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| ANO V N.° 170
| Del 24 de Mayo
al 6 de Junio

Canarias, Ceuta y
Melilla: 240 ptas.

4
4 MICROPANORAMA. 47 +3D.08.
8 PREMIERE. 49 PIXEL A PIXEL. CLUB.
10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Tres en raya. 52 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE.

2 «Goody» y «Rampage».
1 LENGUAJES. Manejo de listas en Logo.

16 pruss 53 consuttono.

20 mwucos 58 b1 vieso rciviro. g i
24 51 MUNDO DE LA AVENTURA. 60 uriLmapEs. Maser Copy. #

20 ocasion. 04 st specrRow,

28 NUEVO. Rolling Thunder. Milk Race. Cage Match. Bosconian. 68 TOKES & POKES.
Knuckle Busters. Black Lamp. Black Beard. Chain Reaction. Bedlam.
Championship Sprint. Battle Ships. Kikstart 2. Ocean Conqueror.

10 ha merecido 28 _
a pesar de que no quie 4 0S-

trado excesivamente de acuerdo con la validez de

este sistema, los resultados obtenidos son perfec- frutar ain mds con

tamente validos y reflejan con una fidelidad total los  este excelente juego

gustos de la mayoria de los usuarios de Spectrum. de piratas.

Sobre esta entrega de premios a los mejores pro- Pero, en fin, os dejamos ya, que seguramente es-
gramas del 87 encontraréis cumplida informacién  taréis impacientes por pasar esta pagina y disfrutar
en la seccién de Micropanorama. con todo lo que os hemos preparado en este nimero.
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MICROPANGRARA

Tras los resultados dados a conocer en la "Gran Gala del Software”

U

A finales del pasado mes de
abril tuvo lugar en el Teatro
Alcald Palace de Madrid, el
acto de entrega de premios
a los mejores programas del
ano 1987. A dicha gala,
—organizada por
MICROHOBBY— asistieron los
principales representantes del
software nacional e
internacional, asi como un
numerosisimo publico que llené
la sala y jale6 en todo momento
con incansables aplausos a
sus programas favoritos.

Una inmensa muchedumbre se
agolpaba ante el Teatro Alcala
Palace. El publico expectante
aguardaba, ansioso, que se abrieran
las puertas de aquella sala donde, en
breves instantes, habrian de
entregarse los premios a los mejores
programas realizados durante el afio
1987

El camino hasta llegar a este
momento habia sido arduo y
laborioso. Atrds quedaba el esfuerzo
de cientos de programadores,
grafistas, ilustradores,
distribuidores..., personas todas ellas
entregadas por completo al mundo
del software, cuyo intenso trabajo
quedaba ahora reducido a un mero
titulo, apenas un nombre escrito en
una fria tarjeta de votacion

Nada de esto importaba ya. Miles
de usuarios de Spectrum habian
manifestado su opinioén y, en unos
segundos, sus votaciones podian
conseguir que un juego, que una
comparniia saltara directamente a la
fama y ocupara un lugar de honor en
la historia —en esta breve pero
intensa historia del software—, o que,
por el contrario, ese o aquel
programa quedara sumido
definitivamente en el somnoliento
olvido, despertado tan sélo por el
recuerdo de su aparicién en una
vieja lista de éxitos, pasada de moda
hace ya mucho tiempo

Y, por fin, las puertas se abrieron.
El publico, no sin cierto alboroto
—habia regalos para todos, pero unos
pocos querian llevarselo todo,
aunque tuvieran que pisar para ello—
fue ocupando sus localidades

Los programadores y
distribuidores, ajenos, por supuesto, a
esta incruenta batalla campal,
mantenian, en los pasillos y la

4 MICROHOBBY

MARTIN BASKET
PROGRAMA DEL

Barbara, junto al notario D. Julian M. ° Lago, eli-
giendo entre los votantes al ganador de un pro-
grama diario durante un ano.

antesala, su particular guerra fria. Las
miradas se entrecruzaban, los
saludos, no exentos de un ligero
toque de hipocresia, se sucedian, y
los comentarios, en voz baja, giraban
en torno a un mismo tema: ¢cudles
seran los programas ganadores? La
tensién se palpaba en el ambiente
Todos ellos son compafieros y amigos
y estan unidos por la misma vocacion
profesional, pero, en aquellos
rioomentos, conscientes del prestigio
que podian conseguir con los
premios que se iban a otorgar, no se
deseaban suerte unos a otros: todos
la querian para si

El gran momento, sin embargo, atin
se haria de esperar unos minutos. Todavia
habia que entregar algunos regalos
mas a los asistentes, para lo cual se
requirld la presencia de tres manos
inocentes. Sin duda, las nifias que
subieron al escenario representaron
la nota mas espontanea y simpatica
de todo el acto, pues una de ellas

Los asistentes
contemplan
con atencién
el desarrollo
de la gala.
En primer
término,
algunos de los
componentes
de Dinamic.

En la fiesta también hubo lugar para los sor-
teos. Marta y Cristina ayudan al presentador,
J. L. Arriaza, a sortear varios lotes de juegos.

llegd a confesar, incluso, que nunca
habia oido hablar de MICROHOBBY

Estas sinceras palabras sirvieron
como excelente predmbulo para que,
una vez llegada la hora de dar a
conocer los titulos de los programas
ganadores, el publico presente
aguardara los resultados esbozando
una alegre sonrisa. Al fin y al cabo,
esto era lo que se pretendia




Recogid el
premio
Miguel
Angel
Gomez,
director de
Dro, distri-
buidora g
del juego
en Espana.

'MOVIMIENTO: BARBARIAN |

Peter Stone, directivo de
Palace, junto a Catalina
Cisneros, miembro de Erbe.

sonipo: HEAD OVER HEELS

Paco
Pastor,
director de
Erbe, salié
a recoger
el premio
en nombre
de Ocean.

ARMY MOVES |
\

J. Emilio
Barbero,
redactor
de MICRO-
HOBBY,
entregé el
premio a
Javier
Cubedo,
avtor de la
pantalla.

ARGUMENTO: DON QUIJOTE

represen-
tacién de

Firebird.

Jesus
Alonso,
director
comercial
de

Dinamic.

VALORACION GLOBAL: ERNANDO
MARTIN BASKET MASTER

Pablo Ruiz, director de
Dinamic, compainia que,
sin duda, resulté la gran
ganadora de la segunda
edicién de los programas
del ano.
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arece que en este numero la
lista ha despertado ligeramen-
te del letargo en que estaba sumi-
T da desde hace algun tiempo.

) b Si bien el numero uno, «Despe-
rado», sigue afianzado en su pues-
to de honor y parece dificil que
sea desbancado en algun tiempo,
por la zona media de la tabla se
han producido varias incorpora-
ciones que le han dado un nuevo

Y, sin duda, el responsable ma-
ximo de este cambio ha sido la
compania Activision, quien ha co-
locado simultaneamente nada
menos que cuatro titulos: «Preda-
tor», «Rampage», «Championship
Basketball» y «Super Hang-On».
Una brillante aparicién.

ROBOTS EN EL
HOGAR

Un robot que haga los
quehaceres domésticos que
agradan poco, tales como
cortar el césped y limpiar la
alfombra, podria ser realidad
préximamente si tiene éxito
una iniciativa del Ministerio
de Industria y Comercio de
Gran Bretana. El citado
Ministerio estd creando un
grupo de industriales y
universitarios que perfeccionard autématas
inteligentes para utilizar dentro y fuera del hogar.

Ya se estd trabajando en un sistema de guia que
pueda utilizarse en un autémata de seguridad que
vigile la vivienda de noche. El autémata podria
detectar la falta o cambio de posicién de objetos y
advertirfa la presencia de intrusos. El nuevo grupo
forma parte de la iniciativa Robética Avanzada (RA,
en sus siglas inglesas) del citado Ministerio, cuyo
objetivo consiste en perfeccionar e integrar la
inteligencia artificial, la computerizacién y los
robots con la tecnologia tradicional.

Hasta ahora se habian destacado las aplicaciones
en ambientes adversos, tales como la lucha contra
incendios, pero los desarrollos tecnolégicos hardn
que ciertos tipos de autématas domésticos sean
realidad.

6 MICROHOBBY

1 12 - DESPERADO TOPO SOFT
"2 | 9 | T |[CALIFORNIAGAMES _ &n
3 19 1k RENEGADE IMAGINE
4q 33 1 | FERNANDO MARTIN  DINAMIC
5 13 B INDIANA JONES OLD
6 | 13 | | |FREDDY HARDEST _ e P
l 5 1F SUPER CYCLE
9 1 1 PREDATOR ACTIVISION
10 17 | | DEATHWISH-3 __ Guemin
11 22 il ALTA TENSION DOMARK
12 8 i STAR WARS - DOMARK
13 5 ! 720° U. S. GOLD |
14 | 28 | t [BARBARIAN  raAcE | *T
15 1 i RAMPAGE ACTIVISION
16 | 1 1 | SUPERHANG-ON  ACTVISION
17 1 i CHAMPIONSHIP BASK. ACTIVISION
18 | 5 ; MASK P GREMLIN
19 3 ! IMPOSSIBLE MISSION EPYX
20 | 28 1 GAME OVER DINAMIC
Esta informacién corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningun criterio de calidad impuesto
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.
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NUEVO INVES PC XI10

Investrénica presenta su
dltima novedad en el
panorama de los
compatibles: el INVES PC
X10.

Este nuevo ordenador esta
orientado principalmente
hacia los jovenes entre 14 y
30 afos, ofreciéndoles las
prestaciones de uso mas
general, tales como base de
datos, procesador de texto,
hoja de célculo, calendario
escolar, contabilidad, fichas
de trabajo, gréficos, etc...

CARACTERISTICAS
TECNICAS:

¢ TURBO. Velocidad seleccionable

entre 4.77 y 10 MHz.

¢ Compatibilidad software y

hardware.

* Memoria RAM de 512 Kbytes.

e Zécolo para coprocesador 8087.

* lineo serie RS 232.

o Puerta paralelo Centronics.

¢ Entrada de ratdn.

e Entrada de joystick.

¢ Entrada de ldpiz dptico.

* Doble controlador gréfico Hércules
y RGB color.

* Salida de video compuesto PAL.

¢ Una o dos unidades de diskette
de 3.5" (720 Kb por unidad).

¢ Teclodo: Compatible XT con 85
teclos, 10 de ellas de funcién o
programables.

* Monitor de 14", pantalla plone
(paper white), frecuencia dual.

* Sistema Operativo MS DOS 3.2 y
GW-BASIC 3.2.

* | Slot de expansién.




Entrevista con Peter Stone, directivo de Palace

LAS COS/
VA DESPAC!Q

Con motivo de la entrega de
premios a los mejores programas del
ano, Mr. Peter Stone, director ejecutivo
de Palace, visité nuestro pais
durante unos dias, ocasion que
aprovechamos para mantener una
interesante entrevista en la que nos
comenté el sistema de trabajo de
su compania y nos hablé de sus
mas cercanos lanzamientos.

ctivos una serie de generadores energeticos. La
or peculiaridad del programa es que el disefio

planetas es circular, por lo que el protagonista

0 dc m o de una gran =d.\u n, ya ¢
chos enemigos y el jugado
on mucha accion
! », la principal
> hemos introducido es que al
debes elegir entre representar un
fe 1e 1ino o masculino y, aunque el

3 > al primero, éste lo
“aracter un poco mas

N dilerentes

elc ]
0 |'1ur1n:z obstaculos tales
por lo que el jug
1 s0lo a luchas, s

Steve Brown, plogramador de Palace,
junto a..., ya sabéis quién. Es un anticipo
de lo que sera «Barbarian Il».

liferentes escenarios

Aqul' Z71 5N
LONDRES

La versién para juego de
ordenador de la cldsica
pel(cuio de James Bond «Live and
Let Die», producido en 1973, va o
ser lanzada por Domark en junio para
s microordenadores de 8 y 16 bytes.
mark, pionera de las versiones para
denador de las peliculas de James
d, promete que este juego serd el
mas espectacular, el mas imaginativo
y el mds emocionante de cuantas
siones cinematogrdficas de Bond se
han realizado hasta el momento.
Nuestro héroe acaba de evitar ser
devorado por un grupo de cocodrilos
hambrientos y se ha escapado en una
osa barca-motora que pertenec
a Kalanga, el malo. El jugador, que
naturalmente hace el papel de James
Bond, es perseguido por una zona
pantanosa en el sur de Luissiana, por
los compinches de Kalanga, quien no
satisfecho con esta carrera a muerte,
mandard a sus hombres que realicen
varias y variadas jugarretas a nuestro
héroe. Espantapdjaros, esqueletos y
otros adversarios peligrosos nos
atacardn sin compasion. jQue duro es
ser James Bond!
- Electronics Arts ha anunciado
un nuevo lanzamiento: «The
Bard’s Tales 3: Thiefof Fate»,
programa al que se le ha dotado ¢
mas m as monstruos, mads
be modlcvoles y mds mplde?
que a sus predecesores: «The B
Tales | y H»
) tercera parte, la fabulosa
e Skara Brae ha quedado en
0s: cuando sus morador
brobor* su victoria sobre

Mad

en busc

Dusca

Brae serd puesta en

s multinivel y esta to’mudm
gran nimero de persona|es
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 EN AR

Alberto Vilades Laborda
SPECTRUM 48 K

Jugar a las fres en raya no es nada
nuevo ni original, pero cuando esto se
puede hacer con una representacion
en tres dimensiones, la cosa varia
notoriamente.

