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ANO V N.° 179
Del 18 al
31 de Octubre

Canarias, Ceuta y
Melilla: 240 ptas.
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compaiiias de hardware y re.
Asi pues, como estamos seguros de que el te-
ma os interesa y de que querels estar al dia de
todas las novedades que se van a producir en el
mercado informatico durante los préximos me-
ses, 0s recomendamos que leais detenidamente
las pddinas de Micropanorama.

Esto si quereis conocer los acontecimientos que
se van a producir en un future, pero si sois mas
realistas y lo que os interesa es e] presente, tam-
bién encontraréis lo gue necesitais saber en la
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' alidades, he-
mos creido merece-
dor de nuestra soli-
citada y nunca bien
ponderada portada.

Esto es lo relativo
a los juegeos, que, como veis, es realmente inte-
resante. En cuanto al resto del contenido de la
revista..., bueno, en cuanto a eso es mejor no ha-
blar porque no os lo ibals a creer,
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VHCRUFANGRAMA

APOTEOSIS INFORMATICA EN LONDRES

Durante los dias 14 al
18 del pasado mes de
septiembre tuvo lugar

en el Earls Court de
Londres la Personal
Computer Show 1988,
feria que sirvié como

inmejorable escenario

para congregar a las

principales compaiias

del sector informatico
mundial y a miles y

miles de asistentes que
no quisieron perderse la

oportunidad de tener
una primera foma de
contacto con las
novedades, tanto de
software como de

hardware, que apareceréan préximamente en el mercado.

Por primera vez en su historia, que co-
menzo en el afio 1978, esta popular fe-
ria britanica ha perdido el calificativo de
smundial», quedando asi su nombre re-
ducido a un escueto y menos rimbomban-
te Personal Computer Show. Al mismo
tiempo, el prestigioso y coqueto Olym-
pia, lugar en el que esta feria se venia
celebrando durante sus Gltimas ediciones,
ha sido cambiado por este mas modesto
y funcional Earls Court. Los mas viejos del
lugar y asiduos asistentes a la feria opi-
nan que estas medidas han intervenido
negativamente en la imagen de la PCS,
haciendo que se pierda parte de la es-
pectacularidad que siempre le ha rodea-
do.

Este tema, sin embarga, es, cuanto me-
nos, discutible, y habria que preguntar
tanto a los organizadores come al visi-
tante inexperto que opinion tienen al res-
pecto.

De momento, los responsables de la fe-
ria piensan que este nuevo recinto supa-
ne una solucién ideal, ya que mientras el
Olympia séle disponia de dos solas, el
Earls Court dispone de tres, permitiéndo-
se asi dividir la exhibicién en varios apar-
tados claramente diferenciados entre si
y destinados o tres fipos de publico que
poco tienen el comun: el «Business Halls,
donde se reunian las companias dedicao-
das ol aspecte mas profesional de la in
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formatica, el «Central Halls, dedicado ex-
clusivamente a aquellas casas especiali-
zadas en informatico doméstica y para
pequefos negocios (lease Atari, Ams-
trad, Commogore efc..) y, por ulnmo el
«Leisure Hall» o sala en la que los mas
jovenes encontrabon un auténtico parai-
so repleto de juegos y en el que podian
disfrutar a sus anchas con las novedades
de las principales compaiiias de softwa-
re de entretenimiento de todo el mun-
do.

En cuanto al visitante inexperto, cree-
mos que ne horia falta ni preguntar: bas-
taria con recordar las caras de asom-
bro y las bocas estreabiertas de los asis-
tentes, especialmente del piblico mas
joven, para darse cuenta que el éxito
de la PCS ha side, una vez mas, indiscu-
tible.

De cualquier formo, y yo pora finali-
zar con el tema, el hecho de que, por una
parte, absolutamente todas los compa-
fias importantes tante de software co-
mo de hardwore hayan participado de
una u otra forma en la feria, y que, por
otra, los dias en que ésta ha permane-
cido abierta al publico se ha visto lite-
ralmente abarrotada de senores trajea-
dos, nifios bociferantes y curiosos en ge-
neral, hoce que la PCS se convierta en
una demostracion informatica envidiable
y en un modelo o seguir por otros pai-

ses, entre ellos, por supuesto, Espania.
Pero dejemonos de disertaciones y dé-
monos una vuelta por el Earls Court.

CENTRAL HALL: LA UNION DE
LO PROFESIONAL Y LO LUDICO

En esta sala se reunian en uno solo los
mundos del negocio y del entretenimien-
to. Este era posiblemente el area mas in-
teresante de la feria, ya que en ella se
encontraban los nombres mas importan-
tes en cuanto a lo que a la produccién
de ordenadores de bajo costo se refiere
y las companias mas destacadas en el
ambito de la creacion de periféricos y
software de utilidades: Cheetah, Locomo-
tive Software, Hi-soft, Opus Technology,
Prism Leisure, Psion Ple, Acorn, Cambrid-
ge Computer, (compafia perteneciente
a nuestro venerado Sir Clive Sinclair) y
otras muchas casas mas con las que se
escribe la letra pequena de lo historia de
la informatica y que, por supuesto, no
podian faltar a la cita.

Sin embargo, y como es logice, las zo-
nas privilegiadas de este «Central Halls
estaban ocupadas por los tres monstruos
en cuanto a lo que a produccién de or-
denadores domésticos se refiere: Ams-
trad, Atari y Commodore, quienes apro-
vecharon la ocasion, bien para presen-
tar oficialmente sus nuevas creaciones, o



bien simplemente pare hacer acto de
presencio.

COMMODORE: MUCHO RUIDO
Y POCAS NUECES

Commodore se encontraba en uno de
los stands mas espectaculares de la feria.
Sin embargo, pocas eran las novedades
que en él se padian encontrar: sus ya co-
nocidos Amiga ¥ la gama de compatibles
PC. El mayor atractive del stand se en-
contraba, sin embargo, en un especta-
cular teatro con capacidad para 100 per-
sonas que habian instalado con el fin de
efectuar demostraciones practicas de al-
gunas de las aplicaciones para sus ma-
quinas; el sitio estabo bien montodo:
pantalla gigante de video en la que se
mostraba el funcionamiento de sus hcjas
de calculo, equipo esterecfénico pora es-
cuchar melodias realizadas con la ayu-
da de MIDI’s..., en definitiva, un exce-
lente lugar para pararse a descansar un
rato de la agotadora tarea de visitar
otros stands mucho mas interesantes.

ATARI: PREPOTENCIA ABSOLUTA

Atari Corporation (UK) Ltd ocupaba
nuevamente el stand mas grande de to-
do la feria. La Atari Village (la Villo Ata-
ri), como ellos mismos la denominaban,
estaba dividida en tres secciones: un area
profesional con 40 ardenadores, otra en
la que se encontraban 20 companias que
realizan aplicaciones para Atari y, por ul-
fimo, una zona ocupada por varias ma-
quinas de arcade con diferentes juegos
de lo casa.

Como podéis suponer el montaje era
bastante espectacular y ponia de mani
fiesto la enorme expansion que se esta
produciendo en una companio que esta
completamente decidida a convertirse en
el lider en ventas de ordenadores domés-
ticos.

En cuanto a sus novedades, al menos
para nosotros, ya que en el mercado bri
tanico lleva algun tiempo, tan solo el Ata-
ri Mega, un 5T dotado de 4 megas de
RAM al que se le puede acoplar un dis-
co dura de 20 Mbytes v que lo convier-
ten en una excelente herramienta para
la creacién y animacién de graficos e
imagenes.

AMSTRAD: LA RENOVACION
PERSONIFICADA

Amstrad, como siempre, dié la nota vy
se convirtio en uno de los mayores espec-
taculos de la feria. No contenta con la
ya mas que extensa goama de ordenado-
res que posee en el mercado, presento,
ademas de varios tipos de monitores, im-
presoras, modems, procesadores de tex-
to y demas periféricos, nada mas y na-
da menos que cuatro nuevas maquinas,
tres de ellas pertenecientes a la habitual
goma de compatibles PC y la otra, el tan
esperado y cacareado Sinclair-PC.

sirncCli=ir-

El stand en
el que se
ha presen-
tado ofi-
cialmente

el PC 200

En cuanto a los compatibles, estos son
los modelos que configuran la gama Ams-
trad PC 2000: PC 2086, PC 2286 y PC
2386. La verdad es que estas maquinas,
al menos a priori, resultan bastante pro-
metedoras, pues incorporan una serie de
novedades que, unidas a lo presumible-
mente bajo de su precio, las convierten en
altamente competitivas de cara a las nue-
vas tendencias del mercado de PC,

MNo vamos a entrar en un analisis técni-
co de estos ordenadores, pero, o gran-
des rasgos, estas son sus caracteristicas
mas destacadas:

PC 2086: microprocesador 8086 de 8
MHz, 640 k de RAM, unidad de discos de
720k 3 1/2”, opcién de disco duro de 30
Mb.

PC 2286: procesador Intel 80286 de 12
MHz, 1 Mbyte de RAM (expandible o 4
Mb), unidades de discode 1.4 Mb 3 1/2,
opcién de disco duro de 40 Mb.

PC 2386: procesador Intel 80386 de 20
MHz, 4 Mb de RAM (expandible a 16
Mb), unidades de disco de 1.4 Mb 3 1/27,
opcion de disco duro de 65 Mb.

Todos estos modelos, ademas, presen-
tan un renovado disefio y son compatibles
con el sistema operative MS-DOS y con
la nueva tarjeta grafica VGA.

Pero ahora, inevitablemente, llega el
momento de ponerse a hablar del ya fa-
moso Sinclair-PC. En primer lugar debe-
mos pedir disculpas a nuestros lectores por
haberneos hecho eco de unos rumares que,
definitivamente, no se han visto hechos
realidad: el PC 200 (asi se llama este cu-
rieso engendro) lo unico que tiene de Sin-
clair es el nombre, pues de compatibili-
dad, nada.

Desconacemos de donde surgieron los
rumores acerca de esta supuesta compa-
fibilidad con PC y con Spectrum, asi co-
mo cuales eran sus intenciones, pero nues-
tra obligacion era dar a conocer una no-
ficia que, a nuestro juicio, resultaba muy
interesante para los usuarios de Sinclair.
Ahora, una vez conocida la realidad, (un

PC muy barato, sin monitor, con 512 K de
RAM, unidad de discos de 720k 3 1/2”,
port de joystick, compatible con la tarje-
ta grafica CGA....) solo nos queda decir
que Amstrad pretende con este PC 200
llegar a los aficionados a los juegos, a los
estudiantes, a las amas de casa y a los
profesionales, pero que, sinceramente,
nosotros pensamos que nNo va a conven-
cer del todo a nadie. Del mismo modo,
también estamos convencidos de que con
su agresiva politica comercial conseguiran
ven:?er cuantos PC 200 deseen.

LEISURE HALL: EL PARAISO
DE LOS JUEGOS

5i antes dijimos que en general la asis-
tencia o la ferio habia sido masiva, en lo
que se refiere en particulor a esto zona
del recinto habria que decir que era un
auténtico hervidero humano por el que
circulaban miles de jovenes que se ava-
lanzaban sobre el primer joystick que en-
contraban libre.

Y es que la cosa no era para mencs,
pues 3quien podria evitar caer en la ten-
tacion que suponia el ver cientos de Ata-
ris, Spectrums, Amigos y demas artefac-
tos de jugar cargados con los mas espec-
taculares juegos de las mejores companias
de software del mundo?. Desde luege no-
sotros no pudimos resistirlo y fuimos visi-
tando uno a uno los numerosos stands con
el fin de canocer las novedades que han
sufrido ultimamente de las promiscuas
mentes de los programadores de juegos.

Y esto es lo que, a grandes rasgos, he-
mos enconfrado mas interesante.

OCEAN: LOS LIDERES
INDISCUTIBLES

Unao de las mayores atracciones de lo
feria se encontrabo en el stond de
Ocean, donde se exhibian algunos de sus
proximos lanzamientos que, por el enor-
me interés que demostrd en publico asis-
tente, mucho nos tememos se van a con
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vertir pronto en grandes éxitos a nivel
mundial.

La lista que Ocean nos tiene prepara-
dao hasta finales de este afic es bastante
nutrida, y de ella se pueden destacar ti-
tulos tan interesantes como «Red Heat»
y «Rambeo lll», versiones de las dltimas
peliculas protagonizadas por Arnold
Schwarzenegger y Silvester Stalone res-
pectivamente, o «Robocop» y «Los In-
tocables», basadas también en los filmes
del mismo nombre. En cuanto a conver-
siones de maquinas recreativas, pronto
disfrutaremos de juegos como «Opera-
tion Wolf», de Taito, «Victory Road»
y «Guerrilla» de SNK y «Typhoons» y
«Wee Le Mans» de Konami.

Por dltimo también merecen ser desto-
cados otros dos titulos con nembre pro-
pio: «Daley Thompson's Olympic
Challenge», recientemente publicade en
nuestro pais, y «Batman», programa
basado en el popular héroe del comic vy
gue no tiene (aparte del titule) ninguna
relacién con el que realizara hace yo un
par de afios el genial Jon Ritman.

Con todos estos lanzamientos Ocean
pone de manifiesto una vez mas que es-
ta dispuesta o seguir siendo la compania
de software de mas prestigio en toda
Europa.

U.S. GOLD: CALIDAD Y CANTIDAD

En la zona de la feria dedicada al ocie
(Leisure Hall, como la llamaban ellos), el
stand de mayores dimensiones era el de
U.S. Geld, hecho que no deja de ser re-
lativamente légico si tenemos en cuenta
que esta compaiiia distribuye actualmen-
te o casi una veintena de casas de soft-
ware, entre las que destacan nombres
como Epyx, Capcom o Sega, entre otros.

Y empezando con Epyx diremos que,
siguiendo en su habitual linea de simula-
dores deportivos, nos va a presentar pro-
ximamente «The Games-Summer Edi-
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tion», juego compuesto por 23 prue-
bas diferentes, y «dx4 Off-Road Ra-
cing», en el que se representa el desa-
rrollo de una intrincada carrera todote-
rreno.

Por su parte Capcom, (quienes, por
cierto, nos confirmaron su deseo de con-
vertirse en la segunda compania del gru-
po, detras de Epyx), nos van a traer has-
ta finales de afo un par de titulos intere-
santes: «L.E.D. Storm» un juego de ac-
cién y coches, y «Tiger Road» un arcade-

La maqui-
na de Sega
«Thunder
Blade»,

fue una de
las mas so-
licitadas
de la feria.

lzquierda: mostrador central del stand de Ocean.
Arriba: aqui no falté de nada. Por haber habia hasta
carros de combate.

aventura de artes marciales. Estos lanza-
mientos serdn acompafados por ofros
como el simulador de vuelo «Echelonx,
de Access, o «Starball» y «Juana de
Arcon de Rainbow Arts.

Sin embargo, la gran estrella para es-
te afio de U.S. Gold va a ser sin duda
«Thunder Blade», version de una de las
mas espectaculares maquinas de Sege,
en el que tendremos que situarnos a los
mandos de un sofisticado helicéptere y
recorrer diferentes escenarios plagados

de peligros y sorpresas. Un auténtico ni-
mero 1 en potencia.

DOMARK: LA TRIVIALIDAD
DEL EXITO

De todas los compaiias exhibidoras
que se dieron cita en la feria, Domark fue
quizas la que hizo gala de un mayor sen-
tido del humor. Al menos su stand era
uno de los mas divertidos ya que, ade-
mas de un tipico autobds londinense de
daos pisos, conducido nada mas y nada
menos gue por el mismisima Rambo, se



hallaba la Primera Ministre Britanica Mrs.
Margaret Thatcher, quien no paraba de
animar a los asistentes a comprar los jue-
gos de Domark.

Como bien habréis supuesto, estos per-
sonajes no se encontraban alli en perse-
na, sino que eran dos marionetas a tama-
fio real que servian para promocionar
une de los lanzamientos mas destacados
de Domark, «Spitting Image», un simu-
lader de lucha aderezado con algo de es-
trategia en el que los principales lideres
politicos, Ronald Reagan, Juan Pablo 11,
Jomeini, etc., lucharan por hacerse con el
dominio del mundo.

Este no es, sin embargo, el Unico plato
fuerte que nos fienen preparado, pues en-
tre sus proximas creaciones se encuentran
titulos tan sugerentes como «El Imperio
Contraataca», «El Retorno del Jedi»,
y «Vive y deja morirs, todos ellos ba-
sados en Ls peliculas del mismo nombre.

Otro de los planes mas importantes de
esta compaidia es el lanzamiento de una
nueva version del popular juego de table-
ro «Trivial Pursuit», version que llevara
la coletilla de «un nuevo comienzo» ¥ en
la que se han introducido una serie de in-
novaciones tanto a nivel grafico como de
desarrallo con las que el juego ha ganao-
do mucho en atractive y amenidad. Co-
mo veis, Domark esta dispuesta a jugar
fuerte en los proximos meses.

BRITISH TELECOM SOFT:
TRES EN UNO

La «British», como se la conoce vulgar-
mente en Espafa, es también una de las
grandes, como grande era el stand en el que
tuvimos la oportunidad de conocer algunas
de las nuevas realizaciones que los fres se-
llos que componen esta compariia, Firebird,
Silverbird y Rainbird, nos tienen preparados.

Por un lodo, Firebird se lanza al ataque
con varios titulos que, si bien no poseen
nambre a priori sugerentes [no peliculas,
no héroes famosos, no persenajes de co-
mics), si que poseen un indudable nivel de
calidod. Estos juegos son «G.1. Heron, un
arcade bélico; «Intensity», juego de na-
ves espaciales realizado por el prestigio-
so programadeor Steve Turner, autor en-
tre otros de titulos como «Quazatrons o
«Ranarama»; «Soldier of Fortunen,
«Blazing Barrels», «Expleding Fist +»,
nueva version del mitico simulador de lu-
cha, y, por dUltimo «Savage», un arcade
de accion dotade de unos graficos exce-
lentes que sin duda se convertirg en el
programa estrella de Firebird.

En cuanto a Silverbird, estas son sus no-
vedades: «Scuba Kidz», juego que se de-
sarrolla en el fondo del mar, «Hopper
Copper», «Skateboard Jousts, «Classic
Dogfight» y «Turbo Boat Simulators.

Por dltimo, Rainbird, la exquisita de la
casa, a pesar de que tiene cinco titulos
bostante interesantes sélo va a lanzar
uno para Spectrum, «Fish», que es una
excelente aventura conversacional rea-

lizada el equipe de Magnetic Scrolls.

Como veis, en principio estos titulos sue-
nan bastante huecos, pero por lo que pu-
dimos ver en la feria, algunos de elles van
a empezar a sonaros mas que familiares
en los proximos meses.

MEDIAGENIC: LA AMBICION DE
SER EL MAS IMPORTANTE

Quizas el nombre de Mediagenic no os
resulte excesivamente familiar, pero si os
decimos que es la compaiia que distribuye,
entre otros, a Activison, Electric Dreams,
Infocom, Destiny y System 3, quizas os
empeceis a hacer una idea de su impor-
tancia en el mercado. Pues bien, parece
que los maximos responsables de la com-
pania estan decididos a convertirse en los
lideres del mercado mundial, para lo cual
van a fomar un serie de medidas que pasan
por mejorar su red de distribucion y por
llevar a cabe una fuerte campafia publici-
taria en television, circunstancia esta que aun
no la ha realizado ninguna compaiiia de
software de entretenimiento en ningun
pais. Esta claro que la apuesta es fuerte.

Y centrandonos en el tema de la ferig,
hemaos de decir que precisamente Media-
genic no puso stand. Sin embargo, no
creais que por ello permaneciercn al mar-
gen de este acontecimiento. Lo que ocu-
rrio es que a aquellos personas que lo so-
licitan se les trasladaba desde el recinto
ferial @ un hotel cercano donde tenian

Firebird en
primer plano.
La «British» a
tope.

En el stand de
Domark «la Thatcher»
se marcaba un
discurso de lo mas
divertido.

montade su propio tinglado, pero en un
ambiente mucho maés relajodo y alejado
del mundanal ruido. De esta forma, tam-
bién pudimos conocer los novedades de
la compafiia que, para vuestra informa-
cién, son las siguientes. Por parte de Ac-
tivison su trabajo se centra principalmen-
te en dos versiones de maquinas Sega:
«SDl», juego realizado por el mismo equi-
po de programadores que hicieron el exi-
toso «Predators, v «After Bumem, el autén-
tico bombazo de la compania con el que
estan seguros de que conseguiran alcanzar
uno de los mayores éxitos no solo del afo
sino de toda la historia del software. Desde
luego, si la conversién para ordenador es
tan buena como el juego de Sega que he-
mas tenido la posibilidad de ver, no nos ex-
trafiaria lo mas minime que esto fuera asi.
En cuanto a Electric Dreams, tres son lo
titulos a destacar: «R-Type», arcade de
ambiente galactico realizado por los pro-
ramadores de «Rampagen»; «Incredi-
Elo Shrinking Spheren, programa de es-
tructura laberintica, y «Time Scanners,
version del videojuego de Sega del mis-
mo nombre que aparecerd en el merca-
do a principios del préximo afo.

ELITE: UNA NUEVA DIMENSION
EN JUEGOS

Elite se resiste @ perder su posicién en
el grupo de cabeza de companios de soft-
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ware, por lo que préximamente lanzara
al mercado seis titulos que pueden resul-
tar de interés.

El més destacado, al menos por el nom-
bre es «Vive y deja morir», programa
que os sonard de algo no sélo porque se
trate de un filme de James Bond, sino por-
que como hemos dicho antes este titulo se-
ra editado conjuntamente con Domark (y
no nos pregunteis porqué). Sin embargo,
el juego que nos llamé mas la atencion en
el stand de Elite fue, sin dudag, el llamado
«Wanderer 3D», un programa mezcla
de arcade y estrategia que posee la par-
ticularidad de que se ve en tres dimensio-
nes; pero no, no en las tipicas tres dimen-
siones de los juegos al estilo Filmation, si-
no en auléntica tridimensionalidad: es de-
cir, hay que ponerse unas gafas especia-
les que se regalan con el juego y se pro-
duce el efecto de que las naves se salen
de la pontalla.... really exciting!

El resto de novedades lo componen los
titulos: «Space Harrier ll», y « A Ques-
tion of Sport» y «Mike Read’s Compu-
ter Quiz», programas de preguntas y res-
puestas de temas deportivos y musicales
respectivamente.

...Y MUCHAS NOVEDADES MAS

Intentar comentar todas las novedades
en iUEgﬂS ql.le 1 presenfuron en IG h‘_"ficl
seria como intentar explicar uno a uno to-
dos los cuadros del Museo del Prado: ne-
cesitariamos para ello una enciclopedia
de veinte tomos. Por ello, y por mucho
que nos pese, una vez hablado acerca de
las companias xmas importantess, vamos
a haceros un pequerio resumen de aque-
llos programas mds interesantes que se in-
cluyen en los catalogos de nuevos lanza-
mientos de ofras casas también conocidas
por todos.

Gremlin: «Dark Fusion», «Arturan,
«Space Aces, «Gary Lineker’s Hot Shotss,
«Fofts, «Motor Massacres, «Ultima Golfs,
«Roy of the Rovers», «Tacno Copr, «Mun-
cher» y «Butcher Hills, Como veis, muchas
novedades, pero con Gremlin no dispu-
so de stand de cara al poblico, no tuvi-
mos la oportunidad de conocer ninguna
de ellas.

Palace: en su stand sélo anunciaban
un juego: «Barbarian Il», pero si aleanza
el éxito de la primera parte, no les va a
hacer falta nada mas...

Hewson: «Cybernoid s, «Eliminators
y «Metherworlds.

Ubi: esta es una compania francesa
que se presentara por primera vez en Es-
pana con los siguientes fitulos para Spec-
trum: «lran Lords, «Skateballs y «Puffy’ss,
Aprenderos bien estos nombres porque
muy pronto van a dar mucho que ha-
blar.

Martech: «Circus, Circuss, «Shoot Quts
y aRexs,

Players: «Loadgames, «Airbases, «Po-
werplays y «Thing 2»,

Y cientos y cientos mas.
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DINAMIC: ABRIENDO BRECHA
EN EUROPA

Dinamic ha sido la primera compaiiia
de software espaiiola en presentarse en
la PCS en un stand propio, lo cual, evi-
dentemente, tiene un mérito indiscutible
y viene a demostrar como esta compa-
fifa continua ganando pasc a paso im-
portancia en el mercado europeo.

Este stand, sin embargo, no presenta-
ba ninguna novedad de cara al merca-
do esparicl, ya que estaba dedicado in-
tegramente a un Unico juego: «Game
Over ll», programa que aqui fue edita-
do con el titulo de «Phantis», pero que los
responsables de Dinamic han remozado
ligeramente, especialmente en lo relati-
vo a la ilustracion de lo caratula, con el
fin de efectuar una presentacién «espec-
tacular» en el mercado britanico.

Y desde luege que lo consiguieron,
pues ademads del atractivo del propio jue-
go, el stand se vié animado notablemen-
te por la presencia de la mismisima prin-
cisa Gremla en persona, una dama de
una belleza increible que invitaba a los
transeuntes a conocer de cerca las cua-
lidades... de este juego de Dinamic. Co-
mo es légico, no habia quien se resistie-
ra.

Arriba: Dimamic's stand.
Abajo: Gremla y Pablo Ruiz.

TOPO: EL RETO DEL
SOFTWARE ESPANOL

Topo Soft fue la otro compa-
fila espafiola que pased es es-
tandarte espanol por la feria.
Aunque en este caso no po-
seian un «castillos propio, sino
que tuvieron que batirse en el
duro campo de batalla. Y es
que Pepsi, que también quiso
hacer acto de presencia en la
feria, wretos a los alli presentes
organizando una competicién
con la colaboracién de U.S.
Gold en la que los participan-
tes debian demostrar su habili-
dad en el manejo del joystick
con dos programas, uno de los
cuales era el conocido «Mad
Mixe.

Alli, en un video gigante pu-
dimos contemplar como los
chavales britanicos sudaban la
gota gorda intentando que su
pac-man remozado se mantu-
viera el mayor tiempo posible
con vida por ese retorcido lo-
berinto surgido de la mente de
los programadores de Topo.
Todo un logro para el softwa-
re hispanico.

Britanicos en accion ante

el «Mad Mix».

(hrganised
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- LOS VEINTE +

| CLASIFICACION | SEM. PERMAN. | TENDENCIA PROGRAMAICASA
. 1 1 1 | E. BUTRAGUENO FUTBOL TOPO SOFT
[N 6 7 | OUTRUN U.S. GOLD
3 7 | | TARGET RENEGADE  IMAGINE
& 3 | | SILENT SHADOW TR |
5 6 3 COLECCION DINAMIC DINAMIC
6 i | | MATCH DAY Ii OCEAN .
7 6 | | PLATOON OCEAN ‘
8 3 | | | MmAD MIX [ TOPDSOFT | ||
9 W 3 DESPERADO TOPO SOFT
W |6 1 MORTADELO Y FILEMON MAGIC BYTES
11 7 T ARKANOIDII IMAGINE
12 3 1L STREET SPORTB. = EPYX
13 5 t | ROLLING THUNDER U.S. GOLD
14 3 1 IKARI WARRIORS ELITE
15 2 1 | DESOLATOR U.S. GOLD
16 10 - | ABADIA DEL CRIMEN  OPERA SOFT
17 2 t | HIT PACK. VOL. 3 MCM
18 T i BLACK BEARD TOPO SOFT
19 2 1 TETRIS MIRRORSOFT
20 2 t | BuGGY BOY ELITE
Esta informacién corresponde a las cifros de ventas en Espona y no responde a mingun criterio de colided impuesto
por esta revista. Ha sido eloborado con lo coloboracidn de los centros de informacion de El Corte Ingles

ra inevitable. Lo logico era

que «Emilio Butraguefno Fut-
bal» no tardara ni cinco minutos
en colocarse en la primera po-
sicion de la lista. Y asi ha si-
do.

Y es que esto es lo unico que
le faltaba a Topo para «arrasar»
literalmente los 20 + . Nada me-
nos gue cinco son los titulos que
tiene colocados simultaneamen-
te: ademas del mencionado «Bu-
tragueno Futbol», completan la
lista «Silent Shadows, «Mad
Mix», uDesperadon y «Black
Beard», es decir, todas las nove-
dades de ésta cada dia mas po-
pular compafia espanola.

Paor lo demas, poco que desta-
car: ninguna nueva incorporacion
y el tlipico baile de posiciones.

=

COTILLEOS DE LA FERIA

Lo que os hemos conlado hasta ahora, es, bueno,
pues lo que hay que contar acerca de una leria de es-
1as caracleristicas: el ambiente, 1as novedades en ma-
quinas, en juagos... Sin embargo, en cinco dias de
show ocurren muchas cosas curiosas que, si bien no
tienen una relevancia especial, si que pueden resul
far interesantes y divertidas

Por ejemplo, en el stand de U.S. Gold, donde Mi
crohobby vy Micromania teniamos una ¢ita con el di-
rector de Capcom en Europa, nos ocurrid una anéc-
dota muy curiosa. Habiamos quedado a las doce y
tras un largo rato de espera, pregunlamaos a una aza-
fata por Mr. Chorzelski; &sta nos contesto: «Esta reu-
nido con Micromaniar. Ante nuestra insistencia por
la imposibilidad de tal hecho, la azalatla entrd en al
stand y al cabo de unos minulos salio Mr. Chorzelski
con una cara de sorpresa absoluta y una farjeta en
Ia que se padia ver en extrano 10go en el que ponia
Micromania: se tralaba de una revista francesa con
el mismao nombre que nuestrta hermana, y su dirgc-
tor, que habia llegado unos minulos antes de las do-
ce, habia sido recibido «con todos los honoress pen-
sando que se trataba de un representante de Hobby
Press. Posteriormente quedd aclarada por completo
la siluacion, pero NOSOINOS aun NOS eslamos pregun-
tando como es posible que una revista francesa sosas
a llevar el mismo nombre que nuestra hermana Mi-
cromania. + Como sabéis, al «Mad Mixe de Topo fue
utilizado para llevar a cabo una competicidn organi-
zada por Pepsi. Pues bien, después de estar un ralo
dando vueltas en la zona, Gabriel Nieto, director de
Topo, Domingo Gomez, director de Micromania y un
servidor, redaclor jele de Microhobby, decidimos
aceplar el relo de Pepsi v hacer |a prueba del sabor
Ante nosotros se erguian dos refrescos de cola con-
venientamenle lapados para no distinguir la marca;
probamos, saboreamos... y los tres.. elegimos Pep-
si!. Bueno, en el director de Topo, podria ser logico
ya que al fin y al cabo Pepsi también jes habia eleg-
do aellos, pero, la verdad. yo siempre habia pensado
que la Coca-Cola era lo que mas me gustaba « En
cierta ocasion nos encontramos por la feria a Richard
Darling, uno de los smandamases« de CodeMasters
Esta compania no se presentd en ningln stand. por
6 que le preguntamos las razones de su ausencia
Su respuesta lue clara: «Esto de la PCS es un rollo.

