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MICRUPANLRARA

THE PERSONAL COMPUTER SHOW:

LA FERIA DE LOS SUENOS

Dicen que la envidia es uno de los principales defectos de los
espanoles. Y la verdad es que cuando se asiste a una feria como
la PCS, que se celebra anualmente en Londres, y en la cual se
reunen la flor y nata del software de entretenimiento mundial, no
nos queda mas remedio que reconocer que, efectivamente, es
inevitable ser asaltado por tan bajo y poco noble sentimiento.

€s que uno va paseando por agque-
lla marafia de llamativos stands, de
los cuales surgen los sonidos mds
«infernales» y las imdgenes mds
amonstruosas», y va haciendo verdaderos
esfuerzos para gque no se le caiga la baba.

Todas, absolutamente todas las compa-
fiias de software de entretenimiento estan alli
presentes y aportan su grano de arena para
crear la més alta montafia que actualmente
s€ p'I.IBdE encontrar en este apasiqna,nte mun-
do de los videojuegos.

Y la gente, por supuesto, responde a la lla-
mada. Los primeros dias de la feria estdn re-
servados a los mayores de 18 afios. No, no
se han vuelto locos y no pretenden hacer de
los videojuegos un asunto de adultos: es la
tinica manera de lograr unos dias de relati-
va tranquilidad para que los distribuidores,
programadores, periodistas y demads profe-
sionales del tema puedan resolver sus asun-
tos sin tener necesariamente que dejarse la
voz en el intento.

Pero con el fin de semana llega el Apoca-
lipsis. Auténticas riadas de gente transcurren
pesadamente a lo largo de interminables pa-
sillos flanqueados por mundos de fabula:
castillos tenebrosos, ciudades devastadas,
abarrotados estadios, bosques encantados,
galaxias bellisimas...

Las palancas de mando y los botones de
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disparo se convierten de repente en espadas
que se agitan invencibles por el aire, en pre-
cisos volantes que trazan a la perfeccion las
curvas de los circuitos mds espectaculares,
en lasers mortales que salvaran a la Tierra
de un inacabable intento de invasién.

Las fantasias de los programadores, he-
chas ya realidad, se agrupan en los stands
de las diferentes compafiias, auténticas fa-
bricas de suefios.

PERSONAL
COMPUTER
SHOW

OCEAN: ESTO ES HOLLYWOOD

El gran stand de Ocean, la compaiiia de
videojuegos por excelencia, era el que este
afio servia de entrada a la zona de ocio (Lei-
sure Hall, como ellos la llaman).

Junto a un enorme rétulo de Hollywood,
una gigantesca pantalla de video y dos relu-
cientes coches a la usanza, se encontraban
las maquinas de las cuales saldrdn algunos
de los titulos que, sin duda, se convertirdn
proximamente en los éxitos del afio.

Asi, podriamos destacar nombres como
«Los Intocables», «Cabal» y, por supues-
to, el omnipresente «Batmany. Aprendéros-
los bien porgue van de estrellas. Pero ain
hay mas: «Chase H.Q.», «Beach Volley»,
simulador deportivo, y «Operation Thunder-
bolt» versién para dos jugadores de «Ope-
ration Wolf». Tampoco van de budget.

ACTIVISION: DE FANTASMAS,
NADA

Activision vuelve con la sana intencion de
salvar el mundo. Y jquienes les van a ayu-
dar?... «Ghostbusters II», su plato fuerte
para las proximas navidades, con el cual es-
tan dispuestos a alcanzar lo mds alto de to-
das las listas de ventas europeas.

Pero, esperar que todavia no hemos he-
cho més que empezar a hablar de éxitos. De




[avmnc&] y -:fl-"|ghhng Soccer» [futbol). con-
tinuamos con «Altered Beast», un arcade de
lucha en toda regla, y para finalizar, «Su-
per Wonder Boy», continuacién del popu-
lar juego de parecido titulo.

Como véis aqui no hay fantasmadas.

U.S.GOLD: EL TESTAROSSA DEL
SOFTWARE

Otro de los monstruos de la feria fue, 16-
gicamente, U.S.Gold, cuyo stand estaba este
afio «adornado» con un flamante Ferrari
Testarossa (segtin dicen, propiedad del pre-
sidente de la compaiiia, Mr. GeofT Brown,
quien ademds posee, entre otros, el dltimo
modelo de Porsche).

Pero dejémonos de chismorreos y vaya-
mos al grano, pues muchos y muy interesan-
tes seran los préoximos lanzamientos de esta
multi-compafia. Para empezar, las noveda-
des de Capcom: «Strider», arcade de lucha,
y «Ghouls’'n’Ghosts», secuela del popular
«Ghosts'n’Goblins»; Acces Software presen-
tard un simulador/arcade bélico que res-
ponderd al nombre de «Heavy Metal»; por
su parie Sega contra-atacard con su «Tur-
bo Out Run», version mejorada del en su dia
MNo.1, «Out Run». Sin embargo el titulo real-
menie fuerte, al menos a priori, es «Moon-
walker», programa basado en la pelicula
protagonizada por el destefiido cantante de
color Michael Jackson.

uw

- o!

DOMARK: ANTE TODO,
BUEN HUMOR

Sin duda, DOminick Wheatley y MARK
Strachan, fundadores de Domark, forman
el equipo mds simpatico y con mejor senti-
do del humor de cuantos se mueven por es-
te mundillo softwariano. Pero esto no quiere
decir que se tomen su trabajo a broma.

Tres son los titulos con los que piensan
romper los proximos meses. «Hard Drivin'»,
(que no falte un simulador de carreras),
«Toobin», original programa que consiste
en bajar un rio subidos en un neumadtico, y
«Pictionary», titulo basado en el juego de
tablero del mismo nombre.

SYSTEM 3 : 3 FUTUROS EXITOS

Una de las compafiias que ha imprimido
un nivel de calidad mas alto a sus proximos
lanzamientos es System 3. Estos seran los si-
guientes. «Myth», un arcade de plataformas
que se desarrolla através de diferentes dpo-
cas miticas; «Tusker», una mezcla de estra-
tegia y arcade que nos transporta a lejanas
tierras africanas, y, por tltimo, «Vendetta»,
programa que, como podéis deducir por su
titulo, nos invita a tomar parte en un arries-
gado tiroteo por las calles de Chicago.

Posiblemente asi, a primera vista, estos
nombres no os digan demasiado, pero no los
perdadis de vista porque van a dar mucho que
hablar. Al tiempo.

THE EDGE: DIBUJOS A GO GO

Los populares peresonajes de comic, Gar-
field y Snoopy aparecerdn préximamente en
nuestras pantallas de la mano de The Edge.
Garfield lo hard por segunda ocasion con es-
te «Winter Tail» (Cuento de invierno), mien-
tras que Snoopy se estrenard en este mundo
hasta ahora desconcido para él.

.IIINAHIG: EL MANHAR’I‘E
ESPANOL

Dinmuedmmwbwhﬁﬁh
| compafiia espafiola un cierto ¢
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La sega de los dibujos la completard «La
Patrulla X», versién computerizada de los
populares héroes de la Marvel.

Saliéndose un poco del tema, tenemos
otros dos titulos: «Raffles» y «The Punis-
her», éste ltimo un trepidante arcade de ac-
cidn. The end of the Edge.

TITUS: FUERZA SALVAIJE
Otro stand que se veia adornado por ti-

(PARA CUANDO UNA FERIA DE
VIDEQJUEGOS EN ESPANA?

memﬂwﬁwwm

idea a lg gue se viene dando vueltas desde hace
algunos aflos, pero que nunar acaba de fraguar.

Se han hecho aleunos timidos intenios, expe-
clalmente por parie de Amsirad, pero ninguno
de ellos ha alcanzado la relevancia que una in-
dusiria fan activa y florecienie como ésia se me-
réce.

No cabe duda que fos problemas para orga-
nizar en Espafia un acontecimiento de este tipo
son muchos, pues Aay gue pensar gue la produc-
cidn propia de software, aungue crece dia a dia,
aun no alcanza ef mvel existente en otros paises
etrapeos como Francia, Alemarnia y, por supies-
fo, Gran Bretada.

Por otra parte, el hecho de gue la distribucion
de las principales compafiias de software esté en
manaos de unas pocas casas y gue, lgualmente,
[@Impoco exisia uR Mmovimiento excesivo en oiros
campos direciamente relacionados con la infor-
mdtica de consumo, como pueden ser el edifo-
rial o ef def kardware ftanto a nivel de ordena-
dores como de periféricos), [ampoco Sirve para
Sacilitar las cosas.

Sin embargo, a pesar de estos fnconvenientes,
creemos gue hay que ser oplimistas ante el fe-
ma. E’MWWMWWMW

ware europeas, Espaila ocupa un segundo lugar,
rras Gran Bretafa, en lo gue se refiere a cifras
de ventas de programas.

A esta excelente situacidn del mercado, hay
quie sumarie fa ifusidn de muchas personas giue
esiarian interesadas en flevar adelante este pro-
yecto, y &l incondicional apoyo que, sin duda,
fos miles de usuarios espafioles ofrecerian a una
JSeria que ya tarda en existi.
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tulos de gran calidad era el de Titus. Si bien
esta compafia no suele ser excesivamente
fértil en sus lanzamientos (y menos para
Spectrum), si cuenta con al menos tres pro-
gramas de bastante importancia. «Dark
Century», arcade espacial, «Wild Streets»,
arcade de lucha callejera, y «Knight Force»
arcade de espadas ambientado en la época
medieval. Ailin no hemos tenido la oportu-
nidad de ver las versiones para Spctrum de
estos titulos, pero os podemos asegurar gue
51 5€ parecen a sus respectivas en Amiga, no
van a ser malas precisamente.

VIRGIN-MASTERTRONIC:
SUPERANDOSE DIA A DIiA

Otro de los stands interesantes de la feria
fue, sin duda, el ocupado por Virgin Mas-
tertronic. Alli pudimos encontrar a pleno
funcionamiento los titulos que pronto llega-
rdn a nuestro pais con la sana intencidn de

convertirse en nimeros 1.

Asi, en primer lugar, tuvimos la oportu-
nidad de jugar durante unos minutos con
«Double Dragon II». No necesita mds co-
mentarios que decir que mejora a su prede-
cesor. Con eso ya es bastante, ;jno?.

Otros titulos interesantes son: «Shinoby»
y «Ninja Warriors, respectivos arcades de
artes marciales, «Gemini Wing», «Continen-
tal Circus», de carreras de coches y, por 1il-
timo, «Road Wars II», continuacién de
«Road Wars I» (gué listos somos). Todo ello
sumamente prometedor.

MUCHAS CASAS MAS...

Estas son las compatfiias que, en relacién
a nuestro ambito del Spectrum, mds desta-
caron por la cantidad y calidad de sus pro-
ductos. Sin embargo, por supuesto, hubo
muchas otras compaiiias que también me-
rece la pena destacar. Asi podriamos hablar
de Tyne Soft, de CDS, de Empire, (cuyo ti-
tulo més destacado va a ser «The Amazing
Spiderman and Captain America», de la
Marvel), de Accolade, de Mindscape (estas
dos compaifiias, por cierto, firmaron un
acuerdo de distribucion en Espafia con Dro),
de Microprose (idem con Erbe), si bien to-
das estas compafifas han concentrado sus es-
fuerzos principalmente en las versiones de
Atari y Amiga.

iAh!, se nos olvidaba mencionar a la com-
pailia que, a nuestro juicio, puso el toque
de clase y distincidn en la feria: Psygnosis,
los mejores en 16 bits, maravillosos, increi-
bles.

Y MUCHAS COSAS MAS...

Como es légico, en el Leisure Hall de la
PCS (el 1inico del que nos estamos ocupan-
do de los tres que configuran la feria: Busi-
ness Hall -informadtica profesional- y Cen-
tral Hall -grandes compafiias como Atari,
Commodore o Amstrad-), no sélo se podian
encontrar las dltimisimas novedades en jue-
gos, sino también todo tipo de joysticks y
demads periféricos para los principales orde-
nadores domésticos y consolas.

De entre todos ellos llamaban especial-
mente la atencién dos ‘artefactos’ de Konix.



Por un lado La Silla, la cual est4 formada Asi, hemos podido ver las pistolas de Ko- LO MEJOR
por un asiento mévil unido a un receptorio  nix, la mas futurista de todas, o la de Chee- | —FE! ambiente: increfble. Da gusto moverse
para el monitor y a un volante. La sensacién  tah, que llevara el nombre de Defender y que | PF laferia como si estuvieramos en un hor-

de movimiento es completamen . Pa. . 5 m:'.guem_facq. Duro de aguantar, pero real-
ovimiento pletamente real. Pa- por el precio de unas 5000 pesetas se acom ot Aar i

ra evitar accidentes inesperados la silla po-  pafia con un lote de seis programas de Co- Jhine A podemos exponer
see también un cinturén de seguridad, demasters que pueden ser jugados con dicho ,,,-f,,,“}'j"; queja. E,,mhzg las compafifas en

Otro artilugio sumemente curioso era el periférico. las que hemos estado, a Microhobby y a Mi-
Multi-system, un equipo formado por un vo- Igualmente, como ya anticipamos en su cromania se nos ha tratado francamente bien.
lante transformable en mando de nave o en  dia, Amstrad ha creado el ZX Action Pack, —La gente: very nice. No vamos a decir nom-

manillar de moto que se acompafia de un  que consiste hacer acompaiiar alos +20 +3 | &res por no elvidarnos de ninguno, pero, sin-

acelerador y un freno que se controlan con  de una pistola de luz y de un lote de seis pro- ceramente, desde los directivos de las com-
gramas especiales, entre los que destaca prin- afbizs ks deipeorionsie, Rawew foi colemns o

cipalmente «Operation Wolf» de Ocean. mmrmh y dml nbuﬂw}:‘;yj ﬁsgm_
buidoras), la gente de este mundillo es muy
muy maja.
= —La fiesta de Ocean. Tradicionalmente
EXITO TOTAL Ocean celebra un velada nocturna a la que
Con tal cantidad de novedades, no se pue- asiste el mg:d.rﬂo en pieno. EFMMI‘?. o
de menos que decir que la PCS fue, una vez | <%Pciona, la compania inmejorable, la
: 2 : f;brefnommm.fajhwdeﬂ.?ﬁow
mads, un auténtico éxito tanto a nivel de ex-
hibidores como de piblico. LO PEOR

Sin duda hoy por hoy esta feria britdnica —No se ha visto prdcticamente un Spectrum
es el mayor acontecimiento informatico en en la feria. La verdad es que sdlo habla Ami-
Europa, al menos en lo que al software de | 8a5y Ataris y, ﬂwhfnmm mdquinas, pe-
entretenimiento se refiere, y, como dijimos | 7@ Spectrums, casi
los pies. Este multi-system es en realidad una ~ anteriormente, su \inico aspecto negativo es | 5o i s mic Eeperamos que, aunque o
consola de 256k de capacidad con un pro- 13 envidia que despierta en los visitantes de | cop por prestigio, el afio prqduxiuopocﬁmw

cesador de 32 bits que produce 4000 colores ~ O1ros paises que ya la quisieran para si. ver por Londres a Topo, Opera...
y sonido con calidad CD. Una auténtica «pa- —~Que haya que esperar otro aflo hasta la pro-
sadan. xima edicidn de la PCS.

GOMEZ & GOMEZ

(NE)| INDIANA JONES == U.S. GOLD
(NE)| MICHEL FUTBOL MASTER == EUTTSNVITS
(NE)| CORSARIOS + MUTAN ZONE  [8)39 0%
BUTRAGUENO NI OCEAN
(1) | AFTER THE WAR &= DINAMIC
(2) | DINAMIC 5.° ANIVERSARIO DINAMIC
DOUBLE DRAGON == MELBOURNE
SUPER TRUX +SPACE HARRIER [R308;°
THE RUNNING MAN &= GRANDSLAM
(4) | PERICO DELGADO == TOPO

(15| rROBOCOP == OCEAN

(10)| AFTERBURNER (=) ACTIVISION
RED HEAT (=5 OCEAN

(5) | DRAGON NINJA &5 OCEAN
OPERATION WOLF == OCEAN
VIGILANTE U.S. GOLD

(IT) | LAST NINJA 2 (=5 SYSTEM 3
VIRGIN GAMES
IMAGINE
PALACE

Semram&mwmmﬂmme!mymym
fmmm ¥ para darse cuenta de effe basta con mirar /g can-
5 lidad de nuevas incorporaciones gque fhe-
\ maos rfenido este mes. De entrada, los cua-
fro primeros iulor son novedades: «fn-
diang Jones», de U.S.Gold, «Michels, de
Dinamic, «Corsarios», de Opera, y «Bu-
4 rtraguedo v, de Ocean. Pero igualmen-
fe, en la zona media de la tabla rambién
ha habido mumerasos estrenos gue Ros fa-
e gue nas vayvamos mentalizando para
Soportar’ & temporal navidefo gue se nos
. avecina.
Esie imformocdn comrmponde o loy o de venton 0 .mmﬂnmm&uﬂdm=

LAS PISTOLAS DE LUZ
PARA SPECTRUM

Sin duda, los periféricos de moda para
Spectrum durante esta feria han sido las pis-
tolas de luz. Varias han sido las compaiiias
que han presentado su propio modelo, pe-
ro todas ellas con el denominador comiin de
permitir jugar, con los juegos especialmen-
te disefiados para ello, a distancia.

—
-

wmm Ha sider eloborado con bo colobonoon de: b cmmiron de informondn de  Coms Inglis. Loy
oponecen enfre porise commponden o b poscidn de ke progromat e ko onferor ke
IMﬂ N-m-l‘.fl-du
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Runque quizés nos pille un poco fuera de temporada, Ocean
nos presenta un simulador de un deporte que se practica con
bastante frecuencia en la epoca estival en la playa: el volei-
bol.

El juego desarrolla el campeonato mundial de este deporte
en el que participan ocho naciones, incluyendo Inglaterra,
Francia, EE.UU. o la URSS, te-
niendo en cuenta que habra
que visitar dichos paises cuan-
do la competicion lo exija.

Colocaciones, mates, voleas
v todo tipo de acclones que tie-
nen lugar en este emocionan- [
te deporte estan incluidas pa- |
ra que la simulacién resulte lo
mas real posible, cosa que se
ha conseguido a la perfeccién.

Era inevitable que un gran éxito como «Out Run» no tuviera
una segunda parte y ahora llega a nuestros ordenadores de
la mano de U.5.Gold y Sega.

En esta ocasién os pondréis al volante de un Ferrari F-40,
en lugar de un Testarossa, con el que recorreréis América
en cuatro etapas. Coches de la policfa, Porsches y otros con-
trincantes intentardn que no lleguéis a la meta a base de gol-
pearos.

Podréis equipar vuestro coche con ruedas de mayor cali-
dad, cambio automético o manual y, por supuesto, en los mo-
mentos de apuro podréis usar el Turbo para libraros de vues-
tros perseguidores.

Con «Turbo Out Run» la emocién estd asegurada.

MORTADELO II

HAnimagic estd dando los 1ilti
mos retoques a un programa
que posee como prolagonis-
tas a los populares personajes
de Francisco Ibafiez.

Dividido en dos fases, en la
primera de ellas controlaréis a un Filemén metido a cazador
de gallinas. En la segunda, Mortadelo es persequido por un
furioso Super que quiere convertirle en el primer agente de
la TI1A. en llegar a la Luna por el "rdpido" método de la
patada en el trasero. Para conseguirlo, nuestro gafudo pro-
tagonista deberd utilizar todas sus artimafias y disfraces de
fantasma, rana y serpiente y evitar los numerosos obstdcu-
los que se le aparezcan.

10 MICROHOBBY
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Sus proy
Ce unos cuantos millones

parte
ac- rdnde ines
odelas Nu- que no quier

> en el Palaci

S Magos

S ade

eniran presos

Domark esta ultimando los detalles de lo que seqin ellos pue-
de ser ‘el simulador més real de conduccién automovilisti-

ca jamds visto en un ordenador' (ahf es nada). ." J IJJ U. .U’ d'd VJJ 7 |
Basado en la méquina de Atari del mismo nombre y espec- THE ULTIHATE DIRVING SINULATOR 4
tacular apariencia, el programa incluye repeticién de los ‘‘tor- SR g -

tazos'' que os déis, curvas superperaltadas, loopings, puen-
tes levadizos, etc., todo ello realizado en gréficos tridimen-
sionales.
Otra de sus caracteristicas mds destacables es que el juego
esta dividido en dos tipos de pistas: la de velocidad vy la de
acrobacias, cada una de las cuales requiere una manera par-
ticular de conduccién.

Calaros el casco hasta las cejas y preparaos para pisar a
fondo el acelerador.

' AT ARiE | IIWE WO TUHED

Desde que cred su sello de conversiones, Tengen, Domark
estd que no para v a la ya larga lista de «Vindicatorss,
----- ? «Xybotss, «APB» y «Dragon Spirit» se une ahora este «Toobins.

Basado en el éxito de los parques acuéticos, «Toobins de-
sarrolla una camrera sobre flotadores por lugares tan inhds-
pitos como puedan ser el Amazonas, el Nilo, Rio Grande, Yu-
kon o el rio Colorado. Ademds de preocuparte de alcanzar
cierta velocidad por medio de remar con tus manos, debes
esquivar todo tipo de peligros que pueden aparecer en es-
tos parajes.

Coger la crema bronceadora, el flotador y jal agua patos!

Michael Jackson no podfa dejar escapar la oportunidad de
introducirse en nuestras casas y ahora lo ha conseguido gra-
cias a la ayuda de U.S.Gold.

El juego, basado en la pelicula-clip del mismo nombre, de-
sarrolla diversas escenas de ésta como el baile del Club 30,
la transformacién en un futurista robot de plata, etc.

No sabemos si tenéis un monitor en blanco v negro, (;com-
prendéis la estupidez?), pero si estamos sequros de que Mi-
chael Jackson va a hacer bailar a vuestros ordenadores.




Sorteo n.°

Taodos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello s6lo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racién para las secciones de Trucos, To-

kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.

@ Situ colaboracion ha sido va publicada
en MICROHOBBY, tendrés en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racin comrespondiente.

Lee atentarmente 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 nlmero comespondiente al pri-
mer premio de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia:

4 de noviembre

@ Traslada los ndmeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
® Sila combinacién resultante coincide
con las tres dltimas cifras de tu tarjeta... jen-
horabuena!, has resultado premiade con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas

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

[ 8 de noviembre |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecho sobre &l
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo nime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularén 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.

béis,
111 Concur-
so de Disefio
Grifico por
Ordenador sdlo

tuvo 3 ganadores.
Pero hubo muchos tra-
bajos que destacaron por su calidad. Aqui os
presentamos algunos de los mds interesantes.

Fvronio erez §0sapo
Malaga-34 PUNTOS

)
¢

e

FOsE MIGUEL fNBEZﬂBRERA
3 a-3

La Corufia-34 PUNTOS

DUNCAN DHU

[IEHPR

EL_GRITE DEL

NACIO BIAZ EONEJO
Cédiz-34 PUNTOS

UERPD DE RBOGADODS

_f;sﬁ L. LACALLE fENZA NA

La Rioja-33 PUNTOS

REZASAMITIANA VILASECA
Barcelona-33 PUNTOS




DESPLAZATE POR TODA LA
BASE HACIENDO USD DE LOS
MECANISMOS DIRECCIOMNALES.

EL SISTEMA "LOCK" MARCA 0.

{dd= &3 ; LA PUERTA SE ABRE ¥ DEJA
i | IF B § e TRAS DE S LA FIGURA

AUN QUEDAN DOS BOMBAS

POR DESACTIVAR. EL PELIGRO i .- - !_ AMEMAZANTE DE UN INVASOR,
CONTINUA, : i A B .

Y NN Y SIS Y R ———— OO TE QUEDAN 52
TRAS LOS BARRILES PUEDE E SEGUMDOS PARA QUE TODOD
HABER ALGUMA SORPRESA e o SALTE POR LOS AIRES.

OCuLTA

Subes en tu monoplq:u_ Nada distrae tu concentracion. Enciendes los reactores, ¥
pones rumbo a la colonia minera COBALTO-1, situada el 10, tercera luna de Jopiter.
Eres COSMIC SHERIFF, el mejor francatirador laser de la galaxia. Tu mision:

acabar con los saboteadores de la colonia y desactivar los bombas que pueden
hacerla saltar par los aires.

ASTRO MARINE CO

LA CORATA PROTECTORA DE
"GREAT ALIEN KING" HA
SALTADO POR LOS AIRES.

5US CIRCUITOS ESTAN AL
DESCUBIERTO. ES EL MOMENTO
DE ACABAR COM EL

5U COMPLICADD MECANISMOD
DE TRACCION LE PERMITE
ESQUIVAR TUS INCESANTES
DESCARGAS LASER.

UN CHIRRIDO INFERMAL Y EL
RUIDO DE LAS EXPLOSIOMNES
HACEM ECO EM EL INFIERMNO DE
LA BASE ALIEM.

Los AMC patrullan la galaxia, Su mejor hombre equipado con el armamento mas
sofisticado-escudos de positrones, photolasers de disparo triple, granadas y
lanzallamas- se va a enfrentar a los Deathbringers, mas de 20 razas de
Alienigenas y Robots unidas para conquistar la galaxia.

AMC incorpora, ademas de doble carga, tres nuevos y alucinantes FX: BIPLANE
SCROLL (dos planos superpuestos de scroll a diferentes velocidades), MULTICOLOR
ACTION y EAG ( enemiges auténticamente gigantes).

FREDDY HARDEST

AL FONDOD, NEW YORK

et O AY L DR T o s, UTILIZA CUALQUIERA DE TUS
PARECE TRANGUILO . 5

SIETE GOLPES DE KARATE HASTA
1T I

QUITARTELD DE ENCIMA.

LOS "KNIVES" SALEN A TU
EMCUENTRO ARMADOS COMN
SUS CUCHILLOS.

UM “MeSTICK™ TE ATACA POR LA
ESPALDA, DCUPATE DE ELCOMN
UMA PATADW EN GIRD,

FREDDY ha vuelto y esta vez esta en la tierra. Haciendo uso de su deminio brutal de
las artes marciales va a desarticular uno bonda de troficantes asesinos y a
recuperar la maquina del fiempo que le devuelva o su hogor.

PLAZA DI ESPANA. 15 TORRE DE MADRID. 275 F F ‘

TH0ED MADRTD -
VENTAS POR CORREO:{91) 542 72 B7 (IRES LINEAS)
THENOAS ¥ DISTRIELIDGRES: 870 90 13 (NUEVO TERE) LIDER VIDEQ-JUEGOS




Cumplimos 5 arios|

Parece que fue ayer, pero han pasado ya 5 anazos desde
que salimos por primera vez a los quioscos, alla por
noviembre de 1984. Asi pues, para rendirnos un pequeno
homaneje, (muy merecido, por otra parte), nos hemos
permitido una frivolidad y en estas paginas os presentamos
unas fotografias que muestran cdmo éramos los miembros
de Microhobby cuando empezamos a hacer la revista,
(bueno, quizas un poquito antes...).

Gracias a todos por estos 5 anos.

MAR LUMBRERAS.
Publicidad v marketing.
Mirada profunda, ros-
fro alfanero, elegancia
clisica... asi es y ha
sido siemnpre nuestra
Mar. Y gue no nos

la cambien nunca.

MARIA ANDRING. La Seiora Presiden-
1a. Las figuras gue adornan la mesa de su
despacho, dejan bien clara la premisa hi-
sica con la que rige Hobby Press: «Que
trabajen como negros pero gue cobren co-
mao indioss. |

ANGEL ANDRES.
Redactor. A pesar
de gue entrd en
la redaccidn a
MY temprana
edad, ya se
vislumbra-

ba en él su
gran sen-

tido de la
elegan-

e la JE. BARBERO. Redactor. La instanrdnea
alxiin- miuesira la extraria mueca, mezcla de dolor y
CICHT. placer, que se le queda a J. E. tras tomar ef
mdgico elixir que la hace encontrar los pokes

de los juepos.

