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PCW

Show, la mas
importante feria
informatica de
Europa, contada
con detalle por
nuestros
enviados
especiales.
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PERSONAL COMPUITER WORLD SHO

CRONIC

Este ano se ha celebrado el décimo
aniversario de la Personal Computer World
Show, edicion que ha batido todos los
récords anteriores de asistencia de publico
y prensa. La superficie dedicada a exposicion
ha sido ampliada en un 30 por 100, con un
numero de visitantes proximo a los 80.000
de los cuales casi 50.000 eran distribuidores,
comerciantes, profesionales y periodistas.

La feria PCW Show se di-
vide en dos grandes apar-
tados: el National Hall, que
se ha convertido en la mas
importante manifestacion
de la industria del softwa-
re de entretenimiento a ni-
vel mundial y el Business
Hall, donde pueden en-
contrarse todas las nove-
dades del ambito profesio-
nal, desde los ultimos
avances del software has-
ta las mas increibles ma-
quinas portdtiles.

Nuestro interés, como es
l6gico, se centrd principal-
mente en el National Hall,
donde pudimos contem-
plar el apogeo que en es-
tos momentos esta vivien-
do la industria de los orde-
nadores domésticos en
Gran Bretana, tanto en lo
que al nivel de software
como de hardware se re-
fiere. Todas, absolutamen-
te todas las companias re-
lacionadas con este mun-
dillo estaban presentes y
todas, absolutamente to-
das tenian algo que ofre-
cer a un publico avido de
novedades.

«Driller», de Incentive Software,
posee mas de 200 billones de
pantallas diferentes, lo que se ha
conseguido gracias a una técnica
especial llamada Freescape.
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La lista de los titulos de
programas para Spectrum
que han hecho su presen-
tacion en esta feria londi-
nense, asi como la forma-
da por diferentes tipos de
periféricos y accesorios,
seria practicamente ina-
gotable, por lo gue inten-
taremos ofreceros una pa-
noré@mica general de los
puntos mas destacados
de esta Ultima y mas inte-
resante edicion de la PCW
Show.

AVALANCHA
DE SOFTWARE
DE ENTRETENIMIENTO

Una de las novedades
mas interesantes de la fe-
ria la representd Palace
Software, quien ha organi-
zado un nuevo sello, Out-
law Productions, bajo el
cual pretenden comercia-

’ A
B SMARTER THAN
THE AVERAGE
BEAR?

«Yogi Bea y <Flunky» son
dos de las grandes
novedades de Piranha.

lizar software de la maxi-
ma calidad. El primer titu-
lo sera «Shoot'em up Cons-
truction Kit», que quiere de-
cir mas o menos «Utilidad
para crear juegos de ma-
tar marcianos» y realmen-
fe se trata de un programa
ncreiblemente apropiado
oara esta mision. En unas
cuantos horas, cualquier
persona que desconoca
totalmente los fundamen-
fos de la programacion
puede construir un progra-
ma de tipo arcade, con
sus naves espaciales, ene-
migos, sonidos, disparos,
sprites, caratula de presen-

tacion y demas ingredien-
fes, con un acabado total-
mente profesional. El pro-
grama arcade creado
funciona posteriormente
sin necesidad del kit y los
chicos de Palace estan
convencidos de que a
partir de ahora, todos los
programas de marcianos
se haran utilizando su kit
de programacioén. Segura-
mente no les falta razén.

Desgraciadamente, el
programa solo estard dis-
ponible en Commodore
ya que es tan especifico
para esta maqguina que su
conversion a otros sistemas
€s POCO Menos que impo-
sible.

Microprose, lider indis-
cutible en la realizacion de
simuladores bélicos (recor-
demos «Silent Service»,
«Acrojet», etc.) presentd un
buen nimero de progra-
mas, entre los que se en-
cuentran «Airborne Ran-
ger», «F-15 Strike Eagle» o

«Spite Fire Ace», pero la
auténtica sorpresa, que
ademas fue uno de los
mayores atractivos de la
PCW, la constituyd su pro-
duccion: «Gunship», un si-
mulador de helicoptero de
combate para cuya pre-
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sentaciéon en la feria ha-
bian instalado un engen-
dro mecanico con la for-
ma del mencionado arte-
facto volador, el cual po-
seia en su interior matiples
pantallas y altavoces que
permitia a los asistentes,
una vez instalados en su
comodo asiento y enfras-
cados en su correspon-
diente casco de pilotfo,
efectuar las maniobras de
despegue, ataque y aterri-
zaje con la sensaciéon de
haber sido realmente
transportado por el aire,
ya que el ingenioso meca-
nismo respondia con movi-
mientos reales a las indica-
ciones del joystick.
Ocean, quien, por cier-
to, asegura vender mas de
200.000 copias de progra-
mas cada mes, presenta-
ba una serie de indiscuti-
bles numeros uno, que
iban desde las actuales
producciones de Dinamic
(«Freddy Hardest», «Phan-
tis» y «Basket Master») has-
ta las adaptaciones cine-
matograficas como «Pla-
toon», pasando por la re-
ciente creacion de los
autores del legendario
«The Great Escape», el pro-
grama «Where Time Stood
still», asi como otros titulos
como «Madballs», «Flash-
point», «Gryzor» (conver-
sidn para ordenador de
una conocida maquina

4k

de viodeojuegos) y «Ras-
tan», los cuales daréan pro-
ximamente mucho que ha-
blar, aunque el propio Da-
vid Ward, director de
Ocean nos confesd su
preocupacion porque ig-
noraba si estas novedades
estarian disponibles en el
mercado antes de navida-
des, ya que todas ellas se
encuentran en fase de
produccion recibiendo los
ultimos toques de sus crea-
dores.

Por su parte, Ariola Soft
fiene en sus manos dos
auténticas bombas, pues
estd preparando, entre
otras, las versiones de dos
clasicos de los dibujos ani-
mados: «Tom & Jerry» vy
«The Pink Panther» (La Pan-
tera Rosa para los amigos).
Ademds, a su catalogo
también incorporara otros
fitulos como «Western Ga-
mes» (un simulador que
contiene pruebas ftipica-
mente americanas como
«escupida de tabaco»,
«ordenamiento de vacas»
y «engullimiento de judias»)
o «Werewolves of London»,
que viene a significar algo
asi como El Hombre-lobo
de Londres.

Y hablando de hombres-
lobo, también Activision
prepara un lanzamiento
espectacular basado en
este personagje. Se trata de
«Rampage», y a juzgar por

é 4 "
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«Eye», un originalisimo programa creado por

Endurance Games.

las imagenes que pudimos
ver serd uno de los éxitos
de la proxima temporada.
Sin embargo, los proximos
planes de Activision no se
detienen ahi, pues para
estos meses tiene prepara-
dos una veintena de fitu-
los, entre los que destacan
«Predator», version de la
pelicula del mismo fitulo
protagonizada por Arnold
Schwarzenegger, o «Ga-
lactic Games», juego en el
que se nos invita a partici-
par en unas olimpiadas
galacticas y competir con
los seres mas peculiares
del universo.

Pero parece que los per-
sonajes de dibujos anima-
dos est@dn de moda esta
temporada, pues «Piran-
ha» ha realizado una pe-
quena visita al parque Je-
listone para traernos al
mismisimo Oso Yogi, quien
harda su debut en el Spec-
trum con un juego llama-
do, por supuesto, «Yogi
Bear». Otros personajes po-
pulares, aungue no preci-
samente de los dibujos ani-
mados, también hacen su
apariciéon en los ordena-
dores domésticos: la fami-
lia Real Britanica (ya sa-
béis: lady Di, los principes
Carlos y Andrés, efc...),
quienes son los protagonis-
tas de una divertida aven-
tura, muy en la linea del
sensacional «Trap Door»,
llamada «Flunky».

Las novedades intere-
santes parecen no tener
fin. Y ofra buena prueba
de ello es el programa
«Driller», presentado por la
compania Incentive Soft-
ware. Este juego posee la
principal caracteristica de
desarrollarse en un total
de 18 fases, cada una de
las cuales esta formada
por —atentos a la cifra—,
20.000 billones (con «b») de
pantallas. Esto se logra
gracias a que utiliza una
nueva técnica que sus pro-
gramadores han dado en
llamar Freescape median-
te la cual el jugador pue-
de desplazarse libremente
en un espacio tridimensio-
nal, mirando en cualquier
direccion y viendo las vis-
tas de los escenarios de-
pendiendo del lugar en el
que se encuentre. La «ex-
periencia» de «Driller» se
completa con un manual

Jack The Nipper estard pronto
nuevamente en nuestras
pantallas.

de instrucciones de 30 pa-
ginas, una novela y una
maqueta-mapa tridimen-
sional.

Ofra compania que con-
siguié centrar la atencién
de los miles de asistentes
fue Prism Leisure, firma que
generalmente se dedica a
la elaboracién de pague-
tes de recopilacion (fanto
de software como de dis-
cos y cassettes musicales),
pero que en esta ocasion
se ha convertido en prota-
gonista gracias a la co-
mercializacion de un pro-
grama sumamente origi-
nal denominado «Eye», fi-
tulo que ha sido lanzado
conjuntamente como jue-
go de mesa y cuyas inten-
ciones son las de desban-
car de su trono al mismisi-
mo «Trivial Pursuit». Este jue-
go estad basado en un ta-
blero circular sobre el que
gira una espiral que deja
ver diferentes combinacio-

Hewson ya tiene preparado
un nuevo éxito «Morpheus».
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nes de color bgjo ella, de
tal forma que el jugador
debe colocar sus fichas en
su color correspondiente.
Su desarrollo utiliza muy
pOoCas normas y sus crea-
dores le comparan con el
ajedrez por su compleji-
dad. Este sello también
presenta como novedad
la segunda parte de uno
de los mayores éxitos en la
historia del software, es de-
cir, «Football Manager»,
programa al que se le
han incorporado impor-
tantes mejoras, especial-
mente en lo relativo a sus
aspectos graficos.

La lista de novedades
podria ser interminable,
pues como antes dijimos,
la practica totalidad de
las companias de softwa-
re tenian algo que ofrecer,
bien en forma de proyec-
to més o menos concluso,
bien en forma de produc-
to definitivamente acaba-
do: Virgin Games con sus
versiones de juegos de
mesa tales como «Scrab-
ble», «Monopoly» o «Escrd-
pulos»; Elite con «Thunder
Cats» o «Buggy Boy», ver-
sion de la conocida ma-
quina de videojuegos en
la que se nos invita a par-
ticipar en un rallye de bug-
gies; Firebird con «Bubble
Bobble», «On the Titles», el
espectacular «Sidewize» o
el terrorifico «Scary Mons-
ters»; Martech y sus «Mega-
apocalipsis», «Slaine» vy
«The Armageddon Many;
CRL con «Traxxion»; Hew-
son con «Morpheus»; Grem-
lin y su segunda parte de
«Jack the Nipper» y un lar-
go e interminable etcétera
de companias y titulos que
vienen a demostrar el in-
creible apogeo de la in-
dustria del software en
Gran Bretana. Buena par-
te de estos programas, si-
no su totalidad, seran dis-
fribuidos proximamente en
nuestro pais.

SOFTWARE
DE UTILIDADES

El apartado correspon-
diente al software de utili-
dades también tuvo una
especial relevancia en la
PCW Show y muchas com-
panias que habitualmente
vienen dedicandose a la
realizacion de este tipo de

6 MICROHOBBY
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programas también apro-
vecharon la excelente opor-
tunidad que les brindaba
esta feria para dar a cono-
cer sus productos de mas
reciente creacion.

Trojan Products, presen-
t6 su «Cadmaster», un pa-
quete integrado de diseno
grafico para maltiples sis-
temas de ordenador, entre
ellos el Spectrum en todas
sus versiones. El paquete
incluye un lapiz optico y el
software necesario para
manejarlo. Lo mas desta-
cable es que ya esta dis-
ponible la version especi-
fica para el Plus 3, con soft-
ware en disco.

La misma compania dis-
pone también de |la dltima
version del excelente pro-
cesador de texto «The Last
Word». Ahora existen adap-
taciones para el Disciple y
el Plus 3, las cuales aprove-

THE BES)
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chan plenamente todas
las facilidades de las 128
K disponibles.

En este apartado tam-
bién cabe destacar el pro-
grama desensamblador
«Genie Disassembler», el
cual ha sido realizado por
Romantic Robot y cuya
caracteristica mas desta-
cable es que ha sido escri-
to especificamente para
ser utilizado con el Multifa-
ce One, periférico disena-
do por esta misma compa-
nia.

Otra de las utilidades
mas interesantes presenta-
das fue un programa rea-
lizado por Kempston para
el Spectrum +3 que permi-
te el tratamiento de fiche-
ros con un coémo sistema
de iconos al estilo Gem. El
programa se maneja con
un ratén, aprovecha al
maximo las posibilidades
del disco del +3 y posee

ESTUVIMOS CON SIR CLIVE

Sir Clive Sinclair, con el
que tuvimos ocasion de
charlar unos minutos, pre-
sentaba en la PCW su nue-
vay genial creacion, prime-
ra bajo la recientemente
creada compania Cam-
bridge Computer LTD: el Z88.
Se trata de un ordenador
portatil del que ya hemos
hablado en nuestras pagi-
nas y que tiene la particula-
ridad de ser el mas peque-
no de los portatiles hasta
ahora existentes, cabe real-
mente en cualquier sitio y, lo
mas importante, sus posibi-
lidades no estan limitadas a
los programas y hardware
del ordenador, ya que me-
diante un ingenioso sistema
de comunicaciones, puede
conectarse a ordenadores
mucho mds potentes que

Sir Clive Sinclair posa junto a su
nuevo Z-88.

sean compatibles PC’s. Esto permite anadir informacion ge-
nerada en el tfranscurso de vigjes, reuniones, etc. a hojas
de cdlculo, procesadores de texto, o bases de datos resi-
dentes en ordenadores mas potentes. También permite co-
municarse con ellos mediante modem y puede imprimir en

cualgquier impresora via RS232.

El propio Sinclair, tras justificar el teclado de goma con
objeto de conseguir un silencio absoluto en su manejo (no
hay que olvidar que la principal aplicacion de un portatil
es trabajar en los vigjes, reuniones y otros lugares donde
cualquier ruido podria molestar), explico que su producto
es claramente distinto de lo que existia hasta ahora y que
no hay ningdn ordenador portatil que ofrezca un tamano,
peso y prestaciones similares, con todo el software inclui-
do y que cueste solo 287.5 libras (unas 57.000 ptas.).




multiples aplicaciones ta-
les como el formateo y la
copia de discos, asi como
también puede ser utiliza-
do como calculadora, edi-
tor de textos, reloj digital,
etc...

También hubo lugar, por
supuesto, para los periféri-
cos y las novedades rela-
cionadas con el hardware.

Cheetah, compania his-
térica en este tipo de crea-
ciones, presentd varias in-
novaciones, tales como el
Sampler, que permite mues-
trear cualquier clase de
sonido, para su posterior
edicion y utilizacidén como
base para generar melo-
dias. También puede usar-
se como eco, reverbera-
dor, distorsionador de voz,
etfc. Se presenta acompa-
nado del software que lo
controla y un micréfono.

Otfro de sus periféricos
mas interesantes es la nue-
va version del SpecDrum,
el cual contiene los soni-
dos digitalizados de todos
los elementos que confi-
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guran una auténtica bate-
ria: caja, platos, bombo,
etc. Conectandolo a un
amplificador o a cualquier
equipo de sonido y gra-
cias al soffware de ediciéon
que incluye, podremos
crear nuestros propios rit-
mos musicales, desde los
mas sencillos a los mas so-
fisticados. También se pue-
de tocar la bateria en
tiempo real, pero esto es
mas apropiado hacerlo en
combinacién con otro dis-
positivo que también co-

ML
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Trojan presentd su nuevo paquete de disefio grafico:

«Cadmaster».

No, no es un Apple.
Es un programa de
fratamiento de
ficheros por iconos
para el +3
realizado por
Kempston.

ZX Spectrum®3

rios tambores que, utiliza-
dos en combinacién con
el SpecDrum puede simu-

mercializa Cheetah, el
«Electronic Powerplay
Drum Kit», formado por va-

En el capitulo de novedades sorprendentes, y aunque un
poco alejadas de las posibilidades del Spectrum, cabe des-
tacar el Scanner o digitalizador de mano Camcrom. Con
este curioso aparato, de un tamano ligeramente superior
a un ratén convencional, pueden conseguirse sorprenden-
tes imagenes en tiempo real con sélo pasarlo por encima
de la superficie deseada.

Con este scanner de mano, las imagenes pasan
instantaneamente a la pantalla del monitor.
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lar una auténtica bateria.
Por ualtimo, y para com-
pletar la saga, Cheetah
presentd su revolucionario
modelo de joystick, el 125
Special, el cual ademas
de los tipicos movimientos
y el disparo ofrece |la posi-
bilidad de que la palanca
de mando gire sobre si
misma, permitiendo un
movimiento de rotacion.
Romantic Robot, com-
pania a la que anterior-
mente hicimos mencion,
presentd como plato fuer-
te su Multiface 3, un trans-
fer disenado especifica-
mente para el Spectrum
+3 que, entre otros usos,
sirve para pasar progra-

mas de cinta a disco, po-
see rutinas para modificar
programas, extension de
memoria de 8 Ky port de
impresora. Un periférico
realmente completo.

Los modem demostraron
que cada vez estdn mas
de actualidad y dos com-

El SpecDrum puede resultar una
maravilla si se utiliza en
combinacion de este «Drum Kits.

8 MICROHOBBY

Generador de melodias «Sound Sampler» de Cheetah.

panias mostraron sus nue-
vas creaciones: Miracle
Technology y su Maximiser
y Micronet 800, que pre-
sentd su red de comunica-
ciones que ofrece al usua-
rio la posibilidad de acce-
der atodo tipo de informa-
ciones, desde noticias has-
ta informacion turistica,
pasando por secciones
médicas, metereoldgicas,
de software, tarjetas de
crédito...

EN RESUMEN
Como habréis podido
comprobar, la décima

edicion de la PCW Show
de Londres ha puesto de
manifiesto la creciente im-
portancia de la industria
de los ordenadores do-
mésticos, en especial la re-
ferida al apartado del soft-
ware, y ha venido a de-
mostrar una vez mas que
este tipo de ferias son un
auténtico modelo a seguir
por ofros paises en los que,
al menos tedricamente, la
microinformatica esta en
pleno auge.
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ALICE

Nuestro compositor particular,
José Luis Valiente, de Valencia,
nos envia otro de sus listados
musicales para disfrutar de los
tres canales del +2.
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CEa&ftabCabgii
30 LET b 7$bS&7RCS&7CY
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93b>E)b 0_525&&&725&7(
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4 es= Ul
S&7GOSN89597bSECatife $e &404N7bS&7
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7E8&48. i
) LI 8; "TIsau 35(3: DHDSEa
7.8 cssFu Feoequ 5b3#CDRDSE
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LET hs-"(6&7&3&ufgugeasabaa

nrss 9&38!9398653baa #i3ee
NSI ﬂ 3D7b3bSCsbashb
33’09&3& 4ANS S

3
g 1305N3 egegegeSI?
&8&3 3Cbefnif ge 3 ]
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n$="7&3&V1 OSN&!Q
baa?baanqn 5& &34&7434Hnfgng
82 HdducO&3enfNgSanc?,
asaa &74V13N3eeltddSHCUIEN3RC "
LET is:"(g 74&04N3bHCDSHDLER
7&3BUCDSUDBEEEES&e H [

f c
DC) 8$DSbS_3CSC3Crgabs_3C

140 LET L1 $="9_S&SHCE643&(&BA3UIS
:IGSIQ&S - 949d5999934V1SNefgHgasS

150 LET “9&3&0140‘Nb£CDSquE
zeesbucaos 9_7&3bHCDSHDLEEEE3 et
&323&5&9 7&3 IabCSﬂceauoE&E&E&E&?

earaa au1

158 PLAY 714201505 ,"U1S04"
165 PLAY " 34584~
17@ PLAY D% ‘ES,F$
173 PAUSE 46

21

#98aSa
8aSaba
8eSCha

MAS MUSICA

En esta ocasién, la compositora
es Esther Martinez, de La Corufia,
y su pieza os resultara bastante
familiar.
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EPBCTO
DE AGUA

Un experto minimizador de
rutinas, Juan José Rivas, de
Cantabria, ha decidido
empequefiecer ain mas una
rutina que publicamos hace
algunos nimeros cuyos efectos ya
serdn conocidos por los
aficionados a esta seccién.