Una vez cargado el programa, nos
encontraremos ante un menu que nos
presenta dos posibles opciones: «l»
para instrucciones o «SPACE» para
jugar. Si elegimos esta ultima, nos
preguntara el nimero de jugadores,
que pueden ser hasta cuatro; si
elegimos uno, jugaremos contra el
ordenador; con dos o tres jugadores,
el ordenador pide permiso para
jugar; por altimo, si elegimos cuatro, el

ordenador no juega. : \
Tras esto comienza la partida, LISTADO 2 78 B9SEacoocastien A
apareciendo en |la pantalla el tablero R e o os oD
de tres dimensiones, las fichas de 1 CD21EECD1CEDCDEDF@21 1523 79 D73E1SD7CS1118F3010F 1014
ate 2 EASCA6@321C2FEQE1B36 &20 8@ @@CD3C20C31127F3010F 813
cada uno de los jugadores y el ;‘; ggsggﬁggggggggéégga Sé% g; gegnc cg‘ni 7ESFEQAL ;ggf’
: 3 Q QEQCQ0! C
sailenis bl iihecs Wiy 5 ceiscereonisoncnacce 10cs BEl e b |
el o ol ae 7 Bogigereconrecorddes 1350 82 cougscoaceecisirotig o |
uraci s qu 2 3 3 z ‘
2 2 Q@ FOCDAFEC3A17F3FEQG38 1493 7 EF18@8D11231313C110E2 97 |
que posibilita la colocacion de las i? ggééggiggéggogcgggze 851, ?g caD Lg_gcme-osgs_iégﬁt’ }; 'S [y
piezas en el tablero. Dicho grupo de 12 DDA1EAFOCDAFEC3A17F3 1666 G@ F1CDFSEF1e463EEFDEFE 1803 ‘
letras se moverd hacia el jugador al 13 ChSsRarsiaccechOEED 1298 32 CPBAFECAcPOCietnnras 1423 ‘
que le togue su turno correspondiente 1s gggggggggééggz‘mz C %64 33 Sﬁ‘é%%icaog'é%% 47280F 1477
i 1{ Ensseneberesiiten: dees g Epaprsrscceicssicome 15
H 3 1 S Y, S >
e e B tispenen it Z eceeeceiiiorecinic nane
i 2 S G Q S 52 S
0 puede mover hacia la derech_o o 51 71EA3G@1CDFEEF3E@ICD 1362 38 3ES102EIEBIC1GEQTLEQ 1208
{aclel et Zguicr o U ST G K 2% Eaiiseracponraoeasco 1438 182 SERahLShersonsercoBa 1551
. " Q - = < C
respectivamente. Si al colocar una 33 GSEd3S0aEe2nEacachen 1650 193 ESCOCIEFCIFSESCE7IER 2109 ‘
pieza ya hay una en dicho sitio, esta B aCDaaENead A Eate 1400 108 D aaacasEre 1068
Gtima se colocara encima y asi 27 2teacobscecenstacose Mees 108 eacewocicperesoiiin s
- 32
sucesivamente hasta alcanzar el 29 gggggggzsgggéggécggg iggg i g 5?22233 Q?FE gﬁggg i g
- Gl S X el < <’
numero maximo de tres alturas. 59 ESCBiiERneioaecrEnan 1240 109 AF3Z61F33E1SD73EG1D7 1141
Ganard, como bien podéis 32 1SF3CD71ERGE@3CDESEF 1SE6S 11@ ED4E1SFICSE1R@EQSCSES 1438
imaginar, ~ S isstEsectoEens dia 11 Eseisoroseinzeachor 1o
Q QEQ11S2F 3CDS & =
imaginar, aquel que consiga colocar 3¢ P DEiSAllrartoscoir 1den 113 @PD7EDIEISFIQD7IFERF 1194
tres de sus piezas en raya, ya sea en 36 E711F8F4CDSZESCO7FES 1826 113 ZS4SFER72G41EDAG1SF3 1203
: : : 37 CDS9ESQ@E17QEEFED421S 1182 115 SE1106QCCSDIFERE@R10 781
horizontal, vertical o diagonal. En ese 38 FBCD71EA3GR4CDFEEFSE 1607 116 FEEE1@C11@Fi3EEFDEBFE 1735
momento, las fres piezas se pondran 2 BB heRenae 1595 114 EFDAFECBSFCCOBEBRFIS 139
D = < 3 119 FEBEBZR@S CHOARER 1488
en color blanco. A S S R BEeE s Tn 8an 150 FE41DAQGEAFE4ADZIGEA 1643 ‘
3 A ; 2 c
Si queréis retornar al Basic desde el 43 FEQ@ZS1EED4E27FQOCDDE 1435 121 C9C1C121000@CICE2100 1@51
- . = ¥ =7 44 EDZ269FQESQEGOEDDZ1CA 1356 122 411198F&Q10005EDEQAC] 1095
] l = < =
1690, 5010591 NSEOSANO QUS PLLSSIS 45 FICOESECEIDDA17AC108 1765 157 G30i00accocaciiotere 1183
CAPS y después SPACE sin soltar la ] 7_3’25FD‘7.7¢ CEBGAFEDAS 1347 125 cheiasraeco ceEsecne 1143 i
primerq, desde el menu de 19 ER4387r0CT aRacan100 1500 157 C92135Fa0eocCSESACAR 1238
i6 A 3 28 A7CE1E2310FBE124C110 1172
presentacion. Para retornar solo 39 B5212i53%27020a50850 133s 123 A7CBiE2310FRE124C110 1172
deberéis teclear GO TO 30. S2 10CDR3ES3E17CDA3ESIE 1363 13@ EE112CF2211150CDA2EE 1270
S3 17CDABES3E1OCDASES11 1318 131 GEQ2CDO116119CEEQR107 707
&4 4Q2C214CS4QE22CSESAE &E8C 132 Q@eCD3Cz0C216110E362RQ 637
S Q&1A77221Z1RFAREICLAE 20O 133 203706@S1RA77241310FA S64
6 C110EFCS ES?7723 12 134 C921CD46QE46CSESRE06 1023
LISTADO 1 7 10FCE10120@@09C3DDz1 9 135 ZE@22C1@FEEICDQEEECI 1223
8 76FSDD2311F8FE601003C 1 136 1OF@CA3AFAEBA7202CCD 1448
10 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C 9 DDEE@A7DFEQR2S102600 S04 27 REEBDD2111F2CDFCEBCD 1816
LS : CLEAR 3399Q: PRINT FLASH 1; @ 292929097012137C1213 45¢ 138 FSEF3E@132FREB18183A 1191
BRIGHT 1,RT 20,9; "CARGANDO BYTE 1 DD2318ESFDL2128FE1101 1213 %9 FEEERTZ012COABEEDDZ21 1568
< 2 @@PEQRECSDDZ1FEFERE31 1012 40 FEF1CDFCEBCDFEEFJE@1 1934
20: LORD ""CODE S900@: LORD " 3 CSDDEEQRDDEGQ11Q7EFD 1256 41 G2FEEBC1030203@3CSCI 1139
CODE 4©272: LOAD "“CODE 4@0@@: C 54 7700FD23DD23DD23C110 1128 42 QQQ@11DDF621C2F6@11E 985
Ls S EB13C110E@FD213RSCCS 1324 43 QPEDE@C1DDFE11C2FEA6 1376
3@ RANDOMIZE USR S90@0: GO TO 66 1108FBREQGECSESDSOEZ@ 1106 44 1BCS21DDFEDD4EQGQARERR 1029
3 2 ¥ 67 1AR77132310FRE106QRARE 7 4S5 @97E1213DD23C11QEECS 1076
10@ SAVE "3 EN RAYA" LINE 1@: S 68 5109ERE124C11QEQC921 1230 46 21CoFERE6@ICSEDAEE7FO 1366
AUE “PRAL bUtes"CODE S9000,4171: €9 OBFSQE@ECSESCEOECBI1E 12850 47 CSESDD21DEF1@6@9CS?E 1473
SAVE "SPECTRUM"CODE 4@z72,289: 70 DSC1PBFS@34104F1CB16 1206 148 FE@RESDDESC47SECDDE1 1928
SAVE "GRAF MH"CODE 40000,272. VE 71 Z2B1@FEEIDSC1@9C110EE 1382 49 E1ED4B87F@DD 47 1458 |
RIFY : _VERIFY “PRAL bgtes CODE 72 C©S21S 223FEBCD2FEB 1369 S@ DD7E@1814FED 7FADD 1456 |
: JVERIFY “SPECTRUM"CODE : VERIF 73 C9216SEB223FEBCDZFEB 1389 S1 4E10D0D4611@9DD23DD23 923
Y “GRAF MH"CODE 74 CQ@10EQ@ACDICZACSR1RE 729 152 C110D323E101090002C1 832
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EL MANEJO DE LISTAS EN LOGO

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Aunque quiza sean los graficos lo mas
caracteristico de este lenguaje, no son sus
Unicos protagonistas, ya que es posible trabajar
con secuencias de caracteres de forma muy
parecida a la que se utilizan en otros lenguajes
de alto nivel. En este articulo presentamos las
primitivas mas importantes que posee el
compilador del LOGO para el Specitrum ! uUe nos
e

permitiran adentrarnos en el manejo

Antes de nada veamos qué es lo que
entendemos por una lista y por una pa-
labra. Una lista esta formada por un
conjunto de palabras, las cuales a su
vez son un conjunto de caracteres de
cualquier tipo.

Mediante esta definicion, podemos
deducir que la lista puede estar forma-
da por un solo caracter (0 ninguno),
que seria también una palabra, por va-
rios caracteres que constituirian la pa-
labra que a la vez coincidiria con la lis-
ta, por varias palabras que constituyen
la lista, o por varias listas que forma-
rian otra mas grande.

Veamos varios ejemplos de esto:

[ 1, [*), lista], [otra lista], [y [otra mas]],
[2 [listas] juntas].

Una vez sentadas las bases sobre
las que trabajaremos, vamos a comen-
zar por ver las primitivas mas sencillas
y que también estan presentes en
otros lenguajes.

Primitivas para comprobacion
de listas

Al elaborar nuestros programas es
frecuente que tengamos que realizar la
conversion entre los caracteres y su
codigo ASCII correspondiente. LOGO
nos facilita esta tarea poniendo a
nuestra disposicion las dos primitivas
que lo hacen: ASCII «caracter y CA-
RACTER codigo, donde caracter y co-
digo son, respectivamente, el caracter
cuyo codigo queremos obtener y el co-
digo del caracter que queremos ver re-
presentado. Veamos un ejemplo:

FIGURA 1
2ascii *J
No se que debo hacer con 104
2caracter 35
No se que debo hacer con ¥
Pescribe ascii *J

12 MICROHOBBY

24 :
Pescribe caracter 69
E

Observaréis que, como otras veces,
aparece en la respuesta «No se que de-
bo hacer con...». Esto se debe a que es-
tas primitivas estan pensadas para ser
incluidas en un procedimiento y que él
sabra muy bien qué hacer con esos re-
sultados. Aunque esto no implica nin-
gun error irreparable, para evitar tan
odiosa presentacion, antepondremos
a las primitivas de nuestros ejemplos
ESCRIBE o ESC con lo cual, de hecho,
habremos creado un procedimiento
que busca un resultado que es lo que
necesitdbamos, y ahora ya sabe el
compilador qué hacer con el dato que
devuelva la primitiva en cuestion: dar-
selo a ESCRIBE para que lo presente
en pantalla. Anteponer esta primitiva,
por supuesto, no modifica para nada
el funcionamiento de las restantes, co-
mo puede verse en los dos ultimos
ejemplos.

Ya hemos definido antes qué era
una lista y una palabra y hemos pues-
to algunos ejemplos, pero al realizar
nuestros programas nos puede intere-
sar saber si lo que en ese momento es-
tamos manejando se trata efectiva-
mente de una lista o palabra, o no. Pa-
ra ello, el compilador nos suministra
dos primitivas que nos devuelven
CIERTO o FALSO, segun el caso:
ES.LISTA? lista'y ES.PALABRA? pala-
bra que funciona asi:

FIGURA 2

%escribe es.lista? [soy una lis!
ta?