No sirve para nada y no se para que las companias
gastan fanto esfuerzo y dinerg. ;Sabes a como estd
esle afto el m2 de stand?» + Como antes os dijimos.
Mediagenic. o Aclivison, para que nos entendamos
mejor, tampoco puso sland en la feria y 1o que hacia
era trasladar a los interesades a un holel cercano an
el que se podian contemplar las novedades de la ca:
sa. Pues bien, o que anles no os dijimos es que este
traslado se efectuaba en una auténtica y ganuina Li-
mousine, uno de los coches mas caros, largos v lujo
505 del mundo. Y all fuimos Antonio Peinado. direc

de Progin Solt Line. (distribuidora en &
Activison). Lourdes. su traductora. Domingo Gomez
Alan Heap y un servidor. En el coche habia TV. video
equipo HI-FI, aire acondicionado. mimbar... En fin, un
coche con mucha clase.. Como la de Aclivision
+ Comentario de un visitante a su hijo pegueno al pa-
sar junto al stand de Amstrad y ver el nuevo Sinclair
PC 200: «My God. a new Sinclair 721! (Traduccion® Ho-
rrar, huyamos. 105 de Amstrad atacan de nuevo!)
+ Paco Pastor. todavia director de ERBE a pesar de
que lieva dos afos retirandose, nos confirmo una no
licia realmenle revolucionaria en @ ambilo del solt
ware en nuestro pais: ERBE va a realizar una campa
fia publicitaria en Television durante los altimas me
ses deesle ano. El producto a anunciar va a consis
tir- en un pack compuesto por cinco lilules inéditos
en Espana. litulos que, por clerio, Conocemas pero
que nos callamos porque somos muy malos y no 0s
lo queremos decir todavia. A proposilo. dicen las ma
las lenguas que la campana en cueslion va a costar
BO millones de leandras. Calcular, pues, la cantidad
de packs gue el maquiavélico cerebro Don Paco Pas
lor ha previsio vender... « Volviendo al tema de Topo
isabéns que 10s distribuidores espanoles también fie-
nen su corazoncilo? Marna Jesus Lopez. directora de
MCM, ligada. (por razones que no viene al caso expli-
car) moral y afectivamente a Topo, no pudo evitar que
se le escaparan unas lagnmitas al ver el montaje que
se habia hecho con el «Mad Mix«: pantalla giganie
compelicion, mucha genle. programa espanol. anles
no éramos nada, poco a poco. al y cual.. Momentos
despues me comenlaba: No me digas que eslo no
es cojonudo!. Y la verdad es que si 1o era » Dinamic
haciendo gala de 1as grandes doles de orgamizacion
que nos caracterizan a los espanoles. duranie el pri-

Gabriel Nieto, director de Topo, aceptando el reto de Pepsi.

mer dia de fena no lema mngun ordenador en su
stand en el que se pudiera ver su «Game Over lle. nE5:
fan al llegar«, nos asequraban, pero la gente que pa-
saba frente al stand lo miraba con cara de extrafneza,
como diciendo: parece que agui lalta algo... Alorlu-
nadamente la siluacion se soluciono prono y los cha-
vales londinenses pudieron disfrutar de las diferen-
les versiones de esle juego Como Se merecian. # Los
cofmesposales, por muy buenos que sean, lambién co-
menlen grrores de vez en cuando. La British Telecom
Solt erganiza cada ano la fiesla mas lujosa, presti-
ginsa y solicitada de toda la feria. La asistencia a es
ta fiesta. comao es 16gico, &5 un privilegio resenvado
lan 5010 & unos pocos, entre 105 cualas, por primera
a hisloria de la PGS y tras variadas intento-
nas. nos enconlrabamos los dos representantes de
Hobby Press. Puas bien, cuanda todo estaba dispues-
to para la gran noche, pues va y se nos olvida por
completo @l tema de la liesia; la gente peleandose por
entrar, dos sillas vacias, los disinibuidores de fa Bri.
fish en Espafia sin saber donde melerse. y nosolios
comiéndonos tan felices una pizza en el Sohe. Sies
que no hay nadie perfecto
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REPTION. |

Eduardo MARTIN

SPECTRUM 48 K

El planeta Reptkon llevaba exacta-
meante dos milenios acosado por una
banda de piratas cdsmicos que de-
seaban sus riquezas naturales, sobre
todo las provenientes de las minas de
plutonio,

Sus habitantes nunca habian sido ex-
cesivamente guerreros, pero tantos
afos de lucha les habian convertido
en soldados de mortifera efectividad

Pero las bajas habian sido muchas
y ahora habian llegade al punio de
gue un sclo hombre debia controlar
dos naves simulidneamente, una en
sentido herizontal y otra en vertical

Je atreverds a aprender a manejar-
las para echarle una mano a los rept-
konianos en su guerra particular?

Las teclas de control son:

Q=ARRIBA A=ABAJO
O=IZQUIERDA P=DERECHA
B-SPACE=FUEGO

LISTADO 1

ERAR 2&939 BORDER @: IHK

@ CL
@: PAPER ©:
28 LORD ""CODE Sed

CODE 25000 1368 RANGORIZE USR s
“YCODE Sed ,1520: LOAD
t oo 82000 836 "PRINT SR S2000
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«VOLVER A EMPEZAR»
(BAJO NIVEL)

Juan C. JARAMAGO

Después de los dos anteriores capitulos no seria de extranar que deci-
dierais leer a rurl'ir de ahora alguna seccién méas entretenida que ésta.

Seria una last

ma porque ahora empieza lo interesante. Para empezar

de nuevo sin grandes esfuerzos vamos a saltarnos el orden de las ruti-

nasy

«JUEGOS Y SISTEMA OPERATIVOS».

Esta rutina va a resultarnos impres-
cindible para continuar con la explica-
cién de las restantes rutinas de bajo
nivel. Solo eso ya merece que se rom-
pa el orden de la serie, al menos por
esta vez. Se trata de DOS REF XDPB.

— Direccion en la tabla de saltos:
#151 (337d.)

— Direccion de
(6215d.)

— Carga en el registro IX la direc-
cion del bloque XDPE de la unidad que
demos como parametro de entrada.

— Condiciones de entrada: registro
A con el valor ASCIl de la unidad, de
la «A» a la uPs.

— Condiciones de salida:

llamada: #1847

en caso de éxito: CARRY =1
IX =dir. del XDPB
si hay error; CARRY =0
A =codigo de error.
IX corrupto,
— Desensamble:

#1847 CALL #Q4BF  Pasa chr. en A 2 ma-

yusculas

LD HL, #E2AD0 HL =inicio tabla
datos.

SUB 85 ‘Comprueba que &l
chr, en A este

JR C,#186D .entre 1a afs y |3 «Pw,
8i no

CP 16 sale con error.

JR NC,#186D

PUSH HL

ADD AA : Con el valor ASCII
«de la lelra de

ADD A, 160 » |2 unidad calcula la
«direccién de

LD LA . su XDPB.

ADC A226

SUB L

LD HA

LD A(HL)

INC HL

LD H, (HL)

LD LA

PUSH HL

POP IX% 1% =dir. XDPB

LD AH

ORL

ADD A 255 Carry =1

POP HI

LD 422 :Mensaje «UNIDAD
;NO ENCONTRADAs.
RET _
#1860 LD A.21 ;Mensaje «PARAME-
:TRO INCORRECTOs.
OR A Carry =0
RET
#04BF ENT $ :Pasa el caracter que
.contenga
CP wan . el registro A a ma-
;yusculas,
RET C ; retornando si el ca-
[TActer es
CP axn41 Lol bl - Tl
RET NC
ADD A,224
RET

Para el ejemplo vamos a utilizar una
rutina de bajo nivel que aun no hemos
explicado: DD PROBAR DISCO. Para
mas detalles sobre esta rutina consul-
tad el siguiente capitulo de la serie. A
esta rutina se le pasa en el C el nume-
ro (0 a 1) de la unidad a probar y en el
IX la dir. del XDPB (adivinad de donde
vamos a sacarla). A cambio nos de-
vuelve el carry a 1 si el disco que te-
nemos en la unidad es del tipo que
queramos. Si no, el carry quedara a 0
y en el reg. A encontraremos el corres-
pondiente cadigo de error. Una aplica-
cion muy comun es cuando tenemos
que cambiar de disco en medio de un
programa y necesitamos saber si el
nuevo disco tiene el mismo formato
que el anterior.

Es facil. Paginamos, pedimos con
amabilidad y una sonrisa el XDPB de
la unidad que queramos y Con es0 nos
vamos a probar el nuevo disco. En me-
dio, si algo va mal («....ir4 realmente
mal». Ley de Murphy) salimos con el
correspondiente error v lo dejamos to-
do tal y como nos lo hemos encontra-
do. Os aconsejo que incluyais las ru-
tinas de paginacién desde la libreria
que se supone ya deberiais tener he-
cha. Asi vais practicando. Por como-
didad, al retarnar pondremos un 0 en
el reg. B si todo va bien, y si hiciera fal-
ta en ese mismo reg. colocaremos el

vamos a ver una muy Util y sencilla de usar perteneciente al grupo

numero de error y ejecutaremos el cé-
digo con «LET a=USR...» para que po-
damos luego imprimir el codigo de
error desde BASIC.

PRUEBA ORG 30000
ENT §
DOPRBD EQU #172:DDPROBARDISCO
DSREFX EQU #51 ;D0S REF XDPB

PAGINA ENT §

< ... Tul. pagina-
cion
i.g A_"‘Al'
CALL DSREFX
JR NC, ERROR
PUSH X 0 bien lo metemos
‘BN una pos. de
‘memaria
:eslo s por el «se
:supones de mas
-adelante
. SE supone que ha-
céis algo con el disco
POP [X
LD CA
CALL DOPREBD
JR NC, ERROR
LD B,1 salida limpia
DESPAG ENT § < ... TUl. despa-
ginacitn
RET :este RET puede es-
Jdar repetido, asi
:que consultadlo en
1a libreria
ERROR ENT S
LD BA
LD Co
JP DESPAG ;salida con error

Mo sera necesario que escribamos
también el prograrma BASIC, ;verdad?.
Tampoco crec gue los comentarios
sean necesarios. En caso de duda te-
cleadlo, ejecutadlo y hacedle tantas
perrerias como Se 0s ocurran.
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Roberto C. Garcia
Fajardo.

Sta. Cruz

de Tenerife.
Puntos: 43

Moisés
Vilalta Pons.
Barcelona.
Puntos: 42

Orlando Araujo

Martin.
Madrid.

Puntos: 43

Moisés

Vilalta Pons.
Barcelona.
Puntos: 42
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Sorteo n.° [ 0 |

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racién para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracién ha sido va publicada
en MICROHOBBY, tendras en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
raciin comrespondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio-

nes (extracto de las bases aparecidas en el
niimero 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
#® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia:

22 de octubre

=2
o oW
,pEE P P Wi =
® Traslada los niimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
TIOTES.
® 5i la combinacién resultante coincide
con las tres tltimas cifras de tu tarjeta... jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
I tes de la siguiente fecha:

| 26 de octubre |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aungue esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo nime-
ro en semanas posteriores, Los premios no
adjudicados se acumulardn para la siguien-
te semana, constituyendo un «botes.

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio

e ]

-
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FRIMERA LINEA

Y GANA POR GOLEA
7

Alberto Diaz
Enviado especia

¢Cudl es |a clave del éxito de Emilio
Butragueno Futbol?

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

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

gramaciéon permite alcanzar un gran
realismo en la pantalla del ordenador:
los graficos y los movimientos de los
jugadores estan perfectamente reali-
Zados, |o que crearad una gran adiccion
entre los video-jugadores, qguedandose
pegados al joy-stick.

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




N BUTRAGUENO
JA A TU ORDENADO

lente y divertido videojuego. 5in duda,
serd el lider de esta temporada, ya
gue entre los componentes del equi-
po figura el fichaje estrelia de TOPO:
Emilio Butragueno, el Buitre.

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

T T e e Baeecny, g

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 futbol y de Butragueno.

Un nuevo tanto de TOPQ que brin-
damos desde estas lineas ala “adiccion”
de nuestros video-jugadores.

,..;ur-:l'-'l'=""""”‘.1|--|-.-.:- H
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DISCKIT: TODO LO QUE

NECESITA SABER ACERCA DE SUS FICHEROS

P. J. RODRIGUEZ LARRANAGA

El programa que os
presentamos a

continuvacion pretende
cubrir casi todas las
operaciones

relacionadas con la
obtencion de copias
de seguridad de
vuestros discos, tanto
a nivel de ficheros
individuales como de
discos completos.
Gracias a su comodo
munejln sus amplias
posibilidades estamos
seguros de que o
pavtir de ahora lo
uvtilizaréis a menudo
cuando necesitéis
hacer cualquier tipo
de copia de
seguridad.

Disckit es un programa que intenta
cubrir el amplio grupo de problemas re-
lacionados con la copia de datos en
disco. Para ello no se limita a una fa-
ceta concreta como pudiera ser Unica-
mente copiar discos completos, sino
que ademas copia ficheros selectiva-
mente, permite catalogar y borrar fi-
cheros para facilitar nuestro trabajo y
permite verificar discos para garanti-
zar que no hayan resultado deteriora-
dos. Ademas se controla por coémodos
menus: la seleccion de ficheros se rea-
liza mediante el sencillo empleo de los
cursores, maneja todos los formatos
de disco y copia incluso los ficheros
sin cabecera creados con el programa
de ficheros aleatorios. Un gran nume-
ro de opciones que hace de este pro-
grama una eficaz herramienta para el
usuario del Plus 3.

MNuestro programa esta descrito in-
tegramente en codigo magquina, a ex-
cepcién del pequeino cargador basic
encargado de su instalacion. Para dis-
poner del programa es necesario te-
clear y salvar el listado basic con
autoejecucion en la linea 10 y de nom-
bre DISCKIT.BAS, para a continuacion

B - - [ - - B B - )
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teclear el segundo listado con el car-
gadar universal y, tras hacer un dump
en la direccion 40000, salvar el codi-
go generado indicando como comien-
20 40000, como nombre DISCKIT.BIN
y 2785 como numero de bytes.

Cuando el programa se autoejecu-
ta ofrece un menu de seis opciones
gue se escogen pulsando su inicial. A
partir de este momento aparecen nue-
vas pantallas en funcion de la opcién
escogida que iremos explicando deta-
lladamente una a una.

E

[ T e —

N s

1. FICHEROS. Esta opcion permite co-
piar ficheros individuales de un disco
a otro. En primer lugar, al igual que
otras opciones, se detecta el numero
de unidades de disco conectadas y se
informa del resultado de dicha inves-
tigacion indicando los drives fuente y
destino. En el caso normal de que la
unica unidad presente sea la incorpo-
rada al ordenador los drives fuente y
destino seran el mismo (unidad A) y el
programa ira solicitando el cambio de
disco cuando sea necesario. Los afor-




tunados poseedores de una segunda
unidad tendran necesariamente gue
utilizar la unidad incorporada como
fuente y la externa como destino, in-
troduciendo desde un primer momen-
to los discos correspondientes en am-
bas unidades. La segunda unidad tie-
ne la ventaja de permitir que todo el
proceso se realice en una sola opera-
cion, evitando el molesto cambio de
discos que se produce necesariamen-
te en sistemas de una sola unidad.

Insertando en disco fuente en el dri-
ve A aparece el catalogo del disco a
dos columnas, en orden alfabético y
con informacién acerca del tamario de
cada fichero y el espacio disponible en
el disco. Un pequeno rectangulo en vi-
deo inverso es el cursor que puede
desplazarse en las cuatro direcciones
utilizando las teclas cursoras. Sola-
mente aparece informacion sobre 32 fi-
cheros, pero si nuestro disco contiene
mas de esa cifra basta con llevar el
cursor hasta el limite inferior para ob-
tener en pantalla una segunda pagina
con los ficheros restantes. Pulsando la
barra espaciadora una vez aparecerd
un signo a la izquierda del nombre del
fichero, indicando que dicho fichero ha
sido seleccionado para la copia. Una
segunda pulsacidn del espaciador so-
bre un fichero seleccionado realizara
el proceso inverso, desapareciendo el
signo anterior, con lo que podemos en
tode momento corregir posibles erro-
res o volvernos atrds en una eleccion.
Una vez seleccionados todos los fiche-
ros que deseemos copiar basta con
pulsar INTRO.

Disckit hace uso constante del se-
gundo banco de memaoria del ordena-
dor mediante un ingenioso sistema
que explicaremos mas adelante y per-
mite disponer de un buffer de nada me-
nos que 96K para almacenamiento de
datos. En la practica este sistema

quiere decir que el ordenador comen-
zara a leer los ficheros seleccionados,
imprimiendo los nombres de los fiche-
ros a medida que los va leyendo y lee-
ra un fichero tras otro mientras quede
espacio en el buffer. De esta manera
se consigue un minimo intercambio de
disco fuente y destino en sistemas de
una sola unidad ganandose en rapidez
y comodidad. El ordenador va leyendo
los ficheros y se detiene cuando haya
leido todos o se haya llenado el buf-
fer. En este momento se solicita la in-
sercion del disco destino (si dispone-
mos de dos unidades el proceso con-
tinuard sin pausa) y se grabaran los fi-
cheros previamente leidos. Este proce-
so continda hasta que se hayan trans-
ferido todos los ficheros.

El proceso de lectura se ha compli-
cado bastante pues hemos pretendido
que nuestro programa fuera capaz de
copiar dos tipos especiales de fiche-
ros: los ficheros de codigo fuente crea-
dos con el ensamblador GENP vy los fi-
cheros sin cabecera creados por nues-
tro programa de ficheros aleatorios.
Los ficheros del GENP tienen registro
de cabecera, pero los siete bytes reser-
vados para el basic estan todos a ce-
ro, por lo que cualquier lector de ca-
beceras como nuestra rutina de cata-
logo ampliado los interpreta como pro-
gramas basic de longitud cerc. ¥ para
colmo de males en los ficheros sin ca-
becera es imposible saber de antema-
no su longitud a no ser que consulte-
mos directamente el directorio. Para
solucionar ambos problemas la longi-
tud del fichero no se toma de la cabe-
cera para basic sino de los bytes 11-12
del registro de cabecera, y si un fiche-
ro determinado no tiene cabecera se
va leyendo registros de 128 bytes has-
ta alcanzar el fin del fichero. La unica
restriccion de este método es que no
copiara completamente ficheros sin
cabecera de mas de 64K, en cuyo ca-
50 habra que optar por copiar el disco
completo con la opcion siguiente y bo-
rrar los ficheros que no nos interesen.

Si en el disco destino existe previa-
mente un fichero con el mismo nom-
bre que aguel que estamos transfirien-
do, la version antigua no cambiara su
extension a BAK sino que sera destrui-
da para evitar problemas derivados de
un calculo incorrecto del espacio libre.

El programa tiene previsto la apari-
cion de errores durante el proceso, por
lo gue todo error provocara la apari-
cion del mensaje correspondiente in-
dicando el cédigo de error y la vuelta
al menu principal. En este caso los
errores mas tipicos pueden hacer re-
ferencia a haber cambiado el disco
fuente o no haber insertado ningun dis-
co en la unidad. Todas estas operacio-
nes pueden hacerse desde basic me-

e e e e e e P e e e e e e - -

diante el comando COPY «nombrefi-
chero» TO «B:», pero con dicho coman-
do la transferencia es lenta e incomo-
da, pueden surgir errores a la hora de
teclear los nombres de los ficheros y
es necesario intercambiar discos por
cada fichero a copiar, sin contar que
seran necesarios varios comandos pa-
ra copiar un grupo de ficheros. Cuan-
do deseamos copiar un numerg con-
siderable de ficheros el proceso pue-
de hacerse eterno, por o gue nuestro
programa se convertira en una ayuda
insustituible.

2. DISCO. Esta opcion copia discos
enteros de cualquier formato y en so-
lamente dos operaciones, a diferencia
de otros programas similares que ne-
cesitan cuatro inserciones y extraccio-
nes de discos en sistemas de una so-
la unidad. Ademas, para colmo de so-
fisticacién, el programa detecta si el
formato del disco destino es igual o no
al del fuente y en caso contrario for-
matea el disco destino adecuadamen-
te. lgualmente permite copiar en dis-
cos no formateados, los cuales queda-
ran como copias idénticas del original.
Los discos formateados de esta mane-
ra tendrén los sectores dispuestos de
forma salteada, con lo gue se optimi-
za su posterior velocidad de acceso.
Resulta evidente indicar que el conte-
nido previo del disco fuente quedard
totalmente destruido.

Comao en la opcidn anterior el primer
paso es detectar el nimero de unida-
des y emitir los mensajes correspon-
dientes. Se comienza a leer el disco
fuente y se detecta su formato, apare-
ciendo el mensaje oportuno en la pan-
talla. A continuacion se leen las prime-
ras 20 pistas (gracias al buffer de 96K)
y se solicita el disco destino en siste-
mas d2 una sola unidad. Se intenta de-
tectar el formato del disco destino y se
emiten los correspondientes mensajes
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acerca de si el disco estaba formatea-
do o no vy si, en caso de estarlo, am-
bos formatos coinciden pues en caso
contrario el programa formateara el
disco destino a la vez que se copia. En
cualquier caso se graban las veinte pri-
meras pistas y, tras una nueva inser-
cion del disco fuente, se graban las
veinte Ultimas con lo que se permite
una copia completa en sélo dos ope-
raciones.

Como ocurria en el caso anterior
existe un comando basic que realiza
copias completas de un disco sector
a sector: COPY «a:» TO «b:». Sin em-
bargo este comando solo reconoce
discos en formato Spectrum, exige que
el disco destino esté formateado y, so-
bre todo, es exasperantemente lento y
exige varios cambios de disco. Cual-
quier parecido en velocidad y comodi-
dad con esta opcidon es pura coinci-
dencia.

3. VERIFY. Esta rutina pide la inser-
cion del disco a verificar en el drive A
y a continuacion lee completamente el
disco sector a sector comenzando por
la pista cero. Si algun sector no pue-
de ser leido por haber resultado co-
rrompido o danado (manipulacion in-
debida, envejecimiento o exposicion a
campos magnéticos) se nos informa-
ra de |a pista y sector en la que se lo-
caliza en sector defectuoso, en caso
contrario se indicara pista a pista que
la operacion ha sido correcta. Este pro-
ceso de verificacion no garantiza que
la informacién contenida en el disco
sea la misma que se grabg, sino uni-

camente que el disco podra ser leido
sin problemas en futuras operaciones.
4. ERASE. Al igual gue en la opcidn
de copia de ficheros se nos presenta
el catdlogo del disco vy, con la ayuda
de los cursores y la barra espaciado-
ra, iremos marcando los ficheros que
deseemos borrar. Tras pulsar INTRO
los ficheros seran rapidamente borra-
dos. Esta opcion esta orientada a po-
der crear espacio libre en discos des-
tino muy llenos antes de realizar una
copia de ficheros.

5. CATALOGO. Una simple operacion
de catalogo para garantizarnos que el
disco que pensamos utilizar como des-
tino no contiene ficheros importantes.
6. BASIC. Para retornar al basic sin
perder en absoluto el programa. Sin
embargo sera necesario indicar que
tras utilizar la opcion de copia de dis-
cos y tal vez de ficheros el contenido
del disco-ram quedara completamen-
te trastocado, incluida la zona dedica-
da a directorio del disco-ram. Para vol-
ver al programa RANDOMIZE USR
25971.

Algunos datos técnicos
de programacion

El mayor interés del programa pue-
de ser la forma en que manipula la me-
moria. Como ya sabréis la mayoria de
vosotros en estado normal el Plus 3 co-
loca una pagina de ROM en el segmen-
to inferior (que puede ser cualquiera de
las cuatro en funcion del software que

—1
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se esté ejecutando), la pagina 5 de
RAM en las direcciones 4000h-7FFFh,
la pagina 2 en el segmento 8000-BFFFh
y la pagina 0 en el segmento superior.
Ademas la rutina normal de interrup-
cion en modo 1 coloca la pagina 7 al-
ternativamente para guardar diversas
variables y buffers del mismo modo
gue la ROM del DOS exige la coloca-
cién de dicha pagina en el segmento
alto, segmento por el que pueden des-
filar todas las paginas colocando un
valor en el margen 0-7 en los tres bits
bajos del puerto 7FFDh.

Nuestro programa ha sido disefiado
para contenerse en la pagina 5, en el
segmento 4000-7FFFh. La pila, las va-
riables, el juego de caracteres, los di-
versos buffers, la pantalla y las varia-
bles del sistema quedan pues en este
espacio, y una vez ignorada la pagina
7 que seria corrompida por las llama-
das al DOS nos quedan aun seis pagi-
nas a nuestra disposicidn (0,1,23,4 y
6) lo que arroja un espacio libre de 96K
para almacenamiento de datos. Todas
las paginas, incluida la 2 pueden co-
locarse en el tercer banco, son acce-
didas en el Ultimo segmento de la me-
moria. Para evitar problemas con el
DOS invocamos la rutina DOS EST
1246 para anular los 4K que el siste-
ma concede como caché en las ope-
raciones de manejo de ficheros, con lo
que el tamano del disco-ram aumenta
hasta 62K.

La informacion sobre un presunto
drive B es extraida del bit 5 de la va-
riable del sistema FLAGS3, ubicada en
la direccién 23398, que contiene un
uno en presencia de la sequnda uni-
dad. Los mensajes de error se desha-
bilitan llamando a la rutina DOS EST
MENSAJE con el registro A contenien-
do un cero, la cual nos devuelve la an-
tigua rutina de error en el registro HL.
Al retornar al basic los mensajes de

error seran de nuevo habilitados
con el valor correcto.

Las rutinas de copiar disco y
verificar llaman a las rutinas de
bajo nivel del DOS encargadas
de leer y escribir sectores asi

como formatear pistas. Sinem-

bargo las rutinas de copiar y

borrar ficheros utilizan el dis-
. co a alto nivel mediante las
. llamadas al DOS encargadas

de abrir y cerrar ficheros, leer
y escribir bytes, establecer
\ el puntero del fichero y bo-
i rrar resefias de directorio.
i Las rutinas de bajo nivel
: exigen inicializar el XDPB
1' . antes de acceder a ellas,
! | Pproceso que las de alto
. nivel realizan automati-

a3 camente.
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Luis MODREGO

Traductor no es tan solo
vna rutina que te
permite traducir textos,
sino todo un programa
escrito en codigo
maquina y totalmente
reubicable con el que
podras modificar a tu
gusto los textos de
cualquier rogrumq
(también
:omer:mles) o incluso si
tienes conectado el
interface de 16K de RAM
pnglnudu (MICROHOBBY
103), castellanizar
el sistema operativo del
Spectrum.

Basicamente, Traductor busca
cualquier texto a lo largo de la
memoria del Spectrum y lo sustituye
por aquel que consideremos
oportuno, siempre que tenga el
mismo numero de caracleres (el
propio programa se encargara de no
dejarno introducir un texto mas largo
que el anliguo) ya que si no fuera
asi, correriamaos el riesgo de pisar
memoria que seguramente es
empleada para otros menesteres.
Ademas, en la mayoria de los
programas comerciales a las rutinas
de impresion se les indica de
antemano la longitud del texto a
imprimir, y por eso es inutil alargar el
texto. Sin embargo, otras veces el
final del texto viene dado por un
«flages, es decir, una marca: en este
caso, se trata de un byte cuyo codigo
no coincide con ningun caracter
ASCIl (normalmente, un cero, un
255...), y por tanto, al no significar
ninguna letra, la rutina de impresion
sabra que el texto ha terminadao.

Programas mas sofisticados, para
ahorrar memoria, introducen ese
«flag» dentro de la ultima letra del
texto, aprovechando que el ultimo
codigo que tiene sentido como
caracter a imprimir es el 127, y por
tanto el bit 7 de todos los codigos
correspondientes a un caracter, ha de
ser cero; asi, se puede hacer que
cuando ese bil sea un uno signifique
que es la altima letra del texto: la
rutina de impresion, al detectar que

IS UTILIDADES

el bit 7 esta a uno, hara un «and 127»

con ese byte, y obtendra el codigo
correspondiente al caracter que debe
Imprimir.

Todo esto Traductor lo tiene en
cuenta, de forma gque nosotros no
nos preocuparemos si el texto es de

un tipe u otro, él se ocupara de hacer

las cosas de tal modo que el
programa que queremos traducir
quede como estaba, pero con los
textos nuevos.

Puesta en marcha

Para hacer funcionar a Traductor,
deberemos teclear el LISTADO 1
mediante la opcion INPUT del
Cargador Universal de Codigo
Maquina, y hacer un DUMP en la
direccion 50000. Cuando salvemos el
codigo objeto generado en la
direccion 50000 especificando una
longitud de 694 bytes, ya tendremos
el traductor listo para funcionar.

Por ser totalmente reubicable,
puede funcionar en cualquier lugar
de la memoria del Spectrum, tanto
del de 16 como del de 48K
necesitando tan solo un pequeio
hueco en el buffer de la impresora
como memoria intermedia. Gracias a
esto, en la practica lotalidad de los
programas enconlraremos un sitio
donde ubicarlo.

Uso del traductor

Cuando nos dispongamos a
traducir un programa comercial,
podemos encontrarnos en varios
casos:

— Si el programa que queremos
transformar no ocupa toda la
memoria, como es lo normal,
entonces lo cargaremos donde
normalmente se ubigue, y en un
hueco libre cargaremos el traductor,
procediendo ya a la traduccion.
Luego. grabaremos el programa ya
traducido.