DOMINGO GOMEZ. Director, También co-
nocido por «El ruisedor de Ubrigues, Desde
el primer dia dejo bien claro quien iba a lle-
var agui la voz canrante.




SOLEDAD FUNGAIRINO.
Fotocomposicionadora. Impor-
tada de un rancho venezola-
no. ¢ No ex ella un encanto?,

CRISTINA FERNANDEZ, Amiguita nuestra. £ fos
ratos libres, cuando no esta jugando con las mufie-
cas o disfrazindose, es la redactora jefe de nuesira
hermana Micromania. Y entonces no hace el indio,

ANTO-
NIO M)
4. Ma-
quetador,
No os de-
Jéis enpa-
far por es-
fa inocente
pinta de de-
vorador de
Donurs,  en
realidad  esta-
RS anie un pe-
ligrosesisimo
Ninja que se ha-
o€ pasar por ma-
guetador para
escapar de  suy
RUMErpsos per-
seguidores,

fue la de marino, pero, (afortunadamente pa-

AMALIO GOMEZ. Redactor Jefe. En la re-
daceion hay que mantener la ley y el orden
utilizando los métodos mds contundentes. ¥
el que se desmanda... prueba el sabor de la
pilvora,

CARMEN SANTAMARIA. La
usecren. Esta es la linda aparien-
cia que envuelve la dulce y armo-
niosa voz gue contesta incansable
viestros ruegos y pregunias telefd-
nicas. Y la marcha gue no falte.

SUSANA LURGUIE. Maquetadora. [ras ese
wlooks frio e intelectual se esconde uno de
los genios creativos mis arrofladores de Furo-
pa y parte del extranjero. (Las piernas sdlo
se las hemos visto en foro).

J. I GOMEZ CENTURION. Consejero De-
legado, (osea, el jefe). Su auténtica vocacidn

ra todos), decidid finalmente cambiar las ve-
las por pliegos de papel y fundar Hobby
Press.

CARLOS CANDEL., Fotbgrafo.

Siempre dispuesto a correr raude alli

donde esté la noticia y haya gue aprentar el dispa-

rador de fa camara. Primero dispara, después pregunta.




José M." Cdrdenas
Cartagena (Murcia)

O, LICENCA PARA NATHR

J. Echevarria Lipe:
(Pamplona)

07, LICENCIA PARA MATAR

-
s 7
I |

~ TIBURON
G: 6 O:

T
: T

6
F. Garcia Gdomez

(Madrid)
O, LCEKCIAPARA AR
G: 8
M: 7
S:

T

Oscar Criado Merino
(Mdlaga)

, LICERCLA PARA MATAR
0:

- - L
s+ 5 P:

V: 6

oD

o oo

0O: 8§
A:10

THE RUNNING MAN
G: 5 0: 6
M:4 A:6
3 S: 4 P: 4
M. Angel Montoya vV: 7 V: 4
(Almeria)
007, LICENCLA PARA MATAR RED HEAT THUNDERBIRDS
G: 8 0:8 G: 8 0:7 G: 8 o: 7
M: 8 A:7 M:8 A:7 M:9 A:8
S: 8 P:4 §: 8 P: 9 s8:7 P: 6
V: 8 V: 8 V:9
=
THE RUNNING MAN
G: 8 0: 9
M:10 A:10
PN S: 6 P: 8
Victor Diaz-Flores V: 8
(Madrid) .
01, LICENCIR PARA MATAR RED HEAT  THUNDERBIRDS
G:8 0:7 G:10 O:7 G:10 O:9
M:8 A:7 M:10 A:6 M:9 A:9
S: 6 Pl gl P:8 §:8 B
Ol V: 8 V: 8
THE RUNNING MAN
+8 G: 7 0: 6
:8 M: 7 A:7
5 r T 8: 8 P: 7
R. Ventura-Romero V: 8 V: 7
(Zaragoza)
087, LICENCIA PRRA MATAR RED HEAT THUNDERBIRDS
G: 7 O:7 G: 8 0:7 G: 7 0: §
M:8 A:7T M:7 A:7 M:8 K:8
S: 6 P:6 8§ 7 P:6 8§ 7 P: 6
v: 7 V: 8 V: 8

Rafael Pastor R, Monirio V:8 V: 7
(Valencia)

07, LICENCLA PARA Illm RED HEAT THUNDERBIRDS

G: 8 O:

1 G: 9 O
M: 8 K:8 M:8 A:
S: 7 P:E 8 P

Q0 =] =]

Y: 1 V: 8

@1 Graficos. Mt Movimiento. St Sonido. P2 Pantalle de presentacién. O3 Originalidad. Az Argumento. Wi Valoracién global.
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Computer Game Vektor Grafin 1989
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C/. SERRANO, 240
28016 MADRID
TEL. (1) 457 50 58
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i A continuacion os ofrecemos un programa adap-

! tador que permitiré a los poseedores de un Plus

1 3, pasar a disco la mayoria de los programas

| desprotegidos y grabados con el Transfer de

| 128K. También os presentamos las modificacio-

! nes necesarias para que podais utilizar el pokea-

| dor automatico para la misién para la que fue di-

| senado: pokear y buscar pokes.

Sk i LUIS LUQUE
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decimos la mayoria, porque
aquellos que tengan ocupadas
las paginas 1,3, 4y 6y alavez
contengan alguna informacién en la pa-
gina 7, no funcionaran con este adap-
tador, ya que esta pagina sera altera-
da cada vez que se ejecute alguna ruti-
na del sistema operativo de disco, co-
sa que no ocurre cuando el programa
se carga desde cinta. Por este motivo
y aunque los 6912 primeros bytes de es-
ta pagina segun el manual no se alte-
ran y podriamos cargarlos en el archi-
vo de presentacidn visual y luego trans-
ferirlos, no nos son suficientes, ya que
en la mayoria de los programas que uti-
lizan esta pagina (que son los menos),
la longitud de ésta es superior a esos
casi TK.

De todas formas, si nos encontrase-
mos con un programa que use la pagi-
na 7 pero no utilize alguna de las pagi-
nas 1,3 4 6 6, realizando unas peque-
fias modificaciones en este ADAPTA-
DOR, que mas adelante detallamos, po-
dremos igualmente pasarlo a disco.

CARACTERISTICAS DEL
PROGRAMA

El programa adaptador esta com-
puesto en realidad por tres pequeiios
programas escritos en basic, y una ru-
tina en cédigo maquina, escondida en
una linea REM en uno de ellos. Pasa-
mos a detallarlos:

1) El programa correspondiente al
LISTADO 1, se encarga de cargar el ba-
sic cargador del programa grabado en
cinta, comprobar si es factible su paso
a disco, grabar en la RAM paginada los
valores de |los registros a restablecer y
finalmente cargar el LISTADO 2 corres-
pondiente al programa ADAPTA.128.

2) ADAPTA.128, se encarga de asig-
nar el Nombre al programa a grabar,
grabar en la memoria paginada el LIS-
TADO 3 (ARR128.BAS), cargar los regis-
tros previamente grabados con el LIS-
TADO 1, que es donde se encuentran
las direcciones de inicio y longitud de
los distintos bloques, para pasar a gra-
bar los mismos y finalmente cargar de
la RAM paginada el LISTADO 3.

3)ARR128.BAS seré el que se encar-
gue de asignar el Nombre del cargador
basic en la variable N$ y cargar los va-
lores de los registros a restablecer en
los bytes reservados para tal fin en la
rutina en lenguaje maquina que se en-
cuentra en la linea 10, para finalizar eli-
minando las lineas 70 a 100 con la ruti-
na en codigo maquina escondida en la
linea 90 y grabar en el disco el carga-
dor que ejecutara el programa.

CREACION DEL
PROGRAMA “ARR128.BAS”

Para poder preparar este programa
antes de grabarlo, habra que ejecutar
las siguientes fases:

a) Con ayuda del Cargador Universal
de C.M., grabar el LISTADO 4, efectuan-
do el Dump en la direccion 40.000, co-
mo ARR128.BIN siendo su longitud la
de 208 Bytes.

b) De la misma forma, grabar el LIS-
TADO 5 como ARR128.DEL, de longitud
20 bytes.

c) Teclar el LISTADO 3 ARR128.BAS,
teniendo cuidado de dejar en la linea 10
y detras del REM 208 asteriscos, y en
la linea 90 otros 20,

d) Teclear este listado (LISTADO 3)
tal y como se publica, ya que si se omi-
te 0 se cambia algo, la direccién de la
rutina que se encargara de borrar las li-
neas 70 a 100, no estar4 ubicada en su
lugar correspondiente y al ejecutarse la
llamada a esta rutina, sucedera cual-
quier cosa menos lo deseado.

e) Una vez terminado el listado, car-
gar la primera rutina en C.M., que ha-
biamos grabado como ARR128.BIN, en
la direccién 23760 (LOAD *“ARR128.
BIN" CODE 23760).

f) Idem. con ARR128.DEL, pero en la
direccion 24517 (LOAD "ARR128.
DEL"” CODE 24517).

g) Comprobar que esta correcto, ase-
guréandose que en las direcciones 23760
y 24517 hay un '1' (PRINT PEEK 23760
Y PRINT PEEK 24517).

Una vez realizados todos estos pa-
s0s, graba el programa con autoejecu-
cién en la linea 70 (SAVE “ARR128.
BAS" LINE 70) y borra si quieres, pues
ya no sirven para nada, ARR128.BIN y
ARR128.DEL.

Para poner en marcha el programa,
una vez realizadas todas estas opera-
ciones, teclead: LOAD “ADAPTA.BAS".

EXPLICACION DE
LA RUTINA EN C.M.

La rutina comienza en la direccidn
23761, realizando el traslado de la ruti-
na que haré que arranque el programa
a la pantalla; continda poniendo la pi-
la en la misma y colocando en el seg-
mento superior la pagina que alli se en-
contraba en el momento en que pulsa-
mos el pulsador de NMI para pasar el
programa a cinta; traslada los 1704
bytes que se han cargado en pantalla
a su direccién correspondiente (23296
a 24999), coloca el puntero de pila apun-
tando a POPS que es donde se encuen-
tran los valores correspondientes a los

registros, los restablece, coloca el mo-
do de interrupciones, los habilita o des-
habilita, segun el caso y finaliza colo-
cando la pila en su sitio.

También contiene esta rutina otras
dos subrutinas; la primera comienza en
'UNQ’ (23895) y es la encargada de eje-
cutar la rutina de DOS 'EST1346'", nece-
saria para dejar toda |la RAM paginada
libre para el usuario. La segunda que
comienza en la direccion de memoria
23937, se encarga de trasladar las pa-
ginas correspondientes, que ha carga-
do ARR128.BAS en la pagina 0, a su p&-
gina correspondiente, pokeando previa-
mente el nimero de pagina + 16enla
posicidén de memoria 23951.

MODIFICACIONES AL
CARGADOR BASIC

Al pasar con el POKEADOR el progra-
ma a cinta, veremos en la esquina infe-
rior de la pantalla las paginas que se
han grabado, de todas formas, si no he-
mos tenido esa precaucion, para saber-
lo s6lo tenemos que ver en el basic car-
gador que nos ha quedado, el conteni-
do de las direcciones 23860 a 23863
(FOR A =23860 TO 23863 THEN PRINT
A, PEEK A:NEXT A). En ellas se encuen-
tra el numero de las paginas + 16. Por
ejemplo: si se encuentran las paginas
1y 4, en esas posiciones estaran los nu-
meros 17, 20, 0 y 0. Una vez conocidas
las paginas ocupadas, veamos un ejem-
plo en el que esté ocupada la pagina 7
¥ haya otra pagina libre.

Supongamos el caso de un programa
que ocupe las paginas 1,4,6y 7; en ese
caso lo que nos aparecerd en las direc-
ciones antes mencionadas serdn los
numeros 16, 20, 22 y 23. Como veréis,
la pagina que queda libre es la 3 (19);
pues bien, el primer paso a realizar se-
ra el de pokear en |la posicion de memo-
ria correspondiente a la pagina 7 el nu-
mero de la pagina libre + 16; en este
ejemplo habria que pokear la direccidn
23863 con 19 (Pag.3 + 16) y afadiremos
al programa la linea 45, que tendra es-
ta configuracion:

45 POKE 23944,19: POKE 23951,23:
RANDOMIZE USR 23937

Esta linea realiza un traslado de los
bytes que contiene la pagina que tenia-
mos libre ¥y que provisionalmente he-
mos llenado con el contenido de la pa-
gina 7 a esta pagina. Como apreciaréis
lo que hace es colocar en el byte 23944
de la rutina de traslado de bytes, el nd-
mero de pagina libre16 y en la posicién
23951 el nimero 23 (pag.7)16, para, fi-
nalmente, realizar el traslado.

Esperamos os sirva de ayuda y no os
quede pronto ni un sélo programa sin
pasar a disco.

MICROHOBBY 19



T AR LEC A a5 &S ERREpRse i AR i SRR

LISTADO 1
ADAP'I'A BAS

iB NEXT
EB IF PEEK a;egg;gapggganchs

HA  NO
ol s Episto, bR 8 ¢
A NTENYE o E

h)
n
a-|

LISTADO 2
ADAPTA. 128

1@ nggotn SGN PI: PAPER_SGN PI
HK PI. CLEAR UAL "24899"-
' cOPY nnnx:a BAS" TO "H:": IN
VAL “7". LORD "M.POPS"CODE WAL ™
3E4": INPUT " MNOMBRE DEL PROGRA
HA A CRABAR (MAX.8 CARACTERES)
LINE N$: IF LEN N§>UAL "8° T
HEh oG8, T0 VAL “1 il
&

PRINT AT UAL "1@",NOT
NTRODUCE EL pIsco DONDE

Lo o

5 : NT
CE&t " PANTALLA Gﬂﬁﬂﬁ

48 LET R‘:“DHB:an
PI TO VAL EEK (R+UAL ™

nEODE

AB02-c g -::mE" %génu'w wy081.
k% 33 AP3RE “M RRRiZE.B
73 CLE : PRIMT AT VUAL "i@™
PI;" Pﬁﬁﬁ EL CRASSETTE Y PULiH

ECLA" PAUSE NOT PI: CLS Uk

8@ CLS PRINT AT VAL °

i S cg_?grmuo T A% " besok &TRT
90 CLS : MT AT UAL "18" ,UAL
VLT %u HND ";As; " EN DIsto -

LISTADO 3
10 gen ARR 128. BAS

DI'-IB P INK P
OKE Qggg g 53!58 CLEHR
24999 X ORD
ﬂ;s" SCR”CUDE RHHDBHI:E usRr 23

4:3953?“ BF a0 THEN POKE 55 éx
B Neso SR DG P

E : Nbon SR 239
i@ NEXT A-CLOAD NB:" BL1-CODE

: LORD N i“-BLﬁ“C
°K§ PAUSE 15@: REH LINER FRARA F

RANDOMIZE
7@ _LOAD “H:P 3 BODE 93&36 Nkﬂ

T 3; IHUEHSE p GRHBHNDD CAR
nnéﬁﬁ E 5IC

REH
RANDOHIZE USR 24518
ﬂ'ﬂ. SAVE NE LINE 1@

SALVAR
CON AUTOEJECUCION
EN LA LINEA 70.
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LISTADO 4
ARR 128. BIN

21DFSClied48017608
B 483 1E24F JAGE
lieasse

L]

L2 ] )

-

) L0 == AN ROV G €0 R PO R 09
L

e Y 0 P M 8 et VRS e P

@0~ A LD~ B LD P
DU AS-UAESMMOMS ~ME

unpqogmo =l
o
=
=11

L 1o

iy}

A=l

4

i
ENTOMARO MO NaMm
33m”pﬂqPGﬂFPFPQPu

DB e b e et e e
BDRSMASOLSM-Jm

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 208

LISTADO 5
ARR 128. DEL

1 B12164@023CDEE19ES21 771
2 J4EP2CDEEL19DHIEBCIESLS 1383

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 20

ARR 128. BIN

L IR R R RRRRIRRIA R

T8 (RUTING ADAPTADORA PARR PA
AR DE

38 jCINTA A DISCO LS PROBRA-
NS DESPROTEGIDOS

4§ jCON EL TRANSFER DE 128K

B8 paniEnIRInIR RN

mic-

LRI

b ] OFf 23748

M DEFB 1

i1} L oA,
1 LD DE, 18432
138 LD BC,FILA2-IN
148 LOIR

158 P 18632

168 IN (4R L)
178 DIFE  EQU IN=18432
1] LD &, (PRG-DIFE)

198 CALL PHGINA-DIFE
] L0 WL, PILAZ-DIFE
21 L0 DE, 239
b ] b BC,1784
o LDIR

(] Lb 5P, POPS-BIFE
FiT) i

(1] PP 1Y

m POP 11

260 HP A

] POP DE

m PP B

I POP AF

] 31}

bi] E1 AF,AF
] P WL

-] PP DE

] P B

m PP AF

100 PUSH AF

] [

" w1,

[} U LA

i w2

EIN ROP M

e P PO,DII-DIFE
50 El

WD 108 B

i OUT (23404
L] POP HF

W LB 5P, IPILA-BIFEN
i1 RET

519 POPS  DEFS 22

520 PILA  DEFW 0

530 PAGS  DEFS 23

S PAE  DEFB N

550 PAGINA LD  BC, 32748
0 ]

5 OUT (C)A
7] RET

590 PILAZ DEFW 4
N0 LD (PILAZN,SP
ble CALL BOS

s LB 5P ATIM
%] L N

1h] 0 HL,IZ8
L] CALL 119

el CALL b5

& LD 5P, IPILAZ)
50 RET

eMos ol

] LD BC,327e8
iU LD h (23R8
by 1R 23

] LD (23%88,8
T4 oUT ici,A
TH RET

Ted L W, 85
m LD DE,1a384
TR MAE LD A4
bl CALL PAINA
] L0 A, (R
8 PUSK AF

(] v a1

L] CALL PHGINA
L] POP AF

B4 LD (MLI,A
1] I HL

e BEC DE

B8N Ly &0
BS M E

L] JR NI MAS
LT LB Al

L] 1P PaSING
930 M2 EGU PILW2-DIFE

ARR128. DEL

18 8C-
I8 10+
M ] 086 2444y

i L MW
5 INC HL
1] CALL #198E
" PUSH ML
(1] LD WM
8 CALL WI94E
il FOP DE
1] El  DEHL
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POKEADOR AUTOMATICO
PARA PLUS 3

Aprovechando la modificacién realj-
zada en nuestro POKEADOR AUTOMA-
TICO y publicada en un niamero ante-
rior, con el fin de hacerlo compatible pa-
ra los modelos +3 y + 2A, hemos rea-
daptado la rutina que lo convertia en
"POKEADOR", para igualmente poder
usarlo con estos dos ultimos modelos
de SINCLAIR, como pokeador propia-
mente dicho y como busca-pokes.



Las unicas modificaciones realiza-
| | (R OPTIMIZACION DE LA
das en esta rutina, han sido las de reu 47 BEGICDICIASALSISRT5S aBi
bicar las distintas subrutinas d 48 BE7BFE@RIBCTES7ART2E 1259 HUT'NA DEL THANSFEH 128
8 subrutinas de que se 49 @CCDAB3AZBOIF118CI2A 89
compone, con el fin de que la direccién S0 293c7or12eedona0scos Ses PARA +3 PUBLICADA
de Armanque del programa, sea la | i Eicigtisiagsiiigts sor, f  EN EL NUMERO ANTERIOR
15040, tal y como se indicaba en el nu- Si A7C821483C1180@07EFE 557 3 ; )
mero anterior. S8 4PCDA930388200EBE 108 1244 En la rutina publicada en el numero

Por lo demas, la rutina se compone S0 1E2o1apEicdeairepaco 854 191, se desliz6 lo que podriamos llamar
de dos partes claramente diferencia- Al TRl Rl i un pseudo-error que afectaba al progra-
das: la primera encargada de transferir | g1 1geRardsacacrcesszso gse, ma a la hora de detectar si la pagina 7
la rutina ejecutora a la memoria RAM 63 D3tSsracopassnasiied 899 se hallaba ocupada y qué direccion de
del pokeador y la segunda que es esa | 23 2S8SI5isERififhISiCe e, ]l \C0Y longiud lenfa ya que, segun

: : rgasemos los programas desde dis-
PpRbas 8 Feagiiasscensassians 431 | coo cinta, estas direcclones variaban,
Sl el e T Para subsanar este descuido, publica-
GHAB!’-\C'ON 71 2042555343412D332952 626 J i » publ
7@ | 4EB4LDCEIROESIAB17IC 1008 mos a continuacion un pequeno lista-
DEL PROGRAMA 78 Dbz3s1sbeaziraccosess ge7 do basic que se encarga de cambiar al-
: 76 P :

Para grabar este programa en disco, 25 BE512830D1IC1L1F1E058 1482 9?2:?\’59[%3";'&’??5 de memoria de
teclearel LISTADO 2 (POKEAD.BIN)en | 78 3853535825883553225¢C 3357 ekl e
c6digo maquina que acompaaaeste | 8¢ S588EieTidFistioecen G, @ funcion comectamente.
texto, con |a ayuda del Cargador Univer- B A ondR) 180
sal de Cédigo Maquina para Plus 3, rea- 84 CDCS3B2OFBCDCSIBRBFB 1493

2 = - 85 CDCSJBZEEEL1E@RFEQDCE 1236 OPTIMIZAclON

lizando el Dump en la direccién 30.000, 86 JBQD1B03R418D0ACT723 SO3

. 87 CDFz2Bl1BDSFEBC288751 1137
dando como numero de bytes 1003 y gﬁ SFAEPDRER@CY7SA72BCE 911 18 REM OPTIMIZACION DE LA RUTI
salvandolo como POKEADBIN . Acon- | 88 32853335329855203853 522 NA DEL TRANSFER CE 138 K .BARA +3
tinuacion, teclear el LISTADO 1y gra- 92 ;Enwgcszscégggggg”g iSis CROHOBEY a#+ POR LUIS LUSUE 1989
bgrlo como POKEAD, con autoejecu- 94 ggggiggggégﬂagﬁggg L4 20 BORDER 1: PAPER 1. INK 7. C
cion en la linea 10. o 88 EoF SB1BFSERIEEILDOF 1753 I5C0 DONDE TENGRS ' GRABADO EL T

_En cuanto a las caracteristicas y fun- 38 gggggg§ggggggggggggs e LS TECLA" __ngﬁggag e
cionamiento del programa, son exacta- 186 BD2OFS21ECSAIELTIISC B42 4@ FOR a=30855 T0'38895: READ
mente las mismas que se publicaron en 121 ROFCCH02002209200000 465 R B O R e T
el nimero 119 de MICROHOBBY, bajo 4;254,185,232. 103,253, 126 453 253
el titulo de «COMO SACAR EL MAXIMO gg-ﬁ%’ggg’;gmﬁg-ggai;13-‘3331
PARTIDO AL POKEADOR AUTOMATI- 4 zﬁnu""rﬂﬁugiéa.giﬂ"': *Shue

“TRANS12B.BIN"CODE 3ed,1i8@
COn, DUMP: 30.000 70 CLS : PRINT AT 18,3: INUERS
E 1;* HODIFICACION REAL I1ZACA
N.° DE BYTES: 1.003 ol 2

LISTADO 1

i@ CLEAR 29999 LORD
IN"CODE RANDOM USR

'"POKERD.B
Jded

CORRECCIONES A LA PLACA DEL TRANSFER PARA +3

1 SE@2CCR11BAFDIFEJER? 1001

2 32B0SCCOAFRD11BA7SO1 949 000000,

3 G4PRACDICZRCDEA?SA614 B73

i 7B1QFD21FC7511003901 864 P

5 1FRIEDBA217675116608 B34

& @10APREDBR11EE7SRIRE 811

7 ROCDICIBCDARTSCIAFRD 1130 %

§ C3ce3nscspe1fDiiresy 1282

& FAFDBFEEELFFE1F2BF7CO 1682

18 1601011187102213012@ 118

11 S0SQ4F4B4S41444F5220 EE1

12 41SSS44F4D415S440434F 758

13 205041524 12028332020 514

14 160AG9110210R620454B 258

15 4C412@534F46S4574152 723

16 4520160CP11194100149 247

17 4ES44552525550544F52 805

18 284S4ERPLFAERRSS2050@ E01

19 SS54CS5341205445434C41 702

20 16@COD120111021088641 172

21 204F4646CDBCIICBEDSS 1221

22 2239C3E1732250CCDE3AR 817

23 444 1544FIR2P2DRBIRRS 673

24 23CDEA3322SICO6PICLIC 98

25 DA2OE179AV2BCD7BI224 1873

26 3CCOFOLABCDE3IB204441 1233

27 E4iF3AAG3IAZ43CCDEB3A 985

28 CDE33B20454EAP3A243C 984

29 Q100202R223CEDB12222 619

3@ 3C2BCO723A3A253CDERS BS54

31 322S3C21ECSRESAFS7D3 1198 b offcoRolo &

32 FBDBFBB7FA783930FERE 1593

3% E73604DOrBCORTISLORS 1574

35 3BZeFBCDBSIBRBFBFE2R 1361 q o 00000Q0 O

3% 88392R823C26C031 0010 F48

38 B8B811ESQ31B7AB320FBCS 1200 : - ] 8 3 foani

fg Egsggsgggsgmugsean 1289 En el pasado numero 191, en el articulo «Trans er de 128 para + 3», 05 ofreciamos
SO SCLILSH 1133 la placa correspondiente a dicho montaje. Pues bien, para no perder las buenas cos-
S nE=BaECcHenRI AR IN AR tumbres se nos deslizd un pequeno error. La modificacion que indicabamos no es
44 A3EE3CCOE33BACZAZR3C del todo correcta, pues la patilla de la derecha debe ir conectada al punte siguiente.
4E | 7ECCABBIACOEIIBICRRRD La figura adjunta muestra las conexiones correctas (al menos eso esperamos).
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EXPANSION

HISOFT BASIC .
EL COMPILADOR MAS RAPIDO

Hisoft, la compaiiia britani-
ca conocida especialments
por la creacién de «Dev-
pac», (Gens/Mons), nos
ofrece en esta ocasién un
compilador de Basic cuya
caracteristica méas destaca-
ble es su gran rapidez.

n compilador es un programa

que se encarga de traducir un fi-

chero fuente de un lenguaje de
alto nivel en un fichero objeto en cédi-
go maquina ejecutable directamente
por el ordenador. En nuestro caso, el
programa en Basic es “traducido” al c6-
digo méaquina del Spectrum, con la evi-
dente ventaja de que el mismo progra-
ma se sigue ejecutando a una velocidad
sensiblemente mayor.

Empezaremos viendo las opciones
del menu para después explicar las dis-
tintas sentencias del compilador, a la
vez que vamos resefiando las diferen-
cias con el basic del Spectrum y otras
caracteristicas del programa.

EL MENU

Se accede mediante la pulsacion si-
multdnea de las teclas “True Video” e
“Inverse Video". Una vez en él, las po-
sibilidades son las siguientes:
—Compllar. Como es facil deducir, em-
pieza la compilacién del programa Ba-
sic (para ser mas exactos, la porcién de
programa Basic incluido entre las sen-
tencias OPEN¥ y CLOSE*® , como vere-
mos mas adelante).

El compilador efectia dos pasadas;
en la primera muestra las direcciones
relativas de los diferentes y posibles
puntos de entrada al codigo; en la se-
gunda, aparecen en pantalla las direc-
ciones (en decimal y hexa) de los pun-
tos de entrada, ademas del nimero de
bytes ocupado por el cédigo maquina,
el ocupado por las variables utilizadas
por &l ¢/m, vy el ocupado por el progra-
ma en Basic. También nos muestra las
instrucciones (LOAD/SAVE) necesarias
para grabar y volver a cargar y ejecutar
el bloque de c/m creado.