La rutina es reubicable y para
activarla sélo es necesario realizar
el RANDOMIZE de costumbre en
la direccién en que la situéis.
iManos a la tecla!

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 15

DCCbaaC

1FFS7CBRE2BCB74 992
OF4CO00020000000 742

POKES EN
MICRODRIVE

Cristébal Rodriguez, de Madrid,
nos indica en su carta la forma
mas sencilla de introducir los
pokes para aquellos poseedores
de microdrive y con las
desprotegidas por el interface
Phoenix de Abaco.

Los pasos a seguir son los
siguientes:

1. Introducir el cartucho con el
juego a pokear y cargarlo con
LOAD *"m';1;" nombre del
juego"’

2. Cuando cargue la pantalla de
presentacién, pulsamos
rapidamente BREAK.

3. Tecleamos LIST 1 y
colocamos los pokes delante del
RANDO E USR, tras lo cual
s6lo habra \§e correr el
programa den RUN, y a disfruta
de las vidaS@ihfinitas. -’

OR6
LD

50668
B,32
LD  HL,22527
RRC CHL)
DEC HL

BIT 6,K

R NZ,A2
DINZ Af

RET

En 1ltimos nimeros hemos
publicado algunas rutinas que
vuelcan un SCREENS en el
archivo de presentacién visual de
distintas formas.

Andrés Garcia, de Mélaga, ha
decidido sumarse a la lista de los
que colaboran en esta seccién
con un truco que realiza la misma
funcién que los anteriormente
citados, pero, por supuesto, de
forma diferente.

1 gE: #% Por RAGG (Malaga) *3

20 INPUT “D:recc:on ";X

"”CODE x: CLS FOR_s =0 31

30 FOR a=s+o TO s+ 2&‘7 STEP 32
49 FOR c=0 TO 409

5 X$OKE aQIGSB‘QC PEEK (a#x+cC)

NE NEXT
6@ FOR b!22528 TO 23295 STEP 3

2: POKE 5+b,PEEK (b~ 22528054x+61
44) NEXT b: NEXT s: PRI 2
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PROGRAMAS MICROHOBBY

S
Ky

Pablo |. SANCHEZ

Spectrum 48 K

Continuamos esta semana con la
publicacion de los restantes listados
en Codigo Maquina.

El primero de ellos (Listado 1) es la
pantalla que el juego utiliza para su
posterior desarrollo. Como teclear
6.912 bytes en formato de cargador
universal de Codigo Maquina nos
ha parecido un poco exagerado, la

hemos comprimido, con lo cual los
bytes que ocupa se han visto
reducidos a 5.187.

Los pasos a seguir para poder
utilizarla con el programa Basic son
los siguientes:

— Teclear el Listado 1 con la
ayuda del cargador universal.

Realizar el Dump en la
direccion indicada con el nimero
de bytes correspondiente.

Salvarlo en cinta.

— Teclear el listado
descompresor.

— Cargar el blogue salvado
anteriormente.

— Grabar la pantalla ya
descomprimida en la direccion
original en que el programa Basic
del juego la carga.

Estos dltimos pasos los realiza el
listado Basic adjunto.

Suerte y que usted lo mate bien.

LISTADO DESENSAMBLADOR

CLERAR, 5844

ORD ODE 58448,5187

L

RANBOMIZE USR So4 448
PRINT #0; FLASH 1;'
TECLR PARAR GRABAR

SARVE

PRINT #0, FLASH 1,"

PRARA VERIFICAR
VERIFY *

"“CODE

PULSA
PRUSE

“"warmap"”CODE S8500,691

REBO

Recordamos que estos listados
deben ser utilizados en conjuncion
con el programa Basic publicado
en el numero anterior.
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E2AFFFFDO7@1FF040216 1200
68AFFFFFFF 16 2047
80C01 c 895
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240216 c FF 1303
FFFO16680C81 201 645




b R e b b ok b ok b ek ek ek e o b e ek ek o b
[RRATATAT T LTV L e e
WURBSVINANALYNEPOSVONONSWN

e e e
WLULLLW
VONONAUOHOOONOUNH

10 e o e et b
PARBARREAA

10 e e b
aaaaana
AONRS

WOHOVONONFVNROODONON

AN

- e
A NNNNNN
NoOae

3101010 0 00 0) 0D 0 0D 0D O 0O 0~
ROVDNOUAORRODD

V-
oY w

IR RPN

QRPN
SVONONAWNL SVONONLAONFROSVONONAWNHOW ANNNLWN

166800O8AEACEB4REASY
1668000 15S7FF7FCO0Q00
B578FFFOR1S71RG1FFR6
P21669DFS25556075446
S616680015SSFFDEFF800
POV 1SEPR1ISSS7F1AGIFF
R6021669BFOCCCB44RR4
2P0V 16680C0100140216

FE
2216680RORARERBER4RA
301668FF"R7FFFFC8

FFR6021669B972755407
554475166 RBFFAFF
F800PRR2BERRRRAB1901

mo

-1
0
an
-
D
o
=

QU ONOMOM

0
O
-
-

--

1]

®

n

L a2
NNOH TN
PNROT
OO0V

FOS 669FFO301
00070216680000000RBF
F FFEQ@@RB10©

I3
o

RABFFEFFQ00
L dal 1001FF
2301000702
AFFF

om n]rhg

-
[
]

- 3 ne

MEONMUR NNV TAOM SRT

FE1FS555551668180100
080216685SEFFFFFFSSS
SSSFFFFFBF

4
MMADU MDD
MOS ]

o
n
=T
N~
oM
nm

1
-
-
-n
-

8

F
ES@ORABC
90100070

FFFFDF1
AC4CE4

n
D
h ]
o

DOST MR T T

DF DFF
@1FFR5021669D

2 EQ
FFFBFFFEQRRAR 2

6802010008 4

1668 S
FFBCOOBROORFFE

MM 1 1 5 b e e )
AUNRPOVONONAWONFOY

U%UUUQQUOQUQUUQU

FS7FE7BFFFFEBFFELFEE

F
C404EC
4)’166855F8F FDC®@

::FFFFFDFOS
580008RARA

1
16685SSDFFFFE
QERSSFFRSS7FFF
81SS7FF

~
o
0
s
=
-}
m

FFFE7FFFDFFFDF 1B@1FF
25021666000A804ARAAE
200016650000002RA 100 1
FFO4@27FFFFDC7FFFFDF
0701FFR50216697FOAAR
AR484RERVDG 1668000000
@2AFFFFFFOFDFE3FF 7FF
EFFFFFFBFFFFCO166800
OE4BE4AR0000000166802
BCFFFEFFFFFFFDFFFFED

< o
697F QEAEARGABABA0V16

FE2ABFFFFFEQFFFC
20166800@CACAC
86@2AFFCOABFFFFD
S8AAFFF 1669
A4AEVB166 @SS 7FF

FF801S4FFDF

9BO1FFP5021668000A4 8

44ACC 166
DFDFFFDFFF

1] 950216695F
44AB84REV166800
00055 FFFFFBFFFF’EFF

FFFBF1BO1FFRS50216
68000900409C94000016
68000QR1S7?FFFFFFEFF
FFF1F7CR@7EFFE7FFFFF
FF1669DF@RCCAR444RER
EQ1668 S7FFFF
FEFEFACFBFFFCFFFFFFB
FQFFFE}: R4CE4RQ

FFFFFDFFFFE
FEErooel

FFFE
FFDFFFFC
@8RAA

4FFFEQ1
8SS7FC7D!
69BFR4ECAC!
6 A

MMee
I

:
MMOW

8
FDFF7?FFFFFBF
P21668000R4
2016680C01 =
7EF73FDFFFBFFFFF7F@B
P1FFRSVR21669190RRR4 B
‘BER‘REOlSSBOOOG@gBF

20

FEFF
FFFDFAFAFFE
FFF3FFEFFFR
F FF80

166802A7FFE®
SC@OABFF82ABFB
=QFEAFFFF 16698904
ER4AEQ@ 16680000
S7FFF@1SFEFFDFFBF
FBB@1FFG5021668
@PRAEEE4AREC60001668
@CO100040201F 1 7F6FFF
BFFF7FFFFF7F@BR1FFOS
@21669090A44EEEEALES

@1FFFF3FFFE 7F
FFO502166 Z04A48

»OMOAOSDIOM

OMOEM
uDMe

-
-
-
-
o

m
v
M
-
o
e
-

n
MO
-
-
-
e
N
D
q
-
0
Y
0

E4RAQ
FFFF
FFFDFS DFF 1668

NneLMO

oD
IMIMMINAMMNOS

)MAMANOTNNOU

MNOW=HATMTD

F
F6FFF
A

000166604010004
@202FF3F AIFFFBFFB1FFF

7
201668 1557 Se.

NS R NUT s s ()
o

~N

PRORPRENDRUIN PRS0 DR OO R D0 -
YONRANNNYOH NON N NUTHR

POUVNVANNONNEONON W

o
»

1487
%}

® O 00 ROWSH

QUSROS QANONAONPOODINNS OO0

NV -

PARRRRADS
QNS S BpS
NEOVONONS

477

FF3FBBOIFF05021669FF

o
o
S
o
n
o
-
o
o
-
o
o
0]
o
o
S
MODONNN

BFE2AFFFFFF3FFFCO00
P01665818010008021668
P02BR180300PRRAF 82028
FFB8QOREFFORFFBBFFFFF
1669FF19010007021668
22015507027DS4 1SFFDS
SSEFFFFFF7DFFFFF 1668
OFQ10008R21668FFFFFF
FS@6015506027ESSS55S
7FSSSFFFFFFF16680C01
20080216680201FFR702

S0402FSS5S

010004 020RF4Q0RBARFFF

B82AFFFFFFF 1668000100
0802L6€80201FF080229
0101‘“94992Ru
FFFF1669FF 21¢ 07,2
1668@2 o4l ol ocez2
16680201

210014 Eéh

[

®

-

o )
MNEO MO NO R

OPrOROTMONSHOTOOND

ODNSOTONOSON-O

5 €
Q1FFO80 5€
Q100080 21¢e
2216680201 P21
0201FF1€62F668020100
1EQ216680201001E0216
6800031‘ 3800
@RAFD780OA3FF 1E¢C
2402166 ABS44E
ROOOIGGSQ gou FR402F8

-
o
o
o
1

OOV OVARDONOVEOHDON
MAENLOMVOSRADUOSNOR

Q

1]
6670201FF 14¢
) 1FFOB8O2E6 70¢
P2REGE02010
d201FF 1EQ2E
200000538
~FFBE1SFFFF
000908098“990901568
2201FFQ402FE3FEQBOSF
DB8ORRO1S7FOR1S7FFFF
FF16680008RACR4CO000
P016681CO1FFR8028001

S00HE88D
NONMRQ

-

n
-
o
o
o

E 16681R01
80 >@2AR1ER2ARA
S9OREB844RBER
201FFQ702FE

2
)201FF 1402FC
AB8O2FCE680201

680201001E02

ROSOON
TSND
MINODY
056

o
-
-
m
o
n
m
0
o
@
m
(]

-
MO MO 1£0ﬂmnevm
e o8
Y

280 255

M DO U=
D

o

R

-
S

HOSMONNS
DR

oMo
80

MRON

O
RPN
NMNNODO

o

o

[+ ]

QQ1E@2
F868F FEQ®6
P20AFCORR2ABFE
FFFF16680D0100
680201FFR602FC
PPPRR2RBFORR2AFFFFF

16681001000502600000

QR
Pl
nem

-
a

MICROHOBBY 13

0 na

ORORNWANONAQARONANWWM
-

on

QRO =N
[

~0

(']

13e7




PROGRAMAS MICROHOBBY
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il

s

(8 orEx:IuR
COMUENCTONAL

PBUTHOUE NUCLERR

EFECTIVOS

[ HaNDo RERED
EUROPED,

B INFORMACTON
OEL ULTINO
CONERTE,

OB CAPITULACION,

DI
: 00

B orensIva
CONVENCTONAL
ATAQUE NUCLEAR
EFECTIV0S
WILITARES,

DEL ULTINO
CONBATE
B CAPITULACION,

8 oFensIuR
CONUENCTONRL
FRATAOUE NUCLERF
EFECTINGS |
NILITRRES,
B nouILIZACION
UE TROPR
APROVIST
NIENTG,
[ naNbo KEREO
EUROPED,
INFORMACTON
DEL ULTINO
GCOMERTE,
BB GAFITULWCION,

LAS FUERZAS ALIADAS
EN REUROPA

R~

[rursa usa TRCIA. .. | [TuRNO O.T.A.N.: [BSTAS SHGURO. . .(S/N) |
1
485 16680SQ1FFR802000602 405
486 @R 010004P21669FF 529 41 67360076333336333373 648
487 ©3010006020616680301 148 42 ©OO2E62703C1E466CO07E 650
488 FFO702F80101000C0216 S50 43 SA181818183CB636363 543
489 68020100080216010100 141 44 63636336007931311A1A 622
i s Rt
E 3006
492 ©2301602700AB2320101 248 81C@C C00 734 J0E 434 7@ FFFFFFFF?F7FF8F8FFFF 2280
493 0C140230707003013006 364 87167 71 FFFFFFFFR@@@87878787 1560
494 ©270703003010C140230 360 )000 72 FFFF7F7FFFFFEFFFFFFE 2294
495  70020130070276703003 447 7?3 FFFCFEFBCDCSF1BBFFFF 2349
496 @1
497 3001010C140230707003 3539 1 Nasdddn dapldddd el dddd il iy
p A LR LS 76 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
499 023070700301300 77 FFFFFFFFFFFFFFFFR101 2042
500 3002010C140230010170 247 LA A ol et d o L L ST D
R L L I T . 0 79 EQERFFFFO00000000000 958
365 98928230939345015007 352 DUME: 3743 So rrrrecrreisieieleier 1ce
208 980301 20050530010100 236 N.° DE BYTES: 480 85 BFCFB3CCF3FDEOFFFFBB 2102
24s 86 BBBA39BB3BFFFDE39D63 1664
S0  1402300101700R023001 24 87 OF7F@1FFFFFF8OFDF3CC 1880
507 ©010C1402307070030130 359 88 F3FFFFFF38BB39BABBFF 1936
508 ©0702703002010C140230 254 89 FFFFR17F9F639FFF@303 1316
S09 707ee3e 702703002 447 =1 @3030303FF 270
510 010C1402300101700A02 209 9% oaosgers 558
S12 3R023001010014023076 256 LISTADO 3 B R estasatat? 21
513 70030130070270300201 336 o o b Tas B>
S14 @C140230707003013007 365 2 o2 s 3531
515 ©2703002010C14023070 359 96 7F3IFFFFFFFFFFFFFFFFF 2230
S16 70030130070270300201 336 1 OC1E1EQC3@3CIEIEIEIE 408 97 ©020R103070F 1F3F7FFF 502
217 0@c1402300101700R0230 256 2 1E1C1C1COCP400000606 142 38 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
518 ©1010C1402300101700R 208 3 Q606@6PFOFOFOFiF3F3F 235 39 FFFFFF
S19 ©2301602706R02000000 294 4 7F7F OCOEQEQ® 1214 F FFo00000000000 1020
& FEIrogeoncso oE2 1214 184 ©@ORFFFEFFFFFFFFFFFF 2040
& SonechibRAROESaTRore 143 105 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
S éeopERcocesadneioses 823 106 FFFFFFFFFFFF 7 1537
& PPREF ool slof ol ol ol ot L 35 47 187 @FiF1FOCO060185CACEE 435
S EaE o0 108 CBE6Q@387EF 7ESC 1276
18 D an 222 106 65EICPELFo6 2D 721
i £ 1 ettt o
s O 2 9 o
DUMP: 50.000 13 PPOoroeriproFFFFpaTF 1958 112 @0@iFEGOGAEZE4a33800 Sod
N.° DE BYTES: 5.187 15 2P0008sarFEETF e 7iras Sa90 114 ©OR15@A15@A15@A15@ARS 139
16 FFFFCEQE 1210 118 2OAASSARSS2020 510
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4 143E140 3C503814 334 29 0303030 oFQ 504
s 7 23 C18376506 631 30 FOF® ¢ 707 1460
s 2008C 131 31 OF FBFBFCA0 1003
z Rii1s0 33 @0 F 765
8 39 c ReD 34 ©OFFQ FEFFFF 1785
35 F
1 g 35 PRRRECIITEEECIIICTLD 2213 DUMP: 56.000
2 1 62 o
3 334 35 2epeceopeeerrtrrtel 1222 N.° DE BYTES: 1.177
& 3 3 8 659 0 FFFFF 1275
S € 3C0e 4 7 304 41 FFFF 275
6 ©E F BO2E47070EQ7 325 42 OOFFFFFFFFFF F 1530
& &l2Eecnsi1es Zoser 293 43 FFFFF FFFFF 1785
g Sootenspscy 28 522 44 FFFFFFFFFFFF eee 1538
o @socisison 33883 489 ie Frrro s10 LISTADO 4
2 200 Q1€ 20 96 47 FFFFFFFFOORRRRRAFFFF 1530
it i CEEresspsgeseieRerer 1838
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L 4
EL HISTORICO JUEGO ESPACIAL EBLWVE A LA EPOCA MISTERIOSAY AL LUGAR
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NU2YD CHRGADOR UNIYEREL
D3 990150 BEAQUIFIA Piis 2k 9505 3

Con la aparicion en
el mercado del
nvevo +3 y la
inclusion de un
disco en su
arquitectura se
abren infinitas
posibilidades de
aplicacion ante el
Spectrum. Es por
esfo que nos hemos
decidido a adaptar
el ya conocido
Cargador Universal
de Codigo Maquina
para que pueda
trabajar con disco
en modo 128.

Casi todos los errores que aparecen
en un programa de Cédigo Méquina se
producen, precisamente, a la hora de copiar
los listados e introducir los datos en el
ordenador.

Puede que una magnifica rutina de Cédigo
Maquina deje de funcionar sélo porque hemos
confundido una «O» con un «@». Para tratar de
prevenir este problema, en su momento
desarrollamos un completo cargador de Cédigo
Maquina que nos permite normalizar la presentacion
de programas y rutinas en Codigo Méaquina y
minimizar, en la medida de lo posible, la aparicién
de errores en la introduccion de datos. Ahora, os
presentamos una adaptacion del mismo
especialmente indicada para utilizarla con el nuevo
Spectrum +3.

Los cambios realizados son minimos para respetar

al maximo la compatibilidad con el programa anterior.

Esta version solo contempla la posibilidad de utilizar
el disco y no el cassette porque, sinceramente, no
creemos que disponiendo de disco nadie piense en
no utilizarlo.

El programa esta construido empleando algunas
técnicas muy sofisticadas de programacion, por lo
que sugerimos que no se modifique en ningdn punto,
a no ser que se esté muy seguro de lo que se esta
haciendo. Tampoco conviene renumerar, puesto que
hay variables (por ejemplo, MENU) que envian a una
linea de programa que al remunerar ya no existiria. Si
no se respeta escrupulosamente la estructura del
programa no podemos garantizar su correcto
funcionamiento.

16 MICROHOBBY

ESTRUCTURA Y FUNCIONAMIENTO

Todos los programas en Cédigo Maquina se
presentan con formato hexadecimal. En aquellos que
lo requieren, también se incluye el correspondiente
desensamble. Todos los valores hexadecimales que
componen un determinado programa o rutina estan
agrupados en bloques de 20 cifras, con un nimero
de linea y otro de control: es lo que denominamos
Cddigo Fuente. Los datos, expresados en
notacion hexadecimal, no tienen de por si ningln
significado para el Spectrum, ya que éste es incapaz
de trabajar con nimeros que no sean decimales o
binarios. Previamente a su utilizacion, el Cédigo
Fuente debe transformarse en nimeros decimales
que puedan ser entendidos perfectamente por el
ordenador. Esto es lo que llamamos Cddigo Objeto.
Esta operacion de transformar el Cédigo Fuente
(datos hexadecimales) en Codigo Objeto se llama
«DUMPING» (volcado en memoria) y la hace
automaticamente nuestro programa mediante el
comando «DUMP»,

Una vez tecleado el programa cargador, basta con
hacer GOTO 9900, con lo que se grabara
automaticamente en disco. Esta operacion pueda
hacerse tantas veces como sea necesario (si se
desean varias copias), pero siempre teniendo en
cuenta que al hacer GOTO 9900 se destruye
cualquier Cddigo Fuente que en ese momento
hubiera en la memoria. Asi pues, no hacer GOTO
9900 en medio de una sesion de trabajo.