— Si el programa ccupa toda la
memoria y se carga por blogues,
iremos traduciendo y grabando en
cinta todos los bloques. Para hallar
el comienzo y la longitud de éstos,
usaremos cualquier copiador o
programa lector de cabeceras.

— Si por altimo el programa
ocupa toda la memoria y se carga en
un solo blogue, no nos queda otro

remedio que buscar un hueco de
ceros donde meter el traductor, o
bien trocear el programa mediante
algun «transfers; después de
modificado, como siempre, lo
grabaremos en cinta.

En cualquier caso, para evitar la
autoejecucion de los programas gue
gueramos transformar, cargaremos
solo los bloques de bytes, si se trata
de un programa en Codigo Maguina,
o bien lo cargaremos con «MERGE:».
si se trata de un programa escrito en
Basic. Todos los trucos para evitar la
autoejecucion son validos aqui: lo
umico que debemos procurar es tener
el programa que estamos intentando
traducir en memaoria, poder lievar el
control al traductor y, naturalmente,
poder grabarlo después de haberlo
traducido.

Si tenemos el interface de 16K de
RAM paginada y lo que gqueremos es
castellanizar el sistema operativo del
Spectrum. copiaremos la ROM en la
RAM del interface de la manera
habitual, cargaremos el traductor en
cualquier direccion (50000, p.e) y
traduciremos normalmente. pero a
partir de la direccion numere unao.,
con una longitud minima de tres
letras para las palabras a traducir
Grabaremos desde la direccién cero
hasta la que hayamos traducido. y
cuando queramos trabajar con el
sislema operativo traducido,
conectaremos el interface,
cargaremos lo grabado y haremos
funcionar en sistema operalivo
almacenado en el interface, con RAM
ON.

Cuando tengamos el programa a
traducir en memoria deberemos
averiguar una direccion donde se
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pueda cargar el traductor; por
ejemplo, un programa que empiece
en la direccion 30000 v que tenga
una longitud de 20000 bytes.
podemos cargarlo en cualguier
direccion hasta |a 29300 (el traductor
ocupa algo menos de 700 bytes) o a
partir de la 50000; haremos un «LOAD
CODE» esa direccion, y cuando se
haya cargado el traductor,
teclearemos RANDOMIZE USR esa
direccion, con lo que el traductor se
pondra en marcha. Conviene siempre
apuntarse los datos del blogue a
traducir, porque asi a la hora de
grabar el blogue traducido todo sera
mas facil.

Lo primero que hara el traductor
sera preguntarnos «Direccidnis;
contestaremos tecleando la primera
direccion que ocupe el programa a
traducir (30000, en el ejemplo
anterior). Seqguidamente, nos
preguntara la longitud minima que
debe tener una palabra para ser
traducida; esta longitud sera de 3 o
mayor (asi evitaremos que
continuamente salgan letras sueltas,
sin sentido), v si pulsamos ENTER
sin teclear ningun numero como
respuesta a la lengitud minima,
devolveremos el control al Basic. y
podremos asi grabar el texto
traducido.

Cuando hayamos contestado a
estas prequntas, aparecera en la
parte superior izquierda de la pantalla
un nuUmMero que se incrementara
paulatinamente: es el numero de la
direccion de memoria donde se esta
buscando el texto. Cuando este
numero se detiene significa que se
ha encontrado un texto que supera la
longitud minima; entonces, este lexto
se presentara en pantalla con brillo,
para que nos podamos hacer idea de
la longitud del texto. aungue éste
incluya espacios al final, por ejemplo,
Es ahora cuando podemaos teclear el
texto nuevo, y si los caracteres
disponibles se agotan, el traductor se
encargara de no dejarnos teclear
mas. Si el texto que introducimos es
mas corto que el antiguo. los
caracteres finales que queden se
llenaran con espacios. Si cuando
aparece el texto que esta en memoria
no queremos modificarlo, bastara
pulsar ENTER para que permanezca
como estaba.

Al terminar la traduccion (el
contador de basqueda supera la
ultima direccion de memaoria que
ocupa el programa que estamos
moadificando), o si hemos tecleado
una direccién inicial equivocada, o
hay una larga zona donde no hay
textos, pulsando SIMBOL SHIFT el
traductor nos volvera a Basic.
También devolvera el control al

20 MICROHOBBY

sistema operativo cuando la direccion
de memoria que se esta chequeando
supere la ultima de la RAM fisica del
Spectrum.

Cuando hayamaos terminado con la
traduccion, grabaremos el programa
o el bloque de cédigo maquina ya
traducido con el mismo nombre que
tenia el antiguo, y cuando vayamos a
cargar el programa, sustituiremos en
la carga el bloque antiguo por el que
ahora hemos grabado, es decir, el
traducido. Asi, el programa traducido
solo se diferenciara del anterior en
los textos, y no habra problemas a la
hora de hacerlo funcionar.

Algunos consejos

El secreto de una buena traduccion
consiste simplemente en modificar
tan solo el texto que pueda aparecer
en pantalla cuando el programa que
nos hemos propuesto traducir esté
corriendo, y por eso si aparecen
textos sin sentido, deberemos pulsar
ENTER para no modificarlos, ya que
seguramente se trata de tablas o de
algun otro lipo de datos necesarios
para el correcto funcionamiento del
programa.

Lo mismo haremos si una palabra
con sentido nos parece que «algo le
sobra». por ejemplo, si aparece la
frase «P GAME OVERx», nosotros no
aprovecharemos esos tres caracteres
que aparentemente carecen de
sentido para poner «FIN DE JUEGOn»,
sino gue tendremos que teclear «P
FIN JUEGOx=», ya que muy
probablemente esos caracteres
«insignificantes» son controles de
impresion, y suprimirlos puede llevar
a un fatal error una vez gue el
programa esté corriendo; ademas,
debemos tener muy presente que el
programa solo imprimira lo que
imprimia antes, de forma que si en el
ejemplo anterior hubiésemos puesto
como nuevo texto «FIN DE JUEGO»,
entonces el programa gue queriamos
traducir, cuando acabe la partida,
imprimira «N DE JUEG» (si tenemos
suerte y esos caracteres que hemos
modificado no eran vitales para la
impresion) ya que dentro del texto
que se nos ofrecid a traducir, esas
eran las letras que realmente
aparecian en pantalla.

Otra cosa a tener en cuenta es no
hacer que la direccion de memaoria
que barre al traductor coincida con la
pila, ya que como continuamente los
valores de la pila se estan
modificando, puede gue se encuenire
una serie de caracteres gue bien
podrian ser un texto, pero luego se
hayan modificado por las
operaciones internas de la pila, de
manera que al intentar imprimirlos se

produzca un error, Si tal cosa ocurre,
simplemente seguiremos la
traduccion un poco mas adelante (20
bytes, por ejemplo).

Siguiendo estas sencillas normas,
todos los programas que reloguemos
funcionaran y no tendremos
problemas a la hora de usarlos.
MNosotros hemos probado con
algunos, como «Art Studios, alguin
ensamblador y desensamblador, y
realmente es gratificante ver en
castellano los textos de los
programas con los que se trabaja a
menudo; esperamos que a vosotros
os resulte igualmente Otil, tanto por
su facilidad de manejo como por ser
reubicable, y que os ofrezca la posibilidad
de trabajar mas comodamente con
vuestros programas favoritos.
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El Bismarck con sus 50000 toneladas de poder destruc-
tivo estd haciendo de las suyas en las cercanias de

las costa inglesas:; un convoy por aqui,
. algin mercante por alld, etc.

Pero su buena suerte se va a acabar

tan prontc como te coloques a los man-

dos de tu bombardero Night Raider y di-

rijas tus alas a su encuentro para obse-

quiarle con dos torpeditos de 2000 kilos

Como aperitivo y rematarlo con unas

W cuantas toneladas de bombas. Y que no

se acerque ninguin miembro de su escol-

ta aerea o se las tendrd que ver con

Los seficres programadores de

SRMURKI WRRRIOR

tus ametralladoras delanteras y tra-
seras.

¢Qué os parece este tranquilo pa-
seo por el Atlantico?.

Este es el nombre
que reciben las carre-
ras que mas furor
causan en el futuro, carreras que son
mezcla de competicién, de velocl-
dad vy ejercicios de supervivencia,
ya que no existen ninguin tipo de re-
glas y lo iinico que importa es no ser
derrotado.

Ademas, los competidores no po-
seen coches normales sino mortife-
ras armas sobre ruedas que pueden
destruir cualquier inconveniente mé-
vil o inerte que les cause alguna mo-
lestia. No diréis que las carreteras
no estan calientes.

1001, quien parece que ultimamen-
te se han especializado en futuristas
simuladores deportives, nos presen-
tan su ultima produccién de la mano
de Mastertronic en su serie MAD,
En esta ocasién, dos androides
que se deslizan por un cam-
po magnético bastante si-
nuoso deberan introducir
una bola de energia en la
porteria contraria, cosa bas-
tante légica por cierto,

rTifE ouyr o

Epoca: Siglo XVII. Lugar: el Japén
feudal. Conflicto: toda una serie de
luchas entre los sefiores feudales
por alcanzar el titulo de Shogun y el

¥ control del Japén,

En este escenario tan agradable
se inscribe este programa de Fire-
bird realizado por los archi-
conocidos Beam Software, creado-
res entre otros de «The Way of the
Exploding Fists, por lo que su expe-
riencia en programas de lucha que-
da demostrada.

En esta ocasién, nuestro
protagonista es Usagi Yojim-
bo, un conejo-samurai (habéis
leido bien) que debe rescatar
a Lord Noriyuki, un viejo ami-
go capturado por el tortuoso
Lord Hijiki.

Poned cara oriental y pre-
pararos para la lucha.
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DELFOX

«Delfox» es el titulo con el que Dinamic inaugu-
ra un nuevo sello de software barato, Dinamic 100%.
En él asumiréis el papel de Reijav, experto pi-
loto de combate de la federacién de planetas de
la Nebulosa de Orién.

Tu misién, a los mandos de un poderoso caza,
serd la de mantener alejadas a las naves cilonas
que atacan desde Andromeda y la Unica mane-
ra de conseqguirlo se basa fundamentalmente en
convertirlos en fosfatina césmica antes de que
ellos hagan lo propio contigo.

El programa incorpora Fx syncro sprites y un
triple scroll tanto de fondo como de estrellas que
le hacen atin mds espectacular.

Al igual que ocu-
rrié en la saga ci-
nematografica, Do-
mark ha decidido
continuar la serie
de programas rela- STRIKES BACK.
c1onadosfcon estos
exitosos filmes. En
esta ocasion, le ha WIRR
llegado el turno a la segunda parte, mds conocida en Espaiia
como «El Imperio contraatacas, en la que controlarés el snows- .
peeder de Luke Skywalker y el Halcén Milenario de Han Solo.

En las primeras fases del juego, que esta basado en la ma-
quina de video-juegos del mismo nombre, deberds evitar que
los robots imperiales envien fotos del generador de poten-
cia de las fuerzas rebeldes, al mismo tiempo que les envias
algunos saludos en forma de torpedos-fotén.

Posteriormente, controlards la nave de Solo, con la que te en-
frentards a todas las fuerzas imperiales disponibles, para des-
pués... lo que pasa después ya os lo contaremos préximaniente;

El autor del ya casi clasico
«Mad Mix» vuelve a la carga con
un original programa de bug-
gies. En él, recorreras cuarenta
circuitos diferentes en los E=ECTE
que deberas recoger pie- HOSIREET
zas de tu buggy para comnt-
pletarlo, al mismo tiempo
que evitas los misiles tele-
dirigidos de los otros co-
ches y, por supuesto, res-
petas los particulares cédi-
gos de circulacién de cada
uno de los circuitos.
Diversion a raudales y al-
auin que ofro tortazo os espe-
ran con este juego de Topo.
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El mundo
de la
aventura

Andrés R. SAMUDIO

Escribir una aventura es
como escribir un libro.
Primero el concepto v
luego la creacion.

Antes de empezar vale la
pena preguntarse:

¢Cual sera el objetivo?
;:Donde tendra lugar?
iQue desafios planteara
al jugador?

Hemos visto que cada historia empie-
za con s6lo una idea, a veces muy vaga,
como el boceto preliminar de un cuadro.

Lo mismo pasa con el guion, no suele
tomar cuerpo de inmediato, sino que va
emergiendo a medida que la idea se ex-
pande vy el autor va decidiendo la mane-
ra de estructurarlo todo en una historia
coherente,

Poco a poco se van incorporando los
subguiones, ideas secundarias que par-
ten de, v se ramifican desde la principal.

Las mejores historias son las que con-
tienen varios subguiones sabiamente en-
tretejidos con el tema principal. Pero cui-
dado, no deben apartar al jugador del ob-
jetivo primorcial de la aventura, sino mas
bien arroparlo com ambiente y excitacion
adicional.

Por ello no debes determinar desde el
comienzo el quidén de una manera muy
rigida; puedes encontrar mas tarde difi-
cultades al tratar de incorporar nuevas
ideas.

Veamos como se va creando un entra-
mado firme a partir de una idea, para ello
usaremos algunos de los temas que en el
anterior niimero consideramos como cla-
sicos,

Lo basico para crear un argumento sé-
lido es plantar una idea v alrededor de
ella estructurar la historia. Cuando estés
satisfecho con los resultados, tendras va
la base para tu juego de aventuras. Ten-
dras tu historia.

La diferencia entre la vida real y una
historia es que la vida no tiene una for-
ma predeterminada, sigue y sigue conti-

DE L

nuamente, (aunque nosotros seamos va
meros recuerdos). Pero una historia de-
be tener una forma definida v una vez ter-
minada vy entregada, no se puede alterar.

Por otra parte, las acciones que la gen-
te ejecuta en la vida real no requieren un
propdsito especifico, ni siguiera un final,
pero en tu aventura, a menos que desees
que sea bastante sosa v sin sentido (co-
mo la vida), toda accion debe tener su
propdsito vy, por supuesto, su final.

Comentabamos en otro niimero que
hay varios tipos de historias que se pres-
tan especialmente para hacer de ellas
una aventura. Los cinco mas popu-
lares parecen ser: fantasia, cien-
cia-ficcion, humor, semi-fantasia
v horror.

Las mejores historias suelen in-
cluir un poco de cada una de estas ca-
tegorias, v no hay ninguna razon pa-
ra permanecer rigidamente en una
de ellas a menos que el guion lo re-
quiera.

— Fantasia tradicional: los mun-
dos fantasticos son los mas faciles de
crear pues no hay reglas para ellos y
son los que la gente encuentra mas in-
teresantes para explorar.

En una historia de fantasia, tu creas un
superhéroe, le das una meta, que suele
ser generalmente el desfacer algin en-
tuerto, le pones en el camino varios pro-
blemas a resolver, v va tienes el embrion
de una aventura.

— Semifantasia: aqui la historia tie-
ne lugar a solo un paso de la realidad,
como en una cuarta dimensién o en un
espejo. Ello se debe a que t0 has decidi-
do poner varias circunstancias arbitrarias
en ese mundo nuevo y eso lo hace dife-
rente en varios sentidos al mundo real.

El cambio sera el que tu decidas, un
mundo sin sol, o un mundo donde existe
el viaje en el tiempo, o dominado por las
magquinas, o donde la evolucion ha sequi-
do un camino diferente v hay otra raza
animal dominante. Como veras, las per-
mutaciones son infinitas.

— Horror; en este tipo de historias es-
tas tratando con lo sobrenatural, quizéas
con el mundo de los suefios, por supues-
to que con fantasmas, vampiros y otras
apariciones.

El ambiente debe ser apropiadamente
tétrico v sobrecogedor.

Una seccitn de horror se puede incor-
porar eon facilidad a cualguier juego, pe-
ro especialmente a uno de fantasia.

Pero ten cuidado, del horror a la cho-
rrada ridicula no hay mas que un paso.

— Ciencia-ficcién: ya es un tema un
poco mas dificil de tratar, porque no tie-
nes tanta libertad, Esa rama de la litera-

IDEA
A LA HISTO

tura lleva bastante tiempo en el cande-
lero y tiene sus propias leyes no escritas,

Ademas, estas tratando con algo que,
en su sentido mas puro, es una proyec-
cion de los hechos ya conocidos, asi que
debes estar bien informado del tema que
trates o tus ideas no van a tener mucha
credibilidad.

En cuanto a los extraterrestres, estaras
un poco mis libre, porque nadie es una
autoridad v hasta ahora hemos sido pocos
los que los hemos tratado v los conoce-
mos de verdad: asi que casi todo cuela.

Pero ten cuidado cuando toques la parte
de tecnologia, intenta suponer que todos
los futuros jugadores van a ser cientificos
v debes convencerlos o no tragaran.

— Humor: una historia totalmente
humoristica es de lo mas dificil que hay,
sostener el tipo sin caer en la tonteria es
cosa que solo alqunos dotados han logra-
do.

Por otra parte hay muchos tipos de hu-
mor v al que le gusta o entiende uno, sue-
le no gustarle el otro.

Pero es muy beneficioso incluir un to-
que de sano humor en tu aventura, sin
pasarte. Por ejemplo viene muy bien en
una historia de Fantasia seria, el que de
vez en cuando el Héroe Sabelotodo incu-
rra en un planchazo o metedura de pa-
ta, o que el Mago-Malo-Retorcido-Po-
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deroso la empastre de vez en cuando.

Esto sirve para reavivar la accion. Y
es que el sabio arie de lo inesperado es
una de las cosas mas frescas que puedes
introducir en tu historia.

Pero sea cual sea el tema que elijas,
hay que hacer un resumen que te sirva
de punto de partida v que incluya una es-
pecie de prologo para poner al jugador
«en ambientes. En esta parte debes ser
completamente sincero y explicar todo lo
que solo tu conozcas del juego pero que
sea esencial para acabarlo.

HERRAMIENTAS
DE TRABAJO

Pero, antes que todo, v como en todo
trabajo, hay unos ftiles o herramientas
que deben estar a mano del escritor pa-
ra dar una cierta garantia de que nues-
tro esfuerzo va a culminar en algo decen-
te v presentable.

Y es que a veces se da el caso en que
guiones muy prometedores se han visto
estropeados en su camino hacia una his-
toria por carecer, o no saber utilizar, es-
tas humildes pero indispensables herra-
mientas.

Y como para muestra bien vale un bo-
tén, nos basaremos en esta exposicion en
los que nosotros mismos usamos en
nuestro trabajo.

Luego cada uno, segiin sus particula-
res habilidades v temas de enfogque, po-
dra variarlos a su gusio.

A— Indispensables.

1= Una buena gramdatica o manual
gramatical: a casi todos no queda un
amargo recuerdo escolar de esta arida
asignatura que ha sido calificada de «bas-
tante aburrida»; pero si en realidad abri-
gamos la seria intencion de hablar o es-
cribir correctamente nuestra aventura,
hay que tener una a mano.

Es indispensable conocer con preci-
sion, como en toda actividad humana,
los objetos que vamos a usar. Y en este
caso esos objetos son frases, luego debes
tener un buen libro de gramatica donde
consultar todas aquellas dudas sobre
puntuacién, etc., que continuamente nos
asaltaran.

Si crees que eres muy habil en puntuar
te dejamos la siguiente frase:

ESO QUE ES ES ESO ESO QUE NO
ES NO ES ESO ES ESO ESQ ES.

(ponle ti la puntuacién adecuada).

2— Un diccionario.

Antes hablabamos de las frases v de
la puntuacién, pero es evidente que es-
tan compuestas de palabras.

Es pues logico, que tengamos que ha-
cer un frecuente uso de un diccionario
donde consultar sobre el exacto signifi-
cado de cada una, (para tener una idea
adecuada de su fuerza al usarla, cosa
muy importante cuando escribes una
aventura, donde la memoria es més bien
escasa).

O mas sencillo, para evitar los bochor-
nosos errores de hortobaphia.

Para ver que tal andas de ortografia es-
cribe correctamente la siguiente frase.
(Yo la he escrito toda con la By la LL,
pero ti debes hacerlo bien).

iBalla! bean a la burra balla saltar la
balla.

3— Una enciclopedia.

Ademas del diccionario, donde se nos
da una definicion breve de cada palabra,
es necesario tener un medio mas amplio,
donde podamos aclarar v profundizar en
todos los temas a tratar v, lo que es aun
mas importante, consequir referencia so-
bre en donde buscar mas informacion so-
bre esa misma linea.

4— Un diccionario de sindnimos e
ideas afines.

Fundamental para darle alegria, varie-
dad y fuerza a los guiones, v para evitar
el uso frecuente de palabras repetidas, lo
que le da al texto un aspecto infantil y
descuidado.

Recuerda: en la variedad esta el gus-
to. ¥ cuanto méas variado v rico sea tu
texto, mas gustara tu aventura.

B— Complementarios.

Varian mucho segiin los temas de que
trates.

1— Diccionario de Historia Universal.
Yo utilizo el excelente manual de Riodue-
ro. En él podras comprobar cualguier re-
ferencia historica sobre lo que escribas.

2— Un buen Atlas Histirico es el
complemento ideal de lo anterior, alli po-
dras captar de un solo golpe de vista to-
da la evolucidn de una cultura. La edito-
rial Noguer tiene uno muy bueno v bara-
to.

3— Un manual de Mitologia Univer-
sal (Griega, Latina, Nordica, etc).

4— Los Mejores Refranes Espafioles,
donde podras sacar muchos dichos y
chorradas, que por ser populares, calan
muy hondo en el lector, es decir, los re-
conoce y agradece. Pero no te pases.

5— Un buen Atlas Geografico. Selec-
ciones o Salvat. Para echar una miradi-
ta si tu aventura estéa situada en algin lu-
gar de este perro mundo.

6— Historia de la Ciencia-Ficcion.
Aparte de que da muchos temas sobre es-
te campo, tiene de bueno que ves evolu-
cionar las ideas de los autores,

7— Enciclopedia de la Ciencia-
Ficcién. Fundamental para los que estén
escribiendo sobre el tema.

8— Papel y lapiz. Aunque escribas por
medio de un tratamiento de textos, co-
mo hace este esclavo.

CON ESTILO

El estilo es lo que diferencia un escri-
tor de otvo, algo equivalente a la perso-
nalidad. Segiin Buffon «el estilo es el
hombres.

También es el dominio de una técnica.
Seqiin Sthendhal «es anadir a un pensa-
miento dado todas las circunstancias
calculadas para producir un mayor efec-
tow,

Pero en su grado maximo se evoca con

ello esa milagrosa capacidad de engran-
decer una idea vy transformarla en una
obra de arte. Por eso segiin Michelet «el
estilo no es mas que el movimiento del
almas.,

En un plano mas modesto nosotros si-
lo tratamos de ayudarte a escoger me-
jor tu vocabulario, a expresar claramen-
te tus ideas v a hacer que tu aventura re-
sulte interesante.

Gran parte del estilo se aprende escri-
biendo o leyendo, pero yo sélo te dejaré
con tres ideas fundamentales.

Brevedad: lo bueno, si breve, dos ve-
ces bueno. No hay que emplear veinte
palabras para expresar algo que sélo ne-
cesita diez. Esto no quiere decir que la
concision o brevedad deba confundirse
con el laconismo, 0til solamente al redac-
tar un telegrama.

Sencillez: usa un lenguaje vivo y fami-
liar, siempre directo, sin rebuscamientos
literarios.

Claridad: es una consecuencia direc-
ta de los dos anteriores. Pero es también
la presentacion de una idea completa, sin
que falten los detalles necesarios para su
cabal comprensidén.

A parti de ahi, tu crearas tu propio es-
tilo.

UNA OBRA
PERDURABLE

Como dice el proverbio latino: sverba
volant, scripta manents o séase, que las
palabras vuelan y lo escrito permanece.

Y es que las palabras (que por cierto,
en la escritura china se representan por
medio de un ideograma donde se vé una
vaharada de humo que sale por la boca),
no bien han sido pronunciadas, se des-
hacen en el aire. Literalmente, se las lle-
va el viento.

Y luego siempre puedes salir con lo de
que «donde dije digo digo Diego».

Pero lo escrito, «escribido» queda, v
ello nos obliga a ser mas cuidadosos, pre-
cavidos y elegantes.

Para ello tienes la inapreciable venta-
ja de poder ir retocandolo todo una v
otra vez; puliendo y moldeando tu obra,
hasta que el resultado se corresponda
plenamente con tus pensamientos y de-
Se0S.

Pero de este modelado final de tu his-
toria trataremos en el proximo capitulo,
asi como de la creacion v comportamien-
to de los otros personajes de tu aventu-
ra.

Respuesta al acertijo de la puntuacion:

ESO QUE ES, ES ESQ. ESO
QUE NO ES, NO ES ESO. (ES
ESO? ESO ES.

Respuesta a lo de la Ortografia:

ivava! Vean a la burra baya sal-
tar la valla.
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacién,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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PROFESSIONAL

BMX SIMULATOR

Simulador

Code Masters

Cesarrio Jque pongas da prue
ba tu habilidad com
1a ¥y como estratega, y
en alguno la ve Jocidad

pue
de ser lo mas impor
tanle, mientr: juc
en otros
gurIo concentrars
las pendientes

Créaficamente

10 56

puede declr que

nuestros cic
Sean muy re f|'| 5
ro no asi los difere

tés escenarios, JIJ;I-,'
propios y ambienta
dos. Sin embargo, a
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ncochenoenel Co
1 podras disfrutar
del | =1 de conducir
obras maestras de la tecno-
logia automovilista como
pUEeC un Lamborghi
1, un Porsche

idades metedricas

ta aqui todo bien, pe-
ro empiezan los pro
blemas. No existe
ningin tipo de re-
s, por lo que
los coches
pueden
i crmbestir
e y ade
mas las

competiclan
[ d COsa parec
te, pero lrz I
de juego empiez
cuenta que pos
a este «Crazy Carss |
cl L}Ll 1 premio, pelro
que ser rian al aburri
mejor dis F"'[FL"if]
Esto se debe a ve
sas. Primero a que los
corados no varian ape
aungue hayas superado s
stages ¢ cuatro nivel
gundo a que, posi 1€
el autor del programa hay
trabajado en un mornitor en
blanco y negro, porque hay
una falta de color en el jue
go digna de resefiar
Aversi d:=- una vez lasca
sas de software se enteran
de gue un juego no solo se
'\."I:_.’!]LI.I:J [_‘ul'.}[' una caratula
atractiva, un argumento
que te incita a pilotar Ferra-
ris o Porsches, y unos gra
ficos muy reales, sino que
también influye, ¥ no poco
precisamente, el que el

es

ILI.LJ'\ 0-
los

Bod 8RR AR A

PR R R R R RN e s ey

ancia de

a
e
A

que los habitantes
planeta no se dejan co-
lonizar, se ha tomado la uni-
decisidn posible: elimi-
. Y para ello un co-
do ha sido enviado a la
deviant con la misidn
éle colocar unos cuantos ex-
plosivos nucleares que les
quiten a estos chicos malos
las ganas de guerrear.
¢A qué no os imaginais lo
que viene ahora? Pues lo
de siempre, que los de-
han convertido al
de demolicion en

viants

equipo

R R R R R Rt B Ry R T R A R R R B R R R R

ey
N
Ih |||!|

LT SR B e B R A T B ]

comida para su despensa
¥, claro, te hatocado atila
ingrata misién de activar to
dos los explosivos de la ba-
se y evitar convertirte en la
cena de alguien.

Este es e] argumento de
un no excesivamente origi
nal programa (recuerda de-
maslado a otro programa,
«Dan Dares), que viene ava-
lado por ser obra del autor
del exitoso «Joe Blades

Pero esto no le resta cali-
dad al juego que resulta
muy entreterndo y adictivo

vk
I-III-I-I-I-IlilIll-I

LR LR R R L
Uy

|4I |I| Illlll
Ii | o | o |

N

" I I1 1y Il I

Ademads, la mezcla del ar-

cade con la
flejos que se necesit

activar

prueba de re-
4 para

cada una de las

bombas resulta ciertamen-
te explosiva
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LA LEY DE LA CALLE

Muchos son va los programas de artes marciales que
han desfilado por las pantallas de nuestros ordenado-
res, pero pocos de ellos han conseguido reunir a la vez
la perfeccién de gréficos y movimientos que ha con-
seguido «Street fighter, la ultima produccién de Go!

STREET FIGHTER
Arcade
' Go!

logremos
- a controlar con
los v cada uno
f vimientos que

luchador puede

mo estilo, si cabe resaltar el
ltisimo nivel de caldad
grafica tanto de sus escena-
rios como de cada uno de
los personajes gue en pan-
talla aparecen, si bien esto
se ha logrado a costa de
cargar independientemen
te cada uno de los escena-
r de que no se ros
decir que «Street También es digno de
=r» sea un titulo espe menciconar todo lo rela
ante  original, pues nade con los movimie
1 va muchos los progra- de los personajes; en
s aparecidos de su mis- «Street Fighters no tiene 1
da que envidiar a la gue
= probablemer
e 4 sc; puede consl
| derar como la
g {')i'}I’E-i C.'LHEIIJ}T'(-."

4 r " _i de este géne

- e

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

POKE 43644 0 energia infinita

10 REM &8 8d s i 0 auusnadssass
2@ REH #+# i
238 REHM #3# J.E BRRBERO £}
4@ REH ## 2]
45 REH #+% SPECTRUM 48K e
47 REHM #4# &
S0 REM 34+ # #4638 FF 48 H 8
S5 REH

gg REE 44+ STREET FIGHTER ###%#%

RE
7@ BORDER ®: PAPER @: INK 7. C
LS_: CLEAR 24999

@ PRI INTRODUCE LA CINTRH
ORIGINAL ¥ PULSA UNA T
A" : PAU -]
9@ LOARD "“SCREEMS : LOAD ““COD
E : LOAC ""CODE
129 POKE 42644 ,8: REH EHNERGIA
INFINITA

9888 RANDOMIZE USR SBE4d4
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ro: «The
ding Fist»
1 definitiva, «Street Figh-
ter» no va a aportar nada
nuevo al mundo de la pro-
gramacion, pero su nivel
de calidad es lo suficiente-
mente elevado como para
gue merezca la pena pres-
tarle atencion, especial-
sois aficionados a
los buenos programas de
artes marciales

lay of the Explo-




EL DIAMANTE ANATESE

BRAINACHE

Arcade

Code Masters

Brainache es el apodo de
un minero algo despistado
que suele meter la pata a
una velocidad realmente
portentosa. Una de sus ma-
yores hazafias es la de ha-
ber convertido es escom-
bros una boyante mina de
diamantes pulsando el bo-
tén de autodestruccién al
creer que era el timbre de
llamar a la puerta.