Esta es la informacion por ""defecto’’;
al hablar de las sentencias comproba-
remos que podemos sacar mas datos
acerca de la compilacidn.

—Clear. Equivalente al CLEAR 65367
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del Basic, excepto que no ejecuta ni el
CLS ni el RESTORE, es decir, actla s6-
lamente sobre la pila.

—Run. Ejecuta el udltimo programa
compilado.

—Info. La primera vez que escogemos
esta opcidn habilita un programa que
nos dara el tipo de variables numéricas
sencillas utilizadas por el mismo. La se-
gunda vez inhabilita el programa. Légi-
camente, para que este programa sepa
qué tipo de variables estd manejando
el programa Basic, éste debe ser ejecu-
tado al menos una vez

—Erase. Borra el programa Basic sin
afectar al compilador ni al cédigo ob-
jeto compilado.

—Print. Dirige la salida del proximo co-
mando a la inpresora.
—ComplleData. Almacena tnicamente
el cédigo generado por la sentencia DA-
TA del programa Basic.
—ComplleNonData. Almacena todo el
codigo generado excepto el correspon-
diente a las sentencias DATA.

LAS SENTENCIAS

Las sentencias constituyen un medio
de darle instrucciones al compilador y
adoptan la forma de una sentencia
REM: seguida de una palabra del Basic
Sinclair. Ademas, cada una de estas

sentencias debe ir en una linea diferen-
te. Veamos las opciones disponibles;

REM: OPEN #. Indica un punto de co-
mienzo de compilaclén

REM: CLOSE *. Sentencia comple-
mentaria de la antarior, sirve para indi-
car un final de compilacién. Utilizamos
el articulo indefinido en vez del defini-
do porque el compilador no es capaz de
tratar todas las sentencias del Basic
Spectrum y es muy probable que tenga-
mos que dividir el programa en distin-
tos bloques, cada uno de los cuales de-
bera ser compilado con sus respectivas
sentencias OPEN# y CLOSE®*,

REM: LEN. Sirve para especificar el
méaximo tamafio de las variables de ca-
dena. Inicialmente reserva 255 bytes pa-
ra el nombre y otros dos para la longi-
tud. En el caso de que sepamos que de-
terminada variable no va a ocupar mas
de diez caracteres, por ejemplo, podria-
mos decir REM: LEN a$< = 10, con lo
cual estariamos ahorrando doscientos
cuarenta y cinco bytes.

REM: USR. Se utiliza para determinar
la direcciéon desde la cual queremos
que el cédigo sea ejecutable. Si no se
inserta esta sentencia el compilador si-
tda el codigo generado en la parte su-
perior de la memoria.

REM: INT o REM: INT +. Sirve para
declarar determinadas variables como



“enteras” o “enteras positivas”. Llega-
dos a este punto diremos que, a dife-
rencia del Basic Sinclair, que distingue
entre variables numéricas y alfanumé-
ricas, «Hisoft Basic» distingue tres ti-
pos de variables numéricas, ademas de
las alfanuméricas. Estos tres tipos son
los siguientes: REAL, equivalentes a las
variables numéricas Basic; INTEG, o va-
riables enteras, que toman valores en-
tre -32768 y 32767; y POSINT, o enteras
positivas, con valores entre @ y 65535.
Mientras las variables reales necesi-
tan cinco bytes para ser almacenadas,
las enteras y enteras positivas soélo re-
quieren dos bytes; de ahi la utilizacién
de estas sentencias para ahorrar me-
maoria y producir un coddigo mas rapido.

REM: INT FN o REM: INT + FN. Ana-
logamente al caso anterior, aclara si el
valor devuelto por determinada(s) fun-
cidn(es) es un valor entero con signo o
entero sin signo.

REM: FN(INT) o REM: FN(INT +). Las
variables, de una letra, utilizadas por las
funciones especificadas en la linea
REM, deben ser consideradas como en-
teras (con signo/sin signo).

REM: GOTO o REM: GOSUB. Uno de
los mayores problemas de este compi-
lador es que no acepta sentencias GO-
SUB y GOTO directamente. Para que

Hisoft Basic puede
aumentar la velocidad
de ejecucion de un
programa hasta 80
veces

sean validas debemos insertar estas li-
neas. Cuando el compilador encuentra
una linea tal, crea una lista con todas
las posibles direcciones a las que pue-
de saltar el programa. Si no se especi-
fican nameros de linea detras del GO-
TO 0 GOSUB, el compilador interpreta-
ra que se puede saltar acualquier linea
del programa y la lista incluird todas las
lineas del programa Basic. De ahi que
podamos especificar las lineas a las
que puede saltar verdaderamente el
programa, con un considerable ahorro
tanto de espacio como de velocidad.

REM: RESTORE. Similar a la senten-
cia anterior, sirve para poder compilar
las sentencias RESTORE del programa
fuente. También, como en el caso an-
terior, se puede especificar las lineas
a las que queremos gue afecte.

REM: LIST. Provoca un listado deci-
mal/hexa de las rutinas “runtime’ y las
variables del cddigo maquina generado.
“Runtimes” son un bloque de subruti-
nas que necesita el compilador para po-
der trabajar.

REM: LINE. Imprime la direccién del
codigo compilado para cada linea es-
pecificada en la sentencia REM: LIST.

REM: BREAK. Sirve para habilitar es-

COMRILER COHMMANDS

comps lLe
comp Le
compilLe

only DATA
exceplt DATA
same as CLEAR 65367

run compiled code

4 DxmoOD0D

type of variables
delete BASIC
(=] ouiput Lo printer

sym.sShift A

HJUST PRESEZ ENTER TO RETURN

ta opcidn en el codigo objeto. A pesar
de su gran utilidad, generara un codi-
go mas lento y de una extensién mayor.

REM: VAL Sirve para poder aceptar
las sentencias VAL y VALS del listado
fuente.

PARTICULARIDADES

LET. En las asignaciones, el valor
asignado es convertido automaética-
mente al tipo de la variable. Si asigna-
mos un valor fuera de rango a una va-
riable el programa puede emitir mensa-
jes de error o funcionar anormalmente.

INPUT. Esta sentencia, en el cddigo
objeto, es “error-trapped”, o lo que es
lo mismo, en el caso de introducir algan
valor erréneo vuelve a ejecutar el input
hasta que se le introduzca un valor co-
rrecto.

GOTOI/GOSUB. Los nimeros de linea
deben declararse explicitamente o co-
mo sentencias VAL “numero’’. Ademas,
y esto es importante, las lineas referi-
das en las sentencias REM: GOTO/GO-
SUB deben estar comprendidas en el
mismo blogue de programa Basic com-
pilado.

RUN. No permitido. En el caso de que
el programa no empiece en la primera
linea, incluir un GOTO a la linea reque-
rida; igualmente, si queremos la panta-
lla limpia al inicializar el programa de-
beremos insertar un CLS.

RETURN. La llamada a un RETURN
antes de haberse producido la corres-
pondiente llamada a la subrutina pue-
de provocar un “cuelgue’ del ordena-
dor.

STOP. Provoca la vuelta al Basic des-
de el cédigo objeto. Equivalente a REM:
CLOSE*,

DIM. Solo admite arrays de un maxi-
mo de dos dimensiones. Las dimensio-
nes deben especificarse explicitamen-
te o con una expresién VAL “numero”
y no podrén variar a lo largo del progra-
ma. El cédigo objeto no comprueba si
el indice del array se halla dentro del
rango especificado.

DEF FN. Si una funcidén posee mas
de cuatro argumentos, todos deben ser
del mismo tipo.

READ, RESTORE y DATA. Si estamos
leyendo variables enteras o enteras po-
sitivas, la sentencia DATA debe incluir
un “INT"” antes de los datos. En dicha
sentencia DATA sélo se permiten nu-
meros, ex F resiones VAL “‘ndmero” y ca-
denas definidas explicitamente, no es-
tando permitidas variables y otras ex-
presiones.

CLEAR, CONTINUE, ERASE, FOR-
MAT, LIST, LLIST, LOAD, MERGE, MO-
VE, NEW, RESET, SAVE, VERIFY no son
aceptadas por el compilador.

JUICIO FINAL

«HiSoft Basic Compiler» es un pro-
grama facil de manejar, con un manual
de instrucciones completo y facil de
leer, pero de una utilidad bastante res-
tringida.

En primer lugar, porque no funciona
con Spectrums + 3 espafioles (no obs-
tante, estan trabajando en ello y de he-
cho ya existe una version para el +2A
con ROM espaficla).

En segundo lugar, y esto es mas im-
portante, independientemente de que
trabajara con cualquier tipo de ROM's,
es un programa que pierde muchos en-
teros en lo que a eficacia se refiere a
medida que el programa es mas largo
y complejo.

En el clasico programa que podria-
mos denominar de “ejemplo”, el com-
pilador se muestra agil y convincente.
No suele haber problemas de compila-
cidn y el cédigo objeto se muestra real-
mente rapido. Sin embargo, en progra-
mas de una gran longitud, donde el
compilador valdria su peso en oro, sus
restricciones hacen casi imposible el
uso. Veamos porqué: el hecho de no po-
der utilizar las funciones de carga y gra-
bacién (imprescindibles en cualquier
programa de utilidad, por ejemplo), asi
como una excesiva longitud del fiche-
ro fuente (que puede provocar un “‘cuel-
gue" utilizando el programa, como asi
nos ha ocurrido) obliga a dividir el pro-
grama en subprogramas. Pero como se
deduce de las condiciones restrictivas
de las lineas REM: GOTO/GOSUB, ca-
da subprograma deberia ser un médu-
lo independiente que no hiciera referen-
cia a otras partes del programa, lo cual

Uno de los principales
inconvenientes de este
programa es su actual
incompatibilidad con
los +3 espaiioles.

en Basic es practicamente imposible.

En una palabra, el poder utilizar el
compilador te obligaria a un proceso de
depuracién y estructuracién del progra-
ma fuente o incluso a escribirtelo de
nuevo, tarea cualquiera de las dos que
desanima al més optimista.

Como caso casi excepcional, esta
utilidad esté4 disponible en Espafia. Su
distribuidor es: TRACK, Consejo de
Ciento 345, 08007 Barcelona. Tel. (93)
216 00 13.

Amador MERCHAN
MICROHOBBY 23
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COPIADOR A DISCO
PARA INTERFACE PHOENIX

Con este segundo y Gltimo programa
finaliza la serie iniciada en el nUmero
anterior destinada a permitir la copia
a disco de los programas desprotegi-
dos por algunos de los transfers mas
populares de nuestro pais. Si el mes pa-
sado era el interface Transtape el ob-
Ieto de nuestro estudio, en esta ocasién
e toca el turno al interface Phoenix,
mediante una pequeiia rutina cuyo
funcionamiento es practicamente idén-
tico a la primera.

Pedro José Rodriguez Larrafiaga

realizar copias a disco de progra-

E | objetive de esta nueva rutina es

mas en cinta grabados mediante
el interface Phoenix con un 100% de
efectividad. Si el programa que desea-
mos pasar a disco funciona en un Plus3
aunque sélo sea en modo 48K, tendre-
mos la total seguridad de que dicho
pmgrarna podrd ser copiado a disco sin
problemas. Os recomendamos que an-
tes de realizar ninguna transferencia os
aseguréis de dicha compatibilidad,
comprobando ademds que la copia que
deseais transferir no contiene ningun
error que impediria el correcto funcio-
namiento de nuestro programa. Se da
por sobreentendido que dichas copias
en disco, del mismo modo que las co-
pias originales obtenidas en cinta, de-
ben utilizarse por un Gnico usuario. To-
do préstamo o venta de las copias asi
obtenidas debe considerarse poco éti-
co e incluso ilicito.

FUNCIONAMIENTO
DEL PROGRAMA

Para disponer de este nuevo progra-
ma es necesario teclear el listado 1y
salvarlo en un disco con autoejecucion
en la linea 10. A continuacién, y con
ayuda del cargador universal, introdu-
ciremos el listado 2 para volcarlo en la
direccion 40.000 y salvarlo en el mis-
mo disco que el basic, indicando 586
como namero de bytes. El nombre del
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listado binario debe coincidir con el in-
dicado en la linea 40 del cargador ba-
sic.

Una vez autoejecutado, el programa
nos hace dos preguntas previas. La pri-
mera hace referencia al nombre que

LISTADO 1

1@ REM Copiador _a
2@ REM interface Pho
3 Jos
4@ PRAPER @: INK
: LORD *
i a: POK

58 INPUT “"Hombre el programa:

“; LINE as: IF NOT LEM as OR LE
H ag:» HEN GO TO S
AN TR A
ad
@ POKE 23681 .a: LET d=305E25S:
FOR n=1 TO LEN a$: POKE d,CODE a
}: LET d=d+1: HEXT n: ﬁﬂﬂ! d .
4: LET d=d+l
82 IF PEEK d+>58 THEWN POKE d,5
: =d+1: GO
Dz LET bSmudg+". '-icﬂﬂl 255
FOR n=1 TO LEN b$: POKE 3035@4+n
E b$in): NEXT n: LET bs=as+"i
SORYNeR 088, TSNl IO e ¢
n: LET hs-a!i"ﬁ.axu"+gﬂa 2851
QR Fci TO LEN bé. POKE 383783n,

LES?§¥n2c£lg v disco
3 B

Goba. RANDONTZE USR 40028
11%28575,343 %64 2e8 1 1l 7 63%

asignara a la copia definitiva en disco,
y, dado que el programa internamente
asigna un digito extra a los ficheros, es
preciso que dicho nombre tenga un ma-
ximo de siete caracteres. El programa
convertird automaticamente los carac-
teres alfabéticos a maylsculas pero no
detecta la presencia de caracteres no

validos tales como espacios, cierres de
interrogacion o asteriscos. Si el usua-
rio introduce por error uno de estos ca-
racteres el programa funcionaré correc-
tamente en apariencia, pero se resetea-
ra nada mas completar la carga desde
cinta,

La segunda pregunta hace referencia
a la velocidad con la que fue salvado el
programa. El interface Phoenix permi-
te que la copia se realice a cuatro velo-
cidades diferentes, de las cuales la méas
baja corresponde exactamente a la ve-
locidad standard del Spectrum, siendo
las demas velocidades destinadas a co-
pias que se realicen en cassetes de al-
ta calidad. La gran mayoria de las co-
pias que poseen los usuarios estan rea-
lizadas a velocidad nomal, pero en ca-
so de duda es posible averiguar dicha
velocidad cargando con MERGE ** “ el
primer bloque de la copia en cinta y ob-
servando la direccién situada tras el
RANDOMIZE USR ya que la relacién en-
tre direcciones y velocidades es la si-
guiente:

RANDOMIZE USR 64000 Velocidad 1
RANDOMIZE USR 64006 Velocidad 2
RANDOMIZE USR 64012 Velocidad 3
RANDOMIZE USR 64018 Velocidad 4

Completadas las preguntas es el mo-
mento de insertar en el cassette el pro-
grama que deseemos copiar y cargar-
lo desde el principio. Las copias reali-
zadas por el Phoenix constan de cinco
bloques. El primero es un breve carga-



dor basic encargado de ejecutar el se-
gundo, una rutina de carga que se co-
loca en la direccion 64000 y dispone de
cuatro puntos de entrada alternativos
en funcion de la velocidad con la que
se grabaron los bloques posteriores.

i FA3310000FC4647FD21EA 1206
2 FRLISMAFDIGIRAFCOD21 1872
3 28R 119RZ2LEFFCLAEFA 1883
d I12EB110240D1001BED EB7
S BeRlFDYFIELIEGEDVSE108 1832
& Baliiaac ABIIEDBADE 1185
7 11A8619015S8PSEDBAD1Z1 10828
8 J465FR164 ECBRRIFD?F 1868
9 J3ELNEDLT7ODD2100GAEDSE 1118
18 R441IEFFCDABFRAILICASD 1345
ii CORIGEFALICEVEIEFF3T BES
12 CDS7FBDRLIGESFE1RESA11l l1ee8
i3 PL1S58R1FFAIIGIBEDBRIE G813
14 B3AD3AFE211FSF 18RA88 AS1
15 FODZ1AASFl116000010000 GES
18 CDC1SE ? 5F| ngm 1845
17 FD2iea :.gcaagt a8l S51
18 COCASEZ139SFDDI1ABAL 1168
13 Egamugéusgm:uug CHEN
2% “gEéEEE B801FG173E8: 775
22 ED7IRIFD7FIELAGEDTS3A 1239
23 QA0sRrarereEsa’D3IFE2]1 996
wd munnmmaan ag 577
2% CIeR4ZED 1FD7FED79 1413
1-1 GEHEDTQCS:E‘SFB‘: 0S5 1432
27 CSBDDESIER@V@LIFDVF3I2BC 1239
=8 SBEDTI110401010204CD EB3
29 2821 1 EF“D‘CW'S. S65
32 EiDD7S@3IDD7404CIADIE]L 1534
31 D7 D7381D0720200 1228
32 S.E ;“" PEQLCDIZER]1 ES8
33 D& BR4ACORAIR1ID21E 78B4
24 SFRIFD7FIEIPI2SCEBED 1024
35 TJOCSAFALFDIFED?SCIR@ 12338
36 BI1IJIIILIABICATAAIE AES
a7 ; géff’: 13833343538 711
a8 b} F313233 712
39 J43SIEQTIBZEIIIIIIFF Ta4
e
3§ flithpienns v
is -5533’.’-"%33"3é§ 8 18
E 1 T7OFE 1481
46 cor3a Fgéraguzm 81 1184
47 FD7F 7921000811 1891
i8 E!’m. s3g
49 - F QC 3 4 1411
-1 BRAR1GD JATIADSCI 1282
S1 A73AE7CIA7IAFDB@2232 1389
gg A4J3VIFINSIVDAB 143308 341
% 4 IDIIILIZ2ARILIS TR
54 g ESHEF 13428222 598
&5 3‘4 AEQSAFIAFICOEBG 1147
=6 223 133384 22IREF Ta2
57 242B22322ELR494EIZAF B35
gﬂ !D“ EQBEQAFSCABA323]1 754
-] E383IE2ZAD 2868

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 586

LISTADO
ENSAMBLADOR

18 tCogiador & dusco
20 tpara interface Fhoenis
W 12-1-89

n 086 24000

T BANE  EQU WTFFD
109 BAmeN EQU 23388

110 OPEN  ERU 262

120 CLOSE EQU 283

138 REFCAB ERU 271

148 WRITE EQU 217

150

] ]

n - N |
1) b B el
)} LB IV, 82H
b ] [
200 LOOF  ADD EY,DE
wn BJINT LDOP
wm Lb 50880
ri LD DE.F21b
ko] Lb A NFF
4 CALL 64870
mn (LR
b LB DE. MM
b LD EC,0IBM
1] LDIR

1] LD BC, BAN
bri] (L T
L T IChR
e (L
L] LD DE,0CHM
1] LB BC,Bbik
m LOIR

a8 PUEH DE

ki) LD DE, 25004
W LD BC kM
i LDIR

o FOP DE

L ] LD WL, RuT
1] LD, FRUT-RUT
L] LDIR

] LD BC, BaMx
5] Ly A e
L] out (CH,A
" [ | e ]
w LD BE (1bsAN)

Los tres blogues siguientes carecen de
cabecera y contienen lapantalla, el blo-
que principal y la dltima seccidn de la
memoria respectivamente. El dltimo
bloque es siempre de 1536 bytes y se
carga a velocidad normal, independien-
temente de |a velocidad utilizada en los
bloques tres y cuatro.

Finalizada lacarga la pantalla se po-
ne de color magenta, indicando que se
est4 realizando la copia a disco, siem-
pre que previamente hayamos introdu-
cido un disco con al menos 50 K libres
en la unidad. Finalizada la transferen-
cia el programa debe arrancar con to-
da normalidad. Si el Plus3 realiza un re-
set nos encontramos ante un error de-
rivado del sistema de disco tal como
nombre de fichero incorrecto, disco no
insertado, no formateado, protegido
contra escritura o sin espacio suficien-
te. Por el contrario si el ordenador per-
manece en espera de datos de la cinta
o se produce cualquier otro error extra-
fio deberemos achacar dicho problema
a la copia en cinta utilizada.

b, 0FF 18 BUT0FE) &

BAETE 108 LB WL, $DEM

8, 24000 1 L DE,N36M

R 1M L KHn

DE, 1308 ) Wb AR

,0FF 1064 P T 7]
i

4141 1080 Correra e HIZM

NC , ERROR 1

B, H3EM 11 RTINE LDIR

DE, W380! i LD BC,BANK

BC, 0IFF nm [T AT

(HL, 27 1w [E N
14 [ o Y

A 115 P T

VHFEN, A 1168

HL, MARE ] 1170 FRTINE EQU &

1,18 1168

17, BASIC 1190 SAVE  PUSH 1Y

D€, FBASC-BASIC 1 FUSH DE

EC, hibid 1210 PUSH B

SHVE 12 FUSH 11

L NANE2 12w (T )

11,0600 124 LD BC, Baar

1Y, 0008 129 Lb (Bawcn &

DE, Bol&+FRUT-RUT 1260 Ut 16,

BC, M0 1 LB DE, MM

SAVE 1280 LD BC W

HL, WAREY 129 CALL OPEN

11, 250 15 IF NG, ERROR

1Y, 25000 150 - R

DE, 40536 15 CALL REFTAR

BC,M3H 159 PP ML

ShVE 154 L
135 (1T T

KL, RTINE 1508 FOP BC

DE,M2H 1 POF DE

BC, FRTIME-RTINE 1508 FOP- WL
13 [T ]
iU L rlrE
] (1 {1 8511
1L ] LD (11+51E
1438 L0 (TIeh),D
Ly L )
i CALL WRITE
1450 B N, ERROR
W 120 ]
1480 CALL CLDSE
1L JF N, ERROR
(t ] LD B, B
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Aspecto interno del
Interface Phoenix.

Wi RUTL DI

uy LD BLMIFFR
wu L A
il WT 0 A
5] LD BC,BANK
b ] Lb A0lB
wn DUt IC) A
KL LD L, 0DE
54 Lk BE VS
b1 LD BC,17H4
F14] ] Lk A.03
2 P 18]

e
2048 jCorrera #n MIM
25

Los programas asi grabados en dis-
co son directamente utilizables teclean-
do desde el editor del Plus3 LOAD
“nombre.bas" donde nombre es la ca-
dena de caracteres introducida previa-
mente (es imprescindible incluir la ex-
tension BAS). Tras unos pocos segun-
dos el programa debe cargarse y ejecu-
tarse como si lo hubiera hecho desde
la cinta, pero con una rapidez y como-
didad infinitamente superior. Es posible
introducir pokes cargando el programa
basic con MERGE “nombre.bas”, colo-
cando los pokes como linea 25 del lis-
tado y haciéndolo funcionar con RUN.

INFORMACION ADICIONAL

Al realizar la carga de la copia en cin-
ta la pantalla tardara méas tiempo de lo
normal en aparecer, pero no debéis
preccuparos por ello pues estd previs-
to por el programa.

Las copias obtenidas en disco ocu-
pan siempre 50 Ks y constan de tres
blogques. El primero es el que llamare-
mos cada vez que deseemos utilizar el
programa y es un breve listado basic de
tres lineas que la propia rutina se en-
carga de crear y adaptar a las necesi-
dades de cada programa en particular.
El segundo es un blogue binario de 9 Ks
que contiene la pantalla, los bytes que
originalmente ocupaban las direccio-
nes comprendidas entre 23296 y 24999
y una pequefia rutina encargada de mo-
ver la pantalla a la direccion correcta
y almacenar provisionalmente los 1704
bytes siguientes en la memoria pagina-
da. Esta bloque se carga en la direccién
32768 y se ejecuta en 41386. El tercer
blogue es de 41 Ks y contiene los 41536
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1820
1638

1634
i ]

1686
‘1T
1TH

1
1730 RUT
174
175
1760
1T
1780
i
18
1818
1828
183

1610 NARE]
1640 NAMEZ DEFM "12343478°

1678 NARES

1T4R jCorrera en 41384

1588
1590 jCorrera en W4IN
Fi ]

(1T}
LD (BANKR) A
0T (€14
RET

IR A

Ly B HIFFR
DUT CEN, A

P L )

DEFM *12145678"
RBEFN *. 111"
DEFB WFF

DEFN *.222"
BEFR WFF

DEFN *12345678"
BEFN *. 333"
DEFD ¥FF

LD hblb

L TLE ]

LD HL, w00

Lb  EE WM

LD BC,VikM

LDIR

LD HL, 0GR

LB BE M

LD B, BbIG

LBIR

LD L, A1 SBARUTE-RUT
LD DE, 20

LD BC,RuT2-RUTI

LoIR

LD ML, 413BA=RUTZ=RUT

efectividad |z

26 T2 IR
a0
M or (8

o s b uw P M
2
20 T G Y
u
2238 WSIE DEFB 0,10, 22,0
M DER 218,195,161,58
2% DEFR 207,195,169
26 DEFR 231,195,100, 5
am 0 2L, T3
28 RN 2ne
a% 0 W,
M LA
B DGR 240,7,8,61,34
2520 BASNAR BEFR 1THSET"
2M 6B 3,%8,29,9,%
oM e
28 DEFN LB
260 R W8

La B DEFR 249,192,176, 1

ue 0N

DEFB 34,58
b ] DEFB 259,77, 36, 43,34

de este M
F] DEFE #,38,11,0
programa b0 IR
es del 100% |  wiws

un
24BN FBASIC EQU §

bytes a partir de la direccidén 25000.
Una vez cargados los dos blogues bina-
rios una llamada a la direccion 16896
saltara a una breve rutina encargada de
recuperar los datos almacenados en la
memoria paginada y saltar a la rutina
encargada de recuperar los registros y
arrancar el juego.

Os recomendamos que intentéis
comprimir los dos bloques binarios con
ayuda del Compresor de ficheros, co-
piando los ficheros comprimidos en dis-
cos de 208 Ks mediante los programas
Superformat y Supercopy. Las pruebas
que hemos realizado con los programas
asi transferidos nos han dado excelen-
tes resultados, consiguiendo incluir en
una sola cara cinco programas comer-
ciales, pues el primer blogue binario, el
que contiene la pantalla, suele dismi-
nuir drasticamente su ocupacién al ser
comprimido.
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Disponible para:
SPECTRUM
SPECTRUM +3
CPC cassette
CPC disco
MSX




DRAZEN
PETROVIC BASKET

Deportivo
Topo

Tras ultimar una serie de
detalles, Topo ha conseguido
finalizar uno de sus proyec-
tos mas ambiciosos: «Drazen
Petrovic Baskets,

Las principales novedades
de este programa con res-
pecto a otros simuladores de
este deporte, son la inclusidn
de cinco jugadores por equil-
po, cada uno con cualidades
promas, vy de diferentes tac-
ticas de juego, que nuestros
jugadores cumplirdn a raja-
tabla.

Hasta ahora, todo muy bo-
nito. Un proyecto digno de
alabar v que de haberse rea-
lizado intentando cumplir es-
tas premisas hubiera alcan-
zado la categoria del mejor
simulador de baloncesto. Pe-
ro la realidad es muy distin-
ta: los jugadores, suponiendo
que alcancen ese nombre,

se mueven a una velocidad
con la que resulta casi impo-
sible jugar sin entrar en el vi-
cio de «jugador coge balén,
regatea y tira a canastas, ya
que resulta bastante compli-
cado realizar un pase. A es-
to hay que sumar la terrible
confusidn que se produce en
cuanto se juntan mds de tres
jugadores, en la que ya no
sabes si has metido canasta,
si tienes ti el balén, lo tiene
el contrario o si han pitado
falta personal.

Podriamos seguir diciendo
que el sistema empleado pa-
ra que el juego detecte que
guieres pasar o tirar a canas-
ta falla como una escopeta
de feria; que hay miltiples
balones que, inexplicable-
mente, se van fuera de la

cancha; que el equipo con
trario cuando no encuentra
posicién de tiro le da por lan-
zar balones al publico; que te
pueden pitar personal lle-
vando ti el balén, y un sinfin

de errores mas, con lo que

llegariamos a la conclusién

de que este «Drazen Petrovic

Basket» es un estupendo In-

éento fatalmente desarrolla-
0.

