un clasico matomarcionos. Buena presentacian y
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_'!. MORTADELO Y FILEMON.—5e aprovecha de la popularidad de sus persona-

2. BEYOMD THE ICE PALACE.—Arcade de accidn en o que

1. MORTADELO Y FILEMON.—Progroma con un poco de dificulted, pero esto no
ssgnifico que resulte muy odiclivo.

2, BEYOND THE ICE PALACE.—Arcade coracterizado por
un alio groda de dificultad.

LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

1. MORTADELO Y FILEMON.—Buena realizacion,
argumento simpaticos pero con alle gredo de dificultod.

2. BEYOND THE ICE PALACE.—S5e frato de un arcade mas. Destacan los graficos,

1. MORTADELO Y FILEMON.—E| que tenga este juego puede dejor de leer tebeos.
Bastante onginol por uiilizar estos personajes ton fomosos.

2. BEYOND THE ICE PALACE.—Los graficos son un poco pequedios y lo ides bes-

1. MORTADELO ¥ FILEMON.—Magnifico en todas
sus aspectos.
2. BEYOND THE ICE PALACE.—Lo adiccion salvg e este juego de ser mediocre.

A. ). Gutiérrex Soler (Sevillo)

L ] &

1. MORTADELO Y FILEMON. —Excelente pro?mma. Lastima que no salgo uno aven-
tura de Mortadelo ¥ Filemén coda semana. Sélo les folta hablar,

2. BEYOND THE ICE PALACE.—Un nueve arcade mas. El teme musical es demasia-
do oburrido, casi no fiene, pera en cambic si posee unos grafices senores muy especta-

Francisco Feijoo [Borcelona)

A, Vérquer Losoda (Oranze)
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G: Graficos. M Movimiento. 8§z Sonido. P2 Pantalla de presentacién. @ Originalidad. Az Argumento. V2 Valoracién global.
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DICSTAPE

P. J. Rodriguez Larranaga

Aunque, por suerte, el
precio de los discos de
tres pulgadas ha des-
cendido notablemente,
el desembolso que re-
presenta es aun casi
prohibitivo para los es~-
casos ahorros de mu-
chos de vosotros. Ante
la imposibilidad de
mantener en disco to-
dos vuestros juegos y
programas hemos crea-
do este eficaz copiador
con el que la transfe-
rencia de ficheros de
disco a cinta se convier-
te en una forma rapi-
da, comoda y econémi-
ca de mantener vues-
tra programoteca ac-
tvalizada.

Mo cabe duda de que el cassette es-
ta viviendo sus ultimos afios de exis-
tencia en el mundo de la microinforma-
tica. El abaratamiento de los lectores
de disco flexible e incluso de los dis-
cos duros y la investigacion en nuevos
medios de almacenamiento de memo-
ria de masa hace impensable que el
cassette se mantenga como ahora co-
mo medio prioritario de difusion de
programas comerciales. Todos |0s or-
denadores de 16 bits que, duefios del
mercado del software de gestion, lu-
chan por hacerse con el lucrativo mun-
do de los videojuegos, llevan incorpo-
radas unidades de discode 3'50 5'25
pulgadas y ni siquiera admiten la co-
nexion a un cassette exterior. Los
exasperantes tiempos de carga y los
errores de transferencia estan proxi-
mos a su fin, pero de momento habra
que poner los pies en la tierra y reco-
nocer que los discos son aun prohibi-
tivos para muchas economias.

Hoy por hoy, sin embargo, resulta
economicamente imposible mantener
una coleccidn considerable de progra-
mas en disco, pues un disco de tres
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pulgadas admite como mucho cuatro
0 cinco programas por cara, con lo que
la solucidon mas |légica en tener todos
los programas en cinta y pasar a dis-
co aquellos que nos interesen. El pro-
grama que os presentamos permite pa-
sar ficheros de disco a cinta para asi
disponer de copias de seguridad bara-
tas de nuestros programas. Un futuro
copiador de cinta a disco os ayudara
arealizar el proceso inverso con tanta
comodidad como el programa que
ahora nos ocupa.

Funcionamiento de la rutina

Muestro copiador de disco a cinta
ha de ser tecleado introduciendo en
primer lugar el pequefo cargador ba-
sic grabandolo en un disco con el co-
mando SAVE «DICSTAPE. BAS« LINE
10. A continuacién utilizaremos el car-
gador universal de codigo maquina pa-
ra teclear el segundo listado vy, tras ha-
cer un dump en la direccion 40.000, sal-
varlo indicando como comienzo 40.000,
como nombre DICSTAPE. BIN y 1819
como numero de bytes. El programa se
carga y ejecuta en el tercio inferior de
la pantalla para permitir que el maxi-
mo de memaoria quede libre para alma-
cenar los ficheros que deban ser trans-
feridos.

Al ejecutarse el programa presenta
la posibilidad de escoger entre proce-
so manual o automatico. La diferencia
fundamental se aprecia cuando trans-
ferimos dos o mas programas, pues en
proceso manual nos apareceran diver-
S0S mensajes para poner en marcha y
detener el cassette entre un fichero y
otro, mientras que en modo automati-
co la grabacion se realizara de modo
continuo, con breves pausas entre un
fichero y otro en funcidn del tamafo
de los ficheros. La segunda opcion es
la mas comoda pues permite seleccio-
nar un buen ndmero de ficheros, poner
el cassette en marcha para grabar y
dejar que el ordenador haga el trabajo
sucio sin tener que estar presentes en
el proceso.

Una vez contestada la pregunta ini-
cial se nos presenta el catidlogo del
disco, el cual debera evidentemente
haber sido introducido previamente pa-
ra evitar el consabido mensaje de
error, La forma de manejar el catalo-
go es similar a otros programas de es-
ta serie: con los cursores se mueve la
barra en video inverso a través de las
dos paginas del catalogo, con la barra
espaciadora se selecciona o deselec-
ciona un fichero y con INTRO confir-
mamos que hemos completado nues-
tra eleccion. Si hemos escogido graba-
cion automatica este es el momento
de pulsar Play y Rec en el cassette,

, 7 pues el programa co-
£, menzara a grabar sin avi-
sarnos. Si el catalogo es-

ta vacio se presenta el co-

rrespondiente mensaje y se
vuelve al menu inicial.
< El proceso que os explicamos
fa continuacién se repite uno por
uno para todos los ficheros selec-
cionados y en el mismo orden que
se hizo la seleccidn, el cual no ha de
ser necesariamente alfabético. El orde-
nador lee el registro de cabecera del
fichero e imprime la consabida infor-
macion sobre el mismo: basic, matriz
numerica, matriz alfanumérica o bytes,
indicando para los primeros longitud,
espacio ocupado por las variables y li-
nea de autoejecucion., para las matri-
ces nombre de la matriz y longitud y
para los bloques de bytes longitud de
los mismos y direccion en la que fue-
ron salvados. La informacion referen-
te a la longitud del fichero no se toma
de la cabecera para basic sino de los
bytes 11-12 del registro de cabecera
para evitar posibles datos falseados.
Los ficheros creados por el GENP son
convertidos en bloques de bytes aun-
que sus bytes de cabecera estén a ce-
ro y los ficheros sin cabecera creados
por una base de datos o nuestro pro-
grama de ficheros aleatorios reciben
un tratamiento especial: el programa
les asigna un byte de identificacion
igual a 4, en pantalla se informa de que
se trata de un fichero Ascii y su longi-
tud es calculada por exceso median-
te registros de 128 bytes. Estos fiche-
ros, una vez en cinta, no pueden ser
cargados desde basic pero el futuro
programa de transferencia de cinta a
disco interpretara ese byte a cuatro pa-
ra convertirlos de nuevo en ficheros de
disco sin cabecera,
El ordenador lee el fichero a partir
de la direccion 24.000 y comprueba
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que quepa en la memoria, pues el li-
mite de capacidad es de 41536 bytes.
A continuacion, y si se ha escogido el
modo manual, se pide al usuario que
ponga en marcha el cassette y pulse
una tecla. Acto seguido comienza la
grabacion, se pide la parada del cas-
sette en caso de operacion manual y
se repite el proceso con el resto de los
ficheros seleccionados.

Terminada la grabacion el programa
nos pregunta si deseamos verificar la
grabacidn realizada. En casc negativo
volvemos directamente al mena pero
en caso contrario el ordenador repite
el proceso leyendo uno a uno los fiche-
ros seleccionados en el orden especi-
ficado pero esta vez comparandolos
con las grabaciones realizadas. Cual-
quier error de verificacion supondra la
aparicion del mensaje respectivo y el
intento de verificar el siguiente progra-
ma seleccionado.

El problema mas grande que nos
surgic a la hora de hacer este progra-
ma fue el referente a los nombres de
los ficheros. Los ficheros en cinta ad-
miten un maximo de diez caracieres en
mayusculas y minusculas incluyendo
espacios y signos de puntuacion, Los
ficheros en disco solo admiten mayuls-
culas sin espacios hasta ocho carac-
teres, pero pueden poseer una exten-
sion de tres caracteres separados del
nombre por un punto. La cuestion ra-
dica, que, en el peor de los casos, los
ocho caracteres del nombre mas el
punto y los tres de la extension hacen
un total de doce, por lo que no caben
en un fichero de cinta. La solucion
adoptada en la siguiente:

— Se mira si el fichero de disco tie-
ne extension, es decir, si los tres ca-
racteres de la extension no son espa-
cios. En caso contrario se suprime el
punto y se olvida el problema, pues co-
mo maximo tendremos que manejar
ocho caracteres.

— Si existe la extension se com-
prueba la longitud del nombre. Si tie-
ne seis caracteres o menos se ana-
de el punto y la extensién y el progra-
ma se transfiere con el nombre com-
pleto.

— Si el nombre tiene siete u ocho
caracteres el nombre del fichero es
demasiado largo y se opta por elimi-
nar totalmente el punto y la exten-
sion.

Evidentemente este programa solo
copia ficheros concretos y no discos
enteros, tarea que mas adelante encar-
garemaos a un programa encargado de
volcar completamente un disco hacia
cinta o viceversa, y los graba en el for-
mato y velocidad normales del Spec-
trum de modo que resulten totalmen-
te ejecutables desde cinta. Debido a
las diferencias a la hora de tratar los
nombres de fichero os aconsejo que,

cuando deseéis pasar un juego comer-
cial de disco a cinta, paséis manual-
mente el cargador basic eliminando
los nombres de las sentencias LOAD
y colocando la sentencia POKE 23739,
111 después de la carga de la panta-
lla y POKE 23729, 244 antes del USR
para evitar que el rétulo «Bytes» ma-
chaque la pantalla de presentacion. La
pantalla y el programa principal pue-
den ser grabados directamente con
Disctape. El siguiente ejemplo os ayu-
dard a comprender este proceso.

Cargador original en disco:

10 PAPER 0: INK 0: BORDER 0:
CLEAR 24999: LOAD “PANTALLA.BIN"
SCREENS: LOAD “MAIN.BIN" CODE:
RANDOMIZE USR 25000

Cargador pasado a cinta:

1@ PAPER 0: INK @: BORDER 0:
CLEAR 24999: LOAD "SCREENS:
POKE 23739, 111: LOAD" “CODE: POKE
23739, 444: RANDOMIZE USR 25000.