Tras hacer la copia, el programa se pondra en
funcionamiento automaticamente. Si por cualquier
razon, intencionada o no, se detuviese durante su

utilizacion, es imprescindible teclear «GO TO
MENU». Nunca RUN ni ningln tipo de CLEAR, ya
que estos dos comandos destruyen las variables y
con ellas, el Cédigo Fuente que hubiera almacenado
hasta el momento.

UTILIZACION
Una vez cargado, el programa se pondra en
marcha automaticamente, presentando en la linea
inferior de la pantalla un pequeiio menu de
opciones, a cada una de las cuales se accede
pulsando la tecla que corresponde con su inicial.
INPUT: este comando sirve para introducir nuevas
lineas de Cédigo Fuente. Al pulsarlo, el programa
nos solicita un nimero de linea. Obligatoriamente,
hemos de comenzar por la linea 1, a no ser que ya
hayamos introducido alguna otra previamente. Tras
indicar el numero de linea, nos pedira los datos
correspondientes a la misma. Una vez tecleados (el
trazo grueso negro nos ayuda a controlar que el
numero de caracteres alfanuméricos introducidos
sea 20 en todos los casos) y suponiendo que no
haya habido ningun error hasta el momento, hay
que introducir el control que esta situado, en cada
linea, a la derecha del dato. Por Ultimo, el programa
nos solicita una nueva linea, lo que nos da a
entender que todo el proceso anterior ha sido ‘
correcto. En el momento en que se nos solicita
nueva linea o cuando se nos pide el dato, podemos |
pasar, si lo deseamos, al menu principal pulsando \
simplemente «ENTER. |
TEST: tiene el doble cometido de listar por
pantalla las lineas de datos que hayamos metido
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hasta el momento y de averiguar si una determinada
linea ha sido admitida como correcta, ya que si no
ha sido aceptada tampoco aparecera en el listado.

DUMP: este comando vuelca el contenido de la
variable a$ en memoria, a partir de la direccién que
se especifique. Equivale a convertir el Cédigo
Fuente en Codigo Objeto. Esta operacion es
obligatoria antes de grabar en el disco cualquier
rutina o programa en Cédigo Méquina (Codigo
Objeto) que hayamos tecleado. En la mayoria de los
casos, con la rutina se indicara también la direccion
de memoria donde debe ser volcada y su longitud
expresada en bytes. Cuando no se especifique
direccion alguna es que la rutina o programa
pueden funcionar en cualquier parte de la memoria.
En algln caso puede ocurrir que, al intentar volcar
el Codigo Fuente en memoria, nos aparezca el
mensaje «<ESPACIO DE TRABAJO». Esto indica que
estamos intentando volcar en una zona que el
ordenador esta usando para sus propios célculos.
Volcar ahi significaria la destruccion del programa y
todo nuestro trabajo. En tales casos no queda mas
remedio que elegir otra direccidn de volcado mas
apropiada. Durante el tiempo que dura la operacion
de volcado (depende de la longitud del Cédigo
Fuente) se nos muestra en pantalla la direccion
inicial y las que restan en ese momento.

SAVE: este comando nos permite salvar
en disco el Cédigo Fuente (muy importante cuando
dejamos el trabajo de tecleo a medias) o el Cédigo
Objeto (también llamado Cédigo Maquina) para su
posterior utilizacion. Al pulsar SAVE nos aparecerd
un segundo menu de tres opciones: salvar Cédigo
Fuente (F), salvar Cédigo Objeto (O), indicando
direccion y nimero de bytes, o volver al menu
principal (R). En los dos primeros casos hay que
especificar el nombre con el que queremos salvar el
codigo. Es muy importante recordar que nunca
podra utilizarse ni salvarse el Cédigo Objeto si
antes no se ha procedido a su volcado en memoria
mediante el comando DUMP.

LOAD: cuando el nimero de datos a teclear sea
grande es normal tener que realizar el trabajo en
varias sesiones. Para ello puede salvarse en disco la
parte que tengamos (Cdédigo Fuente) y luego
recuperarla mediante la opcion LOAD para seguir
tecleando. Previamente, nos mostrara un catélogo
de los ficheros disponibles, todos ellos con la
extension .FTE por si no nos acordamos del
nombre. Al cargarse correctamente el Codigo
Fuente, el ordenador nos indicara automaticamente
cual fue la ultima linea que habiamos tecleado y
cuél es la primera que hemos de introducir ahora.
Notese que no es posible cargar desde el menu
ningtn bloque de Cddigo Objeto, ya que esta
operacion no tendria ningln sentido.

CONTROL DE LOS ERRORES

El cargador de Cddigo Maquina esta
especialmente estructurado para tratar de prevenir
todos los errores tipicos de la introduccion de datos
y que, en el caso concreto de los programas en
Cddigo Maquina tienen, por lo general,
consecuencias desastrosas. El programa que
presentamos chequea las siguientes posibilidades
de error:

Que el nimero de linea no sea correlativo, en
cuyo caso se trataria, sin duda, de un error de
omision de linea. Es decir, después de la linea 2,
tiene que venir la 3 y no otra.

Que la longitud de la cadena de datos sea 20. Si
es mayor o0 menor es que sobran o faltan digitos.

Que las cifras introducidas dentro de una linea de
datos no estén comprendidas dentro del rango de
los caracteres utilizados en la notacién
hexadecimal. Es decir, entre 0 y F. Cualquier
anomalia en este sentido sera inmediatamente
indicada con el parpadeo de la cifra errénea.

Que el control no coincida con la suma
de los valores de los datos en decimal (cada dos

datos forman un nimero hexadecimal). En todos
estos casos, el ordenador nos advierte del error con
una sefial acustica, a la vez que el borde de la
pantalla se vuelve rojo.

En situacién normal (mientras no se produce
ningun error), el borde debera permanecer
siempre blanco. También hay que tener en cuenta
que cualquier error anula la validez de la linea en
curso, por lo que habra que repetirla de nuevo
correctamente. Para saber las lineas aceptadas en
todo momento, pulsar Test.

ADAPTACION AL PLUS 3

Para todos aquellos lectores que disponiendo ya
de la version original de nuestro cargador, publicada
en el namero 31, quieran transformarlo en la versién
actual, explicaremos a continuacion todos los
cambios realizados en el programa.

LINEA 3, sustituir CM por +3.

LINEA 5, sustituir CLEAR 65535 por CLEAR 65518.

LINEA 10, sustituir FOR N =23296 TO 23312 por
FOR N =65519 TO 65535 (nueva ubicacién para la
rutina de Cédigo Maquina).

LINEAS 1004 y 1005,sustituir la variable «line» por
«liner» para que el sistema operativo del +3 no la
con[unda con el comando LINE.

LINEAS 7015 y 7260, sustituir IF n$ > 10 por IF
n$ > 8 (nueva longitud del nombre para el fichero en disco).

En las lineas 7025 y 7275 se suprime la verificacion,
que en disco es indtil.

LINEA 8025, se sustituye RANDOMIZE USR 23296 por
RANDOMIZE USR 65519.

El comando CAT se ha afiadido en las lineas 7015,
7260 y 8010.

El comando CLS ha sido afiadido en las lineas 8010,
7255 y 7015. En las lineas 7020, 7270 y 8020 se
introducen las extesiones «.FTE», «.CDE» y «FTE»,
respectivamente.

La linea 9900 produce un Backup al salvar en disco
todo el programa.

Con los cambios realizados el programa apenas se
modifica, ya que si bien se pierden 17 bytes con la
nueva ubicacién de la rutina de Cédigo Méaquina, se
vuelven a ganar con la supresion del mensaje «rebobine
la cinta para verificar».

Nétese que en ninglin caso es necesario expresar la
extension del nombre ya que esto se hace automaticamente
desde el programa en las lineas 7020, 7270 y 8020.

ERRORES EN LA VARIABLE a$
Cuando disefiamos el cargador creimos haber previsto
todas las posibilidades de error, pero la experiencia nos

CARGADOR UNIVERSAL +3

REM
REM CARGADOR +3 MICROHOBBY
REM

nawn

CLEAR 65518: LET menu=6000
10 FOR n=65519 TO 65535
12 READ c: POKE n,c: NEXT n
15 DATA 42,75,92,126,254,193,4
26:,205,134,25,135,20,2‘5,54,55,

70 LET ag="": POKE 23658,8
100 LET a=10: LET b=11: LET c=1
2: LET d=13: LBT e=14: LEBT £=15
200 LEBT li=1: GO TO 6000
1000 REM BUCLE PRINCIPAL
1001 INPUT "LINEA®, LINE 1§: IF
18="" THEN GO TO 6000
1002 FOR n=1 TO LEN 1%
1003 IF 18(n)<"0" OR 1§(n)>"9" T
HEN GO TO 1001
1004 NEXT n: LET liner=VAL 1%
1005 IP liner<>1l THEN POKE 2368
9,PEEK 23689-1: GO SUB 5000: 0O
TO 1000
1007 INPUT "
- LR DATOS "; LINE d$
1008 IF d$="" THEN GO TO 6000
1009 LET cx=24-PEBEK 23689: PRINT
AT ©x,0;d8;AT cx,21;CHRS 138;"L
INEA ";11
1010 IP LEN 48<>20 THEN GO SUB 5
000: GO TO 1000
1020 FOR n=1 TO 20
1110 LBT w§=d8(n)
1150 IF w$>CHRS 47 AND w8<CHRS 5
8 OR w8>CHRS 64 AND W§<CHRS 71 T
HEN GO TO 1170
1160 PRINT AT cx,n-1; FLASH 1; O
VER 1;" ": GO SUB 5000: GO TO 10
oo

1200 NEXT n: LET ch=0

1210 FOR n=1 TO 20 STEP 2

1215 LET he=VAL Aa$(n)*164VAL 48(
ntl): LET ch=chthe: NEXT n

1250 LET ct=0: INPUT "CONTROL ",

ct

1260 IF ct<>ch THEN GO SUB 5000:
GO TO 1000

1300 LET aS=as+ds

2000 LET li=l11+1: GO TO 1000

5000 BEEP .2,0: OUT 254,2: POKE

23689,PEEK 23689+1: RETURN

6000 REM MENU PRINCIPAL

6005 PRINT #0; INK 7; PAPER 1;*
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST ,

6100 LET l.-lNKlV.x IF 18="" THE

N GO TO

6200 IP l'-'l' THEN GO TO 1000

6210 IF i$="S" THEN GO TO 7000

6220 IF 1$="L" THEN GO TO 8000

6225 IF 1$="T" THEN GO TO 7500

6230 IF 1$="D" THEN GO TO 9000

6250 GO TO 6100

7000 REM SAVE

7001 PRINT #0; PAPER 3; INK 7;"
FUENTE(F) OBJETO(O) RETURN(R) *

7002 PAUSE 0: IF INKRYSC>"F" AND
INKEY$<>"O" AND INKEY$<O>"R"™ THE

N GO TO 7002

7003 IF INKEY$="O" THEN GO TO 72

50

7004 IF INKEYS="R" THEN CLS : GO
TO 6000

7005 REM SAVE DATA

7006 IF ag="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

7008 RANDOMIZE 11

7010 LET a$=CHRS PEEK 23670+CHRS
PEEK 23671+a$

7015 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (

Save)", LINE n$: IF ng="" OR LEN
n§>8 THEN GO TO 7015

7020 SAVE n8+".FTE" DATA as()
7025 PRINT #0; PAPER 6;"CODIGO P

UBNTE: ";n$;" SALVADO": PAUSE 20

0

7030 LET a$=ag(3 TO ): CLS

7040 GO TO 6000

7250 REM SAVE CODE

7255 CLS : INPUT PAPER 3; INK 7;
“DIRECCION “;d1, PAPER 3; INK 7;
"N.BYTES ";nb

7260 CAT : INPUT "NOMBRE (Save)"
, LINE n§: IF n9="" OR LEN n$>8

7270 SAVE n§+".OBJ"CODE di,nb
7275 PRINT #0; PAPER 6;"CODIGO O
BJETO: ";n$;" SALVADO"'"Iniclo:
";41,"Longitud: ";nb: PAUSE 200
7280 CLS

7300 GO TO 6000

7500 REM TEST

7503 IF ag="" THEN GO SUB 9500:

: POR m=1 TO (LEN a$) S

20

7510 PRINT ag(m TO m+19);" ";CHR
§ 138;"LINEA ";INT (m/20)+1
7520 NEXT m: GO TO 6000

8000 REM LOAD
8010 CLS : CAT :
Load)", LINE n$§
8020 LOAD n§+".FTE"™ DATA as()
8025 RANDOMIZE USR 65519

8030 LET 1i=CODE a$(1)+256*CODE
ag(2): LET age~as$(3 TO

8035 CLS : PRINT AT 10,5;"Ultima
1inea: ";11-1;AT 11,5;"Comenzar
por: ";11

8040 GO TO 6000
9000 REM DUMPING

9003 [F a$="" THEN GO SUB 9500:
GO TO 6000
9005 INPUT "DIRECCION ",d1: CLS
9006 IF di<PEEK 23653+256*PEEKX 2
3654 OR (A1+4LEN a$/2)>65300 THEN
PRINT FLASH 1;AT 5,6;"ESPACIO D
E TRABAJO®": FOR n=1 TO 200: NEXT
n: CLS : GO TO 6000

INPUT "NOMBRE (

9007 PRINT AT 9,7; FLASH 1;"VOLC
ANDO EN MEMORIA™: PRINT AT 7,5;"
Direccion Iniclal: ";di

9008 PRINT AT 11,4;"RESTAN:";AT
11, 17;-muccxouu'

,010 FOR n=1 TO (LEN a§) STEP 2
9015 POKE Ad1,VAL a$(n)*164VAL as
(ntl): LET dl=di+l

9018 PRINT AT 11,12;INT (LEN a8/
2-n/2);" "

9020 NEXT n: CLS : PRINT AT 10,8
; FLASH 1;"VOLCADO COMPLETO": FO
R n=l TO 100: NEXT n: CLS : GO T
0 6000

9500 REM SUBRUTINA MEMORIA VACIA
9501 CLS : PRINT 00; FLASH 1,' l‘
O EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE *
PAUSE 300: CLS : RETURN

9500 CLEAR
E 1: RUN

: SAVE "CARGADOR" LIN

EJEMPLO PRACTICO

1 QE202100580618112000 246
2 ES361219190 521000‘ 1031
3 1120@0CDBSO3C1E1ES@6 1091
4 18112 1910FBE1 653
S 23ep2epsc 498

DUMP: 4.000
N.° DE BYTES: 45

MICROHOBBY 17




UTILIDADES

demuestra que hay un gran nimero de usuarios que
confunde los datos de unas lineas con los de otra y esto
si que no puede detectarse. Por ejemplo, si al introducir
Ia linea 5, indicamos los datos y el control de la 9, el
resultado es que nos habremos «comidor» cuatro lineas y
el cargador no se habra enterado. Con objeto de prevenir
éste y otros errores también poco frecuentes vamos a
explicar un procedimiento de «urgencia» que nos permite
actuar sobre |a variable a$ (que es la que contiene el
Cddigo Fuente) mediante las facilidades que nos brinda
el Basic respecto del manejo de cadenas. Como norma,
considerar que cada linea introducida constituye un
blogue de datos de 20 caracteres que se coloca
secuencialmente en la variable a$. Cuando descubramos
cualquier error que no pueda ser subsanado desde el
propio cargador, seguiremos los siguientes pasos segun
cual sea el problema.

ELIMINAR LINEAS: si hemos tecleado algunas lineas
erroneamente, lo primero es eliminarlas. Para ello,
usando la opcidn «Tests, anotaremos las lineas que
estan de mas. Posteriormente, interrumpiremos el
programa haciendo BREAK. Una vez dentro del programa
Basic, y dependiendo de si las lineas erroneas estan al
final, al principio 0 en medio de la variable, sequiremos
el siguiente método. Para eliminar lineas del final, no
importa si es una o varias, consideraremos cual ha sido
la Ultima linea introducida correctamente y la
multiplicamos por 20. Por ejemplo, si la Gltima linea bien
es la 64, tecleariamos, en modo directo, LET a$=as$ (TO
1280). En general, tecleariamos:

LET a§=a$ (TO 20 *Ultima__linea__bien).

A continuacion, con GOTO MENU, el programa se
reanuda habiendo desaparecido las lineas erroneas. Si el
error se ha cometido al principio, entonces con la opcion
Test averiguamos cual es la Gltima linea errénea y Ia
multiplicamos por 20 y luego le sumamos 1 al resultado,
siguiendo el mismo proceso que en el caso anterior.
Supongamos que estan mal las 5 primeras, con lo que
hariamos: LET a$=a$ (101 TO). En general, la formula a
aplicar es:

LET a$=a$ (ultima__linea__erronea*20 + 1 TO).

Luego, con GOTO MENU, reanudariamos el programa
habiendo eliminado las lineas defectuosas del principio.
Para eliminar lineas intermedias, la formula general seria:

LET a$=a$ (TO 20 *linea__anterior) + a$
(linea__ultima*20 +1 TO).

Aqui, linea__anterior significa la inmediatamente
anterior a la linea o bloque de lineas que deseemos
eliminar y linea__ultima significa la Ultima del blogue a
suprimir. Supongamos que queremos eliminar las lineas
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4y 5. El proceso seria: LET a$=a$ (TO 60)+a$ (101
TO). Para eliminar la 22, LET a$=a$ (TO 420) +a$ (441
TO). Si hay que eliminar unas cuantas lineas que no
estan consecutivas, habra que tratar cada una de ellas
por separado. Finalmente, con GOTO MENU
reanudaremos el programa.

ANADIR LINEAS: el procedimiento es basicamente el
mismo, por lo que solo explicaremos las formulas. La
palabra «linea-nuevar representa a los 20 caracteres
hexadecimales que constituyen Ia linea a anadir.

Anadir una linea al final. Puede hacerse desde el
propio programa con la opcion INPUT.

Anadir una linea al principio:

LET a$=«linea_ nueva» + a$.

Anadir una linea en medio. Es el caso mas complejo y
que requiere mayor atencion ya que al anadir la linea sin
pasar ningGn control, debemos tener mucho cuidado de
no equivocarnos.

Supongamos que vamos a anadir una nueva linea
entre las ya existentes 45 y 46. En nuestro caso
hariamos LET a$=a$ (TO 900)+ «linea_ nuevas +a$ (301
TO) y la formula de aplicacion general seria:

LET a$=a$ (TO
linea__anterior*20) + «linea__nueva» + a$
(linea__anterior*20 + 1 TO). :

Como en los casos anteriores, con GOTO MENU se
reanuda el programa.

LOS BLOQUES DE VEINTE CEROS

Cuando en alguna ocasion los programas de Codigo
Maquina contienen en su interior bloques de datos de
mas de 20 ceros consecutivos, con objeto de no utilizar
espacio de la revista innecesariamente, estos bloques no
son listados. En estos casos se observara que las lineas
del listado no son consecutivas, saltando, por ejemplo,
de la 32 a la 35. Esto significa que las lineas 33 y 34
deben ser completadas por el lector con
«00000000000000000000» como dato y @ como
control.

UN EJEMPLO PRACTICO

Como ejemplo practico presentamos una pequea rutina
de Codigo Maguina que sirve para borrar la pantalla
lateralmente. Teclear el Codigo Fuente, hacer DUMP en la
direccion 40000. Salvar el Codigo Objeto desde la direccion
40000, con 45 bytes. Hacer «BREAK» con «CAPS SHIFT»
«SPACE». Para probar que tanto la rutina como el cargador
funcionan correctamente, teclear RANDOMIZE USR 40000.
La pantalla se vera invadida lateralmente por una cortina
azul. Puede usarse esta rutina en cualquier programa
haciendo previamente CLEAR 39900, LOAD *" CODE 40000.

Sorteo n.° ! 31

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Si tu colaboracién ha sido ya publica-
da en MICROHOBBY. tendrés en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruc-

ciones (extracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia:

g
'EI’ o—mie=
Vo—pe® »p P —2it—e—n""
@ Traslada los niimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
@ Si la combinacién resultante coincide
con el nimero de tu tarjeta. .., jenhorabue-
na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-
setas.

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

—

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo ni-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularan para la si-
guiente semana, constituyendo un «botes.

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

4 de noviembre
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PEPINILLO PILLO COCINA BRUTUS TIRACHINAS KID TRAMPAS TOMATE PERRO GAMBERRO

Ven a Burger King; caza tu WHOPPER'
y consigue tu WHOPPER CHASE.

En Burger King" te esta esperando tu WHOPPER CHASE.
El juego mas divertido y emocionante para tu ordenador®.
Ven a Burger King", pide tu WHOPPER" y caza tu
WHOPPER  CHASE.