—_—
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FREDDY HARDEST
EN MANHATTAN SUR

Arcade

Dinamic

Freddy se encontraba en
una situacion desesperada.
Faltaba muy poco para que
el espfa-playboy mds guape-
ras de la galaxia se convirtie-
ra en un montén de polvo
césmico.

Todo habia comenzado
cuando consiguié escapar
de la base enemiga de Kal-
dar. Persequido por decenas
de naves enemigas, se en-
contraba demasiado lejos de
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cualgquier sitio seguro, por lo
que la unica solucién era
acercarse a una estacién
espacio-temporal y saltar a
otra época.

El inico problema es que
Freddy no se acordaba de la
secuencia de activacién de
la estacidén v fue probando
hasta que encontré una que
fue admitida por el ordena-
dor, con el pequefic inconve-
niente de que no sabfa dén-
de iba a aterrizar,

Pero lo descubrid ensegui-
da. Manhattan Sur, uno de
los lugares més peligrosos
de la tierra, sobre todo para
un occidental, era su destino.
Para mds inri, su médquina del
tiempo, la que le devolveria
al futuro, habfa sido robada

por una banda de chinos que
se crefan que se trataba de
un equipo de alta fidelidad.
S6lo habfa que convencer a
esta panda de delincuentes
de que se la deveolvieran. El
tnico inconveniente es que
ellos s6lo conocian un siste-
ma de comunicacién: el
mamporro en la cara o el na-
vajazo trapero. Freddy se
dispuso a comunicarles por
este 'amable’ sistema que
queria recuperar su magui-
na.

A lo largo de cinco fases,
os veréis las caras con todo
tipo de macarras agresivos
que querrdn dar buena
cuenta del pobre Freedy.
Asf, estdn los Chinoks, que
s6lo restan energfa por con-

MAMPORROS EN MANHATTAN




ASTRO MARINE
CORPS

Arcade

Dinamic

El protagonista de este
programa de Dinamic es un
marine, pero no un marine
cualquiera, sino el mejor de
tedo el cuerpo. Y eso a veces
tiene sus inconvenientes,

Inconvenientes como el
que te envien al planeta Den-
dar, situado en la confedera-
cién Sokk.2, mas conocida
también como la galaxia de
la delincuencia.

Tu misidén es la de eliminar
a todos sus habitantes mien-
tras rescatas a unos cuantos
marines que han conseguido
escapar de la despensa del
planeta. Te verds las caras
con multitud de trampas mozr-
tales, monstruos "'monstruosa-
mente monstruosos’, biche-
Jos tan repugnantes como gi-
gantescos, complicados la-
berintos vy un sinfin de obsta-
culos, tanto inmoéviles como

[ ]
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animados, que harfan palide-
cer al mds valiente de los
hombres.

Para enfrentarte a todo
ello, cuentas con un fusil de
gran calibre de municién ili-
mitada y una determinada
cantidad de granadas.

A lo largo del juego apare-
ceran unas cajas, dentro de
las cuales puedes encontrar
tiempo extra, energia, vidas,
diferentes tipos de disparo
(lanzallamas, arcos de fuerza
laterales v verticales, etc.),
esferas que te hacen invulne-
rable temporalmente, bom-
bas, etc.

«AMC» es uno de los méas
impresionantes programas
que hemos tenido el placer
de contemplar.

Basandose en

una 1dea

muy poco original (arcade
mata-bichos de scroll late-
ral), se ha desarrollado un
programa gue posee un mo-
vimiento asombroso (sobre
todo el de los enemigos gi-
gantes), unos graficos colo-
ristas y perfectamente dise-
fiados, tanto a nivel de per-
sonajes como de decorados,
y un altisimo nivel de adic

LARRIERR),

- - .

cién, todo ello acompaflado
de una buena banda sonora.

S6lo un grave inconvenien-
te: el grado de dificultad,
que en un baremo de 1 a 10
se mereceria un 30,

Un programa sensacional
que demuestra que no siem-
pre es necesario un persona-
je famoso para hacer un gran
juego.

CARGADOR
PARA DISFRUTAR DE
VIDAS Y TIEMPO INFI-
NITO EN ESTE JUEGO
DE DINAMIC TENDREIS
QUE INTRODUCIR LA
PALABRA «CREEP» EN
LA TABLA DE RE-
CORDS UNA VEZ QUE
HAYAIS TERMINADO
UNA PARTIDA.

- m e W om om o

tacto; los McSticks, verdade-
ros expertos en el manejo de
la cachiporra; los Knifes, més
conocidos por estas latitudes
como navajeros de postin: los
Mogoles, moles enormes de
musculo sin cerebro pero
con muchas ganas de ma-
chacar 'calas occidentales';
los Saws, cuya mayor ambi-
cién es hacer filetes a sus
Enemigos con su sierra me-
canica, ¥ los Mitshubishi, chi-
nos motorizados a los que sé-
lo se pueden eliminar ha-
ciéndoles chocar contra las
patas de las gnias. A toda es-
ta panda de indeseables hay
que sumar la aparicion de ra-
tas rabiosas y de Blademan,
experto lanzador de cuchi-
llos que custodia la méquina
del tiempo.

«Freddy Hardest...» &s un
arcade estilo «Vigilantes de

L

cuidados graficos, movimien-
to que responde, dificultad
superable y un nivel adictivo
respetable. Quizds os parez-
ca un poco fria esta relacién
de cualidades, pero es que
el programa es simplemente
correcto, es decir, tampoco
destaca por nada en espe-
cial, ni bueno ni malo.

I 1

1t
T
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DRAGON SPIRIT

Arcade

Domark

Nos encontramos ante una
nueva historia de dragones,
princesas, magos y encanta-
mientos. El protagonista eres
ti convertido por un malefi-
clo en terrible dragdn, y tie-
nes como misién rescatar ala
princesa Alicia de las garras
de la serpiente Zawell, un
demeonio de gran poder.

Para ello, deberds superar
ocho fases plagadas de todo
tipo de enemigos y obstacu-
los naturales que intentardn
impedirte tu cbhjetivo. Al final
de cada una de ellas te en-
frentards a un monstruoso
enemigo al que para elimi-
nar no sélo basta con el ha-
bitual machaque de dispa-
ros, sino también con algo de
estrategia, ya que, por ejems-
plo, para eliminar a la flor fi-
nal de la segunda fase, de-
bes destruir las pequefias ro-
cas que le rodean. Ademas
de la flor mencionada, te en-
contrards con mostruos matri-
nos, aves fénix, tortugas gi-

gantes, esqueletos, arafias y
un sinfin de miiltiples enemi-
gos.

A lo largo de cada fase, en-
contrards unos huevos que,
al ser destruidos por las
bombas que posee vuestro
dragén, os proporcionardn
mayor potencia de disparo,
mayor rapidez de éste, fue-
go en diagonal, vidas extra,
0 aumentara vuestro numero
de cabezas hasta tres. Hay
dos de estas ventajas que
pueden resultar algo peligro-
sas. Una de ellasreduce con-
siderablemente el tamafio
del dragdn, con lo que es
més fécil esquivar los dispa-
ros, pero tiene el inconve-
niente de que perderas gran
parte de tu potencia de fue-

go. Lia otra “ventaja", con for-
ma de calavera, os quitard
una vida o una de las cuali-
dades que posedis, es decir,
sl tenéis dos cabezas os de-
jara s6lo una, etc.

«Dragon Spirit» es una fan-
tastica conversion de maqui-
na recreativa con unos gra-
ficos alucinantes y bien dise-
flados, un movimiento de lo
mas pefecto que hemos vis-
to, sobre todo en lo que con-
cierne a la animacién del
dragdén protagonista, un nivel
de dificultad més que sobra-
do y adicci6n a raudales. S6-
lo un inconveniente, su ca-
rencia de originalidad, pero
es que si encima tuviera es-
ta cualidad, «Dragon Spirite
serfa una obra de arte,

CANCION TRISTE
DE SPECTRUM STREET

APB
Arcade

Domark

Una nueva conversién de
Tengen nos ocupa en esta
ocasién. En ella deberemos
tomar el papel del oficial
Bob, un patrullero urbano,
que debe demostrar su valfa
como policia para conseguir
mantener su puesto de traba-
jo, cosa nada facil en nues-
tros dias.

Controlas el coche patrulla
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de Bob que, mediante un
volante-cursor, debe realizar
todas las acciones que le
sean ordenadas, dependien-
do del dia que haydis elegi-

do. En el primero de ellos, .

arrestaréls a una serie de co-
nos, para lo cual, debéis co-
locar el cursor sobre ellos y
pulsar fuego, con lo que se
activard la correspondiente
sirena. Tras esta operacion,
debéis regresar a la comisa-
ria, donde recibiréis una se-
rie de puntos, en forma de
emoclumentos, por el tiempo
y combustible sobrante.

El segundo dia tiene como

objetivo arrestar una serie
de coches sospechosos, lla-
madeos 'Litterbugs’. En el ca-
mino podréis recuperar fuer-
zas en la tienda de donuts,
recoger bolsas de dinero,
parar en la gasolinera para
reponer combustible, com-
para equipo extra para tu ve-
hiculo,etc. En tu contra, di-
versos obstaculos como vias
de trenes, coches de perso-
nas inocentes, desviaciones
v un largo etcétera de obsté-
culos que deben ser evita-
dos. Ademds de estas deten-
ciones, también deberas ha-
cer confesar a algunos delin-




TURBO CUP
Simulador
Loriciels

Loriciels, casa francesa to-
talmente desconocida para
los usuarios de Spectrum,
nos presenta una de sus
bombas del afio. Avalado
por René Metge, ganador en
una ocasidn del Paris-Dakkar
v famoso piloto de la serie
Cup francesa (algo asi como
la Copa Renault pero con
Porsche 944) y bajo la aureo-
la de ser uno de los mejores
programas de simulacién de-
portiva, nos presentan este
«Turbo Cupw.

Anticipemos que nos pare-
ce perfecto que una casa
francesa especilizada en 16
bits v en Amstrad, comience
a programar en Spectrum, y
mas aun cuando lo hacen con
uno de sus mejores o mas
promocionados programas.
Pero, desde luego, no se han
lucide mucho con este estre-
no, porque programas del

Y POCAS NUECES

estilo de éste y, por supues-
to, algunos bastante mejores,
han pasado en muchas oca-
siones por vuestras manos.
La idea de controlar un Pors-
che no esmala;la de que sea
una competicidn lo més real
posible (con trompos y de-
rrapajes inclufdos) tampoco;
la de que esté asesorada, es
decir, que no sélo hayan uti-
lizado el nombre del piloto
francés, sino también su apo-
yo logistico, es original. Pero
de las ideas tedricas a la rea-
lizacién préctica se ha perdi-
do toda la calidad que se hu-
biera deseado alcanzar.

El coche es incontrolable,
s mueve a trompicones y sin
la aceleracién suave y cons-
tante que seria de desear; el
marcador de velocidad v po-
sicién actual es ilegible, lo
que demuestra muy poco co-
nocimiento de los atributos
del Spectrum (el rojo sobre
el magenta no se lee 'mi
p'atrds').

A este cimulo de elogia-
bles detalles hay que sumar
que el juego comienza nada
mas terminar de cargar, sin

que aparezca ningun mend
de seleccidn ni nada por el
estilo, ademas de que el re-
loj empieza a contar, con lo
gue, con un poco de suerte,
cuando empecéis a calentar
los neumdticos va llevaréis
casiuna hora y media de ca-
rrera, con lo que vuestra po-
sicion en la parrilla sera de
todo punto inaceptable. Tam-
bién hay gque destacar el
"tremendo' sonido que se
ha incorporado, que no es ni
bueno ni malo sencillamente
porque no es, es decir, no
hay ningun tipo sonido, ni si-
quiera un timido “'brrrrrrer'’.
En suma, sitoda la produc-
¢ién para Spectrum de Lori-
ciels va a ser como este «Tur-
bo Cups, mejor que se sigan
dedicando a otros sistemas,

cuentes antes de que el jefe
entre en la habitacién de in-
terrogatorios. Por supuesto,
hay otras misiones en las que
ademds de detener delin-
cuentes o conos, deberéis
acudir a llamadas de auxilio,
o perseguir criminales bas-
tante peligrosos como Sid
Sniper v Freddy Freak.
«APB» es un original arca-
de de atractivo desarrollo,
dificultad aceptable y nivel
de adiccién medio-alto. Pero
posee inconvenientes técni-
cos inaceptables como el del
grafico del coche que contro-
lamos v los de los enemigos
a arrestar, los cuales se ven
perfectamente si utilizamos
una lupa, va que su tamafio
es infimo. En contrapartida,
el movimiento, con un scroll
en 'las ocho direcciones po-
sibles, estd bien realizado.

En suma, una buena idea
desperdiciada por algunos
fallos técnicos.
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SUPER SAPIENS
Tablero
PJ

La idea de dejar a un lado
los tipicos arcades de masa-
Crar marcianos siempre re-
sulta agradable, o por lo me-
nos casl slempre, porgue al-
guna vez se producen ex-
cepciones y este «Super Sa-
pienss es una de ellas.

Plagiando totalmente el de-
sarrollo del conocido «Trivial
Pursuits, este programa nos
propone una entretenida tar-
de delante del ordenador
contestando preguntas y res-
puestas. Y en eso es lnica-
mente en lo que cumple su
cometido, porque entreteni-
do sf es, pero creemos que
a estas alturas se le puede

sacar bastante mds partido

a un juego de este tipo.

Lo que aparece en panta-
lla es una tablero con casillas
de siete temas diferentes:
quimica, geografia, anima-
les, alimentos, biologia, uni-
verso e historia,

También se ven unas fle-
chas que se pararan exacta-
mente nueve casillas des-
pués de que pulséis una te-
cla (con lo que la supuesta
aleatoriedad de la eleccidn
deja de existir) posdndose
sobre dos temas, de entre los
cuales debéis elegir uno pa-
ra ser preguntados.

Tras esto os aparecerd la
cuestién y deberéis puisar
verdadero (V) o falso (F) se-
gun las diferentes respuestas
que os ofrezcan hasta acertar
con la que credis cierta.

Una vez que haydis totaliza-
do tres respuestas acertadas
consecutivas, os presenta-
réls a un examen (mucho ojo
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ante la '"maravillosa'" se-
cuencia de animacién de es-
ta parte del programa) en el
que el tema sobre el que os
preguntan es elegido aleato-
riamente, Aqui existe una pe-
quefia dificultad adiconal,
que es que disponéis de me-

nor tiempo para responder.

En resumen, que una idea
como esta necesita de algo
mads de desarrollo técnico
para alcanzar un buen nivel
de calidad. No basta con
consultar unas cuantas enci-
clopedias y meter la pregun-
tas como sea.

MAS Y

S

LIBERATOR
Arcade
PJ

La tierra sufre, por decimo-
quinta ocasion en lo que va
de afio, una invasién alieni-
gena. En esta ocasidén ha si-
do tan rdpida y eficaz que no
se ha podido oponer resiten-
cla v todos los ejércitos que
debian defendernos han su-
cumbido ante la superior po-
tencia bélica de los invaso-
res.

Por supuesto, siempre apa-
rece un héroe dispuesto a
dar su vida por salvar a los
terrestres, a quien debéils
ayudar en su misién a lo lar-
go de los tres niveles que
componen el juego. Este se
desarrolla con un scroll late-
ral, bastante desafortunado
por cierto, a través del cual
deberéis eliminar todo lo
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que se ponga por delante.
Los enemigos son de dos ti-
pos en todas las fases: solda-
dos aliens y mascotas de és-
tos. La forma de eliminarlos
es disparar de pie a los pri-
meros y agachados a los se-
gundos. 81 pasdis una peque-
fia prueba de habilidad, ac-
cederéis al siguiente escena-
rio v si falldis volveréis al
principio de la fase en que os
encontrarais.

«Liberators es un arcade, si
es que esa palabra puede
aplicarse a juegos tan malos
Como este, que posee un mo-
vimiento malo, unos graficos
pésimamente disefiadoes, un

desarrollo bastante aburrido
v un grado de dificultad exa-
gerado. Para ser uno de los
primeros productos de este
nuevo grupo de programa-
dores, PJ, no es realmente
una obra de arte, sino mas
bien todo lo contrario.
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| TOI ACID GAME |

' Arcade _

[ Iber

La moda del vacids con sus
smilies y todo, y la del simpa-
tico mufieco que slempre «ta»
de algin humor especial, se
han unido para formar un
juego con el que parece que

ACID AL PODER

los sefiores de Iber quieren
dejarse para silempre de Sa-
brinas y otras zarandajas v
demostrar que cuando se
quiere programar de verdad
se pueden hacer bien las co-
545,

Lia historia comienza cuan
do nuestro gracioso protago-
nista, el Tol, se encuentra en
una discoteca junto con su
novia, Zoi, pasando un rato
agradable. Alli aparece el
cientifico loco de costumbre,
en este caso el Dr. Acid,
quien rapta a la chica de
nuestro héree con la inten-
cidén de proporcionar diver-
timento a sus diabdlicas
creaciones. Nuestro peque-
flo y orondo amigo no puede
dejar que esto ocurra y se
lanza al rescate,

Para conseguirlo, debera
enfrentarse a cuatro fases
distintas en la que todo tipo
de bichos intentaran cortar-

le el camino. Asi, en la pri-
mera fase, dentro de la dis-
Co, 5 encontrara con maca-
rras que le cierran el paso,
smilies-ladrones que le roba
ran su provisidon de dcido,
co método de defensa
que posee, sifones, cubatas
que le caen encima, etc.,
mientras gue busca desepe-
radamente las ocho chapas
que le permitiran el acceso
a la siguiente zona.

En este "bailén' recorrido,
Tol puede encontrar cubatas
para beber, algunos de los
cuales le pueden hacer In
mune o mds rapido, mientras
que otros pueden ser morta-
les 0 embriagadores, dejan-
dole a merced de sus enemi-
gos.

La segunda fase se desa-
rrolla en la playa (llena de
exuberantes chicas, por cier-
to) donde también deberéis
recoger chapas, cambiando
en esta ocasion los cubatas
por polos

Tercera v cuarta fase tie-
nen como escenario respec-
tivamente un barco pirata y
la Acid House, donde repe-
tiréis la misma accidén, tenien-
do en cuentaque el Dr. Acid
no os dejara recuperar a Zoi
hasta que haydis recogido

los ocho smilies-atomos co
rrespondientes

«Toi Acid Game» s un pro-
grama que a pnmera vista y
por lo musual del argumen
to, puede dar la sensacion
de ser algo extrafio. Sin em-
bargo nada més cargar el
programa por primera vez te
das cuenta que es un juego
lleno de virtudes. Esta plaga
do de gréficos bien disefia-
dos v graciosisimos, posee
un movimiento bastante co-
rrecto ¥y un nivel adictivo
realmente "'enganchante’”

Quizés la dificultad del pro-
grama sea su talén de Aqui
les, ya que resulia casiimpo-
sible pasear un rato por ca-
da una de las fases sin que te
tiren un cubata, o una espa-
da, o te escupa una almeja,
esdecir, se pierden las vidas
a la velocidad de la luz.

Por otra parte, cabe desta-
car los miiltiples detalles hu-
moristicos que incorpora, lo
que demuestra gue los pro-
gramadores siguen sin ser
gente “seria’’. Incluso la ban

i'jﬂ s0Nora, con SEE]T]]_'JIE'I 1r-
cluido, puede que os haga
mover un poco el esqueleto.

Es posible que a algunos
esta mezcla de bichos raros
0= siga pareciendo extrafa,
pero os podemos asegurar
que el resultado es verdade-
ramente divertido.

Por fin Iber ha conseguido
dar en el clavo.
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AVERNO

' Arcade

'PJ

La gente siempre ha tenido
la idea de que el infierno es
un lugar lleno de demonios
por todos lados, de calderas
en las gue se cuecen a los
pecadores v del cual es im-
posible salir. Pero parece
ser que los enviados espe-
clales de P] han hecho una
excursioncita y han descu-
hierto cémo escapar de este
tétrico ambiente, aungue se-
gun lo gue nos cuentan en es-
te «Avernos, juego fruto de
esla experiencia, las calde-
Ias no aparecen por ningun
lado v diablos hay mds bien
DOCos.

En este infernal juego tu
mision es escapar de los di-
ferentes niveles, para lo cual
debes recoger todas las lla-
ves que hay en pantalla y di-
rigirte a una de las puertas

La cosa parece ficil si os de-
cimos que no hay enemigos
que incordien, pero empieza
a ponerse bastante mds com-
plicada cuando os dais cuen
ta de que disponéis de un
tiempo limite para solucionar
cada uno de los mveles,

Hemos utilizade el término
solucionar, porgque es el mas
adecuado, ya que cada nivel
es un complejo problema
que debeis resolver sin des-
truir ninguna llave y sin blo
gquearos el camino hacia la
puerta de salida. El sistema
para conseguirlo es pensar
se las cosas dos veces antes
de realizarlas v asi, antes de
tirar ningtin ladrillo, debéis
tener en cuenta los proble-
mas gue os puede causar en
su nueva posicion. Ademas,
vuestro fantasma protagonis-
ta sdlo puede escalar dos al-
turas de ladrillos, como ma-
¥imo, que estén en forma de
escalera.

Ademads de las complica-
clones citadas, también hay
ladrillos invisibles, puertas
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inaccesibles y un largo etcé-
tera de inconvenientes que
pueden desesperar al mas
experto de los jugadores.
La idea que desarrolla es-
te «Avernos es bastante origi-
nal y aunque la realizacién a
nivel técnico no es asombro-
sa ni mucho menos (gréaficos
simplemente aceptables,
movimiento rengqueante, etc.)
posee una capacidad de
“enganche'’ muy alta. Es un
programa de dificultad supe-
rable, s1 os lo tomdis con pa
ciencia y pensdis un poco, y
endiabladamente adicitivo
Un juego sencillo, original
¥ muy entretenido que po-
dria haber ganado muchos
puntos si sus autores lo hu
bieran cuidado un poco més
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DIMENSION
OMEGA

Arcade

Positive

Las historias de amor no
son muy frecuentes en el
mundillo del software, a no
ser que lo gque gcurra esque
hayan secuestrado a la ama-
da del protagonista y éste se
lie a tortazos con todo el mun-
do para rescatarla. Lios sefio-
res de Positive no han toma-
do esta via, sino una algo més
original. Los dos protagonis-
tas: el profesor Locaten y una
hermana cdsmica, se han
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enamorado telepaticamente
y ahora quieren llevar ese
sentimiento a la realidad fisi-
ca. Pero, para ello deben en-
contrar una puerta que una
sus diferentes dimensiones,
puerta que, como era de su-
poner, se hava en uno de los
mas peligrosos lugares de la
Tierra, la zona tenebrosa
El juego estd compuesto
por dos fases diferentes; en
la primera de ellas debéis
ayudar a nuestros protago-
nistas a recuperar la llave
(con clave incluida) que per-
mita el acceso a la zona tene-
brosa. Para ello, deberéis
sortear v eliminar multitud
de obstdculos inmoéviles
(aguieros, charcos, va-
llas,etc.) y animados (truchas,

abejorros, arafiasetc.). De-
béis tener en cuenta que ca
da uno de los personajes que
controldis, que pueden ser
intercambiados en cualguier
momento, p(:lse{-'_‘ unas carac-
teristicas especiales que le
hace mas atil en determina-
dos momentos. Asi, el profe-
sor Locaten posee gran habi-
lidad para eliminar a los ene
migos terrestres y muy poca

para los saltos, mientras que
la hermana césmica puede
defenderse perfectamente
con su espada laser de los
enemigos aéreos y da saltos
de gran longitud. Al final de
esta zona os veréis las caras
con Trompitromping, €l guar-
cidn de la llave, algo asi co-




HYPSIS

Arcade

| Techno Arts

Podriamos empezar este
comentario diciendo que es-
tamos en el afio 2023, que el
escenario es una galaxia cer-
cana, bla bla bla.. pero
creemos Jque ya 0s conoce
I’L'-,:?']S unes cientos dl—,’! argu-
mentos sumamente parect
dos al que os podriamos con-
tar, por lo que nos ahorrare
mos los tramites.

Con que os digamos cue
este programa una de esas
batallas espaciales de las de
siempre, con multitud de
enemgos, en las que vuestro
joystick suele sufrir de lo lin-
do, os hareis una idea bas-
tante aproximada de lo que
es este «Hypsiss

Aclaremos primero que no
tenemaos nada en contra de
esle IJF.?{} de masacia-
marclanos, slempre y cuan-
do aporten algo nuevo y no
se limiten a ser una digna co-
pla de alguno de los clasicos
del género. Pues bien, a es-
te tipo de programas es al

SANGRE MARCIANA

que pertenece «Hypsiss que
resulta ser un plagio bastan-
te burdo de «Xenons, por po-
ner un ejemplo cercano en el
tiempo, es decir, el més que
conocldo arcade de scroll
vertical.

El programa no posee de-
fectos a nivel grafico y de
movimiento, pero adolece de
una total falta de originali-
dad.

Ademas de esta importan-
te carencla, el programa,
que posee dos cargas dife-
rentes en las que controlare-
mos un helicdépterc y una na-
ve aespacial, tiene algunos
problemas en su desarrollo,
como puede ser el de la mu-
nicion, la cual se agota muy
rapidamente y existen muy
pocas ocaslones para repo-
nerla. Otro inconveniente es

que la nave que dirigimos en
la primera fase tiene un
"punto muerto'' que es inde-
fendible y por el cual se nos

CARGADOR
PARA DISFRUTAR DE
ENERGIA INFINITA EN ES-
TE JUEGO TENDREIS QUE
PULSAR LAS TECLAS QUE
COMPONEN LA PALABRA
«STAR» CUANDO OS EN-
CONTREIS DENTRO DEL
MISMO.

EHERGY

Ao

cuelan los enemigos irremi-
siblemente

Los sefiores de Techno se
nan esforzado, pero no les
han salido las cosas demasia-
do bien
- |
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mo un elefante, pero que no
lo es.

En la segunda fase, ya
dentro de la zona tenebrosa,
debéis alcanzar la puerta di-
mensional, para lo cual ten-
dréis que realizar verdade-
ros malabarismos saltarines,
ademads de esquivar o elimi-
nar a los diferentes enemi-
gos. Tras subir, bajar, saltar
y agacharse en miltiples
ocasiones, todo ello rdpida-
mente ya que como dificul-
tad afladida tenéis un tiempo
limite para alcanzar la puer-

ta final, os encontraréis con
Big Vamp, que guarda celo-
samente el monolito que
abre la puerta a la dimensién
Omega.