LISTADO 1

18 CLEAR 23999: LORAD "DISCTRAPE

CTRP
{BIN"CODE 2@48@,19219: RANDOMIZE
UsR 21429

i CS3ASCSBFER7CBRA7TAL 1387
2 FDYFF3325CSBED79F El 1658
3 CO32SRFD213ASCFSCES 1454
4 3ASCSBEGFBCBE7@L1FD7F 1534
S F3I32SCSBED79FBCLF1CS 1720
& E92AZEZAFF 871
¥ 3132933435363 7382E31 515
& 3J233FF200200 356
16 Q9P020RdeReR2R0RR1408 28
17 1SF33E@FDIFECDEZ@SJIE 1176
18 @@D3IFEFBCIY3E29CD2F51 1353
19 SA3ISSVEGIF3C21FRS711 893
20 leedlsarczeFcelepilievl S29
21 231eFCCodleep4az1CasC 827
22 118200CC1201=21CRSDAF 862
23 R67F86231@FCRE28QC3E 858
24 R4BL17EFF324950225450 813
25 C92ADASD7CBS20803E03 959
26 2ACBSD118@BGATEDSZ218 993
27 ES2ICFSD1149S0EDAR11 1146
28 S45P01@6QAELBOCIESDS 1227
29 CO2B20CDEJ320D1ELICS3E 1467
38 2921004011014001FF@F 491
31 7SEDB@210@58110158Q1 758
32 FFRL177EDERCSFDCBO1AE 1620
32 FOCE@1G6E28FA3ABESCCY 1216
34 ELVEFEFF2I28@3D71BF7 1424
35 ESESFS2EL1IL7FID73EL® 1535
36 DY3E@SD?CSESCO7SS13E 1382
37 20D71eFBEl2CClabD2erFa 1261
38 E1242C3E16D770D7/CD7 1283
39 CO910413210906FS3IEd2 S82
4@ CDSSS1CD4RAS14552524F 1043
41 5229444520444953434F E52
42 20FFFl4FR6RACC1651CD 1126
43 4AS116RE@VFFlB2BEA104 ;22
44 1B21@7RE3ERICDSSS1CD V1@
45 4AS14EGS6EE77/S6EZQEE 912
46 6G963686S726F2R656EE63 976
47 BFEEV47261E46F LE@Q9@3 793
48 FFCDAAS1S5S@7S56C736120 1164
49 7S6E61287465036C61FF 1138
5@ @ER4FDI1OCRAICIORSACD 799
51 3CS1C3C15301041421086 676
52 O63IEQACDSSSICD4RS14C BV
53 G6FBEE7V69747564206578 1015
54 GIES736976611CB807FF 927
S5 C3p7Si12ieecCelidicesl S=27
S6 4C@3DEPOELER1@14@11 629
57 O0OCe2134SOC3I1E@1AFCD 963
S8 @2351FDZ11FS2ChResSeDz i1eile
58 ?DS17830CRACS513D03238 1209
6@ Sez21eccez22B53215C5@ E&83
61 11S50SQ@12FRRAT7RECBRCD 984
62 1153AF3239S@323ASR3IC 710
63 (223BSOCDAFSACLARS11@ 1225
64 @S11@1FFCD3CSIFEODCA 1093
65 SASIFE2R284CFE@838F0 1181
66 FERCIPECZ1395@46213R 881
67 SO7206R8200135302001 594
68 343D2002343430200235 399
69 357EAVFAGBFS23AB5RBE 1173
78 ZBEBE3RAZ9SOREEEZRATVEZZ 1058
71 J9S@2BRAFCBEFE1@DCREE 944
72 @321ADC1222B53C01153 867
73  1B89D215CSA3ASSSR4FAE 666

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

CL21SCS@3E2R9R4FRERAD 749
DDRS3A39SPES=@4FODRA9 996
CO7ERRATFS3IE2RACC1008 1073
F13E3ZEC4 10@0REREBVEDT 932
2310FB3E2ED7PEA37ECE 983
BFD7231@FSIERSBE3EZ@ 1061
C4199@4E2346C016513E 781
4BD723C110AF3ASCSEBA1 951
FD7FED7IFBCI215C50@6 1481
4QAFEG231OFCA7CS213C 1137
SRRERE7EFES@28R10723 797
1RF7?3E2ED723@6R37ECB 959
BFD72312F93E@DD7CSAF 1372
FOR14EQLCLAASBEL739C 1158
seifsm il det
ED?BBGEEGEB%CDEII 1 8a9
831B2106823EG3CD5551 S@7
CLARS14155544F 404154 899
49434F284129204F2@240 585
414ESS414CE2840D29FFCD 987
JCS1FE4128P8FE4D20FS 1116
JEFE1BSQ1AFI2SASO3ICIZ 546
S5E5@219255225054C038 B854
SE2289A110R0ICD74560E 925
81C50D215C5@2100C0A11 1@@7
ac 4@DD7EQRESZERT EBE
b0231918FS188CCDBIS54 1@52
CORESECDI2S5C04 706C1 1260
VCIASBSRAFCEOBO220R3A 1RE6
SES@ATCAC1S3IAF325B58 1212
JE@121a31RA2187A3CLS5 426
S1CD4RS1504445534541 888
S320564552494564594341 700

L2 PO D L TN L 0 e e e e 8 150 0 53 53 0505050 50 5051 0 0 A A0 A 0 A 00000 0 0 0 00 OO = == = =
500 00~ P LD e €50 0 0 0 e 50 00 Y 0 0 et 500 00 = DY 0 . P 50000 0 =00 1) e 3 P B D (B RO

o e e o e

Ci
421BESS225054210003 994
CLY99561882112C520188 764
QREDER13RER3IEDBOCIFD 1316
21RABS4CLORASA213C5R0E 752
BCCBEE2310FB214A5011 911
4B502125003620EDBR21 £9T
SCSR114ASAR1AGRAE7EFE 7@0
202803@C1213=2310FS79 541
FEQ7IORCIR4SE5AFE2R28 BS4
Q5 104Q2ECERB1010411 446
2202213CSRFL21@681C0 673
aesec27/0S1FC21CCSech 1271
131 OPSe3EAE21050SR10616 220
132 CDSSS1CD4RS14EE696365 1109
133 65726F3RFFCO96S3CD4RA 1356
124 511607055469 706F3AFF B41
135 JR4ASSPETAFREQAR21B1S58 727
136 W@9SE23S5G6EBCDIZSOZ1CO 1020
137 SD3IR49SOFER420B32140 694
138 SEQ1@@B4EDSBS45@FDE1 877
139 1201CCORSA38REFE1GQC2 547
14@ 70S121F8FFATELS22254 1246
141 SERER4FL21RFRLICLOBSA 671
142 D270512A54501141A2A7 1233
143 ECS2D2F9S51CI0D21495@ 1467
l44 111188AFCOCED4FBDEC1 127@
145 SIAFCIFEREI27610FLDD 1367
146 21COSDEDSBS4S@3EFFCD 1332
147 CER4FBD2CISIAFLIFECS 1780
148 DD21495@211110@AFCCIE 979
149 S@30@FLLI21C@SDEDSES4 1094
158 S@3EFFA7CLOESRDEIER] 1288
1S1 ®©1d31A218CA3CDS551CD 654
152 J4AS1SB4S72726F 722064 300
153 B52Z0766572369665696361 974
154 B3696FGE21FFRES5Q7610 933
1SS FOCS3ASASAA7CEIASBS@ 1278
156 A7C31100CACDTAS63ER4 1045
157 =219Cezv1e31CCDSSS1Ch 655
158 4AS1SA7SECT726120SREC 892
158 61792FS2E56320792875 849
16@ BEB12074E8SE836CE1FFCD 1229
161 3CS121eVcR1s8s221eei3 716
162 DIISEIASAS@ATCAIEAS 1184
163 2107@6010314CD5551C0 646
164 15BSOE1726120656C 2875
165 2083B173736574746521 a5
166 FFCSF3I3ASCSEBFERAGERIFD 1446
167 JFED79210042012010ED 236
168 BO212RSBR1RRRZELBRIR 771
169 SCSBeiFD?FED7SFBCSF3 2617
17@ OJASCSEFGRE@1FCTYFEDTS 1232
171 11004201201 2ECBO1108 528
172 S81B0I9BBSERES72DS7S6 913
173 S77SS7C04RS142415349 938
174 4320S66172733AFF2AS4 95@
175 SPED4BSBSPATED424440 1175
176 CC16S1CL4AS116@8Q641 7E9
177 7S74BF7R7EEE3AFFED4B 131@
178 SE65@CL1651CL4AS116@9 865
179 W@B4CEFEEG7E97475643A 9@2
1886 FFEC4B5S450C31651C04R 1308
181 S14D41545249SAZR4ESS 747
188 4AD4SS5245943411608064E S47
183 6FGCDE2VIESIAFFIASYSE 1871
184 EEILIFF6400D718C2CL4R51 1364
185 4D4154S5S2495A20414C46 714
186 A414ESS401ERBRG4EEFEDL 639
187 E272653AFF3IASYSREGLF 1112
1868 FE4QL7IE24071893CL4R 1254
189 $S1425954455316080643 575
138 GFBDE9E6SEEVAGFIAFFED 1319
131 4B565SOCD16S1CIEFSECD 1274
182 4RAS14153434943FFCERR 972