Promocion valida hasta el 31 de octubre.

“WHOPPER CHASE es compatible con cualquier sistema.




El mundo
de la
aventura

Hacia 1983 llegé6 el turno
de una pequeiia casa de
soft britanica llamada
Level 9.

Entraremos en detalle en
ella y en sus productos
por ser éstos de una gran
calidad y por estar
actualmente disponibles
para Spectrum.

No cabe duda de que el impulso
creador y la fuerza de Level 9 es Peter
Austin, quien ha ido llevando a su
compaifa hasta situarla en primer puesto
como creadores de aventuras en Gran
Bretana, rivalizando con las magnificas
casas norteamericanas. Y eso que estas
aventuras son sélo texto, sin gréficos,
pero con grandes descripciones, un sélido

guién y mas de 200 localidades cada una.

Los inicios de Peter son los clasicos (v
empiezan ya a parecernos poco menos
que imprescindibles) de todos estos
programadores-aventureros. Primero, los
juegos de guerra en tablero, luego
descubre los Dungeons and Dragons (ver
capitulo primero, época del
preordenador), donde llegé a destacar
como conocido jugador, para luego pasar
a trabajar como programador en una
compaiia en cuyo ordenador central
descubre (como no, jqué otra cosa podria
ser!) la Aventura Original de Crowther y
Woods. Le costé6 dos semanas terminarla,
todo un récord (si exceptuamos los 10
dias de Scott) para el promedio de seis
meses habitual.

Posteriormente formé una compania
casera y familiar, en la que actualmente
trabajan sus otros dos hermanos, su
hermana, que es la encargada del
marketing, y su padre, quien después de
jubilarse en la BBC se dedica a la
gerencia de la empresa (jAsi da gusto!).

Su primer juego fue Fantasi, del cual
no queda ni rastro.

Luego (v va la tenemos otra vez),
inicié su propia version de
la Aventura Original, simultdneamente
para el BBC y el Spectrum, y la llamé
Colossal Adventure. Hemos de
destacar que la Aventura Original ha
pasado a ser «dominio piblico»,
es decir, que va no tiene copyright

y cualquiera puede hacer su versién.

Como dato técnico diremos que Level
9 tiene su propio Parser, creado por Peter
para sus aventuras, se llama A-code por
el lenguaje que él también tuvo que
inventar para ese uso. Tienen también un
potentisimo compresor de texto que les
permite ahorrar memoria y asf poder
llegar a esas mas de 200 localidades.

Como de Colossal Adventure ya hemos
hablado, sélo tenemos que decir que se le
han anadido 70 localidades méas y que es
el inicio de una trilogfa llamada «Middle
Earth», en honor al lugar donde Tolkien
situé su «Senor de los anillos».

Adventure
Quest.

Dungeon
Adventure.

Snow Ball.

“‘LEVEL 9° O EL APOGEO
DE LA AVENTURA

I Andrés R. Samudio

La segunda de la trilogia es Adventure
Quest, también sélo texto. Han pasado
ya cientos de afos desde que encontraste
los tesoros y va de que Agaliarept, el
Demon Lord, estd empezando a
comportarse mal después de muchos anos
de paz. Este tio es invencible en la batalla
y s6lo puede serlo por la magia. Asi que
no se les ocurre otra cosa a los sabios
miembros del consejo de magos que
escogerte a ti, un pobre aprendiz que
todavia no domina el rollo, para ir a
buscar las piedras de los cuatro elementos
y asf poder entrar en la Torre Negra, para
alli, una vez encontrado el amuleto de la
vida, intentar vencer al Sr. Demon.
¢Suena dificil, verdad? Pues la aventura
lo es.

La tercera es Dungeon Adventure,
también sélo de texto. Ya estamos con las
mazmorras otra vez. Después de cargarte
al Lord Demon, empiezas a cavilar sobre
que era muy rico y nadie ha encontrado
sus tesoros, de donde deduces,
héabilmente, que si sales pitando para la
Torre Negra, quiza te forres. Te equipas
con todo tipo de conjuros y armas, y
partes presto. Pero... (sf amigos, en las
aventuras, como en la vida, siempre hay
un pero), justo antes de llegar alguien te
lanza un superconjuro vy pierdes todas tus
armas y magias, y te encuentras hecho
unos zorros y casi ahogado, tendido a la
orilla de un rfo. Asf es el triste comienzo.
¢Podrés ta sélo, en ese estado v sin
ayuda, vencer al malvado Demon? Para
eso eres aventurero.

Luego, supongo que cansados de
tantas cavernas y magias, se interesaron
por la ciencia ficcién e iniciaron asf la
nueva trilogia llamada «Silicon Dreams»
(Suenos de silicio, porque espero que
sepas que de silicio se hacen los chips).

Snowball fue la primera de la serie y es
una de las més bellas e interesantes
aventuras (v que, sin duda, se esta
intentando poner a tu disposicién en
castellano). Con sus 8.000 localidades
(ocho mil, ¢pasa algo?), es la que mas
éxito obtuvo.

Eres Kim Kimberley y estés dentro de
una enorme estacién espacial que esta
fuera de control. Este personaje, Kim, se
ha dejado (excepto por una pequena
clave al final), totalmente asexuado, no
sabes si es hombre o mujer. Peter dice
que es mujer, pero su hermana Margaret
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dice que es un hombre. Incluso en los
dibujos de la portada no se define nada.

Bueno, pues Kim se despierta dentro
de una unidad de congelacién, muy
parecida a un atatd. Sabes que algo anda
mal porque los controles te han
despertado antes de tiempo. En fin, que
debes salvar la gigante astronave.

El guién y la historia son perfectamente
coherentes y muy bien ambientados en
una novela que va con el juego. Tanto
detalle hay, que un critico inicié6 una
discusién porque resulta que el planeta
Eden, hacia donde te diriges, no debia
orbitar Eridani E, como decia el guién,
sino Eridani A. Pero esto ya son ganas de
jorobar, y no cabe duda de que, a pesar
de estas pequenas polémicas, el juego es
magnffico.

Pero incluso Level 9 sucumbié también
a los graficos, aunque un tanto
solapadamente, pues los iniciaron en Erik
el Vikingo, aventura que se publicé por
otra casa, Mosaic. Era una aventura mas
sencilla y alegre que fue bien recibida por
los aventureros.

Volviendo a la parte técnica, la rutina
de Level 9 para gréficos es tan potente en
su compresién que un dibujo de una
pantalla les sale por unos 30-40 bytes. O
sea, que pueden guardar unas 200
localidades en unos 6-7 K de RAM.

También te permite continuar tecleando
mientras se dibuja la imagen.

A la pregunta de ¢por qué tuvieron
que poner graficos?, que en estas
aventuras muchas veces no afiaden nada
nuevo y que encima te dan con el juego
la opcién de quitarlos tecleando «sélo

Kﬂt-.'-"l

(s BTn
—
=M

T~
Rl LU R |

P LU
m~Q

crashed
Screen &
on Eden.

JTW|m M

4O ~
muuIrJda TOT
~TIa M

TE=-~MMI

-

Return to Eden.

M=
e~~~
O <iC e

1N -

o

texto», contesta Peter lacénicamente:
«necesitamos los grdficos para poder
entrar en las tiendas. Los grandes
distribuidores no creen que las aventuras
sélo texto se venden, y el que te acepte
una de estas distribuidoras significa la
diferencia entre vender 5.000 o 30.000
cintas». Queda claro, ¢verdad?

Después del interludio de Erik,
continuaron su trilogia «Silicon Dreams»
con Retorno a Eden (que no tiene nada
que ver con la serie televisiva), donde
otra vez el asexuado Kim debe luchar
para poder aterrizar en Eden, pelear
contra una forma mortal de vida vegetal y
evadirse de los robots que creen que es
un/una saboteador/a. Y llevaba ya los
gréficos bajo el propio sello de Level 9.

La dltima parte de la trilogia, Worm in
Paradise, esta situada en Eden 100 anos
maés tarde. En ella eres un ciudadano
comin de la gran ciudad de Enoch y eso
es todo lo que recuerdas. Tampoco tienes
nada y es que, al parecer, acabas de salir
de un asilo mental. Pero en el juego hay
de todo: un centro de empleo para
Droides en paro, un partido socialista (la
ciudad de Enoch es muy de derechas),
pizzas especiales para adelgazar, el
fabuloso barco fluvial (¢habras leido a
Farmer para apreciarlo?), platillos
volantes, el Palacio del Ensuefio (donde
podrés jugar un arcade que forma parte
de su suefo) y, como no, la lombriz o
Worm.

Pero aparte de sus famosas trilogias,
Level 9 también ha publicado otras
aventuras, de las cuales hablaremos la
préxima semana.
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Férh
sases oet L&

— Marca con una cruz la ca-
silla correspondiente a la res-
guesta qule consideres t;orrecta

e entre las tres posibles que
aparecen en cada pregunta. —r r
(Cada pregunta posee una Uni-
ca respuesta correcta).

— Rellena con tus datos per-
sonales el cupén adjunto. \

— Recorta el cuestionario y
envialo junto al cupén a:

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Carretera de Irin, km 12,400
28041 Madrid

indicando en el sobre:
CONCURSO 3 PLUS 3

— Las cartas con las res-
puestas deberan llegar a nues-
tra redaccion antes del dfa 24
de noviembre.

— No seran validos aquellos
cuestionarios que posean mas
de una casilla marcada en una
misma pregunta.

— Entre los concursantes
que consigan acertar el mayor
numero de preguntas se efec-
tuard un sorteo ante notario,
del cual saldran elegidos los 3
ganadores del concurso, cada
uno de los cuales recibird como
premio 1 Spectrum Plus 3.

— La relacién de ganadores,
asi como las soluciones al cues-
tionario, se haran publicas a
partir del nimero 156 de MI-
CROHOBBY.

CR SN S R

Concurso patrocinado por INDESCOMP

Prer R

Sl

La idea de organizar este concurso parte de la coincidencia de la celebracién del tercer aniversario de
MICROHOBBY (N.° 150) con el lanzamiento oficial en nuestro pais del nuevo Spectrum Plus 3 por parte de
Indescomp.

Nuestro deseo es efectuar un concurso en el que podais participar el mayor niumero posible de lectores, por
lo que creemos que no es oportuno efectuar unas pruebas que exijan unos conocimientos profundos de
informatica o programacién a los participantes.

Sin embargo, somos conscientes de que los concursos basados en meros sorteos no suelen resultar
atractivos, por lo que hemos decidido organizar un concurso en el que, aunque en ultima instancia sea el
azar el que elija a los ganadores, los participantes tengan que demostrar un minimo nivel de conocimientos
sobre un determinado tema. En esta ocasién, por razones que creemos obvias, hemos decidido que el
concurso gire alrededor del tema «El Mundo de los ordenadores Sinclair».
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NOMBRE :.vouions oo coma mumin Gois S Sama s S0 oSt s l
DIRECCION v s comiusinrsimsmanansinss i srs miatial oo suiols wiodid mraiiar s
POBLACION ...oovnisnmoniie s CiP. conmvns s memos temrsim sailis I
TELEFONO . .. oottt e e |
1. ;Cudntos modelos de micro-ordenador lanzé al mercado la compania Sinclair Research I
antes de ser adquirida por Amstrad?
(a4 iy 110 !
2. ;Cudl era el revolucionario sistema de almacenamiento de datos utilizado por el QL de
I Sinclair? I
l [] Disco-Ram [] Nanodrive [] Microdrive I
3. ;Cual era el nombre de un particular medio de transporte comercializado por Sinclair
I Research? I
Ocs [ zX-5 ] v-5
I 4. ;Qué tipo de teclado utiliza el Spectrum 48 K? I
I [] Burbuja [] Membrana [] Tactil
5. ;Qué nuevo comando es comun en todos los modelos de 128 K de Spectrum? I
I (] cat [] Play [ Edit I
6. ;Cuadntas teclas tenia el ZX-81?
| [ 40 [ 58 (136 i
7. (En qué ordenador de la saga Sinclair se utilizd por primera vez el color?
i [] Spectrum 16 K [] zx-80 [ zx-81 |
I 8. ;Qué tipo de cartuchos utiliza el Interface 2 de Sinclair? I
[] RAM [J ROM [J RUM
I 9. ;Cuantos comandos y funciones predefinidas tiene el Spectrum 48 K? I
[] 88 [] 60 [] 255
I 10. ;Cudl de estos dispositivos no estd incluido en el Interface 1 de Sinclair? I
] I [] RS-232 [J] Red Local [] Conector de joystick
‘ 11. ;Cudl fue el primer modelo de Spectrum comercializado por Amstrad? l
| I (] Plus [J Plus 2 (] Plus 3 I
: 12. ;De qué tipo son los discos utilizados por el Plus 3?
i [15"1/4 03~ 0 3"1/2 1
13. ;Qué microprocesador emplea el Plus 3 en su hardware?
i (] 8086 [] z80 (] 6502 |
I 14. ;Qué protocolo de joystick incorpora el Spectrum Plus 3? I
[J Atari [J Kempston [J Sinclair
I 15. ;Cuél es el proyecto mas inmediato de la saga Sinclair? |
(] Plus 4 [J Plus 2A [] pandora
L_--------—------— -J

o

(RECORTA POR LA LINEA DE PUNTOS)



C/. Dugue de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02
Metro O’Donnell o Goya

o PTAS. PTAS.

SOFTWARE: EXOLON oo 875 THE FINAL MATRIX oo ovoveenenn . 875
TODOS LOS PROGRAMAS HASTA EL 30 | FIBFRED, cpr-eveeeeeeeee o R A o
DE NOVIEMBRE 20% DE DESCUENTO , | N quuote .11 g5 EXPRESS RAIDER .................. 85
TENEMOS TODAS LAS NOVEDADES | CORRECAMINOS .........oeveeee.. 875 METROCROSS ...\ ovoeoennn . 875
POR LA COMPRA DE 3 PROGRAMAS, | PROHIBITION .. ....oveeeeann, 1200 HIDROFOOL ..o 1200
UNA CALCULADORA EXTRAPLANA | ARKANOID ............ccovveven.. 875 ZINAPS oo 875
COMPLETAMENTE GRATIS MARIOBROS ... .o 875 COSMIC SHOCK ABSORBER .......... 875
PULSATOR v oooooooo 875 DRAGON'S LAR Il oo 875

BARBARIAN . oo 1200 PALITRON oo 875

SHORT CIRCUIT o ovoeeeeeeen 875 HEAD OVER HELLS ... \vovoeennn. .. 875

DESCUENTO SOBRE PV.P.

IMPRESORAS 20%

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR

COMPATIBLE PC-1BM 640 K

3.495 PTS. ¥ 3.995 PIS.

SERVICIO TECNICO REPARACION
TARIFA FIJA: 3.600 PTS.
(incl. provincias sin gastos envio)

DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO
PARA 1 UNIDAD 645 PTS.

PARA 10 UNIDADES 625 PTS.

PARA 20 UNIDADES 595 PTS.

PARA MAS DE 20 UNIDADES CONSULTAR.
DISKETTE 5 1/4" DC/DD 195 PTS.

LAPIZ OPTICO SPECTR. 2.890 PTS.

2 BOCAS 360 K
MONITOR FOSFORO VERDE
136.900 PTS. (indl. 1VA)

SOLICITA GRATIS NUESTRO CATALOGO A
TODO COLOR, DE NUESTROS PRODUCTOS

LAPIZ OPTICO AMSTRAD 2.890 PTS.

CINTA C-15 ESPECIAL 69 PTS.

MICRODRIVE 495 PTS.

ARCHIVADOR DISCO 3" 2.600 PTS.

RALENTIZADOR DE JUEGOS 995 PTS.

SOPORTE DE IMPRESORA 1.450 PTS.

ARCHIVADOR DE DISCO 50 UNI. CON LLAVE 2.950 PTS.

FILTRO DE PANTALLA 12" 3.400 PTS.
FILTRO DE PANTALLA 14" 3.900 PTS.
GAFAS MONITOR POLARIZADAS 5.900
PTS.

CABLE IMPRESORA 2.900 PTS.
MODULADOR TV 8.900 PTS.

. iPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD! !

{{OFERTAS JOYSTICKS!!

PTAS.
QUICK SHOT | ........ 995
QUICK SHOT Il ....... 1.195
QUICK SHOT Il TURBO . 2.595
QUICK SHOT IX ...... 1.995
KONIX (microswitch) .. 2.595
INTERFACE SPECTRUM . 1.195

AMPLIACION DE MEMORIA DK'TRONICS

KIT LIMPIADOR DE 3" INCLUYE DISCO ..
KIT LIMPIADOR DE 5 1/4"" INCLUYE DISCO

ETIQUETAS PAPEL CONTINUO 100 UNID.
CINTA IMPRESORA GEMINI 10X-160

CINTA IMPRESORANL 10...............

CINTA IMPRESORA ADMATE
CINTA IMPRESORA DMP 3000
CARPETAS ARCHIVADORAS LISTADOS

5.900

DISKETTES MARCA MICRO - DISK 1 UNIDAD 195 PTS.
POR LA COMPRA DE 12 UNIDADES REGALO DE ARCHIVADOR.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO

(SI ES INFERIOR A 1.200 PTS., SE CARGARAN 150 PTS.)
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELF. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
(/. GALATEA, 25. 28042 - MADRID. TELF. (91) 274 75 03
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TODO EL SOFTWARE PARA EL

f“‘\% uando una nueva maquina
2 hace su aparicién en el
mercado, una de las
mayores preocupaciones de los
usuarios potenciales es saber si ésta
va a contar con el apoyo de las
compaiiias de software. El caso del
Plus 3 es algo especial, pues al ser
compatible con todos los modelos
anteriores de Spectrum cuenta
desde ya con una de las mayores
bibliotecas de programas de cuantas
se pueden encontrar para un
ordenador personal. Sin embargo,
muchas compafias han comenzado a
realizar juegos y utilidades
especificamente disefiadas para el
Plus 3 y otras han trasladado a disco
sus anteriores creaciones. A
continuaciéon os presentamos la lista
de titulos que, a partir de las
proéximas semanas, estaran
disponibles en el nuevo formato de
disco en nuestro pafs.

ox
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NOVED

UTILIDADES

THE LAST WORD
TROJAN PRODUCTS
CARACTERISTICAS:

Este procesador de textos, va a ser uno de los
que se disputaran la hegemonia de este tipo de uti-
lidades.

Entre sus caracteristicas generales cabe desta-
car la posibilidad de trabajar con 40, 60 u 80 co-
lumnas dependiendo del gusto del usuario; 60 cé-
digos de control diferentes para impresoras; una
calculadora cientifica incorporada con 27 funcio-
nes y 10 memorias; Mail Merge, con los nombres
y direcciones almacenados por el TLW Data File;
teclas de control redefinibles al gusto; diversas po-
sibilidades de almacenamiento en las versiones de
48 K; mas de 60 comandos de manejo, etc

INNOVACIONES:

Evidentemente las innovaciones de este tratador
de textos se basan en el rapido sistema de alma-
cenamiento y carga que proporciona el nuevo or-
denador Sinclair, con lo cual aumenta la posibili-
dad de convertir al + 3 en una méaquina de escribir.

PLUS 3

NOVED

HISOFT PASCAL
HISOFT
CARACTERISTICAS:

Los lenguajes en el Spectrum eran casi progra-
mas educativos para aprendizaje, mas que poten-
tes compiladores que posibilitaban arduas tareas
de programacién. Esto se debia a la imposibilidad
de programar adecuadamente disponiendo de
medios tan incémodos como el cassette y el nime-
ro de usuarios que poseian otro tipo de almacena-
miento era bastante pequefio.

Hisoft ha resuelto estos problemas incorporando
a su ultima versién de Pascal la posibilidad de ma-
nejo de ficheros en disco, con lo que la cosa cam-
bia notoriamente. Ademas, el editor y el compila-
dor se sitian en el disco virtual, con lo que la posi-
bilidad de memoria a compilar se acerca a los 40K

INNOVACIONES

Pero sus mejoras no sélo se refieren al manejo
del disco, sino también a la posibilidad de archi-
vos de cualquier tipo, compilacién automatica de
los Procesadores de alto nivel y, por supuesto, la
rapidez a la que ya nos tenia acostumbrados.

NOVED

HISOFT DEVPAC

HISOFT

CARACTERISTICAS:

De todos los usuarios son conocidos el ensambla-
dor Gens y el desensamblador Mons que se inclu-
yen en este paquete. Siguen siendo, tras varios
aflos de existencia, los instrumentos de programa-
c1c';n en Cédigo Maquina mas potentes y profesio-
nales.