Hacia mucho tiempo que
no nos enfrentdbamos a un
arcade de plataformas como
este «Dimensién Omegas,
complicado y adictivo como
pocos. A nivel técnico el pro-
grama no es una maravilla,
va gue tanto los gréaficos,
aceptables, como el movi-
miento, algo rengueante en
ocasiones, no son nada del
otro jueves, pero engancha a
la primera partida. Tal vez su
anico Inconveniente sea una
dificultad a todas luces exa-
gerada, ya que si ya es dificil
ajustar al pixel para colocar-
se en alguna de las platafor-
mas, lo es mucho mas cuan-
do encima todo tipo de hi-
chos intentan tirarte de ella al

mismo tiempo que te restan
energia

CARGADOR

PARA DISFRUTAR DE ENERGIA
INFINITA EN LA PRIMERA PAR-
TE DE ESTE JUEGO DE POSITI-
VE, TENDREIS QUE TECLEAR
LA PALABRA «HAGO TRAM-
PA» (CON ESPACIO INCLUIDO)
CUANDO OS5 ENCONTREIS EN
EL MENU. PARA LA SEGUNDA
HAY QUE REPETIR LA MISMA
OPERACION PERO TECLEAN-
DO «BALUNGA»,

MICROHOBBY 317



ya algun liempo, en
el suplemento dominical de
un conocido diario, hizo su
aparicién un monstruo repe-
lentemente verde, b
¥y amigo de destrozar todo lo
que se encuentre a su alre-
dedor. Estamos hablando de
Mot, al que los chicos de
Opera han enjaulado en for-
ma de programa

Introducir a un “virus’' tan
verde y destrozdn no ha sido
facil v para que el programa
pudiera estar a la altura del
personaje protagonista ha si-
do necesario dividirlo en
cuatro cargas. La primera de
ellas, no jugable, es una in-
troduccién a la aventura, en
la que un comic de Mot se ird
dibujando progresivamente

El primer juego en si, la se
gunda carga, se desarrolla
en casa de Leo, donde un
hambriento Mot estd dis-
puesto a destrozar todo el
mobiliario. Aqgui controlare-
mos a Leo, quien debe robar
la llave del armario del atico
(la puerta dimensional al
mundo de Mot) a su padre
que la guarda celosamente.
Para ello podéis utilizar dife-
rentes estrategias, como ha-
cer a Mot que la coja, ya que
¢l os seguird fielmente en el
caso de que no esté ham-
briento, robarsela a la madre
cuando se toma un descanso,
siempre después de que se
haya desmayado al ver a
Mot, etc. Debéistener cuida
do con la ene de Leo,
que disminuira si Mot le gas-
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ta una de sus pesadas bro-
mas, 0 su padre le regafia
por haber asustado a su ma-
dre con un disfraz de mons-
truo. Una vez conseguida la
llave, lo més préctico es que
vayais al dtico y la dejéis alli,
para bajar a recoger a Mot y
subir los dos al armario y en-
trar en la puerta dimensional.

La tercera carga se desa-
rrolla en el mundo de Mot,
donde Leo, nada mds llegar
es secuestrado por sus extra-
fios habitantes. Ahora contro-
laréis a Mot, quien debe in-
tentar rescatar a su amigo

para lo cual debera conven
cer "amablemente'" a un
montdén de bichos raros co-
mo calabazas, clempies, ca-
bezas de pirafia y cocedrile,
guerreros y un largo etcéte-
ra, de que le permitan pasar.
En la parte dercha de la pan-
talla, aparecerd un marcador
de los bichos que Mot debe
“acariciar’’ para poder pa
sar a la siguiente zona

Por iltimo, una fase espa-

cial que tiene como escena-
rio las cercanias de la guari-
da de Iripza, la temible com
putadora. Aqui, al igual que
en la fase anterior, deberéis
eliminar a lo que se os pon-
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ga por delante, aungue la mi-
sion principal es recoger un
mimero no fijo de estrellas en
cada zona para poder llegar
al final y regresar al mundo
de Leo, es decir, el nuestro.
En el caso de que alguna se
0s escape podéils dar por ter-
minado el jJuego ya gue aun-
que alcancéis la zona final no
serviria para nada y volve-
ridis a empezar en el primer
escenario. Para abrir las
puertas que comunican cada
una de las zonas hay que ju-
gar a un pimball alge espe-
cial en el que Leo lanza una
bola y Mot con sus golpes
debe intentar que ésta aba-
ta todas las dianas que hay
alrededor de la puerta, lo
cual no resulta demasiado fa-
cil, auncque con algo de prac-
tica se puede conseguir.

La verdad es que no se po-
dia esperar menos de una
conversion de comoic como
ésta. Tanto los graficos como
la mayoria de las secuencias
de animacién estan perfecta-
mente realizadas v ademas
cada una de las cargasesun
juego totalmente distinto,
aunque la tercera y la cuar-
ta se parezcan en algunos as-
pectos.

Quizds la mas asombrosa
de todas por su desarrollo
sea la segunda, es decir, el
primer juego, en el que po-
drds observar de vez en
cuando qué hace cada uno
de los personajes que inter-
vienen mediante unas venta-
nas que aparecen en panta-
lla como si de un comic se
tratara.

A todos los alardes técni-
cos hay que sumar una difi-
cultad quizéds algo exagera-
da en algunas zZonas y una
adiccién a raudales.
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SHINOBI
Arcade
Virgin-Mastertronic

Te habian invitado a dar
una conferencia tras la gra-
duacién de nuevos ninjas en
la academia en la que ti, ha-
ce ya algunos afios, apren-
diste las técnicas y filosoffa
de este sistema de lucha.

Cuando llegaste alli tu sex-
to sentido te avisd de que al-
go no iba bien vy justo cuan-
do ibas a comunicarselo al
director aparecid Bwah Foo,
compafiero de promocion
que habia caido en el lado
oscurto de las técnicas ninja.
Tan rdpida como fue su acto
de presencia fueron sus ac-
clones: raptd a los aspirantes
a ninjas, los envolvid en una
nube de humo y desapare-
cid, no sin dejar una graba
cién en la que especificaba
la cantidad de oro que pedia
por el rescate de los jévenes
y el tiempo de que disponia

la academia para reunirlo.
Una cosa asi no podia que-
dar sin castigo, asi que te ar-
maste con tu espada, tus shu-
rikens v te dirigiste hacia la
quarida de Foo para rescatar
a los jévenes aspirantes.
Ese es precisamente el ob-
jetive que deberds cumplir a
lo largo de las cinco misiones
que componen el juege. En
ellas te enfrentards con los
secuaces de Foo armados
con cerbatanas, boomerangs
meortales, etc, hasta alcanzar
el iltimo stage en que os ve-
1€1s las caras con una mole
de muisculos que se dedica
a lanzar proyéctiles certera

mente dirigidos a tu cabeza.

MNos encontramos ante una
nueva conversién de Sega
de desarrollo horizontal me-
diante scroll, con decorados
cuidados, personajes bien
disefiados (algunos, no todos)
¥ un movimiento gue respon-

de bastante bien. La dificul-
tad no es exagerada v pue-
de ser superada trasalgode
practica y la adiccién es ele-
vada como era de esperar
en una conversion de estas
caracteristicas. Ain con todo
esto, «Shinobi» no nos con-
vence del todo le falta algo...
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A POR EL GRANDSLAM

PASSING SHOT

Deportivo

Dinamic 100%

Image Works nos presen-
ta una conversién de Seqga,
«Passing Shots, en la que de-
beremos intentar hacernos
con el titulo de nimero |
mundial de tenis, para lo cual
habrd que superar las finales
de los abiertos de Francia,
Australia y Estados Unidos v
los cuartos de final, semifinal
y, por iltimo, la gran final de
Wimbledon.

Pueden participar uno o
dos jugadores, pero no en-
frentAndose uno al otro, sino
aunando sus fuerzas en un
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partido de dobles contra el
ordenador. El juego posee
dos perspectivas diferentes:
una para el sacue, casl a ras
del suelo, y otra para las de-
mds acclones, vista aérea ti-
pica de los simuladores de
fiitbol. En esta dltima se pue-
de apreciar la altura a la que
va la pelota y la parte del te-
Ireno en el que se encuentra
el jugador que debe dar el

golpe, pero no asi la posicién
del contrario, cuando la de-
mos nosotros o la nuestra
cuando tengamos que devol-
ver la pelota, lo que compli-
ca notablemente el juego.
Se pueden dar cuatro dife-
rentes golpes, tanto de revés
como de drive, dependiendo
de la tecla que haydis pulsa-
do simultdneamente con el
fuego. Asi, hay smashs,




EL GUERRERO

STRIDER

Arcade

Capcom |

La situacidn entre las dos
superpotencias estaba casi
tan tensa como en la época
de la guerra fria. Las nego-
ciaciones en Ginebra se ha-
bian roto y aunque de mo-
mento parecia que la cosa no
iba a desembocar en un con-
flicto bélico, los servicios se-
cretos empezaban a tomar
SUsS precauciones.

En esta conversidon de
Capcom debes tomar el pa-
pel de Strider, uno de los
més fieros y valientes, aun-
que poco disimulado, agen-
tes secretos norteamerica-
nos. Como tal, debes infiltrar-
te en el ejército rojo, espiar
todo lo que se deje o se pue
da v sobrevivirala KGB vy a
todo tipo de cbstaculos que
ge |nterfieran en tu camino.

El juego se desarrolla por
medio de un scroll multi-
direccional, aungue con s6-
lo un camino a seguir. Dividi-
do en diferentes fases, po-
drds observar de cerca las
defensas automdticas del
Kremlin v la rudeza de los
soldados que lo custodian; el
molesto y gélido frio siberia-
no, donde ademas de los so-
viets los accidentes naturales
te pondrén las cosas muy di-
ficiles; las tierras del sur,
donde tribus de aborigenes
te atacaran con flechas enve-
nenadas y lanzas; y, por alti-
mo, de vuelta a Moscli, te en-
frentaras con el Gran Maes-
tro del ejercito soviético, al
cual debes derrotar si no de-
seas que todos a partir de
ahora hablemos ruso.

Para todas estas misiones,
vas armado con una espec-
tacular sierra mecdnica cuyo
campo de accién tiene forma
de media luna, aunque, co-
mo era de esperar en un pro-
grama de estas caracteristi-
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cas, puedes obtener otras
ayudas como vidas extras,
nuevas armas, robots de
apoyo,etc.

«Strider» es una de tantas
conversiones que si bien es-
ta cuidada a nivel gréfico
(aunque sean mMoNoOCromos) y
sobre todo de movimiento (a
destacar la secuencia de ani-

macién cuando el protago-
nista salta), no destaca espe-
clalmente en ningin aspecto.

Su dificultad es alta v la ca-
pacidad de "enganchar'' al
usuario dependera de lo har-
to gque esteé de ver progra-
mas como éste.

«Strider» no es n1 bueno n
malo, sino todo lo contrario
La decisién esta en vuestros
joysticks.

- om & ow & ow

volea-globo, golpes con
efecto o dejadas.

Las comparaciones siem-
pre son odiosas, pero es gue
no se puede evaluar un simu-
lador de tenis sin recordar
aquella maravilla que era el

s«Match Points de Psion.

A nivel técnico, tanto en
gréficos como en las distinta
animaciones (sobre todo la
del saque) este «Passing
Shot» esta mucho mds cuida-
do que el programa de

Psion, pero estd ligeramente
por debajo en todo en lo que
éste acertaba de lleno; adic-
cién, dificultad, emocién vy,
sobre todo, jugabilidad

«Passing Shots puede resul-
tar entretenido y vistoso pa-
ra todos aquellos que no co-
nozcan agquella obra maes-
tra, pero personalmente a
nosotros nos ha defraudado
un poco, a pesar de haber
vemdo avalado por un nom-
bre como el de Sega
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Con cierta frecuencia nos llega al-
guna desesperada carta de un lector
a quien, quiza debido a esta seccién,
o por haber jugado una buena aventu-
ra o por cualquier otra cuasa, le ha pi-
cado el gusanillo creativo e intenta
que le demos pistas que le pongan en
el correcto camino para crear una
aventura.

Y no van del todo mal encaminados
en sus deseos de mayor informacioén,
puesto que es bastante ficil equivo-
carse en este campo.

Las razones son varlas. Una de las
mis frecuentes se debe a estar produ-
ciendo algo sobre lo que en realidad
se tlene muy poca experiencia.

Y no es por culpa suya, pensemos
que hasta hace muy poco lo Ginico que
conociamos eran aventuras inglesas,
v no todos entendian perfectamente el
idioma para llegar a gozar plenamen-
te de una aventura.

Estos juegos estén escritos basan-
do todo su poder en el texto, y si no
se tiene un dominio muy completo del
idioma, es muy dificil llegar a com-
prender todas las sutiles implicacio-
nes.

O sea, que teniamos un panorama
en el que la mayoria de los escritores
en ciernes no habian llegado a jugar
ninguna aventura en profundidad.

Dejamos por unos dias los complicados
problemas alimenticios de los
Personajes Semi Inteligentes, para
pasar a un tema que esta de rabiosa
actualidad: la avalancha de nuevos
recién llegados, algunos bastante
desorientados, a este fabuloso mundo
de la Creacion de Aventuras.
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CASTELLANO

Otros sblo tienen en su haber algu-
nas aventuras en castellano; entonces
tenemos la pescadilla que se muerde
su propia cola, puesto que esas pocas
aventuras habian sido creadas por
gente gque tenia exactamente el mis-
mo tipo de problema.

Se me dira que hay honrosas excep-
clones, jpor supuestol Se me dira que
por «algo» habia que empezar v que
speor es nadas, completamente de
acuerdo.

No estamos criticando las aventuras
en castellano ni a sus creadores jDios
nos los cuide e ilumine!, sino expo-
niendo el hecho de que, en general
adolecen de poca preparacién, o me-
jor dicho, conocimiento del campo.
(¢Queda claro D. Javier Ruiz Ribes?).

Otro de los problemas es que nos
movemos en un mundo muy dindmi-
co, de cambiantes facetas y que evo-
luciona por saltos convulsivos.

Un mundo en el que se esti traba-
jando constantemente en la mejora y
en el que, para cuando acabemos nues-
tro producto (gue no se hace en un
dia), podemos encontrarlo ya desfasa-
do si no hemos tenido una informacién
exacta de por donde iban los tiros.

Un tercer problema es el de la du-

plicacién de trabajo. Se da en todos
los campos y muy pocas veces se de-
be a indiscrecién o robo descarado de
material.

Lo que interviene aqui es un tipo de
evolucién paralela de la mentalidad.
Estas «casualidades» se deben a que
ninguno de nosotros estd completa-
mente aislado de su entorno.

«Yo0 soy yo y mi circunstancia» y re-
sulta gue esa circunstancia, ese entor-
no social del cual es imposible aislar-
nos, es muy similar en la mayoria de
las personas.

Mas ahora, cuando nos vemos bom-
bardeados por el mismo tipo de infor-
macién desde las mismas fuentes.

Si todos estamos inmersos en ese
mismo contexto y si nuestras mentes
funcionan casi todas de forma pareci-
da... ;es tan extrafio que dos personas
que se mueven en el mismo campo,
es decir, que manejan casi la misma
informacién, den con la misma idea
casi al mismo tiempo? jPos nol

Y ahi esta la causa de muchos de los
llamados pseudoplagios.

Por ello hay que tratar de estar lo
més informado posible. Para evitar:
acabar nuestro penoso trabajo una se-
mana antes de que aparezca en el mer-
cado algo muy similar que lo haga in-
viable.

42 MICROHOBBY




) J

Uno de los casos mas impresionan-
tes, porque nos rozé muy de cerca,
que recordamos, fue por alld en 1985
cuando nos inicldbamos en esto de es-
cribir aventuras.

Nuestro pequeiio equipo se compo-
nia de tres personas. Uno de nosotros
trabajaba en un proyecto de aventura
espacial.

El quidén estaba terminado, los dibu-
jos esbozados, el mapa desarrollado
hasta su mas minimo detalle y la pro-
gramacién, con el Quill, a mitad.

La historia iba de infiltrarse dentro
de una nave espacial enemiga y poner
una bomba y luego salir con vida. Des-
pués de mucho pensarlo nuestro ami-
go se decidio a llamarla Sabotaje.

Entonces aparecié en el mercado
espaifol una aventura llamada Arqui-
medes XXI, con un guién muy similar
v al poco tiempo hizo furor el arcade.

La frustracion fue tan grande que
nuestro incipiente grupo quedd redu-
cido a dos. Nuestro amigo se ha dedi-
cado desde entonces a cosas menos
arriesgadas.

Eso es lo que tratan nuestros comu-
nicantes de evitar: duplicar trabajos.

En Espaiia todavia es escaso el ries-
go por el reducido nimero de aven-
truas publicadas, pero en el futuro se-
rd mas complicado.

JCUANTOS SOMOS?

Tenemos informacién, de muy bue-
na tinta, de més de 700 nuevos posee-
dores de parsers (sobre todo el GAC
v el PAW). Si pensamos que por lo me-
nos un 15 por ciento los llegara a do-
minar (cifras basadas en lo ocurrido
en Gran Bretaiia), eso nos da unos 105
nuevos escritores.

Si pensamos que un tercio tendra la
paciencia y la tenacidad de espiritu
necesaria para acabar e intentar poner
a disposicién del phblico un produc-
to acabado, nos queda la esperanza de
poder ver en los proximos seis meses
unas 30 nuevas aventuras.

De como hacerlas que salgan a la
luz, de los caminos a seguir para co-
mercializarlas, hablaremos en un pro-
ximo futuro. Pero os adelanto ya que
la manera adecuada es por medio de
la venta por correo que tanto éxito ha
tenido en otros paises.

Y mis ahora que sé6lo hay una casa
especializada en este tipo de juegos y
con una plantilla, hardware y softwa-
re impresionante, lo que hara que los
productos tengan que ser de una muy
alta calidad para poder competir. Lo
cual es muy dificil de alcanzar para el
escritor que trabaja en casa y en sus
ratos libres y que se lo tiene que ha-
cer todo solo. De ese tema sabemos
bastante por amarga experiencia.

Por otra parte, al ser este tipo de
juegos aiin de poca venta, no pueden
ofrecer unos beneficios muy tentado-
res para el creador.

Los otros aficinados te irdn cono-

ciendo v las casas también mantienen
un ojo avizor sobre estos emprende-
dores. Cuando ya hayas publicado, y
logrado que se revisen en alguna pu-
blicacién (nosotros nos ponemos a la
orden, slempre que tengais paciencia
porque lo que menos nos sobra es
tiempo), un par de juegos, veras como
las cosas empiezan a rodar.

De todos modos prometemos des-
de estas péginas ofrecer una amplia
muestra de los infinitos guiones que
ya han sido explotados en ese fabulo-
so mundo.

Pensamos hacerlo mediante una
seccion que analizara desde las prime-
ras aventuras que salieron, sea en el
formato que sea y para el ordenador
que sea, puesto que lo que nos inte-
resa es el guién, hasta lo dltimo que
se estd haciendo.

Las ventajas seran tres: primera, sa-
ber qué guiones evitar por muy explo-
tados o por problemas de copyright.

Segunda, que te sirvan como fuen-
te de inspiracion para, con algiin re-
toque, crear tus propias aventuras.

Y tercera, ver por déonde van los ti-
ros en este mundo, cuéles han sido las
tendencias, los temas més explota-
dos, los de mis éxito y los més nue-
vos.

LO QUE HAY QUE TENER

Lo primero, una buena imaginacién.
Aunque si hacemos ésta afirmacién
basdndonos en el modelo tipico de
juegos, tanto arcades como aventuras,
pero sobre todo de arcades, que han
tenido éxito, vemos gue imaginacidn
y originalidad no son de vital impor-
tancia.

Pero si lo seran si quieres que tu jue-
go sea recordado.

Bien, nos suponemos dotados de
una muy fértil imaginacién y mucha
inspiracién. Asi que pensemos en una
historia. jDel tipo que seal

De hecho, para ser nuesiro primer
juego es mejor que no sea muy gran-
de.

¢Qué te parece un corto juego de
dos localidades para empezar?

Vale, va se que los ordenadores han
evolucionado un poquito desde el
ZX81, pero lo que quiero recalcar es
que se aprende mejor comenzando
con ejemplos simples.

La mejor historia no es la mas gran-
de, sino la que contiene abundante
manipulacién de objetos; por ejem-
plo, donde se encuentren tesoros o co-
sas unas dentro de otras, donde haya
muchas puertas misteriosas para abrir
y cerrar y donde algin que otro sinies-
tro personaje te siga por todos lados
{lo Gltimo no es tan dificil de progra-
mar como parecer).

jVale! Ya tenemos nuestra historia,
ahora hay que escribir todos los pasos
de forma detallada para no liarnos.
También qué contadores o banderas
vas a usar y para qué es cada una.

También conviene tener un esquema
de la forma de programaci6n para ca-
da uno de los problemas individuales
y otro para los generales, si los hay.

Todo debe estar expuesto clara-
mente en un papel, lo mismo que
el mapa, antes de empezar a progra-
mar,

Ya se que parece engorroso e ini-
til, pero cuando hayas tenido tu pri-
mer gran enredo programatorioaven-
turero y no sepas exactamente para
gué sirve un dato en particular, veras
cimo tenemos razon. ;JPara qué espe-
rar hasta entonces?

Cuando ya tengamos una mayor sol-
tura y experiencia con el parser o el
lenguaje que estemos usando para ha-
cer nuesira aventura, éstos pasos se
pueden abreviar, pero nunca suprimir.

Es hora de encender el ordenador,
cargar la utilidad o el lenguaje, respi-
rar a fondo, y alld vamos...

Todo esto suponiendo que tenga-
mos ya alguna experiencia con el Par-
ser usado. Si no, entonces nada de lo
anterior vale... jPrimero hay que ller-
se el manuall

Por clerto, si eres de los que cree,
o ha oido, que la mejor forma de fa-
miliarizarse con un programa es pro-
gramando sin leer el manual, olvida-
lo.

Si intentas este acercamiento con el
Graphic Adventure Creator (GAC) o
con el Professional Adventure Creator
Sustem (PAW) o algo similar, lo mas
probable es que termines jugando ar-
cades. Repito, leéte bien el manual y
apréndete todas las peculiaridades de
tu herramienta.

El resto es bastante rutinario, en
teoria, claro. Seguiremos el manual
para saber cual es el procedimiento
correcto de enfocar cada problema. Lo
mejor es irlos tomando en el orden en
que los tengamos expuesto en nues-
tras notas y cuando lo creamos termi-
nado, probarlo en relacién con los de-
mas.

No debemos intentar acabarlo todo
de una vez, lo mejor es preparar uno
o dos problemas y hacer un Save para
descanso y reparar en mente las posi-
bles variantes.

Lo mejor es probar a rehacer por
nuestra cuenta algunos de los proble-
mas que nos hayan parecido mas in-
teresantes de las aventuras que hemos
jugado, intentando mejorarlo o darles
nuevos giros.

Bien, de momento lo gue hemos he-
cho es delinear algunos de los proble-
mas con gque puede encontrarse el
nuevo escritor de aventuras y dar un
esquema bésico de cdmo debe plan-
tearse todo el asunto.

Esperamos en los proximos capitu-
los ir tocando varios temas sueltos,
siempre intentando que tengéis un co-
nocimiento lo més amplio posible de
este maravilloso mundo.

Andrés R. SAMUDIO MONRO
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MICROFILE

ara el usuario normal gue se limita

a cargar y grabar programas sdla-

mente, la utilidad del editor de sec-
tores no es mucha. Afortunadamente, ca-
da vez quedan menos sujetos de este ti-
po y la gran mayoria de usuarios que se
compran estos interfaces de disco quie-
re sacarle el maximo provecho.

Para este cometido es esencial el edi-
tor de sectores que os presentamos. Con
él podréis internaros en las profundidades
del disco y conocer los entresijos de los
programas. Podéis recuperar programas
borrados accidentalmente, traducir tex-
tos, modificar directamente los progra-
mas...

Para empezar tenemos gue saber cémo
se almacena la informacion en el disco.
Sabemos que lo hemos dicho unas cuan-
tas veces, pero nunca esta de mas un re-
cordatorio. Un disco esta dividido en pis-
tas concéntricas y a su vez éstas en sec-
tores, teniendo cada uno de ellos una ca-
pacidad de 512 bytes. Siempre que acce-
demos al disco leemos un sector entero.
En el editor, por razones de espacio en
pantalla, se ha optado por dividir el sec-
tor en 4 registros de 128 bytes cada uno.
El nimero de pistas puede ser de 40 6 80
por cara, dependiendo de la unidad de dis-
€O que poseamos; el programa toma 80

LISTADO 1

-] E 4GB0
i@ Etﬂna (=i !. ALCANTRARA RUBIO
20 LOAD da"edisecl.c "CODE Sed,

RANCOHIZIE USR S@589

por defecto, por lo que si intentamos leer
en una unidad de 40, la pista 50 nos dara
el consiguiente error de disco. Debemos
tener en cuenta que las pistas se empie-
zan a contar desde la cero.

El nimero de sectores por pista es 10,
numerados de 0 a 9. Una vez que conoce-
mos la estructura fisica del disco, debe-
mos conocer algo a cerca de como guar-
dan el Disciple o Plus D los programas.

Las cuatro primeras pistas del disco es-
tan ocupadas por el directorio de los pro-
gramas almacenados en él, conteniendo
las demas los bytes que conforman los
programas. Una cosa que debemos tener
en cuenta es que los dos Gltimos bytes
de cada sector estan reservados para co-
locar un puntero al siguiente sector per-
teneciente al programa. Supongamos que
un programa esta almacenado en la pis-
ta 30 sector 5 y en la pista 45 sector 8; los
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En toda unidad de
discos siempre viene
bien disponer de un
programa gue nos
permita ‘‘entrar’’ en
ellos y realizar
algunas operaciones,
tales como examinar
sectores y pistas para
su meodificacién.
Basandonos en el
programa de Pedro
Jose Larrafiaga,
publicado en el MH
169, hemos realizado
esta inferesante
vtilidad.

bytes 511 y 512 de la pista 30 sector 5 con-
tendran 45 y 8, facilitando de esta forma
la tarea de rastrear un programa; pero, por
otro lado, si cambiamos uno sdlo de es-
tos bytes, perderemos al ordenador cuan-
do quiera buscar el programa.

Con objeto de realizar un programa
compatible con todas las versiones de
Disciple y Plus D, se han evitado todas las
llamadas directas al software del interfa-
ce, realizandolas todas mediante los co-
digos de comandos puestos al efecto; és-
to no ha permitido dotar al programa de
rutinas especiales de lectura o formateo
de pistas individuales, como habria sido
nuestro deseo. Es el precio que hay que
pagar por la compatibilidad. Las rutinas
que se han empleado son las correspon-
dientes a los cddigos 44h y 45h de lectu-
ra y escritura directa de disco. Para lla-
mar a estas rutinas, debemos colocar en
el registro 1X la direccién donde desea-
mos cargar el cédigo, en D la pista, en E
el sector y en A el nimero de la unidad
de disco.

El programa es de facil manejo y cree-
mos que no representard ningln proble-
ma. Nada mas cargar el editor aparece en
pantalla el primer sector de la primera pis-
ta del disco que teniamos metido en la
unidad. La pantalla esta dividida en cua-
tro partes; la parte superior izquierda
muestra el listado hexadecimal del sec-
tor; la superior derecha contiene el lista-

do en ASCII del sector; hacia la mitad po-
demos leer todos los comandos disponi-
bles; y, por ultimo, abajo se encuentra la
linea de estado que muestra el disco, ca-
ra, pista, sector y registro en el cual esta-
mos situados. La introduccién de datos
se realiza directamente en la posicidn del
cursor; éste puede ser desplazado en to-
das las direcciones mediante las teclas
del cursor; si nos pasamos del borde in-
ferior, accederemos a otro registro, mien-
tras que si lo hacemos por el superior lo
haremos al sector anterior del disco. Pa-
ra ejecutar los comandos, debemos pul-
sar junto a la letra reflejada en pantalla
la tecla SYMBOL SHIFT. Para introducir
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cualquier dato, colocaremos el cursor en

la ventana correspondiente y teclearemos TR e o T S
8 Sfibsciscemsmemess i [ ol valorenhexadecimalsiestamosenia | 38 SSERCSHESECUSE 1808
70 432@434152412 202020 sec ventana numérica, o el caracter, si es en 37 seceansacasroisensin 987
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3 GriiRE uaﬁ 252001 8> demos acceder directamente a un sector 3

S eizseicoracear3zascs 1358 determinado; el programa nos pregunta
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T E%Eﬁ"" CDBOCAFDCR 1912 —S55+W: Con esta opcidén podemos el sector que se visualiza no correspon-
139 SIREEARTORCIUZIDESED 1912 conmutar entre disco 16 2; hay que tener  de con el que muestra la linea de estado,

2 C8773cisaseinrassrca 1ged conectados los dos discos si queremos  siendo éste el que nos ha dado dicho

& EEBSCRIpORsECIeTRIA 894 leer sobre el 2, ya que, de lo contrario, el  error.