DUMP: 40000
N.° DE BYTES: 1919
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- - 32% [URSS LD (FRCATIH, R |
1568 FRINT POP HL 220 DEFD 22,8,7,0FF 1268 CALL PRCAT
| 1599 PRINTL LD A, (AL} | 2430 P REY umn I
) P HF | 048 188 ;
] » T o : 1618 ::c NLH” 1 i:: bIR ti ;:ﬁ;g‘;l 298 MARE LD WL, FMARK
LISTADO 7% | t:i: ;gr ]E; 12 fieg e i;.:: :ﬁ ::;IHTI
ENSAMBLADOR 80 BARRA LD AL 1640 R PRINTI 2468 LD (Ll 1328 w5
18 Copradar disce-canta :g b m““, 1650 PRINTZ 0F  (HL) et LI uy ADD L, BC
W (3-ae8 i LD A (XCAT) 1668 § b LD BC, 0 148 Bl DEHL
5 4 i 178 NINDON PUSH W el Lb D, BUFFER s W& ()
] ORE 20488 = 1688 PUSH AF 3348 A 8
W L0 AL 2252 1698 WA %28 LD L CATNR 1M PN, mARKD
| ohCATLOR EQU 28 . :::um: :unu ':f-;: 178 RST 18 bl P CATLOG 168 LD WL, CHARE
TOPEN  EQU 282 o St 3l 118 POF WF 548 | 3398 LB A, (WL
B CLOSE EQU 269 g“ » .n :nn 1 RST 1 BT MR A 17} SET 7.4
o8 ABAND EGU 246 ks ; BE'INI.II: 1738 Ll Al 2568 CALL BORRAL 18 L0 0EI,A
100 READ  EQU 2T% P L ' 1748 RST 18 578 Lo IV DIk K] NG (ML)
U NRITE EaU 217 HE MR LY | (LT 1758 L a9 2589 CALL DISCO 3 R NARKZ
I T i L lebic 1768 RST 1 259 P NC,ERADR P RARKD RES 7,
|10 BNt EQU 21388 5.5 DINT BARRAZ 1778 NINDL PUSH BC 280 A | 350 L (€
|1 BaNcD ERU 32765 [ RET 178 PUSH HL 218 DEC 4 TEH MR AKD A
150 STRBC EQU 11563 :5" 1798 CALL POS 220 P 1,ERROR! e w8
| 1sh PRIFP EQU 11747 | 9eb MOVE LD BL0MB 1688 WINDZ LD A,32 %8 L & T4ER P M, NERKS
| 170 come e 122 | :;: LD WL, CARE 1819 RST 14 2648 LD (NFILES),A w9 T
199 CLOAD EQU 4362 i LI ez 1820 DINE WINDZ 2858 LD HL BUFFERSID 00 MARKT PUSH A
159 CHOPEM EQU 5433 | i Chel RERD 1638 PP WL 2848 LD (PRCATI#I), HL 18518 T )
200 LAST K EQU 23540 | ene LD HL,CABE 1840 I L 2678 LD L, FRARK R ] BT 16
218 BUFFER EQU 4CR8R | e 1R A 1650 FOP EC 2880 LD DE,FMARK+1 1538 LD A (5caT)
oy 1828 . §I7 1868 DEC C 2680 L BLH3 T840 AND 31
230 DISCO  PUSH AF TR0 NOVED ADD A, (HL) 18T kNI, WINDY e LD IHLY,B L1 ] LT
248 PUSH BD {11 ING HL 1888 POP WL 2718 LOIR | 3540 RST Lk
bel LD A, (BANEN) 1858 DIND MOVE! 18 I H e CALL PRCAT 57 Wb A, CICRT)
68 mo7 | 1esd IR (ML) 1986 INC L 738 10R A | 3580 D !
b 85 48 [ 17 R 1M0vE3 (918 P05 LD AR i) LD (ACATI A | a5 ALCA
b L0 BE,BAmCD | leoe LD A4 153 RST 1& e LD 5CATI,A a0 RLCA
L] [ 15 LD ML, &5 1938 W AL 760 INC & 10 ALCA
1w LD (BANKAI A 1183 WOVEZ LD (HEAD),A 1948 RST 16 e LD ICRARKD A | 7520 ALk
18 T IE,A 1118 LD (HEAD#I1},HL 1958 Wb AH 2788 CATL  CALL BARRA |sm RET 14
] El Liae RET 1948 RET 18 e CALL PRINT Todd PP A
k47 PP BC | LI MOVET LD HL, [CABE+18) 1578 BET 2688 DEFB 1&,5,17,1,¥FF 158 ST 16
ug FOF AF HE L b A 1984 § 818 CATZ  CALL TECLA Task P CATZ
] CALL SALTD 1158 0r L 199 ERROR LD EC, M50 i ] e 13 TH
8 LD I¥, 23810 1188 IR N ROVES | 2088 LD HL, #0609 818 JF1,50AN 1468 PRCAT CALL FRINT
m PlUSH &F fh ] L0 A3 1] PUSH AF e ¢ LT DEFR 22,0.8,17,5
) FUSH BC 11E8 LD HL, (CRBE#1L) e b A2 | w5 IR 1, NARK | 1788 DEFR 16,1, 0FF
bLT LD &, (BaNKN) | 1198 LD D€ 128 L) CALL WINDOW 2864 (F 8 e [eLL BORRA
W AND OFB ¥ ] ] AND & 4 CALL PRINT bkl JR C,CAT2 | 3728 Bl
(3] AN 1219 §BC HL,DE W58 DEFN "ERROR DE * 2680 12 1738 LD &, (BaNKR)
28 LD BC,BAMCO 12 IR mOVEZ 2088 DEFH *DISLO * 2890 JR - NC,CATZ e w7
(4] bl 1250 WOVE# LD  HL,CABE#13 i DEFB #FF 2988 ME Lb  BC,BANCD
g LD (BANCRD A 1248 LD DE,HERD el FOF &F 2910 CURS LD ML, XCAT | 1780 outT (El.&
) Ut (L), 1254 Lot 09 Lo C,A 98 LD BytHL 3778 PRCATL LD ML, BUFFER+13
1) £l 1268 Lb  DE,HERD1E 2168 L B 958 LD KL, SCAT 3768 8%
[ am ROFBL 1 D B e CALL NUMBER e LD (KL B 1799 PRCAT2 LD 4, (W)
e PP W | 1280 LBIR 242 CALL PRINT | 2958 SUE 8 1000 AND A&
e RET 1290 RET nw DEFE 22,11,7,0F | 2968 dR  NI,CURSI g J8 T,PRCATS
SHOSELTO P M) 1380 ; 2148 R KEY nm DEC 1HL 828 PUSH BL
508 1311 NURBER PUSH WL | 288 g 2980 CURS1 DEC A bCM ] L0 LE, FwaRr
529 CATNN DEFN *1,1" 13 FUSH DE | 2068 ERRORY LD BC,M1B8 135¢ df - NL,CURSZ bi:1 1) b 832
53 DEFR IFF 115 CALL STKBC | 2178 LD HL,eE287 el NG [HL) TR G
4@ NTILES DEFR B 1ae CALL PRTFP | 2108 A3 J010 CURSZ DEC A TesE b C,A
559 ICAT  DEFB # 1358 PP DE 15 CALL WINDDW 028 IR WI,EURSY 1878 B
Sef SCAT  DEFE 4 T POP ML 2288 CALL PRINT AT INC (ML) 1688 ADD 11,86
STH CHARK DEFS 4§ 1378 RET 218 DEFN *Mingun fich® 11 NG (AL 1898 (0 A, XCATH
5B WOWBRE DEFN *12343878.° 1388 | brii ] DEFM "ero emcontr® 3958 CURSY DEC @ 108 LU
(] DEFR *123° 1398 BORRA LD A, 41 78 DEFK *ado’ 080 IR KI,CURSH 918 b C.h
il UEFE #FF | 1460 BORRAL LD HL,M4beR il DEFB 22,9, 3, 4FF W DEC (HL) | yoz8 0D 01O
&10 HEAD  DEFS 17 T LD DE, vadg! 7358 KEY  CALL PRINT 888 DEC (ML) 1958 L0 A, (1148)
428 TFLAG DEFE # 1428 LD BC,WFFF 2248 DEFW "Pulsa uma " 1899 CURSE LD A, (R 1048 AND B
&30 WFLAG DEFR @ 1438 LD (HLK,L sl | DEFM *tecla” 3 RKD A | 3550 FUSH &F
L4P FMARK DEFS a4 14 LBIR 88 DEFR #FF i JF M,CATL hi ) w Ak
5B VAP DEFW @ | 1458 BORRA2 LD WL, ¥SeH 2258 10 B4 M LD A, INFILES) W CALL 1,18
568 CHEE  EQU 240 1458 LD DE,NsEd e LD 1Y, ABAND nn P (ML) | 3988 POP &F
ETH : | 1 LD BC,MiFF | 1310 CALL DISCD J148 JR C,CATY | Wn [US
S8 LAD IND D | 1480 LD b u CALL TECLA 115 L0 4, (XCAT) KU CALL NZ, 16
e £ AF A | 144 LDIR | 2338 1P THPE] {1} 108 (AL} LT L0 5,8
T4 DEC D | 1500 RET e um LU ‘ 4020 PRCATI LD A, (HLS
e )] 1518 ¢ 1359 ERRORZ LD BC,H1404 Jie8 LD A, IHL) e RET 14
1 L A5 1520 TECLA RES 5, 01¥+1) 1380 LD  HL,0ed8 kL) LD (XCATI,A 448 NG WL
b ] DUt (OFE),A |538 TECLAL BIT 5, (1v+1) an b Ad T R 1,0ATH | pse DINT PACATI
T CALL CLOAD 1548 In1,7ECLA | 2388 CALL NINDON nw BIT 5,4 | 468 L A
L) oA ‘ 1559 LD &, (LAST K | 2590 CALL PRINT | 2220 LD ML, BUFFER#13 [TH] BET 16
Ted ouT  (FE) LA | 1=48 BET il ] DEFM "Longitue * | JR  1,CURSS L] b B3
m £l | 1578 ¢ e DEFN “encesiva’ | 1288 LD HL,BUFFER#42Y 90 PRLATA LD A, (WL

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

i BES TR

M1 RST 14

ik I H

Lih ] BINL PROATY

Lidg w AS

L) CP (HL)

[T Ly 8,12

umn CALL NC, 16

4184 Ly G,
| "M% INC WL

Ly ] Lb B R

Ll ] [ALL NLMBER

el LD A

] RST 14

) INC R

4758 FOF BC

4258 LIND PRCATZ

4270 PROATS LD A, (BRNXH)

i ] LD  BC,BaNCA

. | s ouT (E3, 4

] El

418 RET

Lhvi I

4030 S0AN LD ML, FNARK

L LD 884

4% 1w A

4368 SCAND ADD A, (KL

(i ] NG KL

LE ] DINT SCaki

1158 D 8

gp RET

L1

AA26 WAME LD WL, NOMESE
un Lo BB
ARAR REMEL LD A, (KL
5 e 12
(] R 1, MeE2
Wi ST 1

LGP NAMED IND ML

g DINI NANE
50 L ALt
Lhit] RST 1

5 N HL

(1] L 83

S540 NAMED LD A, (ML)

4558 RES 1.8

4560 RET 14

ST INC WL

4568 DINT NAME3

4598 L A3

trl RET 18

418 RET

Ly, B

[187) ENT &

4640 4

458 TARE I0R A

LI [0

1578 CALL DISCD

44ED LB (VALSPI, 5P

4499 THPEL LD L, 0500

(37} b DE, M5ENI

i1 LD BC,N2FF

Lhri ] b [HLI,L

IR LDIR

4 IR R

L) QUT (OFED A

() SET 3, 1174480

e LB 5P, (VALSR)

03 [

19 CALL CHOPEN

L LD BC,Miped

L1 LD KL, W2

(L L A3

483 CALL WINDOW

wi CALL PRINT

(LT DEFM AUTOMATICO®

L DEEM *1A) 0 *

e DEFM *“HAKUAL (K1 *

e DEFR #FF

4899 TAPEZ CALL TECLA

] P *A®

(LT} J8 1, TAPES

ELF)

W
9
1958
4550 TRPET
4978 TRPEL
1588
99
aee
Seie
0
5838
L 1T
S0
548 THPES
T TAPES

111 ]
5120 THRET
e
31
k1]
Sie
5
S1E8
5190 TAPER
M
5210 TRPEY
Saee
529 THPELR
5240
bre
S2kh
5
bre:l )
bra i)
b3l [
e

| S

5
bAL
3358
S3ed
5
5360
535
e
u
S
439 TAPELL
a4

| 458

akd
ST
Saae
bk ]
5580
i3
50

| 3330 4

5348 RNANE
5550
540
1578
-3
3590

TN

IR NI TRRE2
LD A #FE

IR THPEA
10k A

LD [TFLAED A
INC &

LD (NFLAG) A
LD HL,GHABA
LD ATAPES#1) ML
CALL CAT

IR I, TRPE
L0 DE, D386
CALL SPANT

Lb. C,i29
PUSH BL

Lb 11, FmERK
LD WL, BUFFER#IT
LD DE 13

LD Bed

LB A, 11l
> J

JR 1,T4FER
INC 11

ADD KL, DE
BIND TAPET

JB TAPEL#
CALL LEE

CALL 0N

CHLL BRABR
CALL OFF

F0® BC

(T

LD A (CRARK]
OR 4
Pk

JR W2, TAPEE
LD A, IVFLAG)
AND A

JF  1,TAPE
108 4

LD IWFLAGK, A
L Al

LD BC, M3
LD KL, 38T
CALL WINDOM
CALL PRINT
DEFM *1DESERS *
DEFM “VERIFICAR?"
DEFM * (5/N1°
DEFR #FF

CALL TECLA

n S

3 1, TAPEL
IF 5

Ik NI, TARELL
LD W, VERIF
LD (TAPES+1],HL
LD HL, 00388
CALL LPANT

JR TAPES

LD DE,NONSRE
B8
LOIR

NG BE

b C,3
LOIR

RET

LD IV,RNAME
CALL DISCD

LD HL,WOHBRE
L B2

RES 7, (ML)
INC HL

DJNI LEE!