INNOVACIONES

Uno de sus inconvenientes era la tediosa carga
de:sde cinta, ahora solucionado con su incorpora-
ci6n al software soportado desde disco. Otro de

ellos era la incapacidad de manejar bloques de c6-
digo fuente de gran tamafio debido a la reserva de
espacio que el programa tenia para el cédigo ob-
jeto. Esto se ha solucionado con la opcién de en-
samblar desde disco, con lo que el tamafio de fi-
cheros a ensamblar puede ser mucho mayor.
Pero no sélo el Gens incorpora novedades, tam-
bién el Mons ha sido remozado para su venta a los
nuevos usuarios del + 3. Para ello se ha reducido
el depurador de Cédigo Maquina a 100 bytes, de-
jando el resto libre para poder ser ocupado con los
algoritmos a desensamblar, incluso si éstos se en-
cuentran en el disco virtual, con lo que la comodi-
dad a la hora de la edicién aumenta notablemente

NOVED

HISOFT BASIC
HISOFT
CARACTERISTICAS:

Este nuevo compilador de Hisoft comprime la
memoria ocupada por nuestro programa Basic, lo
acelera considerablemente y ademdas permite el
manejo de lo que siempre ha sido la bestia negra
de este tipo de programas: la coma flotante en nii-
meros reales

El programa ocupa cerca de 1 K de memoria, lo
que facilita la compilacién de programas cercanos
a los 40 K. El manejo de ficheros también es facti-
ble mediante la utilizacién de los comandos

OPEN#, CLOSE#, INPUT# vy PRINT#.

Ademas, incluye la posibilidad de que cualquier
programa que se haya compilado con esta utilidad
pueda correr sin problemas en cualquiera de los
modelos anteriores, siempre que no se hayan in-
troducido los anteriormente citados comandos de
manejo de ficheros.

31 start of text
3 end of text
¥ start of Line
g’ end of Line

THER scroll up 3% start of parascaph

10 scroll down 30 end of parasravh

36 fast scroll wp R’ next ':}Q

IF fast scroll down 3°  start of page
35 stact of screen
SCTIATEeT

T

RT delete DELETE del. Left

OR deLete word IX clear text
3¢ delete block

JDELETE delete Line
delete paragraph  I1 insert on/off
D insert Line/Chi 0 auto on/off

35 clear margins
ht war

<= MoUe Text Left

< centre Line

»a MoUe text right
;: rejustafy para (M

tab right
NOT  tab Left
3¢ set, J- clear
1 clear all
J= (eset tabs

)
)

form feed
37 put header
36 9ct header
33 put footer
35 get footer

II ansert on/soff Cight justify on/of f
30 aute insert on/off 31 help on/off
3P pagang on/off ISPACE 2nd Char set

3T change window size CRAPH pranter control
0 word-wrap on/off
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NOVED

HISOFT C
HISOFT
CARACTERISTICAS:

Uno de los lenguajes de alto nivel que goza de
mayor popularidad teniendo en cuenta su eleva-
do grado de estructuracién y dificultad de apren-
dizaje, es, sin lugar a dudas, el «C»

INNOVACIONES

Esta nueva version, que sigue basdandose en la
definicién standard de K&R con la permanente ex-
cepcidén de la coma flotante, ya que sélo se pue-
den manejar nimeros enteros, incorpora la posi-
bilidad de compilar tus programas sobre y desde
el disco con lo cual la tarea mds ardua de progra-
mar, que es la compilacién se puede ver acelera-
da sensiblemente.

También se ha incorporado un editor interacti-
vo, asi como las dos librerias, STDIO.H y STDIO -
LIB, que se utilizan mds comunmente, aplicdndo-
les incluso las posibilidades graficas del Spectrum.

NOVED

TASWORD PLUS THREE
TASMAN
CARACTERISTICAS:

De todos vosotros son conocidas las caracteristi-
cas de este popular procesador de textos, pione-
ro en el campo de los micros, cuyas multiples ver-
siones se han distribuido por toda Europa. Fue el
primero en implantar las 64 columnas con las que
actualmente se trabaja, tras lo cual se fue mejoran-
do su capacidad hasta alcanzar en su ultima ver
sién los 60.000 caracteres, lo que supone unas
10.000 palabras. El almacenamiento de textos, cer-
cano a los 64 K, se realiza a través del disco virtual
que ya incorporaba en +2.

INNOVACIONES

La comodidad de una unica carga y la introduc-
c16n de nuevos comandos para el formato de im-
presién son las novedades introducidas en esta
versién en disco, en la que se incluye también Mail
Merge para su posible uso profesional y Mailing.

NOVED

PROHIBITION

INFOGRAMES

ARGUMENTO:

El indice de criminalidad en la ciudad de Nue-
va York ha alcanzado tales cotas que la policia, a
nivel particular y sin el consentimiento de los altos
dignatarios del municipio, ha contratado a un ex-
perto mercenario para que se encargue de elimi-
nar de una vez por todas a ciertas figuras del ham-
pa cuya cabeza tiene puesto precio.

Asi, tomando el papel de Joe Meloscargo, debes
eliminar a cualquier atacante que localices con tu
mira telescépica, pero teniendo cuidado de no he-
rir a los pacificos ciudadanos que han sido toma-
dos como rehenes. Ademads, el hampa conoce tu
misién y ha contratado a todos los asesinos profe-
sionales que conocian con el tinico objetivo de tu
caza y captura.

CARACTERISTICAS:

Realizado con una perfecta ambientacién sobre
un escenario ya atractivo de por si, como son las
calles de Nueva York, el desarrollo del juego es
lo suficientemente rapido y atractivo como para no
dar tiempo a distraerse un segundo por las conse-
cuencias que esto pueda implicar.

SIMULACION
SPINBALL
MERLIN
ARGUMENTO:

Esta primera realizacién de esta nueva casa de
software, tiene como base a las maquinas de flip-
pers que existen en la calle y, en especial, a una
de tipo electrénico en la que se cambia el escena
rio de juego segun se introduzca la bola en un de-
terminado sitio

CARACTERISTICAS:

Maés de 15 pantallas diferentes, en cada una de
las cuales las complicaciones pueden ser de dife-
rente estilo: abatir dianas, pasadizos secretos, bum-
pers luminosos, etc.

Un gran nimero de efectos reales, con la inclu-
sién de la posibilidad de mover la mdquina para
que la maldita bola no se cuele por donde ella
quiera sino por donde nosotros deseamos.

INNOVACIONES:

Sonido portentoso, como ya es habitual en las
versiones de 128 K, y una rapidez de presentacién
de las diferentes pantallas en el archivo de pre-
sentacién visual dignas de mencién.
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NOVED

ARCADE STOP BALL
ANTARES

DRO DRO
ARGUMENTO: ARGUMENTO:

El descubrimiento del arecom, un material plas-
tico de relevantes y novedosas cualidades, revo-
lucioné la carrera armamentistica.

Los vegianos, un pueblo agresivo por excelen-
cia, llevaban cuatro milenios en guerra contra el
Imperio terrestre, y la linica esperanza de acabar
con este interminable conflicto se basaba en la mo-
dernisima y potente nave que se habia construido
con arecom.

Dicha nave deberia destrozar con sus potentes
laseres y misiles las naves enemigas, al mismo
tiempo que evitaba las implosiones térmicas, los
misiles antimateria y las grandes estructuras en for-
ma de «I» del convoy vegiano, de considerable al-
tura como para poder sobrevolarlas.

CARACTERISTICAS:

Este programa se encuentra en la linea de los
mads puros arcade de accion, en los que cuenta la
velocidad de disparo, tu habilidad y un poco de
suerte.

En el reino de las bolas, existia un peculiar en-
tretenimiento que se basaba en evitar que las fa-
mosas Pelotas Suicidas, agrupacién dedicada a to-
do tipo de juegos en los que hubiera riesgo, toca-
ran el suelo, para lo cual el jugador manejaria una
especie de raqueta cuadrada con la que golpea-
ria dichas pelotas.

Pero no sélo consistia en evitar el roce con el sue-
lo de estas esferas, sino que, a medida que avan-
za el juego, debes evitar el contacto con algunas
bolas que aparecen en las fases pares y cuyo im-
pacto agotard inmediatamente tu energia. Ademads,
en fases superiores, aparecen unas piramides que
restan progresivamente energia si son tocadas por
tu raqueta.

La misién, evidentemente, se basa en intentar su-
perar los 32 niveles diferentes del juego perdien-
do la minima energia posible

CARACTERISTICAS:
Stop Ball es un arcade por excelencia en el que
se requiere una gran capacidad visual y habilidad.
Rapidez y adiccion son las caracteristicas funda-
mentales de este producto de Dro.
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NOVED

ARCADE
RENEGADE
IMAGINE
ARGUMENTO:

Las historias de schico bueno quiere a ¢
mbos tienen problemass, no son ningu
i v Renegade es una de ellas
de una jornada de duro trabajo,
ia el lugar donde todos I
icuentras con Lucy a
10 va a ser un dia normal. Te levantado
el pie izquierdo y todos los macarras de la ciu
que no son pocos, han decidido eliminar tu pres
cia de la faz de la tierra

Para ello se han armado con porras, motocicle-
tas, navajas e incluso pistolas y se dirigen a tu en
cuentro. El primero de los ataques lo recibirds en
el metro, mds tarde en el muelle, en el barrio chi-
no, etc

Tu tnico objetivo: sobrevivir

CARACTERISTICAS:

Los escenarios se componen de tres pantallas
relacionadas por un scroll lateral, en las que apa
recen todos tus enemigos. Una gran cantidad de
movimientos y una rapidez de ejecucién de éstos
son algunos de los detalles que el juego incorpora

INNOVACIONES:

Los efectos de sonido en cuanto a golpes
nacién de enemigos y re todo, a la sir
cial son asombrosos le han incorporz
detalles, pero pensamos que no los nece

S 1)

bue-

T1T11

COSA NOSTRA
OPERA SOFT
ARGUMENTO:

Chicago afios treinta. El alcalde de la ciudad ha
decidido que ya es hora de acabar con el e
de gangsterismo que invade la ciudad

Para ello, el personaje més indicado es Mike
Bronco, duro especialista en el arte de hacer de-
saparecer a todo enemigo publico que se cruce
por delante

En esta ocasién su misién no va a ser facil, ya que
el nimero de enemigos con el que deberd enfren-
tarse para poder acabar con esta plaga no va a ser
escaso, tras lo cual podra intentar eliminar a los ca-
becillas de cada una de las bandas y, por supues-
to, al jefe de la organizacién: El Padrino

CARACTERISTICAS:

Una original disposicién de las pantallas del jue
go aumenta el realismo de la aventura, permitien-
do que los protagonistas del juego puedan esca
bullirse por los rincones mas insoélitos

Unos reales decorados y la rapidez de la accidn,
que no permite ningun tipo de despiste, hacen de
Cosa Nostra un arcade de habilidad y velocidad
en el que premia la adiccién

INNOVACIONES:

Los disparos y explosiones, asi como el impacto
de las macetas, que te lanzan desde los edificios
sobre el suelo, te sumergen en una verdadera pe
licula de géngsters con sonido Dolby.

000000 06809

ARMY MOVES
DINAMIC
ARGUMENTO:

Un especialista del Cuerpo de Operaciones Es-
peciales debe enfrentarse a los mil y uno enemi-
gos que se le crucen en su camino. En un primer
momento debera enfrentarse, a los mandos de un
jeep, a los peligros que entrafia un puente semi-
derruido por el que viaja una columna de vehicu-
los enemigos. Su destino es una base de helicép-
teros donde deberéd procurarse uno para poder di-
rigirse a la base central enemiga, que se halla si-
tuada en una isla tropical. Pero el camino no va a
ser facil, ya que tendra algunos altercados sin im-
portancia con alguna que otra escuadrilla de ca-
zas y algiin bugue de guerra

Pero con esto la aventura no ha hecho nada maés
que empezar. La sicniente misién en la base cen-
tral es traspasar todas las defensas, naturales y ar
tificiales, hasta consequir alcanzar el complejo don
de se hallan los tipicos planos a robar, bien escon
didos en la caja fuerte que, como es natural, se ha-
lla en un lugar lo méas recéndito posible

CARACTERISTICAS:

Army Moves es un arcade por excelencia con
todos los ingredientes que constituyen el género
rapic ie movimiento y desarrollo, adiceién, alto
grado de dificultad, etc., todo ello combinado con
ail especial de la casa y servido en dos par-
tes dependientes, ya que para acceder a la sequn
da es necesario consequir la clave de acceso que
te dan cuando acabas la primera

INNOVACIONES:

Lia carga del programa en dos partes ha sido sus
tituida por una 1inica operacion, con lo cual la co
modidad del usuario, que es lo que siempre inte
resa, aumenta notablemente

Ademas, se le han incorporado rutinas de soni
do que hacen que la aventura sea mas real y que
el fuego enemigo y las explosiones par¢
cadas de cualquier banda sonora'de una pelicula

de guerra

co

n sa

LIVINGSTONE SUPONGO
OPERA SOFT
ARGUMENTO:

Lia historia del doctor Livingstone, suponemos
Tue conocida por todos, es una de las mds apasio-
nantes de nuestro siglo. Su interés por las investi-
a no remitir noticias de
ances por lazona del rio Zambe-
a que se encontraba perdido, pri-

sionero o0 muer
Pues bien, la va a consistir en encontrar
o doctor, asumiendo el pa-
ry Stanley, que debera en

ambiente que difiere notablemente

lagos repletos de agresivas pi-
rafias; templos en los que las trampas estan a la or-
den del dia; gorilas juguetones que jugardn al tiro
al blanco con tu cabecita, armados de potentes co-
cos; serpientes venenosas, indigenas poco hospi-
talarios y un sinfin de enemigos y dificultades de
diversos tipos

CARACTERISTICAS:

Livingstone Supongo es una prueba para tus re-
flejos y habilidad, teniendo en cuenta que la difi
cultad del juego alcanza grados bastante altos, aun-
que sin llegar a lo imposible

Una buena combinacién de tus distintas armas
(boomerang, pértiga, machete y granada) podra
solucionarte algunos de los problemas con los que
te encontrards. Pero para resolver otros necesita
ras utilizar tu ingenio para pensar cudl es el cami-
no adecuado y el momento justo en el que debes
decidirte a avanzar o retroceder

INNOVACIONES:
Sonoras son las me-
joras de este adictivo
y dificil arcade, en-
tre las que cabe des-
tacar la explosién
de las granadas de
las gue dispone
Stanley, los dispa
ros de los enemi-
gos y el efecto del
lanzamiento del
boomerang

THE LAST MISSION
OPERA SOFT
ARGUMENTO:

En todos los arcades siempre hay un malo. Bue-
no, pues en #ste hay varios cientos de miles. Toda
la poblacién androide que se construyd en nues-
tro planeta ha decidido liberarse de la pesada car
ga de soportar a los humanos y crear su nueva ci-
vilizacion.

Mientras tanto los humanos, humillados y venci-
dos, se trasladaron a otro planeta donde organiza-
ron unas bases temporales, ya gue su misién era
recuperar su bello planeta y arrebatarselo a los
«desagradecidos» androides.

Pero siempre vence el bien, o por lo menos lo
intenta, En este caso, bajo la forma del tnico ser
que puede introducirse en este mundo sin levan-
tar sospechas: un robot.

lia misién de este androide va a consistir en ro-
bar los planos del Control Central, base de la su
pervivencia robdética, y llevarlos hasta manos hu-
manas para una posterior invasion por parte de
ellos.

CARACTERISTICAS:

The Last Mission es un arcade con rasgos de
video-aventura por la diversidad de pantallas que
deberés recorrer, para el que se necesita un mu-

cho de habilidad y un poco de suerte. Rapidez de
movimiento y elevada adiccion son sus cartas a ju-
aar

INNOVACIONES:

En cuanto a desarrollo, el juego no ha vanado en
absoluto con respecto al que ya tuvimos oportuni-
dad de comentar en nimeros anteriores.

Lo tinico relevante es la gran importancia que se
le ha dado al sonido, convirtiendo los disparos, las
explosiones y la operacién de ensamblaje en sin-
fonias metdlicas llenas de realidad
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GAME OVER
DINAMIC

ARGUMENTO:

Gremla, que se ha hecho mas famosa por las di-
versas censuras que ha sufrido su anatomia que
por su aparicién en este adictivo programa, ha de-
cidido eliminar a su mano derecha que, lltimamen-
te estaba siendo algo liberal con sus esbirros, per-
mitiéndoles reuniones sindicales y la formacién de
comités de empresa. Pero Arkos se ha anticipado
a la decisién de su ama y ha decidido acabar con
la dictadura que la bella tirana ejerce sobre la ga-
laxia Alfa-Centauri.

Finalizar esta dificil misién va a significar enfren-
tarse con todo un ejército de androides de los mas
diversos géneros: Orcos, expertos pisoteadores de
cabezas; Kaikas, canguros mutantes; Leisers-
Freisers; Garkas Clénicos y un sinfin de enemigos
que se encuentran dispersos por el planeta.

CARACTERISTICAS:

Game Over es un arcade de la mds pura adic-
cién, en el que se mezclan graficos de tamafio co-
losal, movimientos rapidos para los que se necesi-
ta una cierta habilidad y un gran nimero de pan-
tallas, decorados y personajes diferentes.

Todos estos ingredientes se mezclan en una olla
express marca Dinamic, consiguiéndose un apeti-
toso programa.

INNOVACIONES:

Se ha mejorado la calidad sonora del juego, con-
siguiendo unos efectos de disparo y explosiones
dignos de ser escuchados. Por lo demas, el desa-
rrollo del juego es idéntico al de la versién de 48
K, con la pequefia diferencia de evitar la tediosa
carga en dos partes, sustituyendo ésta por una ini-
ca carga.

FLErET
AR

SIR FRED ,
MADE IN SPAIN <

ARGUMENTO:

Sir Fred es un caballero de los de capa y espa-
da y de los que deshacen entuertos sin calibrar la
dificultad del enemigo con el que se enfrente. En
este caso, un renegado morisco que recibe el nom-
bre de Beni-Gémez, ha decidido vengarse por las
numerosas derrotas que ha sufrido a manos de
nuestro caballero protagonista, y para llevar a ca-
bo tan malévola misién, ha secuestrado a Dulzai-
na, la dama de nuestro aguerrido luchador.

La aventura comienza cuando sir Fred se acer-
ca al castillo de Beni-Gémez para rescatar a su da-
ma, que se encuentra prisionera en una de las mas
profundas mazmorras de dicha fortaleza.

Los numerosos obstaculos que sir Fred debera
superar son de diferente tipo, desde lagos subte-
rraneos poblados por las méas diversas y agresivas
alimafias, hasta trampas que pondrian los pelos de
punta a cualquier aficionado al cine de terror.

CARACTERISTICAS:

Sir Fred es un arcade en el que la habilidad ne-
cesaria para conseguir superar cada una de las du-
ras pruebas, sélo se consigue a base de probar to-
das las posibilidades en cada una de las pantallas
que componen la aventura. La precipitacion o la
falsa facil apariencia de algunos de los escenarios
del juego pueden suponer un duro golpe para
nuestro caballero.

VIDEOAVENTURA
LA ABADIA DEL CRIMEN
MISTER CHIP

ARGUMENTO:

Todos habréis oido hablar de «El nombre de la
Rosa», una novela de éxito cuyo argumento se de-
sarrolla en una abadia de la edad media en la que
ocurren unos extrafios acontecimientos.

Asumiendo el papel de Guillermo de Baskervi-
lle, siempre acompafiado por su fiel Adso, debe-
14s descubrir el origen de los extrafios asesinatos
que van sucediendo a lo largo de la aventura.

La investigacién debe llevarse en secreto y a to-
da velocidad, ante la inminente llegada de uno de
los inquisidores méas famosos de aquella época:
Bernardo Gui.

CARACTERISTICAS:

Aligual que en la novela, en esta videoaventura
deberés recoger los objetos que te proporciona-
rén las pistas necesarias para llegar al descubri-
miento final. Desarrollada sobre unos escenarios

Esta pantalla corresponde a la versién

para Amstrad. El programa para Spectrum
aun se enp > de elab i6

pero pronto estard disponible en el

do.

realmente excepcionales y con una estructura tri-
dimensional nos encontramos ante una aventura
del més puro estilo Filmation, en la que los gréafi-
cos estan acordes con la soberbia ambientacién de
la abadia.
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TRIVIAL PURSUIT
DOMARK
ARGUMENTO:

De todos es conocido el famosisimo juego de mesa
que tantos adictos ha conseguido en poco tiempo.