CIERTO

%escribe es.lista? *hola

FALSO

%escribe es.lista? [hela

CIERTO

%escribe es.palabra? *hola

CIERTO
%escribe es.palabra? [hola
FALSO

De la misma forma, puede que que-
ramos saber si dos secuencias de ca-
racter son iguales. Para ello nada me-
jor que emplear ES.IGUAL? secuenciat
secuencia2 que devolvera CIERTO o
FALSO como se ve en el siguiente
ejemplo:

FIGURA 3

Zescribe es.igual? *hoy *ayer
FALSO

Zescribe es,igual? "adios *adios
CIERTO

?escribe es.igual? [esto) [aque!
110)

FALSO

Otra primitiva de comprobacion de
listas es PERTENECE? secuencia lis-
ta que comprueba si ““secuencia” per-
tenece a “lista” y devuelve CIERTO si
esto es asi. Por supuesto, que la se-
cuencia puede ser una palabra o una
lista, aunque la primitiva las buscara
tal y como se las hayamos pedido:

FIGURA 4

%escribe pertenece? *lugar [en !
un lugar de 1a mancha

CIERTO

2escribe pertenece? [viento] [1!
0 que el [viento] se Jlevo)
CIERTO

%escribe pertenece? [viento) [1!
0 que el viento se 1levo)

FALSO

Primitivas para la formacion
de nuevas listas

Dentro de este grupo vamos a incluir
todas aquellas primitivas que nos per-
miten formar nuevas listas, bien unien-
do varias de ellas, o bien anadiéndo-
les o quitandoles elementos.

Pero primero veremos como pode-
mos saber de cuantos elementos se
compone nuestra lista o palabra.
CUENTA secuencia es la primitiva que
se encarga de ello trabajando de dos
formas, en apariencia diferentes, se-
gun se trate de listas o palabras.

Veamos qué hace con una lista:




FIGURA 5

%escribe cuenta [esta lista tie!
ne cinco elementos
5

%escribe cuenta [otra lista con!
un elemento mas
6

y con una palabra:

FIGURA 6

%escribe cuenta "cinco

5

%escribe cuenta "palabra
7

Deciamos en apariencia, porque si
os habéis fijado escribimos que esta
primitiva contaba el numero de ele-
mentos. Y, evidentemente, los elemen-
tos de las listas son las palabras, y los
elementos de las palabras son los ca-
racteres.

Y ahora que ya sabemos cuantos
elementos tenemos en nuestra se-
cuencia, podemos extraer el que de-
seemos con: ELEMENTO n lista que
presenta el elemento n-simo de nues-
tra secuencia que ahora debe ser, ne-
cesariamente, una lista.

FIGURA 7

%escribe elemento 4 [voy a coge!
r esta palabra

esta

%escribe elemento 6 [otra lista!
mas corta

Faltan items en [otra lista mas
cortal

Como veis en el segundo ejemplo,
el compilador estd protegido contra
«listos» que quieran sacar elementos
que no existan en la «lista».

En un programa esto no debera ocu-
rrir, para lo cual lo mas sencillo es con-
tarlos antes con CUENTA como hemos
visto.

Y pasemos ahora a unir varias se-
cuencias de caracteres utilizando pa-
ra ello dos primitivas diferentes. FRA-
SE secuencial secuencia2 o FR
secuencial secuencia2 permite unir
dos secuencias cualesquiera para for-
mar siempre una lista:

FIGURA 8

2frase "una "lista

No se que debo hacer con [una li
stal

2%r "dos "palabras

No se que debo hacer con [dos pa
labras)

?4r [mas] [uniones)

No se que debo hacer con [mas un
iones)

Observar los corchetes indicando
que lo que se ha obtenido es una lis-
ta. Hemos prescindido de ESCRIBE en
el ejemplo para resaltar precisamente
este hecho. No preocuparse por «No
sé qué debo hacer con...»

Por su parte, LISTA [secuencial]
[secuencia2] unira también secuencial
y secuencia2, pero si alguna es una lis-
ta, mantendra esa caracteristica en la
lista que la primitiva nos devuelve:

FIGURA 9

?lista "primera "lista

No se que debo hacer con [priner
a listal

?lista "sequnda [lista

No se que debo hacer con [seqund
a [listal]

?lista [ultimal [Tistal

No se que debo hacer con [[ultim
al [listall

Es decir, forma una lista que puede
estar formada por palabras, o por otras
listas.

Otra forma de unir secuencias de
caracteres es mediante PALABRA
“palabral “palabra2? que conectara
precisamente las dos palabras que le
proporcionemos como datos, asi:

FIGURA 10

Pescribe palabra *micro *hobby
nicrohobby

Y pasemos ahora a anadir secuen-
cias de caracteres a listas ya forma-
das, obteniendo una nueva lista. Pode-
mos hacerlo por donde queramos se-
gun la primitiva que tomemos: PONPRI
secuencia [lista] ahadira la secuencia
al principio de la lista, y PONULT se-
cuencia [lista] la anadira al final como
se ve en el siguiente ejemplo:

FIGURA 11

2ponpri *la [nueva lista

No se que debo hacer con [la nue
va listal

2ponult *final Lincluyo al

No se que debo hacer con [incluy
o0 al finall

De nuevo no hemos incluido ESCRI-
BE para recalcar que el resultado es
una lista.

Hasta ahora hemos anadido, pero
en este momento vamos a presentar
varias primitivas que eliminan secuen-
cias de caracteres: MENOSPRIMERO
secuencia o MP secuencia y MENO-
SULTIMO secuencia o MU secuencia
que, respectivamente, devolveran la
secuencia sin su primer o ultimo ele-
mento.

FIGURA 12

%escribe menosprimero *havioneta
avioneta

?escribe np [el 1a nueva lista
l2 nueva lista

%escribe menosultimo [el final !
de la frase esta

el final de la frase

%escribe nu *edificios

edificio

De alguna forma, las primitivas com-
plementarias a estas ultimas son: PRI-
MERO secuencia y ULTIMO secuencia
que devolvera, respectivamente, el pri-
mer y ultimo elemento de la secuencia:

FIGURA 13

Zescribe primero “havioneta

h

Pescribe ultimo "edificios

S

%escribe primero [el 1a nueva 1!
ista

el

Zescribe ultimo [el final de la!
frase esta

esta

Introduccion de caracteres y
ejecucion de procedimientos

El manejo de listas y palabras pue-
de ser interactivo mediante dos primi-
tivas de LOGO: LEECARACTER o
LCAR que permite la introduccion de
un caracter desde el teclado y LEELIS-
TA o LL que admite una lista. Veamos
el funcionamiento de ambas median-
te un ejemplo. (A LEECARACTER se le
ha contestado con ‘J' y al LEELISTA
con ‘INTRODUCCION DE CARACTE-
RES’)

FIGURA 14
Pescribe leecaracter
J
%escribe leelista
INTRODUCCION DE CARACTERES

Con todas las primitivas que hemos
presentado ya tenemos una idea bas-
tante general de como manejar las lis-
tas a nuestro antojo, aspecto que pue-
de ser muy importante al realizar nues-
tros programas, pero no sélo podemos
trabajar sobre las listas, si no también
hacer que éstas se ejecuten (natural-
mente solo si tienen sentido como ins-
trucciones de LOGO) mediante la pri-
mitiva HAZ [lista] como vemos en el si-
guiente ejemplo que dibuja una senci-
lla figura:

FIGURA 15

?haz lav 50 gd 90 av 50 gd 135 !
av 70,7

MICROHOBBY 13



DOI

Oye, si eres un maniatico de los videojuegos para
ordenador, ahora te ofrecemos algo que te va a volver
loco... de alegria. Algo nuevo. Algo grande para que
disfrutes a lo grande. La nueva revista MICROMANIA.
Con el doble de tamano. Con el doble de secciones.
Con el doble de agresividad. Pero tan practica y
divertida como siempre. Para que llegues hasta el final
en todos tus videojuegos. Si. MICROMANIA te va

a gustar el doble.




Y como sabemos que tienes muchos gastos.

Que la vida esta muy achuchada. Que tus
necesidades son muchas y tus ingresos son pocos.
La nueva revista MICROMANIA te cuesta

menos de la mitad que el mes pasado: 175 pts.

Si. Tu revista favorita, ahora, mucho mas grande.

Ya sabes, si eres un maniatico de los videojuegos
para ordenador, aqui tienes MICROMANIA.

Por sdlo 175 pts., ya en tu Kiosco... jHazte con ella!

HOBBY PRESS.




CATALOGO
AMPLIADO

Pedro José Rodriguez Larranaga

Muchas veces habréis

deseado saber el comienzo y
la longitud de un fichero en
disco para hacer una copia en
cinta, o no recordais el
nombre de determinada
matriz o si tal fichero es un
programa basic o un bloque
de bytes. La rutina que os
presentamos a continuacion
ermite obtener toda esta
informacion y otros muchos
datos que os seran sin duda

Para utilizar esta rutina es necesa-
rio emplear el Cargador Universal de
Codigo Maquina, introducir los datos,
hacer un dump en la direccion 40000
y salvar el cédigo objeto generado in-
dicando como longitud 951 bytes. La
rutina es reubicable, 1o que significa
que puede correr en cualquier direc-
cion.

Para cargarla, teclea:

LOAD“CAT.BIN"CODE nn

y ejecutala con un RANDOMIZE USR
nn, siendo nn la direccion en la que de-
seas cargarla con la unica limitacion
de ser una direccion igual o inferior a
48000 para que al colocar la pagina 7
de la RAM no se produzca ningun so-
lapamiento. Al ser reubicable podras
escoger la zona de memoria que mas
te convenga. Posteriores llamadas a la
rutina se haran a la misma direccion.

Al llamar a la rutina la pantalla se
borra y se indica el drive actual y el nu-
mero de usuario implicito. A continua-
cioén, se van imprimiendo en orden al-
fabético los ficheros grabados en el
disco con numerosa informacién adi-
cional sobre los mismos. En primer lu-
gar aparece el nombre y la extension
del fichero, con la salvedad de que los
tres caracteres de la extension infor-
man acerca de los atributos del fiche-
ro. Si el caracter se encuentra en flash,
el atributo respectivo estara activado
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y desactivado en caso contrario, sien-
do los atributos de izquierda a derecha
sélo lectura, sistemay archivo. A con-
tinuacion se imprime el tipo de fiche-
ro (PROG para programas Basic, DA-
TA para matrices numéricas y alfanu-
méricas y CODE para bloques de
bytes).

En este momento la informacioén va-
ria segun el tipo de fichero. Para los
programas Basic se indica la longitud,
V si el programa contiene variables y
VN si no las contiene, y, finalmente; la
linea de autoejecucién en caso de que
exista. En el caso de las matrices se
indica la letra con la que fueron salva-
das, seguida del signo $ si se trata de
una matriz de caracteres, finalizando
con su longitud. Los bloques de bytes

contienen informacién sobre su direc-
cion de carga y su longitud.

Tras finalizar el listado, se indica el
numero de ficheros encontrados en el
disco, el espacio libre, el espacio uti-
lizado y las resefas de directorio utili-
zadas, retornando acto seguido al Ba-
sic. Si el listado es muy largo apare-
cera el conocido mensaje «,Mas?» pa-
ra permitir que la informacién en pan-
talla sea tranquilamente. analizada. Si
no deseais continuar con el listado es
posible pulsar N, Space, Break o
STOP, pero tal accién sélo tendra éxi-
to si un CLEAR previo ha trasladado
la pila por debajo de 49120. En caso
contrario, todo intento de detener el
scroll de pantalla causara el cuelgue
del ordenador.
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ANALIZANDO
EL PROGRAMA

Este programa contiene, sin duda,
diversos puntos de interés para el pro-
gramador interesado en profundizar en
el manejo de la ROM de disco. En pri-
mer lugar, cabe destacar la inclusion
de un reubicador que permite que el
programa pueda funcionar en cual-
quier direccion por debajo de 48000,
aunque contenga direcciones absolu-
tas. Observad, en primer lugar, que el
codigo fuente ha sido ensamblado in-
dicando ORG 0, con lo que consegui-
mos facilitar enormenente el proceso
de reubicacion, pues todas las direc-
ciones absolutas se convierten en off-
sets o desplazamientos. Si vais a te-
clear el listado en assembler, sera pre-
ciso ensamblarlo con la opcién 16 del
GENS, que coloca el cédigo objeto
tras la tabla de etiquetas, ignorando el
pseudomnemonico ORG. Para locali-
zar y salvar el codigo objeto, sera ne-
cesario sumar a la direccién final del
cédigo fuente (segundo numero ofre-
cido por el comando X) el tamano de
la tabla de simbolos utilizada al en-
samblar (aparece al final del ensambla-
do en el texto Table used: nn), suman-
do dos o cinco. Para ayudaros a loca-
lizar el cédigo objeto tened en cuenta
que el primer byte del programa es 33.
Una pequena complicacion que, sin
duda, queda compensada por la ven-
taja que supone un programa reubica-
ble.