LD HL,HEAD*!
LD DE,HEAD+2
LD BE,Y

b R,
LBIR

LD HL,MONBRE
LD DE,HERDH

5y

3778 LEE2
5768
519
e
58I
ez
3830 LEED
a4

E284

biTe

280
&290 LEE4H
£
8118

3 ]

B13E

£

L350

A
&178

5388
b358

£488 LEES
111

a8

A

Bag

(]

2]

GATH

Hige

A%

5300 §
£510 BRARA
[L¥]
538
L548
]

DJINT LEEZ

LD K

e 7

IR MC,LEE4
LD Ay (NONERE#9)
[

JR 1 LEE4
L K,
LDk

LD BC, 40401
LE  DE,Wee2
LD HL,NOMBRE
LD Iv,0PEN
CALL DISCO
P MC,ERROR
LB 1Y MEVE
CALL DIsCO
LB A

LD KL, #8383
LD BC,Mieby
CALL WINDOW
CALL PRINT
DEFA °Ficherp:®
DEFE #FF

CALL MAME
CALL PRINT
DEFB 22,7,
DEFN *Tipe:
DEFR #FF

LD A, (HEADY
RID A,

L CiA

[ ]

LD HL,TIPOS
ADD HL,BC
Lb E,(HL)
INC HL

{4/ 1L B
El  DE,H
CALL SALTD#1
LD HL, 24800
LD A, (HERD)
P4

IR NI, LEEdR
LD HL, M3
LD BC, #0408
LD DE, [HEAD+11)
Ll 1Y, READ
CALL DISCO

dR  C,LEES

¥ S+

dP NI, ERROR
LD HL,b8528

§BC WL, DE

LD (HEAD+11),HL
b B4

LD I¥,CLOSE
CALL DI5CO

JF  NC,ERROR
LD HL, (HEABHIDY
Ld  DE, 4537
AN A

SEC HL,DE

IF  NC,ERROR2
RET

LB 1%,HEAD
LD DE17
W0R A

CALL CEAVE

El

JF KD, TAPEL
1Rk A

DuT  (WFE) A
L B

| & EARRAT HALT

| eetg DIND GRABAL

| 6620 N LT

TS LD D, (HEAD#11)

] Lb A IFF

| bése GALL CSAVE

| bbed El

| 6878 JP ML, TEPEI

| 6sep 1A A&

| 838 0T EEN,B

|£T80 RET

{6718 ¢

{6728 VERIF LB 10, HEAD

{730 b DEIT

| T4 100 &

{6750 CALL LOAD

| 6768 JR NG VERIFI

{5778 b Ir, 24000

|ml LD DE, (KERDHIY)

{6798 LD A

| o AND A

i“" CALL LOAD

| sgzd RET €

{6B30 VERIFL LD 4,2

| ap LD BC,M1ABD

' bBse L0 HL,H3C

| 6868 CALL WINDOW

{8878 CALL PRINT

| bBEe DEFR *[Error de *

BB DEFM *verificacion!

|

| 6500 BEFB #FF

|91 b B8

| 4528 VERIFZ HALT

| 6938 DIND VERIF2

| 654 RET

| 6958 §

368 ON LD A, (TFLABS

| 978 AND A

| 6580 RET 1

| g5 Lb & (VFLAG)

iml AND &

| T01p RET 1

{108 L0 DE,#Cide

| 7638 CALL SPAMT

(111 LD A

858 LD HL, W82

| 760 LD BC, #1082

| TeTR CALL WINDOW

{7600 TALL PRINT

| THse DEFM "Pulsa Play*

i”” DEFM “/Rec y una "

i DEFN *tecla®

N DEFB #FF

T CALL TECLA

(7148 [ T

Ti54 JR LPANT

Tia# ;

{7170 OFF LD WL, WE308

17180 CALL LPANT

i‘nu L A, {TFLAGI

1208 BHD A

218 RET 1

{7220 130 %

bl ] (T

1248 LD BC,H1403

125 CALL WINDOW

1258 CALL PRINT

1278 DEFN *[Fara el *

b ] BEFM "cassette!®

1298 DEFE WFF

7388 RET

300§

1320 SPRNT DI

pi ] LD A, (BANKN]

BAlT] 0k 4

7358 LD BC,BANCD

1368 our  ig1,A

I LD AL, 16364

7388 LD BC, M98

7358 LDIR

488 LD HL,72528

TAIE SPANTY LD BC, 512
LBIR

\Taze
|

b ]
Tudd
145
Thed
TaTH
4B ;
7490 LPANT
TSR
i

(L]

159
TR
n
7568
™

pr ]
T
Tl TIPDS
Ta18

Te

TeIE
Tedd BASIC
1458

Tesd

878

Tedd

T8940

bl ]
e
1

nw

1148

1

T8

m

178

e
TeM ™
1819 LONE
7828

e
T8

1854

88

180
TEEH BATN

a2
-
-

BEdE DATH

3

-
=

>
=
=

B239 HLESS
Ll
a250
g2ed

-
S

(0 & (BANERI
LD BC,BANCO :
DT AChA

3]

RET

ol

LD A, (BANKE

]
Lb  BE,BANCD
T (C,A
L DE,1eded
LD B 4%

LD BE,22528
JB  GPANT1

BEFW BRSIC,DATH
DEFW DATS, COJE
DEFN HLESS

CALL PRINT

DEFW "BRSIC"
DEFN * Vars:®
QEFR ¥FF

LD ML, (HEAD+1L)
LD  BE, (HERD+15)
GND &

SBC HL,BC

b Bk

L L

CALL NURBER

EALL PRINT

DEFB 12,84

DEFM "Auteorun;®
DEFE WFF

LD BC, IHERD+13)
CALL NUMBER

CALL PRINT

DEFB 22,9,8

BEFN "Longitud:®
DEFB WFF

LD BC, (HEAD+E1I
JB NUNBER

CALL PRINT
DEFM "MATRID *
DEFM *NUMERICA®
DEFB 12,8,6
DEFM "Mosbre:®
DEFE FFF

LD A, IHERDI)
ANl N
R4

RST 18

JR LONG

CALL FRINT
DEFM *MATRII *
DEFM " ALFANLY®
DEFE 23,8,
DEFA "Noabre:"
DEFR #FF

LD A, (HERD+14)
D 3t

0k &4

RST 14

b A's
RST L&
LG

CALL PRINT

DEFAM *BYTES®
DEFB 22,8,
DEFM "Comienzo:”
DEFE 4FF

LD BC, (HEAD+IY
CALL NUMBER
P LDME

CALL PRINT
BEFR “ASCII®
DEFE #FF
RET

- - - - - - - - - - - - - - - -
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L] VENDU con instrucciones,
las mejores ulilidades para Spec-
trum:; Art Studio, Forth, Gens, Gac,
Hisoft C, Paw, y muchas mas. Es-
cribe a Ignacio Lopez de Torre. Rio
Ebro, 27. 08200 Miranda de Ebro
(Burgos).

e VENDO Spectrum +2, con

instrucciones, fuente de alimenta-
cion, 30 programas, joystick Quick
Shot V, interface para cualquier
joystick, impresora, fuente de la im-
presora, con 60 dias de uso, por 56-
lo 60.000 ptas. David Montemayor
Sanchez. Ciudad Real, 40, 3.° D.
28980 Parla (Madrid). Tel.: 699 16 69.

L ] DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum 48/128 K. Radl
Uredia Sanchez. Regocijos, 54,
04003 Almeria. Tel.: 2307 31.

[ ] BU SCO direcciones en don-
de poder adquirir utilidades de Plus
Il en formate de disco. Agradece-
ria me las facilitara algin lector.
Gorka Polite. Trav. Rio Urrobi, 3, 2.°
D. 31005 Pamplona (Navarra). Tel.:
{984) 24 76 33.

& AGRADECER'A que al-

guien me indicara como conseguir
el juego Match Point, o por lo me-
nos intercambiarlo o comprarlo.
Gracias. José Luis Palma Ruiz. Al-
calde Crespi, 8, 5.°-2.. 08207 Saba:
dell (Barcelona). Tel.. 717 47 82,

L] VENDU cuatro cintas de
Spectrum (1.400), dos de video
Specirum (28.4) y otras dos de Soit-
ware Spectrum n.® 6 y Enter Spec-
trum n.° 6, regalo la n* 3 de
MICROHOBBY cassetle por 100
ptas. mas. Interesados llamar al lel.:
(974) 22 64 17. Preguntar por David
(sobre las 14 h.)

L ] VENDO tres juegos origina-
les (2.625), por el precio de 2.400
ptas. Los juegos son: Freddy Har-
dest, Space Harrier y Star Wars. Re-
galo el TRAXX por 200 ptas mas.
Interesados llamar al tel: (974)
2264 17 de Huesca, sobre las 14 ho-
ras, y preguniar por David.

e ESTOY INTERESADO

en contactar con usuarios del Spec-
trum, intercambio de insirucciones,
informacidn..., incluso para formar
un ¢lub, Escribir a la siguiente direc-
cion: Paco Becerril Conde. Conde
de las Infantas, 19, 5.°. 18002 Gra-
nada. o llamar al tel.: {958) 27 48 33.

® APUNTATE & coliseum,

s6lo para usuarios de Spectrum. In-
tercambiamos instrucciones, pokes,
trucos, programas, juegos, etc. No
se necesita experiencia. Si estas in-
teresado envia una carta a Jorge

Grivé Turigas. Joan Prim, 204, 2.°,
2.7, 08400 Granollers (Barcelona).

L S' DESEAS contactar con

usuarios del Spectrum escribenos e
intercambiaremos de todo. Somos
serios, no te dejes enganar, respon-
deremos puntualmente. First sof
88. La Rosa, 42, 2.° C. Avda. Buenos
Aires, 52, 1.°. 15701 Santiago de
Compostela (La Corufia). 32004
Orense.

L ] DESEO contaclar con usua-

rios del Spectrum 48 K y 128 K, pa-
ra intercambios. Quisiera conseguir
las instrucciones en castellano de
Art Studio y del Leonardo, asi como
el Tasword para el 128 K y otras uti:
lidades (disefiadores, parsec, efc...).
Oscar Conde Rodriguez. La Rosa,
42,2.° C. Avda. de Buenos Aires, 52,
1.2, 15701 Santiago de Compostela
{La Corufia). 32004 Orense.

L COMPHO a buen precio el

programa PAW, lo compro junto
con instrucciones, a ser posible en
castellano, aunque sean Caseras.
Enviad vuestras ofertas a José Ma-
nuel Garcia Lagos. Gran Capitan, 6,
2.°. 28320 Pinto (Madrid). Tel.: (91)
69119 81.

® VENDO Spectrum 64 K con
teclado profesional Saga 1 Empera:
dor. En perfecto estado, por 16.000
ptas. Incluido libro de instrucciones,
cuatro revistas y dos juegos origina-
les. Joan Picas Casanovas. Clra. de
Vic, 23. 08240 Manresa (Barcelona).
Tel.: 8725112,

& VENDO los programas The
Writer 48 K (cassette y microdrive),
y Tasword Three 48 K (microdrive),
originales. Instrucciones en ingles,
precio 2.500 ptas cada uno. Los dos
por 4,500 ptas. Luis Vicente Diez Do-
mingo. Avda. Giorgeta, 24, Esc. 2,
1-4.°. 46007 Valencia. Tel: (36)
3418893,

e ESTOY INTERESADO

en conseguir los programas File
Disk y Word Disc dfe la desapareci-
da Silog para el Opus Discovery,
Los puedo comprar o cambiar por
otros programas de utilidades. Luis
Vicente Diez Domingo. Avda. Gior-
geta, 24, Esc. 1, 4.° 46007 Valencia.
Tel.: (96) 341 88 93.

@ DESEARIA intercambiar po-
kes, trucos, mapas, elc... para el
Spectrum Plus, sin interés econdmi-
0, asi como vender varios niimeros

de revistas de ordenador. Los inte-
resados para cualquier caso podeis
escribir a Carlos Garcia, Del Sol, 36,
4.° izqda. 39003 Santander. Tel.:
(342) 21 24 63.

] VENDO ordenador MSX

Sony HB 10, lenguaje Logo, seis
cartuchos de juego de los mas in-
teresantes, 20 cintas de juego coma
la de Aliens, libros de informatica,
y de regalo dos mandos de juego.
Precio a convenir. Llamar a (948)
24 22 87. Oscar Berasategui Soto.
Aoiz, 20, 5.° izqda. 31003 Pamplona.