Su estructura, suponemos que de todos conoci-
da, se basa en una serie de preguntas y respues-
tas con el tnico fin de demostrar quién es el mas
«listo» en cada uno de los seis diferentes temas:
geografia, espectdculos, arte y literatura, historia,
ciencia y naturaleza y deportes y pasatiempos.

La conversién al ordenador de este popular jue-
go ha sumado nuevos campos sobre los cuales se
realizan preguntas. Asi existen posibilidades gra-
ficas y, sobre todo sonoras, que aumentan notable-
mente la variedad de cuestiones sobre las cuales
preguntar.

CARACTERISTICAS:

En cuanto a desarrollo y estructura, Trivial Pur-
suit es muy semejante a su hermano mayor de ta-
blero. Existen varias pantallas diferentes, corres-
pondiendo cada una de ellas al tablero, gréficos
de las diversas puntuaciones, habitacién de las
preguntas, etc.

De uno a seis jugadores pueden divertirse con
este entretenido juego, trasladado a nuestras pan-
tallas por Domark.

INNOVACIONES:
La dnica nove-
dad que presen-
ta se basa en la
carga de todas
las preguntas dis-
ponibles direc-
tamente sin te-
ner que hacer-
lo por blogues
como se reali-
zaba cuando
el soporte era
la cinta.
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EDICIONES ESPECIALES

MICROBYTE

Esta casa espafiola, de la que llevébamos tiem-
po sin tener noticias, lanza al mercado un paquete
de éxitos de antafio sin ninguna modificacién con
respecto a la anterior edicién, pero con la sustan-
cial ventaja de tener como sistema de carga el dis-
co del +3.

Estos son los programas que contienen estos dos
paguetes

PACK 1

ASTRO BLASTER Arcade Quicksilva
SNOOKER Simulacién Artic Computing
LAP DAB Arcade Anirog

TIME GATE Espacial Quicksilva

3D TUNNEL Arcade New Generation
XADOM Arcade Quicksilva
PACK 2

4 EN RAYA Juego de mesa

ESPIA Educativo Investronica
PLATERO Educativo Investrénica
TIRO AL BLANCO  Arcade

ET Arcade Macronics

MA : DR

204 OTAL 004
220 BRERAK 000
4 SCORE ©

<< TO PLAY

LOS 40 PRINCIPALES
ERBE SOFTWARE

Bajo un titulo que os resultard bastante familiar,
Erbe Software lanza al mercado un conjunto de re-
copilaciones en el que se engloban todos los ma-
yores éxitos de su catélogo.

Este es el contenido de cada uno de los 10
voliimenes:

VOLUMEN 1
BATMAN Videoaventura Ocean
THANATOS Videoaventura Durell

ARGUMENTO:

Las historias de magos, encantamiento y prince-
sas estdn a la orden del dia en nuestro mundillo.
Pues bien, estamos ante un nuevo producto de es-
te estilo. Ty, transformado por un malvado hechi-
zo que te convirtié en un poderoso dragén, debes
rescatar a una hermosa princesa del reino de las
hadas que, casualmente, ha sido atrapado por el
mismo encantador que te arrebaté tu apariencia
humana.

Para conseguirlo, sélo serd necesario que te en-
frentes y, por supuesto, venzas a todos los secua-
ces de el dictador hechicero que tiene sometida
a toda la regién. Armado con tu fuego, porque un
dragén de tu categoria y tamafio no puede estar
indefenso, debes superar todo un sinfin de obsté-

M culos como serpientes de mar, arafias, derrumba-

mientos, murallas, etc., que se interpondrdn en tu
camino hacia la consecucién del libro de magia
que, usado por Eros, la princesa que debes res-
catar, te volvera a integrar en el mundo de los
humanos.

CARACTERISTICAS:

Thanatos es una videoaventura de un desarrollo
no excesivamente complicado, pero con una cali-
dad gréfica excepcional por el tamafio del prota-
gonista, posiblemente el mayor personaje mévil
que hayamos visto.

INNOVACIONES:

Una sinfénica sintonfa por los tres canales que po-
see el Spectrum +2y +3, es una de las mejoras
que se ha incorporado a esta versién en disco del
progama de Durell. Ademds, el latido del corazén
del dragén y el efecto del fuego se han mejorado
notablemente para conseguir una mayor realidad
sonora, cosa a lo que no estamos acostumbrados.

SPIRITS Videoaventura
ASTERIX Videoaventura
VOLUMEN 2

THE GREAT ESCAPE Videoaventura
EL ZORRO Videoaventura
ANTIRIAD Videoaventura
INSPECTOR GADGET Videoaventura
VOLUMEN 3

ARKANOID Arcade
NIGHTMARE RALLY Arcade
MOVIE Videoaventura
PHANTOMAS Videoaventura
VOLUMEN 4

RAMBO Videoaventura
KRAKOUT Arcade
FIRELORD Videoaventura
TURBO SPRIT Arcade
VOLUMEN §

BREAKTHRU Arcade
PHANTOMAS II Videoaventura
THREE WEEKS IN PARADISE Videoaventura
KUNG FU MASTER Arcade
VOLUMEN 6

NEMESIS THE WARLOCK ~ Arcade

THE WAY OF THE

EXPLODING FIST Arcade
ROCKY Videoaventura
SURVIVOR Videoaventura
VOLUMEN 7

DUSTIN Videoaventura
CAMELOT WARRIORS Videoaventura
SABOTEUR I Videoaventura
TRES LUCES DE GLAURUNG Videoaventura
VOLUMEN 8

BARBARIAN Arcade
CAULDRON I Videoaventura
SABOTEUR Videoaventura
WEST BANK Arcade
VOLUMEN 9

URIDIUM Arcade
BASKETBALL Simulacién
NONAMED Videoaventura
UCHI-MATA Simulacién
VOLUMEN 10

SUPER SOCCER Simulacién
RAMON RODRIGUEZ Videoaventura
POLE POSITION Simulacién
ABU SIMBEL PROFANATION Arcade

Topo Soft
Melbourne House

Ocean

U. S. Gold

Palace Software
Melbourne House

Imagine
Ocean

Imagine
Dinamic

Ocean

Gremlin Graphics
Hewson

Durell

U. 8. Gold
Dinamic

Mikro Gen
U. S. Gold

Martech

Dinamic
Dinamic
Topo Soft

Palace Software
Palace Software
Durell

Dinamic

Hewson
Imagine
Dinamic
Martech

Imagine
Erbe

U. S. Gold
Dinamic
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BRIDE OF FRANKENSTEIN

Es medianoche, fuera, una terrible tormenta rasga la oscuridad. Estas
completamente solo en el castillo de Frankenstein. Tu tarea es revivirle, y.
mientras buscas sus pulmones. corazon. cerebro, etc. entre las habitaciones.
pasillos, criptas, laboratorios y cementerio, ;Quién sabe. con qué sorpresas te
puedes encontrar?,

C-64, Spectrum, Amstrad

STARFOX
Después de muchas guerras. los ocho planetas del sistema Hyturiano. han
firmado la paz. Para Sellar el pacto. han construido un muro cibico de
antimateria, pero algo o alguien lo ha traspasado
Solo hay una nave capaz de repeler la agresion: el "STARFOX™: la salvacion del
sistema estd en tus manos

C-64, Spectrum, Amstrad

TRIAXOS
Triaxos es el modelo mas perfecto de prision de alta seguridad. Tiene 30 minutos
para sacar vivo al prisionero. pero ten en cuenta que... localizarlo en una de las 64
habitaciones del cubo-prision, sobre todo cuando giran sus caras. te va a ser
bastante dificil. y si a esto le anades una legion de implacables guardianes, tu
mision puede convertirse en un infierno

C-64, Spectrum, Amstrad




STOP BALL

¢Eres capaz de mantener una maldita bola en el aire, 0 sea sin que togue ¢l suelo?
¢y dos? ;y mds? Acepla este reto a tu habilidad.. Pero ten cuidado. puedes
enloquecer.

Spectrum, Amstrad, MSX

CHALLENGE OF THE GOBOTS

Eres Leader 1. ¢l més increible de los héroes de accion: y ahora tienes una
arriesgada mision. Te has de enfrentar al malvado GOG, el cual pretende destruir
a tus amigos del planeta MOBEIUS, St fracasas. moriran: ademds. la Tierra serd
invadida por terribles cosas verdes hambrientas de patinetes. ;Puedes salvar al
mundo? Pues entonces ;Adelante!

C-64, Spectrum, Amstrad

N

Wil

FALCON

El futuro de la Tierra esta en peligro. y te ha tocado remediarlo. Un caballero del
Tiempo renegado, intenta cambiar la historia futura irrumpiendo y variando el
pasado. Y tui, Falcon. agente de TIEMPO (Compania dedicada a la proteccion de las
vias de viaje en el tiempo). debes perseguirle. mientras buscas las “llaves del
tiempo”, que corrigen las alteraciones temporales.

C-64, Spectrum, Amstrad

NUEVA DIRECCION:
DRO SOFT, Francisco Remiro, 5 - 28028 MADRID

Teléf. 246 38 02



LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE
DON QUIJOTE

Volvemos esta semana con un nuevo juego de Dinamic, aunque en esta
ocasion su argumento y desarrollo difieren mucho, no sélo del programa
anterior, sino de la gran mayoria del software que se edita actualmente en
nuestro pais.

Luis
Miguel
Quijada
Henares.
(Granada)

Esta cuidado hasta el
minimo detalle,
sorprendiendo la libertad
con la que podemos
actuar. Supera a los
anteriores juegos
conversacionales de
Dinamic, a pesar de que
su sonido es nulo.
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Javier

Vazquez

Diez.

(Vallado-
lid).

Un buen juego
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conversacional, aunque
un poco complicado.

GRAFICOS

MOVIMIENTO
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Alexis
Martin
Tamayo.
(Badajoz).

Un juego conversacional
muy original.
Sobresaliente para
Dinamic.

M.? Jesus

de

Francisco.
(Alicante).

Es una aventura grafico-
conversacional con unos
graficos excelentes.
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Juan

Carlos

Roldén
Cuadri-

llero.

(Madrid)

Tiene un gran
argumento. Es la mejor
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conversacional para el
Spectrum.
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Pedro

-
o

Moroén
Macias.

(Malaga).

Un magnifico programa
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conversacional. Juegos
como éste hacen de
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'MOVIMIENTO
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nuestro Spectrum un ser
inteligente.
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Excelente oportunidad
para leerte el libro, (te
sacara de mas de un
apuro).
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José

Alberto

Pérez

Ramos.

(Zamora).

Un programa muy
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completo, tanto en

GRAFICOS

MOVIMIENTO

PANT. PRESEN.|® (@ |® |® (@ (® |® |® ¢

ORIGINALIDAD |® (@ @ (@ (® (@ (® (® (®

grafico como en
vocabulario, pero no asi
en sonido.

ARGUMENTO |® (@ @ @ (® & (® |® &
VAL.GLOBAL |®# [® |® & (® & (® @ @
PANT. PRESEN|® ® ® @ @ & @ |0 ®
ORIGINALIDAD|® [® (® o /@ @ @ o o @
ARGUMENTO [® @ (@ [0 [ o [0 o [0
VAL GLOBAL [®* [® @ (e fe e o [0 @

GRAFICOS
MOVIMIENTO




1LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE
RESUMEN TERCERA FASE

GRAFICOS:
MOVIMIENTO:
SONIDO:
PANT. PRESEN.:
ORIGINALIDAD:
ARGUMENTO:
VAL. GLOBAL:

GRAFICOS:
MOVIMIENTO:
SONIDO:
PANT. PRESEN.:
ORIGINALIDAD:
ARGUMENTO:
VAL GLOBAL:

GRAFICOS:
MOVIMIENTO:
SONIDO:
PANT. PRESEN.:
ORIGINALIDAD:
ARGUMENTO:
VAL. GLOBAL:

GRAFICOS:
MOVIMIENTO:
SONIDO:
PANT. PRESEN.:
ORIGINALIDAD:
ARGUMENTO:
VAL. GLOBAL:

GRAFICOS:
MOVIMIENTO:
SONIDO:
PANT. PRESEN.:
ORIGINALIDAD:
ARGUMENTO:
VAL. GLOBAL:

48 GRAFICOS: 9
57 MOVIMIENTO: 8,7
5g SONIDO: 8,3
57 PANT. PRESEN.: 8,1
53 ORIGINALIDAD: 7,5
6] ARGUMENTO: 7.9
7,6 GRAFICOS: 8,5
81 MOVIMIENTO: 8,5
73 SONIDO: 7.2
8,2 PANT. PRESEN.: 7.4
69 ORIGINALIDAD: 8,1
76 ARGUMENTO: 7,3
78 VAL GLOBAL: 8,2
% SABOTEUR GRAFICOS:
67 ] MOVIMIENTO:
63 SONIDO:
68 PANT. PRESEN..
75 ORIGINALIDAD:
78 ARGUMENTO:
i VAL GLOBAL:
;3 LAST GRAFICOS: 8,8
e MISSION MoVIMIENTO: 9
58 SONIDO: 7,2
g5 8 PANT. PRESEN.: 7
65 ORIGINALIDAD: 7,2
7 ARGUMENTO: 7,3
VAL GLOBAL: 8,4
8,5 GRAFICOS: 7.8
8,7 MOVIMIENTO: |
;:fli FERNANDO ﬁ?ﬁf?mz ;3
49 MARTIN o ORIGINALIDAD:8,6
6,6 ‘ ARGUMENTC: 8,9

8,6 VAL. GLOBAL:

81

BARBARIAN

il £ Guerrero Definitivos

BARBARIAN

DON
QUIJOTE
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SLAP FIGHT

Estamos convencidos de que si
un juego os complica un poco la
vida, no pardis hasta destrozarle y
sacarle todas las tripas posibles.
Pues bien, esto es lo que le ha
ocurrido al ultimo éxito de
Imagine.

POKE 57361,201 no coger estrellas
POKE 49532,0 no disparas

POKE 52899,0 la nave grande no
dispara

POKE 48456,N n=numero de
vidas

POKE 57034,0 algunos enemigos
no disparan

POKE 48872,0 infinitas vidas
POKE 56627,201 los enemigos no
disparan excepto las naves que lo
hacen en ocho direcciones
POKE 49252,0 inmortal

POKE 56789,33 los enemigos no
disparan contra tu nave

POKE 51266,0:

POKE 51276,0:

PIKE 51287,0:

POKE 51296,0:

POKE 51251,0:

POKE 51254,0:

POKE 51243,0 shield de larga
duracién

Por si todos estos os parecieran
pocos, también hemos recibido
unos cuantos cuyo funcionamiento
pasamos a explicar a
continuacion.

Estos siete pokes sirven para
modificar el nimero de estrellas a
recoger para poder acceder a
cada una de las ventajas que el
juego proporciona. Para utilizarlos
hay que pokear en la direccién
indicada con el valor deseado,
adjudicdndose automaticamente a

Shield el valor que falte, sin que
se repita ningin nimero. Un
ejemplo es el siguiente:

POKE 57512,2: POKE 57532,8

con los que conseguiremos que al
coger una estrella tengamos el
escudo (Shield), al coger 2 la
velocidad (Speed) y al coger 8 el
disparo (Shoot), permaneciendo el
resto de las opciones igual. Estos
son los pokes de cada una de
ellas:

POKE 57512,91-80 velocidad (1)
POKE 57532,(1-8) disparo (2)
POKE 57556,(1-8) lateral (3)

POKE 57577,(1-8) ala (4)

POKE 57605,(1-8) bomba (5)

POKE 57632,(1-8) laser (6)

POKE 57660,(1-8) misiles (7)

El valor entre paréntesis situado
mds a la derecha, es el
correspondiente al original del
programa.

Todos estos pokes son obra de
Jesis Canal, de Barcelona.

José Antonio Musach, de
Barcelona, es un fanéatico de
encontrar pokes raros. Como
demostracién de ello, nos envia
los siguientes:

POKE 62876,0:

POKE 62872,0 no sale ninguna
pieza del robot

POKE 51949,0 el juego transcurre
en una misma fase, sin que
aparezcan agujeros, ni robots de
tres cabezas

QUARTET

Tres habituales de esta seccién,
Jorge Pérez, José Domingo
Romero y Luis Ferrer, de
Barcelona, han desmenuzado este
ultimo lanzamiento de Activision.
Aqui estan los resultados:

POKE 59207,201 enemigos
inméviles

POKE 58140,201 inmune a
enemigos, menos al lider de la
zona

POKE 57658,0 no salen enemigos
por las puertas

ZYNAPS

Dominique Robinson consiguid
asombrarnos al realizar un juego
de casi tanta adiccién y dificultad
como su anterior trabajo, Uridium.
Para solucionar esta ultima, Marco
Hugo Landeta, de Madrid, nos
facilita el siguiente poke que
proporciona inmunidad a tu nave:
POKE 39739,201

I, BALL

Aunque hace algunos nimeros
publicamos un poke que
proporcionaba las siempre
agradables vidas infinitas. Jaime
Nogue, de Barcelona, ha creido
que este poke no es necesario, y
por ello, nos envia el siguiente
con el que nuestra bola sera
Inmune a todos los enemigos
moéviles:

POKE 47600,201

TRANSMUTER

Esta copia de baja calidad del
Némesis de Konami puede que
mejore bastante si colocdis estos
pokes que nos envian Ifiaki Lépez
de Vizcaya y Angel Acebes, de
Madrid.

POKE 28878,0 vidas infinitas
POKE 28737,0:
POKE 28738,0:
POKE 28944,20]1 inmunidad.

KINETIK

La dificultad de esta video-
aventura de Firebird puede ser
disminuida con estos pokes:
POKE 61998,127 vidas infinitas
POKE 623@9,201 enemigos
inmoéviles e inmunidad.

POKE 51595,n n=numero de vidas
POKE 53151,201 juego mds rdpido
POKE 54979,201 energia infinita
POKE 61872,20]1 inmune a los
enemigos inmoviles.

Su autor, Jorge Pérez de
Barcelona

TARZAN

Teniamos un poco abandonada
a esta video-aventura de Martech,
José Emilio Barbero, de Madrid,
nos ha enviado unos pokes que
hardn que desempolvéis este
juego del armario de los
olvidados:
POKE 51002,127:
POKE 51185,127 vidas infinitas
POKE 51032,0195 no caer en
agujeros pequefios
POKE 52657,0: .
POKE 52658,0 elimina agujeros
grandes
POKE 52549,0:
POKE 52550,0 elimina a los
nativos



pr R R R A |
o o o o o . o o

P RN

TTTREe0215

SLAP FIGHT

CARLOS BARCELONA
(ZARAGOZA)

En su Spectrum 128, al igual que en todos los de-
méds modeos de Sinclair, los listados de los progra-
mas MICROHOBBY, se introducen utilizando el
Cargador Universal de Cédigo Méquina; dicho pro-
grama tiene como propésito facilitar la entrada de
datos en hexadecimal y formar un bloque de codigo
objeto. Si no utilizdramos este método, obligaria-
mos a todos los lectores a poseer un ensamblador,
lo cual no seria ni ético ni factible.

El Cargador Univeral suele publicarse cada 5 6 6
nimeros de la revista, porque sabemos que hay lec-
tores que se incorporan al grupo de usuarios de or-
denadores Sinclair. Si no deseas teclearlo, también
estd disponible en la cinta correspondiente al nime-
ro en que haya sido publicado. Solo debes buscar
dicho niimero y pedir la cinta a nuestro departamen-
to de suscripciones, bien por via telefonica o utili-
zando el cupén que aparece en la contraportada de
la revista,

JUAN CARLOS BARRADAS RUIZ
(BARCELONA)
Como nos has agradecido por carta estos pokes,
no vamos a ser capaces; de negdrtelos:
LUNAR JETMAN: POKE 37035,0 desaparecen
objetos
POKE 36964,244
POKE 36965,3 infinitas vidas

JOAQUIN TORRES CANO
(BARCELONA)

La mision del THANATOS, consiste en recupe-
rar la forma humana del protagonista; para ello de-
bes recoger a la hechicera y los componentes de la
pocion: el libro de magia y el caldero. Debes evitar
todos los peligros que se crucen en tu camino, derri-
bar, a base de fuego, las murallas de las ciudades,
y dirigirte siempre hacia la derecha,

Ya que tanto te gustarian estos pokes, aqui los tie-
nes:

MICKIE: POKE 46259, n n=nimero de vidas

POKE 40759, inmunidad en

POKE 46768,0 las clases

POKE 40796, inmunidad en

POKE 48797,6 los pasillos
RAMBO: POKE 38841,24 infinitas vidas
DUSTIN: POKE 5260,50 inmunidad

TRANSMUTER

POKE 35032,201 policias inméviles
XEVIOUS: POKE 53757,0 infinitas vidas

MANUEL IRUELA LOPEZ
(BARCELONA)

No podemos afirmarlo rotundamente, pero cree-
mos que SPACE HARRIER tiene 8 fases.