El programa arranca en la etiqueta
START, que sera la direccion dada co-
mo parametro de la funcion USR, di-
reccion que debera ser exactamente la
misma que la indicada al cargar el pro-
grama (el funcionamiento del reubica-
dor seria erroneo si 0s equivocais en
tan siquiera un byte). En el momento
que el Basic cede el control a nuestra
rutina, el registro BC contiene la direc-
cion tras USR, lo que permite al pro-
gramar saber en qué direccion esta co-
rriendo. En primer lugar, comprobamos
que dicha direccion no es demasiado
alta, retornando limpiamente en caso
contrario. Si la direccion es correcta
entra en accion nuestro reubicador. Se
localiza la tabla que contiene todas las
direcciones que contienen operandos
absolutos a reubicar y se va sumando
a dichos operandos (que vienen dados
como desplazamientos a partir de la
direccion 0) el registro BC, utilizando
el registro IX para acceder comoda-
mente a la tabla. Las etiquetas de la
tabla hacen referencia a los operandos
absolutos de instrucciones CALL, JP
y LD.

Una vez completada la reubicacion
se alteran los tres primeros bytes de
la rutina para que posteriores llamadas
produzcan un salto al comienzo real
del programa en la etiqueta CAT. En di-

cha etiqueta almacenamos el valor ac-
tual de SP y colocamos un stack tem-
poral justo detras de la rutina. Esta ru-
tina necesita un area de 2.560 bytes
para almacenar el directorio y los sec-
tores que va leyendo, lo que supondria
el riesgo de sobreescribir datos impor-
tantes a la vez que se derrocha gran
cantidad de memoria. La solucién
adoptada ha sido paginar permanen-
temente la pagina 7 de la RAM a par-
tir de CO00h y utilizar parte de ella co-
mo zona de almacenamiento de dichos
datos, sin tocar la memoria principal
del Plus 3, y ésta es la razon por la que
nuestra rutina no puede residir en di-
recciones altas. Para colocar la pagi-
na 7 alteramos adecuadamente los
tres bits inferiores de la variable del
sistema BANKM y damos salida al da-
to resultante por el port 7FFDh.

Como en otras ocasiones es nece-
sario reconocer el disco, paso impres-
cindible para inicializar el XDPB y po-
der acceder a las rutinas de lectura de
sectores. En la linea 1210 del listado
assembler cargamos C con cero, por
lo que la rutina trabajara siempre en
el drive A. Si se produce un error por-
que el disco no estaba formateado o
simplemente no estaba introducido en
el drive, se producira un retorno inme-
diato. A continuacion calculamos la
capacidad libre del disco y la almace-
namos para mas adelante. Calculamos
e imprimimos el drive y el numero de
usuarios implicitos e imprimimos un
texto de cabacera. A partir de la linea
1610 realizamos una serie de acciones
destinadas a cargar el directorio del
disco a partir de la direccion CO00h de
la pagina 7, para lo cual calculamos la
primera pista libre y leemos sus cua-
tro primeros sectores. Una llamada a
la subrutina SORT permite ordenar al-
fabéticamente el contenido del direc-
torio, que de otra manera estaria en el
orden en el que se grabaron los fiche-
ros en el disco.

Cargamos IX con el buffer conte-
niendo el directorio y B con 64, que es
el maximo numero de resefas posi-
bles. A continuacion comprobamos si
el primer caracter del nombre del fiche-
ro, direccionado por IX + 1, es el nume-
ro 229, pues esto indicaria que nos en-
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contramos ante una resefa vacia con
lo que podriamos dar por finalizado el
proceso (en el proceso de formateo to-
dos los bytes del disco son escritos
con el valor 229). En caso contrario,
comprobamos si el fichero esta borra-
do, y si no lo esta incrementamos el
contador de ficheros e imprimimos su
nombre llamando a la rutina NAME.

Las lineas siguientes sirven para
calcular la pista y sector donde co-
mienza el fichero en cuestion. Para ello
partimos del nimero del primer blogue
del fichero, contenido en el byte 16 de
la resefa de directorio, del nimero de
pistas reservadas y el numero de sec-
tores por pista y en la linea 2200 lee-
mos finalmente el sector en cuestion
a partir de la direccion C800h de la pa-
gina 7, el cual contendra el registro de
cabecera, conteniendo toda la infor-
macion deseada. Tras leer el byte que
indica el tipo de fichero (Basic, matri-
ces, bytes), bifurcamos a la subrutina
adecuada manipulando habilmente la
pila (linea 2330). De vuelta incremen-
tamos IX para que apunte a la siguien-
te resefna de directorio y cerramos el
bucle para las 64 resenas, bucle que
solo terminara al encontrar una rese-
fia vacia o tras leer las 64 resenas po-
sibles.

Las ultimas acciones de la rutina tie-
nen como objetivo calcular los datos
adicionales e imprimirlos en pantalla.
Finalmente, se coloca la pagina cero
de la RAM en el segmento superior, se
recupera el antiguo puntero de pila y
se retorna.

La subrutina DISCO debe ser ya co-
nocida por todos vosotros, solo recor-
dar que llama a una rutina del + 3 Dos
contenida en el registro 1Y. La rutina
NAME imprime el nombre y extension
del fichero direccionado por el regis-
tro IX y coloca en flash los caracteres
de la extension si su bit alto indica que
los atributos correspondientes estan
activos. Para ello se manipula el bit 7
de la variable del sistema ATTR__T que
almacena los atributos actuales en
curso, indexada en 1Y + 85. Las rutinas
DATN, DATS, BASIC y CODE son las
encargadas de imprimir la informacion
correspondiente en funcion del tipo de
fichero. Para imprimir los nimeros uti-
lizamos las rutinas del calculador que
apilan BC e imprimen el ultimo valor
de la pila. La rutina MSG imprime men-
sajes terminados en un byte a cero,
con la salvedad que el texto se inclu-
ye dentro del propio programa, tras la
llamada CALL MSG. Finalmente, la ru-
tina SPORT realiza la ordenacion del
directorio segun el método de la bur-
buja, cuya lentitud viene compensada
al tratarse unicamente de 64 datos a
ordenar. El algoritmo es algo comple-
jo al tener que desechar el bit de los
caracteres que forman la extension del
fichero.
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CONCURSO ““PREDATOR"

¢Te gustaria ganar 50.000 pesetas? Seguro que si.

' Pues con «Predator» tienes la oportunidad de hacerlo. Para ello, debes demostrarnos antes tus
dotes artisticas y lo que te proponemos es que nos envies un dibujo que represente al
terrorifico monstruo protagonista de este juego.

Rellena con tus datos el cupén adjunto y, junto con otro cupdn que encontrarés en los originales
de «Predator», envialos con el dibujo a:

Entre los dibujos recibidos

HOBBY PRESS antes del dia 1 de junio de
MICROHOBBY 1988, los miembros de la
Carretera de Iran km, 12,400 redaccion de MICROHOBBY
28049 MADRID efectuaran una seleccion
indicando en el sobre: de los mejores, otorgando
“CONCURSO PREDATOR” los siguientes premios:
PREMIOS

® Un primer premio de 50.000 pesetas en metalico.

® Diez premios consistentes en una suscripcion hasta fin de ano
a todas las novedades de juegos para Spectrum que aparezcan
en el catalogo de Proein Soft Line.

N OB 5 70 8 ot it o i e thesm e et b it e sl
BPELLIDOS: i s e et aishos oo s vt v A b ssenduss e
LEOIRECEION: ininot s mirn s s Rt s ) i e
‘ BN DO Ll B o o B ey NS R N,

18 MICROHOBBY

49 63 5726F 7320656 a86
S@ G6FBE747261646F733 932
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3 6C 527 C 944
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3CEDS23( C
LISTADO 1 7 CB1DR7ED4z >C 3 1144
g (o] [ z 61 8 F 912
1 218703091 DS2D8 1187 ® Posiecopcs6075656374 oad
2 F3212EQQRQ9SE2356237R 703 1 F72 FD4 606 9S54
3 33C287 DSDDE1DD 1503 2 CD! 3CD? 65 79S
4 DDGE PSDD7S 10@2 3 3 D7B2E SC 6394
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17 732EQ@319FR@3ASCSBFE 856 76 F640D7COCDEG@23E24D7 1476
18 ?@1FD7FED7932 L2l 1S54 77 O3E2CD718S6CDE6Q0218F6 1138
19 281SC32BASC4FDD2132 972 78 D2z S24F 4 814
20 D217501CDA3R2D270 1064 79 2CD7DD6E@SDD66 1066
21 FEQ4D270023E41FD21 997 ) 6DDSE@1DDSE 7ED 1117
22 21CD8302223000CD6B 766 1 3E4ECC SED7DD7E 1079 LISTADO
23 OD3EQ2CDR116CD390344 638 2 Q4FES8OC = DD4ED®3 1209
24 7269766F QO3EFFFD21 1073 3 DD46 20D11R13R728 812 ENSAMBLADOR
25 DQ1CD8 D?7CD380V32C 908 4 @3D71E C93EAFD7DD 1577
26 7S73657¢ @Q3EFFFD21 1082 S 4EO3DD46Q@4CDSSOIIE2C 779 18 :CATALOGO AMPLIADO 178 OPEN  EOU 5433
S NS LD 2 6 D7DD4E@1DD46@2CD2B2D 1101 Y 188 STKBC EQU 11543
28 9 39 6D62 690 7 C3E32D0D QCOFDCB47 1440 2 ;26-12-87
26520 04578742054 7032 8 BEQGG63FDD7E21FEES281E 1192 M 198 PRTFP EQU 11747
30 69706F 2020446174 737 9 CSP6QDDDESDD7E@@CBBF 1407 ' 288
gé 5F 730D 6203E30D710 631 @ DD4E2QCBBOBO28133017 1034 48 O0RG 8 i
3 ASFE 71EQ@2100C0 714 1 DDEi1®i2 >D@SC110DE 1137 58 10 218 START LD KL, 2IN-START
3 210@0705ESDD21 911 2 FDCB4?77EC818CADD2310 1351 b7 ADD HL.BC
gg 3200FD216301CD8302 984 3 DC18ESDDEIDDES@620DD 1632 8 ; :
35 7 2E1 _4_’240 C11C10 108S 4 7EQQODD4E2@DD7720DD71 1163 78 BANKN EQU 23388 238 LD DE,49128
CDSFR3DD210@CRRE40CS 1016 S Q@@DD2310FOFD 13 1317 248 S8C HL.DE
e R g™ )| [mmoe o '
7EQQF <
39 ? R72Q4FFD3447CDRF 1172 79 BUFFER EQU 1CO80 (ol 2
40 923A45B016005FODEETe 553 189 SECTOR EQU  1C888 28 ol
b d o
42 FFOCA7EDS2F29B01195D 1269 110 RECON | EW, 373 e Ml Sl
$3 2aR58281802038888020 115 i Tt M 0
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48 Oo10SE85565I00aIES0S 953 148 DRIVE EQU 381 INC: i
tg 5 3 158 USER EQU 384 38 L0 D,(KL)
160 CLS  EQU 3435 328 INC HL




k< ] w AD
348 AD E

350 INC A

348 R 2FIN
n PUSH KL

388 PUSH DE

9 POP IX

480 ADD IX,BC
418 0 L, (e®
28 0 K, (IX¢e1)
430 ADD HL,BC
448 LD (IX),L
458 LD (IXa) H
44 POP HL

Lh) JR  REUB
489 5

498 T DEFU CAT+2
588 DEFW CAT45
518 DEFW CAT#42
528 DEFU CATBAt!
538 DEFW CATB{
548 DEFW CATRC+
550 DEFW CATRD+!
568 DEFU CATRE+!
578 DEFU CATBF+1
588 DEFY CATBG+1
598 DEFY CATBH¢1
468 DEFU CATBH+4
418 DEFW CATIA4]
(7] DEFW CATA¢2
638 DEFW CAT2A49
448 DEFY CAT2B¢]
458 DEFY CAT2C+]
44 DERU (AT3A+!
&n DEFW CAT38+1
488 DEFY CAT3C+!
698 DEFW CATSA¢I
788 DEFW CATSB¢2
718 DEFW CATSCt
7 DEFW CATSE+!
738 DEFY CATSF+1
748 DEFW CATS841
758 DEFW CAT8A¢!
768 DEFW CATBAY4
m DEFU CAT8B¢2
788 DEFY CATEX+!
79 DEFW CATEX+4
888 DEFW CATS8CH)
818 DEFW CATBCH4
828 DEFU CAT8D+
838 DEFU CAT9A¢)
848 DEFU CAT9A+4
858 DEFW CAT98¢1
848 DEFW CAT98+4
87 DEFW CATI8+2
888 DERY DISCOI+]
898 DEFW TIPOS
988 DERY TIPOS+2
918 DERY TIPOSH4
928 DERI TIPOS+6
938 DEFRJ DAT$41
948 DEFY DATN)
758 DEFW BASICH!
968 DEFY BASICI+!
978 DERY CODE!+}
988 DEFU #FFFF
998 4