@ S| TIENES v oL y crees

que esta todo perdido ponte en con-
tacto conmigo y te llevaras una gra-
ta sorpresa. Posibilidad de crear un
club a nivel nacional. Te espero.
Juan Carlos Romero Osuna. Apdo.
76. 14940 Cabra (Cordoba).

@ DESEO saber como y donde
se ponen los pokes. Javier Navarro
Pascual, Pau Picasso, 20, 4.5, 2.7,
Badalona (Barcelona).

@ VEND’O los siguientés pro-

gramas originales: Phantomas 2,
Camelot Warriors, dos programas
de Hypers-Sports, Yie Ar Kung Fu,
por 600 ptas. c/u. También cambia-
ria Gryzor por Kung Fu Master. En-
rigue Alcacer Tamarit. Avda. de
Valencia, 42, 5. 46530 Pugol (Valen-
cia). Tel.: (96) 142 16 30.

e VENDO Spectrum 48 K, in-

terface Kempston, joystick Zero-
Zero, manuales, transformador y ca-
bles por 18.000 ptas. Regalo mas de
200 programas {Arkanoid, Cobra, In-
diana Jones, etc.). Tadeo Melia Va-
lero. Maestro Bretdn, 1, 6.°, 17.%
12005 Castellon.

L ] COMPRO el programa De-

fender of the Crow, precic a conve-
nir. También desearia formar un

club de Spectrum 16 K, Interesados
llamar a José Enrique Climet San-
chis. Marqués del Campo, 13. CAta-
daN (Valencia). Tel.: 25501 00.

e ESTOY INTERESADO

en cambiar o vender Spectrum Plus
mas unidad de disco Opus Disco-
very (incluyendo diskeltes), por un
Amstrad con unidad de disco y mo-
nitor fosforo verde. Solo para Bar-
celona. Liamar de 6 a 10 de la noche
a Jaime Martinez Gonzalez, Aribau,
64, 2.° 2.7, 08011 Barcelona. Tel.:
(93) 323 22 02.

L ] COMPHO. cambio, vendo,

juegos de ordenador Spectrum.
También cambio juegos por revistas
de MICROHOBBY. Interesados lia-
mar al tel.: (941) 22 39 63, o escribir
ala siguiente direccién: Javier Cas-
tafio Marquinez. Vélez de Guevara,
25, 4.° C. 26005 Logrofio.

& I‘."EN DO Spectrum + 2, 128K,
con manual, Esta en perfecto esta-
do, un afio de uso, ademas, regalo
los juegos Survivor, Game Over,
Dustin, Drangon’s Lair | y Il parte,
Fist Il, The Goonies y Express Rai-
der. Todo por 35.000 ptas. Alberto
Paris Boix. Pedro Ill, 37. 08915 Ba-
dalona (Barcelona). Tel.: 385 05 91.

e SE HA FORMADO «»

club para usuarios de ZX Specirum.
Intercambiamos trucos, programas,
etc... Todo sobre el Spectrum (todos
excepto el de 16 K} y sus progra-
mas. Interesados llamar o escribir a:
Jordi Barrachina Coll. Corcega, 689,
atc. 1.°. 08026 Barcelona. Tel.: (33)
256 57 18.

[ ] DESEAR'A adquirir el GAC

con sus respectivas instrucciones.
Quien pueda proporcionarmelo que
escriba a: Israel del Arco Benain.
Sant Frederic, 8. pral. 1.2, 08028 Bar-
celona, Tel.; (93) 422 43 71,

® jATENCION! tocos aque
llos que quieran pertenecer a Mr.
Soft, S.A, pueden escribir a; Raul
Drus Morlans. Corona de Aragon, 2,
2.%iz. 50009 Zaragoza. Tel.: 3594 70.

TRACK. Consejo de Ciento, 345.

Para Spectrum y Spectrum + 2:

DISCIPLE + DISK DRIVE 360 Kb - 37.500 ptas.
PLUS D + DISK DRIVE 360 Kb - 33.900 ptas.

Programas Gestion para Spectrum+2y +3:

FROCESADQR DE TEXTOS TASWORD - 3.558 ptas.
HOJA DE CALCULO TASCALC - 4.420 ptas.
UNIDADES EXTERNAS PARA SPECTRUM +3
ACCESORIOS ¥ PERIFERICOS DE SPECTRUM

CONSULTANOS PRECIOS

SUPEROFERTA EN COMPATIBLES IBM
SERVIMOS A TODA ESPANA. LLAMANOS

Tel.: (33) 216 00 13,
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€l Piejo Archibero

esperar la respuesta
de H.M., jquien quie-
ra que sea!

El miércoles por la
gimanana llegara a
Camden Street un
mensajero (si amigos

En el capitulo
anterior, el
archivero cesé su
narracién en un
momento de lo mas
interesante,
dejandonos sumidos
en la ardua tarea de
descifrar una dificil
clave. Esperemos

ve hoy el viejo nos
3&- las pistas
necesarias para
llegar hasta el final
del juego.

SHERLOCK (yv)

La letra «h» es la mas re-
petida, como en inglés la le-
tra mas frecuente es la «en,
pues sera ésa. Sobre todo
por aparecer al final de va-
rias palabras.

Luego, la palabra mas fre-
cuente es «ush», con «en al
final y de tres letras =«then.

La cuarta palabra de la

nota es de dos letras y em-

pieza con «t», oséase que la
wln Sel’a‘ }a wn,

cQue la primera palabra
es de una sola letra? Pos se-
ra una «i» 0 una wa», La se-
gunda letra de la tercera pa-
labra debe ser una «am,
puesto que las demas voca-
les han sido ya usadas y la
aldn 85 MUY poco usada, lue-
go esa palabra serd «haves;
la firma serd «Basil», etc.
Asi, usando la magia y la
deduccion pronto llegare-
mos a tener toda la nota
descifrada.

Dice ansina: «H.N. Tengo
los planos, su precio es
aceptable. Digame ddnde
quiere que hagamos la ven-
ta. Tenga cuidado, la muer-
te de Mrs. Jones ha puesto
a la policia alerta. Pero cui-
dado sobre todo con El Vie-
jo Archivero, es muy agu-
don,

iElemental, queridos Wat-
sones!

iVale! ya tenemos al Ba-
sil implicado, ahora hay gue

mios, hay que pasar toda la
noche en vela), si miramos
por la ventana a las 10.00,
veramos una nota queman-
dose, hay que entrar, coger-
la, volver a salir, ir al W y co-
ger un taxi hasta Parliament
Street.

Ahora tenemos tiempo
para descifrarla. Presumi-
mos que estara dirigida a
Basil, o sea que DSWYP=
BASIL; pero esto no cuadra
con la quinta palabra PFYA,
que entonces seria LLI y en
inglés no existe este co-
mienzo de palabra.

iPero el Genio de los Céar-
patos ha tenido otra gran
inspiracion! iNo estara es-
crita al revés?

Entonces comenzara con
«| will», hablara de ventas
(tercera palabra: buy), de
planos (quinta palabra):
«Basil, | will buy the plans
at two thirty at the Old Mill
Road near Leatherhead.
HW.» (¢ A que a veces te alu-
cino?)

Violando a Scotland Yard
(debemos llevar el Folder y
haber leido las tres notas, la
torn, la ripped y la signed) a
informar a Lestrade que «Ba-
sil had Plans», cuando nos
responda, afadir que «Sales
location is old mill road»,
para provocar su salida al
Oeste.

Aqui tenemos otra vez el
elemento RANDOM, a ve-
ces costara muchisimo con-
vencer a Lestrade, a veces
no se puede. Aconsejamos
hacer un SAVE antes de en-
trar en Scotland Yard.

Es fundamental seguir a
Lestrade hasta la Old Mill
Road, pues so¢lo el sabe
donde esta. Tener |la precau-
cion de subir antes al co-
che de |a Policia en Leather-
head o nos guedaremos de-
tras.

Aunque el chofer va vo-
lao, parece que vamos a lle-
gar tarde, json mas de las
tres ya!

En efecto, llegamos a la
cita a las 3.13 y sdlo alcan-
zamos a ver a Basil que
se las pira. Lestrade le di-
ce al chéfer que conduzeca

furiosamente por Main
Street.

Llegamos a la estacidn a
las 4.47 y el tren se va a las
4.55, al bajar del coche ve-
mos a Basil y el Agente ale-
man se van hacia el Norte.
Al perseguirlos... jsuben en
un tren que sale desde la
plataforma dos!

ilodo parece perdido! El
préximo tren para Londres
es alas 6.25 y ellos habran
llegado a King Cross a las
6.01.

Si los caballos de la poli-
cia fueran tan veloces como
dicen...

iVenga! Al Sur y a Main
Street (asegurémonos que
Watson y Lestrade nos si-
guen), «climb into police
cab» y Say to Policeman «fu-
riously to king Cross Road».

A las 6.20 liegamos a
King Cross Road. ;Estaran
Basil y el Agente aleman to-
davia en la Estacion? Puede
que se crean a salvo y no
quieran llamar la atencion
con Sus prisas.

iJusto. Los vemos coger
un taxi y alcanzamos a oir
la direccidn!

Van al Buckingham Pala-
ce Road, jproblablemente

(F
;L"'_A-— ! ‘J
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se dirigen al continente!

Otra vez los hemos perdi-

do, no tiene sentido perse-
guirlos en otro taxi por todo
Londres, sobre todo con es-
te trafico...
A menos que... jrapido, al
Metro que hay debajo de es-
ta estacion, a la p'ataforma
uno!

Llegamos justo a tiempo
para coger el metro. Lestra-
de y Watson casi que se
quedan. La proxima esta-
cion es Paddington, queda
una mas... A las 6.41 llega-
mos a la Estacion Victoria.

Al bajar del Metro, vemos
a Basil y el aleman. Sor-
prendidos esperamos y en-
tonces Basil saca un revél-
ver y nos apunta, pero el fiel
Watson nos salva mientras
Lestrade los captura.

Aungue 0s parezca men-
tira jHABEIS RESUELTO EL
CASO!

Pero por favor, escoged
aventuras un poco mencs
complicadas para la préoxi-
ma vez.

Y el viejecito, todo tem-
bloroso y agotado, se tras-
lada a su Castillo cabalgan
do los aires sobre su res
plandeciente dragoén.

MICROHOBBY 63




El siguiente programa de Manuel
Martin Ferndndez, de Sevilla, pue-
'de sumar, restar, multiplicar y divi-
dir polinomios de cualquier grado.
Para ello sélo es necesario gue in-
Btroduzcdis los valores de los dife-
Nrentes coeficientes de cada uno de
llos términos, tras lo cual el progra-
Ima efectuara los calculos.