& iBEBFiceFDCB4z7aasEC 1399 programa espera a que lo conectemnos. Para cargar y ejecutar el programa s6-
i8 1ircicomecsbaiicecDsl 1asd —85 + Y: Continda la busqueda desde  lo tenemos que teclear el listado 1 basic,
gg Esere@iacoascachsace 1387 el sector actual; con ella podemos ;weri— grabarlo con autoejecucion sobre la linea
22 rocadiseserssnesscco 1213 guar las apariciones _de unadeterminada 1, teclearel Iist;dozccn el Cargador Uni-
24 lsseresevaredniseses 1338 cadena en tedo el disco. versal de cdédigo maquina, realizar el
2¢ D63BCIOSIE1807IABECT 1370 —SS + I: Bascula el cursor entre laven-  dump en la direccién 50000 con 1585 co-
28 r 3eess ZED7IEIE07 9B tana numérica y la de caracteres. mo numero de bytes, y grabarlo con el
38 Breicssidecaciciiion 1138 —88 + Q: Vuelve al basic sin destruirel  nombre ‘“‘edisect.c”.

32 3a@ncacedeedzisacace 1237 editor. . Esperamos que a partir de ahora el dis-
. —5S + C: Cambia la cara del disco so- co no tenga secretos para vosotros.
bre la que estamos leyendo. , -
Si alguna vez nos sale algin error de Carlos Enrique ALCANTARA
= —
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SI PASAS GRAN PARTE DE TU TIEMPO PE- PUEDE VALER
| |suoaitmaiiosanaucst | | aara 40,000 phas,

QUIERA DE LAS SIGUIENTES HAZANAS:
« HACER CARGADORES  + SOLUCIONAR JUEGOS RECUERDA QUE LA SECCION DE

+ DIBUJAR MAPAS « REDACTAR ARTICULOS PROGRAMAS DE LECTORES

ESCRIBENOS A: MICROMANIA/MICROHOBBY SNSUE VIV

BE Y RRESCE A Y AHORA MAS QUE NUNCA,
928049 Mf,qnmn ; PONEMOS DIRECTAMENTE EN
INDICANDO EN EL SOBRE: JUGOMNES Nl_JESTRAS CASSETT}ES.

...Y NO TE OLVIDES DE PONER LOS SIGUIENTES ASI DE RAPIDO Y ASI DE
DATOS: NOMBRE Y APELLIDOS, DIRECCION, TE- cOMODO.
LEFONO, EDAD, ORDENADOR, E IGUALMENTE PARA QUE TE CODEES CON LOS
ADJUNTANOS UNA DEMOSTRACION DE LO QUE GRANDES DEL SOFTWARE

SABES HACER.
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e VEN DO‘, por cambio de or-

denador, ZX Microdrive con varios
programas tales como VV-File, VV-
Call, Context-V6, S.1.T.1. etc. al pre-
cio de 6.000 ptas. Interface Gentro-
nics de Indescomp, por 7.000 ptas.
Impresora DMP 2000, completa-
mente nueva (6 meses) por 35.000
pts. Juan Pascual Martinez Leal. Cf
Virgen, 30, 1.°. 02630 La Roda (Al-
bacete). Tel. 44 03 57,

& IUIEN DO Spectrum plus con

transtormador, cables... dos joys-
ticks Quikshot 2, interface progra-
mable con amplificador de sonido,
radiocassette especial para orde-
nador Sanyo, 50 cintas de juegos,
mas de 100 revistas, varios libros
y conmutador. Contactar con To-
mas Ayora en el tel. (93) 204 20 33.
Todo por 25.000 ptas.

® COMPRO interface | y Mi-

crodrive. En perfecto estado de
funcionamiento. Interesados man-
dar ofertas a: Juan Ignacio Alas-
truey. Apartado 632. Zaragoza, o
bien llamar de 21 a 22 h al tel. (976)
4909 44,

e VENDO « juego original

Road Blasters (precio a convenir) y
compro el juego original Sky Fox
con sus instrucciones (precio a
convenir) llamar o escribir. Pago
gastos de envio. Javier Rodriguez
Coya. G/ Ribadavia, 16, 7.° B. 28029
Madrid. Tel. 738 48 12,

® VENDG Spectrum 128

K + teclado numérico independien-
te + ZX Interface 2 + Investick +
fuente de alimentacién + manua-
les y cables. Regalo mds de 200
programas. Todo en perfecto esta-
do de funcionamiento. 28.900 ptas.
Francisco del Aguila Grande. Cl Mi-
rador de la Sierra, 8. 18150 Gojar
(Granada). Tel. 50 64 84,

@ URGE vender Spectrum + 2
con televisidn de 14" en blanco y
negro y 10 juegos por 35.000 ptas.
Llamar al tel. (941) 24 94 57. Eduar-
do. Logrofio (La Rioja).

o INTERCAMBIO progra-

mas, trucos, pokes, etc. para el
Spectrum 48Ky +3 Disco. Contes-
taré todas las cartas. Juan Marti-
nez Mifarro. C/ Abab Escarre, 7,
1.%. 08190 San Cugat (Barcelona),

] CAMBIO copia de los jue-

gos (Tiger Road, Trantor, Firs II)
por copia del ensamblador Gens
0 cambio estos juegos y el libro
como programar su Spectrum
por el curso de Codigo Maquina
de Microhobby. Prometo respon-
der, los interesados escribir a:
Antonio Canto Zamora. G/ San

Pedro, 7, 1.° izqda. 11004 Cadiz.

=] OFIIGINALES solamente.

Comparia Melbourne Draw y Paint-
box, en cinta. También Tassword,
Tascalc, Masterfile y Gen en dis-
kette para + 3. Manuel Molina G.*
Goyena. Urb. Castillo Olvidado, 2,
5.° A, 20620 Torremolinos (Malaga).
Tel. (952) 38 88 97.

e {PARATE! aqui ests 1o

que i necesitas; vendo impresora
Timex 204D por 12.000 ptas, rega-
lo al comprador dos juegos origina-
les. Miguel Sabater Penella, G/ Dels
Figueres, 16, planta baja. 46680 Al-
gemesi (Valencia).

o VENDO spectrum 12842
con conectores para datacassette
externo, incluso 2 joystick y progra-
mas originales. Sélo 15.000 ptas.
Pistola Gun Stick MHT, 4.500 ptas.
Lapiz optico investrénica, 2.000
ptas. Revistas Microhobby desde
n.® 1y cassette Microhobby sema-
nal y Microhobby cassette. Curso
Cdgido Maguina Spectrum y curso
Bésic Spectrum (ambos Micro-
hobby). José Miguel Rédenas
Folch. Avda. Meridiana, 233, 2.°,
2.*. 0827 Barcelona. Tel (93)
3491582,

@ VENDO ordenador 2x

Spectrum +2 con cassette incor-
porado en perfecto estado con 200
juegos, 19 revistas, un joystick
zero-zero, manual de instrucciones
por 30.000 ptas. Interesados llamar
al teléfono (94) 6712057, (9,30 a
11,00 noche). Iitaki. Vizcaya.

@ VENDO spectrum Pius, con
Interface Il joystick, cassette, re-
galo 100 Microhobby, més de 300
juegos; todo ello por sélo 30.000
ptas. Interesados dirigirse a: José
Goce Lemos. Stma. Trinidad, 18.
36300 Baiona (Pontevedra) o llamar
al tel. (986) 3553 52.

] COM PRO Micromanias
n.° 4y 5 de la Primera Epoca, y
Microhobby Especial n.° 1, sf estan
en buen estado. Tel. (91) 719108 42.
Preguntar por José, a partir de las
21 h. Preferentemente en Madrid.

® CHEAN DOSE ciub usua-

rios Spectrum; para inscripcion
mandar datos y 1 cinta de juegos.
Se dardn instrucciones y mandare-
mos carnet de socio. Jordi Ferre
Mota. G/ Médicos, 9, 3.°. 43800
Valls (Barcelona).

o COMPRARIA ¢ disena.

dor «The art Studio» original, pre-
feriblemente con instrucciones en
castellano. Alberto Fajardo Ldpez.
Avda. de Barcelona, 126, 2.° Decha.
28007 Madrid. Tel. 551 87 11.

e VENDO inves Spectrum +
(nuevo), regalo libros joystick jue-
gos como Perico Delgado, Cap.
Blood, etc. Todo ello por unas
22.500 ptas. (negociables). Ponerse
en contacto con: Francisco Soria-
no Martin. Cf Buenos Aires, 21, 4.%,
2.°. 46006 Valencia. Tel. (96)
34192 11,

e COMPRO 14piz optico

Spectrum 48K en buen estado y
con su programa de dibujo. Intere-
sados llamar al tel. (982) 56 03 50
de8a11ode1a3precioa conve-
nir. Preguntar por Pablo.

L SE VEN DE consola Atari

2600 en perfecto estado junto con
6 juegos (Zaxxon, comecocos, ET,
etc.). Precio a convenir, Intercam-
bio juegos e informacién de juegos
conversacionales par Spectrum +.
Luis Blasco de la Cruz. Cf Porto
Cristo, 7, 2.° B izqda. 28924 Alcor-
con (Madrid). Tel, 619 54 26. Llamar
a partir de las 9 de la noche.

e COMPRO cursode Codigo

Méquina de Microhobby o fotoco-
pias y también me interesa un pro-
grama ensamblador. Manuel Bus-
tamente Ortega. C/ Bda. San Lu-
cas, 6, 4.° B. 11540 San Lucas de
Barrameda (Cadiz).

L ] S| EHES un aventurero lo-
co y te gustan las conversaciona-
les llamame. (No te cortes). Jorge
Palomero Querol, Cf Real de Gan-
dia, 3, A-7. 46020 Valencia. Tel. (96)
362 85 55.

e CAMBIO lapiz dptico por

interface para Joystick + Joystick.

Llamar de 2,30 a 10 de la noche, al
teléfono (96) 523 05 47, preguntar
por Oscar. Alicante. Ordenador
Spectrum 48 K.

& iHEY! a los maniéticos del
Spectrum 48K. ;Os interesaria
cambiar juegos, mapas, pokes,
etc.? Escribir a: Guillermo Antinez
Mellado. Avda. San José, 11. 41960
Ginés (Sevilla). (Andalucia - Espa-
fia - Europa - El Mundo).

e VENDO amstrad cre 64
con pantalla + joystick + 20 jue-
gos (Double Dragon, Navy Moves,
Dragon Ninja...). Tel. 613 52 77. Pre-
guntar por Angela.

e COMPRARIA copia del

P.AW. en castellano con instruc-
ciones para Spectrum. Rafael Gar-
cia Leiva. C/ Acera de Rute, 3, 4-4,
14013 Cdrdoba. Tel. (357) 20 02 98.

e VENDO Spectrum + 3 com-

pleto, més conexiones para casset-
te, discos con juegos y joystick,
comprado en diciembre 88. Precio
30.000 ptas. Miguel Lorenzo Hino-
jal. Ctra. de Cornell4, 72, 4.9, 3.2,
Esplugas de Llobregat (Barcelona).
Tel. 37283 13.

® QU'S!EHA contactar con

usuarios de Spectrum de toda Es-
pafa para intercambiar ideas, ma-
pas y pokes... etc. Interesados es-
cribir a: Carlos Prieto Gonzalez. C/
Tarragona, 1,5.° H. 47013 Vallado-
lid, os contestaré a todas las car-
tas.

@ VENDO ordenador Spec-

trum + 3, con mas de 40 juegos en
discos, un disco con utilidades,
joystick, y 4 cassettes originales
por &l precio de 30.000 ptas. Inte-
resados llamar al tel. (91) 658 23 05.
Miguel. Viladecans (Barcelona).

@ VENDO spectrum 128K fin-
vestronica) como nuevo, con todos
sus cables, fuente de alimentacién
y cassette especial Sanyo. Todo
por 15.000 ptas. Tel. (91) 266 76 51.
Tardes.

CONSULTANOS PRECIOS

Para Spectrum y Spectrum + 2:

DISCIPLE + DISK DRIVE 380 Kb - 37.500 ptas.
PLUS D + DISK DRIVE 360 Kb - 33.900 ptas.

Programas Gestion para Spectrum+2y +3:

PROCESADOR DE TEXTOS TASWORD - 3.558 ptas.
HOJA DE CALCULO TASCALC - 4.420 ptas.

UNIDADES EXTERNAS PARA SPECTRUM + 3
ACCESORIOS Y PERIFERICOS DE SPECTRUM

BASE DE DATOS MASTERFILE PLUS THREE - 5.250 ptas.
CP/M PLUS Y MALLARD BASIC PARA +3 - 6.550 ptas.

SUPEROFERTA EN COMPATIBLE IBM
SERVIMOS A TODA ESPANA. LLAMANOS

TRACK. Consejo de Ciento, 345. Tel.: (93) 216 00 13
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MONITOR PC PARA
SPECTRUM

Poseo un Amstrad PC 1640 ECD
con monitor color EGA y un equi-
po Spectrum 48k. ;Seria posible
conectar el Spectrum al monitor
del PC?, En caso afirmativo, ;como
se haria la conexién?

Armando BANARES-Malaga

B En principio es posible, aunque
5e nos antoja harto complicado si
no se es un experto en elecirdnica.
Para realizar la conexion necesita-
mos un interface que adaple las
sefales de uno a las de otro. El mo-
nitor del PC sélo acepla seffales di-
gitales, mientras gue ef Spectrum
s0lo en analdgico. Por si fuera po-
co tanto el sincronismo vertical co-
mo el horizontal es diferente. Mu-
cho nos tememos que lo mejor se-
rd que te compres un monitor para
Spectrum o, si o prefieres, un mo-
nitor multisinc, que vale para los
dos debido a que se adapla auto-
maticamente a todo tipo de sefa-
les y sincronismos.

INSTRUCCION MERGE

¢Como seria un programa que
cargase olro programa en Basic
pero que no se ejecutara?. (Sin
MERGE). El comando MERGE, i tie-
ne alguna otra utilidad ademas de
cargar un programa sin que se
autoejecute?. ;En qué direccion
empiezan a cargarse los progra-
mas en BASIC?. ;En qué consiste

la zona de GOSUB?.
Adolfo MARTIN-Madrid

W A veces ocurre que una instruc-
cion se crea para hacer una deter-
minada accién pero posteriormen-
te se le da ofra aplicacidn para la
que no habia sido pensada en un
principio. Y también ocurre que, de-
bido a diferentes circunstdncias,
esla dltima aplicacidn se hace mu-
cho mds popular que la original.
Esto es lo que ha ocurrido con la
sentencia MERGE. Si coges el ma-
nual y buscas esta senfencia en-
contrarés que su funcidn consiste
en mezclar el programa de la me-
moria con uno proveniente de cin-
ta, sustituyendo las lineas del pri-
mer programa por las lineas que
tengan los mismos numeros del
nuevo y afladiendo las restantes
nuevas. La respuesta a la primera
pregunta es facil, con LOAD, lo uni-
¢o que debe ocurrir es que el pro-
grama no haya sido cargado con
autoejecucion; funcion (LINE n.li-
nea) después de SAVE. La direc-
cidn de comienzo del programa se

especifica en las variables del sis-
tema situadas en las direcciones
23635 y 23636, Normalmente con-
tienen la direccion 23755 pero pue-
de variar si tenemos conectados
ciertos periféricos.

La zona de GOSUB es un espa-
cio de memoria donde se guardan
los sucesivos refornos (nimeros de
linga) de las sentencias de GOSUB
que como fodos sabéis ejeculan
una subrutina del programa y re-
gresan al programa principal. Co-
mo podemos colocar GOSUB den-
fro de otros, este espacio crece y
decrece dindmicamente, es decir,
de acuerdo a las necesidades del
sistema.

PROBLEMAS CON EL
TELEVISOR

Mi problema es que poseo un
Spectrum +2 conectado al T.V.
Sanyo Quattro de 14", el cual tie-
ne un ruidazo de fondo insoporta-
ble. Al principio crei que el proble-
ma era del televisor, ya que al co-
nectarlo a un T.V. grande no pre-
sentaba tal problema. Ahora estoy
hecho un lio ya que a un amigo mio
se le presenta el mismo problema
con el mismo equipo.

José BRAVO-Méalaga

B Ya hemos comentado varias ve-
ces que el modulador de video que
monta el +2 no es todo lo bueno
que debe sery, con felevisores que
no dispongan de una muy buena
separacion de la imagen y el soni-
do, 0 vemos la imagen mal o se es-
cucha mal el sonido. Ante fal cir-
cunstdncia, la Unica solucion es
bajar el volumen al minimo y co-
nectar el sonido a través de un am-
plificador. Por otro lado la calidad
del sonido aumenta considerable-
mente con esta conexion.

AVENTURAS

Estoy realizando una aventura
utilizando algunos trucos de Micro-
hobby en la que td eres un ladrdn
que debes robar un magnifico teso-
1o en una mansion protegida con
todo tipo de artilugios. Cuando la
termine me gustaria mandarosla,
pero no se a qué seccidn de la re-
vista. También me pregunto si re-
cibiré algun tipo de gratificacion.

Algjandro PEREZ-Cédiz

()

B Los programas debes mandar-
los a la seccidn programas de lec-
tores y si es publicado puedes re-
cibir una gratificacion de 15.000
pts. Aprovechamos la oportunidad
para comentaros que gracias a la
inclusion en la revista de una cas-
sette los programas pueden Ser to-
do lo largos que querdis, ya que he-
mos evitado la penosa tarea de fe-
ner que teclearlos.

FPor otra parte, fe comunicamas,
ya que parece que no te has dado
cuenta, que en el nimero 190 de
Microhobby aparecid una convoca-
toria de aventuras patrocinada por
AD que puede resultarte de mucho
interés. Mira las bases en ese nu-
mero.

PANTALLA DE CARGA
EN ALTA RESOLUCION

Tengo unos problemas y me gus-
taria que me los resolviéseis:

1. ;Los juegos comerciales es-
tan solo escritos en Assembler?

2. ;EI GENS y MONS traducen el
assembler a Codigo Maquina, o si
no, qué es lo que hacen?

3. En el numero 164 publicasteis
una rutina que hacia que la panta-
lla de presentacion fuese mavil,
£como se podria hacer para que
fuera en alta resolucién?

4. ;Cuando vais a publicar vuestro
curso de cddigo maquina?, y si ya
lo habéis publicado, ;cuénto vale?

5. ¢ Vuestro curso de codigo ma-
quina tiene algo en Assembler o
sdlo cédigo maquina?

Gregorio CELADA-Madrid

M 1. La respuesta es sf, todos los
Juegos comerciales para Spectrum
estdn escritos en Assembler, sdlo
por ello pueden ser lo que son.

2. Gens realiza lo que dices, el
Mons realiza la operacidn contra-
ria, aparte de correr el programa
paso a paso, lo cual es de gran ayu-
da a la hora de depurar el progra-
ma (quitar errores).

3. La rutina aprovecha la posibi-
lidad de colocar los atributos en
modo de parpadeo. Como esfa po-
sibilidad afecta a todo el atributo,
es realmente dificil realizar el mo-
vimiento en alta resolucion, pues
hay que disefiar las pantallas muy
bien. De todas formas no es impo-
sible y algin detalle como un fue-
go si que se puede hacer, aunque
nunca con una rutina automatica.

4. De momento no estd previsfo

su publicacion por razones de ren-

tabilicdad, pero si las peticiones son
muchas realizaremos un nuevo es-
tudio.

5. El curso de cédigo maquina
tiene assembler puesto que es la
forma de programar en codigo mé-
quina.

INSTRUCCIONES
EN CM

Estoy estudiando «assembler y
tengo unas prequntas sobre este
lenguaje:

1. Desensamblando programas
he visto las instrucciones «Dis y
«El, Sélo sé que la primera figura
al principio de un bloque de ins-
trucciones y la segunda al final.
¢ Podrian darme una nocién de su
funcién?

2. La instruccion «DJNZ» (apar-
te del salto) ; Decrementa un regis-
tro determinado o lo hace con cual-
quiera? En este dltimo caso, ;c6-
mo se le indica cual ha de utilizar?

3. EX AF A'F', ipuede actuar con
otro registro (p. ). EX HL,HL') ic6-
mo?

4.- He acabado «El libro de Codi-
go Mdquina del Spectrums. ;Po-
drian indicarme otro mas avanza-
do?

Aprovecho para deciros que el
programilla «Espiral-Romboides
aparecido en la seccién trucos del
n. 161 es un plagio de ofro llama-
do «Nautilus» que aparece en la pa-
gina 250 de «El libro gigante de los
juegos para Zx Spectrums,

Francisco MARTIN-Granada

B 1. Las instrucciones DI y El con-
frolan las interrupciones de lecla-
do o equivalentes. Estas interrup-
ciones se producen 50 veces por
segundo. Cuando ocurre una inte-
rrupcicn, el programa se para y eje-
cuta un programa de tratamiento
de Ia interrupcion para después re-
gresar al programa principal. Como
comprenderds esto ocupa tiempo.
Algunas rutinas que tienen que lle-
var un control exacto del tiempo,
gjecutan la instruccidn DI para evi-
tar que se ejecute el programa de
interrupcidn y se pierda fiempo.
Una vez que la rutina que precisa-
ba de control de tiempo ha termi-
nado, se ejecuta El para poder
atender el teclado o las interrupcio-
nes que haya.

2 La instruccidn DJNZ decre-
menta automaticamente el registro
B y no se puede cambiar por nin-
gun otro.

3.- Lainstruccion EX AF,A'F s6-
lo cambia el registro AF. Para cam-
biar los demds registros se uliliza
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la instruccidn EXX que cambia los
registros HL, BC. DE, los cuales no
se pueden cambiar individualmen-
te.

4. En el mercado hay multitud de
libros, aunque casi todos con un ni-
vel parecido. Nuestro consejo es
que feas muchos. Es la mefor ma-
nera de avanzar en la programa-
cidn de cddigo maquina.

Por uitimo, gracias por comuni-
carnos el plagio ocurrido. Como
podéis comprender no tenemos
tiempo para poder comprobar si
los frucos que nos manddis son
auténticos. Confiamos en voso-
fros.

COMPATIBILIDAD
Y ACADEMIAS

Me gustaria saber la razén de
por qué si el Spectrum y el Amstrad
usan el mismo procesador (Z-80) su
lenguaje no es compatible. Tam-
bién me gustaria saber la razdn de
por qué en las academias (mayori-
tariamente) te ensefian el lengua-
je Amstrad y no el Spectrum a pe-
sar de que se amplia el mercado en
el ?‘p«ecirum y e aminora en Ams-
trad.

José Luis JIMENEZ-Madrid

B La razon es la misma que la de
que dos coches con el mismo mo-
tor no tienen por qué ser iguales:
puede serpor cuestiones de carro-
ceria. En los ordenadores ocurre lo
mismo, aungue lleven el mismo
procesador, lo que rodea el micro
s diferente, por lo que los progra-
mas de uno no valen para el ofro.
En las academias, por lo menos en
fas que conocemos, se ensefia un
basic genérico que suele se el de
Microsoft, aunque generalmente
fodo depende del modelo de orde-
nador del que disponga la propia
academia. Las diferencias entre
los basic son pequerias y se limi-
tan principalmente a las instruccio-
nes gréficas y de sonido.

RETURN SIN GOSUB

Les ruego me digan si el fallo o
la posible averia de mi Spectrum
+ 3 noes un tanto misteriosa, Si te-
cleo por ejemplo:

10 GOSUB 20

20 RETURN

me da el mensaje RETURN sin GO-

SUB. ¢Por qué? ¢;No reconoce al

comando GOSUB? Lo he probado

con ofros programas y siempre sa-

le el mismo mensaje de error.
Javier CARO-Madrid

B En primer lugar, ese programa

no sirve para nada tal y como estd
¥ suponemaos que solo es una cues-
tién de curiosidad el que quieras
saber qué es lo que ocurre. Vea-
mos que es fo que hace el ordena-
dor con tu programa, 10 GOSUB 20
(El ordenador va a una subrutina si-
lvada en la linea 20 y guarda la si-
guiente linea, la 20 como retorno)
20 RETURN (El ordenador coge la
linea de reforno y salta a ella). 20
RETURN (Ef ordenador intenta ha-
cer lo mismo pero se encuentra
con que no hay ningun retorno, con
lo que emite el mensaje de error).
Como ves el ordenador no esta ave-
riado, se ha comportado de forma
totalmente ldgica.

Antes nos hemos referido a un
fallo muy comun en programacion,
consiste en colocar las subrutinas
al final del programa y olvidarnos
de colocar un «5TOP» al final del
programa principal. El ordenador
termina la ejecucidn del programa
principal y llega a la subrutina, la
gfecula y se encuentra con un RE-
TURN sin retorno.

SCANNER CON OCR

Me gusiaria saber si hay alguna
manera mas rapida de copiar los
listados en codigo méquina en vez
de a mano (lapiz Optico, cintas,
etc.) También me gustaria saber si
al + 3 se le pueden afiadir otras en-
tradas de discos quenoseande 3",
Joan Josep BUSQUIEL-Barcelona

W En teoria la hay, aunque tal vez
5ea un poco cara y habria que de-
sarrolfar el software, Se trata de un
scanner, este aparalito se pasa por
encima de un papel y nos digitali-
Za la imagen que tiene debajo. Si
luego a esa imagen la pasamos por
un software OCR, que lo que reali-
Za es traducir todo el texto que en-
cuentre en la imagen a formato AS-
Cll, obtendremos lo gue queremas.
Como véis la solucion es ideal. Pe-
ro como todo lo bueno tiene sus
pegas; la primera es que no sabe-
mos que haya un aparato de este
tipo para Spectrum. El otro proble-
ma es que la fiabilidad no es de un
100%, con lo que seguramente ten-
drias que repasar el listado. De to-
das formas la idea estd ahi.

Se pueden afiadir sin ningiin pro-
blema, pues el patillaje de las uni-
dades del +3 es standard. Lo uni-
co que hay gue hacer es cambiar
el conector de la nueva unidad.
Otro detalle es que si no configu-
ramos el sistema del + 3 la unidad
nos formatea a la misma capaci-
dad que la de 3". Para configurar
el sistema solo tendremos que
cambiar el XPDB de la unidad con

un pequerio programa en CM. Pue-
de servir el SUPERFORMAT apare-
cido en el n. 183 con sdlo cambiar-
le los parametros que se refieren a
la unidad de discos.

APRENDER
HARDWARE

Hace cuatro afios me compré un
Spectrum, aprendi BASIC y CM, y
ahora estoy interesado en el hard-
ware y quisiera que me indicasen
qué herramientas necesito para
realizar los montajes de hardware
que publican en su revista, tales
coma; «Instala en tu Spectrum +
2 conectores para otros casset-
ftess, «Cémo adaptar cualquier
joystick al Spectrum plus 2w, «Po-
keador autométicon, efc. Y tambien
qué libro de hardware me aconse-
jan para iniciarme.

Tomds Angel ROTGER-Baleares

B Nos alegramos mucho de tu in-
terds por aprender cada dia més.
Las herramientas bésicas para rea-
fizar un montaje pueden ser; un sol-

tes de punta fina, destornilladores
pequefios fanfo de estrella como
planos, un corta alambres y esta-
Ao para soldar. Esto es lo bdsico,
pero no estaria de mas un polime-
tro por si hay algun problema. Nos
hemos dejado otra de las herra-
mientas fundamentales: la pacien-
cia y seguir al pie de ia letra los
consejos que se dan en cada uno
de los montajes. En cuanto al libro,
en el mercado hay muchos y no sa-
bemos cuales estardn disponibles
en tu ciudad, lo mejor es acudas a
establecimientos especializados y
pidas consejo.

PROGRAMA PARA
AMPLIAR
LA MEMORIA

Me he enterado que existe un
programa para ampliar la memaoria.
Desearia que me lo mandasen por
correo. Les pido esto porque tengo
problemas para grabar los juegos
de 128k, ya que yo tengo un orde-
nador de 64k.

dador de baja potencia, unos alica- Victor José AVILA-Madrid
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W 5j exisliera el programa que co-
mentas seguro que batiria el récord
de ventas.