1888 FIN LD HL,CAT
1818 ADD HL,BC
1028 EX DE,HL
1838 LD H,B
1848 t Lc
1858 LD (R, 195
1848 INC HL

1878 LD (HU),E
1088 INC K

1899 b (HD,D
1188 ;

1118 CAT LD  (VALSP),SP
"2 LD SP,CAT
1138 LD A, (BANKN)
1148 R 7

1158 LD  BC,BANCO
1168 ouT (0 A
17 LD (BANKM) A

1188
1198
1288
1218
1228 CATS
1238
1248 CATBA
1258 CAT8B
1268
1278 CATSC

1488 CATRE
1418

1429 CATOF
1438

1448

1458

1448

1478 CATEG
1488

1498

1568 CATBH
1518

1528

1538

1548

1558

1568

1578

1588 CAT1

1598

1688

1618 CATIA
1628

1638

1648 CATIB
1658

1648 CAT2

1678

1688

1698

1788 CATA
1718

1728

1738 (AT28
1748

1758

1768

1m

1768

1798

1888

1818 (ATZC
1828

1838

1848 CAT3

1858

1848

1878

1888

1898

1988

1918

1928

1938

1948

1958

1968

1978 CATH
1988 CAT38
1998

2009

018

XOR A

LD (23481),A
LD (23728) A
I CaA

L0  IX,XOPB
LD 1Y,RECN
CALL DISCO

JP NC,CATIS
R

JP NC,CATIS
LD AR

LD 1Y,FREE
CALL DISCO

LD  (SFREE) KL
CALL CLS

0 A2

CALL OPEN
CALL NSG

DERM *Drive *
DEFB #

LD A,255

LD IY,ORIVE
CALL DISCO
RST 16

CALL NS6

DEFM *,user *
DEFB 8

b A,255

LD IY,USER
CALL DISCO

b CA

Lo B8

CALL NUMBER
CALL NS6

DEFB 13,13
DERN *Nonbre
DERN *Ext Tipo
DEFN * Datos*
DEFB 13,8

b 8,32

LD A=’

RST 16

DINZ CATH

LD A, (XOPB+13)
b DA

b EB

LD KL BUFFER

LD BC,N8788
PUSH DE

PUSH HL

LD IX,XDPB
LD  IY,READ
CALL DISCO
JP  NC,CATIS
POP HL

INC H

INC H

POP DE

POP BC

IN E

DN2 CAT2
CALL SORT

LD  IX,BUFFER
b B,44
PUSH BC

PUSH IX

LD A, (IXtD)
e
JR2,0A18
LD A, (IX+8)
e 2

R 2,0AT7
INC (IY4118)
D A,(IX412)
AD A

R N2, CAT7
INC (IY471)
CALL NAHE

LD A, (XDPB¢19)
w 08

EA
0 L, (IXe1é)

228

238

2848 CAT3C
2858 (AT

2288 CATSC
2218 CATSD
22
238
249
2258 CATSE
2268
2n

2348 CAT?

nn

2388

2398

2488

2418 (AT8

4

ik}

2448

2458

2468

24N

2488 CAT®A
249

2508

2518

2528

253

2548 (ATS8
2558

2568 CATEC
%578

2588

2598

2608

2818

b1y}

2638 CATED
2648

2658 CATS

2668

2878

2688

294

2788

ol

270

2%

2748 CATHA
2758

2768

am

2788

2798

2888

3
EREPOOFDE
geiw

o - -
28R
=

,_
o
o m

D BC,He788
L0 IX,X0PB
LD  HL,SECTOR
LD IY,READ
CALL DISCO

LD 1X,SECTOR415
0 L, (IXe8)
b He

ADD KL, KL

LD DE,TIPOS
ADD  HL,DE

L0 E,(RL)
INC HL -

LD D,(H

L0 HL,CATé

DEFB 13

DEFN 'Ficheros en"
DERY *contrados:*
DEFB 8§

Lo C,(Iv471)

b B8

CALL NUMBER

CALL HSG

DEFB 13

DEFN *Espacio li*
DERN “bre:*

DEFB ¢

LD  BC,(SFREE)

L0 DE,9

LD A, (XOPB413)
INC A

SBC HL,DE

DEC A
JRNZ,CATS

RR H

R L

AD A

SBC HL,BC

LD B.K

w CtL

CALL NLMBER
CALL HSG

DEFY 'K usados)*
DEFB 13

DEFN 'Reseias de *
DEFN "directorio:*
DEFB §

b C,(IY4118)
B¢

CALL NUMBER
CALL MSG

DEFN * de 44"
DEFB §

2878 CATI®

3839
3848
3858 DISCOI

3198

3160

3118

3128

3138

3148

3158

3168

317 ;
3188 SALTO
3198 VALSP
3288 SFREE
3218 XDPB
3228 ;
3238 NAME

3248

3258
3268 NAME]
an
3288
98
3388
3318

3368

3378 NAME3
3388

399

3480

3418

kL)

3438

3448

3458

3468 ;
3478 TIPOS
3488

3498 ;
3588 DATA
3518

3528

3538

3548

3558

3548

3578 ;
3588 DAT
3598

3488

3418 DATS!
3428

3638

3448 ;
3458 DATN
3448

3478
3488 BASIC
3498

3788

3718 BASIC! CALL LENGHT

LD SP,(WALSP)
LD A, (BaNKRY)
AD IF8

LD  BC,BANCO
0T (0),A

LD  (BANKY) A
El

RET

PUSH AF

PUSH BC

LD A, (BANKY)
RES 4,4

LD  BC.BANCO
LD (BANKY) A
o1 (D)4
POP BC

POP AF

CALL SALTO
PUSH AF

PUSH BC

D &, (BANKY)
SET 4,4

LD  BC,BANCO
LD (B A
ouT (0),A
LD IY,23418
POP BC

POP AF

RET

JP (1Y)
EQU TAB
EQU TRB42
EQU TABH4

PUSH IX

IN X

b 8,8

LD A, (1X48)
RST 16

INC X

DINZ NAMES

b A3
RST 16

Lo 8,3

LD A(1X48)
BIT 7,4
JR2,NAME3
SET  7,(1Y485)
RES 7,A

RST 16

INC IX

RES 7,(1Y+85)
DINZ NAME2
LD A,32
RST 16

PoP IX

RET

DEFU BASIC,DATN
DEFU DATS,CODE

LD A,228
RST 16

LD A, (IXe4)
AD 31

R 44

RST 1§

RET

CALL DATA
D A,e
RST 16

kD A,*,*
RST 16

JR LENGHT

CALL DaTA
JR DATSI

CALL MSG
DERY *PROG *
DEFB §

n A
k7 RST 16

3748 L0 L, (15
3758 LD H,(1X48)
3748 L0 E,CIX4D)
mn L0 0,(IX¢2)
3788 AD A

9 SBC HL,DE
3688 LD AN
3818 CALL 2,16
3828 D A,V
3838 RST 16

3848 LD A, (IXd)
3858 P8y
3848 RET 2

3878 w A’
3888 RST 16

3898 LD C,(IX43)
398 0 B,(IX+4)
3918 JR  NUMBER
2928 ;

3938 NSG  POP DE

3948 NS61 LD A,(DE)
3958 INC D

3968 AD A

»n JR 2,HS62
3988 RST 16

3998 JR HSG!
4888 MS62  PUSH DE

4818 RET

a2 ;

4038 CODE LD A,175
4848 RST 16

4858 L0 C,(IXe3)
4848 LD B, (IXt4)
4878 CODE! CALL NUMBER
4888 [
4898 RST 16

4188

4118 LENGHT LD  C,(IX+1)
4128 LD B,(IX¢2)
4138

4148 NUMBER CALL STKBC
4158 JP PRTFP
4148 4

4178 SORT LD  IX,BUFFER
4188 RES 7,(1471)
4198 b 8,483
4288 SORTI LD A,(IX433)
4218 e 229
Lred) JR Z,S0RT4
423 PUSH BC

24 b B3
4258 PUSH IX

4268 SORT2 LD A, (1X48)
278 RES 7,4
4288 L0 C,(1X432)
29 RES 7,C

4388 [

4318 JR  2,SORTS
4328 JR NC,SORTé
4338 SORT3 POP IX

4348 b BC,32
4359 ADD IX.BC
4348 POP BC

4378 DINZ SORT!
4388 SORT4 BIT 7,(1Y471)
4398 RET 2

4488 JR  SORT
4418 SORTS INC IX

4429 DIN2 SORT2
443 JR  SORT3
4449 SORTS POP IX

4458 PUSH IX

4448 b 8,32
4478 SORT? LD A,(1X48)
4488 L0 C,(IX432)
4499 D (IX432) A
4588 LD (1x40).C
4518 INN KX

528 DIN2 SORT?
4538 SET 7,(IY471)
4548 JR  SORT3
4559

4548 2IN  EQU ¢
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CORTINAS

José Bugallo, de Alicante, nos
estos dos minitrucos que real
cortinas en pantalla. El primero de
ellos incorpora también un rallado y
activa el Flash, mientras que el
segundo Incorpora colores. Estos

sigulentes valores

50: amarillo 30: rojo

70. negro 10: azul

50: verde 255: blanco

150: amarillo y 140: verde y azul
10jo 250: blanco y rojo

LISTADO 1

18 FOR a=22528 TO 23250
20 POKE a,10
38 NEXT

LISTADO 2

a=16350 TO 23259
3,200

ABSTRACTO

Daniel Lépez, de Barcelona, nos
envia este listado al que sélo se le
puede denominar de «Abstracton,
aunque es una demostracion grafica
de las posibilidades gréficas del
Spectrum

pueden ser modificados, cambiando el
19 de la linea 20 por cualquiera de los

EXPLOSION

Este sugestivo titulo es el que ha
dado su autor, Javier Rodriguez, de
Tarragona, a la rutina que ha creado
Produce un efecto sonoro y visual en
el Border y puede ser reubicada en
cualquier otra direccién

M I R

1% DEC BC

184 b AB

n | C

181 CLE 8- )
RET

n

PLOT
Y DRAW

Con la ayuda inestimable de
dos utiles comandos, Carlos S
Madrid, nos ha enviado es
minilistado con el que DULAI'—‘l\
observar unas realizaciones graficas
en pantalla mezcla de atributos y tinta

REHM CARRLOS SOFT
FOR_N=1 TO 125
zLOT N,80: DRRU N,89

EXT
FOR J=1 TO 12S
PLOT J,@: DRRU J,80

3

4

S

6@ NEXT J

79 FOR B=1 TO S

8@ READ A

90 FOR N=225090 TO 23309
120 POKE N,R

110 NEXT

120 NEXT B

130 DRTA 18,100,119,25,25S
140 PRUSE ©

VARIOS

Andrés Garcia, de Maélaga,

colaborador habitual de esta seccién

nos ha enviado una cinta con
trucos espectaculares de los que
hemos seleccionado los dos que aho
0S presentamos

No necesitan de una explicacion
especial de uso, ya que su
fundamento es la magen, as! que ya
sabéis... a teclearlos

1 gEH #% By: RGG (Malaga) =¥

STEP OVE
R _1;CHRS 190CHR’ 1;" *“;CHRs$ 19+C
HRS .B; CHR’ XQOCHRi
e; " .CHR' IQOCHRl 2 G NEXT B
: NEXT R

19 LET X=INT (RND3#256)

20 LET YeINT (RND#176)

39 LET L=INT (RND4256)

40 LET H=INT (RND3176)

SO LET U=1S: LET U=?