Introduzca el poli

3202355

el
e

numerado

r COmOD
a3

Lsdgu

ciﬁﬁ

HIT e

cand

by CURC IR t! 1:
-ééla,&??“e §4808t

1]

® PRINT AT 1.0
INPUT b (i)
PRINT AT 1, ".

s "Denominador @

u
=

33 E6R 1aia F0 1"%rep -1 et
Xi{il=ali): LET ylid=bii): MNEXT

-

Jee
“Pulsa tecla™: PAU
“Introduzca &

2
11@ FOR i=m+1 TO 1 STEP -1
AT 11,8, "Humerador gr
ade ";i-=1;"

INPUT c (i
PHIHT AT 11..4 ‘DeEnominador

HHAS
:N§UT diin
NEXT

RINT AT 11,8 "
LET L=13: LET g=
FGR {am3i TO 1 STEP -1: LET
= lil: LET 'Il]td‘lilz NEXT
GO_SUB 308
RETURN
RE

H
REHM Rutina simplificacion
REH Datlos- &,

a

=0~ ONONAe )

GHESN =50 NSSLES

194 HEH

i

a}a xFchr THEH LET auxs=e: LET
=f: =
.aza LET co=INT (esf): LET re=e-
coxl

£3@ IF re»d THEN LET e=f: LET
=rg: GO TO 22

24@ LET e=xsf: LET f=ysr

258 RETUR

308 REM

381 REM Presentlacion

282 REH

382 REn FuUTIILORSUMAANY

i,y | 1

3as gﬁﬂ

295 REM

298 LET =g+l

310 LET k=

J12 LET p=@

318 IF x(i)<>»@ THEN GO _TO 328
Ralﬁ LET i=i-1: IF i=0 THEM RETU
317 GO TO 218

328 LET max=LEN STRS_ABS x1i):
IF max<LEN STRS yili) THEN LET ma
xuLEN STRE wiil

i
33‘ IF 5GH x(i)=-1 THEN PRINT R

T b

ade" i;fpll AND SGN x li) =1 THEN

PHI§T ==
IF {)=1 AND (ABS x (i) <31
H!N PRINT AT L,k+1;ABS

IF Y(i)=1 THEN LET max=0: G
: PRINT A
F i=i THEN GO TO 355

NMT AT L,k+max+1;’
IF i¢3 THEW GO TO bk

358 R A TN TRES KT in
T L+, k#d;yuti) ; 5
LET

Raﬁo i=i-1: IF i=@ THEN RETU
392 IF x(i)=0 THEN GO TO 380
488 LET L=k+d+max: IF L>25 THEM

LET L=iL+4: LET k=2
418 LET p=1: GO TD 315

1988 REH

1819 REH Suma

i228 R

1838 REH

%2‘2,“0 SUB B: DIH rin+l): DIH s

¥

i@se FOR i=m42 TO n+l

je6e LET r(il=a ti): LET stilsbii

}g;g NEXT i

FOR i=1 TO m+1
?m LET riil=ati)adiid+bii) #cii
ET s (i)mbiil) #diil

1188 %F rTi) e THEN G0 TO 1130
1%?“ LET e=RBS ri{i): LET (=ABS s
iig@ G0 S5UB 28@: LET r (i)=& +5GN

FUi): LET s(i)afs8GH sii)

1138 HEXT i
ééas FgIN'I‘ #3; "Pulsa tecla”: PAU
:LSE'PHINT AT @,@;"Polinomio sum
1137 LET Le3: LET g=n
11a® FOR i=sn+1 7O 1 STEP -1: LET
X lid=riid: LI ylil=sti): NEXT
i
1145 GO _SUB 32@

1188 RETURN
2888 REH
2018 REH Resta

2038 REH

1::§,°° SUB S: DIM rinsl): DIM s

2058 FOR i=m+2 TO n+l

?Q!' LET reil=a(i): LET sili)=bii

m MNEXT i

FOR izl TO m+

’ﬁﬁﬂ LET rFrlil=a(i)#dli)=bli) #C (i

2190 LET S (i)mb(i)#d (i)

2185 IF r(i)}=@d THEN GO _TO 2138

Eti'l' LET e=ABS r(i): LET f=ABS &

2120 BEE¥UH © LET r(i)se#SGN
r{il: LET s(idaf#8GN & (i)

2130 NEXT i
2134 PRINT n@;"Pulsa tecla”: PAU
SE 9: cLs X

2108 PRINT AT 8,8;"PoLinomio res

2137 LET L= i'

214@ FOR i:ni 55 TEP -1: LET
i.:“.:l-r”] I(i)!ili) NEXT
g%tﬂ Eg.ram e 1" 1]

30 8 REN

@ REM

3PZ@ REM MULtiplicacion
3838 REM
3848 REM
a045 CLS er pro
ductos o
s I 3%
Ip4e IF " THEMN

3=?=+001?u5 S: DIH rin+m+1l): DIH
B+

3851 IF ind=1 THEN GO S 3522
3062 FOR k=1 TO n+m+1: L riki=
@: LET si(klwml: HEXT K .

Productos Parciales:

+

oy
»
ny

+
b

[#]

4+
E

x
+

Wi Wik B )P
x

L]

+
BIWD MWW WIW WG
'S

x

3R27@ FOR j=1 TO m+l

Aoas FOR 121 TO net

328928 LET rlnaf—ll-t( Jimatid es (i+
'~1l+dé¥]ibl| #rli+i=11

i:g? L Sli+j-11=d (i) #bli) s i+
185 IF rli+j-1)=@ THEN GO TO 21

3118 LET e

ﬂﬂ& rii+j-1): LET f=R
GO 2

BS :l +. - sSUB 20
rﬂ.fd =1) g #8GN r li+i=-1)
5135 LE'I' iliio-ll-flﬂEN si+j=-1)

1 HEXT 4

géaa FRINT #8; “Pulsa tecla™: PRU
: PRINT AT @,.8;"Polinom
io producto:
318@ LET (=3: LET g=n+m
3198 FOR i=g+l TO STEP =-1: LET
®Klid=r i) : LET yiid=s(i): NEXT
azee GO SUB 328
3210 RETURMN
REH

REH
S5a2 EE“ Productos Parciales

ggg: EE?HT @, "Pulsa tecla- PRAU
2E'8."TEY (125, L3 "BRINT "Pro
duclos Parciales:"”
AS78 FOR s=1 TO m+l
3888 FOR i=1 TO n+l
38 L LR
- = 18
2! IF rii+s-1)=@8 THEN GO TO 38
531& LET #=ABS r(i+s-1): LET =R
BS sfi+s-1): GO SUB =08
3628 LET rli+s-1)=es5GN r (i+5-1)
3638 L!;Ts:itl-ll-flsoﬂ s (i+5=1)
HE
3315 LET Li=ti+d: LET L=li: LET
=g 40 =
43 FOR d=@ TO n: LET x(s+d)=r(
§gdl LET !(l+d)-lllodl: NEXT d
284 IF &=l THEN GO Tbtgble
3E45 FOR dwl TO $-1: L xid) =@
L !(d}-:: MNEXT d
46 GO0 SUB 388
3658 HEXNT &
35E8@ RETURN
4202 REH
421d REHM
4828 REH Division
4338 REH
4243 REH
4248 CLS : IMPUT "Deitds vVEr Los
FESL0S parcialesTiss nl ",0%
4247 IF of="s5" THEHM LE; indel
4@48 IF of="n" THEN L ind =@
4849 IF of<>"s" AND o8:»"'n” THEMW
4CEBTEO‘SUg s
i IF ind=l THEN PRINT #8."Pul
53 tecla~: PAUSE 8. LET timd; CL
- RI “Restios Parciales:
4852 DIM Btnox:: DIHN Eﬂnfij; IR
}hlgiéj A IH :;nfil. IH rin-m+1
S (n-m+
4@%3 FOR i=1 TO n+1: LET pli)=@
L ; i)=l: MNEXT i
4 R i=1 TO n-m+1: LET riil=
Ei)- : HEXT i
g van: LET 2=
a LET Fin-msllmain+1) #d (m+1) 4

]
5E¥B=LET15ln-lillnblntllunﬂﬁ cim

¢é%u IF rin-m+1) =@ THEH GO TO 4@
ABS rin-m+l): LET (=R
A08@ LET &= e

- ): : LET rin
E=+i}2¢=§ﬂu rin-m+1): LET sin-a+
1l = M & (n-m+1)

4299 FOR i=1 TO m+1
4108 LET Elncaiiissinzathiescl)
Ll - =
tt%g IF pin-m+i) =@ THEM GO TO 41
48
#=ABS pin-m+i): LET (=R
;ésalhE:fll GO SUB zed: LET pin
-|+?:-tasau pin-m+i};: LET qin-m+
il:éiagﬂ q:n—!+il
4190 FD§T1-1 TO n+1
flbl LET hiid=atidaqli)-blilapii
4172 L Wii)mbiilaqiil
4188 Isrhtiasg THEN GO _TO 4
4190 LT e ase 'LET hii]sas50N
¥ ¥ =
htid: Cer v (T arsS6M wii)




EH TO 4219
i Lg L=li: LET ; i k id: INT AT B, 1B.IPULIM.

LET xfi)=hi
HE‘.ﬂ‘ i

0 1 STEP_ -1
»@ THEN GO TO 4278

"Pulsa tecla™:

r
"
o0

muo

mao

p=lall <1111 1. -3
==RBY DEmN
e _n

3 M0 omN0

S22 REH
© Hanuel Martin Fernandez
aa-a-inr

[

0 see@

6208 SAVE “+-8/" LINE So@@

SALVAR CON AUTOEJECUCION
EN LA LINEA 5.000

Octavio Montagud y Encarna
Menguaz, de Valencia, nos han en-
viado este programa educativo que
ellos mismos han calificado de «in-
troduccion a la ciencias, sobre todo
a la fisica, mds exactamente a los
movimientos rectilineos.

En el se diferencian los movi-
mientos uniformes y uniformemen-
te acelerados, realizando amplias
explicaciones sobre ellos que inclu-
yen ejemplos practicos.
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38

TOULT TDEOD-
T

885"

roy
g

m CC-d

A

S B ©

i "Ugamos un eje

-
o

=282
B
:

298 FOR_a=6 TO 11: PRINT AT a,@
i PAPER S5;"

* ’l - .
e 990 PRINT AT 17,6;"Eq”;AT
In IE H I u 5 age pLoT a8 onﬂu 50,28: DR %'m’ 02 Eg'h 13,80
ﬁ-u; onﬁu 30,22 ﬁu 24 4250 608 sEsaua Seea” 't

X i 4R DRAL 285, ;
BRAU 30 38 i PRINT PARER 2; INK 6;
:ignagg 3=1. 18 TH zs; NT BT 14, “
lz8: NEXT a: MR ThT &I‘pgn Shr 1 agZ0 RRINT AT 3.8, "Ueamos un eie
830 PAUSE =@
4@ PRINT AT 12,8; PAPER B;

-]
PAPER 4. INK 1: C

INK 7;"1.HOUIHIENT iéao;
20 ' PRINT °°"Como has podido ve
'“c;%‘i“”“ ”"fﬁ{"?,‘; MOU, RECT r la velocidaddel uthicslo s Co
ILINED UNIFORMENENTE RCELERAGO n-;;; ;ﬂ GRS
g RO AR, 87 TEO L O MRSk L3 PRINT pAceR 3k ain o C TO 11: PRINT AT 2.0
P, ; g ; : i
6@ LET AS=IHK LLER 95;,,;3“ !:0

7@ IF Re="1" Tl'éN GO sUB 1@8: 36 PRINT "'RE‘PHESENTHCIUMS GR NEXT a
AFICAS: ™ RAU 5@ : DRAW

G662 : 20 :
v 5,-10: Dl'vlﬁ.l 30,22: DRAU 24, -28
..? ‘?lEﬁINT ‘Velocidad respecto - Y R e ThaRD

PLOT 4@,99: DRAU ©,48: PLOT 3 | DRAU 38,-35

‘e 9' DR“ B ‘o FLﬂT ‘1 kan Lgfaltililltl g- ;2%“#’ TE"?
APER &: INK 1: : INT ST 34,
CEhEL L 398 ohs g Pﬂlmﬁ; NEXT 4. PRInT FRpER @

148: PLOT v

PLOT "41,38@: PRINT SE i ean
b
€

T i Gﬂt.‘.
J1EAAT 83y i
@
B RN PRPER 2
ER_S: xgu_‘. e: C ) e L
INK &; - “REPRESENTACIONES GR
:“H:tllrlllﬂﬂ respect

dlt-f-.u" 1P %0.90. ORAU B,40: PLOT
" "DRAW'B88,@: PLOT 41,118

"Uelocidad re

DRAU @,4@: PLOT
2: PLOT 41,30: D

78 n a "WeL AT _6,3;%A
i 11724571 ®

Bea C Fm!‘ En::n 2; IHK B;

Ugamos un sjempilo de un H.R.U. 30" PRI #(T=-To) +Vo™ Iaﬂilﬂﬂi"FI:INT HEPRE&ENI'HGIMS GR

NT PAPER 2; INK &; g?' F‘FIINT ‘YEspacio respecio al
-- H.R.U. A, 830 LOT 48,9@: DRAU 8,40: PLOT
5“, PRINT ““*De La cual se deri 2.9 ORAU ‘82,9 PLOT 41,88 D
mE INK 20, .6
ieT E=1/243%(T-To) +2+U o PRINT AT 8.3 TE";AT 11,14;"
E'NII!I‘NI'I' “UY tambien La_formul aa aus 202

. A= (U=-lo) s (T-To
S75 PRINT ”Ei:adn gsll P‘R i "PULSA UNR TECLR P

ncialt “1' 3 !l) " THEN RETURN
HBE oy HEM a: POKE
8.5 , =t sgxg,ee i A

AS="2" THEN GO SUB Sa@:
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" QUIMICA

g
*. ~ INORGANICA
ey
e Es oseé Garcia Veldazquez, de Ma-
i
S drid, nos ha enviado este programa

e

.

para nombrar compuestos de qui-
7% imlc‘a inorganica como 6xidos, anhi-
N dridos, hidruros (menos algunos no
-'meta]mos) hldromdus. :.'C‘ d -a oxa-

4%

g chllD 0 bien para compmbar 31 SE'
B ha formulado bien un compuesto.