Pero parece que la des
gracila le persigue, porque
cuando se acababa de en-
rolar en la nave de explo-
tacion minera Rotar-1 que
trabajaba en las minas de
Stella del planeta Nesbit

valvié a aparecer su mala
suerte congénita

Debido a una emergen-
cla, abandond todo su equi-
po en la mina y ahora debia
recuperarlo si no querfa
que se lo descontaran de
sus préximos 1300 sueldos.

Armdndose de valor y un
fisil laser, nuestro amigo se
dirigi® a la mina donde
ademds de recuperar su
equipo, Intentaria demos-
trar a sus compafieros que
servia para esto encontran-
do el gran diamante Anate-
se

Pero la cosa, como era de
esperar, no es sencilla, yva
que la mina esta repleta de
animales agresivos, tram-
pas y plantas venenosas, es
decir, todo un paraiso,

Este es el argumento de
un programa discordante
en varos 5@{13[(103

El movimiento incluye un
novedoso scroll pixel a pi
xel en color que, aungue lo
enlentece, resulta muy
atractivo. A esto hay que
Sumar unos escenarios co-
loristas v bien realizados.
Pero, como en todas las co-
sas buenas, hay algo gque
siempre desmerece. En es-
te caso es el grafico del
protagonista y de los ene-
migos, que, aparte de mez-
clarse con los colores de
los escenarios como era de

esperar, resultan unos mo-
nigotes pésimamente dise-
fiados y realizados.

Alin con esto, «Bramaches
es un programa atractivo
gracias a su grado de adic-
clOn ¥ S0 no excesiva conl-
plejidad

DOS JUEGOS
EN UNO

ADVANCED
TACTICAL
FIGHTER

Arcade

Digital Integration

Normalmente ante cual
quier programa de esta ca-
sa Inglesa experta en simu-
ladores, como aquel pione-
ro «Fighter Pilots 0, mds re-
cientemente, ese fantastico
emulador de Bobs titulado
«Bobsleighs, nos esperamos
un complejo manual de ins-
trucciones y una complica-
da pantalla en la que debe-
remos controlar unos trein-
ta o cuarenta indicadores
con doscientas teclas simul-
tdneamente.

Pero lo mds
agradable es
que la cosa no
sélo no se ha
complicado en
este punto, sinc que se ha
simplificado al maximo, ya
que sdlo tendreis que ma-
nejar el avidn como side un
arcade se tratara. Quizés
esta sea una de las mayo-
res virtudes de este «ATFs,
el que sea el primer pro-
grama de arcade-estrate-
gia, con los atractivos de
ambos géneros.

Por si esto no fuera bas-
tante, el programa posee
una calidad grafica media
y el movimiento del avién y
de los enemigos esta bien
conseguido, con lo cual es-
tamos ante un producto de
primera categoria que pue-
de resultar muy interesan-
te a los fanaticos de los dos
estilos que engloba.

Por una vez nos hemos
equivocado. «ATF» es uno
de esos programas poco
llamativos a primera vista
pero que sorprende a los
pocos instantes de empezar
a jugar

Ya no queda nada mas
por hacer que disponerte a
despegar y luchar contra
todo aquello que se mueva.
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TOPUS JUEGUS EST

Combinar en un mismo programa el rigor de
los hechos histéricos, la emocidén de los mas
trepidantes arcades, v la adicciéon del mejor
simulador deportivo parece algo practica-
mente imposible. Pero «Coliseum», el ultimo
lanzamiento de Topo, es eso precisamente,
una apasionante mezcla de tres ingredientes

explosivos.

COLISEUM

Arcade

Topo Soft

Topo Soft se estd convir-
tiendo en una de las com
pafifas mas prolificas no s6
lo del panorama nacional
sino incluso del internacio-
nal, ya que prdcticamente
cada mes se nos presenta
con algin nuevo lanzamien
to. También casi siempre
nos suele sorprender por la
calidad y originalidad de
estos titulos, v «Coliseums el
programa que en esta oca
510N Nos ocupa, no es una
excepcidn a esta regla.

A pesar de gque no es

tampoco la primera vez
que se recurre a hechos
histdricos para encontrar
un buen argumento ni la
primera vez que se realiza
un simulador deportivo, si
Creemaos gue es esla una
de las pocas ocasiones en
que ambos temas se fun-
den en uno solo, ya que
«Coliseums es un buen si-
mulador deportivo ambien-
tado en un deporte tan his-
térico como son las carre-
ras de cuddrigas

32 MICROHOBBY

Pocas explicaciones os
VAaInos a dar sobre este es-
pectacular deporte, ya que
suponemos que la mayoria
lo conoceréls, pero por si
queda algun despistadillo
le diremos que las carreras
de cuadngas se disputaban
sobre un circuito oval y que
sus reglas se reducian prin
cipalmente a una: lo impor-
tante era ganar y todo valia

para conseguirlo
De esta forma sus partici-
pantes —y nosotros si nos

decidimos a tomar parte en
«Coliseunn— se obsequia-
ban mutuamente durante
toda la carrera con caricias

ropinadas con instrumen-
tos tan «deportivoss como
hachas, espadas, létgos o
cuchillas destroza-ruedas.

Como véls no es origina-
lidad precisamente lo que
le falta a «Coliseums, pero
tampoco estd exento de

efeclos sonoros v
do unos excel
lless

destaca especialment
elevado grado de dific

tad, va que es practicamen
te desesperante compro-

bar como ocasion tras oca-
sléh nuestra cuadriga es
destrozada por nuestros
adversarios

Si quereis experimentar
todas las emociones de una
de estas carreras estals en
vuestro derecho, pero no
digais que no os hemos ad-

vertido de como se las gas-

tan los tipos que en ellas

PARA DISFRUTAR
DE VIDAS INFINI-
TAS EN ESTE JUE-
GO TENDREIS QUE
PULSAR SIMULTA-
NEAMENTE LAS
TECLAS «l», «S»,

«A», «Bn, «En, «L».




| VINDICATOR

Arcade

Ocean

Todas aquellas escenas
ue tantas veces hemos
ontemplado con una mez-
de incredulidad e indi-
ferencia en las peliculas de
lencia-ficcion desfilaron
de repente ante los aterra-
dos ojos de la humanidad
Por una vez la realidad su-
peraba a la ficcidn; los inva-
sores eran aiin mds crueles
vy despladados que cuanto
en la pantalla se nos habia
mostrado.

Las potencias mundiales
habian malgastado su tiem-
po v su dinerc en una des-
cabellada carrera de cons-
truccion de armas cada vez
méas potentes destinadas
slempre a repeler un ata-
gque lanzado por su bloque
antagonista. ;Pero quien
podia imaginar que el defi-
nitive y més peligroso ata
que llegaria desde el espa-
cla?

Lo cierto es gue asi ocu-
rrid, y tal y como era de es-
perar, los ejércitos alieni-
genas apenas sl necesita-
ron un par de dias para ha-
cerse totalmente con el

id

=0 Q0

9]

EL ULTIMO GUERRERO

Han pasado mds de veinte afios desde que en aquel
triste dia —cuyo recuerdo no dejaras de maldecir— los
clelos de la Tierra quedaran ensombrecidos por una
extrafia nube. Parecian los primeros signos del Apocalipsis...
vy en cierta manera lo era: miles de naves alienigenas se
lanzaron de improviso a la conquista de la Tierra.

control de nuestro planeta.
Pronto los efectos de su
cruel tiranfa se hicieron no-
tar: el noventa por ciento
de la poblacién mundial fue
exterminada, y la civiliza-
cién quedd practicamente
reducida a cenlzas y ruinas
humeantes

Los escasos supervivien-
tes del holocausto buscaron
refugio en estas ruinas, pe-
ro acosados por el hambre,
las enfermedades y las pa-
trullas del invasor pronto
quedaron reducidos a me-
nes de un millar. En apenas
unos meses y sinadie lo re-
media el cruel invasor po-
drd vanagloriarse de haber
cumplido a la perfeccion su
salvaje tarea: la raza huma-
na habra guedado extingui-
da.

Han pasado veinte afios,
como deciamos, v el ge-
nocidio ha sido consuma-
do. Pero la dltima esperan-
za aln no esta péerdida, to-
davia queda una posibi-
lidad de salvacién y de
venganza para la humani-
dad. Su nombre: el Vindi-
cator

Comao veis, no se puede
decir que el argumento de
«The Vindicators, £l altimo
lanzamiento de Ocean, sea
precisamente un dechado
de originalidad, pues por

enésima vez responde al ti-
pico y tépico shumanidad
salvada de garras del ma
lefico e inevitable invasor
por carismdtico y desinte-
resado héroe de turnos, pe-
ro la verdad es que en es-
te caso, el argumento es s
lo un ingrediente adicional
dentro de lo que es una re-
ceta que, como minimo, se
puede calificar de explosi-
va.

Y es que aungue pueda
parecer que decir gue
«The Vindicators es un fan
tdstico programa con unos
increibles gréficos, movi-
mientos y sonidos seria lo
mas adecuado para el ca-
s0, en realidad, y para ha-
cerle justicia lo correcto
seria decir que «The Vin-
dicators son tres magnifl-
CO0S Juegos reunidos en uno
solamente, Vamos a expli-
CAaImos.

«The Vindicators se desa-
rrolla a través de tres fases
diferentes que, como suele

ser ya habitual en estos ca-
sos, deben de ser cargadas
independientemente des-
de el cassette. Lo que ya
no es tan habitual es que al
terminar estas cargas en lu-
gar de encontrarnos jugan-
do al mismo juego con dife-
rentes graficos o escena-
riog, nos encontremos fren
te a un juego totalmente dis-
tinto gue practicamente na-
da tiene que ver con la fa-
se cargada con anteriori-
dad.

En la primera de ellas
nos encontraremaos inmer-
s0s en un complejo laberin-
to tridimensional compues-
to por cuatro niveles distin-
tos, ¥ que no es otra cosa
que el centro principal de
coordinacién de las tropas
alienigenas. Aqui nuestra
misidn consistira en encon-
trar los doce componentes
de una gigantesca bomba;
para ello, previamente de-
beremos activar otros tan-
tos terminales para lo cual
deberemos resolver un pe-
quefio pero enrevesado
puzzle alfabético del cual
os diremos como toda pis-
ta que estd sumamente re-
lacionado con los nombres

‘de los autores del progra-

ma

Silogramos salir con vida
y resolvemos esta primera
fase, entraremos en la se-
gunda —también es posible
acceder tanto a esta fase
como a la tercera nada mds
cargar el juego mediante la
introduccién de la corres-
pondiente clave—, donde
para nuestra sorpresa nos
encontraremos a los man-
dos de un avidén en el méas
purc estilo de «1942» o
«Flying Sharks. Aqui nues-
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Cup6n de Suscripcion 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.

PUBIRBEE. . oo st s o b B e S Fecha de nacimiento ...
Apellidos .....

Domicilio ...

Localidad ... v Provincia ...

C. Postal Teléfono

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

Formas de pago
[J Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, 5.A.

[l Contra reembolso (supone 180 pts. mds de gastos de envio y es vdlido sdlo para Espafia).
O Tarjeta de crédito n® D000 OOOCO OOOO OOOO

(S6lo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [J Master Card [OJ American Express [

Fecha de caducidad de la tarjeta
MNombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

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

Cupén de nameros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

| Deseo recibir en mi domicilio los siguientes niimeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts.
mdd TRTHED vy oo ssesess RS A 3 e B o S S A AR A A S e
[} Deseo recibir en mi domimllo las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pis.
cada una (iltima cinta editada N 31) .o s
] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita
encuadernacion).
NOMBE: ..oivopesisimmiins R b S SRR, i
Apellidos ...
Domicilio ...
Localidad
C. Postal

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

Formas de pago

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

[ Tarjerta de erédito n® OO0O0 OOO0O OO0O0 OCOO

(S6lo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa O Master Card [J American Express [

Fecha de caducidad de la tarjeta ..o, e IO P

Mombre el Aimlar (Bl s A S ) i i e ooy s d s o 4404 B A S e b A A Rk S o b
Fecha v firma

Seccion OCASION

Nombre ... E— e —— oo e e A R S R

Apellidos ... svmmes e e e b e e e e T
B 7o) 11115111 (o S B PR e T T v S eI e R Ao
Localidad ... ST PTOVIICIA cuiimiosimiimmsssesmismasenimmimbimm
G POBEAL sttt TEISEOID ciscunssimimarusos s
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Respuesta Comercial
Autorizacion n® 7427
BOC. y T. n% 8

de 29 de agosto de 1986

No
necesita
sello. A

franquear
en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n? 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

Respuesta Comercial
Autorizacion n® 7427
BOC y T no 8

de 29 de agosto de 1986

No
necesita
sello. A

franquear
en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

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

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

Apartado n® 232
28100 ALCOBEMDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE REMITE
Nombre: MNombre:
Direccion: Direccién:
Poblacién: Poblacion:
C.B: [ 7
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tro unico objetivo es avan-
zar a la vez que procura-
IMos por una parte destrur
los enemigos que aparez-
can en pantalla y por otra
esquivar sus rdfagas de dis-
paros. A mitad de nuestro
recorride nos llevaremos

40 MICROHOBBY

otra inesperada sorpresa,
pues de improviso pasare-
mos a manejar un «jeeps li-
gero con el que deberemos
atravesar las lineas enemi-
gas.

Por idltimo, y como guin-
da final a esta increible fa-
se, deberemos enfrentar-
nos en persona con Dark
Overlord, el guardidan mu-
tante de la entrada a los
cuarteles subterrdneos —
donde se encuentra la gua-
rida del jefe alien— que se

nos presentard en forma de
gigantesco escorpion.

Si salimos airosos de es-
ta «puntiagudas situacién
tendremos acceso a las ca-
tacumbas, donde se en-
cuentran los cuarteles sub-
terrdneos alienigenas, no
sin antes cargar previa-
mente los datos de esta fa-
se desde el cassette. Aquli
nuestro objetivo sera en-
contrar al mismisimo Gog
—e| cruel jefe del ejército
alien— para acabar con &l.
En esta ocasion nos encon-
tramos en un arcade de

plataformas con un desa-
rrollo en cierta medida si-
milar a juegos en la linea de
«Creen Berets —del cual
por cierto se pretendid por
parte de Ocean que «The
Vindicators se convirtiese
en segunda parte—.

Poco maés se puede decir
de este fantdstico «Vindica-
tors, excepto que nos pare-
ce uno de los juegos mas
completos, complejos, va-
riados v perfectos de los dl-
timos tiempos. Super reco-
mendable y super impres-
cindible.

Tras esto, y

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvadlo en cinta.
ador Universal de Cédige Maquina, te-
cllud el o!ro listado realizando el Dump en la direccién indicada y con
el nimero de bytes correspondientes. Después salvadlo en cinta y lo
lcolocadlo delante de la versién original del programa.

utilizando el Car

Primera fase

POKE 33448,9: POKE 34@54,@ _wda infinita
POKE 34050,167 oxigeno infinito
Segunda fase
POKE 34139,0: POKE 34203,0 vida ]_]'llﬁll'il![a _
POKE 3547@,9: POKE 355238 municién infinita
Tercera fase
POKE 35855,18 vidas infinitas
PCKE 34334,2 81 tiempo infinito
POKE 35044,20] inmunidad
LISTADO 1 178 PRINT “2 i FLASH 1;7C";CHR
.
i 186 LET as=INKEY IF : S A
38 BEN SROP0U0C.IMRSITSNERIRE Wb seciinlTRENTES rolagd L
3@ PAPER ®: INK 7: BORD c A9e LET .'E,f.ﬁ!‘ -._ R it 76
LEAR 24988: LOAD "'“CODE Gesea. ARD . Eon,. I RETURN
GKE 23658,8: CLS : LET r=178@ 38a HEELR": SROE -UINDI.BAS“ LI
pAR ELS [ PRINT “PRIMERA FASE" I R L I L i T 3 4
S8 PRINT “Vidas infinitas-;:
o sus f\:u" 2 TREn POKE 838ab . 0° 8,83 UERIFY . UERIFY "“CODE
K e T T O
78 CLS : -' s
28, CLS : PRINT "SEGUNDA FRSE LISTADO 2
B8 PRINT “"Uidas infinitas";: G
0,3UB . IF a THEN POKE e2esi,e: 1 =2177EA11S87FEDSIDETE 1286
POKE 88854, i 2 @13COREDBAIECIIZOCTE 1128
98 PRINT n;y infinitas; 3 COCO7EJAEASBFEFB2824 1521
GO _SUB r: POKE 60057, i FESSZEREAFIZABS2IZ10 982
SRRy gy § EECERGIERN B
0 SUB r: a THEN PUKE 5“65 2 7 BRJIZE7ISIBACAFIZEFSE 1205
lie cLs m:m’ “TERCERA FASE" § 2ECO32iEBeOZE4880100 1321
120 PRINT "Uidas infinitas”
LS00 " 8, THEN' BOKE 68800 00
’ *
Hehud - IEL A0 80870 2" DUMP: 40.000
. i : ° .
158 PRINT “Insects cinia origin N.® DE BYTES: 83
168 INK @: POKE 23624,8: CLEAR
L ““CODE : LOAD " “SCREENS :
‘RANDOMIZE USR 608000

- % = 8 ® ® = ® @ &




«Nena, abrazate a mis motores y ven conmigo
a surcar el asfalto», susurraba mondtona la
cancion en la emisora. La carretera, que pa- 8
recfa dividir en dos partes aquel gigantes- ,
co desierto, se perdia en el infinito recordando-¥§
me la enorme distancia que me separaba toda-
via de mi destino. Mecénicamente apagué la ra-

dio y pisé a fondo el acelerador, tal vez la velocidad conse-
guirfa hacerme olvidar mi perpetua soledad..

OVERLANDER

Arcade

Elite

Si, va se, he pasado por
alto lo fundamental. Mi
nombre es T-Rex y perte
nezco a la raza Overlander,
los mercenarios del asfalto.
MNuestro oficio consiste en el
transporte de mercancias a
través de la red de carre-
teras que comunican las
cludades subterraneas;
porgque, por sino lo sabeis,
eso es todo lo que queda
de aquel hermoso planeta

llamado Tierra: vida en los
subterrdneos v desolacidn
en la superficie

Desde que el cataclismo
nuclear relegé a los pocos
supervivientes de la catds
trofe a vivir bajo la superfi-
cie los Overlanders hemos
surcado las carreteras con
nuestros vehiculos especia
les transportando todo tipo
de mercancias..¢Hay al-
guien lo suficientemente es-
tipido para preguntar que
es lo que esla transportan-
do cuando el chegue que le
ponen en la mano tiene mas
de siete cifras?

Desgraciadamente no so
mos las unicas ratas de
cloaca que merodeamos

por ahi arriba. También
han proliferade diversas ra
zas de modernos piratas
gue tratan de arrebatarnos
nuestros r‘armmentm ;Sus
nombres?. Los crawl _ma(loﬁ
reptiles), los "-'v'}'.{lclrjlc:de.‘w
flos ruedas con cuchillas),
los roadhogs (cerdos de la
carretera), los kamikaze
los off-roaders. ;Sus méto
dos?. De todo tipo y para to
dos los gustos, desde sa
carte de la carretera hasta
ametrallarte, pasando por
lanzarse en plan kamikaze
contra ti

Sin embargo no todo van
a ser problemas; antes de
lanzarnos al asfalte uno
puede siempre pasar por la
tienda de
Charhe don

¥

esto, salvadlo en cinta

los ''secrets documents’’

oP@e RANDOHMIZE USR 63488

grama. Para el correcto funcionamiento de |ﬂ o
de 900.000 délares, al comenzar el juego de

den a direcciones reales, por lo que, s
servar en el listado lo opcién que querdis y su poke correspondiente.

En pnmel lugar deberéis teclear el listado Basic y salvadlo en cinta. Tras
? colocarlo delante de la versién original del pro-

cién de comenzar con mas
mos escoger transportar
. Los pokes que utiliza el cargador, correspon-
c‘us queréis utilizar, sélo debéis ob-

a POKE 46068.,3
998 RANDOMIZIE USSR 63744

de acambio
de algunos
fajos de hi
lletes uno
puede apro
visionarse
de «chuche-
riass ftales
como lar
llamas, misi-

48 K 128 K les, cuchi
llas para las
53 EE: ::Illlliiillllllll!tl:: 33 ;E: ::liiifiiit&liillllll:: ruedas, blin
3@ REH ## J.E BARBERD l: 2: EEE :: J.E BARBERD ::
42 BER I3 seEcTRUM 48K i 45 REM i3 sPECTRUM 128K 44
;3 SER ::Il!!lllllllllllllii:: gg gg= FERFERRRAARA B R AR AR
EE EEE #dddtdt OVERLAMDER #asad gg g&n #asasd OVERLRANDER #4s8&3#
PAPER 7 7@ BORDER @: PAPER @: 7
1..5'":’ ELEﬁEREEBQB ngg aa:;g’éa LS : CLEAR 2499%: POKE 23658.8
B0 BRINT INTRODUCE LA ciu-rn 88 PRI I CE LA CINTA
OF 1G INA LSA UNA EEEEQINSL PULSA UNA T
ECLA™: m SE_@ : SE
9@ LORD ““SCREENS . LO =tel ] 9@ LOAD " “CODE ORD ““CODE :
: s ; . nnNDuntzE UsR :ise?a l.l:mD "HSCR
E : LGAD ""CODE : CLS LoRD “o¢ eEns . LoBR"""cOOE - LGAD --COOE
NITRS (a7 .gl;'“?“ ";‘mns NEN 106 TNBUT ° ouUTERES YICAS IMFE
POKE 31313 .8 NITAS (S/N) ".Rs$: IF AS= HEN
11 PUT QUIERES FUEL IWFIM POKE 2121%.@8 = INF:N
M) ".n%: IF R$="5" THEN P 118 INPUT UIERES FUEL
She 281,187 = ITO (S/M) i As. IF AS= NP
128 INPUT " QUIERES EHDEZHR =11 OKE 26146, 167
N rma CE 900 .088 DOLAR M 128 INPUT " OQUIERES EMPEZAR CO
FACLE AT R P K T K )
135 POKE 45883,04: iRy IE Be=tHE THEN

dajes, repuestos para nues-
tros motores y, como no, el
mds apreciado elixir de la
vida: fuel, aromatico y ener-
gético fuel

Asi de emocionantes nos
han puesto las cosas los
sefiores de Elite con «Over-
landers, un juego que como
ya es habitual en esta com
pafila responde a una se-
rie de caracteristicas como
son buenos gréfices, exce-
lentes sscrolless y movi-
mientos, ¥y por supuesto 1o
da la adiccion y la emocion
de los mejores arcades

Una nueva prueba para el
equilibrio de vuestro siste-
ma nervioso
vertidos

quedais ad

-
S g e g WA
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UNOS CRIAD
DORMILONES

______ I — ! . En esta
plac

15

n

;& 1odos an-
sobre

da el

A0SV,

ey
OLOX 1NV

i 5 (U mision, que de

bes cumplir de una on
manera. Cuando enc
lres a uno de los sbell¢
bots durmientess deber
despertarle res

anagrama, es d

aparecen en pant
orden correcto para
formen la palabra d

«Cyvhernations n
maravilla de la prog
clon, pero hay
Cer gque tiene un
Qracioso por su argu
v un mucho de ent

miento por su desarrollo
Graficamente el programa

; escaso por definirlo de
na manera y el

realizado.
d cuidado porgue
0s robots pue
se de mal hu

MONTAR
EN PATINETE!

7 ; na excepcion. El parecido
NINJA SCOOTER, n clerto programa de US.
SIMULATOR

1, basado en una méa-
uina de video-juegos de
Arcade
Silverbird

amco es asombroso, con
las escasas diferencias a ni-

jue el protagonista t
ninja lo que el oso Yogi de

d)ar sore e3a 1d

ur alge lo

42 MICROHOBBY

fisico nuclear, v el de la
atractiva cardtula, en la que
S& nos presenta a un lucha-
dor de este estilo armado
hasta los dientes montado
sobre un patinete: una ima-
gen que aparte de ridicula,
no fiene nada que ver con
la realidad del programa
Pasando a hablar del ar
gumento del juego diremos
gque nuestro protagonista
debe recorrer montado so-
bre su patinete una serie de
sectores en un tiempo limi
tado, en los que hay, por
una parte, obstaculos varios
que le haran darse up buen

A

udas de dos ti-
de velocidad
aque doblaran la que lleve
hasta el momento y relojes
an fiempo al que

para finalizar una

dispones

Siempre se ha dicho que
las comparaciones son
odiosas, pero tampoco los
plagios son dignos de ala-
banza

1 1 + l -
+ + + 4 —
4 4 4 " 4 '
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LA CULMINACION DEL 3D

Tras la aparicion de {The Sentinel» parecfa cue la ultima palabra en
el terreno de los juegos en tres dimensiones habia quedado dicha

Su perfeccién y realismo alcanzo cotas mauperub es... 0 al menos ¢ P aeir
parecia, porque Virus», la nueva produccién de Flre?“lrﬁ acaba de

echar por tierra todo lo que {The Sentinel» habia establecido. R e o e

VIRUS |
Arcade
Firebird

Enre

alidad

1§ =
H (=]
prototipo no
oportunidad par

10 con anteriondad

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras este,
y utilizando el Cargador Universal de Codigo Maquina, teclead el otro listado
realizando el Dump en la direccién indicada y con el nomero de bytus corres-
pondientes. Después salvadlo en cinta y colocarlo delante de la versién origi-
nal del programa.

pre > [T1E]

S - LIVES
+AR4A2B a1l LISTADO _I
7 1C20F611@BCY21P8CF1A 798
& RAE77231C20F93EFCBC28 1171
12 REH Sesssassssssnisasinsesy g F421@BCF110040018016 583
* ia ECB@112@S0al1a@ileEDB@ 953
S N & o e 1 b peRiSsgEisinisescess 893,
i2 FC152 i
5@ REH # PRARA SPECTRUM 48K ¥ 13 11@9@1CDELFCCD11BEB3E 1239
&2 REH + » 14 R732BEAFAF32CBI33ER4 1175
Fo REN 3 meRidud.Ge0, - 15 32675B31C13DC3BBIS0S 1324
S8 REH ## #8583 5880882408200 008 :? EgEEEé%%géasgégg?égi %gge
I38 Bifen o o pororee o 18 SoEassenmisbromsics: 17d
LEAR 28955 LOAD 2CoBE B4813 . 44 14 Eiggglggggggg;é;gggg 1050
D7AFD77A
128 POKE 23658,8: RESTORE_ 1808 21 BIPLPilCorPeiofEIn3e 1615
132 RERD POKE: IF POKE=@ THEN G 23 @2C6@707CODDESDD210@ 1327
0 TO Sea 24 FEDDESCDFAFCE1230DE1l 2108
50RO ST binea ) BE CEETOTMidRRSFORErE 138
F
ifgna 7. BRIoHT 17 TRB 152 LEN A% 2t 5,58%253933353325233 1007
e 28 BEICCD
158 I-I!-'T K&= INKEYS: IF Ka“ 5" A 29 3@E72520F 1@ COGEFD 1264
HD K$¢3"N* THEN GO TO 15 3@ 3PDD7BFED43@FACDBEFD 1715
16@ IF INKEY$¢>"" THEN GO TO 16 31 OOD379EEQ@3I4F26PA0EBR 92@
' . 32 181APBZR@7IBFEDD7SOR 737
100400 7@ BEEP -1 2@: IF K$="N" THEMW 33 180ACB11ADGBT7I1F4FL3 B77
PORE FORE 31 Q20023 1BRBRGE22ESL 548
188 Gu T6 i3e 35 CDBAFDDR3ECBBABCB1SAE 1451
Se8 IN"r H1,AT 1,8, 36 EBRD2S4FD7CADET?TABIZR 1456
INK ? PRPER 2, "FLASH i ERRG 37 CFCSCDEEFDD@3IE1G302@ 1361
ANDO pnocnnnn ORIGINAL. = 38 FDA7OACSIE7FOBFELF@R 1317
efioiome 71 PALSOUS E0Re, PR og useeseserateccessrts 3443
1 B7FERE
1808 CGATA 64845, "UIDAS ILIHITADA i eJvza20ioidide0aesel 27
- 42 P4B10ZP7OERERBE7RE S1
1812 DATA 64649, "BOMBAS TLIMITAD 43 e4a?asasatasa?n4u4a? 3
A8 L. B 44 @AIPEQ7IBAINEASAIBERE 7
3353 2A0F YurtRus.PoKE" LINE 118 45 QSPER7ROPPRRP2RPPR0R 18
3 3428997787ERBAALRRAL §93, DUMP: 40.000
4 PCDICDS4IES0F 3055100 i3és °
S @RCDEIFCCOELFCZ10@Ch 1882 N.° DE BYTES: 444
& 110RC91AREZ4RE2S1I22C 727
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ARTIC FOX
Simulator

UN CORVETTE
DE 37 TONELADAS

Electronic Arts

M

ngos posibles que cir-
por el artico, y Beg-
Mode, que, como
dica su nombre, es
nision para principian-

Pero quizas lo mas com-
' el siguiente paso,
enterarse de co
jar esta sofisticada
sus mltiples relojes
lores: en la parte
11erda se encuentran (:."‘1
etro y dos contado-
para rmsiles dirigi-
To para minas, a la
A podreis observar
dor del oxigeno
e en el interior del
giro-compas y el
de dafios, mas
), estan las coordena-

il

[ el
B3‘ 03

das del lugar en que te en-
cuentras en ese momenio, el
célera, etcélera, etcelera.

Estas son algunas de las
posibilidades de este com
plejo simulador de Dynamix,
complejo en todos los senti
dos, ya que no so6lo el mane-
j0, que se realiza con la no
despreciable cifra de nueve
teclas, es dificil, sio también
la misién en si. Con esto no
queremos criticar el progra-
ma, ya que todo buen siunu-
lador tiene la mision de acer
carse al maximo a la reali-
dad y eso sdlo se consigue
complicando las cosas, con-
cepto que en este «Artic Foxs
queda demostrado totalmen
1e.