6@ DEF FN R(X) =INT (RND#X)

100 GO SuB 1009

1190 REM REPITE

11S LET NUHM=NUM-1

116 IF NUH=@ THEN GO SUB 1e00@

120 PLOT X.,Y

130 DRAU L-X,H-Y

1;0 gF X+R>255 OR X+RA<® THEN LE
=-

T1837%F v+B>175 OR veB (@ THEN LE

160 IF L4C)>255 OR L4C<® THEN LE

Tx7§:gr H+4D>175 OR M4D<® THEN LE
180 LET XeX+R: LET YrY+8

190 LET LILOC: LET NINOD
219 LET CON g

18 FOR N=6E4 TO 6802
20 READ R: POKE N 8- NEXT N
48 BATA 33%6,0.1 §534 197,68,1
26,220 16, 211 294142:8842374%%03
, 16,24 35,11,128, 17‘1 32,236
5
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VISLa8IS
3ggcgzsse

1 REM %% By: AGG (Malaga) ¥+
2 BIH as(704): PRINT PRAPER 2;
@ LET 2=10: LET b=11: LET c=1
Y 6 EOR e=c TO d: PRINT AT a,e;
36 FOA eca TO b: PRINT AT e,d;
" 46 FOR efd TO ¢ STEP -1: PRINT
i Y6 3 STEP -1: PRINT
59 -?EXIET b=b+l: LET ¢
=C=-

LET d=
70 IF a>-1 THEN GO TO 20




BORDER

Javier Andrés Pavon, de Melilla, ha

aprovechado el envio de una unica
carta para presentarn tres rutinas
Las dos primeras realizan efectos

BORDER, mientras que la
tercera borra de 1zquierda a derecha
la pantalla

con el

1

10 FOR n=6e4 TO 6@021: READ a:
a:

20 onfn 243 330,16 32,12

éa i 6,254, 2‘,' 45,423

2

10 _FOR n=6es TO 60021: READ a:
POKE n, XT _n

20 DATA 245,33,0,16,17,0,32,12
6,211,254, 6,16 ,16,254,27,35,123
,178,32,243,251,204

23 RANBOMIZE VSR 6es

BORRADO

ie FOR n=64000 TO 64042: RERD
P NEXT

a: POKE
26 DATA 33 .88,229,62,0,6,24,
119,17,92, >52:98,343:35605% 31"
12 8, 45.250,225 3 125 25¢,
32,56 aé ,8,64,17,1,64 ,24
,237,
22’

T LIST 3
30 RRNDOHIZE USR 64000

FLAG

Para avernguar el flag de un bloque
de bytes, ]. Alfonso Pastor, de
Badajoz, nos envia la siguiente rutina
Para que funcione, sélo deberéis
teclear PRINT USR 60000 y poner en
marcha el cassette a la altura del flag
que deseéis averiguar

REM RUERIGURR FLAG
FOR N=6E4 TO 60024

10

20

3@ RERD R: POKE N,R: NEXT

40 DATA 221,33,80,195,17, 1 36
2,0,55,205,86,5,122,179, 40,~,77,
6,0,201,1.,9,0,201

i) RS 48800
2 LD IX,56008
) b DE,l
“ L A
£ SCF

o cALL 1556
n L AD
8 R E

) R 2,FLABY
" w L
1 w B
2 RET

138 FLAGS LD BC,0
1 RET

(R I 1 i

® @ ¢ 0 o
i
ARA
N N N ..

PEZ Y
ESQUELETO

Este curioso dibujo que nos ha
nviado Juan Vicente Guillén, de
Malaga, repre:
textuales que }

mos podido leer en su
carta a «una especie de pez al que le
van saliendo varios esqueletos»

Nosotros no discutimos esta
interpretacion, pero pensamos que
seguro que vosotros le sacdis otras
diferentes

nta segin las palabras

10 FOR 9250 TQ S2: FOR h=1 TO
1090: PLOT X DRRU h, g P
“ ORAU 9 /hi NEXT h: KEXT §: o0

REFLE]JOS

Este truco que nos ha enviado
Miguel Angel Luque, de Malaga, es
mads bien una prueba de reflejos que
una ayudita de programacion
Tendréis que pulsar una tecla en el
menor tiempo posible, una vez que el
ordenador os dé la orden para
hacerlo. Cuantos menos puntos
consigdls mas rapidez de reflejos
demostraréis.

q;nrn T

THEN GO T
=}

US
R a=1 TO

GARA]JE
Il\IFIl\T

0

Oscar Garcia, de Madnd, nos ha
enviado esta demostracion practica de
lo que se puede hacer en dos lineas
de Basic ido que observarel

ntinua un arcade con todas
las de >s0 si, sin posibilidades
jral

El argumento es el siguiente: Juan
Garcia, ha dejado su seiscientos en un
garaje al que le ha dado por el

jue deberéis sacarlo de

mas rapidamente posible. Para
controlar el vehiculo podréis utilizar
las t D (1izquierda) y P (derecha)
iSuerte

10 REM OSCAR GARCIA

20 LET X=7:. LET ¥ =X LET N=©:
LET F=21: FOR J=@ TO 9: GO SUB 3
@: FOR H=@ TO RND35: PRINT AT vV,
Xz aehises X4FN R(62,X+1) -FN R

(6 LET Y=Y4(RTTR (Y+1,X)=
s6 INT AT_Y,X;"X": LET G=(Y)
19 H=f4'(9 AND G) NE
XT NEXT J: PRINT “FA
TR “CHACHI™ AND G>@: B
s LET R

EF
FN @ AND RTTR u) =
S6: F: LET N=N+1: PRI
NT INK 1;A$; INK ;AT 2

1% (Ns/3)) ,1;D8;RT 21,1+
RN . LET V=USR 3582: NEXT

K: . LET Y=Y-1: RETURN
Juan Antonio Paz, de Cadiz, nos ha

enviado esta mejora a la ya famosa
rutina contadora de pixels en pantalla
) ° lve en BC el contenido d¢

bnw e

D en

visual

2N el uso

sentencia

PRINT

siendo

ubica

dolar

USR ¢

) direc

s la 60000

n"
a
|
“
5 AN
&8 ADOS
n
e
94 ATRES
n
"
1
Kk
14
15

Su utili
de la sigulente

ASS8CEZSRE935GEE§

archivo de

-1on se

am
KL, 16384
B,L

C,L

0,8

(H)
NC,ATRES

N2 ,AD0S
AN

N2 ,AND

1
2
3

P404S4D160E8CBRES3Q S38

219
23831520F8237CFE5820 838

441

DUMP: 60.000
N.° BYTES: 22
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CPC464

©® TECLADO @ Teclado profesional con UNIDAD CENTRAL MEMORIAS

14 teclas en 3 bloques - Hast la @ Microprocesador Z80A - 64K RAM ampliables -
programables - Teclado red 32K ROM ampliables

@ PANTALLA @ Monitor RGB verde (12") o color (14") OCASSE'I'I'EOCasseI em;mwv;i; 0N

- wegcvdaudom on (1 6 2 Kbaudios)
| 80x25 |

TODO POR 53.900 Ptas. (monitor verd
79.900 Ptas. (monttor ¢

C/ Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 459 30 01. Télex 47660 INSC E. Fax 459 22 92
DELEGACIONES:
Cataluiia: C/ Tarragona, 110, Tel. 425 11 11. 08015 Barcelona. Télex 93133 ACEE E. Fax 2418194 e Canarias: C/ Alcalde Ramirez Bethencourt, 17. Tel.




ES TU AMSTRAD?

CPC 6128

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS @ SUMINISTRO @ Ordenador con monitor verde
[ :‘M"ecador Z80A - 128 K RAM ampliables o color - Disco con CP/M 22 y lenguaje DR qu
18 K ROM lables DlscoconCP M Plus y utilidades - Disco con
0 UNIDAD DE DISCO @ Unidad incorporada rog hr?ﬂwmo Manueien.castellano
de 3" con 180K po' cara ar al AMSTRADESPANA. — =
O SlSTEMAS OPERATIVOS ©® AMSDOS, CP/M
22, CP/M Plus (30)
0 CONECTORBS @ Bus

, § magnificos juegos y programas
de regalo. iLlevatelos! .

HiVigIiNAKDU

11 33. Télex 96496 TEIC E. 35004 Las Palmas de Gran Canaria @ Levante-Murcia: C/ Colon, 4 - 30B. 46004 Valencia. Tel. 334 81 00. Télex 64797 JAMI E.




de la
aventura

Andrés R. SAMUDIO

Entre los grupos punteros en
el mundo de las aventuras,
el nombre de ST BRIDES
destaca tanto por la calidad
v humor de sus
producciones como por el
peculiar estilo de vida que
llevan sus creadoras.

En la punta norte de la misteriosa
Irlanda, esta el recéndito condado de
Donegan y en él, cara al Atlantico. v al
final de una tortuosa carretera
montanosa, se encuentra la perdida villa
pescadora de BURTON PORT.

En BURTON PORT hay un curioso
edificio. Sirvié de refugio clandestino a
los hombres del IRA en los afos 30; fue
ocupado mas recientemente por la
extrana secta de LOS AULLADORES,
gente que creia que la forma de
descargar las tensiones emocionales era
reunirse en grupo, inspirar
profundamente, y soltar las penas en un
tremendo aullido comunitario (fueron
expulsados por los airados pescadores).
Hoy es la sede de una peculiar
institucién: ST BRIDES.

¢Qué es ST BRIDES?

Es una escuela algo especial para
senoritas de 13 a 18 anos, donde se
hace hincapié en la educacién al aire
libre y los benéficos efectos del cercano
mar; y donde se ensena, junto con
matematicas, latin, gramaética y
literatura, asignaturas tan curiosas como
boténica, caligrafia y sobre todo la
experiencia de aprender a vivir, de
encontrarse a uno mismo y dedicarse al
estudio del comportamiento humano.

Ademas se ofrece a las mayores de
20 anos la oportunidad de revivir las
fantasfas de la adolescencia y vestirse de
nuevo como colegialas de los anos 20,
con velos, gasas, tules y gorritos
antiguos. Todo ello en un ambiente
muy parecido a la época de la
revolucién francesa, sin luz eléctrica y
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ST BRIDES:

El' mundo ESCUELA DE

AVENTURERAS

con veladas dedicadas a escuchar
musica antigua en un vetusto
graméfono que funciona a base
de manivela.

Las alumnas van alli por
periodos de una seman o mas. y
deben llevar un antiguo uniforme,
dormir en un dormitorio
comunitario, obedecer
estrictamente las rigidas reglas y
sumergirse en el pasado durante
las 24 horas del dfa.

Acuden mujeres de toda
Europa, sobre todo inglesas,
suecas Y americanas, atraidas por
los selectos anuncios en varias
revistas (Observer. Sunday Times.
Girl About Town) y en varios
programas de teatro, para
sumergirse en este onirico juego
por un precio de 120 libras a la
semana (unas 24.000 ptas.).

Por cada temporada se aceptan
unas 80 alumnas que se dividen
en grupos de ocho. Pronto la que
demuestre una mayor iniciativa es
elegida perfecta del lugar: aunque
la mayoria prefiere declinar tal
honor para evitar toda
responsabilidad que pueda
recordarles la vida adulta.

Casi todas tienen estudios
universitarios, hay enfermeras, maestras,
ejecutivas, etc., con inquietudes
psicolégicas por comprobar el efecto que
semejante ambiente obra en sus
personalidades.

A muchas les cuesta adaptarse y se
retiran, pero las que se quedan parecen
disfrutar enormemente con la fuerte
atmésfera decadente, con el usar
moneda antigua para comprar el té vy
con vivir el show las 24 horas del dfa.

El centro esta dirigido por Marianne
Scarlett y Priscilla Langbridge, ambas
vestidas bastante estrambéticamente y
con unos exquisitos modales que
pertenecen al siglo XVIII.

Marianne, la directora del centro, es
profesora especializada en humanidades
y para ella no es ningln juego: lleva el
lugar con una rigida disciplina y lo
considera como un «fascinante
experimento en conducta humana». Y
al parecer hace un frecuente uso de la
vara de disciplina que lleva
permanentemente.

Priscilla es escritora y llegé al centro como
alumna, para quedar pronto prendida de
por vida en su peculiar ambiente.

2

Marianne Searlet, la directora, en la puerta de
la escuela.

¢Y qué tiene que ver todo
esto con nosotros?

Sélo que hoy dia ST BRIDES es una
de las mas famosas casas de produccién
de aventuras. Su nombre a llegado a ser
garantia de buen hacer y de un trabajo
lleno de un especial humor que
actualmente ha adquirido atin maés
notoriedad, pues su fltima produccién
JACK THE RIPPER (JACK EL
DESTRIPADOR), ha recibido de la
censura britanica el dudoso honor de ser
el primer juego SOLO PARA
MAYORES DE 18 ANOS.

Veamos como ello fue.

Todo comenzé cuando Priscilla llegd
como alumna al centro. Entre su
equipaje trajo un Commodore 64 de
segunda mano y se las ingenié para
hacerlo trabajar con baterfas de coche,
va que en ST BRIDE rara vez se utiliza
la luz eléctrica.

Marianne contemplé la intrusién del
mundo moderno en su refugio con
inicial estupor, pero poco a poco fue




Con la varita de azotar en la mano (en la mano
varita, azotar en el culo...).

convencida para jugar algunos arcades v
le fue cogiendo el gusto, especialmente
cuando descubrié que tenia una
habilidad instintiva para despanzurrar
todo tipo de blancos movibles.
«No tenia ninguna experiencia en
ordenadores», —comenta Marianne
«mi interés se habia dirigido siempre
mds al pasado que al futuro». Pero
reconoce que, al revés que la television
que ella considera «pudridora de mentes»;
las computadoras «exigen un 100 por 100
de concentracion e interaccién»
Actualmente comenta que «son
maravillosas, algo magico» y se confiesa
una apasionada de los mata-marcianos y
los simuladores de carreras de coches
Asi, en el 84, un pedacito de ST
BRIDES volvi6 al presente, aunque atin
continGan haciendo la mayor parte de
su programacion a la luz de las velas.