El Inves Spectrum + , no permite controlar el vo-
lumen de ningin programa; ademas hemos compro-
bado que los juegos que nos dices en tu carta (Co-
bra y Camelot Warrior), son incompatibles con di-
cho ordenador.

CARLOS ENRIQUE DE ANDRES
MARTINEZ (VALENCIA)

La araiia que hay en la habitacion proxima al po-
zo en THREE WEEKS IN PARADISE, es inofen-
siva si llevas en tu poder la pecera (GOLDFISH
BOWL). En esa habitacion debes coger la llave maes-
tra (SKELETON KEY), pero sin dejar la pecera, ya
que ésta es tu seguro de vida en esa estancia. Con
dicha llave podrés abrir el armario que se encuentra
en el fondo del lago, de donde cogeras la lata de es-
pinacas. Desde alli debes dirigirte al templo, donde
cogeris el relleno (STUFFING), con el cual conse-
guirds que el pavo (EMU), te preste un huevo a cam-
bio de las espinacas. De esa pantalla debes salir con
el huevo y la lata de espinacas. Ahora debes dirigir-
te a la pantalla del geiser y deberds montarte en el
chorro de agua que brota de él. Dicho chorro te lle-
vard hasta el nido de aguilas, donde cambiards el
huevo por el arco y las flechas, primitivas armas que
te librardn del molesto nativo que custodia a Wil-
ma. A partir de ahi, suponemos que los pasos para
terminar el juego se hayan en tu poder.

Esperamos que estos pokes te funcionen:
MONTY MOLE: POKE 38064,0 infinitas vidas

POKE 37528,201 traspasar obje-
los

POKE 34641,281 quitar objetos
moviles

POKE 36301,201 quitar apisona-
doras

EDUARDO ALVAREZ ROCHA
(OVIEDO)

Los juegos que nos indicas en tu carta son los que
reciben el calificativo de infinitos, ya que como su-
ponias carecen de final. El dnico atractivo que po-
seen es que una vez terminados el orden normal de
fases, vuelve a la primera, pero con un mayor nivel
de dificultad.

KINETIK

'EDUARDO MENDOZA
SANCHEZ (PONTEVEDRA)

Desconocemos, hasta el momento en que se escri-
ben estas lineas, la existencia de un periférico que
permita buscar los pokes de los juegos comerciales.
Lo que si tenemos en nuestro archivo, casi listo pa-
ra ser publicado, es una rutina en Cédigo Mdquina
que busca pokes para cierto tipo de juegos (arcades
de naves o espaciales) que utilizan un sistema comin
de contador de vidas.

Para introducir dichos pokes es evidente que si co-
nocemos algiin que otro periférico, como nuestro po-
keador automitico, Transtape 3 o Multiface One.
Los dos primeros estn disponibles en nuestro pais,
mientras que el tercero s6lo estd a la venta en Ingla-
terra.

GONZALO GRIJALBA (BILBAO)

El unico sistema efectivo para poder acabar con
el monstruo verde de la primera fase del GAME
OVER, se basa en disparar todo lo que puedas y
cuanto mas rapido mejor. Al mismo tiempo, debes
evitar sufrir un «pequeno» aplastamiento por parte
de dicho monstruo. No es tan dificil, solo necesitas
un poco de habilidad y otro poco de suerte.

Por si aun no te has enterado, la clave de acceso
a la segunda parte de este juego de Dinamic es 18624,

JOSEBA SEIN (SAN SEBASTIAN)

WORLD CUP fue el primer simulador de fiitbol
que aparecié en el mercado en version Spectrum.
Evidentemente, al ser el iniciador de un camino que
mas tarde han seguido otros programas, su calidad
no es comparable a la de ellos, pero estos ltimos
carecen de la originalidad que el primero poseia.

En resumen, si posees MATCH DAY o SUPER
SOCCER, de similares caracteristicas, no creemos
que te sea necesario este pionero programa de Artic
Computing Ltd.

JOSE LUIS GARCIA JIMENEZ
(MADRID)

Hemos frotado nuestra lamparita magica y de ella
ha salido el poke que nos pedias, que proporciona
vidas infinitas en AD ASTRA:

Poke 35853,0

DAVID ROBLES VERANO
(CADIZ)
A cambio de los consejos que nos envias, aqui tie-
nes los pokes que nos pides.
FRED: Poke 23308,0 infinitas vidas
Poke 23313,0 infinitas balas

ANTIRIAD: Poke 23389,201 infinitas vidas
Poke 52848,24 desplazador activo
Poke 52956,24 rayo pulsador activo

RAMBO: Poke 38841,24 infinitas vidas




sta semana os
ofrecemos un
rincén muy
especial.
Debido al gran
nimero de cartas
que hemos recibido
con dibujos alusivos
al juego
«Barbarian», hemos
decidido realizar
una pequena
seleccién y
presentdroslos
conjuntamente.

Por razones de
espacio, sélo hemos
podido incluir unos
cuantos, pero os
aseguramos que
hemos recibido una
auténtica
«barbaridad» de
dibujos, todos

ellos realmente
simpdticos y muy
divertidos.
Enhorabuena a
todos. jArtistas, que
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JESUS MARTINEZ DEL VAS (MADRID)

sois unos artistas!
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EL HARDWARE
DEL 128 PLUS 3

Primitivo de Francisco

El nuevo Spectrum 128 Plus 3 incorpora varias mejoras en su hardware
que ayudaran, en gran medida, a la tarea de los programadores y

representaran un gran avance para el usuario en general. En su disefo
son notorias las innovaciones introducidas por Amstrad, en especial la

unidad de disco.

El nuevo modelo 128 Plus 3 contiene numerosas no-
vedades desde el punto de vista hardware que le pro-
porcionan mas posibilidades operativas respecto al mo-
delo anterior 128 Plus 2. Globalmente, estas novedades
se refieren a la incorporacion de una unidad de disco,
a los cambios en la paginacion de la memoria y a la in-
corporacion de una salida para impresora tipo paralelo
0 centronics.

Al levantar la tapa del nuevo modelo se observan fi-
sicamente otras muchas novedades desde el punto de
vista puramente hardware. Junto a los circuitos clasi-
cos CPU, oscilador, etc., se observan: el chip del con-
trolador de disco, las dos EPROM de 32 Kbytes cada
una, conteniendo todo el sistema operativo, los cuatro
chips de RAM (64 K x4) y la nueva ULA que engloba
gran parte de la circuiteria de control de periféricos (To-
talmente distinta a las que estabamos acostumbrados
en los otros modelos), y el mecanismo del accionador
de disco (Drive).

El aspecto general parece elegante, con una buena
colocacion de todos los componentes, con detalles de
apantallamientos, etc. y todo en una sola placa de cir-
cuito impreso como viene siendo clasico en este orde-
nador.

LAS PAGINACIONES
LA MEMORIA

Como ya es sabido, el microprocesador Z-80 tnica-
mente esta capacitado para direccionar 64 Kbytes de
memoria, por tanto, si se desea disponer de mas canti-
dad hay que recurrir necesariamente a la filosofia de la
paginacion, la cual consiste en intercambiar bloques de
memoria en los segmentos de direccionamiento del
Z-80. Los segmentos son cuatro de 16 Kbytes cada uno.
Esta division es puramente subjetiva y ha sido asf to-
mada porque, desde los principios del Spectrum, la me-
moria estaba estructurada de esta forma por hardware
y de hecho estaba bien pensada, como se ha demos-
trado posteriormente. El nuevo Plus 3 tiene dos tipos
de paginacion, uno de los cuales es similar al de su pre-
decesor Plus 2 y el otro es totalmente nuevo, posibili-
tando que todo el espacio direccionable (los 64 Kbytes)
esté ocupado por RAM. Esto es una novedad importan-
te, que raya en lo revolucionario, porque proporciona
tantas aplicaciones que podria decirse que el soporte
hardware ya no representa inconveniente para las rea-
lizaciones software que puedan imaginar los programa-
dores, por muy atrevidas que éstas pudieran ser.

En el Plus 3, el primer segmento esta ocupado por

cuatro paginas de EPROM, en lugar de dos como era
en el 128 Plus 2. Para ver los limites de las direcciones
fisicas de cada segmento recurrir a la figura 1, en don-
de se muestra, en forma simbdlica, el lugar ocupado por
cada pagina, tanto de ROM (EPROM) como de RAM. Ob-
viamente, en cada momento, s6lo una pagina puede es-
tar ocupando el segmento, aunque en el dibujo se mues-
tren apiladas todas aquellas que pueden ocupar los dis-
tintos segmentos.

Las cuatro paginas de ROM que pueden estar en el
primer segmento son: ROM 0, que contiene el editor en
modo 128 K; ROM 1, que analiza la sintaxis del progra-
ma Basic que esta siendo introducido en modo 128 K;
ROM 2, que contiene el completo sistema operativo del
disco. D.OS. (siglas en inglés de Disk Operating
System), y ROM 3, que contiene el clésico sistema ope-
rativo en modo 48 K y el intérprete Basic del ordena-
dor. El resto de la estructuracion de la memoria es igual
que el 128 K Plus 2, que ya se coment6 recientemente,
en esta misma seccion. La figura 1 es suficientemente
explicita para dar la vision de conjunto. Resumidamen-
te, los 128 Kbytes de RAM estan, en principio, apilados
en ocho paginas de 16 Kbytes sobre el Gltimo segmen-
toy alli son siempre direccionables todas ellas. La pa-
gina dos tiene un segundo direccionamiento en el seg-
mento dos. La pagina cinco también tiene un segundo
direccionamiento en el segmento uno, aunque esta ul-
tima se puede intercambiar, opcionalmente, por la pa-
gina siete.

Como es 16gico, todas estas paginaciones han de es-
tar siempre bajo control desde software y ello se con-
sigue con el auxilio de unos puertos que almacenan,
en sus respectivos Latches o registros hardware, la es-
tructuracién de cada momento. De estos puertos trata-
remos mas tarde.

El otro modo de paginacion, que hemos citado ante-
riormente, se basa en excluir la ROM y distribuir pagi-
nas de RAM por todo el espacio direccionable, es de-
cir, los 64 Kbytes. La figura 2 muestra el detalle de este
segundo método de paginacion.

Las cuatro posibles combinaciones son: 0,1,2,3, pa-
ginas sobre los segmentos 0,1,2,3, 0 bien, 4,5,6,3 0 bien,
4,7,6,3. Visto lo dicho de otra forma: sobre el segmento
cero pueden estar las paginas cero y cuatro; sobre el

Figura 2. En el PLUS 3 existen dos modos de paginacion totalmente

Figura 1. Paginacién de ROM y RAM en el
opuestos que dan la maxima potencia a este ordenador.

nuevo modelo Spectrum 128 PLUS 3.
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segmento uno, las paginas uno, cinco y siete; sobre el
dos, las paginas dos y seis, y sobre el tres, la tres y la
siete. Este orden, en apariencia cadtico, no lo es tanto
si vemos que las primeras combinaciones son conse-
cutivas y las dos Ultimas son idénticas, excepto que
conmutan entre si las paginas cinco y siete sobre el pri-
mer segmento o segmento de pantalla, cosa que como
vimos era también factible en la primera opcién de pa-
ginacion.

LOS PUERTOS
DEL 128 PLUS 3

El 128 Plus 3 emplea también los mismos puertos que
se usan en sus modelos predecesores y algunos mas.

El direccionamiento de puertos fue concebido en el
Z-80 y en la mayoria de los microprocesadores moder-
nos para direccionar periféricos sin utilizar direcciones
de memoria para estos cometidos. El 128 Plus 3 emplea
cuatro direcciones mas de puertos que su predecesor
porque ha de controlar, ademas, el disco, la salida de
impresora en paralelo y la nueva paginacion. Con el fin
de evitar conflictos con los puertos ya utilizados con
enorme desperdicio por Sinclair (como tendremos oca-
sion de ver en un préximo articulo), se ha recurrido tam-
bién a los bits altos del bus de direcciones.

Un par de direcciones de puertos son utilizadas para
el PSG, cuyo cometido es atender la generacion del so-
nido y las transmisiones serie RS-232 y MIDI. Estos puer-
tos son FFFDH (65533) para escribir la CPU en el PSG
y BFFDH (49149) para leer. Estos puertos son utilizados
también por el Plus 2

Para el disco hay dedicados otros dos puertos:
3FFDH (16381), por donde se introducen comandos y
datos en el chip controlador del disco o se leen datos,
y el puerto 2FFDH (12285), por donde la CPU puede leer

el registro de estado (Status) del controlador. Cuando
el bit 0 del puerto 1FFDH se pone a uno, se produce
el segundo tipo de paginacién y ahora son los bits uno
y dos, de este mismo puerto, los que seleccionan la
combinacion de paginas RAM que se colocaran sobre
los 64 Kbytes. Cuando se selecciona este modo de pa-
ginacion, utilizando las subrutinas del sistema, éste in-
troduce un pequefio «bootstrap» o programita de arran-
que en la pagina que se halle en el tercer segmento.

EL DISCO Y
OTROS DETALLES

La gran innovacion que introduce el Plus 3 es el dis-
€0, con cuya ayuda mejorara infinitamente la imagen
de este ordenador y ofrecera excelentes prestaciones
a sus futuros usuarios. La introduccion de la unidad dis-
co es de suponer que sea una de las ultimas escalas
definitivas en la linea evolutiva de este ordenador, que
empezo, como todos recordamos, con el simple mode-
lo de «gomas» hasta su actual estado.

El disco empleado es el tipico de Amstrad: de 3 pul-
gadas, de muy baja capacidad y reversible, pero de re-
ducido tamafio y muy compacto, tanto él como su ac-
cionador. El controlador de disco es el 765 de la prime-
ra generacion empleada por otros modelos Amstrad y
por IBM en su PC.

La memoria esta reducida en la tarjeta a dos chips
de EPROM y cuatro de RAM. Lo que si es notorio es
la nueva ULA, la cual sorprende por su formato y pati-
liaje en medio de la tarjeta y en montaje superficial.

De este nuevo modelo y sus entresijos tendremos la
oportunidad de tratar en el futuro, en donde encontra-
r4, sin duda, su hueco, llegando incluso a desbancar
a sus predecesores si se sigue la acertada linea popu-
lar tradicional del Spectrum.

FFFDH (65533) ESCRIBIR
SONIDO BFFDH (49149) LEER
R5282/MIDI
| Disco | 3 FFDH (16381) DATOS/COMAN.
2 FFDH (12285) STATUS
IMPRESORA ESCRITURA: DATOS IMPRESORA
PARALELO Ll LECTORA: BIT0 (BUSY)
Y VARIOS 1 FFDH (8189)
7 6 5 4 3 2 10
\vf
LISTA DE PAGINACION ROM/RAM
[ 7 FFDH (32765) | ROM
STROBE SELEC.
IMPRES. (BIT ALTO)
CONTROL
7 65 4 3 2 10 WOTOR
M [ [ [ T[] ‘osco
N—
SEL. RAM
SEL. PANTALLA
ROM SEL. (BIT BAJO)
MODO 48 K

Figura 3. Direcciones de los puertos utilizados en

el Spectrum Plus 3.

Detalle de la fuente de
alimentacion a la izquierda y la
unidad de disco en el interior de
la caja.

Detalle de la cabeza unica de la
unidad de disco o accionador.

> e N
La ULA, en montaje superficial,
en el centro de la tarjeta por la

cara de pistas.

Vision detallada de los
principales circuitos del Plus 3.
Notese la ULA en primera linea.
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RS-232 Y JOYSTICK

Teniendo el Spectrum 128 una sa-
lida RS-232 para impresora, ¢por
qué no se puede conectar ahi un
joystick cambiando las clavijas? Y
si se puede, ¢podrian indicarme el
esquema de conexion?

Miguel VILLENA-Valencia

W E/joystick es un dispositivo con
una electronica muy sencilla que
s0lo consiste en cinco pulsadores
(los que llevan autodisparo, incorpo-
ran también un multi-vibrador). La
conexion RS-232 exije la transmision
en serie de los datos, asi como la
gestion de los protocolos de comu-
nicacion. El problema, por tanto,
no se reduce a un cambio de clavija.
Por supuesto, es posible desarrollar
un interface para conectar un joys-
tick por RS-232, pero no tiene senti-
do ya que es mas facil hacer un in-
terface para conectarlo al slot utili-
zando s0lo dos circuitos integrados
(en realidad, se podria hacer con
uno solo).

CONVERSION
DE PROGRAMAS

Tengo un Spectrum Plus 2 y es-
toy intentando introducir un progra-
ma cuyo lenguaje no es compatible
con él. Estoy adaptando el progra-
ma para que sea compatible con el
Basic de Sinclair, pero tengo proble-
mas con varias lineas de programa
que no sé como cambiarlas:

LET Y$ = RIGHT$(Z$,4)
LET A$=MIDS$(Y$,1,])
IF ASC(M$) < 48 OR ASC (M$) >
57 THEN LOCATE CSRLIN—I,54
Antonio J. ROLDAN-
Vizcaya

M Las sentencias que nos indica
corresponden a un Basic de Micro-
soft que corre en un ordenador con
80 columnas en pantalla; podria tra-
tarse del GWBASIC de IMB-PC o
compatibles, o del Basic de un
Amstrad.

Las instrucciones de fragmenta-
cion RIGHT$ y MID$ pueden ser
sustituidas, sin problemas, por la
notacién de fragmentacion del
Spectrum:

LET Y$=Z$(LEN Z8—4 TO)
LET AS=(I TO | +1—1)

En cuanto a la funcion ASC es to-
talmente equivalente a CODE, asi
que:

IF CODE M$ <48 OR CODE
M$ >57 THEN...
El problema esta con el LOCATE.
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En principio, es equivalente a un
PRINT AT, pero no es posible impri-
mir en la columna 54, asi que tal vez
tenga que redisenar toda la salida
por pantalla. Como norma general,
un LOCATE lico equivale a un
PRINT AT li,co.

MONITOR

¢Para qué sirve el interruptor
ON/OFF de monitor que tienen algu-
nos cassettes?, ¢qué es eso de mo-
nitor?

Javier ORTA-Madrid

W Con el interruptor de monitor en
la posicion ON, lo que entra por MIC
cuando el cassette esta grabando
suena en el altavoz. Si el interrup-
tor se pone en la posicién OFF, el
altavoz permanece desconectado
durante la grabacion.

La funcién «monitor» de un cas-
sette hace referencia a la posibili-
dad de escuchar por el altavoz lo
que se estd grabando. Se puede em-
plear siempre que se grabe de una
fuente de senal que no sea un mi-
créfono. Si se graba de un micréfo-
no, el interruptor debera estar en la
posicion OFF para evitar que se pro-
duzca el efecto «Larsen», consisten-
te en que lo que sale por el altavoz
vuelve a entrar por el micréfono pro-
duciendo una realimentacion posi-
tiva en el amplificador que lo lleva
a la auto-oscilacion con la emision
de un «pitido» caracteristico en una
nota aguda, cuya frecuencia viene
determinada por el limite superior
de la banda pasante del amplifica-
dor (normalmente, entre 10 y 15 ki-
lohercios).

SPRITES

¢En qué se diferencia un grafico
de un sprite? ;Como se puede rea-
lizar el efecto de que un personaje
pasee por la pantalla sin borrar el
fondo (por supuesto, sélo deseo

que me orienten de qué va)?
Gorka POLITE-Pamplona

W Un sprite (en inglés significa
duende) es una figura definida co-
mo un gréfico y a la que se ha fija-
do unas determinadas caracteris-
ticas de comportamiento, tales co-
mo movimiento, actuacion ante
choques, etc., mientras que un gra-
fico (en nuestro caso, un UDG) es,
simplemente, un cardcter definido
por el usuario y que se puede impri-

ULTOR|

mir como cualquier otro. En los or-
denadores que permiten la gene-
racion de sprites, no es necesario
preocuparse de imprimirlos 0 mo-
verlos desde el programa, ya que es
el propio intérprete el que se encar-
ga de esta funcion siguiendo los pa-
rametros fijados al definir el sprite.

Para que un gréfico se pueda mo-
ver por pantalla sin borrar el fondo
es necesario guardar, en un buffer,
lo que hay debajo del grafico cada
vez que se imprime éste y restituir-
lo cada vez que se borra. Para ello,
se suele emplear una mascara que
suele ser un bit mas grande que la
silueta del gréfico al que correspon-
de.