Aun asi, lo que os aconse-

jamos es que lo tomeis con
mucha calma y no intenteis
aprender todas las posibi-
lidades de este simulador
en CINCo minutos, sino que
vaydis descubriéndolas po-
CO & poco, porque asi, apar-
te de no desanimaros a la
primera, posiblemente con-
sigais sacar un gran partido
a este buen simulador

™ L i |. 1 4
. + 1 3 . 4 .
" - 1 1 +
v | e 1
. 4 . |
. l !
. +
" T i:
1 B
i
- -
P g B@ATE -
L] A o

EL SECUESTRO DEL SIGLO

JOE BLADE

Arcade

Players

Una banda terrorista ca
pitaneada por Crax Blood-
finger ha secuestrado a seis
lideres mundiales por los
gque piden la no desprecia-
ble cantidad de treinta bl
llones de ddlares, es decir,
lo que solemos llevar noso-
tros como dinero de bolsi-
llo.

44 MICROHOBBY

Como era de suponer,
sus goblernos correspon
dientes no han cedido a las
pretensiones de los secues-
tradores y ha enviado a un

experto comandoc que res-
ponde al nombre de Joe Bla-
de.

Pero no dejes de suponer
cosas, porque, como es logi-

co, i eres el experto co-
mando que va a infiltarse
en el cuartel general de
Bloodfinger y va a rescatar
a los lideres. La cosa no va
a ser facil, ya que es-
te genio del mal tiene
un ejército propio pa-
ra defender su guari-
da y una serie de
irampas explosivas,
en numero de seis,
que deben ser acti-
vadas para que, vein-
te minutos mds tarde,
conviertan la fortale-
za privdda de Blood

[——N



MEGANOVA
Arcade
Dinamic

han dPC"]d m
20 _l.'lf'.-]u_lud
ue noles va
demasiado facil
1 que antes de de
arme a esto del
0 estuve contra
4 10p ,] "T yen

elaco nn
[t—"'l‘d 1.

a I-’nh;-

f.[lk.‘.*[?].,
a cumplir
|c'1

16n, pues
f Itad cue
inferid

sefio
namic 4
de no he

este arca
ne calificativo ¢
c ni imy
ni complicac iﬂ ni
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PR . APLICACIONES EEEST v e

Julién RIPOLL

En anteriores
ocasiones publicamos
el software para
nuestro Pokeador
Avtomatico
(Microhobby 116,117
y 118), al que
después anadimos la
posibilidad de
convertirlo en un
transfer. Ahora, os
presentamos el
programa definitivo
que reune estas dos
opciones con la
consecuente
comodidad.

Este programa, aprovechando las in-
mensas posibilidades que nos ofrece
el Hardware del Pokeador Automatico
de MICROHOBBY, nos reune en una
sola utilidad, las opciones que sequi-
damente se describen:

A.— Utilizar el programa como un
Transfer convencional.

B.— Introducir en cualquier progra-
ma, sin necesidad de utilizar cargado-
res especiales, hasta un total de doce
pokes predeterminados.
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C.— Sacar copia en cinta de los
programas con los pokes incluidos.
D.— Jugar directamente el progra-
ma una vez introducidos los pokes.
E.— Salvar el programa en cual-
quier momento del juego para poder
seguir jugando otro dia en el mismo
punto en que fue interrumpido.
(Nota).—En caso de ser necesario
introducir mas de doce pokes se pue-
de recurrir a salvar el programa con los
primeros doce pokes y volver a usar el
TRANSPOKE cuantas veces sea opor-

tuno.
El TRANSPOKE esta formado por:

Un programa Basic, que ademas de
contener un extracto de las instruccio-
nes de manejo, realiza toda la gestion
introductora de los pokes.

Un bloque en Codige Maquina, que
aprovechando las facilidades que nos
brinda el Pokeador Microhobby, se en-
carga de llevar a cabo las opciones an-
teriomente mencionadas.

Seguidamente realizamos una rapi-
da descripcién de los dos dltimos:

PROGRAMA BASIC.— Contiene,
como ya se dijo, una breve, pero sufi-
ciente guia para el manejo del progra-
ma.

En cuanto a la gestion de los pokes
se refiere, el programa actua creando
desde el basic una subrutina en ROM
que sera utilizada por el Codigo Maqui-
na.

Para mayor seguridad, se han toma-
do las siguientes medidas:

Comprobacién reiterada de si la tar-
jeta se encuentra en condiciones ope-
rativas (conmutador en ON), en todos
los momentos en que es necesario in-
tercambio de datos con la misma.

Seleccion de los valores de las di-
recciones limites a pokear.- No admi-
te pokes por debajo de la 16384 ni par
encima de la 65535.

Valor del poke.— Rechaza todo va-
lor no comprendido entre @ y 255.

Display en pantalla del poke antes
de su introduccion en la ROM, con pe-
ticién de la conformidad del usuario,
ya que una vez otorgada ésla, el poke
se realizara en forma inamovible.

Finalizada |a introduccion de los da-
tos, se solicita conformidad para pa-
sar a la fase transfer, de la que ya no
sera posible volver. :

PROGRAMA EN CODIGO MAQUI-
NA.— Este programa se ajusta a la li-
nea de un transfer convencional, que
tras preservar todos los parametros del
programa a transferir, procede a su du-
plicado en cinta.

Previamente a la carga del progra-
ma a duplicar, nos serd demandado el
nombre con que queramos sea salva-
do el mismo.

Seguidamente se producird un RE-
SET, tras el cual cargaremos por el pro-
cedimiento normal el programa a tra-
tar con el TRANSPOKE.



Terminada la carga, provocaremaos
su interrupcion accionando el pulsador
de la tarjeta.

Una vez producida la N.M.I. y salva-
dos los registros, se realiza un salto a

I la subrutina, que previamente creada
por el Basic contiene las direcciones
y valores de los pokes pertinentes.

En el caso de no existencia de po-
kes a introducir, la subrutina esta
constituida por una serie de instruccio-
nes NOP, que permiten la no cumpli-
mentacion de esta fase.

El pequeno cargador vy los datos que
son necesarios salvar junto con el pro-
grama a transferir, para permitir su
posterior carga sin necesidad de tener
conectada la tarjeta del transfer, han
sido ubicados en las tres primeras li-
neas de pixels de pantalla, para de es-
ta forma, distorsionar en la menor ma-
nera posible el dibujo contenido en la
misma.

Realizado todo lo anteriormente ex-
puesto, el TRANSPOKE pasa a leer el
teclado para responder a una de las si-
quente opciones:

PULSACION DE LA TECLA u«9s —
Se devuelve el control al programa re-
sidente en RAM, lo que permite jugar
el mismo con los pokes ya introduci-
dos.

Si en estas circunstancias se accio-
na la N.M.I. es posible (mediante la pul-
sacion de la tecla «@»), salvar el progra-
ma en el instante en que ha sido inte-
rrumpido, y de esta forma poder rea-
nudar nuestro juego otro dia culaquie-
ra.

PULSACION DE LA TECLA «@».—

Efectua la transferencia a cinta del

programa residente en la RAM. La ac-

cion es inmediata, por lo que el cas-

sette ha de estar ya en marcha y en
condiciones de carga.

Esta se realiza en tres blogues: un
corto programa cargador y dos blo-
ques sin catecero de menos de 25

t Kbytes cada uno, lo que permite un
posterior comodo uso de copiadores
convencionales ya que, al no tener que
manejar largos blogues, no sera nece-

; sario emplear opciones autodestructi-
vas del copiados utilizado.

Concluida la transcripcion, el
TRANSPOKE vuelve a la condicion de
lectura de teclado, lo que nos permiti-
ra realizar nuevas transcripciones o pa-
sar a jugar el juego.

Para salir del TRANSPOKE, basta
con realizar un simple RESET.

Finalmente diremos que, mientras
no se interrumpa la alimentacion del
ordenador, el TRANSPOKE, en su ver-
sion TRANSFER, continuara residen-
te en la ROM durante toda la jornada.
Para llamarlo bastara con teclear:
RANDOMIZE USRH 14918,

Si por el contrario, lo que se desea
es realizar nuevos pokes, sera necesa-
rio cargar otra vez el TRANSPOKE.

" LISTADO 1

1 CLEAR S959%
1@ LOAD "“CODE Goeoa, &35
28 PAPER B: INK 7. BORDER @ {4

LS
38 L L=@: LET A=182. LET B=1
95: POKE A
48 GO_SUB_1340
5@ CLS : RANDOMIZE USR 60613
138 Ren
122 cCLs FRINT AT &, l2. " I
CiggEPR1g1'nT 1a.5 "W IHSTRUC
s okesl”
14@ PRINT AT 12.5, "B, INSTRUC
CIONES (Trans(grr” 2
158 PRIHT AT 14.5,"RB", " HOCOD TR
AMSFER™
16@ PRINT AT 16,5, "B". " TRANIFE
R CON POKES"
170 FAUSE 1@. LET ss=sINKEYS$
1%@ IF m$="1" THEN CLS - GO TO
280 IF ms="2" THEN CLS GO TO
210 IF m§="3" THEM RANDOMIZIE U3
R_O14918
220 IF m$="4" THEMN CLS3 GO TO
1288
238 GD TO 178
508 R
aanlﬁﬁﬁhl!liiﬂﬁl!ﬂ!ﬂl
S=@ REM
53@ PRINT TRB 4,"El programa ad
mile un maximode 12 Pokes
548 PRINT FPRINT TREB 4, "Los poO
Ees S introducen cus-plimentand
o primero La direcciony Lluego &L
valor del Poke™
S5@ PRINT PRINT TRB 3, "EL pro
grama pide wverificacionlras cada
pare ja de valores an-Lroducido
£-Una ve&: #ceplados, Yano podran
Sef CoOrregidos
568 PRINT PRINT TRB 4, Alcanz
ado el lamite de Pokesel program
pasa aulomatacamenlea modo T
RANSFER™
578 PRINT PRINT TAB 4, "Para i
nterrumpir La serie dePoles (men
os de 1 I, bailad con pulsar ENT
ER al sernos solicila-da uUna nue
va direccion.- EL pro-grama, Llra
& NUESTra confirmacionpasara a =
odo TRAMSFER": PAUSE @ CLS

-1-1%]

1

E2@ REM x

£3@ FPRINT TRE 1 FOL Ad4
B CcusplimEntar Elnombre del prog
rama a transferir™

E4@3 PRINT PRINT TAB 4, "Una ve
Z inlroducido, 5& Pfo-ducifa un
RESET "

E5@ PRINT : PRINT TRE 4,"Cargar
, POFf €L procedimigntonormal, el

programa & Lranmsferar”

668 PRINT FPRINT TAB 4, Termin
ada la carga, actuese La M.M.I.{
Q40 conmutador en 1)

678 PRINT : PRINT TREB 8. "En esil
& situvacion:”
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1268 PRI 2O, AT @,8; E RACRBAR
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1878 PAUSE 1@: LET L$=INKEY

ies@ IF t:t"" TH GO TO 1@7e
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LI e

VOV LN CIR NN o o o i o 00 0 0 L0160 L0106 L 1L 0 P 0 3 P O LDk e 4 e

d4¢: IF dir)6SS3
bt Pt 1049 |
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%
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iz+43) ,low. P
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Todos los programas en Codigo Maqui-
na se presentan con formato hexadecimal.
En aquellos que lo requieren, también se
incluye el correspondiente desensamble,
Todos los valores hexadecimales que
compaonen un determinado programa o 1u-
tina estdn agrupados en blogues de 20 ci-
fras, con un némero de linea y otro de con-
trol: &3 lo que denominamos Codigo Fuen-
te. Los datos, expresados en notacion he-
xadecimal, no tienen de por si ningln sig:
nificado para el Specirum, ya que éste es
incapaz de trabajar con nimeros que no
sean decimales o binarios. Previamente a
su Utilizacion, el Codigo Fuente debe
transfomarse en numeros decimales que
puedan ser entendidos perfectamente por
el ordenador. Esto es lo que llamamos C&-
digo Objeto. Esta operacion de transfor-
mar el Cadigo Fuente (datos hexadecima-
les) en Codigo Objeto se llama «DUM-
PIMG= (volcado en memoria) y la hace
automaticamente nuestro programa me-
diante el comando aDUMPs.

Una vez tecleado el programa cargador,
basta con hacer GOTO 9900, con lo que
e grabard automdticamente en disco. Es-
ta operacion pueda hacerse tantas veces
COMO 588 necesario (i se desean varias
copias), pero siempre leniendo en cuenta
que al hacer GOTO 9900 se destruye cual-
quier Cédigo Fuente que en ese momen-
to hubiera en la memoria. Asi pues, no ha-
cer GOTO 9900 en medio de una sesian
de trabajo.

Tras hacer la copia, el programa se porr
dré en funcionamiento automaticamente.
Si por cualquier razdn, intencionada o no,
s deluviese durante su ulilizacion, es
impres-
cindible fteclear «GO TO MENUs. Nun-
ca RUN ni ningun tipo de CLEAR, ya que
estos dos comandos destruyen las varia-
bles y con eflas, el Cédigo Fuente que hu-
biera almacenado hasta el momento.

UTILIZACION

Una vez cargado, el programa se pon-
dra en marcha aulomaticamente, presen-
tando en la linea inferior de la pantalla un
pequefio ment de opciones, a cada una
e las cuales se accede pulsando la tecla
que cormasponde con su inicial.

INPUT: este comando sirve para infro-
ducir nuevas lineas de Codigo Fuente, Al
pulsarlo, el programa nos solicita un n-
mero de linea. Obligatoriamente, hemos
de comenzar por la linea 1, 8 no ser que
ya hayamos introducido alguna ofra pre-
viamente. Tras indicar el ndmero de linea,
nos pedira los datos corespondientes a
la misma. Una vez tecleados (el frazo grue-
50 negro nos ayuda a controlar que el ni-
mefo de caracteres alfanumeéricos intrody-
cidos sea 20 en todos los casos) y supo-
niendo que no haya habido ningln error
hasta el momento, hay que introducir e
control que esta situado, en cada linea, a
la derecha del dato. Por Gltimo, el progra-
ma nos solicita una nueva linea, lo que
nos da a entender que todo el proceso an-
terior ha sido correcto. En el momento en
que se nos solicita nueva linea o cuando
se nos pide el dato, podemos pasar, silo
deseamos, al mend principal pulsando
simplemente «<ENTERw.

TEST: tiene el doble cometido de listar
por pantalla las lineas de datos que ha-
yamos metido hasta el momento y de ave-
riquar si una determinada linea ha sido ad-
mitida como corecta, ya que si no ha si-
do aceptada tampoco aparecerd en el lis-

tado.

DUMP: este comando vuelca el conte-
nide de la variable a8 en memoria, a par-
tir de la direccion que se especifique.
Equivale a convertir el Codige Fuente en
Cddigo Objeto. Esta operacion es obliga-
toria antes de grabar en el disco cualguier
rutina o programa en Codigo Magquina (Co-
digo Objeto) que hayamos tecleado. En la
mayoria de los casos, con la rutina se in-
dicard también la direccion de memaoria
donde debe ser volcada y su longitud ex-
presada en bytes. Cuando no se especifi-
que direccion alguna &5 que la rutina o
pragrama pueden funcionar en cualquier
parte de la memoria. En algin caso pue-
de ocurrir que, al intentar volcar el Codi-
go Fuente en memaoria, nos aparezca el
mensaje «ESPACIO DE TRABAJO-, Esto
indica que estamos intentando volcar en
una zena que el ordenador estd usando
para sus propios calculos. Volcar ahi sig-
nificaria la destruccion del programa y to-
do nuestro trabajo. En ales casos no que-
da mas remedio que elegir ofra direccién
de volcado mas apropiada. Durante el
tiempo que dura |a operacidn de volcado
(depende de la longitud del Codigo Fuen-
te) se nos muestra en pantalla la direccion
inicial y las que restan en ese momenio.

SAVE: este comando nos permite sal
var en disco el Codigo Fuente (muy impor-
tante cuando dejamos el rabajo de lecleo
amedias) o el Codigo Objeto {también lla-
mado Codigo Maquina) para su posterior
utilizacidn. Al pulsar SAVE nos aparece-
14 un segundo mend de tres opciones: sak
var Cédigo Fuente (F), salvar Codigo Ob-
jeto (O}, indicando direccidn y nimero de
bytes, o volver al mend principal (R). En los
dos primeros casos hay que especificar el
nombre con el que queremos salvar el cd-
digo. Es muy importante recordar que nun-
ca podra utilizarse ni salvarse &l Codigo
Obijeto si antes no se ha procedide a su
volcado en memoria mediante el coman-
do DUMP.

LOAD: cuando el ndmero de datos a te-
clear sea grande es normal fener que rea-
lizar el trabajo en varias sesiones. Para
ello puede salvarse en disco la parte que
tengamos (Codigo Fuente) y luego recu-
perarla mediante la opeidn LOAD para se-
guir tecleando. Previamente, nos mostra-
rd un catdlogo de los ficheros disponibles,
todos ellos con la extensidn FTE por si
no nos acordamos del nombre. Al cargar-
se correclamente el Cgdigo Fuente, el or-
denador nos indicard automdticamente
cual fue la Gitima linea que habiamos fe-
cleado y cudl es la primera que hemos de
introducir ahora. Notese que no es posi-
ble cargar desde el mend ningdn blogue
de Codigo Objeto, ya que esta operacion
no tendria ningdn sentido,

CONTROL DE LOS ERRORES

El cargador de Cédigo Maquina estd es-
pecialmente estructurado para tratar de
prevenir todos los erores tipicos de la in-

I HEH e
1 REH cmam HICROHOBAY
4 REW
CLEAR Giill LET menu=&000
I8 FOR n=8551% TO £553%
1T READ c: POKE n,Cc! HEXT m
LS DATA 42,75, %%, 026,254,193,
0,6, 205, 184,2%, 735,24, 24%, 54,85
100

70 LET ag="": POKE 23658,8
00 LET a=10: LET b=11: LET c=

200 LET li=1; GO TO 6000

1000 REM BUCLE FRINCIPAL

1001 IWPUT "LINEA®, LIWE 13: IF
13=%% THEN 0D TO &00&

100 FOR n=]l 70 LEN 1§

1003 1P 12in)<"0" OR 18{in)x"90"
HEK G0 7o 1001

10604 WEXT ni LET linex=VAL 15
100% IF linec<>11l THEN POKE 2316
9, PEEE 23E89-1:
T 1000

1007 IwpuT =

o0 SUR S000: GO

1008 IF 45="" THEN GO TO &000
1009 LET cx-14-PEEE Z368%9: FRIN
AT ox, 0;d5;AT ex, J1;CHRS 138;"%
IHEA ";11

1010 IF LEW A3<330 THEN GO Sun
o00: @0 TO 1000

1620 POR n=1 TO I8

LIL0 LET wi=ddinl

1150 IF wi>CHRE 47 AND w§iCHRE
B OR widCHHS &4 AMD wicCHRS 71
HEN GO TO 1170

1160 PRINT AT cx,n-1; FLAIH 1;
VER 1:;® ": GO SuUB 5000: GO TO
aa

1200 HEXT n: LET ch=d

1210 FOR n=] TO 20 STEM

mell: LET chechihe: HEXT n
1250 LET ctafi:
ot

o0 TO 1000

1300 LET af=asids
2000 LET 1i=1141:
S000 REEP
21689, PEEN Z1689+1: RETURN
000 REW HENU PRINCIFAL

Go TO 1000

INPUT LOAD SAVE DUNP TEST
G100 LET 19=INKEYS:
M 0 TO E100
BIDD [¥F 18="1" THEN
Hil0 IF i$="5" THEM

¥ 19=°1.° THEN
IF i§="T" THEN
EF 15="D"
oo T R100
RBEM GAVE

1000
Teoo
2000
1500

THEN 9000

FUENTE{F} OBJETOL(O] RETURNIR]
007 PAUAE O: IF INERYSC{*"F"
IHNEEYZ<*"0"
W GO TG 7002

k1]

T
TO0S FEW EAVE DATH

1

27 LET d=13: LET e<ld4: LET =15 "

T

DATOS  =; LIMNE 43

T
L

5

5
T

o

10

2
171% LET hesVAL d8in}*1&sVAL 45
INPUT "COMTHOL =,
1260 IF ctcdeh THER GO 3UR 5000;

-2,0: OUT 1%4,2: PFOKE

600% FRINT BO; INK 7; PAPER L;"

IF L3=== THE

PRINT BO; PAFER 3; IHR T1;%

AN
AND IMEEYS<>"R® THE

T003 IF IMEEY§-"=0% THEW GO TO 72

7004 IF IMKEYS-SR= THEN CLE : ©O

T006 IF a$="" THEM GO SUB 3500:

G0 TO L000

1008 RANDODHIZE 11

7010 LET a$=CHRS PEEK Z3I6T0/CHES
PEEE 2I6TLvad
T01% CLE : CAT ;
Fave)", LIWE A%$: IF nd="= OR LEW
ag38 THEW CO TO 7015

7070 IAVE nd+= . FTE™ DATA al()
T02% PRINT ID. FAPRR & CODIGO W
UENTE: ";n8; ALVADG® : PAUSE 20
]

7030 LET ag=adild TO }: CL8

INPIFT “HOWBRE

940 GO TO &000

T250 REH SAVE CODE

T2%% ©LA : INPUT PAPER 3; INE 7;
*DIRECCION =;d), PAPER 3; INKE 7;
=M.BYTES *;nb

Ti60 CAT : ITHFUT “MOMBRE [Save)®™
+ LINE n9: IF a%="" OR LEN n§x8
THEM GO TO TIe0

7270 SAVE mge® ORICODE di,nb
T115 PRINT #0; PAPER 6;"CODIGO ©
BJETD: ";nd;" SALVADD®"""Iniciol
=i, "Longltud: ";nb: PAUSE 200
T80 LI

THIOD &0 TO &DODD

7500 REH TEST

T503 IF ag="" THEM GO SUb 9500:
a¢ TO 6009
TH0% CLE @
TEF 20
THI0 PRINT af(m TO melid);= =;CHA

FOR m=1 TO (LEN aj) 8

B LIB; LINER ®;INT (mf200e1

T510 HELIT m: 00 TO &000

8000 HEM LOAD

B010 CLE : CAT :

Load )™, LINE n3

®OI0 LOAD mEs®.FTRE™ DATA a8i}

BO2% HANDOMITE UER R551%

BOI0 LET JL=CODE a§(1)s 2% "CODE

a8{2)r LET as=afil TO )

w035 CLE PRINT AT L0, %;"ULt1ms
linea: =;00-1;AT 11,5;"Comanzar
POF i P

A040 ©0 TO 6000

F000 WEM DLUHPING

F00) IF a§="" THEH GO 3UR 9500:
ao T G000

S00% IHPUT "DIRECCION =, d80: CLS
A006 IF dI<PEEE 21651+ %6 2PEER ]
VeSS4 O (dLeLEN a§/7)265300 THEN
PRINT FLASH 1;AT 5%,6;"ESPACIO O
¥ THABAID®: FOR n=1 TO 700: MEXT
n: CLE : GO TO Q00

A007 PRINT AT 9,7; FLASH 1;"VOLC
ANDD EH HEMORIA®: PRINT AT 7,5;°
Blescclon Eniclal: "jd)

008 PRIMT AT 11,4; “HESTAN:"; AT
11,17, *DIRECCIONER"

'IiJ:IIJ FOR nel TO (LEW a3} STEPF 2
F01% POKE A1, VAL #5in)"164VAL af
(mall: LET di-disl

9018 PRINT AT 11,12;INT dLEN
2-nfEE:"

9020 MEXT nt CLS : PRINT AT 10,8
; FLAGH 1;=VOLCADO CONPLETO®: FO
E n=l TO 100; NEET n; CLS : GO T
O s000

F500 HEM SUREUTIMA WENORIA VACLA
501 CLE : PRINT BO; FLASK 1;* W
O EXISTE RIHGUN CODIGO FUBNTE =:
PAUSE J00: CL3 @ RETURM

SAVE “CARGADGE® LIH

IHPUT “NONMBRE |

ags

500 CLEAR :
E 11 RiW

troduccion de datos y que, en ¢l caso con-
creto de los programas en Codigo Maqui-
na tienen, por fo general, consecuencias
desastrosas. El programa gue presenta-
mos chequea las siguientes posibilidades
de error:

Que el ndmero de linea no sea correla:
tivo, en cuyo caso se trataria, sin duda, de
un error de omisién de linea. Es decir, des-
pués de la linga 2, liene que venir la 3 y
o olra.

Que la longitud de fa cadena de datos
sea 20, 8i es mayor o menor 85 que so-
bran o faltan digites.

Que las cifras introducidas dentro de
unalinea de datos no estén comprendi-
das dentro del rango de los caracteres
utilizados en la notacion hexadecimal.
Es decir, entre @ y F. Cualguier anoma-
lia en este senlido serd inmediatamen-
te indicada con el parpadeo de la ci-
fra ermdnea.

Que el control no coincida con la

suma de los valores de los datos en
decimal (cada dos datos forman un
numero hexadecimal). En todos es-
108 casos. el ordenador nos advier-
te del error con una sefal acustica,
alavez que el borde de la pantalla
52 vuelve rojo.

En situacidn normal (mientras
no se produce ningdn eror), el

borde debera permanecer siempre blanco.
También hay que tener en cuenta que
cualquier error anula la validez de la linea
&n curso, por lo que habrd que repefiria de
nuevo cormectamente. Para saber las li
neas aceptadas en lodo momento, pulsar
Test.
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ABSTRACTO

ig EEED!H 2: PRPER B: IHK 7
28 LET x=INT (RMD:S561

38 LET y=INT (RND:l1S@)

48 P x,*

S8 L x1=INT (RND#256&]

gﬂ LET ylsINT (RND#176]

@ DRAW x1-x ,yl-y

82 GO TO 29

_m .‘\'
e o Ths]
OO0 r~

PERSONALIZAR
LOS INPUTS

1, de Madnd,
X la como

modelos +2 3

Aunque M.‘:‘l_m..

rid, os pueda

resultar

: p!cjp,rn
[ contiene e
partir d
me mie que
ntiene el incremento entre
lineas. La rutin
as lineas c
las de
proteg
S8ra n
';armt‘Ju ‘i 'qud a b' c
todas las lineas tendrédn el mismo
numero. Si ded,, de esto hacéi
[ igual a @, todas las lineas del
programa seran §. También
podréis probar con valores

negativos de s

8998 LET 1-18:

g@as!-rﬂulpzmt §§
-pggll"ial 4%“:; ""” IF -

N29539 THEN LET r-nug'“

l' I/286: F o
F-F’Lm ES%"; “é ﬂE

'3"

ENCENDEDOR

Manuel Foronda, de Valencia,
nos ha enviado este original
disefio computerizado de un
encendedor

i@ PLOT 25:‘2‘5“"“ 2,88 !
ﬁ DRAU © 96’ CORAY 25,0 DRAU
@ 23%oran 8.8/ "oRAU -15,8. DRAU

aﬁsésggnu iu,z'
ile F 45 91e; ouER 1 .
& gh 5-}-51"!‘" i it
183
“aTt eT y=asssIN

LETRAS
ASCENDENTES

Este mir LL listado de Javier
Cerrada, de Zaragoza, reall
curiosa presentacién de un

determinado texto en pantalla,

ado el

Jina
en mi pantallas
18 LET 1=0
28 LET t=t+@8.1
3@ LET x=5@3%(1+5IN (1.13t))
£ bELio8s 1 O
&8 GO TO 20

presentac
introdu

1@ BORDER @: PAPER 1: INK 7: C
EBF INPUT "INTRODUCE FILA i(@-23
LT} INPUT "INTRODUCE COLUMNA (@

31.'!
4@ INPUT "'NLIHEFIQ DEL BYTE DEL

Cl‘-‘lRﬁC‘T‘BH 8.7

LET R=16384+20484INT (F1/8)
S FI-B3INT (FI78)) 432+004BY 1256
&8 PRINT AT Q@,3, BRIGHT 1;"EL
NUHERO DE LA POSICION DE™:AT 11,
HORIA INDICADA POR EL BYTE®
JAT 13,3,8Y, " EN_LAS COORDENRDAS
78 PRUSE @ GO TO 1@
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- [
= |
valores de los pokes de la linea 7 1062 DATR B4+7,6447,64+7,6447,64
cambia sensiblemente el e e to al 1058417 8417 8i47
a 2088 CLERR :
uel e s mediicaislos dalos SRR
s 1
RAINBOW =i e s
2002 SAVE "RAINBOU" LINE 2000: 5
AUVE "RAINBOL.1™
LISTADO 1 CODE 49153, 145
1 PRINT ﬂ'l' "RAINBOU PROCE
SSORT.AT 1.6, "B berarin sorresr
Serafin Redriguez, de Valencia 3 60 _sus 1@@ LISTADO 2
nos ha enviado esta sorprendente ,t,;5,33‘:*.g;-{ﬁgﬁlégé-,"";?,aﬁéég 1 F3JEBFEDA7EDEEZ100BF 1359
¥ -~ ol F CEF=-XEX) : + (1]
ot ld Ul Bt 0453 ReRyOT 1p2 870 omAi'e 3 3EEadeiarcaciidge i
descubrir nada para obligaros a TR ET FL7B. FOR xe® TO re2 i D254COFBCYBBIIFFFSES 1574
teclearla ET y=SeR '.'ri-r-l:l-:l PI.BT 1201-! 5 ODSCS@8D9FSESDSCSEDTD 1871
Lo que sf os d I it g S SichpissapiEsmseix it
sl 2 00 Qitoimos & due el 2eo’ POKE 45188, 185" Foke 491se, § §/1199993E8188053E € san_
staco C Slg < F
eutostecucion sobre 1a jine 200p  [IIINESHES G U UE UL 1§ geeimipnietes 1,
-' " - - I W = c oo ‘
¥ e pare desactivar B tfite 23 5 Taie TER o s 1§ casassgnosdsncisecs St
f Que paras >3dClv Ine
\ ; B : 1808 rnﬁ a=@8 TO 5 14 31DB7FCID1E1F1@8DYC1 1681
debereis teclear POKE 49188.0 1e1e Gasngo:.his $28ss THEN RESTO 1S DIE1F1C3350P00000088 326
una vez que hayais interrumpido i
el p:mg:‘ama. 1020 POKE 6528043,b: NEXT 2
El programa tarda unos : 1850 DATA 6448+1,6443244 , 6444045
segundos en ejecutarse, por lo 1gg;=g+7,¢,“*§+=g‘¢¢° DUMP: 40.000
e e i 1861 _DATA 6447 64+?fﬁ ditsls o
que s necesario que os 18417904 643718 844708 N.° DE BYTES: 145
impacientéis y modificando los

PANTALLA apatecers GBSt nimero weel LISTADO 1

1 21FFS77EA7BE772BCAT4 1171

para el marcador de un juego. Si 2 2OF7CO002QP222000000 482
NEGRITA E es mavyor de 128, no se

imprimird nada delante y
aparecera solo «318«. De igual

Una ‘.1130\.-'.—1_reducc:1_{m llega a ) forma podemos usar espacios. DUMP: 50.000
nuestras p: F : stz aslo : :
.4.1&‘&]{:]:-\- i}.:](.]lnriff ]'.'ﬂ esla ocasion arrobas o CU&!QU]EI’ otro caracter, &
ha sido Juan José Rivas, de pero haciendo notar que s1 HL = @ N.° DE BYTES: 13
Santander, quien ha minimizado la al menos se imprimird un @ en la
rutina de pantalla en negrita a la pantalla.
naﬁdespremai}]e cifra Ide 13 bytes Para que tengdis una idea mas
Como va es habitual en este clara, os proponemos dos formas LISTADO
tipo de rutinas en las que no os diferentes de utilizar este modo ENSAMBLADOR
! cargador Basic de 1mpresion:
Ler: pondiente, deberéis teclear B ;: S‘ :a;m
stado por medio del Cargador LD HI, ndmero WH 1D AR
n .-'erml de Lodlqo Maquina vy, LD E caricter ] RLEA
una vesz si 1'.\(‘1{[(:- en cinta, car CALL rutina 1 6 2 L O0R  (HL)
con LOAD' " CODE 50089, tras lo o - ARG
cual lo podréis activar en el o RUT'[\‘-{" * , RL"I].M" d # BIT &M
correspondiente RANDOMIZE en Pl PUSH  DE % R KM
dicha direccién una vez que PE*H HL o PUSH HL 100 RET
tengdis algo a «ennegrecers en la LD BCS5536 LD E, cardcter
pantalla. CALL #192A LD HL '
En su carta, Juan José nos P #1A30 CALL #1'12"'-
cuenta cudl puede ser la solucidén JP #1A30
para imprimir nuimeros desde :
Cé : En las dos rutinas hay f""‘__

Cddigo Maquina sin tener que
utilizar el calculador, En la ROM
existe una rutina, la#lAlB,
encargada de imprimir en
decimal el valor del registro BC.
Poco después hay otra (¥1A28)
gque se encarga de imprimir el
nimero de linea, espacios en
blanco inclusive. Ambas tienen el
mismo defecto: sélo admiten
mimeros hasta 9999, Analizando la
rutina (#1A38) se puede conseqguir
que admita cualquier valor. Basta
con cagar el nimero en HL v en
E el cddigo del cardcter que
deseemos que aparezca en los
digitos nules. Por ejemplo, si

cque tener en cuenta
que es iImposible
cambiar el JP #1430 por
un CALL. Esperamos
que os sean de utilidad.