Las primeras aventuras

Priscilla se compré entonces el famoso
QUILL, y recordando sus tiempos de
escritora se dedicé a hacer una aventura.

Se llamé ELL. SECRETO DE ST
BRIDES, y es una autobiografia donde
una nina llamada Trixie Trinian (la
imaginaria heroina de muchas de sus
aventuras) llega a la escuela de
vacaciones y se encuentra una extrana
comunidad de gente viviendo en el
pasado. La trama se desenvuelve en los
corredores oscuros, en los anacrénicos
dormitorios vy luego el desenlace en los
acantilados. La autora crea un clima de
misterio basado en algunos sucesos
reales pero intrigantes. Fue publicada en
1985, la vendieron ellas mismas por

espera una nueva versién mas completa
para un futuro préximo

Aunque se comenzé en un C64,
pronto Priscilla conocié el terrible
encanto de nuestro querido Spectrum vy
la termind en un 48 K.

Su segundo titulo, THE SNOW
QUEEN, comercializado por la casa
MOSAIC en 1985, es una versién
computerizada de un oscuro cuento de
hadas de Hans Christian Andersen en el
que una chica trata de salvar a su
hermano, cuya visién de la vida ha sido
corrompida al mirarse en el fragmento
de un espejo fabricado por el diablo. No
fue un éxito de ventas, pero atrajo a
muchas chicas hacia el juego de
aventuras

Llegé luego el triunfo con THE VERY
BIG CAVE ADVENTURE, una
divertidisima parodia de la Aventura
Original; en ella se nota el genio de las
creadoras y su peculiar estilo de humor
Recogen el argumento de la Original v
lo retuercen de todas las maneras
posibles, creando un histérico ambiente
en el cual no se sabe si las cosas van a
funcionar de la manera en que lo hacian
en la aventura anterior o van a terminar
de otra forma. Muy recomendable
Publicada por CRL en 1986

También del mismo ano es BUGSY,
de un enfoque muy diferente. Aqui ti
eres un gangster, pero con la
peculiaridad de que sélo mides unos 90
centimetros y... jeres un conejito! Pero
no debes dejar que estos detalles te
distraigan de tu intencién de llegar a ser
el mafioso méas poderoso desde Al Capone

Jack the Ripper,
el primer gran éxito

Y de repente, desde ese ambiente
cargado de princesas, cavernas magicas
y conejitos sale la tristemente célebre
figura de JACK EL DESTRIPADOR. Es
la dltima vy mas polémica creacién del
equipo, v esta distribuida por CRL.

Es dificil imaginarse nada mas
diferente al dulce tema de SNOW
QUEEN que el ambiente en que se
desarrolla la tragedia Victoriana de
JACK. Se ha tratado de ser lo mas
realista posible, hasta el punto en que se
describe con todo detalle, tanto gréfico
como textual, el modo como se
despanzurraba a las pobres mujeres.

Los gréficos son mas violentos que
cualquier cosa que se haya visto
anteriormente en una pantalla de
ordenador.

No sabemos si se debe a su peculiar
sentido de humor la afirmacién de
Priscilla de «estaba tan disgustada por
algunas de las escenas que tuve que
parar de programar por un tiempo» vy la
de Marianne de «la programamos con
los ojos abiertos pero cuando la jugamos
lo hacemos con los ojos cerrados».

En todo caso en 1988 se cumple el
centenario de los célebres crimenes,
nunca resueltos v sobre los que se ha

Muchos, intentando encontrar una
explicacion a lo inexplicable, los han
atribuido a la magia negra. Otras veces
se ha culpado a la francmasoneria o a
sectas religiosas. La alta politica
tampoco ha quedado libre de sospechas
y el tema ha llegado a rozar incluso a la
Casa Real Inglesa. Por supuesto. la
opinién general es que se trataba de
algan pobre. pero listisimo demente

En el juego. eres acusado
injustamente de ser el Destripador y
debes probar tu inocencia enfrentandote
a las fuerzas del mal. a la policia
corrupta y a la magia negra

Se esperaba que recibiera el
Certificado de mayores de 21, pero se
ha quedado en mayores de 18 y
obligado a llevar en la contraportada el
anuncio de: Si usted no estad preparado
para soportar una experiencia que
puede ser en ciertos momentos
decididamente desagradable, no compre
este paquete de software

Actualmente las GAME
MISTRESSES, como les gusta ser
llamadas, se encuentran en su refugio
irlandés planeando su futuro golpe
Todo permanece en el mas absoluto
secreto, incluso de las otras
programadoras se sabe muy poco
Conocemos muy de pasada a JENNY
FAULKENER (conocida también como
LANGUID BUT DEADLY = LANGUIDA
PERO MORTAL. o sea que la chica se
las trae) y tenemos noticias de una tal
Miss MARTINDALE. pero la mayoria
prefiere permanecer en el misterio

En fin, el enigma persiste, pero es uno
de los ingredientes de su éxito y presenta
un interesante contraste con la mayoria de
la gente dedicada a los ordenadores, a la
vez que un ejemplo de como se pueden
hacer aventuras desde cualquier sitio

Como dicen Priscilla y Marianne
«Sélo -hacemos las cosas que nos
divierten, si paran de ser divertidas.
nosotros paramos de hacerlas»

-

La Marianne haciendo una demostracion del

correo y tuvo un éxito relativo; pero se especulado tanto. graméfono de manivela.
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o OCAS|ON, por cambio de

equipo (IBM), vendo el siguiente lo-
te (todo en perfecto estado y con
garantias): Spectrum Plus 2 (128 K),
disciple (Ver. 3), unidad de disco
5"V (800 K-DC-DO), 100 programas,
joystick, libros, 5 diskettes, 150 re-
vistas. Lo vendo por 80.000 ptas.
Abono 10.000 ptas. por un Spectrum
Plus (48 K). Ignacio Carrera Alvarez.
Manuel de Castro, 8, 9.° 36210 Vigo
(Pontevedra). Tel. 29 30 76.

[ ] DESEARiA contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar ideas, trucos y todo lo re-
lacionado con el Spectrum. Intere-
sados escribir a Jesus Rico Crespi-
llo. Avda. Andalucia, Edf. Cibeles,
2.° F 29740 Torre del Mar (Malaga).

® iURGENTE! Vendo Spec-

trum + 3 (con unidad de disco) por
43.000 ptas. Regalo dos discos ori-
ginales con juegos y programas en
cinta. Con multiface 3 por 10.000
ptas. mas. Amador Merchan Ribera.
Céceres, 8, 3.° A. 28045 Madrid. Tel.
467 48 14.

e URGE vender lingote para
Spectrum por solo 2.700 ptas. Tam-
bién me urge vender joystick Quick
Shot Il con interface por sélo 1.800
ptas. Interesados llamar al tel. (966)
2134 00.

o 'NTERESADOS en con-

tactar con usuarios del Spectrum
pueden dirigirse a la siguiente direc-
cion: Antonio Soto Balaguer. Vicen-
te Lerma, 27, 10. 46980 Paterna (Va-
lencia).

® URGE vender Spectrum Plus
2 aestrenar, con todos sus acceso-
rios y algunos programas. Su precio
es 23.000 ptas. Admito otras ofer-
tas. Llamar por las mananas al tel.
(91) 448 15 40.

[ J SE VA a formar un club lla-
mado «16 bits» para los usuarios del
Amiga o Atari (A500, A200/AT.520ST
1040ST). Si deseas intercambiar tru-
€0s, programas, ideas, escribe a «16
bits». José Luis Gisbert Elio (Jogi-
sa). Avda. Jacinto Benavente, 25.
46005 Valencia. Tel. (96) 333 59 67
(De 13,30 a 15,00 y de 19,00 a 21,00
h).

[ VENDO ordenador 128 K

con mas de 50 programas, revistas,
libro de instrucciones y cables, cas-
sette Sanyo, joystick, interface pa-
ra joystick, todo por 29.900 ptas, por
cambio de equipo. Llamar de lunes
a viernes (noches) al tel. 54 10 46
(Cantabria).

® SEHA formado un club de

software en Asturias interesado en
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oCASIONES

intercambiar mapas, programas,
etc. El club comprende al Spectrum
y MSX. Luciano Gonzélez Martin.
Hernan Cortés, 18, 2.° C. 33400 Avi-
lés (Asturias). Tel. (985) 57 28 55.

e VENDO videojuegos Sega

Master System, completamente
nuevos, regalo 2 joysticks y 1 juego
de tarjeta, por 20.000 ptas. Vendo,
ademas, juegos en cartucho o tar-
jeta a 4.000 y a 3.000 ptas. respecti-
vamente. Ademas vendo programas
originales para Spectrum con su ca-
ratula e instrucciones a 500 ptas.
cada uno. José Luis Saez Zanon.
Juez Angel Querol, 5, 1. 46900 To-
rrente (Valencia).

® SE VENDE ordenador ZX

Spectrum +2 (128 K). Nuevo, tarje-
ta de garantia en blanco, comprado
en navidad. Sélo por 23.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (93)
23562 38.

® DESEAR'A contactar con

usuarios de Spectrum para el inter-
cambio de trucos, pokes, etc. Escri-
bir a Alberto Bacaicoa Adot. Virgen
del Puy, 13, 5.° A. 31011 Pamplona.
Tel. (948) 25 74 01.

® SE VENDE video Philips

de dos mddulos, uno de ellos adap-
table a camara, sistema 2000, con
autoapagado a los 10 minutos. Se
regala con la compra correa para
colgar el modulo de la camara y
cuatro cinias reversibles. El precio
es de 30.000 ptas. (negociables). In-
teresados llamar al tel. (956)
32 20 91. Preguntar por Ismael.

o COMPRARIA, 2 precio ra-

zonable, el ensamblador Gens-3 0 lo
cambiaria por algunas de estas uti-
lidades no muy faciles de conseguir
en el mercado: Art Studio (disefia-
dor grafico), Logo Spectrum
(LCS1-SOLI), Omny Copy 2 (copia-
dor de programas, sea cual sea su
proteccién, turbo, sin cabecera...).
Interesados escribir a Javier Quin-
tero Salado. Pza. del Cabildo, 3, acc.
Pilas (Sevilla). Tel. 7500 52.

@ DESEAR'A intercambiar

todo tipo de cosas relacionadas con
el Spectrum. Prometo contestar a
todas vuestras cartas. Escribir a Jo-
nathan Gémez Torres. Juan de Pe-
ralta, 2, 1.° B. 29006 Malaga. Tel.
(952) 3196 11.

® |NTERCAM BIO juegos

para Spectrum, Plus 2 e IBM PC.

Tengo muchos. Escribir a Josu
Udaondo Orte. Luis Luciano Bona-
parte, 30, 6.° E. 48004 Bilbao (Vizca-
ya). Tel. (94) 411 36 73 (A partir de las
17,30 h).

e ME GUSTARIA intercam-

biar trucos, pokes, rutinas 6N C.M.,
juegos hechos personalmente, etc.,
con cualquier usuario de Spectrum.
Escribir a Antonio James Gutiérrez.
Avda. Estanislao Figueras, 56, Pral
2.2, 43002 Tarragona. Tel. 22 44 77.

e SE HA FORMADO u»

club para Spectrum y MSX para in-
tercambiar, vender o comprar ma-
pas, pokes, trucos, etc. También
vendo Transtape-3 para Spectrum.
Escribir a Andrés Romero Marcos.
Badajoz, Edf. Calipso, 2.° A. 29670
San Pedro de Alcantara (Malaga).
Tel. (952) 78 12 74.

[ J VENDO joystick «Gran Ca-

pitan» por 2.000 ptas. Busco una ba-
se de datos para Apple Il en disket-
te de 5'%. Interesados llamar al tel.
23 21 84 de Sevilla.

® VENDO los siguientes Ii-

bros: Lisp, Prolog, I. Artificial, de |.A.
a 3.000 ptas. cada uno. Son muy in-
teresantes y practicos. Imprescindi-
bles para tu biblioteca de informa-
tica. Juan Carlos Romero Osuna.
Apdo. de correos n.° 76. 14940 Ca-
bra (Cérdoba).

e INTERCAMBIAMOS

juegos o programas. Mandar lista a
Ricardo Mira Garcia. Gabriel Miro,
4, 3.° D. 03100 Jijona (Alicante).

® DESEARIA contactar con

usuarios del Spectrum + 2 (48 K) pa-
ra intercambiar trucos, mapas y po-
kes. Alejandro Palacios Robles. Co-
vadonga, 24, 1.° B. 36600 Villagarcia
Arosa (Pontevedra). Tel. 50 44 86.