Desgraciadamente es imposible
aumentar la memoria por software.
Lo que seguramente has oido es
que quitdndole memoria al sisterna
operalivo de alguna forma, el usua-
rio puede disponer de un poco mds
para sus programas, pero en nin-
gun caso su puede ampliar la me-
moria disponible por el ordenador.

SECCION HARDWARE

Quisiera saber qué tipo de soft-
ware gestiona el puerto Centronics
del Spectrum +3 (o +2A). Es de-
cir, al comprar un interface de tipo
Centronics para un Spectrum +
daban una cinta con software pa-
ra controlarlo. ;Existe algo similar
paralos +2Ay +37%.

¢{Ha acabado la seccion Hardwa-
re? Desde que se analizd el slot de
expansiéndel +3y +2Aeneln.®
162 no ha salido nada.

Agustin FERNANDEZ-Castellén

B £ software al que te refieres es-
t4 incluido en el sistema operativo
del ordenador. En el manual se ex-
plica la forma que toman los co-
mandos para manejar este puerto.

La seccidn de hardware estd en
suspenso por el momento debido
a lo costosos que resultan su de-
sarrollos en relacidn a su escasa
aceplacion por parte de los lecto-
res. Por suerte o por desgracia, las
mayorias casi siempre se imponen
a las minorias.

De todas formas si notamos un
aumento del interés hacie esta sec-
cidn, no tendremos ningun incon-
veniente en incluirla en mds oca-
siones.

MULTIAREA ENEL +3

Me gustaria saber si existen
compiladores de los lenguajes Cy
Pascal. En caso de que existan, me
gustaria saber quién los distribuye
y cual es su precio aproximade.

¢Puede el +3 funcionar como
multitarea utilizando la memoria
paginada? ;Cémo?

Joaquin CASTILLEJO-Madrid

W Desde luego existen tales com-
piladores, el problema es que fue-
ron publicados hace 4 6 5 afias, por
lo que no sabemos si actualmente
estdn disponibles. La empresa que
los distribuia era HISOFT.

Nuestro consejo es que le dirijas
a algun club de usvarios.

El +3 no dispone en origen de
multitarea, pero se podria hacer un
programa para que frabajara con
ella. Este deberia estar basado en
interrupciones, para coger el con-
trol 50 veces por segundo e ir eje-
cutando un poquito de cada pro-
grama. Esta labor no te va a resul-
tar nada sencilla, pero estamas se-
guros de que puedes conseguirio.
Animate e inténtalo.

PROBLEMAS CON
EL DISCIPLE

Tengo un Spectrum +, un Disci-
ple, una unidad de discos de 5 1/4
DC/DD (780K) de Miles Gordon y un
Transtape y gueria preguntarles lo
siguiente:

1. {Puedo pasar programas del
disco a cinta? ;Hay algdn transfer
compatible con el Disciple?

2. Los articulos sobre el disco
del +3, ;se pueden acoplar al Dis-
ciple?

3. ¢Podria pasar a disco los pro-
gramas emultipartes como «Qut
Runna?

4, ¢Existe alglin programa que
nos indique la velocidad de otros
programas?

5. También tengo un Conmodo-
re 64, ; Puedo usar la unidad de dis-
cos con este ordenador. ;Qué co-
nectores necesitaria?

Juan Luis GRANADOS-Asturias

W 1. Imaginamos que te refieres a
programas grabados con el snaps-
hot. Es posible pasarlos gracias al
programa publicado por MICRO-
HOBBY en el n. 167. Suponemos
que has probado el tuyo con el bo-
tén de inhibicidn del Disciple pul-
sado.

Algunos programas que funcio-
nan con el Transtape no lo hacen
con el Disciple debido a que el sis-
tema operativo tiene un fallo en la
rutina del transfer.

2. La respuesta es: algunos s,
olros no. Depende de para qué
sean. Unos serdn mds dificiles de
pasar y ofros mds fdciles.

Sentimos no poder darte una
contestacidn mds concisa, pero la
verdad es que es asi, que no hay
una norma fija. Si realizas alguna
conversidn no dudes en mandér-
nosia.

3. 8i te refieres a que el progra-
ma vaya cargando las partes de
disco, la respuesta es que hay que
cambiar la rutina de carga interna

del programa. No se puede realizar
mediante un Snapshot.

Lo que puedes hacer es cargar
tantas veces el programa como ve-
ces cargues el programa de la cin-
ta. Esta solucion noes la perfecta,
pero funciona y es sencilla.

4. No sabemos a qué le refieres
con la velocidad de un programa.
Que nosotros sepamos no existe
ninguna unidad de velocidad para
programas.

5. La puedes utilizar siempre que
la unidad sea compatible Shugart,
Los conectores son los correspon-
dientes al Disciple.

CARGADOR
UNIVERSAL

Me gustaria que me dijeran Ia li-
nea 6005 de el cargador universal
C/M puesto que en su revista her-
mana MICROMANIA, esta un paco
borrada.

Jose Luls VEIGA-Corufia

B £/ Cargador Universal de Codi-
go Maquina es imprescindible pa-
ra cargar los programas que apa-
recen en la revista. Asl pues, cual-
quier duda o problema que se plan-
tee con él, tiene preferencia abso-
luta. Ahi va la linea que nos pides:
6005 PRINT # 0 INK 7: PAPER
1:«INPUT LOAD SAVE DUMP
TEST»

Esperamos que con esta aclara-
cidn puedas ejecutar sin proble-
mas el cargador.

MODO 48K

Tengo un +3 y he grabado en
disco el 8.0. de un Spectrum 48K.
Me gustaria saber el modo de car-
garloy ejecutarloen el +3, yaque
algunos programas interesantes
no aceptan el modo 48K,

Martin SAGUER-Gerona

W [os problemas de incompatibi-
lidades no vienen por las diferen-
cias del sistema operativo, las cua-
les son minimas con el +3 en mo-
do 48k, sino que son fruto del hard-
ware y del aprovechamiento que
los programas para Spectrum rea-
lizan de él.

Al aprovechar trucos def hardwa-
re para realizar programas mas po-
tentes, se pierde compatibilidad
con versiones futuras. De todas

formas casi todos los programas
que han aparecido después del lan-
zamiento del +3 son compatibles
con ésle.

COLOCAR POKES

Me gustaria saber por qué en al-
gunos juegos que tienen esta cabe-
cera: LOAD "" SCREENS: RANDO-
MIZE USR namero, cuando pongo
los pokes antes del RANDOMIZE,
estos no repercuten en el juego.

Joaquin Maria JIMENEZ-Sevilla

B Hemos comentado muchas ve-
ces que los pokes siempre han de
ser puestos después de que el jue-
go haya sido cargado en memoria
y antes de su ejecucidn, pues sino
no tienen ningdn efecto.

En el cargador que nos escribes,
Ia sentencia LOAD se limita a car-
gar la pantalla y seguramente un
cargador de cddigo méquina que
es el que se encarga de cargar el
Jjuego. Asi pues, cuando los pokes
son colocados en la memoria,
gi Jjuego no ha sido todavia carga-

Q.

Para introducirlos correctamen-
te debes desensamblar el cargador
y averiguar ddnde eslé la instruc-
cidn que gjecuta el programa, pa-
ra colocar antes de esa instruccidn
los pokes.

Esta tarea puede ser bastante
complicada, asi que lo mejor es
que compres un fransfer con po-
keador o construyas nuestro po-
keador automatico.

MULTIFACE 3
Y TRANSTAPE 3

£Coémo podria utilizarse el Mas-
tercopy, —tengo un Spectrum
128K—, sin necesidad del Interfa-
ce 16K RAM paginada almacenan:
do hasta 57389 bytes? ;Se necesi-
tan muchos conocimientos de pro-
gramacién para usar el Multiface 3

o el Transtape 37
Miguel VARELA-Orense

W £/ Mastercopy no ha sido dise-
fiado para funcionar con la memo-
ria paginada del 128K. Para utilizar-
lo deberds cambiar parte de su c6-
digo. Si tienes interés inténtalo y
envianosfo.

No se necesita ningdn conoci-
mienta de programacion para ufi-
lizar ninguno de los dos interfaces.
La diferencia entre ambos es que
cada uno ha sido fabricado por una
empresa distinta.
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CAMBIO POR
ZONAS

El programa que podéis
encontrar a la derecha de estas
lineas, (Listado 1) realiza el
siguiente truco: sustituye los
atributos existentes en una zona
de una determinada pantalla por
los que vosotros eligdis
previamente.

Para ello, debéis introducir las
coordenadas x e y en baja
resolucién de la esquina superior
izquierda, ademds del ancho y
alto de la zona en nimero de
posiciones de baja resolucién.
Tras esto, el programa nos
interrogard sobre los colores a
cambiar y cudles son sus
sustitutos sin importar si son de
tinta o papel.

También podemos cambiar el
brillo y el flash por valores
distintos a los existentes. Lo
primero que pide el programa es
que Cargemmos una cinta y tras
haber finalizado los cambios,
podremos grabarlo de nuevo en
cinta.

Casi se nos olvida, el autor es
ged]ro Miguel Téllez, de Ciudad

eal.

BORDER-TECLADO

Ya hemos publicado en multitud
de ocasiones rutinas que realizan
vistosos efectos sobre el border
de nuestro Spectrum. Pero
creemos que ninguna hasta ahora
variaba tan notoriamente como
esta ante la pulsacidn de
determinadas teclas. El
responsable: Feco.Javier Pifiol, de
Alicante.

LISTADO

| S

LISTADO 1

128 REM
HODIFICAR ATRIBUTOS POR ZONAS
BY P.H. TELLEZ
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COBI

No hace falta pensar mucho
para, tras haber lefdo el titulo,
saber qué es lo que hace este
truco. Nuestros dibujantes
informéticos Bosco Curtu y Pablo
Curtu, de San Sebastidn, son los
responsables de esta adaptacién
computerizada de la mascota de
las olimpiadas de Barcelona.

LISTADO COBI
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11@: DRAU & 1%
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I2a ﬂ
342 PRINT HT 1.1‘ "!KU OLIHPIRDA
& BRARCELONA 92" ;AT 21,12;“COBI"

NOTA

Enrique Carranque, de Madrid,
nos ha informado de un nuevo
engafio del que hemos sido
victimas. En esta ocasidén ha sido
Manuel Gilabert, de Cddiz, quién
ha copiado el truco «Poligrafos,
publicado en esta seccién en el
numero 184, del libro «Informédtica
¥ Programacién Paso a Pasos cuyo
nombre original es «Ecualizadors.

Nuestro tirdn de orejas
correspondiente para Manuel y
esperemos que esta sea la ultima
vez que ocurre.
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PARA HACER UN SUPERVENTAS
NO ES NECESARIO UTILIZAR EL NOMBRE
DE UNA ESTRELLA DEL FUTBOL...

.ES NECESARIO
TS HACER EL MEJOR
 MSTESE™ SIMULADOR DE FUTBOL DEL MUNDO.
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- %% nombre, Ocean nos presenta esta
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Los rompecabezas estan de moda y
Microhobby no podia dejar escapar la
oportunidad de presentaros uno basado
en un ya famoso arcade de los salones
recreativos. El juego consiste en finali-
zar cada una de las treinta fases de que
consta completando lineas mediante la
colocacion en la parte inferior de las pie-
zas que caen desde arriba. Estas fases
estdn agrupadas en tres niveles, siendo
posible su acceso tras completar todo un
nivel o independientemente. El nimero
de lineas a formar para superar una fase
es variable segdn el nivel en que 0s en-
contréis. También se incluye en el juego
la posibilidad de modificiar o crear nue-
vas fases a vuestro gusto, salvando en
cinta dichas modificaciones para su pos-
terior carga. Las teclas de control son:
O0=I1ZQUIERDA M =GIRA FICHA

P=DERECHA BREAK = ABORTAR
A=ABAJO

El generador de pantallas se controla
con las siguentes teclas:
O =IZQUIERDA Q= ARRIBA
P =DERECHA A=ABAJO

B =BORRA PANTALLA
1-7 = PONE BLOQUE
0=BORRA BLOQUE

G =GUARDA PANTALLA
V=VER PANTALLA

>

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tras ello, debes
seguir sus instrucciones, contestar a las
preguntas que te formulen y, por dltime,
insertar la cinta original del juego corres-
pondiente.

e

Para cargar los juegos teclea LOAD ",
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automaticamente. g u?go va
mal rebobina la cinta y prueba con un va-
lumen diferente.

THE GREAT ESCAPE

Estamos en Alemania, en el afio 1942, Has
sido capturado y estas en un campo de prisio-
neros de guerra de alta seguridad. La victoria
en esta guerra esta aln lejos, por lo que con-
sideras que debes intentar escapar. Necesita-
ras mucha paciencia y un plan minucioso que
te lleve a una fuga con éxito. A pesar de estar
estrechamente vigilado, deberas eludir a tus
guardianes de vez en cuando para conseguir
las herramiantas y los materiales que te haran
falta mas adelante. Hay varias rutas por las
que se puede escapar, cada una de ellas ne-
cesitando distintas herramientas y conoci-
mientos.

El campo esta situado en un antigua casti-
llo, sobre un monte con acantilados y &l mar
cortando los accesos por tres lados. La unica
entrada autorizada es por una estrecha carre-
tera, donde una caseta cierra el camino a aque-
llos que no pudean presentar la documenta-
cidn necesaria, Todas las demés zonas estén
valladas por muros o vallas metélicas, y hay
perros patrullando todo el perimetro. Desde
sendas torres de vigilancia se observa atenta-
mente todo el entorno, y hay muy pocos sitios
«ciegosn. Por las noche, poderosos focos ba-
rren las vallas.

CONTROLES
Las teclas son redefinibles.
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INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

Los cargadores de vidas infinitas que se
encuentran en la cara B se ejecutan una
vez cargados. Tras ello, debes seguir sus
instrucciones, contestar a las preguntas
que te formulen y, por Gltimo, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

O

Para cargar los juegos teclea LOAD "',
pon en marcha el cassette ¥ el programa
se cargard automdticamente. EI o?go va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.







Por cuarto aio consecutivo, Microhobby organiza su
ya tradicional concurso de disefio grafico para Spec-
trum. De esta forma, queremos una vez mas servir de
medio de expresion a los numerosos usuarios que
gustan de combinar sus aficiones informéaticas con
sus dotes artisticas, al mismo tiempo-que potencia-

mos en la medida de lo posible las aplicaciones de
un ordenador cuya vida ain late con una fuerza ina-

gotable. Estamos seguros de que vuestra participa-

cion, como en todas las ediclones anteriores, sera en-
tusiasta, por lo que no nos queda mas que esperar
a que vuestros trabajos vayan. llegnndo anuestra re-

daccion. Suerte a todos.
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PREMIOS

los en metallco, conslisten-
a el primer premiado, 50000
o ¥ 25000 pesetas para el ter-

0s enviados para participar en es-
n devueltas a sus autores y Micro-
3l derecho de publicaclién de las
aquen por su Interés o calidad, cl-
a su autor.
de particlpar en este concurso pre-
aclén de las bases.




AVENTUREROS
)liil @ll JXLES)

\ I'_Iiiy el rancio esperpento transilvanico da
{

‘unos Ultimos toques Firfucianos y
Abracadabreros y se dedica a iniciarnos
en los misterios Je la Aventura Original.

Irfuclo. Llegan mas

preguntas sobre esta

mini-aventura, que se
distribuyé con el n.° 189 de
Microhobby y que considera-
mos muy apta para iniclarse
en este bello deporte.

Aunque hay que reconocer
que los pesados de AD se
pasaron un rato con sus es-
tupidas preguntitas publici-
tarias. D. Eduardo Villalobos,
de Valladolid, nos pregunta:
(Dénde estd la capsula?
¢Ddnde puedo encontrar una
Burudanga? (Es eso lo que
comen los Firfurcios?

D. Ivan Lozano de Diego, y
de Madrid, envia «un par de
preguntas» (que en realidad
80n tres) entre las cuales es-
ta ;cémo se sale de la nave
sin que se me xmandugquen»
los joysticosos?

Pos bien: la cdpsula estd
al final del juego y a ella te
llevard el Firfurcius Cabal-
gantis.

Intentar alimentar a Firfu
con un Burundanga puede
causar un cataclismo galéc-
tico. No, no es eso lo que co-
men, es algo peor: {Merdur-
cia!

Los joysticosos te mandu-
can porque no has puesto
Eohre raje |lquido anti-

manducador, 0 sea, que te
paseas por ahl provocando
al parsonal manduquero, por
lo cual te tienes muy mereci-
da la horrible manducacién.

ABRACADABRA. Ante to-
do pediros carpatianas dis-
culpas porque muchos en
esta aventura se han tenido
que apahfar solitos y tenlan
ya resueltas las cosas antes
de ver publicadas sus pre-
guntas.

Ya conocéls el problema
de la relatividad del tiempo y
de los tres o cuatro meses de
demora de las respuestas:
para mi un soplo y para vo-
sotros larga espera.

Pero el que espera al Ar-
chivero, no desespera, lo que
no significa que regalemos
peras, sino que estamos tra-
bajando fuertemente en que
las soluciones os lleguen
mas presto.

Pero no todo me lo tenéis
que agradecer a mi (aunque
me dais la paliza un montén
y resulta que me descuerno
un pelin por vosotros) sino
también a una cierta hada,
en vez de madrina, madrile-
fia, (aunque en realidad es de
Salamanca), que hace lo im-
posible para que estas misi-
vas vuelen raudas a su des-
tino, y luego me da una lata
increible para obtener a tiem-
po las respuestas.

Me refiero (y pido desde
este desolado castillo un
aplauso para ella), a Dofia
Carmifia Santamaria de la re-
daccidén de Microhobby.

D. Ivédn Lozano de Diego y
D. Luls Navalpotro Herrero

atacan de nuevo, pero veo
que casl todas sus pregun-
tas han sido resueltas ya en
numeros anteriores.

D. Alvaro Rodriguez Mu-
fioz, de Cadiz, s6lo me hace
diecinueve preguntas sobre
la primera parte. Casi todas,
excepto las dos que expone-
mos, han sido contestadas.

1. ¢¥ para qué diablos
quiere subirle la visera a la
pobre armadura?

2. Socarrimus Limoni en
latin Blecuano quiere decir
que hay que quemarlo para
que aparezca el mensaje,
porque supuestamente esta
escrito con zumo de limon.

D. Javier Camacho, de Ma-
drid, pide que le «destripe-
mos el Abracadabran.

Lo de las tripas ya lo co-
mentamos en el anterior nu-
mero. De todos modos creo
que con las tres tandas de
soluciones que hemos dado
para esta aventura, la prime-
ra parte estd ya bastante
despatarrada.

Por su parte D. José Anto-
nio Gémez Gallardo, de
Quart de Poblet, Valencia, ha
conseguido resolver, como
él dice, «solito» la primera
parte y se congratula con
ello. Pero me pide que «mal-
gaste mi precioso tiempo en
su insignificante persona» y
le ayude en la segunda.

Como D. Amalio Gil Roca,
de Castellén, D. Manuel Ruiz
Garcia de Ledn y D. Carlos
Galén Angulo, de Lugo, tam-
bién estan teniendo varios
problemas en esa misma
parte, damos un breve resu-

men de ella que nos llegé de
la mano de D. Juan Alonso y
Carlos Gustavo Expésito Es-
crig, de Sagunto, Valencia.

Se quejan los hermanos
que esta segunda parte es
muy sencilla y les ha decep-
cionado muchisimo respec-
to a su predecesora, y termi-
nan diciendo «en conclusién:
la segunda parte nos ha pa-
recido mucho mds mala que
la primera y no entendemos
para qué hay que cambiar to-
do el montdn de objetos que
aparecen, si con coger la ar-
dilla y seguir los pasos que
te remitimos, bastar.

—Hay que andar en el
bosque hasta ver la ardilla y
matarla con una piedra. Dar
la ardilla a Fuchs el cazador,
quien nos daré el halcén. Por
el hacén, Fidel el tendero,
con mucha emocién nos da-
ra un bastén. El cegato, nos
cambia el gayato por un fé-
sil barato. Coge con cuidado
el cardo del norte del bos-
que. Pincha con él al caballo,
quien cabreado abrira a co-
ces una puerta en la pared.
Muy légico. En esta nueva lo-
calidad hay un pozo. De nue-
vo Fidel entra en accién, y
nos cambla el fésil por una
cuerda. Ata la cuerda y baja
al pozo. Besa a la cochina ra-
na y tendréds a Violeta y un
versito de D. Egroj.

AVENTURA ORIGINAL.
Empiezan a llegar preguntas
sobre esta aventra.

Parte 1. La Busqueda. D.
Miguel Franco Clurana, de
Molins de Rel, Barcelona y D.




Juan Costa, de Pedraguer,
Valencia, inquieren: ;cémo
se coge la llave del arbol?
iSe puede entrar en la espi-
ral?

Se coge haciendo efectuar
movimientos oscilatorios y
pendulares a la pobre rama.

A la espiral no se puede
entrar, se puso alll como re-
cuerdo y saludo a Pete Aus-
tin y su casa inglesa de aven-
turas Level 9. Cuando ellos
hicieron su versién, pusieron
toda la parte final dentro de
la espiral.

D. José Rios, cuya carta
me ha llegado sin sobre (ie
onde ere?) se ha hecho un lio
con el pequefio laberinto.

Son sélo tres localidades,
dos arriba, que llamaremos
Izquierda y Derecha, y una in-
ferior, que en un alarde de
agudeza mental llamaremos
Inferior.

Desde la Colina vas a la
Derecha. La lzquierda es un
«cul de sac» y la Inferior te
puede llevar al Picnic o al Pie
del arbol.

D. Francisco Javier Zam-
bonino Vazquez, de Sevilla,
lleva a Elfito a su casa, pero
no puede entrar en ella, y
pregunta ;ddénde estan las
llaves? matarile rile 16. Estan
en lo alto de un arbolito, en
una tierna ramita.

;Para qué sirve la mone-
da? En la 2.# parte existe un
maquina expendedora.

D. Luls Giménez Abad, de
Mdéstoles, Madrid, dice

«atencion, preguntas»:

1. :C6mo me puedo hacer
amigo del enano y que ven-
ga conmigo?

2. ¢(Cémo puedo abrir el
candado de la reja metélica?

3. (Hay mas objetos?

1. Don Enano es un pobre
hombre que ya tiene bastan-
te con aguantar a los aven-
tureros que pasan por el va-
lle. Ya has hecho lo que d&-
bias, déjale en paz.

2. Por lo que me dices, si
que sabes corho hacerlo.

3. Hay uno més, pero an-
tes has de abrir la puerta.

Envia D. José Luis un ca-
rifioso saludo para el Yiepp
y otro para Smaug.

Por favor no le déis mas
coba al maldito engendro
yieppano, que cada dia esta
mas inaguantabe. Ahora in-
tenta crear una nueva raza
de monstruitos mutantes
mediante el cruce de mi mas
bello Morlock con la timida
Quimera; cosa a la que am-
bos se oponen con todas sus
fuerzas, a pesar de la horro-
rosa danza espasmédica que
les baila para animarlos.

Smaug dice que vale, que
gracias. Y promete incinerar
al Yiepp lo antes posible.

Parte 2. El Encuentro. Diia.
Ménica Ginel Lorente, de
Barcelona, (ya era hora, otra
aventurera) tiene problemas
en la sala del Gran Trono y
dice que ya estd harta de los
muerdos de serpiente. Pide
la audaz una manera de qui-

tarle el veneno o de mataria.

La serpiente ni se mata ni
se desvenena. Es muy feroz
para eso y sdlo le teme a
cierto volatil.

D. Anénimo, de Campelio,
pide ayuda para matar a Ma-
luva y para coger el péjaro.
Don Gabriel Rulz, de Madrid,
también

Maluva tiene eso.. muy
mala uva. Ademas no es uno,
es producto de un parto mual-
tiple. Hay que quitarles el ha-
cha cada vez que aparezca
uno de ellos hasta acabar
con todos. Si te quedas sin
hacha, fiambre eres.

El pajarito le teme a algo
magico que llevas contigo y
que lo puede convertir en
bestia feroz.

D. Daniel Alvarez, de Ovie-
do, pregunta si es indispen-
sable pasar por la Sala del
Trono, porque la serpiente
siempre le mata. Indispensa-
ble, le que se dice indispen-
sable no hay nada, pero si fa-
cilitara mucho las cosas (ver
respuesta a Dfia. Mdnica).

iTiene el Dragdn algun ob-
jeto importante? Pues no
creo, lo que pasa es que es-
ta empoliando cierto tapiz y
ademads te impide acceder a
sitios importantes.

Por cierto ¢cémo habra lle-
gado al Dragdn sin pasar por
la Sala del Trono? Hay que
dar una enorme vuelta. §C6-
mo se coge el pajaro? (ver
contestacién a D. Andnimo).

{Hay alguna manera de
pasar el puente sin perder un
tesoro? Haberla hayla. Mejor
dicho, has de dar un tesoro
que sea recuperable.

El aceite sirve para acei-
tar. La tortilla para ganarte
un amigo impresionante. El
hueso para roerlo y ladrar ha-
ciendo el perro por toda la
cueva. El hacha para matar
a su duefio. Para librarte del
pirata encuentra su escon-
drijo. Para eliminar a Maluva
{ver D. Anénimo). La concha
se abre con algo que perte-
necid6 a un dios marino.
jiiBastal!!

D. Antonlo Giménez Ga-
lardo, de Quart de Poblet,
Valencia, escribe sus proble-
mas en esta aventura.

Sus preguntas:

1. (Como se vence al di-
choso Troll en su primera
aparicién? No se le vence, se
le compra, pero se le engafa.

2. ;Gomo se puede cruzar
la puerta del Gigante? La
puerta estd muy vieja y oxi-
dada, hay que lubricaria.

3. ¢Cémo se pasa por el
pasadizo de la Alcoba de los

Reyes? Deiﬁndoto tod )
encontrards muchas
sas. Es una de las pi

tesoros:
Perla y
D.

Abad, | Mﬁatolas, ensuse.
gunda carta dice «Oh & ;
no, pozo de sabiduria, ai
rame las siguientes dudas-:

1. Sé dos palabras nagl
cas $%$:§ y $%&*(*(, ¢
mas? Ti, dos mas. Son para
facilitarta la vida.

2. ;Como se abre |la alime
ja? Con algo que per!encié a[
dios del mar. :

3. Hebilla dice ¢ ]
tan los siguientes t
Tridente, Perla, Pepita, C-ada-
na, Huavo, Especles y Joya.

4. El depdsito de aceite sir-
ve como deposito, has de lie-
var algo para coger un poco.

] 5. Peposo sirve para asus-
ar.

6. En lo de las pilas prue-
ba a meterlas en la maquina,
no sea que vuelvas a meter-
las en la linterna.

7. La plantita es muy débil
¥ no sirve para nada, cuida-
la con carifio y veras para
qué sirve,

8. Ladirecciénde AD es la
siguiente: Apartado 61,
46920 MISLATA (Valencia), (y
no pidas el DAAD que te cla-
varan, pide el PAW),

En otra carta, la tercera de
D. José Luis pregunta:

9. ¢Cémo apartar las nie-
blas? La brisa mueve las nu-
bes, aqui no hay brisa.

10. Sabras quien es el tipe-
jo del abismo cuando llegues
a una habitancion que hay...

11. No hay forma de pasar
sin pagar peaje a Troll, pero
puedes engafiarle con un ob-
jeto recuperable,

12. Al final del pasadizo
que baja de |las Paredes Ca-
lientes se encuentra Peposo.

13. «Ultima y mas impor-
tante: estoy del Enano hasta
las narices». Yo también.

Y, dichas estas palabras,
fuese.