MICROHOBBY 51



eRTA MUY E5pg,,

gur 70 cintas por solo 2900 ptaus.

i

: 20 cintas por solo 2.700 ptas. —
oeeos 3O cintas por sélo 3,250 pas. _—

o e
#‘"—'—J g 00 e

Deseo recibir en mi domicilio las cintas que a continua- : T nacimiento
cién marco con una cruz. Apellidos

10 20 30 40 50 60 70 80 90100 | [ Domicke — ——

Lecalidad Provincia

— — . Postal Teléf
PEHEET R Va0 vt e sery | |© "o —————— Mokl
Formas de pago:
; Talén bancarie adjunto @ nombre de Hobby Press, 5.A.
L Giro Postal o nombre de Hobby Press, 5.A, N.®
A. pr.tio d.: E Contrirmeembolin,.
= ) _| Mediante torjeta de c_rédi!o N DILIDTE D DT IO LI
:'eu :'-IM?; :':_::su :T:ﬂ i [ vise [] Master Card [[] Americon Express
20 cintas: 2 ?06 Nk il o Fecha de coducidod de lo tarjeta |
De ;'l ;9‘ r:; 110':“05' v Nombre del fitulor (si es distinto) T L
e 21-29: . efu, Fecha y fi
La coleccion completa de 30 cintas: 3.250 ptas. Sl SR

| Esta oferta es sélo valida pora Espana.



MASCARAS

iPorqué hay juegos en que los
graficos se hayan almacenados en
la memoria de forma invertida, por
ejemplo el Higway Encounter, Alien
Higway o Underwurle?.

Guillermo BALANZA-Valencia

W Lo que ti llamas forma invertida
se llama en realidad «mdscaras y no
es el gréfico propiamente dicho; el
grafico se suele almacenar de for-
ma normal. La médscara es la parte
hueca del grafico y si nosolros crea-
mas un gréfico y lo sobreimpresio-
namos en pantalla nos saldrd un
recténgulo con el grafico dentro. Sin
embargo gracias a la mascara va-
mos a obiener el efecto de que és-
te se mueve a través del fondo. Es-
te efecto lo logramos porque pone-
mos primero la mdscara, logrando
borrar del fondo dnicamente los
huecos que ocupara mds lardel ef
grafico, luego ponemos el gréfico y
ya estd. La primera vez que se utili-
Z0 este método fue en el famoso
sistema «FILMATION» y mds tarde
fue utilizado por casi todos los pro-
gramadores debido a sus sorpren-
dentes efectos.

MICROPROCESADOR
7-80

Quisiera saber si se puede obte-
ner en el Spectrum +2 el lenguaje
LOGO, mediante una cinta, un pro-
grama u ofra cosa. Si es asi, ;don-
de podria conseguirlo?

Aungue el tema es amplio, quisie-
ra saber que es el Z-80.

En el manual del usuario del
Spectrum + 2 hay unas tablas don-
de se corresponden codigo, carac-
ter hexadecimal, ensamblador y
ofros. El libro lo titula juego de ca-
racteres. ;Tiene algo que ver el he-
xadecimal del manual con el Codi-
go Maguina?. ;:Céma se puede de-
semsamblar una linea de Codigo

Maquina?.
Jesus CASTRO-Lugo

B Efectivamente, existe el fengua-
Jje LOGO para el Spectrum, el pro-
grama se llamaba «LOGO CASTE-
LLANO=» y como su nombre indica
tiene fodas las palabras clave en
castellano. Sus caracteristicas prin-
cipales son: grdfico de tortuga;
complefo tratamiento de lista y pa-
labras; creacidn extensible de pro-
cedimientos; funciones arifmélicas
y coma flotante; color y sonido; re-

cursividad: primitivas para conltrolar
una primitiva robot. Como ves el
programa es bastante completo. Se
comercializo hace tlempo, por lo
que no serd muy fdeil hacerse con
él.

Ciertamente hablar del Z-80 es
amplisimo, de hecho hay libros en-
teros sobre él. Sin embargo vamos
a intentar darle unas nociones de lo
que es y para que sirve.

En primer lugar diremos que el
nombre de Z-80 le viene de Zifog,
empresa que lo disedd, y 80 de ser
el sucesor del 8080 otro micropro-
cesador anterior a él y el primero de
ocho bits. El Z-80 tiene en su inte-
rior cerca de 8000 transistores (pa-
rece mentira) con los cuales realiza
fodos fos calculos necesarios. Es
posible que le hayan dicho que el
microprocesador Z-80 es el cerebro,
el spequedio genios que da vida a su
ordenador, esia idea es falsa y le te-
nemos que considerar como un in-
dividuo sencillo, que solo es capaz
de efectuar las tareas mds senci-
flas: sumar, restar, almacenar nu-
meros, etc. /la unica diferencia que
podria tener con un cerebro huma-
no radica en que el Z-80 realiza es-
fas operaciones a una velocidad de
vérligo. De la misma forma, para
que el Z-80 sea capaz de ganarie al
ajedrez ha fenido que haber antes
una persona que le diga la secuen-
cia de operaciones sencillas que
hay que hacer para jugar; a esla se-
cuencia es a fo que lamamos pro-
grama.

Ademds de esto el Z-60 no reali-
Za estos cdlculos de memoria, sino
que utilizard sus dedos. Estos de-
dos forman parte de la mano a Ja
que se llama registro; el Z.80 tiene
muchas manos y enire todas tiene
una especial llamada acumulador
con la cual realiza todos los cdlcu-
fos aritméticos y ldgicos. Cada ma-
no tiene ocho dedos (bits). No pue-
de efectuar calculos con decimales,
{a ver como corta un dedo por la mi-
{ad). Debido a sus ocho dedos solo
puede contar hasta 255. Esto es una
ligera idea del Z-80, si le inferesa el
fema puede comprarse un libro s0-
bre él e iniciarse en este apasionan-
te mundo.

Al final del manual, como dice
muy bien, estd el juego de caracie-
res del Spectrum, pero en las lres
ultimas columnas aparecen una se-

rig de leiras. Esias letras forman el
lenguaje ensamblador del Z-60 y
efectivamente los codigos en hexa-
decimal y decimal representan la
codificacion de eslas instrucciones
ademas de representar el codigo de
los caracteres. Para desensambilar
una linga de Cddigo Méquina pue-
de utilizar estos codigos pero hay
que tener en cuenia los saltos las
instrucciones de mas de un cddigo,
elc. Para facilitar esta ardua labor
se inventaron los desensamblado-
res que la realizan comodamente.
Uno de Jos mejores es el MONS de
Hisoft,

CARGADOR
UNIVERSAL

Hace poco que he tecleado el
Cargador Universal de Codigo Ma
quina. Mi gran duda es saber como
utilizarlo para poner «POKES= en
los programas que ya estan prote-
gidos.

Juan ARBONA-Mallorca

B £/ Cargador Universal no sirve
para introducir spokess en los pro-
gramas protegidos. La utilidad del
Cargador Universal se basa en el
fhecho de poder cargar sin errores
los programas en Cddigo Maquina
publicados en la revista.

Para introducir spokes» en fos
programas profegidos existen va-
rias alternativas. La primera seria
reafizar un cargador en Codigo Ma-
guina gue los introduzca; este car-
gador no es ae facil realizacion y re-
quiere profundos conocimientos de
Cédigo Maquina, (resaltar que el
cargador solo valdrd para el progra-
ma para el cual se realizd, en nin-
gun caso vale para otro). Un segun-
do método sena realizar el «POKEA-
DOR AUTOMATICO», montaje hard-
ware que publicado en la revista lie-
ne como fin el introducir «pokess, Si
estd interesado en su realizacidn,
pidands el circuito impreso. Una ul-
tima opcidn es comprarse un trans-
fer que disponga de a posibifidad
de pokear en la memoria. En el mer-
cado existen varios de estos apara:
fos.

DISCO RAM

Tengo un Spectrum +2 y queria
saber si se pueden borrar todos los

programas contenidos en el Disco-
Ram de una vez y sin alterar el pro-
grama que estuviera coriendo. ;C6-
mo? ;Existe alguna forma, del tipo
PRINT PEEK.... para hallar el nume-
ro de bytes disponibles en el Disco-
Ram?

Jose Luis ORTIZ-Toledo

B FPara manejar el Disco-Ram tene-
mos los mismos comandos que pa-
ra el cassette, pero anadiendo una
!, Ademds de estos comandos po-
seemos dos més procedentes def
manejo de discos, estos son «CAT
I y «ERASE! snombres», Con estos
comandos podemos conocer los
programas grabados en el Disco-
Ram y borrar los programas que
queramos del mismo. Respecio
a este ultimo comando, hay que
decir que funciona mucho més ra-
pido si se borran los ficheros hacia
alrds, es decir, si se borra primero
el ultimo gue se introdujo. ;Por-
qué es asi?. Muy sencilio: los fiche-
ros en Disco-Ram se guardan uno
a continvacion de ofro. Si se borra
un fichero que no es el ultimo que
se eseribid, todos los demds se des-
plazan hacia adelanie para cubric
el hueco que qued? libre. El proce-
50 es mds lento si el fichero que
se borra es el primero que se gra-
bo. Sin embargo, si se borra el Ulti-
mo fichero que se inirodujo, no
s necesario ningdn desplazamien-
to y la orden es mucho mds rapi-
da.

PROGRAMAS PIRATAS

Tengo un Sinclair Spectrum
+ 2A, me funciona bien, pero cargo
el «Cobras de Ocean y cuando apa-
rece el menu, eligo teclado, y doy al
comienzo, el mufieco no responde.
4E5 cosa del ordenador o del pro-
grama?. Por cierto el programa es
pirata.

También tengo otra pregunta: es-
toy jugando en fase de entrena-
miento del «Barbarians (pirata) y
cuando llego a matar a 10 1a panta-
lla se llena de colores. ;Es del or-
denador?.

José E. de SANTIESTEBAN-Madrid

W Su ordenador esta en perfectas
condiciones. EI problema se en-
cuentra en que, como usted mismo
confiesa, los programas son «pira-
tasw.

Hemos incluido esta carta para
mentalizar a nuestros leclores que
N0 COMPensa COMPrar un programa
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pirata a pesar de la diferencia ge
precio, debido entre ofras muchas
razones a que muchos de estos pro-
gramas no funcionan correclamen-
te. Esto es asi ya que los piratas no
tienen los conocimientos de progra-
macion suficientes para realizar una
copia limpia del programa: se limj-
tan a duplicar las cintas en un du-
plicador muchas veces de muy du-
dosa calidad. Por oira parte al com-
Drar un programa pirata estamos fo-
mentando un acfo ilegal que esid
castigado y perseguide por la ley.
Ademds estamos produciendo un
dafo irreparabie & las casas de soft-
ware. pues si no pueden amortizar
ufn juego con sus ventas no podran
producir mas con el consiguiente
perfuicio para todos. Las casas de
software dieron un fuerte golpe de
mano a la pirateria con |a bajada de
precios. Creemos que el precio
actual es bastante razonable para
los programas de alta caligad que
5@ estan haciendo. Por ultimo. v
no menos importante, esta la fa-
ceta del programador. guien con
un esfuerzo a veces sobrehumano
ha creado ese juego con ef cual pa-
samos tan agradables ralos, y cu-
vo esfuerzo debe ser recompensa-
do: para &l gebe resullar muy pe-
noSo ver como la gentes se enri-
guece con su trabajo. Asi que ia
proxima vez que vaya a comprar
un juego «piratas piense en todo es-
to y verd como no fe duele gastar-
S8 Un poco mas y comprarse ung
nuevo.

DISENADORES
GRAFICOS

¢Como se hacen las pantallas
que aparecen en la seccion Pixel a
Pixel?. ;Gomo es que en esas pan-
tallas se pueden hacer diferentes
partes de un dibujo y en diferentes
colores?. .
Carlos J. MARTINEZ.S. Compostela

M Las pantallas gue usted nos in-
dica forman parte del concurso de
disefio grafico convocado por la re-
vista, Todas ellas han sido realiza-
das con programas de disefo gra-
fico. Estos programas proporcionan
opcionas de dibujo, construccion de
figuras geométricas, ampliacion de
una porcion de pantalia y muchas
mas que hacen mas facil Ia realiza-
cion gel dibujo. De lodas formas ha-
cer esas pantallas no es nada facif
¥ reguiere mucho tiempo: el progra-
ma solo ayuda, por supuesto tam-
bign hay que saber dibujar.

El proceso de consiruccion de
una pantalla varia de un disefador
a otro. De todas formas la mayoria
siguen el siguiente esquema: elec-
cidn del tema, bozeto previo en pa-
pel. traslacion del boceto a ia pan-
talfa. coloreado y ultimos retoques.
A su segunda pregunia le decimos
que en el Spectrum se puede colo-
rear con diferentes colores diferen-
tes partes del dibujo. A lo que us-
ted se refiere seguramente es a co-
mo pueden poner mas de dos colo-
res en un mismo cardcter enten-
diendo por cardcter las celdas de
ocho por ocho en que esta dividida
la panialla, La respuesta es senci-
fla; no pueden y no lo hacen, ;A qué
parece mentira?. Pues es cierto,
nunca hay mds de dos colores en
un cardcter, esto se consigue a ba-
se de esfuerzo y tiempo. No se de-
sanime con todo esto: si le gusta ef
disefio hagasé con un programa y
practigue, ya verd como al cabo de
un tiempo es capaz de hacer algo
bonito y quien sabe si serd el gana-
dor de nuestio proxime concurso.

PROGRAMAS
PARA EL PLUS D

Acabo de comprar el interface
Plus D con una unidad de disco de
35" DSDD con TB0K formateados.

Algunos programas como el co-
piador Disciple-cinta y el «Auto-
loadw» para Disciple funcionan co-
rrectamente, pero he intentado ha-
cer el programa POKEADOR para
el Disciple de su n.” 159 y no fun-
ciona (teniendo en cuenta que mi
5.0. le graba como +SYS 2). Su-
pongo que es porque el 5.0. del
Disciple comienza en la direccion
0 yladel Plus D en la 8192 ambos
con 6656 byles de longitud. ;Po-
driais indicarme las modificacio-
nes necesarias en el R-POKE y en
el SYSPOKE para adaptarlo al Plus
D, pues no hay manera de poder in-
troducir ningln poke en los progra-
mas con este interface?

Fernando COLLANTES-Palencia

B Efectivamente, como nos indica
&n su carta los programas funcio-
nan correclamente lanto en Disci-
ple como en €l Plus D. Como ya sa-
bra ambos interfaces fueron dise-
fiados por la misma compania y
por lanto la forma en que graban

y cargan del disco es la misma. Los
dos programas mencionados solo
leen la informacidn de disco sin lla-
mar a ninguna rulina de los siste-
mas operativos. Asi todo programa
que efectie llamadas directas a
uno de los dos 5.0. serd compati-
ble con el otro. Asi dicho supone
que no se pueden hacer programas
compatibles con los dos sistemas;
esto no es del todo cierto pues
aforfunadamente los dos poseen
un mismo sistema de llamada ingi-
recta. Este sistema es empleado
en muchos ordenadores y se basa
en codigos de enganche. Cada co-
digo estd asociado a una subruti-
na que realiza una tarea datermina-
da como puede Ser cargar en Sec-
lor desde el disco; gracias a estos
codigos aungue cambien las direc-
ciones absolutas de las rutinas los
codigos serdn siempre los mismos.
Siestoes asi iporqué al realizar el
pokeador no se utilizadron estos
codigos?. La respuesia es sencilla:
el programa varia el sistema ope-
rativo cosa que no realiza ningun
cddigo, ademas hubo que realizar
llamadas parciales a las rutinas
por lo que tampoco se pudieron uli-
lizar los codigos. Las variaciones
que hay que realizar son numero-
sas, De todas formas no se preocu-
pe porque proximamente publica-
remos el pokeador para el Plus D,
con ef cual podra poner en los jue-
gos fodas las vidas que quiera.

INTRODUCIR
CODIGO MAQUINA

En el Microhobby nimero 164, en
la seccion «Consultorios, & la pre-
gunta de listados Assembler, se res-
ponde que se pueden introducir al
ordenador con REMs.

¢Con lineas REM se puede intro-
ducir Assembler o Cédigo Magui-
na?. ;Como se hace?. Si s s0lo pa-
ra Assembler, ;como se pueden in-
troducir lineas en Codigo Maquina
sin utilizar el Cargador Universal?
¢Se pueden utilizar POKES?. Si es
asi ;como se hace?.

David PEREZ-Asturias

W Efeclivamente se pueden intro-
ducir listados Assembler en lineas
REMs ya que en estas lineas pode-
mos poner o que queramos al igno-
rarlas el ordenador. Lo que pasa es

que fuego necesitamos un progra-
ma ensamblador que lea esas Ii-
neas una por una y vaya codifican-
dolas en los numeros (Codigo Ma-
quina) que entiende el ordenador.

El programa que realiza esta ope-
racion es comercial y a él se referia
la respuesta dada. También pode-
mos poner en estas lineas los codi-
gos del programa para poder gjecu-
tarlos, Esto se realiza en el ZX-81 af
no disponer de instrucciones de re-
serva de memoria. En ef Spectrum
5 mejor reservar memaria con la in-
troduccion «CLEAR» y ubicar el pro-
grama enla zona alta. Si a veces ve-
mos programas que ubican codigos
en lineas REMs es por problemas
de espacio o por razones de protec-
ciones. Hay que decir que esle co-
digo no puede ser introducido direc-
lamente en las lineas: por ejemplo,
no podemos introducir el cddigo
254 por teclado. La forma de intro-
ducirlp es realizando un cargador
convencional de Cadigo Maquina,
hallando la direccidn de las lineas
REMs y ubicandolo ahi.

La unica forma de introducir Go-
digo Méquina en fa memoria a fra-
vés de Basic es o cargandolo des-
de cinta o mediante el comando
«POKE». Como estd claro que para
tenerlo en cinta primera hay que te-
clearlo, enfonces hay que recurrir al
«POKE-», La primera idea que se nos
ocurre es ir tecleando poke a poke
en modo directo. Pero aqui nos po-
dermos encontrar con un pequenc
problema: en cuanto llevamos diez
pokes y vemas que a lo mejor el pro-
grama tiene 1000 entonces fo dese-
chamos. Se nos ocurre realizar un
pequeno programa que nos pida Ia
direccidn de inicio y vaya pidiendo
numeros: esto tampoco da buenos
resultados. ;Por qué no utilizar las
instrucciones para almacenar datos
del Basic; nos referimos a «READ»
v a «DATA», con esto podemos ha-
Ccer ya un cargador decente y muy
utilizado para programas cortos. El
cargador es:

10 REM CARGADOR CODIGO
MAQUINA

20 FOR n=comienzo to
comienzo + longitud

30 READ dato:POKE n,dato

40 NEXT n

50 DATA

60 DATA «Aqui van fos numeros
del Codigo Maquinas

i

Para programas largos este car-
gador induce a errores al ser mu-
chos los numeros que hay que in-
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troducir. A partir de este cargador
cada uno puede poner variantes co-
mo poner una suma de control en
cada linea, con lo que sabemos la
linea de error. El siguiente paso es
en vez de poner los numeros en de-
cimal ponerlos en hexadecimal: de
esta forma ahorramos mucha me-
moria al almacenar los numeros en
hexadecimal como cadenas. Recor-
dad que cada numero decimal su-
pone el numero, mas 5 bytes de me-
morna por cada uno de eflos. Una
vez en hexadecimal los agrupamos
de diez en diez, los ponemos una
suma de control en cada linea y te-
nemos el formato del Cargador Uni-
versal que no nos cansaremos de
decir es el sistema que menas erro-
res produce en Ia infroduccion de
Codigo Mdquina. Esperemos que
esta larga explicacion haya aclara-
do de una vez por todas fas dudas
a este respecto.

INGENIERO TECNICO

Soy una chica de 14 anos y qui-
siera saber que pasos debo seguir
para llegar a ser ingeniero técnico
(bueno en general nuevas tecnolo-
gias: robotica, microelectronica,
elc).

También quisiera saber que tipo
de ordenadores me convendria pa-
ra un futuro, pues tengo un spec-
trum y me resulta limitado. Por eso
necesitaria uno mas potente que
me sirviera para un futuro.

Nazaret GARCIA-Malaga

B En principio esta carta no tendria
cabida en este consultorio pero
creemos que debido a la falta de in-
formacion existente muchos de
nuesiros lectores estaran en su mis-
ma situacion, por lo gue le vamos
a dar una clara respuesta. En primer
lugar y por su edad (14 anos) cree-
mos que ya ha terminado la EGB.
Muy bien, ya has dado el primer pa-
so. Ahara puedes elegir enire FP o
BUP, nuesiro consejo es que elijas
BUP, pues es mas fdcil llegar por
ese camino; de lodas formas si es-
fas en FP también puedes llegar
aunque fe coslard un afio mas. Des-
pués de BUP realizas el COU y apro-
bando el examen de selectividad es-
tas en disposicidn de empezar en la
Universidad los estudios que tanto
deseas. Existen dos carreras que
puedes cursar en las cuales sus pla-
nes de estudios incluyen asignatu-
ras gue se adaptan en parte a lo que
quigres, estas son Informatica y Te-

lecomunicaciones, La primera desa-
rrolla mds todo el aspecto de soft-
ware mientras que la segunda se
desarrolla mas el aspecto de hard-
ware. Una cosa muy importanie es
que actualmente para acceder a
ellas se exigen notas bastantes al-
tas, por lo que empezardn a contar
desde primero de BUP, asi que ya
sabes si quieres entrar le lo tienes
que proponer desde ahora mismo.

En cuanto a tv sequnda pregun-
fa te aconsejamos sin dudarlo un
PC por Ia gran cantidad de softwa-
re del que dispone.

INCOMPATIBILIDAD
CONEL +2A

Llevo ya un liempo algo molesto
e inquieto, ya que las pasadas na-
vidades me compré el nuevo Sprec-
tum +2A y ahora me encuentro que
determinados juegos como el
«Ghost'n Gobling» ¢ el «Bomb Jacks
y en definitiva todos los juegos de
la casa Elite no me entran ni de ca-
sualidad. Por supuesto estoy ha-
blando de juegos en version origi-
nal. He llamado a la casa y no han
guerido saber nada. También he ido
al lugar donde compré el ordenador
y me han dicho que ellos no podian
hacer nada. Mi pregunta es: ;Pasa
esto con todos los + 247,
También me interesaria saber
que opinion teneis sobre el ordena-
dor AMIGA ¢Es superior al ATARI
520 que le hace la competencia?.
German ARENAS-Barcelona

B En primer lugar, nuestra repulsa
hacia cierlas personas que estando
en &l mundo de los ordenadores no
merecen estar en él, pues se limitan
a vender el ordenador como si fue-
ra un objeto sin valor alguno. En se-
gundo lugar decirte que el problema
estd presente en todos los + 24, El
probiema se basa en que su diserio
no es del todo compatible con el
Specirum original. Pruebe a ejecu-
tarlos en modo 48K, pero es posible
que algunos programas sigan sin
cargar. Ante eslos programas sen-
timaos decirle que la solucion no es
evidente pues habria que hacer un
andlisis particular de cada progra-
ma para enconlrar la causa de la in-
compatibilidad. Lo ultimo que nos
queda por decirte es que la proxima
vez gue compres un programa le
asegures que corra en lu ordenador
incluso probdndole antes.

Los ordenadores AMIGA y ATA-
Ri compiten en el mismo sector del

mercado y tienen casl las mismas
caracteristicas. Cada uno es més
potente en algun aspecto pero de
todas formas los dos son una gran
apuesta para ef futuro.

GENS PARA DISCIPLE

Mi equipo se compone de Spec-
trum + 2, interface «Disciples y uni-
dad de disco 5 1/4. Me gustaria que
me dijeran que version del HISOFT
DEUPAC seria mas acertada pa-
ra mis necesidades asi como la di-
reccién en que puedo adquirir el
ensamblador | desensamblador
tan bueno como dificil de encon-
frar. :

José Manuel GARCIA-Valladolid

B E/ GENS y el MONS més ade-
cuado es la version preparada pa-
ra poder trabajar con microdrive. Es-
ta versidn es compalible con el dis-
ciple y trabaja con el disco ya que
el 5.0. de esle acepta codigos de
enganche del microdrive. Existe
un problema que consiste en gue a
veces al ir a grabar un programa
nos da disco protegido estando el
disco sin proteger. El problema re-
side en que cuando se utiliza el mi-
crodrive esta informacion se recoge
ael bit 1del puerto 239. La solucidn
estd en buscar la comprobacién y
anularla. El programa que realiza
eslo es el siguiente:

10 CLEAR 29999

20 LOAD «GENS» CODE 3E4

30 FOR n=31980 TO 31983

40 READ a:POKE n,a:NEXT n

50 DATA 62 1,167.0

Una vez gjec. tado el programa lo
grabamos en disco y ya estd dispues-
to para trabajar con én sin ningun
problema. Los comandos del micro-
drive se dirigen automalicamente al
disco. Resaltar que los ficheros crea-
dos son de un tipo especial llamado
MUD.FILE. Para encontrar este progra-
ma y dado que estd descatalogado
lo mejor gue puede hacer es buscar
a alguien que lo tenga y que se lo pa-
se. Pueden encontrarlo en nuesira
pdgina de ocasidn.

IMPRESORA
PARA PLUS +3

&Podria utilizar |a interface | con
microdrive y la impresora SEIKOS-
HA GP-505S en un Spectrum +37.

Rafael MORALES-Cordoba
B El interface | es totaimente in-

compatible con el Spectrum +3, pe-
ro Creemos que no 58 Necesita pa-
ra nada, pues la salida serie va in-
cluida en el +3 y los discos sups-
ran ampliamente a los microdrives.
En lo gue se refiere a la conexidn
de la GP-50S es posible siempre
que se ulilice en modo 48K nun-
ca en modo 128K en el cual no fun-
ciona al utilizar el antiguo buffer
de impresora para olros propdsr-
fos.

NUEVOS COMANDOS
EN BASIC

Me gustaria saber si hay algun
procedimiento para crear yo mismo
comandos nuevos en Basic; como
una rulina, un programa, etc. Tam-
bién quisiera saber si hay alguna
forma de hacer un «procedures y
un «types de Pascal en el Basic.
Domingo REINA-Barcelona

W Ya hemos publicado alguna vez
algo sobre esie tema; de fodas for-
mas se lo explicaremos a grandes
rasgos. El Spectrum cuando le intro-
ducimas una linea y pulsamos /a te-
cla ENTER entra en procesador de
sintaxis, ef cual determina sila linea
es correcta y procede a almacenar-
la en memoria o a gjecutaria, en el
caso que encuentre un error Nos lo
informa. Ahora bien, existe una va-
riable del sistema Namada ERR SF
famosa por utilizarla para proteccio-
nes. Esla variable contiene la direc-
cidn en la pila de maquina def retor-
no que Se usa en el caso de que se
produzea un error en el Basic. As/
dicho parece complicade pero en
realidad apunta a la direccidn don-
de estd la direccion de fa rutina de
errores, asi que sf cambiamos esta
variable de forma que apunte a
nuestra rutina lograremos toman &/
confrol siempre que exista un error.
A partir de ahi podemos chequear
fos nuevos comandos y actuar en
consecuencia, El tema es comple-
o para tratarlo en este espacio asi
que sf esld interesado investigue
los programas que lo realizan como
«BETA BASIC » el cual incluye to-
do lipo de nuevos comandos.