8 Para introducir una férmula, como
va se especifica en el programa, ca-
Ga simbolo de elemento ha de ocu-

;_~Caso Lm E'SDEI.C[D en chsrl oa cc-nu-
-'; nuacién.Cada valencia ha de ocu-
- par también un ebpa(:lo yenel ca-

q,el elememo no la lleva ebpecﬂ'ca—
da, también se dejard un espacio en

lblanco.

5 Para los grupos hidroxi (OH) se

B han de escribir siempre juntos sus

elementos y entre parentesis, ya

Y que eslos grupos nunca cambian.

LISTADO 1

S LORD ““CODE

i@ LET resti=0: BB TO =1-1-0-}
28 DIH C#(8)

38 PRINT “"FORHULR HOHBRE

¥ _IRPOT FORMULA: " : LINE Cs:
TReE Ft At salic o iRenTd T
0 9999
B g; IF c#="instruc * THEN GO T
| Cal"H 2% 230 5% THEN PRIM
T "RACIDPO DISULFURICO": GO TO Boa
159 CB #Cra0 7 THEN QRIN
T GIDU ICROMICO": GO T

a8
; ﬁcfno ETRRSSR:DG EEE¥OPEgG

{3 TO 6)="20 2" THEN P
RIN‘I’ ”PE XIGO”: GO TO seewd
* THEN LET

PR

{OH) " THEN
LET comp=5@

o i1
458 IF C I!ll' "H* THEH GO TO 559

&
IF csil TO EJ ="H ~ AMD c§(7
B8l e"0 " THEN PRIH‘I’ "ACIGO ";

: T

(€88 PRINT “HIDRURO NO

658 PRINT ~FORMULA NO

&8 IF 4 T “As”

7678 FsE? B Tata 10" 1.
€314 TO S)="P " THEH gsn
818 IF ca(4 TO S)="8i" THEN

TO 4408

HETALICO"
COHPUTRDA
I

TO 3188
3048 NEXT f
588455 THEN BRIt O%10 EBuibd
=
EHDD : GO TO Sao@
2958 GO TO 381
2188 FOR a=2anval+3+long TO lLong
1+Lonz
3118 LET lonittt-P!EK a
3128 IF CODE (1) =PEEK (a+l) AN
D CODE coi@) = P EK {(a+2) THEN GO
TO 8528
3}33 LET azaslongele
3140 NEXT a
31 LET LengsLungclnn 1: IF Lon
a TS-rtil THEMN IN* S“EQUIUOC
¥ TO 22080
7 GO TO 2@1@+comp
B3 LET zd="0OXIDO “: IF a;aSa33
@ THEN LET I‘I“RHHIDﬁIDD e
21681 PRINT I
3182 LET raf-lon
2153 IF Longr»=S@44%9 THEN GO TO 3
2154 IF Lo "ﬂ"°375 THEN IF f-1 T
HEH PRINT “"HIP - E%S
31&5 IF Lnnﬂ-ﬁﬂaﬁb THEN L f=f-
3158 FOR Z=a+3 TO a+longele: PRI
g; EHH' PEEK I;: BEEP . ,20: NE
g;gﬂTa;NlEn :?S?igﬁ AND Long <»58
=
3%70 F =2 THEN PRINT “0%M0": GO
Blgi f=4 AND CHRS® PEEK [a+lon
Qelel ="I" THEN PRINT "“CO": GO TO
a2
3198 PRINT “ICO"
195 GO TO Boaa
2208 IF =1 THEN PRINT HIPD »
ggll IF =7 THEH PRINT

12 FOR z=a+3 TO a+tona§ ; PRI
NT CHRS$ PEEK Z;:

}i és fk$ R f=1 THEN PRINT O
PRI iy I::
Eggi GO T t
@ LET loh? 22
35'5 IF € . =" * THEN LET valils

o TO @
3507 LET valisuaL

LET nvals=PEEK (2+Long)

LET longi=PEEK (1ilong)
353 prgn f=1+Long TO 2snval+long
3838 IF PEEK ((43) =32 THEN LET v
i8: SPEEK (f43) -48

PEEK if+2) =32 THEN LET v

3550
alsvalsa

FOR f=1i+long TO a&nva?;knne

4240 IF P;[K (f+3) =32 THEN LET +
:é;%:LET 'Ul4 Egk ([ +3) -48

4RE0 IF PEEK if+2) =32 THEN LET ¥
gt-'lill: LET valH=5@: GO TO 487
LET val=ival+l)s2: LET valH

LET valsval+dB
49 THEW LET wal=32

1

H=CO CH(3) AND val

HRER B0 471,00 )
n Long+longl: IF Lon
NQERIN¥ Tﬂﬂglﬂi"ﬂEﬂUI
O gaga

anﬂi‘hll'll TO Long
? THEM PRINT TAB

5o § T6 8b0e

agg: g! ul}l-vat THEW GO TO 31@@
Long=Llongi+long: IF Lon
GIEEG:O TEEE’PRI “INEXISTENTE™
3897 GO To 3sia
@@ LET Long=5a332
4225 I?ﬂ[ é{ =" * THEMN LET valls
d9o2°\EF daltva cece) o)
=
‘ng LET Longl=PEEK (1+lon
P2

il
58
=1
HE RO~ E
“3
4
DT~ ~Ww

a
1 =PEEK {a+1) AN

ﬂ
ngg :lﬁﬁ]-bt!ﬂ {a+2) THEN GO

LET asaslongele
NEXT a

FORHULRA: T

4158
4@ie
4388
THEN

C,l

LET

2) ="
422

=
o
-
o

longeslong+longi: GO TO
IF cHi(3)=" " AND CcSI
e ; i $1(6) ="

OR c$i{9) =" ? o
HET

Bl =
“ THEM PRINT

" AND C818) =
" OR e#(9) ="5"
PRINT ;

“PIR
ET c§l

A"

4350 IF c8(9)="1" THEN LET c$(9)
4355 GO TO 4200

4420 IF c%(3)="2" AND c§iB) =" *
AMD c%1(9)="3" THEN PRI “METASI
LICICO": GO _TO

4405 IF cH(3)="4"” AMD cgiB) =" =
RHND c$19)="4" THEN PRI "ORTOSI
LICICO":

asan RINT "EQUIVOCADO": GO TO &
4580 LET lon =50008

4585 IF ¢ et THEN LET valsl
: GO To §

4587 LET val=UAL cS$I&

4518 LET nval=PEEK (2 41 ngl

4529 LET Longi=PEEK (i+long)
4sagprgn f=1+long TO 2#nval+long
4§La IF PEEK ([+3]=32 THEN LET ¥
al=1: GO TO 4562

4558 LET val=PEEK (F+3]-48

456@ IF PEEK (f+2) =32 THEN LET v
alsvals@

4578 LET val=val+48

4577 IF val=4 THEN L:aa
4580 IF vals= 3 1 GO T
o 3108

4598 HEXT 1

4595 LET_ long=lo

g-35417 THEH

4837780°08

PAENT*1203100dRo6"

0 4510
B89
8500 IF Cﬂhg:i THEN GO TO 31sS@
8518 G0 TO
SE@R CLS : FOR (=S0480 TO S1739:
PﬁéNT ?Hﬂl PEEK f,: BEEP .91,20
9618 PRINT ““Para salir del p
rama, esclfi-bir ‘salir “Pa
'U'II: Ll lﬂl!l’UliClDﬂI} es~-cr
r rinstruc PUL
ECLA"
9659 PAUSE @: F
USR “a“+f,8: NE
9686 CL
9788 GO To 20
37 C8 47
3 ﬂq-n B ﬁ:u N ) SE Eﬂ !Bs
3 Searsssisiersacasass
i d24 7342 g g
5 467 414E430B4167
& 4i52474S4ESL 2820 578
7 B742BE5424552494C0040 625
8 674041474 51 716
8 43elsc 372455354 717
18 SZAFAEAZBELASG14234155 a ¥
11 OSS2EIED414406 4 2
13 4G4E430B4D 4D 668
13 4D@13 LE ACES SRR
14 4D4S 76147414008 818
1§ isastrieantatets oo
i7 DB4CEI4CAL gg! AERT eag
18 4163414384494E075275 7
10 SEESSi4ELEQSSIEH 758
20 44PS496ELTGLELALII022D SE6
21 2ecescessacE4SEISiel 818
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REGLAS DE TRES

Este programa resuelve reglas
de tres simples 0 compuestas, di-
recta o inversamente proporciona-
les, ademads de calcular tantos por
clento.

El responsable: Alberto Acera,
de Madrid.
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Con éste programa de Carlos Alzueta, de
Guiplzcoa, podréis hallar un nimero
cualquiera dentro de una progresion
geometrica
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hemos considerados que no
necesitan pregunta. Aqui siguen
las demds.

WICH IS THE ODD ONE
ouT?

NOOPHYEXL

WICH WORDS ENDS OF
FIRST&BEGINS THE 2ND
WORD?

AT (THAT ATTACK).

WHAT IS THE MISSING
LETTER?

- N

WHO WROTE THE
HITCHHICKERS GUIDE TO THE
GALAXY?

DOUGLAS ADAMS,

— WICH IS THE MOST
PRECIOUS OF THESE STONES?
— DIAMOND.

WHO SLEW GRENDEL?

BEOWULF.

—~ WHAT WAS THE GREEK

NAME FOR HERCULES?
HERACLES.
WICH DICKENS NOVEL
FEATURES PIP?
GREAT SPECTATIONS.

- WHO WAS REKNOWED AT
THE BEATLE RECORD
PRODUCER?

GEORGE MAKTIN

SWAT, Sting & Steel, amigos v

residentes en Barcelona, nos han PRlGHTMARE
enviado las respuestas a las

preguntas que os hace el Amo

de las Mazmorras en este juego

de Activision No es que lo vaydis a pasar «de
" — THE TITANIC SAILED FROM miedo» con este programa de
SOUTAMPTON Cascade Games, pero sl es
— STONEHENGE WAS BUILT posible que os divertals un poco
BY THE DRUIDS mas con los sigulentes ]T)erﬂ que
TREGUARD IS THE nos ha enviado Fernando Cerrato,
JUNGEON MASTER NAME de Sevilla.
FJU_N%![NDSP(":IER IS THE ROYAL POKE 4408510  wvidas infinitas
FAMILY SURNAME POKE 43976,0:
_ MARCONI INVENTED THE POKE 440130  mmumdad
TELEPHONE
- BONITA IS WONDERBOYS
GIRLFRIEND

THE ISLANDS OF LANGER
HANDS MAY BE FOUND ON THE DESOLATOR
HUMAN PANCREAS

THE LADY OF THE LAKE

HELD HIGH EXCALIBUR Kairos puede empezar a pasarlo
THE RHYME RING RING A mal con este poke de Juan José =
ROSES REFERS TO THE BLACK Garcia, de Ledn
DEATH POKE 3417TT.n  n=nimero de
Estas son las respuestas que vidas

SABOTA]E

Amador Merchédn, de Madnd,
vuelve a la carga con un
cargador para este arcade de
Zeppelin Games.