Andrés Samudio
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' José Antonio Gomez, de Valencia, ha decidido acabar |
| de una vez por todas con los problemas que le suelen =
| dar sus ptacucas de laboratonn eon Ius dichms datoa
| gque nunca cuadran. | |
| | La filosofia del programa que ha creado es la de
" realizar un ajuste por minimos cuadrados, con su en'or '
" correspondiente, de los datos obtenidos en el = |
" laboratorio. Para los no iniciados, explicaremos cual es l
| mision de este programa. Cuando prétendes comprobar
' una ley fisica mediante una experiencia, por ejemplo una
T ley del tipo y =mx+n, se miden, mediante los aparatos
" adecuados, los valores de la/variable independiente (x) v
' la dependiente (y), obteniendo una tabla de resultados’
* gue deberia coincidir con su representacion grafica. Esto
'+ casi nunca ocurre, aungue bien es cierto gue se 1
+ aproxima notablemente, y aqui es donde interviene este
* programa, el cual busca la recta que mis se aproxima a
1 !:Erthlhus e:qms:innnnztales mediante nno de los sitemas
—mas utilizados: el ajuste por minimos cuadrados, dandn
+ como resultados los valores de m y n buscados.
+—El funcionamiento del programa es muy simple.-
- Primero introducimos los datos, que podrin ser
- corregidos en caso de error.! !:nel ment de opciones
- podremos elegir entre la representacion grafica de la - -
- recta de ajuste, o la opcion de resultados, que calcula el
- valor de la pendiente y coordenada al origen de dicha.
- recta, junto con sus errores correspondientes, ademads
. del coeficiente de restitucion gue nos indica en gqué | |
. medida los resultados se aproximan a la recta. Si el valor
de este coeficiente es 1 6 -1 estamos ante unos . . |

g resultados experimentales que forman una recta .

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS o g . P R S P R R s P
QUE ESTEN SUBRAYADAS DEBEN SER aproxima a cero) inziic:. :l.:ad:mmhmnn mis, | | | |
INTRODUCIDAS EN MODO GRAFICO. [ e e 2o tocion st Aoio Aadn
pasados a papel o a cinta, para su posterior uso.

I L "

I-ISTADO lI- AUS PU'ESRTUNRQIECLH INPUT "Humero de datos > IE

:20 LPRINT TAB 8_LEW bg/2.b8,TA FlNT menu)
1 REH | |8 TAB 24-LEN c$-/2;c% | T oarHEN ‘b0 10 10

AJUSTE POR MINIMOS CURADRADOS aan Lp“i
© JOSE RNTOMIO GOHEZ TEJEDOR

1568
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A
z
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1
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n
LI =

GO SUB 988 USE @: GO TO menu

LET menu=18a 2 1@@a
LET nu=8: LET m=@: LET nc=@ i T @ FOR n=2 TO nu+l
REH #HMEMNU4# | | Er"_?i—niil 1 Bh=1
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88 D0

B
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i 1338 GO SUB
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2858 LET ns=ns+1
EBEB.PRIHT AT ns

2080 PRINT ®@. FLASH 1;
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 fectivamente. Sir Clive Sinclair, el
enial creador de nuestro querido
m, ha sido uno de los inves-
tigadores que mas ha influido en el de-
sarrollo de la informética durante la dl-
tima decada. Por ello, desde las paginas
de esta revista —que no existiria r.?e no
haber sido por —, queremos rendirle
un merecido homenaje y, en una serie
que constard de tres capitulos, hacer una
breve historia de su vida en el aspecto
dedicado a la investigacién.

INVENTOR FECUNDO

El invento que hizo que Sir Clive pasa-
ra a la posteridad fue, sin duda, el Spec-
trum, pero os diremos que no fue esto lo
Gnico que inventd. Hizo mas cosas, co-
mo pueden ser los primeros ordenado-
res de bajo coste, un magnifico ordena-
dor llamade QL, un coche portdtil lama-
do C5, el primer sistema de almacena-
miento rapido y a muy bajo io (el mi-
crodrive), un televisor de bolsillo de pan-
talla plana, y Gimamente otras maravi-
llas técnicas, como pueden ser el ZX-88
{(ordenador portdtil) o una antena para-

dlica.

De todo esto os hablaremos detallada-
mente en los siguiente capftulos de esta
serie. Pero empezemos por el principio...

Corria el afioc 1978, cuando Sir Clive
monté una compaiiia que recibié su pro-
pio nombre: Sinclair Research Ltd. Esta
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casa tenia como razén de ser el proyec-
to de la construccion de un ordenador
basado en el microprocesador Z-80 de
la casa Zilog, de bajo coste, que estuvie-
ra orientado hada el gran pablico.

Recordaremos que en aquellos fiempos
los Unicos ordenadores disponibles en el
mercado eran maquinas muy caras y con
muy pocas prestaciones, léase como
ejemplo el Commodore PET, que dispo-
nia tan solo de B Ks. de RAM, sin ningun
colorido y con un simple zumbador (con
el cual no se podia hacer ninT: tipo de
ml.'lsicu]‘, y cuyo precio oscilaba alrede-
dor de las 400.000 ptas. Era el tipico or-
denador usado en aquellos tiempos por
gran numero de cajas y bancos.

Llegados a este punto diremos que en
ese tiempo faltaban aun dos afios para
que se inventaran los PC’s de IBM. Tam-
bien diremos que Commodore tenia por
aquel entonces un serio competidor: la
casa Apple, creadora del Appel |, el or-
denador de la manzana, que puede ser
considerado el auténtico primer ordena-
dor personal.

Como véis hay més de una razén pa-
ra que el sefior g‘lclair se decidiera a lle-
nar este hueco en el mercado. Asi pre-
sentd su primero ordenador: el ZX-B0. Es-
te nombre viene de que el microproce-
sador central era el ya antes menciona-
do Z-80 y su aparicién en el mercado fue
en 1980.

TR ﬁﬁd

SIR CLIVE

En un lugar de Inglate-
rra de cuyo nombre no
quiero acordarme (Cam-
bridge), no ha mucho
que vivia un hidalgo con
pinta de sabio que deci-
dié crear un compaiiia
dedicada a la investiga-
cién en el campo de la
electrénica. El nombre
de este personaje con
aspecto de no haber ro-
to un plato en su vida
era Sir Clive Sinclair,
quien, con sus inventos,
revolucioné el mundo de
los ordenadores domés-
ticos en Europa.

ZX80: EL PEQUENO
DE LA SAGA

Pasamos a explicaros mas detallada-
mente la estructura de este ordenador.
El teclado era de membrana téctil, sin re-
lieve, por lo que en cada pulsacién tenia-
mos que mirar el ordenador para saber
dénde apretabémos y hacerlo en el lu-
gar correcto (este ha sido uno de los pe-
remnes fallos de Sinclair). Se componia
de 40 teclas, sin diferencia alguna entre
si al tacto. Cuando estaba nuevo y lim-
pio, bastaba un simple roze a la tecla pa-
ra que ésta realizara su funcién correc-
tamente, cosa que al cabo de unos dias
empezaba a fundonar no tan bien como
cabria desear.

No tenia chip de sonido y su resolucién
en pantalla era poco precisa. Daremos
como dato que un pixel de este ordena-
dor equivale a 16 en el Spectrum, asi que
imaginaros cémo serian los graficos. Te-
nia tan solo 1 K de RAM.

Evidentemente, no era la octava ma-
ravilla del mundo, pero teniendo en
cuenta los tiempos en los que estabamos
y que costaba unas Eﬂ.ﬂqﬂﬂ pesetas...

Un detalle curioso a cerca de este or-
denador es que fue el (nico ordenador
que realizé Sir Clive que no era negro,
sino blanco.



 SINCLAIR:
EL PADRE DEL SPECTRUM ()

El vehiculo monoplaza C5 fue uno de los grandes fracasos de Sinclair. Maltiples pro-
blemas de homologacién dieron al traste con un proyecto de muchos miles de libras.
Por clerto, el motor de este futurista vehiculo lo realizé una fébrica de lavadoras.

ZX81: SIR CLIVE
ATACA DE NUEVO

Nos encontramos en los principios de
1981. La casa Commodore acababa de
lanzar una maquina que va a dar mu-
cho de que hablar: el Vic-20. Este orde-
nador, ademds de estar distribuido en
Europa por tan potente multinacional,
era técnicamente muy superior al exiguo
ZX80 (tenia 3.5 k de RAM) y, ademds,

también era muy barato. Pero Sir Clive
nunca se rinde.

Inmediatamente después aparece en el
mercado el ordenador que seria el pri-
mer invento serio de Sinclair: el ZX-81.

Con una concepcién general muy pa-
recida a la de su predecesor, el ZX81 co-
rregia buena parte de sus errores. La re-
solucién grdfica era la misma, pero se ha-
bia arreglado la velocidad de impresién;
el método de almacenamiento seguia
siendo el cassette, con una fiabilidad mu-
cho mayor, pero ain desastrosa (imagi-
naros cémo seria lo anterior); se habia
intentado ponerle sonido, pero a resul-
tas de la inminente aparicién del Vic-20
se aceleré el trabajo y no se llevé a ca-
bo; se ampliaron los manuales que aho-
ra incluian un completo glosario con to-
do el repertorio de instrucciones Basic-
Sinclair mucho mejor comentadas y de-

talladas para que hasta los mas novatos
Eudiarun aprender a manejarlo... en de-
initiva, se habia creado un ordenador
bastante bueno para su tiempo.

Es importante recalcar que este orde-
nador poseia gran cantidad de periféri-
cos adicionales que fueron apareciendo
casi al mismo tiempo que la propia ma-
quina. Los méas importantes fueron las
ampliaciones de memoria a 16k, 32k y
64k, (al fin se acabaron los problemas de
memoria), la impresora térmica ZX prin-
ter, (de muy bajo coste, pero muy alto
mantenimiento) y muchos periféricos mas
que fueron creando otras compaiiias no

revolucién en el mundo de
la informética personal.

vinculadas con Sinclair Research Ltd.: un
Modem, un osciloscopio...

También hay que decir que a nivel de
software fue apoyado por un gran nd-
mero de compaiiias. Entre ellas la mas
resultona fue la ya desaparecida DK'tro-
nics, quien lanzé una impertante canti-
dad de programas. Como dato anecdé-
tico diremos que al frente de su equipo
de programadores se encontraba el aho-
ra archiconocidisimo Don Priestley, autor
de juegos tan populares como aTIne Trap
Doors, «Popeyes, «Flunkys, etc... En rea-
lidad, la mayoria de los programadores
actuales, que engrosan ﬁsﬁus de com-
pafiias tan prestigiosas como Ocean,
Hewson o Mastertronic, empezaron pro-
gramando estas maquinas. Por citar al-
Eunos de estos programadores podemos

ablar de Mike Ricardson —autor de in-
finidad de titulos de la también desapa-
recida Durell—, o Sandy White —autor
del histérico Ant Attack (Hormigas), Zom-
bie Zombie, etc...

Por todas estas circunstancias, el ZX81
fue uno de los grandes impulsores de la
microinformdtica personal y, a pesar de
sus desventajas, dlzié entrever los prime-
ros indicios de lo que seria un gran inven-
tor.

Bueno, por este nimero ya habéis te-
nido suficiente racién explicativa de la vi-
da de Sir Clive. En el préximo articulo ex-
plicaremos la historia del nacimiento de
un ordenador que revolucionaria com-
pletamente este mundillo microinforma-
tico: el unico, el genuino, el inimitable
(bueno, no tanto), el marvilloso SPEC-
TRUM. Hasta la préxima.

José Rojas
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Algo anticuado se nos ha Pedro |. Rodriguez, de San
quedado este juego de Dinamic, Sebastidn, nos ha enviado el :
pero los descubrimientos de José cargador y las direcciones mdgicas
Antonio Jaén, de Barcelona, nos que proporcionan energia y tiempo
han parecido los suficientemente infinito en este programa
interesantes como para ser Grands='am.
publicados. FASE 1

POKE 49200201 elimina la POKE 53126,167 energia infinita
presentacion inicial POKE 42296,0 tiempo infinito

RANDOMIZE USR 24960 evitar la FASE 2
clave de la segunda parte POKE 51573,167 energia infinita

POKE 38778,0 tiempo infinito
FASE 3

POKE 48288,187 energia infinita
INDIANA ]Om ARD POKE 36780.0 tiempo infinito

FASE 4
m m.‘r CRUZADE POKE 58857,167 energfa infinita
= : POKE 37546, tiempo infinito

Pedro ]. Rodriguez, se San éE EEE!E:é?S:Scrr:I"ﬁﬁﬂ?fiﬂ:zfag
f MK 7. BORDER 8.
Sebastian por todos de sobra L5e> LEL,EVE"0,  [OR n:See8e TO S
do. ha decidido poner su Sumia NEXT n IF sUS{>8884 THEW
COHO_CI 2 PRIWNT "Error en los datai"” STO
granito de arena en la afanosa P B}
= x 48 PRINT "Estle carQador Propor
busqueda del Santo Grial por parte cions enef- §id iNfinila y tiemp
o infinite pars lLas cuatro fase
de este aventurero-arquedlogo. | Spar.ingeria Lo cints original a
Ademéds del cargador. aqulf tenéis [ cagg Baned BUlaa.une tectac o
los pokes, por si queréis utilizarlos U o BETE 251,33.8,8,17,17,0,178
v b ' EQNE 43016.157 ,35,385488 24 7200°24200482, 3 1
v a{fﬂ@% a-‘;‘f; }laelt‘lcis fié ﬂ_lgaﬁ‘os POKE 43236,167 vidas infinitas §,13,86195 1 45 0123%.63,45704.2
vgﬁ'?o;aalr:js;r 15;1:1111 agisasn POKE 40290,167 energia infinita 70 DATA $8,80,195.33,134,207,1
; : 5 POKE 39181,8 1atigo infinito
direcciones de memoria que harén POKE 41475.201: e 7138 18738782 EE 18 55’i23'1$§
ho mas poderoso a vuestro F-14 - (17,482 143 254 206,468 ig3,
g : POKE 41451,0 136137178 138 4203630136776.338
en este programa que publicamos POKE 41525.8: 128,96
en la cinta del nimero de POKE 4lﬁﬂ5‘ﬂ

septiembre POKE 41641,0 tiempo infinito
POKE 50076,0 ' MIN
POKE 58077,0 inmune balas e = —

POKE 50087,13 inmune enemigos 1@ REM Cacgador Indiana Jones —]
=@ REM Pedro Jose Rodriguez -89
ﬁs'%g Egiﬁ?afégﬂ:gééggfgznz EO E Dificil, bastante diffcil nos lo han
COLISEUM gres, WEAO an_b[I:Fe’E.a(’skg; sume puesto en esta ocasién los sefiores
Birdrdrint o T JPRINT “Ercor en (o3 datal : $TO de System 3. Perc siempre hay
Lok Teur U:dllalnr:g;taazz“iu héroes-busca-pokes como Amador
5185t Yhoke 1831s50 1T Merchén que dan buena cuenta de
Manuel Mercadal de Murcia, nos giﬂz‘ﬁ‘.":";;".‘ti‘!-‘- SRR S8R s estos pequefios ‘problemillas’.
ha recordado un peguefio olvido B EE'?HPW “Latige infinito? °
que hablamos tenido con este I g LELERIISEE THEN-PORE A 38 REN sitTUSSAINATORTYTYNN
programa de Topo Para subsanar LINE .‘?f”?r"lé“'ﬂ’-%--‘?r'qéﬁ‘:‘:3::"43 10 REN 23 ANADOR MERCHAN 33
| ese error de nuestra memoria nos 620 Bke 18528787 68" 05548072 86 CLems'22338™tasiprasasate®”
ha enviado los siguientes pokes _ ] ?ggniunl.rr "UIDRS INFINITAS (5N
con los que os resultard bastante *ﬁ;;:::—r gﬁgaé"iié}‘:ﬁk"é? Box 88 INeuT - INMUNIOAD (3/M) 2.8
mds sencillo llegar vives a la meta S0 LOAD ""CODE 32788: LOAD ""C “Eg"amé aggh’?‘ﬁﬂ PI: POKE 236
en cada una de las carreras bt W 1 L e E o R L FPI. LET L-PEEK 23831+28831
P P A T b P Pt e+ PEER 'H363245: LET KoPEER L: POKE
POKE 55877,80 energia infinita 35:180.200 82, 107,38 80 1594352 L A2 1L b “ECREENS: . LOSG “vCOD
contra enemigos (aunque no contra 874387481 80:53 182743 130 (182 s
carros) | 4.171 . nélg:-;?ﬁea'f POKE 27845.0
BPOKE 48580 cuando os maten el e Bg="5" THEN POKE 35919.2
ordenador os pasard de fase | 130 RANDOMIZE USR 27392
—————
~a Ty, e
A "’:‘:" == ¢
4 Fi
!ﬂi |
} e
i _31- s
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ALBERTO OCANA DA COSTA
(VIGO)

Antdiccionario de informaética

Clear: Fablicar.
Beyond the Ice Palace:
POKE 37809.9.
POKE 37810,0:
POKE 37811,
POKE 38279,
POKE 382800
POKE 38281,0
Thundercats:
POKE 31474,201
POKE 389410
POKE 25477.195

Inf. Spirits.

Inf. vidas

Sin enemigos.
Inf. vidas.
Pasar fases sin jugar.

VICTOR VALETA CAMPOS
(ZERAGOZA)

Antidiccionario de informatica

Next Station: Villapalos del Cencerro.
Tecla apropiada para jugar a «The
fraimns "
Bubble Bobble:
POKE 485@@,195 Disparc més potente
POKE 34313.n n=num. de vidas
POKE 36420.195 Pasar fases si jugar
POKE 43870.9;
POKE 438718
POKE 438722

POKE 43873,195 Inf vidas.

CARLOS CANTO
(BARCELONA)

Antidiccionario de informética

CLS: Abreviatura de «clase de
seguridads. 51 no introduces la clave
adecuada se borra la pantalla

Arkanoid I:

POKE 34521 24 Desap. Fig. parte
superior

POKE 33427281 Desap. espera.

POKE 33702.8 Inf. vidas.

Meganova:

POKE 32382.8 Inf. vidas.

Clave 2. Fase: 26719
Clave 3. Fase: 16640
Titanic:

POKE 59380,28]1 Inf. vidas
POKE 59280,201 inf arpones.
POKE 59814,201 Inf oxigenc

ARTURO JIMENEZ ALONSO
(MADRID)

Antidiccionario de informética

De lete: ;Qué nos importard a
nosotros dénde se haya fabricado el
ordenador?
Livingstone, supongo:

POKE 27726.36  Inf. agua.
POKE 24391.8:
POKE 26809.0:
POKE 27707.9 Inf. vidas

Critical Mass:

POKE 54214,28]1  Sin obstdculos

POKE 54256,28] Inmunidad.

POKE 62373,28]1 Sin nube magnética
Buggy Boy:

POKE 38952,62

POKE38953,112:

POKE 38954.0 Inf. tempo

FRANCISCO POL GUTIERREZ
(BLICANTE)
Antidiccionarioc de Informatica:
Terra Cresta. Everest.
Indiana Jones:

POKE 308233.28]1 bolas de fuego

inmaviles.
POKE 31318,20]1 Inmunidad.
POKE 339488
POKE 37296.8 Inf. vidas.
POKE 308785,165 Létigo pasa a
lanzallamas.
Mad Mix Game:
POKE 40153.8 Inf. vidas.
POKE 39883.n n=nuam, de fase
micial.
POKE 39878.n n=nim. de vidas.

FCO. JAVIER ARMADA
(MADRID)

Reivindicaciones barbaras
Vindicator:
POKE 33448,0
POKE 34064,0 Inf. vidas {ase 12
POKE 341390
POKE 34283.0 Inf. vidas fase 2%
POKE 35085,10 Inf. vidas fase 32
POKE 34334,20]1 Inf. tempo fase 38
POKE 35044201 Inmunidad fase 3%
Barbarian:
POKE 375280

POXE 38575.0

Comenzar en mismo
nivel.
Hechizos débiles

- LUIS BARCELO MIRO
(MALLORCA)

Dragones y mazmorras.
Dragon’'s Lair I:
POKE 47372,n
Dragon’s Lair I (Escape From...):

n=nuim. de vidas

POKE 34301,50 Cargar cualquier

fase

POKE 35766,0:

POKE 39225.98 Inf. vidas

POKE 39709.1 No caer en «Mistic
Mosaics

POKE 35766.0 Inf vidas.

JAVIER MORAL PEREA
(ALICANTE)

Antidiccionario de informética
CHR$: Cémputo de honorarios
retribuidos, en délares (¢habéis oido
hablar del cerc absoluto?).
Navy moves:
Fase 1 (Ram @)

POKE 49857.2 Inf. vidas.

POKE 559643,195 No chocar con
motojets.

POKE 55394,24 Inmunidad a
tiburones.

Fase 2 (Ram 4):

POKE 540800 Inf. vidas.

POKE 55891 .8
Fightng Warriors:
POKE 60881 n
POKE 687873

Inf. lanzallamas.

n=nam. de vidas
Juego facil

DIEGO ALVAREZ SUNEN
(MADRID)

Antidiccionario de Informética:
Oblicuerator: Juego en el que todos
los sprites estdn torcidos.
El Cid:
POKE 45628,62:
POKE 45627,100:

POKE 45628.8:
POKE 52855,8 Inf. brio.
POKE 52826.,0 Inf. energia.

POKE 45615 82:
POKE 45618,180:

POKE 45617,0 Inf. vidas.
JAVIER HERADES CONCHAS
(MALAGA)
Bota, bota, cabezota
Impossaball:
POKE 4189@.n n=nuim. de fase
inicial.
POKE 41115 n n=nim. de vidas.
POKE 37534,201 Inf. tiempo.
POKE 41184,182:
POKE 41185,0 Inf. vidas.
Ball Crazy:
POKE 310852 Inf. balas.
POKE 28485,201 Inf. vidas.
Trailblazer:
POKE 32741 ,82:
POKE 327420
POKE 327430 Inf. tiempo

PCKE 38822,n n=nim. de vidas.

ACERIO
(PORTUGAL)
Carta desde Portugal. Respuesta
desde Espafia.
Krakont:
POKE 41117.281:

POKE 4656888  Inf widas.

POKE 384988 Dos paletas.
Marauder:

POKE 26178.n n=nim. de vidas.
POKE 342310 Inf. bombas.

POKE 26173.n n=nim. de fase

I. BLAZQUEZ ALEGRE
(MADRID)

Pokes para el «After Jones vy el
«Indiana Oidss, o algo asi:
Indiana Jones:

POKE 33948.9:

POKE 372960 Inf. vidas

POKE 31318,28]1 Inmunidad

POKE 30233.20]1 Bolas de fuego
inméviles.

Afteroids:

POKE 270873,0:

POKE 27074,9:

POKE 27875.9 Inf. vidas

POKE 27037,201 Inmunidad

FRANCISCO POL GUTIERREZ
(ALICANTE)

Las chicas son guerreras; v los chicos,
Hundra:

POKE 42533,58:

POKE 41826,58 Inf vidas

POKE 42478.0 Inmunidad

Ikari Warriors:

POKE 39611,24 Inmunidad.

POKE 41178,n n=ndm. de vidas
(1-44)

POKE 40078,34 Inf. granadas.

POKE 398919,34 Inf. balas
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ENRIQUE BRAVO GONZALEZ
(SEVILLA)

Antidiccionario de Informética.
Masters of the Universe. Cualquier
persona y yo jugando al mus.

Infiltrator:
POKE 36398281
POKE 48327 281
POKE 37334,281
Xevious:

POKE 35287.0
POKE 53591.62:
POKE 53592.n
POKE 35352.8

Despegue rdpide.
Inmuniad a choques.
Sin turbo.

Sin bombas
n=num. de vidas

Sin enemigos
mdviles.

SANTIAGO CULEBRAS MARTIN
(CIUDAD REAL)

Cracias por pedir pocos pokes. Sin

IEencores.
Cobra:

POKE 36515.183
Dynamite Dan I:

POKE 526788
Rlien B:
POKE 4424€ .
POKE 513768
Transmuter:
POKE 28737 @:
POKE 28738.8:
POKE 28878.8
PSSST:

POKE 24934.8:
POKE 24983.8:
POKE 249868
Bravestarr:
POKE 52374.281

Bruce Lee:
POKE 51795,0

Mag Max:
POKE 58478,68:
POKE 58471.8

Inf. vidas.

Inf. vidas.

Inf. vidas.

Inf. vidas.

Inf. vidas.

Inmunidad al
contacto.

Inf. vidas.

Inf. vidas.

JULIAN BARRERA PALMA
LEO 5

N)

Nos varnos de excursion...

Pyracurse:

POKE 33458281 Inmunidad.

Phantom Club:

POKE 49834 60 Inf, energia.

POKE 49828,281  Inmunidad.

POKE 57368 n n=nim de pantalla

inicial.

POKE 497440 Inf. vidas.

ALONSO ALMAGRO GONZALEZ
(BARCELONA)

iAh!, ya no se hacen programas como

los de antafio..
Jet Set Willy:
POKE 351238
POKE 364771
POKE 36353 44
POKE 358390
Manic Miner:
POKE 34289n
POKE 34798.8:
POKE 347998
POKE 348000
POKE 351368

Sin objetos maviles
Inmunidad a caidas.
Salio doble.

Inf. vidas

n=nim de vidas.

Inf. oxigeno.
Inf. vidas.
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M. ANGEL ESPIGARES HARO
(BARCELONA)

Antidiccionario de informética.

True video Video de verdad, no de
los que venden los moros a precio de
saldo
Infiltrator:
POKE 42327.201

POKE 37334,281
Freddy Hardest:
POKE 640811.167
POKE 61687,167
Mask:

PCKE 34318,28]
POKE 37067.195

Inmunidad a
choques.
Sin turbo.

Inf. vidas Fase .
Inf. vidas Fase 2.

Inmunidad.
Sin enemigos.

EDUARDO CORTES SIERRA
(SEVILLA)

It'=s obvious, quieres pokes para el
sXeviouss,

Xevious:

POKE 53591 .62:

POKE 53582.n n=nam. de vidas.

POKE 353520 Sin enemigos maviles,

POKE 55151,62:

POKE 55152,

POKE 551830 Tiro doble més
bomba.

Forgotten Worlds 48K:

POKE 375582

POKE 375518

POKE 375528 Inmunidad.

POKE 302268 Sin enemigos méviles,

Forgotten Worlds 128K

POKE 37592

POKE 37593,

POKE 375940 Inmunidad

POKE 322710 Sin enemiges mévies
Roadwars:

POKE 43059 167  Ini. vidas jug. 1.
POKE 43878 167 Inf. vidas jug. 2.

JOSE A. MURUA HIERRO

(SALAMANCA)
Esto va de "gunys™ y "goonies”

Gunfright:
POKE 46735281  Sin mujeres.
POKE 43391,281  Sin caballos.
POKE 43499.201  Sin cactus.
POKE 45846.281  Sin chivatos.
POKE 43167,281  Sin matas.
Gunrunner:
POKE 54902 281 Ini. bonus.
POKE 49@53.0 Inf. escudo.
POKE 45171.0 Inf. vidas.
The Goonies:
POKE 32078.2:
POKE 334890 Inf. vidas.

POKE 31916.n:
POKE 33247.n

MIGUEL A. ROSADO BERNAL
{(ZARAGOZAR)

Bérbara esta segunda parte del

«Barbarians:
Barbarian II 48k:
1@ CLEAR 38287 POKE 23658,8: RESTORE
20 FOR F=65080 TO 85815:

READ A: POKE F A: NEXTF
3@ POKE 65003 0
4@ POKE 65006.0: POKE 650099

POKE 658129
5@ POKE 23624,8: CLEAR
68 LOAD """ CODE 62464.

POKE 62781,232: POKE 62782.253
780 RANDOMIZE USE 62464
BA DATA 175.50.108,150,50.88,144.50,210

144 58
99 DATA 223,156,195,8,91
Asterix:
POKE 36723.8:
POKE 36724.8:
POKE 36725,8:
POKE 367260
The Sentinel:
POKE 37389,201

n=num. de vidas

Inf. vidas

Escapar del centinela.
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