DATOS EN EL MONS

Tengo un problema con el desen-
samblador Mons 3 y es que al de-
sensamblar una parte de memoria
con la opeion T, me salen todos los
neménicos de ensamblador, pero el
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problema es que no se lo que hay
que hacer para obtener un listado
de datos de los graficos.

Juan Carlos GONZALEZ-Gerona

B En el Mons existen dos maneras
de obtener listados de datos; una
primera que sirve para verlos sim-
plemente y otra que sirve tanto pa-
fa sacarlos porimpresora como pa-
ra sacar un listado en cddigo fuen-
te. La primera se obtiene con la te-
cfa «Ls; en pantalla aparece un lis-
tado de los datos a tres columnas;
en la primera estd la direccion em-
pezando por la apuntada en el me-
mory pointer. en la segunda apare-
cen los datos en formato hexade-
cimal, en la carta aparecen los co-
digos ASCI de los datos.Olra for-
ma es mediante el comando «T»
una vez puisado nos pregunta el
inicio del blogue y el final, 5i que-
femos imprésora (atencion, si la
queremos pulsamos «Ya pero ma-
yuscula), y el inicio de la zona de
frabajo (workspace). Ahora nos
vuelve a preguntar el inicio (first),
pero este inicio es el inicio de los
datos y luego el final del bloque de
datos, las preguntas se repiten
hasta que constestemos con EN-
TER a las dos. Esta forma es suma-
mente potente. pues nos permite
sacar un listado con cddigo en-
samblador y datos a fa vez. Decir
por ultimo que los datos son mos-
trades en forma de «DEFB dato,
dato2 dato3» para poder luego ufi-
lizarlo en un ensamblador como
gjemplo el GENS.

TRANSFER
MICRODRIVE A DISCO

Tengo un montdn de programas,
rutinas, pantallas, elc, grabados en
cartuchos de microdrive. Acabo de
comprarme un Spectrum +3, y al-
gunos de los anteriores me gusta-
ria pasarlos a disco. (Existe algun
método para hacerlo directamente
o no hay otro que usar el cassette
como medio intermedio.

Ricard LLORENS-Barcelona

W Si, hay un método allernativo
aunque requiere un poco de cono-
cimientos. El método es ulilizar el
interface serie que disponen los dos
ordenadores. Para ello lo primero
que tignas que conseguir es el ca-
ble; esto a lo mejor no es muy facil
con lo gue no tendrds méds remedio
que hacértelo; para ello tendrés que
utilizar un cable de & conactores, un
conector Canon de 9 pins macho y
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eslo es mas oificil, el conector gel
Fius +3, que pertenece a Ia norma
inglesa de! teléfono. Una vez con él
malerial procedemos a realizar el ca-
ble, cuyas conexiones las tienes en
los respectivos manuales; resalfar
que Ias conexiones hay que realizar-
las de forma que uno se configure
como emisor y olro como receptor.
Las conexiones son las siguientes:

INTERFACE | PLUS 3
2 TX-RX 3
3 RX-TX 2
4 DTR-CTS 5
5 CTS-OTR 4
7 MASA !
g +8V [

Ura vez con el cable probamos
varias velocidades de transmision
para encontrar fo que menos érro-
res dé. Una vez determinada proce-
demos a {ransmifir los programas
por medio de un bucle o en Cdigo
Mdquina si poseemos un nivel de
conocimientos suficienfes. Aparte
de pasar programas podemos frans-
mitir fo que queramos o por ejem-
plo, controlar un ordenador desde ef
otro. Si se anima a hacerlo no deje
de conlarnos sus experiencias.

PUSHs y POPs

He visto en muchos listados as-
sembler de vuestra revista, que al
hacer RST #10, hacéis previamente
PUSH HL y PUSH BC y después
POF BC Y POP HL. ;Qué puede pa-
sar si no se ponen los PUSH v los
POP?, ;Qué defectos puede tener?.
Ya que yo no los pongo y aparente-
mente no pasa nada.

Manuel CASTRO-Madrid

M Efectivamente, no pasa nada si
no los ponemos, entonces se pre-
guntara que por qué los ponemos:
pues por defecto profesional. Siem-
pre que se llaman rutinas de la ROM
se tiene Ja costumbre de guardar
los registros que estamas utilizan-
do y que contienen valores vitales
para el funcionamiento del progra-
ma. Esto es asi porgue la mayoria
de las rutinas los utilizan y por tan-
to los cambian de valor; si no tene-
mas en cuenta esto luego a fa hora
de depurar el programa es uno de
los errores mas aificiles de localizar,
Da la casualidad de que la rutina de
imprimir un cardcter {RST #10) sélo
cambia los recambia los registros
A, DE'BC' no cambia el HL y BC
que és lo que guardamos. Cuando

nps ponemos a programar los guar-
damos por si acaso la rutina fos mo-
difica; piense que el tiempo que tar-
da en hacerse eslo es insignifican-
fe, sdlo en el caso de que queramos
ahorrar byfes o que queramos una
riitina muy depurada buscaremos la
pertinente informacion y guardare-
mos s6io los necesarios. Esta infor-
macidn la puedes enconlrar en las
microfichas publicadas por Micro-
hobby.

PROGRAMAS EN UN
SOLO BLOQUE

Dispongo de un Plus 3 y un 48K,
he conseguido pasar a disco des-
protegiendo algunos juegos como
¢l «Freddy hardests, «Spitfire 40 y
ofros sencillos. Otros como «Anti-
radw 0 «Barbarian» que se cargan en
un solo blogue no los he consegui-
do pasar. ;Como hacerlo 0 como se
han cargado?.

Manuel GOMEZ-Huelva

B S/ analizas los cargadores de es-
tos juegos verds como la mayoria
se sitdan en la zona alta de la me-
moria, zona donde no se carga el
programa. Habifualmente ahi hay
sitio suficiente para realizar un pro-
grama que cargue el programa en-
tero y luego lo salve a cinta en par-
tes. De esta forma podemos, por
gjemplo, grabar por un lado la pan-
talla, luego un trozo de 2048 byles
¥ por ditimo el resto del programa.
Una vez con el programa grabado
en cinta, pasamos todos los blo-
ques a disco (fa pantalla se puede
Suprimir pues va a estar poco tiem-
po dada la velocidad del disca). EI
siguiente paso es realizar un carga-
dor en Basic que cargue la panta-
la, luego los 2048 bytes en la pan-
talla; por ejemplo: en fa DIR 16354
y por uftimo el otro trozo que va car-
gado en 25344 (23296 + 2048), no ol-
vidarnos del CLEAR 25343, Tene-
mos el programa en memaoria pero
estd mal colocado, realizamos un
programa en Cédigo Maquina que
cologue todo como tiene que estar.
El programa es muy sencilio si uti-
lizamos la instruccion «LDIR», sofo
nos queda colocar ef STACK en ef
sitio que le colocaba el cargador y
realizar un salto al inicio del progra-
ma. Pensards: ;Y si no tenemos si-
tio para colocar el programa que

graba a frozos?. Pugs enfonces ha-
brd que afinar mas y ser un poco
mds habiles. Vamos a oblener el
programa a través de dos cargas, en
la primera obtendremos el progra-
ma sin pantalla y en la segunda si
queremos obfenemos la pantalla;
para ello lo que hacemos es reali-
zar la carga en vez de en la posicion
16384 (inicio de pantalia) 6912 bytes
flongitud de la pantalia) antes, de
esta forma la pantalla va a parar a
la ROM y a partir de la 16384 tendre-
mos el programa, al hacerlo asf nos
queda sitio de sobra en la parte al-
ta para colocar el programa de sal-
va por trozos. Si queremos guardar
la pantalla lo que hacemos en na-
da mds terminar fa pantalla parar el
cassette con fo que fa rutina termi-
nard al producirse un error de car-
ga, un error que esld conlrolado y
que provoca que podamos grabar-
la donde queramos. Creemos que
con lo dicho aqui serd capaz de pa-
sar a disco los programas de este
tipo. Si estd interesado en el tema
le recomendamos que lea la serie
de articulos «La Biblia del Hackers
publicada en los ndmeros 71.al 97,

REALIMENTACION
EN EL TECLADO

He realizado dos programas que
se paran cuando pulso la tecla «@a,
Pero si pulso a la vez las teclas 1,2
y 9 el programa tambien se para.
¢ Porqué?. ;Como lo puedo evitar?.

Ricard ROVIRA-Barcelona

W Los programas no estan mal, lo
que estd mal es el Spectrum, pero
no se preocupe porgue no es sofo
el suyo. Cuando Sinclair disero el
Spectrum no puso ninguna protec-
cidn para la realimentacion de te-
clado de modo que si pulsamos por
gjempio las teclas «As, «S»s, «Ws son
pulsadas al mismo tiempo, una ex-
ploracién de la linea de fa «Q» a la
«Tv mostrard que la tecfa «Qu ha si-
do pulsada aunque no sea asi. Es-
to sucede porque mientras se pul-
san dos teclas en diferentes lineas
de direccidn, pero con el mismo bit
de datos, las lineas se conectan en-
fre si: por tanto cualquier otra tecla
pulsada en otra linea colocard a @
el bit respectivo en ambas lineas
migntras se mantengan pulsadas
las ofras teclas. Una solucion seria
leer fodas las teclas del teclado y
ver cuando estdn pulsadas mds de
una tecla en cuyo caso no daremos
por valida la puisacion de la tecia.
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1. CAPITAN SEVILLA.—Es un juego con mucha o

sonido excelente. Los movimientos son mas que acepl

iginalidad, huenos gréficos ¥ un
3. Merece |a pena comprarlo.

2. PANTERA ROSA.—Un juego diverfide donde el mevimiento na esta muy reclza-

do. Se podrian haber esmerodo un poco mas.

1 2

1. CAPITAN SEVILLA.—E| movimiento se hace muy pesedo, sobre lodo a la hora
de volor. Dificultad olte, verios escenarios y sonido correcte..

2. PANTERA ROSA.—luego clue s& hace mondtono ol hacer siempre lo misme. Es
dificil el control de los teclos y el movimiento resulta un poco brusco.

I 1T s e ] T
G M & F 0 & B

A. Branchat Grau [Castellén) l . 1 '

LA, R T

1. CAPITAN SEVILLA.—Falta scroll y fiene una excesive dificultod, |Begundo a
oburrir,

2. PANTERA ROSA.—Gaficos pobres y excesivo dificubtad,
__legando o cburrir.

. CAPITAN SEVILLA.—E| mevimienta, aungue bnen
realizado, un un principio s hace complicedo, Es un buen juege.

. PANTERA ROSA.—Para los que tengon una pociencia o prueba de bomba.

tante pobre.

LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

1 CAPITAN SEVII.I.A --EI- movimiento s muy bueno ylm

Pooh IR
1. CMITAN SEVILLA. ~Despues de oguontar lo pokea de la presentocion fe encuentras
con un progroma muy ongingl y con un olio grodo de dificuliod, sobee todo en la 2.° parte.
2. PANTERA ROSA.—Muy dificl, el igual que enginal, Ca-
racterizado fombién por graticos mediocres y un sonido bas-

J. Facenda Dugue (Caceres)

graficos, sunque correctos, se confunden can el decorado,

2. PANTERA ROSA.—Un juego divertido donde el movimienta no estd muy bien rea-
hzade. Se¢ podrion haber esmerado un poco mas.
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-ttt Jorge Pristo Lopez [Ledn) | et A. . Gutidrrez Soler (Sevilla)
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| 1. CAPITAN SEVILLA.—Buenes grafices y mevimientes, ‘
| 2. PANTERA ROSA.—Graficos muy simples, pero divertida.

|
|
|

1. CAPITAN SEVILLA,—Divertido y original, con buenos gréficos, pero sin ser ex-
cesivos. 3Qué fue de los onfiguos super-héroes?

2. PANTERA ROSA.—O 1e haces monje o te vuelves loco pare que este bicho rosa
logre conseguir su objetivo. Mas que oceptable.

- W A

Francisco Feijos (Barcelana) I |
bl et 1 I | ¥ | !
L = 1+ F @0 R B 6 & 5 P rI] 1u ‘u G

L I | P o A v

| A.Vaérquez Losada (Orense)

G: Graficos. Mt Movimiento. 8z Sonido. P2 Pantalla de presentacién. @z Originalidad. Az Argumento. W2 Valoracion global.
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El concurso
“3D-GAME MAKER”

Como recordaréis, hace
aproximadamente seis
meses pusimos en marcha un
concurso basado en el
programa «3—D Game
Maker», utilidad que
permite realizar de una
manera sencilla tus propios
programas en 3
dimensiones. Pues bien, por
fin, estamos en disposicion
de ofreceros los nombres de
los ganadores de este
concurso, al tiempo que
también podemos daros otra
noticia muy interesante....

Efectivamente, allé por el mes de marzo
1.— Progroma: ANGEL

dimos comienzo esf'rr: concurso urgumzcdo Avtor: JOSE LUIS MACIA HUESA
conjuntamente por Microhobby y Dro Soft Alcobendas (Madrid)

mediante el cual deberiais enviarnos uno o
varios programas que vosotros mismos
hubiérais realizado con el programa de
utilidad «3-D Game Makers»,

Como recordaréis, los premios consistian en
50.000 pesetas en metdlico y la publicacién
de su programa por el sello de Dro para el
primer clasificado, y 30.000 pesetas paro
el segundo.

Pues bien, estos premios se mantienen y
José Luis Macia Huesca y José Moreno,
como ganadores del concurso, veran
recompensado su erfuerzo obteniendo los
premios mencionados; lo que ocurre es que
Dro, ante el elevado nimero de progremas
que hemos recibido con un elevado nivel
de calidod, esta pensando en la posibilidad
de editor un lote conteniendo los ocho
juegos mejores (a su juicio, por supuesto),
de entre todos los participantes.

Como veis, la noticia es interesante vy
estamos seguros que serd excelentemente
ocogida por los ocho ganadores.

4 continuacién os mostramos una pantalla
de cada uno de los juegos seleccionados vy, s 30_5E moogggﬂg{:ﬁ%mglgggﬁ
como siempre, felicitamos o los ganadores ) Sevilla

y agradecemos o todos los participantes el
interés demostrado.
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3.— Progroma: EL RETORNO DE LA 4.— Programa: SETI 1
PRIMERA DINASTIA Autor: PAULINA ANGEL CALDENTEY

Autor: DANIEL E ISMAEL JIMENEZ Barcelona
(PROJECT OF FIRE)
Jerez de la Frontera (Cadiz)

5.— Programa: PSYCHO MONSTERS 6.— Programa: RO

Autor: SATURNINC DIZ VIDAL ~Autoer: LUIS FRANCI
Palma de Mallorca (Baleares) DOMINGUEZ ROMERO (L

San Fernando (Cadiz)
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T Programa: NEW WQELD 8.— Programa: QUE LOCURA Y YO
Autor: RAFAEL HERNAMPEREZ i SIN ARMADURA
MARTIN (DISEN SOFTWARE) Auter: M. ANGEL RIOS DOMINGO
Méstoles (Madrid) (COCHIQUE&CHICHARI SOFT)

San Sebastian (Guipizcoa)

MICROHOBBY 59




€l Yiejo Archibero

con tu espeluz-
nante aventura,
como hay varios
que han pedido re-
petidamente las
soluciones a otras

Hoy damos fin a la epo-
peya de Sherlock, pero el
viejo audaz no descansa
nunca y hoy os guiara
por los Carpatos, (region
que conoce bien por ha-
ber heredado alli un
agreste castillo), en una
de tus mas horrorosas
misiones: enfrentarte a
Dracula.

Va ¢como respuesta a los
intrépidos D. José M. Oriol
Marti, de Cervera, Lerida; D.
Jose Antonio Martinez de
Velasco, de Madrid; D. Al-
berto Roca Hernandez, de
Barcelona; D. Isidro Gilabert
Gabriel, de Santa Coloma,
Barcelona; D. Roberto Ar-
mando Pérez Tello, de Sevi-
lla; D. Crispulo Crispacion
de Barcelona y a otros des-
conocidos aventureros que
clvidaron poner sus datos.

Por si os parece dificil la
empresa 0s contaré como
este debil y decrepito ancia-
no doblegé al orgulloso
vampirag.

Corria el afo de la pera.
Yo era ya viejo, enclenque y
desdentado (creo que en
realidad naci asi) y andaba
por Transilvania en un asun-
to de seguros contra hemo-
filia para vampiros.

El Conde me atendio
bien, me di¢ de comer y lue-
go me encerrd en mi habi-
tacion, yo, muy cansado no
tarde en dormirme.

Pronto aparecio el chupa-
sangre, era negro y enorme,
Mi esgueletico cuerpecito
no le alcanzaria ni como
aperitivo, pero en fin, el ser
tenia su capricho y yo soy
muy complaciente,

Se acercaba babeando vy
todo mi cuerpecito se estre-
mecia de terror, abrid su in-
mesa bocazay ....jZaaasss!.

Mordid el cable de 50.000
voltios del DR. Frankestein,
gue yo llevaba transplanta-
do en vez de yugular en pre-
vision contra un bocado se-
mejante.

jAsi fue como cené esa
noche vampiro frito!,

Perc antes de comenzar

que ya han apare-
cido explicadas en esta re-
vista, pasamos a dar sus ti-
tulos y nimeros de apari-
cion.

Robin of Sherwood: 55 v
62.

The Hobbit: 55.

Gremlins: 42 al 47 y 162.

Arquimedes XXI: 118.

Megacorp: 161.

Don Quijote: 148 y 149,

También en Micromania
Especial 2: The Hobbit.

MM 1: La Guerra de las
Vajillas.

MM 3: Carvalho o los pa-
jarracos de Bangkok.

DRACULA PARTE |

Empiezas la aventura
cuando llegas a Golden
Krone para asesorar al Con-
de sobre su compra de tie-
rras en Inglaterra. Eres bas-
tante poquita cosa y muy
miedoso.

Despues de leer todo el
rollo inicial, dirigete al E, ha-
cia el hotel, el cochero far-
tachdn te exige la paga pa-
ra dejarte pasar, hazlo si no
quieres problemas y déjale
gue se vaya a emborrachar
en la cercana taberna.

Entra al hotel con E y di-
rigete al S al mostrador de
recepcion. Si lo examinas
veras gue hay una campani-
lla que tocar; si lo haces
aparecera el miedoso y re-
celoso duefio, gquien bas-
tante acobardado te saluda
y luego se detiene como es-
perando algo.

Y ese algo es tu firma en
el libro de reqistro. Luego,
comao quien no quiere la co-
sa, mira gue nombre has
puesto, pues necesitaras
saberlo a su debido tiempo.
Curioso eso de primero fir-
mar ¥y luego enterarte de
quien eres, Pero el mundo
de las aventuras es asi.

Con N y arriba llegaras
frente a tu habitacion, don-
de si tienes la llave que te
dan al firmar, podras abrir y
cerrar con N.

Ahora has de hacer como
en la vida real, es decir, he-
char un vistazo a tu alrede-
dor para enterarte de donde

estas
und,

comando
muy importante en
esta aventura y que
debes usar monton).

Examina la mesita de no-
che y abre y examina su ca-
jén también. No desprecies
la solitaria cerilla, pues es
la Unica forma de encender
tu lampara. Si no lo haces
correctamente, se te apaga-
ra esa cerilla y no hay otra.
¥ sin luz es mejor que co-
miences de nuevao,

Luege daremos un pasec
con S, Bajar y Este y llega-
remos al comedor, donde
debemos ser educados y
sentarnos.

Leamos el menu.

Aqui hay que destacar al-
go muy importante: el juego
continuara segun lo que ha-
yas comido y bebido, asi
que estudiaremos cada me-
nd por separado.

Puedes comer carne
(beef a la Krone), Cordero o
Bacon.

Puedes beber
agua.

A. Si comes carne o ba-
con y sélo bebes agua:

Vuelve a tu habitacion
con Oeste, Arriba y Norte.

Duérmete. Tendras una
horrorosa pesadilla. En ella
las claves son: examinar la
habitacion, subirte a la me-
sa (Stand on table), exami-
nar la mesa, coger el hueso
y tirarlo o moriras horrible-
mente mordido.

Vuelve a tu habitacién

ving o©

con QOeste, Arriba
y Norte y vuélvete
a dormir.

Cuando amanez-
ca sal al Sur, Abajo y
al Oeste.

B. Si comes carne y to-
mas vino.

Vuelve a tu
como en A.

Pero coge tu ldAmpara an-
tes de dormir, te hara bien
visible y no moriras de un
estacazo.

Duérmete. Las claves son
Sur y Norte y dormir de nue-
VO

habitacion

Cuando amanezca sal
como en A,

C. Sicomes cordero y to-
mas vino o agua:

Arriba a dormir como en
A,

Duérmete.

La clave esta en cerrar la
ventana y mantenerla cerra-
da a toda costa, no debe ha-
cer nada mas sino esperar
3 veces.

Cuando amanezca baja
como en A.

D. Sieres tan cochindan-
go como para tragar bacon
con vino:

Arriba a dormir como en
A

Duérmete.

Cuando amanezca baja
como en A.

Pero cuando el cochero
se ofrezca a llevarte dile
que NO.

Por cierto, para aquellos
que no quieren engordar o
no les guste el menuy, si no
comen nada se levantaran a
media noche y se creeran
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pajaritos (supongo que por
lo livianos que se encontra-
ran) y abriendo la ventana
emprenderan un feliz pero
mortal vuelo.

Bien, de cualquier forma
que hayas cenado, si sobre-
vives a la horrorosa pesadi-
lla te encontraras fuera del
hotel esperando el carruaje
del Conde.

Como siempre, mira a tu
alrededor y siéntate en el
banco a esperar (varias ve-
ces) hasta que llegue.

Cuando te pregunten tu
nombre, debes decir el que
ponia en el libro de registro.

Has sobrevivido a la pri-
mera parte, pero te aguar-
dan mas horrores.

PARTE 2

Estas dentro de un tra.
gueteante carruaje que te
lleva a tu destino.

Mira alrededor vy luego
examina a la mujer. Te son-
rie la muy coqueta.

Mirala a los ojos si te
atreves. Te perderas en
esos profundos pozos ne-
gros, veras muchas cosas,
entre ellas a unas sonrien-
tes damiselas en accion.

La unica manera de esca-
par a esa magnetica y mor-
tal mirada hacia el futuro es
cerrando los ojos.

Toma lo gque la dama te
ofrezca para proteccion y
pontelo encima, es esencial
para no ser rapidamente
fiambriado.

Luego no te queda sino
esperar que el coche llegue
a su destino.

Es muy filosdfica la res-
puesta que da el programa
al Wait: «Estas otro paso
mas cercano a la eterni-
dads».

Por fin el coche se detie-
ne en el paso Borgo, donde
hay que esperar el del Con-
de. Cuando aparezca, guia-
do por su sombrio, pero ele-
gante cochero, (isera el
propio Conde?), contesta a
la pregunta que se te hace
y con «board coach» haras
el cambio de coche.

Te adormeces, oiras los
aullidos de los lobos a la lu-
na, y te enfriards horrible-
mente hasta el helor de la
tumba si no encuentras al-
go de cobijo.

Mira a tu alrededor, le-
vante el asiento, hay una
pequena puerta cerrada de-
tras. ;Como abriila?

Quitaté la cruz, insértala

y girala (turn), ahora podras
abrirla, examina el escondri-
jo ¥ iva no moriras de frio!.

Pronto te encontraras en
el interior del recinto del si-
niestro castillo del legenda-
rio CONDE DRACULA,

Con S y Oeste andaras
por el patio exterior hasta
llegar frente a la gran esca-
lera, (que no veras si no ha-
ces el consabido «look
aroundsa).

Arriba hasta la puerta de
entrada al castillo propia-
mente dicho.

Si miras alrededor, veras
la enorme puerta con su in-
teresante y tambien enorme
marco. Examinalo y tam-
bién el murciélago. Notaras
que su boca es despropor-
cionadamente grande, pero
como esta muy oscuro ya,
no podras examinarla, mas
bien tocala (feel) y lograras
entrar.

iTe encuentras por fin
frente a frente con el Con-
de Dracula!. Sientes su po-
derosa presencia, tanto psi-
quicamente como fisica-
mente, te sientes como lo
que eres, un verdadero rep-
til a su lado, y te das cuen-
ta que con soclamente un
manotazo te puede desba-
ratar.

Dracula, cual padre a su
tierno hijito, te llevara a tu
habitacidn y te encerrara a
dormir.

Estabas tan exhausto
que solo te levantaras al
amanecer, pero que conste,
si el Conde no te ha chupa-
do hasta la médula de los
huesos es porque no le ha
dado la gana. {Caprichosos
estos vampiros!

Mira a tu alrededor. En la
mesa hay una bandeja, ¢c%-
jela y examinala. De repen-
te te entran unas enormes
ganas de afeitarte, incluso
si eres una aventurera. |Va-
mos, que no te quedaras
tranquilo hasta que te afei-
tes!. Pero si lo haces sin
espejo y sangras, la em-
pastraste Burt Lancaster,
porgue ya sabes a quien
atraera tu sanguinolienta
cara,

Tu Gnica solucién es ir al
Morte a la habitacion de
vestir y coger un trapo que
hay por alli, con ello podras
sacarle brillo a la bandeja y
usarla como espejo para
afeitarte hemostaticamen-
te.

Pronto entrara el Conde y
te llevara a otra habitacion

para hablar de negocios;
mientras eso dice te quita la
reluciente bandeja de las
manos porque, segun &l, es
un lujo innecesario, (que el
tio no quiere espejos).

Pasaras, quieras ¢ no, el
dia hablando con el Conde,
quien parece muy contento
porque no hay problemas
con la exportacion hacia In-
glaterra de varias cajas lle-
nas de tierra de Transilva-
rnia.

Al final te enviara a dor-
mir, pidiéndote que respe-
tes las puertas cerradas.
Con Oeste dos veces iras
a tu habitacion. Oyes que
te encierran de nuevo, es
que el Conde te cuida mu-
cho.

Por cierto, si te pones a
radar por las habitaciones
es probable que termines
chupado en algun oscuro
rincon (y no solamente por
vampiras).

En la habitacion debes
esperar 6 6 7 veces, o hacer
lo que quieras hasta que
venga el suefio y el consa-
bido despertar.

Vuelta a entrar el Conde
y ahora te lleva a comer, él
no comera (sélo bebe, Jié
Jig).

Examina la mesa, coge la
botella y tirala (throw), se
rompera en mil pedazos, pe-
ro uno de ellos sera grande
y lo suficientemente fuerte.
¢Para qué? Chi lo sa.

Debes ir a tu encierro vo-
luntario con Oeste, Sur y
Qeste. Ahora toca esperar
otra vez hasta que veas al
Conde salir por su ventana
y dedicarse a hacer piruetas
y malabares por las paredes
de su castillo.

Despertards de nuevo un
poco desastrado y sin afei-
tar (lo cual parece ser tu
principal preocupacion, y
no entiendo por qué), pero
vivo.

Retorno del Conde, quien
esta vez se dejara la puerta
sin cerrar.

Con E y Oeste te volvera
a encerrar. No caigas en la
trampa de salir de explora-
ciones. Moriras.

Ahora debes esperar de
nuevo. Pero antes coge tu
cruz, porgue tienen aqui las
cosas la desesperante ma-
nia de desaparecer de tus
manos para aparecer en tu
habitacion.

Al cabo del tiempo el sue-
Ao que viste en los oscuros
ojos de la dama del coche

empezara a hacerse reali-
dad. jSon tres vampiras! Y
me parece que te estaran
chupando la yugular er es-
tos momentos.

Lo unico gue te salvara
en «Wwave crosss,

Luego por la mafiana el
Conde te dara la mas estu-
pida de las excusas para
explicar por qué tu tierno
cuellito esta tan magulla-
do.

Mo le hagas caso que es-
ta borracho de su horrible
brebaje y coge tu pedazo de
vidrio y vete al saldn con
dos Este.

Con el corddn de las cor-
tinas de la ventana tendras
una buena soga.

Ahora dos Oestes y Nor-
te y estaras en la Dressing
Room.

Hay un armario, abrelo y
entra con Norte. Veras un
Rail, muevelo, luego sal y
mueve todo el armario, des-
cubriras un pasadizo secre-
to.

Pero no tienes luz. Sur,
Este, Sur, Oeste y Sur (su-
pongo que tendras un ma-
pa) y cogela, ahora sal con
N.E.N. Oeste y Norte (si te
pierdes las ratas te guiaran
a mordiscos).

Baja por la escalera de
caracol (3 veces) y llegaras
a la habitacion secreta que
tiene una ventana con una
columna en medio.

Sube a la cornisa con
Oeste y amarra la cuerda a
la columna. Ahora no debes
tener nada en las manos o
moriras espatarrao en el jar-
din porque no te puedes su-
jetar bien.

Pero antes debes esperar
a gue Dracula salga de pa-
seo, luego baja. Ya en la ha-
bitacion del Conde, mira al-
rededor. Levanta la alfom-
bra y encontraras una tram-
pilla en el suelo, por ella lle-
garemos a lo que antafo
fue una capilla, pero hoy es
solo una horrible ruina que
sirve de descanso al vampi-
ro.
Debes ser valiente, abre
la caja no clavada y exami-
nala, dejando el crucifijo
dentro.

Mientras el malvado ser
se revuelca y chilla, sal pi-
tando al Sur tres veces.

Dracula te maldecira a ti
¥ a tus amigos. Hay que avi-
sar a Inglaterra de lo de las
cajas.

Pero eso lo haremos en
la tercera, y Gitima parte.
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@ DESEOQ contactar con usua-

rios del Plus +3 para intercambiar
todo tipo de programas en disco.
Enrique Alapont. Maestra Valls,
1-19. 46022 Valencia. Tel.: 367 53 94.

e VEN DO Wafadrive para ZX

Specirum completamente nuevo y
en perfecto estado de funciona-
miento, junto con tres cartuchos de
64 K cada uno, por solo 7.500 ptas.
También interface Kempson por
1.500 plas. Javier Marcos Garcia.
Ronda, 12, 4.° izda. 48005 Bilbao
{Vizcaya). Tel.: 416 54 13..