PIUS2Y 128K

¢Es verdad que ya han sacado el
Gauntlet, Yie Ar Kung-Fu Il y Breakth-
ru para 128 K?
¢Puede el 128 hacer como el
Commaodore, que mientras carga in-
terpreta una melodia?
¢Llegard un momento en que de-
saparezca el 48 K o el Plus como ha
pasado con el 16 K?
Santiago JIMENEZ-Sevilla

W Efectivamente, ya existen versio-
nes especificas para 128 K de los
Jjuegos que nos indica.

Si se utiliza una rutina de carga
distinta de la que lleva la ROM es
posible sincronizar la carga con la
generacion de una melodia o con la
presentacion de algun efecto en
pantalla. De hecho, ya hay muchos
Jjuegos que cargan asi.

Por supuesto, todo producto es-
ta llamado a desaparecer algn dia,
bien por agotamiento del mercado
0 bien por obsolescencia tecnologi-
ca al ser reemplazado por nuevos
productos de mayor calidad. Lo que
no sabemos es si desaparecera an-
tes que el 128 K y Plus 2 o de forma
simultdnea; aunque es mas proba-
ble que ocurra lo primero.

INTERFACES

A veces, cuando estoy haciendo
algun programa o, simplemente, ju-
gando, el ordenador se me bloquea
saliendo rayitas y colores, ¢podria
ser debido al interface de joystick?

David VILLAVERDE-Madrid

W Efectivamente, es un problema
comun a un gran numero de usua-
rios. Se debe a fallos en la conexion

de cualquier interface al slot trase-
ro. La forma de evitarlo es limpiar
los contactos del ordenador (con al-
cohol isopropilico) y apretar los con-
tactos del interface, si es que hay
alguno flojo. Tampoco es mala idea
buscar algun procedimiento para fi-
Jjar el interface al ordenador y evitar
que se mueva.

INVES SPECTRUM +

Soy propietario de un Inves Spec-
trum Plus y me gustaria saber si es
compatible con todos los juegos, ya
que se bloquea con Terra Cresta,
Cobra y Arkanoid.

José M. RIOS-Méalaga

M £/ Inves Spectrum Plus sdlo es
compatible 100 por 100 con el Spec-
trum de Sinclair, si se trabaja en Ba-
sic. Presenta graves problemas de
incompatibilidad tanto al conectar-
le periféricos como al intentar correr
programas en Codigo Maquina. En
algunos casos, sin embargo, la co-
sa puede tener arreglo: con POKE
44502,0 evitara que se le bloquee el
Terra Cresta; mientras que POKE
38406,0 permitird correr el Cobra.
Segtn vayamos descubriendo po-
kes para otros programas se los ire-
mos contando.

TECLADO

En el Spectrum hay un modo co-
mo el «E» 0 «G», el modo «C», y qui-
siera saber para qué sirve. También
hay una tecla que pone «True Vi-
deo», ¢para qué sirve?

Juan M. BLANCO-Madrid

B £/ modo «C» aparece cuando se
han fijado las mayusculas (con
«Caps Lock); en este modo, los ca-
racteres alfabéticos (letras) apare-
cen en mayusculas; se desactiva
volviendo a pulsar «Caps Lock». Es
posible activarlo desde software
con: POKE 23658,8 y desactivarlo
con POKE 23658,0.

La tecla «True Video» sirve para
desactivar la funcion de escritura en
video inverso; esta funcion se acti-
va con la tecla «Inv. Video».

PUERTOS

Dado que el slot trasero del Spec-
trum solo tiene tres bits libres del
bus de direcciones (A5, A6 y A7), ;es
cierto que solo se le pueden conec-
tar tres interfaces y utilizarlos al
mismo tiempo?

Antonio ORTIZ-Barcelona




W Esos tres bits son los que no uti-
liza ningun dispositivo de Sinclair;
sin embargo, si no utiliza el
Interface-1ni la ZX-Printer, también
tendra libres los bits correspondien-
tes a estos dispositivos. Por otro la-
do, con tres bits se pueden direc-
cionar 8 puertos (2 1 3) en vez de 3,
ya que no es necesario asignar un
bit a cada puerto; se pueden gene-
rar las direcciones decodificando
los bits. Asimismo, es posible em-
plear la mitad alta del bus de direc-
ciones (8 bits) para direccionar otros
puertos, lo que nos lleva a 256 x 8,
es decir 2.048 direcciones posibles
sin interferir los puertos reservados
para los dispositivos de Sinclair.

En cualquier caso, no es correc-
{a la identificacion puerto-interface;
hay interfaces que utilizan varios
puertos y otros que no utilizan nin-
guno. El unico limite a la conexion
de interfaces en el slot trasero es la
sobrecarga de los buses y, por su-
puesto, no conectar interfaces que
utilicen los mismos puertos, que in-
tenten paginar ROM simultdnea-
mente o0 que provoquen peticiones
de NMI que no puedan ser bloquea-
aas.

PLUS 3

¢Se puede pasar un programa
desde fuera del Plus (cassette o dis-
co) al disco interno? ¢ Es posible co-
nectarle un cassette exterior? ;Se
puede acoplar un cassette al Plus
3con las conexiones EAR y MIC de
Interface-1? ¢ Cuéntos graficos pue-

de definir un Plus 3?
Rafael CABELO-Barcelona

B Por supuesto, es posible trans-
ferir cualquier fichero desde casset-
te o disco al disco interno (RAM-
Disc) aunque la cosa no serd tan fa-
cil en el caso de programas comer-
ciales protegidos; no obstante, se
espera la préxima aparicion en Es-
pana de un transfer para el Plus 3
Que permita pasar programas prote-
gidos de cinta a disco.

La conexidn de cassette es posi-
ble, ya que el Plus 3 lleva una toma
de cassette incorporada. Por cierto,
el Interface-1 no lleva ninguna cone-
Xion EAR ni MIC; ademés, es incom-
patible con el Plus 3.

El Plus 3 puede definir 19 UDGs
en modo 128 K y 21 en modo 48 K;
sin embargo, es posible definir to-
dos los graficos que se desee (con
el unico limite de la memoria dispo-
nible) empleando cualquiera de los
métodos descritos, varias veces, en
nuestra revista.

LEER
VARIAS TECLAS

Estoy escribiendo un programa
en Basic y se me ha planteado el
problema de como poder mover dos
figuras en la pantalla a través del te-
clado, sin tener que esperar a mo-
ver una para poder mover la otra; ya
que si pulso dos teclas a la vez, no
Se mueve ni una ni otra.

Francisco BUENO-Las Palmas

W Suponemos que estd empleando
la funcion INKEYS$ para leer las te-
clas y, por ello, no puede leer mas
de una a la vez (a menos que una
de ellas sea Caps Shift o Simbol
Shift). El sistema para poder hacer
esto es leer el teclado directamen-
te desde los puertos a los que afec-
ta. Cada puerto lee una semifila del
teclado. El dato de retorno hay que
interpretario en binario aislando los
cinco bits inferiores, cada uno de
ellos corresponde a una de las cin-
co teclas de la semifila, y es “1" si
la tecla no estd pulsada y “0" si lo
estd. Los puertos que leen el tecla-
do son:

IN 65278: semifila C/S a “V"

IN 65022: semifila “A” a “G”

IN 64510: semifila “Q" a “T"

IN 63486: semifila “1” a "'5"

IN 61438: semifila “0" a 6"

IN 57342: semifila “P” a “Y"

IN 49150: semifila ENT a “H"

IN 32766: semifila SPC a “B”

El algoritmo que proporciona es-
tos numeros (desde Basic) es:

254 +256*(255—2n)0 <=n <=7

En el primer modelo de Spectrum,
esta informacion figuraba en la pa-
gina 160 del manual; lamentable-
mente, en modelos posteriores se
suprimié gran parte de la informa-
cion técnica al elaborar el manual
nuevo.

Si sélo va a leer dos teclas, no
hay problema. Si va a leer mas si-
multéneamente, procure definirlas
de forma que nunca haya tres que
se encuentren en los vértices de un
rectangulo trazado sobre la matriz
del teclado ya que, en ese caso, Si
aprieta las tres serd como si hubie-
ra apretado también la que esté en
el cuarto vértice. Este efecto es de-
bido a la disposicion de las teclas
en matriz.

AISLAR
UNA PANTALLA

En un bloque de 49.152 bytes con
cabecera, ;qué habria que hacer pa-
ra separar de ellos la pantalla de
presentacion y desecharla o cargar-
la por separado? 5

Juan MUNOZ-Valencia

B Aislar la pantalla es muy facil,
basta con cargar el bloque despla-
zado 16 K y salvar, luego, los bytes
correspondientes a la pantalla. Por
ejemplo:

CLEAR 32767
LOAD “"CODE 32768
SAVE “nombre"CODE 32768,6912

La cosa no es tan facil en progra-
mas que llevan la pantalla en direc-
ciones superiores o comprimida, y
la vuelcan en su direccion correcta
después de cargar todo el bloque.

Asimismo, suele ocurrir que en las
primeras direcciones de pantalla, y
oculto por los atributos, se encuen-
tre un bloque de cédigo ejecutable,
con lo que el programa no puede
correr si se le ha quitado la panta-
lla.

En general, la forma de desprote-
ger estos programas es cargarlos
en una direccion superior y leer qué
meten en las variables del sistema
y en el buffer de edicion de linea.
Normalmente, suelen llevar una
pseudolinea de Basic metida en el
buffer de edicién que es la que
arranca el programa. Si se es capaz
de leer esta linea, ya se obtiene el
punto de entrada y se puede empe-
zar a desproteger con cierta sequri-
dad.

culos firmados.

tipo de circunstancias.

MOTA ACLARATORIA

N el numero 145 de MICROHOBBY publicamos una utilidad bajo el nombre de
«Depurador de Codigo Maquinan, articulo que venia firmado por Javier Piquer.
Dias mas tarde a su publicacion, recibimos en nuestra redaccién una carta remi-
tida por José Antonio Gomez Tejedor, de Valencia, en la que se nos indicaba que
dicho programa era un plagio total de otro publicado en la revista en cassette
LOAD‘N RUN en el curso del afio 1985, cuyo nombre era «Paso a Paso». José Anto-
nio, para demostrarnos su afirmacion, nos envié conjuntamente una cinta en la que
aparecia dicho programa original.
Comprobado el plagio, nos pusimos al habla con Javier Piquer, autor del falso
depurador, el cual reconocié que habia copiado dicho programa y, al preguntarle
sobre otra colaboracion publicada en el numero 144 («Turtle Graphics»), nos confe-
sé que igualmente habia sido plagiada.
MICROHOBBY no se hace responsable de los perjuicios que pueda causar estos
dos reiterados engafios, adjudicando dicha responsabilidad al autor de los dos arti-

Aprovechamos la ocasién para recomendaros que no copiéis los programas de
otras publicaciones pues creemos que para vosotros debe resultar tanto o mas im-
portante el orgullo de ver publicado uno de vuestros trabajos, que el hecho de reci-
bir una determinada remuneracién econémica.

Esperamos sepais disculparos y confiamos en que no se vuelvan a producir este
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o CAMB|O pista TCR com-

pleta, poco uso, por impresora 0
monitor compatible con el Spec-
trum. También lo puedo vender. Es-
cribir o llamar a: Fernando Fuentes
Pérez. Torres Molina, 33. 18006 Gra-
nada. Tel. (958) 12 72 88.

e VEN DO Spectrum Plus con

manual, cables y transformador in-
terface Kempston, dos joystick, in-
terface Multiface One, impresora
Seikosha GP-50S con manual, rollo
de papel e instrucciones, cassette,
etc. Todo por 70.000 ptas. mas gas-
tos de envio. Interesados llamar al
tel. (976) 21 77 57 de Zaragoza. Lla-
mar a horas de cena. Antonio.

® VENDO, por no usarlo, Wa-

fadrive en perfecto estado, con em-
balaje original mas un cartucho de
16 K y otro de 64 K mas manual de
usuario. Incorporado un interface
RS-232 de Centronic, dos unidades
de cartucho y una expansion del
bus trasero. Todo por sélo 8.000
ptas., con gastos de envio incluido.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: Alejandro Martin de la To-
rre. Alameda, 23. 03500 Benidorm
(Alicante).

[ DESEAR'AMOS contac-

tar con usuarios de toda Espaia
con la idea de intercambiar informa-
cidn, ideas, trucos, pokes, etc., y to-
do lo relacionado con el Spectrum.
Escribir a: Club Cantabria. Mies del
Palacio, 212, 1.° B. 39300 Torrelave-
ga (Cantabria).

[ VENDO Spectrum Plus

(nuevo), cables, cinta de demostra-
cién, libro de instrucciones, joystick

Quick Shot II, cassette especial pa-
ra ordenador, dos libros: Guia de Ini-
ciacion y Gigante de juegos. Todo
por sélo 35.000 ptas. Llamar al tel.
890 10 26. Villafranca del Penedés
(Barcelona). Preguntar por Antonio
Carro.

€] VENDO ordenador Spec-

trum Plus 2, con dos joysticks, re-
vistas, etc., por sélo 28.000 ptas.
Llamar al tel. 26 08 98. Murcia. Ri-
cardo (noches).

e VENDO Opus Discovery,

con dos meses de uso, por cambio
de ordenador. Incluyo tres discos
por 23.000 ptas. Interesados escri-
bir a la siguiente direccion: Juan
Luis Cano. Oquendo, 23. 28006 Ma-
drid.

[ DESEAR'A intercambiar

instrucciones, pokes y toda clase
de material informatico relacionado
con el Spectrum. Mi direccion es la
siguiente: José Antonio Blanco Igle-
sias. El lleron de Vadecuna. 33615
Mieres (Asturias).

® DESEAR'A contactar con

usuarios del Spectrum para inter-
cambiar informacion. Interesados
escribir a la siguiente direccion: Ser-
gio Inda Ucar. PI. Azuelo, 3, 8.° E.
31011 Pamplona (Navarra). O bien,
llamar al tel. (948) 27 43 58.

@ DESEO contactar con lecto-
res de la revista MICROHOBBY pa-
ra intercambiar ideas y todo tipo de
informacion sobre el Spectrum 48 K.

Los interesados llamar al tel. (972)
50 80 87 o bien, escribir a José En-
rique Martinez. Subida al Castillo,
26, 3.° Figueras (Gerona).

® VEN DO ordenador Sinclair

QL, programas en inglés y castella-
no, maquina de escribir, impresora
Brother EP-44, TV BIN 14", joystick,
cablesy libros. Precio a convenir. In-
teresados escribir a la siguiente di-
reccion: José Caballero. Apartado
333. 30510 Yecla (Murcia). Tel.
79 36 64.

e POR CAMBIO de equipo

vendo un cassette para Spectrum
marca Yanjen, joystick Quick Shot
Il en perfectas condiciones. Intere-
sados llamar al tel. 87059 88 de
Granollers (Barcelona). Preguntar
por sefior José (horas de comida y
de 21 a 23 horas).

o VENDO spectrum Pius I,

lapiz dptico, joystick Quick Shot V
(adaptado) por 32.000 ptas. Llamar
al tel. (968) 25 88 72. Preguntar por
José Maria.

® ME GUSTAR'A contactar

con usuarios de Spectrum para in-
tercambios. Interesados pueden es-
cribir a Luis Sales Alegre. Rubi, 27,
2.°, 3.2 08024 Barcelona. Tel. (93)
21821 29.

® ATENC|0N, se ha forma-

do el Jona-Club a nivel nacional. In-
tercambiamos pokes, mapas, tru-
cos y todo lo referente al Spectrum.
Admitimos socios. Interesados es-

cribir a la siguiente direccion: Igna-
cio Cardona Xipell. Torras i Bages,
12. 08450 Linars del Vallés (Barce-
lona).

e COMPRO originales o foto-

copias de las instrucciones del
compilador de lenguaje C (Hisoft)
para Spectrum. Interesados escribir
a la siguiente direccion: Javier Lé-
pez Ortiz. Marti, 140, 3.° 08024 Bar-
celona. Tel. 214 46 66.

® ESTOY interesado en inter-

cambiar trucos, pokes, mapas, pa-
ra el Spectrum. Ademas, vendo am-
pliacion RAM de 16 K para el Zx-81
por 2.000 ptas. Para mas informa-
cion escribir a la siguiente direc-
cion: Carlos. Apartado 120. 03080
Alicante.

@ VEN DO Spectrum Plus con

dos cables y manuales, amplifi-
cador de video y salida para mo-
nitor. Interesados llamar al tel. (91)
706 41 53. Juan Carlos.

[ ] VENDO Spectrum Plus, en

perfectado estado, con fuente de
alimentacion estabilizada, interface
Kempston, revistas, libros, etc. Inte-
resados llamar al tel. (341) 23 97 76.
Preguntar por Carmelo (noches).

e VENDO Spectrum Plus en

su caja de embalaje, con todos los
cables, transformador, dos libros de
instrucciones en espafol, cinta de
demostracion, joystick Quick Shot
I, interface tipo Kempston, todo en
perfecto estado y por la cantidad de
13.500 ptas. Interesados llamar al
tel. (94) 463 20 18 a partir de las 3,30
de la tarde. Josu Calvifio.

TRANSTAPE: EL SEGURO DE TUS PROGRAMAS

NO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGZA
5 TIPOS DE COPIA DIFERENTES A CASSETTE 2 EN TURBO

COPIAS A: VOLCADO DE PAMTALLAS POR IMPRESORA POR CENTRONICS

-CASSETTE COPIADO DE PANTALLAS DE PRESENTACION EN FORMA DE SCREENS

-MICRODRIVE INTRODUCE POKES MANIPULACION DE PROGRAMAS EN CM
RESET DOBLE FUNCION (CCRR R y

~OPUS DISCOVERY INTEL L;‘N[?fLE ANL,‘;‘RJA w-wa’\?f ‘:2‘:}5& A CARGA

- o ) MO Y O EN L C 5

BETA DISC 2 K RAM DESDE EL CODIGO MAQUINA 7900 PTAS
CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION + 6 MESES DE GARanTia IVA INCLUIDO

IMPRESORA K 40

ATENDEMOS PEDIDOS POR OFERTAS
TELEFONO O CARTA A: DISKET 514 DC DD 200
DISKET 312 C DD
(93) 218019\9 DISKET 312 DC DD 328

41000

HARD MICRO

0/ CONSEJO DE CIENTO, 345
DCHO. 305007 BARCELONA

PORT EXPANSION 20CMS

3.000 pts.




@ Si lo prefieres puedes “
llamarnos por teléfono  \
(91) 734 65 00 i

® Beneficiate de las
ventajas de la tarjeta de
crédito.
Un nimero mas gratis,
en tu suscripcion y la

Suscribete hoy posibilidad de realizar el
mismo a pago aplazado.
MICROHOBBY (Oferta vdlida sélo para
y recibe Espafia).
comodamente
en tu casa este @ Envianos urgentemente
estupendo el cupon de pedido que
regalo a vuelta figura en la solapa.
de correo.

g
.



No . No
Respuesta Comercial necesita Respuesta Comercial necesita
Autorizacion n® 7427 sello. A Autorizacion n® 7427 sello. A
BO.C. y T. n© 8 franquear | BO.C. y T. n0 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 = destino de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 F.D.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)




RECIBE

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afo (50 nt-
meros), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripcion me da derecho a
recibir, totalmente gratis, una Radio Solar FM. (oferta vélida sélo pa-

ra Espana).

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio N

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono -

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago
[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n®
[] Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos de envio y
es valido sblo para Espafia).
[J Tarjeta de crédito n® LU U0 D000 OO0
Visa []  Master Card []  American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto) )
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un niimero més de regalo).
Fecha y firma

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

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS

Deseo recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que
a continuacién indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran-
te cuatro nimeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.).

Nimeros al ~ Nameros  al
Nimeros al ~ Niameros al
[] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nlimeros atrasados de

MICROHOBBY, al precio de 150 ptas. cada uno.

(Se encuentran agotados los n° 1, 2, 3 y 6)
[J Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernacion).

Nombre Fecha de Nacimiento

Apellidos

Domicilio S
Localidad ~ Provincia

C. Postal Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago

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

L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, SA., n®

[ ] Contra reembolso (supone 125 ptas. més de gastos de envio y
es vélido sélo para Esparia). (Excepto cintas.)

[J Tarjeta de crédito n® L] DJUIOIL) COJOIC) COCI0CC]
(Sélo para pedidos superiores a 1.500 ptas.)
Visa [] Master Card [ ]  American Express [
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso
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