Por si1 no tuviérais bastante con
el, también os podemos
proporcionar algunas de esas
magicas direcciones de memoria:
POKE 32818n n=nimero de

vidas
POKE 32835.n n=mimero de

fase micial (0-8)

POKE 32826,a:
POKE 32827.hb  puntos mniciales.

Perc no credis que la cosa
acaba aqui, ya que también
Fernando A. Cerrato v Rafael
Rios, ambos residentes en Sevilla,
tienen algo que decir:
POKE 433968  wvidas infinitas

BEH ##sttsss 28080808 8s

* *
REH # HHHDDR HERCHAN &
REH #+ RIBERAR 1S5-@7/88B 3

1

2

3

4

S REH # ~-r-reececeem——- #

& REHM # SABOTAGE #

7 REH # #

8 REH 2883233383388 888440

1@ PRPER 1: INK _5: CLEAR 2471%
: LOADR ““CODE : POKE S@8263,201:
RHNDDHIZE UsSR 5138
nis INI "HUH. UVIDRS (@-/258)7"

28 POKE 223818.R
25 INPUT "HUH. FASE (@8-8)7" A
38 POKE 32835,A

INPUT “PUNTOS INICIALES? 1S

48 I’ Rg- “8" _OR ="&" THEN LE

T_A=RAND#255: LET B- MD#255: POKE
32826 ,A: POKE 32827 ,B

Se RANDOMIZE USR 33818

IN)

BALLCRAZY

Mastertronic no suele realizar
maravillas de la programacion
(aunque alguna vez lo ha
conseguido), pero si consigue
dotar a la mayoria de sus juegos
de un altisimo grado adictivo
Para solucionarlo en este caso
particular de pelotas, Jose Miguel
Francés, de Malaga, nos envia los
sigulentes pokes
POKE 28086.,n n=nuamero de

vidas
POKE 32995.0 inmunidad
POKE 28488.0 infinitas vidas

WARHNING Lasy
THIS LTEN
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DANIEL INFANTE PEREZ
(ZARAGOZA)

iVamos alla!
Spiky Harold:
POKE 348138  vidas infinitas
POKE 3480824 inmunidad
Megabucks: Truquillo: Para que no
suene la alarma, simplemente
coger el control remoto y
activarlo. ¢sDdnde se halla dicho
control remoto?. En el primer
hueeco en el techo de la casa.
POKE 37460,0 tiempo infinito
POKE 32020.0 inf. creditos
telefdnicos
POKE 38166,201

POKE 38153.0 energia infinita

JOSE A TELLO
(CADIZ)

Dos mas!:
Short. Circuit: (2.* parte)
POKE:
37901,201 SIN €nemigos
POKE 36485.201 inmunidad a
baches
POKE 379010 mas enemigos
Star Wars:
Tokes Para poder pasar «el
corredor de la muertes en la
modahidad de juego [acil,
debemos subir o bajar hasta el
tope. con lo que los proyectiles
enemigos pasan bien por encima,
bien por debajo de nosotros, sin
dafiarnos
Por otra parte, cuando aparezca
el mensaje «Exhaust port aheads,
deberemos bajar al maximo,
disparando sin cesar a un
cuadrado en el suelo. De esta
manera acabaremos con la
«Estrella de la Muertes

JUAN C. LAY DiAZ

(GRANADA)
{Enwvido!
Goonies:
POKE 33247.n n=nimero de
I'—'.l:_]l’q-r;

POKE 4350@,180 cuervos
inmoviles
cuervos y
platillos no

POKE 42358,18

disparan

POKE 47663.n n=nimero de
vidas

POKE 47216,n n=velocidad de
la bola

POKE 484418

POKE 484420 vidas mfinitas

ANTONIO DEL
AMA YERNANDEZ
(MADRID)

iBuenos dias, tardes o noches!,
sequn cuando estés leyendo la
revista. Y después del saludo,
como es preceptivo, los pokes:
Express Raider:

Toke: para comenzar de nuevo en
la pantalla en la que te mataron
por ultima vez al acabar una
partida de este jJuego solo tienes
que pulsar la tecla «Break» una
vez aparezca el archiconocido y
famoso mensaje de «Game Overs
Street Hawk:
POKE 388399.0
POKE 398188
POKE 40623.0
POKE 34229.0
POKE 351690
POKE 381320
POKE 364450
POKE 37787.0

chasis de acero
motor de aire
turbo infinito
balas infinitas
super reactor
servofreno

IVAN CUERVO
FERNANDEZ
(AVILES)

iUno, dos vy tres!, pokes para un,

dos y tres juegos:

Thundercats:

POKE 29228.n n=numero de
vidas

POKE 31403.0:

POKE 31404,185
POKE 31474.201
POKE 34923.281

vidas infinitas
sin enemigos
inmunidad

excepto en
& lagunas
Game Over:
18 CLEAR 3e4
20 LOAD" CODE 23286: POKE
23330.195: RANDOMIZE USR
23296
30 CLS: POKE 23658.0: IF PEEK
31643=1 THEN POKE 38631,201
POKE 31643.0: POKE 32382.0
POKE 33452,0: POKE 38695.0

POKE 334090

vidas infinitas

Bazooka Bill:
POKE 414800

POKE 414840 vidas infinitas

JOSE A. MILLAN
VARGAS
(MALAGA)

Pues «pa tie, pokes pata el «Batty»

GOTO 59

40 POKE 32420,0. POKE 32582.0
POKE 33481.0: POKE 39337.0

POKE 233321

50 RANDOMIZE

Freddy Hardest
POKE 64011, 167
POKE 53248.201
POKE 61607, 167
POKE 61455,201

50 POKE 23330.49: POKE 23331.0

USR 23330

vidas inf. fase |
sin enem.fase |
vidas imf. fase 2
mmunidad fase 2

JORGE IBARRECHE

(VIZCAYA)

iOrdago!:
Ghost'n Goblins:
POKE 351488
POKE 368578
POKE 36858,0
POKE 36059.8
POKE 36060.0

Coraza

vidas infinitas

Jail Break:

POKE 53030.n n=nimero de
vidas

Saboteur II:

18 CLEAR 25100-1: PAPER 0
BORDER #: CLS: LOAD™"
SCREENE: POKE 23739,111:
LOAD'" CODE: POKE £1340.201
POKE 37122.8: RANDOMIZE USR
25100

Renegade:

POKE 41848,195 widas infinitas
POKE 40345,201 tiempo infinito
POKE 373720 fases mas faciles
Airwolf I:

POKE 23377.0 vida mfinita

M

25 Bl

EMILIO P. PARE]JO N.
(SEVILLA)
iVeo!

Bomb Jack I:

POKE 499848 widas infimtas
POKE52327.20]1 sin enemigos
POKE 52127,281 mmunidad
Cauldron II:
POKE 52974.0
POKE 57578.0
POKE 54752.252;
POKE 56571,201
POKE 56572.175 inmunidad

- excepto al agua
Hunchbak:

POKE 26868.0
Pentagram:
POKE 45480.n

vidas infinitas
eneragia infinita

vidas infinitas

n=numero de
vidas

Green Beret:
FPOKE 40919.n n=numero de
vidas

mayor nimero
de disparos
POKE 43412.37 sin minas
POKE 47689.201 =in soldadoes
Sidewize:

POKE 36538.n n=nimero de
vidas

POKE 46317.8
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40 DATA 4,1
N,38,199.n
58,210,187
Zinaps:
POKE 39739,20]1 immunidad Cobra:

OKE 45081 ,n n=numero de POKE 37915,201 mmumdad
vidas POKE 36515,183 vidas
vidas infinitas POKE 41285,183 :
Great scape:
POKE 41182.0
POKE 52395,201
POKE 502@89,201
POKE 45298.0:
POKE 45618.0

13.214.n.124.214, FELIX MANSO GARCIA

(MADRID)

iParejas!

POKE 45314,201

nfi nita
mmunidad
sin enemigos

moral i

JOSE A. URDIALES
ZABALA
(MADRID)

JUAN R. IZQUIERDO
NAVARRO
(BARCELONA)

iTrio! Pocas palabras b

alravesar
puertas

IVAN DARIO VEGA
(MADRID)

astan.
Armadura Sagrada de Antiriad:
POKE
23309.201
POKE 54528,24

Phantis:

POKE 542168 vidas inf. fase ]
POKE 57686.0 yidas inf. fase 2
Gauntlet II;

Toke: ;Quieres que los muros se
transformen en ~..d |fi l
proximo nivel?, 56

infinita
s infinitas

iTres mas
Dragon's Lair:
POKE 47372.n numero de

JORGE GONZALEZ
ALVAREZ Rastan: (48 K.

Ll ol
n lJ-’r iT

! SKE 55629 0
u.;rr: ] ince de POKE 55¢
ENemigos (ASTUR]AS} POKE JDVSG lu _
rl ranscurridos :.- 2505 y minutos, r.::l nomenio '-\:..']'-'1]-'] MISITIO vuelvo }}( ‘(]’ § .".Cic'"l:': 1'.|='_:'||.'::":."5
a adivinas lo que pasa ; te doy los pokes para POKE 352U.:| A energia infinita

Flre]crd
POKE 359171.58

Platoon

Rastan E128 K)
POKE 55444.0

immunicdad a

POKE 3 268, 1
POKE 33147

2801 1inmortahidad

POKE 29983,

POKE 330863,1

llamas

POKE
POKI 146,0
POKE 55070.0
Ikari Warriors:
POKE 39611,24
POKE 39919,34
POKE 40078,34

vidas IiIfI:l:|:‘:.‘-'
energia infinita

inmunidad
balas infinitas

granadas

infinitas

POKE 33182,281 inmortalidad POKE 41178.n

carda a

JOSE R. RESINA
MARTINEZ
(LERIDA)

iMas cosas!
Predator:
POKE 394
POKE
POKE 3614

RINCON DBk ARTISTA

JESUS MARTINEZ DEL VAS (MADRID)

il

POKE 39801.08
Batman:

POKE 36797.0
POKE 4
POKE

IDECIR QUE BN LA
hABaDia HAY BICHOS
) RAROS. :

tiempo infinito

ALBERTOQ DIEZ
BOLANOS
(VIZCAYA)

Pasaba por aqui v
Desperado

1@ INPUT «fase Inic al
{ 5|>' ]“ N 8] :' Lc

o IF n<|

R [=65400 TO '7' 412: READ
. POKE [a: NEXT |
i LOAD™
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S ORANISY

En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres nimeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 numeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
nimero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

CLUB DEL SUSCRIPTOR

Como ventaja adicional al
suscribirte a MICRO HOBBY entraras
a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del

hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 PRESS.




ERBE SOFTWARE

Cl. NUREZ MORGADD, 11
28036 MADRID
TELEF. (81) 314 1804

[ Eiy |

DELEGACION CATALUNA

Ci. TAMARIT, 115
68015 BARCELONA
TELEF. {8 425 20 08

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS

KOMNIG RECORDS

AVDA MESA Y LOPEZ 17.1." A
J5007 LAS PALMAS

TELEF. (528) 20 28 22

DISTRIBUIDOR EN BALEARES

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
Ci. LA RAMBLA, 3

07003 PALMA DE MALLORCA
TELEF. (871} T1 68 00

DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS

MUSICAL NORTE

CJ. SAAVEDRA, 22, BAJO
32208 GLION

TELEF. (885) 151313
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