@ DESEARIA comprar jueqos

para el Spectrum, no me importa de
que clase o el liempo que tengan.
Espero vuestras listas y larifas de
precios. Mi direccion es: José Ra-
mon Tomas Ganga. Avda. Pascual
Carridn Carrion, 4, dcha, 03630 Sax
{Alicante).

o ME ENCANTARIA ra

cer graficos con el Spectrum +3,
por esta razdn me gustaria mucho
adquirir el programa 3-D Game Ma-
ker. Lo compraria por un precio jus-
to. Mi direccion es: José Ramon
Tomas Ganga. Avda. Pascual Ca-
rrign Carrion, 4, dcha. 03630 Sax
(Alicante).

® UEN DO‘ juegos de ordenador

para Spectrum OQut Run, Black—
Lamp, Garfield, elc. A buen precio.
Interesados escribir a Filipe A, Vigi-
ra de Pinho. Rua do Jardim, 598. Vi-
lar do Paraiso. 4405 Valadares.
Porto (Portugal).

® iOYE' si te interesa cambiar
trucos, pokes, ideas y todo tipo de
informacion referente al Spectrum
escribeme a: Alberto Garcia Jardi-
na. Alonso de Celada, 5.° C. 06002
Badajoz o llama al telf: (324)
2237 03.

ol RG E. vendo Spectrum
+2A. 6 meses en garantia. 27000.
Regalo 20 juegos y joystick con cas-
sette incorparado. También a pla-
z0s de 2 a 6 meses. Llamar al Telf.;
{91) 611 75 54. Preguntar por Jacob.

@ ESTOY interesado en formar
un club del Spectrum 48/128k, con
revistas trimestrales, pokes, trucos
gtc... también con cursos e inter-
cambios de juegos de aclualidad.
Interesados escribir a: Gerardo Diaz
Polaino, Garcia Morato, 5 4.° D.
38001 SIC de Tenerife.

® CLUB de Malaga, interesa in-
tercambiar pokes, juegos y utilida-
des. Llamar al Telf.: (952) 34 53 63 .
Preguntar por Paco. CI Alfambra
blog.Mercurio 4.% B4, 29006 Malaga.

@ ESTOY interesado en adqui-

rir un microdrive. Solo con gente de
Malaga y provincia. Mi direccion es:
Andrés Romero. C! Badajoz, Ed. Ca:
lipso, 2.° deha, 29670 San Pedro A.
(Malaga). Telf.: 78 12 74. Preguntar
por Andres,

® Sl ESTAS cansado de la ru-

tina, si quieres conacer algo distin-
to, ponte en contacto con Lechuga
Soft, te gustara. Llama al: (936)
881960 — 895308 — 884411 0
escribe a: Enrique Vega Valiente.
General Garcia Herrdn, 50 P-3.
11100 San Fernando. (Cadiz)

o ¢QUIERES aigo distinto?
¢Quieres algo diferente?. Club Le-
chuga Soft. Escribe a Andrés Lopez
Montalvo. Jesis de los Afligidos, 6.
11100 San Fernando: (Cadiz).

& fI:QUl ERES impresora de 80

columnas? Vendo una Star Gemini
lox con traccion-friccion. Cuidada
cON MiMo porque son imprescindi-
bles y dispuesta a trabajar al ritmo
que tu le pongas. También vendo te-
clado profesional Indescomp. Gon-
tactos en el 279 38 70 de Madrid. A
partir de las 21.00 horas. Preguntar
por Gonzalo.

e VEN DO por cambio de equi-

po. un spectrum 128 k + 2 compra-
do en enero del 87, 2 joysticks, mas
de 50 juegos originales. Manual en
castellano, lote de revistas Micro-
hobby, Micromania & Input Sinclair
y regalo un kit de mantenimiento.
Todo en perfecto estado. Sdlo por
50000 Ptas. Carlos A. Tena Carod.
Manuel de Falla, 13 6-4. 08034 Bar-
celona. Telf.; 203 34 85.

@ URGE. vender 2x spectrum
48k, cassette, cables, libros y pro-
gramas. Todo ello en perfecto esta-
do por 12500 Ptas. Interesados
liamar al (91) 239 80 56. Manolo. Pre-
ferentemente Madrid y Badajoz.

L ] DESEARIA contactar con

usuarios de Spectrum Sinclair +2
para intercambiar programas. Juan
Manue! Ronda Orcero. Alcala Galia:
no, 16 2.°D. 30300 Cartagena (Mur-
cia). Telf.: (968) 51 62 85.

o VENDO camelot Warriors,
Ramparts, Spirits y Ninja por 1000
ptas. lvan Dario Vega Rubio. Paseo
Marqués de Zafra, 5. 28028 Madrid.
Telf.: 246 09 05.

@ OCASMN: Vendo ordena-
dor Spectrum + (INVES) 48 k. Mas
de 125 juegos buenos. Nuevo. Toda
clase de instrucciones y manuales
para su funcionamiento. Todo por
25000 Ptas. Oscar Antonio sari Pé-
rez. Parque Arturo Leon Bl D=3
11.* E.47008 Valladolid. Telf; (983
238231

e SE HA FORMADO un

club para usuarios del Spectrum en
Jerez de la Frontera para intercam-
biar juegos, mapas, trucos, ete. In-
teresados llamar a Manuel Casas
Diaz. Plaza Orellana, 5. Jerez de la
Frontera (Cadiz). Telf.: (258) 34 57 13.

L 'U'ENDO 55 juegos de Spec-

{rum con precios comprendidos en-
tre 100 y 350 plas. Titulos como:
Barbarian, Desperado, Hydrofool...
Juegos originales. El motivo de la
venta es el cambio de sistema. Si
llamais por teléfono hacerlo a par-
tir de las 22 h, Facilito lista de jue-
gos. Luis David Martin Pérez
Valdecanillas, 43. Madrid. Telf.:
204 45 20.

L] VENDO ZX Spectrum 48 k

con teclado profesional Saga 1 Em-
peror, todo completo, con 5 juegos
y 1 joyslick, todo por 28.000 plas.
Manual y cassette Horizons inclui-
dos. Escribir a José Luis Bermejo
Blasco. Bofarull, 48, 8.7, 1.* 08027
Barcelona. Telf.: (93) 340 76 20.

@ URGE vender por cambio de
equipe, Spectrum + 3, comprado en
1987, Incluyo 22 juegos: Freddy Har-
dest, Phantis Arkanoid, Army Mo
ves, F. Martin, Saboteur I, etc. Todo
en perfecto estado por 50.000 ptas.
Javier Gonzélez Bernat. P.° Comu-
neros de Castilla, 19 2.°A, 02006
Burgos. Telf.: (347) 225 52 64.

® 51 DESEAS tener informa-

cion sobre comunicaciones de Rity
via radio-ordenador o via teléfong-
ordenador con estaciones de base
de datos exiranjera, pide iniorma-
cion. Si tienes algo que aportar,
tambien. Metropolitan Locomotive
Underground Television. Qperador
Jonathan Antonio. Apdo. 2.056.
14080 Cordoba.

L] CAMB'U. vendo programas
de Spectrum. Interesados escribir a
Angel Cano Pedraz. Pje. del Metal,
5, 4.% 1. 03008 Alicante. Telf.. (96)
528 10 14,

® URGE vender ZX Spectrum
Plus 128 K en perfecto estado. Com-
prado en julio 1987, con todos sus
cables, fuente alimentacion, interfa-
ce Kempston, manuales, libros y
ocho programas originales como
Qut Run, Matchadax |I, etc . Todo
por salo 25.000 Ptas. Sdlo Madrid ¥
provincia. Miguel Angel Mateos Ce-
judo. Gran Capitan, 28. 28933 Mos-
toles (Madrid), Telf.: 618 B7 20.

e VEN DO Spectrum Plus, cas-

sette de ordenador, interface Kemp-
ston, joystick Quick Shot I,
embalaje original y mas de 200 jue-
gos (todos los actuales) por 20.000
ptas. Transtape-3 (con garantia) por
7.000 ptas. Angel Cano Pedraz. Pje.
del Metal 5 4.°-1 03006 Alicante.
Telf.: (96) 528 10 14.

& DESEAR'A vender el juego

The Happies days of your life, cin-
ta original, por solo 500 ptas. (en el
mercado se vende por 699 ptas). Los
interesados llamar de 1 2 2,30, tar-
des de 7 a 9 a Augusto Roche Mar-
tinez. Gran Avenidad, Urb Linama,
blog. 8, 4.7 A, Linares (Jaén), Telf:
6504 73.

® VENDO Spectrum + 128 K

cOn accesorios y manuales progra:
mas, cassette, televisor B/IN marca
Samsung 12" para el ordenador,
joystick Konix 1, regalo Trivial, por
s6lo 40.000 Ptas. Interesados llamar
noches a Emilio David Gomez Cres-
po. Los Fresnos, 33 1.7 A. 28240 Ho-
yo de Manzanares. (Madrid). Telf.:
(91) 856 72 52.

@ COMPRO instrucciones de

Masterfile o cambio por otros gro-
gramas. José Manuel Poncet Pérez.
Avda, Pablo Laloux, 13. 33400 Sali-
nas (Asturias). Telf.: (985) 56 46 41.

® DESEARIA ponerme en

contacto con personas que tengan
Specirum y el juego Nosferatu o el
juego The Rocky Horror Schow. An-
drés Vivas Santin. Canserra, B. T-45,
p.2.% 1.* 08906 Hospitalet (Barcelo-
na). Telf.: 4379513,

® COMPHO originales o foto-
copias de las instrucciones def
Gens-3 y del Mons-3 en castellano.
También contactaria con algun lec-
tor para intercambiar todo tipo de
cosas referentes con el C.M. Jose
Eduardo Martinez Arisqueta. Pza.
Los Goros, 10, 3.°A. 01010 Vitoria
{Alava). Telf.: 24 36 96.

L] ESCHIBENOS a Alcaniz

si con tus juegos no eres feliz. Te:
nemos un mogollon y nos molan un
monton. José Juan Zapater Vera.
AVda. Aragon, 61, 5.°A. 44600 Alca-
fiiz (Teruel). Telf.: (974) 83 03 90.
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ESTADISTICA

Antomie Luis Vera, de Sevilla, autor del programa que ba-
jo este mismo epigrafe pnbl*camos en el nimero 165, nos en-
via ahora la continuacién de dicho programa, que recibe el
nombre de ESTAD II

Pero antes de pasaros a hablar de él os explicaremos cé-
mo utilizar el programa que le acompafia, al que hemos lla
mado CARGADOR. El programa ESTAD Il trabaja en base
a los datos contenidos en dos matrices (Z y M) que recogen
la Tabla de Areas bajo la curva normal tipificada y constitu-
yven un comunto de 440 datos

Dichos datos son los que os presentamos en los copys |
a 8 ¥y deben ser introducidos por medio del programa CAR-
GADOR para su posterior utilizacién con ESTAD 1. Una vez
introducidos todos los datos en el CARGADOR, éste salva-
rd las matrices Z v M va con sus contenidos correspondien
tes, matrices que deben ser cargadas con LOAD "MATR-
Z"DATAZ) v LOAD "MATR-M" DATA M() una vez que ten-
gdis en memoria el programa ESTAD I1 v lo hayais interrum-
pido con BREAK. Tras realizar esta operacién de carga, de-
Eeréls salvar el programa junto con sus variables con la or-

en:

SAVE "ESTAD II" LINE 20

con los que los datos no se perderan y va podreis utilizar a
la perfeccidn el programa que os ofrecemos

Es importante recalcar que para el perfecto funcionamiento
del programa ESTAD Il los datos de los copys adjuntos de-
ben ser introducidos en el orden dispuesto
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NOT A

Por un error de redaccidn, el pro- subsanados si en lugar de envis
grama «Alturas, cuyo autor es Orestes el listado del programa, nos mar
Enderiz, de La Rioja, se reprodujo sin. una cinta que lo contenga
que aparecieran los caracteres grafl ;
cos que en él existen.

Gracias a la carta que nos ha envia
do su autor hemos podido comprobar
el error y a continuacién reproduci-
mos de nuevo las lineas que contienen
estos caracteres graficos (mayusculas
subrayadas que, recordamos, deben
ser introducidas en modo grafico)

También aprovechamos esta oca
s516n para recordaros que estos erro-
res y otros semejantes pueden ser

TRAYECTORIA
BESISTER Y VELOCIDAD

Xavier Sole, de Barcelona

S BORDER @: PRAPER @: INK S: C

Desde Valencia nos llega este | L8 autor de este programa que
IN'I RAFIN SOFTUAR
programa de Serafin Redriguez ﬂ!r%*n B ERINT o T REsTST tir de una velocidad inicial y a
- 22572 _} é 11:3.1.8.2.2.2.7, dada, nos ofrece la trayectoria de un

que, segun el, puede ser de gran ars

D
: : 3 > 105 38 D ‘BoR'AL: To 12, R proyectil lan 5
ayuda para los aficionados a la | gap mm “E A royectl g
g = : asi como su tiempo de caida, su ve
electrdnica. nes? COR'©=1 70 38: PRINT : 0 1 I aida,

Q 3 & locidad de impacto v distancia reco-
Cuando se necesilta una resisten- [ arscenern o mr na s SHEUTERE foiiEa 2 pa
R3}164ES THEN PRI Al

cia de un valor y tolerancia deter- | nr ®a; “FOERR ﬁ BiaSIes IhEN PR
minados y los valores comerclales ‘!n INPUT “TOLERANCIR EM % 7 *;
no coinciden comienza el cacs cdl- | T_se LET L=R-(T 180 sr: LET UsR+
culos y mas célculos para encontrar ,ag'g;_rm_gﬁ"nzséarzuc%n :
dos resistencias Cm‘l.lermdles_.t;ut’. "OESDE il HASTA

al agruparse en serie o paralelo,

nos den el valor y tolerancia desea-

: 3
£
5

o E'n'ﬂi'
Ed

HF@AMINAD
5352;_
nw

Huufl'
I'"I

Oﬂﬂl'l-nﬂqn} Hiﬂ Z'U“.ﬂﬁ

=1 TO 12: IF RIM) #X>2%
X¢R THEN GO TO 158
das, para que después de una o dos N=1_ IF RIN) #Y <R
horas de busqueda por todos los SR(M) 8X3R (N) 4Y 7 ((R(H) &
cajones de material no encontrels L OR P3U THEN GO TO 15
nada semejante y tengais que vol- 1*‘:-}??:2;5;,-‘“’::“‘
ver a empezar los cédlculos. - :;:‘::'::L:TR:'; u:
Pero esto se soluciona con Resis- ).‘1“;'“ et LEr.m.,ru
3] ¥ =| 7
¥ = e = o i L e
tor, ya que el programa no_a ;:uue_ l | LET Kg=" M- 1 _v>108 THE
valor de la resistencia que necesi- 2-R3,1000 LET Chet K" =
tamos v después la tolerancia pre- =¥’é"':: T"“f‘ﬁ:i.‘_‘f"*af : iy 5§ "T:$E;D:
cisa, tras lo cual nos ofrece todas las tw'v Y"m' N;n = 3y v BE ON
" ] « Ala dAne " = : * .
combinaciones posibles de dos re b LA §aouma e U
sistencias que en paralelo o serie e LAz-2 . PAUSE @: BEEP
nos den el valor deseado. Ademas, | 1 : ’ SERIE a PUT "UELOCIDAD INICIAL?",
£ o o = = s@ I PUT )
los valores que aparecerdnenpan- | 138 Lo8 Z=7 70 1 ST Ly 8 ;‘::Q dgtlgnfggélﬁ
talla son comerciales. lﬂaaﬁthfﬂ OR R(M) ¥X3R THEM GO TO tﬂfﬂ]fluifa BaT LET UsS0R |
18'FOR =7 TO 1 STEP -1 B0 LET XaRsT
228 FOR N 12 TO STEP =-1: IF R n :ﬁiﬂ u illi iuh i_l - —
(M} #¥ »R_THEMN GO ‘I'D l.BEB ki
228 LET P=R (M) nun( ) By 180 PRINT AT & a “TIEMPO DE CRI
@28 IF P<L OR P:U THEN GO TO 1@ uu ﬁaT 'dﬁ'-’i. sta;u el
1e10 LET T1=(({1084F/R) -102) #1000 SV, AT 1,29; "HoE” !
T1=INT (T1) /1208 190 ;ERINT AT ? u  “DISTANCIA
é$EE’LET R1=R (M) #£X: LET Kg="": L 130  TF Br143 bR x»asu THEN GO T
1039 JFKxxins THEN LET R1=R1-10@ 0 =40
IFE$'12“°°S THEN LET RisRl.; LET ©:0: LET us=B
R2=R(N) +Y: IF ¥>18@ THE =T IEEN BEEP .15.7: PAU
R‘:“"ﬁ ThEn C&F RZra/ §F 05T THEN LET O=T
5 ;" & ":R2;CH;" = ) LET E=A%0: LET R=B-(d4.9:0t2
ﬂ Ye¥#1@8. MEXT U: PLOT “ u: DRAY E-0,R-U

T,
M L LET

= G0 TO 178
LET X=X310 242 PRINT 50, "----GRAFICO NO RE

"
1189 MHEXT E
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KARNOV CAPITAN SEVILLA

Suponemos que muchos de

Nuestro fortachén y soviético vosotros ya la habréis
protagonista va a disfrutar de lo descubierto, pero para los
lindo si le incorpordis el siguiente despistadillos aqui esta la clave
poke de Froildn y M. Angel Leal de la segunda parte de este
Diaz, de Sevilla. programa de Dinamic con héroe
POKE 37151,281 inmunidad de pacotilla de protagonista.

574527 \
DEVIANTS El responsable es Fernando
Rubio, de Zaragoza.
Aunque poco original, si es

bastante entretenido este juego de
Players, pero aun lo puede ser MATCH DAY II
mas si colocals estos pokes que

nos envia Andrés Garcia, de

Mélaga: Juan M. Aranda, de Barcelona,
POKE 352720  municién infinita ha encontrado un poke que
POKE 611960  energia infinita puede hacer las delicias de los

aficionados a este buen simulador
del deporte rey.

POKE 41295,0 el jugador que
NEBULUS controla el baldn

corre mas que

Sergio Zambrano, de Barcelona, los demas.
ha encontrado un curioso Por si tenéis problemas para &
Randomize para este juego de colocar el poke, lo acompafiamos
Hewson, gracias al cual podréis del siguiente cargador.
observar el final del juego.
RANDOMIZE USR 39411 18 REM CARGADOR MATCHDRY 11
BARCELOMNA

Va}'amﬂs al grano: _3¢ CLEE‘_‘! J2209: LORD ""SCREENS

LORD CODE
PCKE 413520  vidas infinitas aot® FOKE £1295,0: REM COLOCAR
POKE 430068 una vida mas a MISTERIO DEL NILO 52 RANDOMIZE USR 41es2
empezar
POKE 45245,20]1 no disparas

- el bl Guillermo Sanz, de Barcelona,
oo o iveinbs, ol veapmneeble. i Garioas: Geuth LAZER TAG
este gran clasico de Made In

Werny Software, de Ciudad Real. ! b
Spain que transcribimos a

cgminuacirﬁn(:i ; _— Marchando una raccién de

«Para ver todas las pantallas sin cargador y un aperitivo de pokes

BEYOND THE ICE PALACE necesidad de matar a los de (lgas cé]gbres Eocinas de ?t?an
enemigos sin tener que llegar al Carlos Rodriguez, de Barcelona, y
otro extremo de la pantalla, poner Javier Garcia, de Ledn.

No sabemos si es que no teneis estos pokes: POKE 42217.n  n=niumero de
suficiente con los cargadores que POKE 24026,58: vidas
publicamos o es que os encanta POKE 24817, n
destripar los programas siendo n el trozo de pantalla que
comerciales; pero el caso es que hay que recorrer para pasar a la % R R i
Bernardo Calero, de Ciudad Real, siguiente. 2 : .
nos envia la siguiente ristra de Se recomienda que n sea como $ RN JURR ERclal rOMElymes
pokes para este juego de Elite minimo 3@ y 234 como méximo, ya R T+ TR o L
POKE 37424n n=nim. de vidas que si colocéis un valor inferior a A O OOk ldas? .as: IF
POKE 42469,20]1 sdlo salen 10 las pantallas se suceden agets” OR a9 3" THEN PORE 43142

murciélagos rapidamente y si es superior a 234 Je MUY _Cnyn. vidas (m-guE)TT i
POKE 49298,201: n se podra pasar a la siguiente ‘"Be RANDOHIZE USR 42244
POKE 35862,20]1 juego monocromo pantalla.

" S

T
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. CARLOS RUIZ ARBOLEDA
JAEN)

Arrojamos nueva luz sobre tus
juegos:
Bounder:
POKE 36687,8:
POKE 36610 Infinitas vidas
POKE 35937,8:
POKE 378478 Infinitos saltos
Flying Shark:
POKE 42464n n=nuim.de vidas
POKE 48930,20]1 Inmunidad

Out Run:
POKE 3920486  Infimto tiempo

JORGE SANZ RAMOS
(LERIDA)

Aquf te traemos la artillerfa
pesada para combatir cualquier
tipo de dificultad:

POKE 35328 Vidas infinitas
POKE 42664,201 Guardas

inmdéviles
POKE 35283,281 Tiempo infimto
Hysteria:
POKE 4460878 Inmunidad
Deflektor:

POKE 33818,n n=nim. de vidas

ANDRES RAMON
TEJEDOR
(MADRID)

Nos pides spokilloss o struguilloss
. para un par de «jueguecitoss. Pues
nada, eso estd «hechillos,

Xevious:

POKE 53592n n=num. de
vidas. No
dispara bombas
¥y quita enemigos

POKE 55146,62:
[ POKE 55147.8:
gt POKE 551488  No puedes
disparar

Match Day:

Si quieres ganar un partido (o dos
o tres o los que desees) en este
Jjuego, tienes gue ponerte por
delante en el marcador (sthis is the
problems) y entonces te dirigiras
hacia tu campo, para acto seguido
quedarte mirando hacia la
izquierda; de esta manera, nadie
osara entrarte y el hempo correra
hasta la finalizacion del partido.

P.D.: Desconocemos si los
programas de la promocién
«Dinamic y Microchobby regalamos
3.000 juegoss habrén sufrido alguna
modificacion con respecto a las
versiones originales. Lo que si
podemos afirmarte es que el truco
tantas veces publicado para el
«West Bank» funciona sin ningin
tipo de problema.

SERGIO MARTINEZ
(BARCELONA)

TRAN...quilo que aqui van los
pokes para el TRAN.. tor; otro
TAN... to podemos decir de los del
TAN.. k; ¢Qué quieres mas?. Te
daremos los del MASK. Y para que
te quedes contento y Croes como
una RANA, pues eso, los del
RANA... rama;

Trantor:

POKE 542358 Infinitos
lanzallamas

POKE 525148  Sin enemigos

PCKE 566288  Infinito tiempo

Tank:

POKE 302090  Infinitas vidas
Ranarama:

POKE 57469.8  Inmunidad
POKE 515298  Infinito tiempo
POKE 56323,33 Superdisparo

Mask:

LISTADO1

REH #3# #2383 3R 88dddddids
REH &% L
REH #3 J.E BARBERO #
*
*

4
13 FRERRRRFFERFIFREE AN
BORDER @: PAPER @ INK 7:

POKE 23658.8

LORD "“CODE Seeaa

INPUT QUIERES UIDAS IHFI
S (S/M) ",A%: IF AR="N" TH

8.9
i@ INPUT = ﬂUIEHEE BOMBAS IMFI
N%TRS 15 /M) IF AS="N" THEN

ﬂ-
128 INPUT “CON CUANTAS BOHBAS ©
UIERES EHPE-ZRR 1@-2551 “.A: POK
E See7e

138 INPUT " QUIERES TIEHRO INF
INIT@ (S/H) “,ASs: IF AS="S" THEN
GO TO 158

14@ POKE 5@857.8:. POKE S0068,

153 INPUT "RUIERES .Ju:Gu 5IN EN
EnIG0S (SsM) CiRS. IF RS

7a.a
168 INPUT “QUIERES ANMULAR_RAYO
DEL TERCEH MIUEL (5 /N) IF

LS

-
BOE RO
IEES SS6IS98

o

m

E 4

z
i
o=

= THEN POKE S@@8i.
1;8 PRINT INTHODUEE LA CINTA
ORIGINAL PULSA UNR T

ECLA™: PRUSE @
18@ RANDOHMIZE USR Seeoe

LISTADO 2

8BA911ABGBAEFFIT 1127
@S3eF13E21328CAB 913
32VCRBIEBSI2RERB B22
C3113085@1E64R0ED 936
F2A9IECSIZVESLIE 13@5
SB9RRFI2CBR43278 1896
25A84 IEIEI2SBALIE BE2
325C843EC332CB9D22 978
11A33ECS32E7612AA380 994

A0~ P L P
SEENEOD
BUAR=MO0

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 90

F.JAVIER ESCRIVA
PRECIADO
(VALENCIA)

«Sobrevivirs gracias a la energia
sCineticas:

Survivor:

POKE 377358 Infinitas vidas

POKE 360488 Infinita municién

POKE 29337,71 Una sola vaina
basta para llegar
al final

Kinetik:

POKE 61898,127 Infinitas vidas

POKE 62309,20]1 Inmunidad y
enemigos
inmoviles

POKE 53151,28]1 Juego méas
répido

POKE 54979,201 Infinita energia

JORGE PEREZ IGLESIAS
(VIGO)
Veamos s1 podemos ayudarte:
Rygar:
POKE 61577.8  Infinitas vidas
POKE 56743,n n=num. de vidas

Phantis:
POKE 54216,8 Inf. vidas fase |
POKE 57606,8 Inf. vidas fase 2

MANUEL A. ARNAS
ALCALA
(ZARAGOZA)

iExplayémonos a gusto!:

§ 2
Claves de secciones:

RAMIX, VEROX, ASOIC, DELTA,

TULSA, ALGOL, ULTRA, EXIAL,

KYZIA, OKTUP. TRAGE, AMAHA,

AMIGA, SONIA, QUAKE.

POKE 35136,8  Infimitas vidas

POKE 41828n n=velocidad de
los enemigos.
(n< 15

POKE 49956,2@01 Sin enemigos

Phantomas:

POKE 448198  Infinita energia

POKE 46798.191 Abrir caja fuerte

POKE 522900  Atravesar
paredes

POKE 483700 Pasar de la bola

MICROHOBBY 69



JUAN J. GONZALEZ
TORRELAVEGA
(ORENSE)

Ya casi habfamos olvidado estos
dos programas que fueron en su
momento verdaderos bombazos y
lograron tenernos pegados al
joystick durante dias y dias. Vale la
pena echarles un nuevo vistazo:

Ad Astra:
POKE 358530
HAutomania:

POKE 62615, 201
POKE 64968,167

Infinitas vidas

Infinito tiempo
Infinitas vidas

POKE 62230.28]1 Antichoque
ruedas
POKE 437250 Inmunidad a
caidas
FRANCISCO MANUEL
SEPULVEDA

(MALAGR)

iUn momente!. Todavia no hemos

terminado.

Arkanoid:
POKE 33702.0
POKE 3854@.n

Mundo perdido:

Infinitas vidas
n=num.de vidas.

IDD" (5P)

20
ORIGINAL"™
38 LORD ™

1 REM CARGADOR 'EL HMUNDO PERD
1@ FOR |=6S42@8 TO 654@3: RERD
a: POKE i,a: NEXT i
PRINT “ INTRODUCE LA CINTA

A
42 DATA 1,73.122.201

RAFAEL CRUZ SOGORB
(ALICANTE)
iQue no decaiga la fiesta'

Alien Highway:
POKE 43626,201:
POKE 39412,201
Solomon's Key:
POKE 37663,n
POKE 493440
POKE 37990,8:
POKE 37991,8

Nehulus:

POKE 33666.201:
POKE 39329201
POKE 43617, 1

POKE 35269,201
POKE 36807,201

Infinita energia

n=num. de vidas
Infinitas vidas

Infinito tiempo

Infinitas vidas
Tiempo
larguisimo
Inmunidad a
enemigos
Enemigos
invisibles

70 MICROHOBBY

CARLOS MORALEDA DiAZ
(MADRID)
Si no lo veo, no lo creo:
Babaliba:
POKE 458732.0  Infinitas bombas
POKE 56749, @ Infinitas vidas
P.D.. Recogemos tu sugerencia.

BARTOLOME PEREZ
RUBIO
(MADRID)
iSilencio!, jDejadme concentrar!.

Veo imdgenes nebulosas, no
consigo distinguir ...iSi!, ya veo, los
reticulos ectoplasmaticos se van
concentrando en figuras
reconocibles...iSi!, adivino que lo
gue quieres son pokes para:

Commando:
POKE 311087. 201 Infinitas vidas
POKE 61855,20] Enemigos sin

disparar
er Chase:

POKE 62367680 Infinitas vidas

POKE 6@151.23 Un solo para-
caidas basta
para completar
el juego

Barbarian:

POKE 39575. @ Efecto

momentdneo de
los hechizos de
Drax

POKE 37529,

Comenzar en el
mismo nivel
cuando un
guerrero te deje
sin energia

DIEGO DOMINGUEZ
BRAGADO
(VALLADOLID)

Inconformista, incansable,
interminable y cien mil «in* més...
¢No es mds facil pedir pokes sélo
para uno o dos jueguecillos?

Firelord:
POKE 39171,58
POKE 38818.0

Krakout:
POKE 46568,0

Turbo Spirit:
POKE 28893,0
Nosferatu:

POKE 44908.0:
POKE 44909,0

POKE 32496,201

Manic Miner:
POKE 35136,0
POKE 34798.0:
POKE 34799,0:
POKE 348000

Jet Pac:
POKE 25020.0

Inmunidad a
llamas
Infinita energia

Infinitas vidas

Infinitas vidas

Empezar en
cualquier fase
Infinito tiempo

Infinitas vidas

Infinito oxigeno

Infinitas vidas
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En efecto, si te suscribes ahora y por un afno a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres nimeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 nimeros.

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.

Mds rdpido CLUB DEL SUSCRIPTOR

y ’ Como ventaja adicional al
mas comodo suscribirte a MICRO HOBBY entrards
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 ciacnai




He's back and this time he’s taking no prisoners!
Colonel Trautman has been captured by the
Russians in Afghanistan and there is only one
person capable of freeing him. Negotiate the
minefields, explore the Russian camp, lay
boobytraps, avoid detection,
free the Colonel and then

... move on to the
explosive climax!
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W
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