[ VENDO Spectrum 48 K en

perfecto estado, comprado en mar-
20 del 86, con embalajes y manua-
les originales. Incluyo fuente espe-
cial, cassette, joystick, manual C/M
y Basic, asi como un gran nimero
de cintas y revistas. Interesados lla-
mar por las mananas al tel. (985)
87 05 82.

® VENDO, por cambio de

equipo, Spectrum 48 K con teclado
profesional, monitor de alta resolu-
cion de fosforo verde, cassette San-

yo, videojuego Atari (modelo 2600),
ademas de libros, revistas y progra-
mas. Precio a convenir, todo el con-
junto o por partes. Escribir a Alber-
to Cardona Cabrera. Avda. del Pais
Valencia, 207. 03720 Benissa (Ali-
cante) o llamar al tel. (967) 22 96 00
y preguntar por Cardona, de quinto
(Escuela).

e COMPRO impresora Sei-

kosha GP 50 S a precio madico. In-
teresados llamar al tel. (93)
71157 73 (horas de comida) y pre-
guntar por Robert.

e VENDO todas las revistas
MICROHOBBY y MICROMANIA edi-
tadas hasta ahora, también vendo
mas de 75 programas. Regalo con
todo posters y walkies talkies. Pre-
cio a convenir. Victor Daniel San-
chez Alvandor. Vistahermosa, 2, 2.°
06200 Almendralejo (Badajoz). Tel.
66 06 39 (Llamar de 15 a 17 h).

® VENDO Spectrum 48 K es-

tropeado. Admito todo tipo de ofer-
tas, ya sea dinero o juegos para
Spectrum. Interesados llamar al tel.
(91) 24317 17 (De 14 a 15 h).

® COMP RO curso de Codigo
Magquina MICROHOBBY. Compro el
libro The complete Spectrum Rom
Disassembly, de lan Logan y Frank
O’Hara. También busco grafista pa-
ra programa conversacional, no im-
portan conocimientos. Jorge Fuer-
tes Alfranca. Orgono, 3, 1.°, 3.2
50001 Zaragoza. Tel. (976) 39 74 18.

ORBITRONIK
Cl. Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel. (91) 407 17 64

REPARACIONES
SPECTRUM - COMMODORE - ETC.
TARIFA UNICA
SPECTUM 48 K
ﬁias.
VENTA DE co PONENTES
VIAS - ROMS T(CASTELLANO)
MEMBRANAS TECLADO, ETC
CONECTORES TODO TIPO
TRABAJAMOS A TODA ESPANA

DISCIPLE
+ DISK DRIVE 360 Kb

Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM.
CONSULTANOS PRECIOS.
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES IBM.
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPANA.

TRACK CONSEJO DE CIENTO 345
Telef.: (93) 216 00 13







La organizacién secreta Rolling Thunder

es una ramificacién de los servicios de
inteligencia americanos destinada a
instruir agentes de elite para misiones
de espionaje. Sus miembros estan
preparados para hacer frente a
cualquier situacién, por delicada que

ésta sea.

ROLLING
THUNDER

Arcade
U.S. Gold

Sin embargo, la mision
que les ha sido asignada en
esta ocasién rebasa en mu-
cho todo aquello para lo
que han sido entrenados.
Maboo, uno de los delin-
cuentes mds buscados por
la policia internacional, ha
tramado un siniestro plan
para conquistar el mundo.
Afortunadamente algunos
de vuestros agentes, camu-
flados entre los hombres de
Geldra, la organizacién se-
creta de Maboo, han logra-
do informaros de los terri-
bles planes de éste, aun-
que han pagado un alto
precio por ello... sus vidas.

Ahora la situacién es ex-
tremadamente delicada.
Maboo, consciente de que
a estas horas la organiza-
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cién Rolling Thunder esta-
ra completamente entera-
da de sus planes ha decidi-
do acelerarlos, duplicando
ademads las medidas de se-
guridad en torno a su cuar-
tel general para evitar nue-
vas infiltraciones de agen-
tes del Rolling Thunder. El
mundo tiene sus horas con-
tadas...

Como es léogico en el
cuartel general de los Ro-
lling Thunder no se estd
perdiendo el tiempo. Sus
mas altos responsables reu-
nidos en sesién de urgen-
cia han acordado la realiza-
cién de un arriesgado plan
pensado para ser ejecuta-
do por el mds prestigioso
de todos los miembros del
cuerpo. Su nombre clave:
Albatross.

Lo que estdn a punto de
pedirle es algo més que pe-
ligroso, es simplemente de-
mencial. La situacién es la
siguiente: una intervenciéon
directa, como pueda ser un
intento de asalto por grupos
especiales del cuartel de

Maboo, puede dar tiempo
a éste a activar cualquier
arma secreta, poniendo en
grave riesgo la seguridad
de la humanidad. Ademas
y con toda probabilidad
Maboo tendria tiempo de
escapar, lo que sélo servi-
ria para retrasar sus planes
de conquistar el mundo. La
inica posibilidad de victo-
ria consiste en que un agen-
te se adentre en el interior
del cuartel de Geldra y
capture al mismisimo Ma-
boo, poniéndole asi a buen
recaudo de una vez por to-
das.

Albatross, un hombre frio
como el hielo, ha aceptado
la misién sin vacilar, aun-
que sabe que las posibili-
dades de volver con vida
son minimas... claro que al
fin y al cabo, ¢qué importa
su vida cuando estdn en
juego las de millones de se-
res humanos? Esta vez Al-
batross lucha por algo més
que por su supervivencia,
lucha por la supervivencia
de la Tierra entera.

El momento decisivo se
acerca, Albatross se en-
cuentra a escasos metros
de la entrada del cuartel
general del Maboo. En to-
da su vida se habia encon-
trado jamds tan sélo e Impo-
tente... aunque quien sabe,
quizd encuentre a otro hom-
bre tan osado como el que
se atreva a acompafiarle en
su misién, ¢por qué no ta?

Asi de dramaética es la si-
tuacién a la que nos trasla-
dan los sefiores de U.S.
Gold en este frenético arca-
de, conversién de una co-
nocida maquina de video-
juegos creado por Namco.

Nuestra misién consiste
en atravesar los diez nive-
les de que consta la guari-
da de Maboo luchando
contra nuestros dos princi-
pales enemigos: los secua-
ces de Geldra y el tiempo.
Si, porque si ya de por si
atravesar cada uno de los
niveles es suficientemente
dificil, encima disponemos
de un tiempo limite para
consegquirlo.




En realidad el nimero de
fases existentes es sélo de
cinco, pues las cinco ulti-
mas no son sino una repeti-
ci6n de las primeras con un
mayor nivel de dificultad.

Alolargo de cadaunode
los niveles encontraremos
cientos de puertas por las
que podremos introducir-
nos. En las que se encuen-
tran marcadas con una pis-
tola podremos obtener dis-
paros continuos, las que es
tdn marcadas con balas
serviran para reponer
nuestras escasas reservas
de municién, mientras que
el resto de las puertas tie
nen como unica utilidad la
de permitirnos escondernos
en el caso de que el nime
ro de enemigos en pantalla
sea demasiado elevado.

Graficamente el progra

ma mantiene un nivel bas-
tante aceptable, si bien, co-
mo es légico, no tiene com-
paracién posible con el de
la mdquina original. En
cualquier caso, tal vez sus
programadores se podian
haber esforzado algo mdés
en crear unos decorados
mas espectaculares.

En cuanto al movimiento
se puede decir que es sin
duda el punto fuerte del
programa, pues reune todo
lo que se le puede pedir a
un clésico juego de accién:
rapidez, espectacularidad,
variedad... En definitiva,
resulta una auténtica deli-
cla contemplar como nues-
tro protagonista corre, sal-
ta, dispara, muere, etc.

Si afiadimos esto al altisi-
mo grado de adiccién, Im
prescindible en cualquier
arcade que se precie de
serlo, tendremos en conjun-
to un programa altamente

recomendable, sin duda

uno de los juegos de accién
mds divertido y adictivo
que hemos tenido oportuni-
dad de ver ultimamente.

CARGADOR

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

POKE 3884,52+n n=nimero

de vidas
(1<n<203)
Vidas infinitas
energia infinita
sin enemigos
tiempo intinito

POKE 39782,0

POKE 39988,20 |
POKE 48444,20 1
POKE 40055,201

12 REHM CRARGADOR ROLLING THUNDE

20 POKE VAL "236S8" ,VAL "8": P
OKE VAL "23693",NOT _PI: POKE URAL
2362 “UNOT PI: CLERR VAL "2500

LO ‘SCREEN S+PEEK
2383é+255lPEEK 23632,111:

LORD
100 BORDER VAL IN *oeu
IERES VIDRS INFINITRS (S/N) ;A%
: IF A$="N" THEN GO TO VAL "11@"
**39792" ,NO
1@ INPUT " QUIERES ENERGIA_INF
ITRA (S/N) “,As$: IF A$="N" THEN
TO VAL 120"
OKE VAL "39988" ,VAL "201"
PUT “QUIERES TIEHPO_INFIN
y IF A$="N" THEN G

;AS: =

KE URAL "400SS" .VAL "201"
INPUT "QUIERES JUEGO SIN _EN
0S (S/N) ";RAs: IF A$="S" THE
"48444" ,VURL "201°
OUgORDER NOT P;i CLS

RANDOM
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CARRERA
DE LECHES

MILK RACE

Arcade

Mastertronic

Todos los afios se celebra
por el mes de mayo esta
curlosisima carrera que re-
corre 1.000 millas por todo
el pais. Puede que sus re-
glas (las pocas que existen)
y recorrido os resulten al-
go extraras, pero ese es el
secreto del éxito de este
original evento.

Un total de 84 corredores
esperan en la salida de
Newecastle para lanzarse a
tumba abierta a devorar ki-
l6émetros y kilémetros con
la inica ayuda de sus pier-

nas, su bi-
cicleta vy
las reconstituyentes bote
llas de leche que
recogan por el ca-
mino.

Este es el desa
rrollo y argumento
de «Milk Race», un
juego dificil de va-
lorar, pues si bien
no aporta nada ori-
ginal al mundo de
la programacion,
también es verdad
que resulta lo suficiente-
mente divertido como para
pasar unos buenos ratos re-
cogiendo botellas de leche

Los graficos son normali-
tos, el control del protago-
nista el adecuado, el movi-
miento bastante real y la di-
ficultad alcanza grados lo

suficientemente altos, co-
mo para que la adiccion
crezca en la misma propor-
cion.

Esperamos que recojdis
mucha leche, transforma-
bles en puntos.

LUCHA LIBRE

INTERGALACTICA

CAGE MATCH

Mastertronic, del que sera

Arcade

Mastertronic

La Federacién Interga-
lactica de lucha libre con-
vocO sSus nuevos campeo
natos interestelares, en los
que se reunirian todas las
figuras de esta especiali-
dad que existen en el uni-
Verso.

T no ibas a ser menos, y
también decidiste apuntar-
te al campeonato. Tu maes-
tria era mds que dudosa,
pero eso de dar mampo-
rros siempre te habia en-
cantado, y ésta era una
oportunidad unica de des-
fogarte con todo tipo de bi-
chos y alienigenas.

Asi entras en accion en
oste pseudoprograma de
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mejor no hablar en exceso.
Bajo la denominacién de
«Entertainment USA», esta
empresa inglesa ha oculta-
do este tipico subproduc-
to, que es posible que en-
tretenga a los estadouni-
denses, pero que creemos
que a los europeos, no. Y
Nno porgue nosotros posea-
mos un gusto exquisito,
pues montones de veces
nos hemos entretenido de
lo lindo con «ueguecillos»
que poco tenian de pro-

gramas, pero
otra cosa muy di
ferente es que
nos engafien y
nos coloquen es-
te ladrillo bajo la
apariencia de un
magnifico simu-
lador de lucha li-
bre.

No creemos
que necesitéis
mds explicacio-
nes sobre este
«fabuloso» «Cage
Matchn.

o




LOBOTOMIAS
A GRANEL

KNUCKLE
BUSTERS

Arcade

Mastertronic

La ultima moda para re-
generar a los presos con
delito de sangre consistia
en hacerles una incisién en
el crdneo para realizarles
la lobototomia y convertir-
les en vegetales.

Eso es exactamente lo
que pretendian hacer con-
migo. Pero yo no estaba de-
masiado convencido de
convertirme en una planta
que ni siente ni padece. Por
esta razén decidi escapar-
me; aunque las ultimas me-

A T

didas de seguridad habian
complicado enormemente

mi objetivo.

Para ello, tendria que

atravesar las seis zonas que
me separaban de la liber-
tad: los bloques de celdas,
la zona de los guardias, el
muro de la prisién, la ciu-

dad, el precinto de las afue-

ras y el muro exterior.
Fécil no iba a ser porque
cinco tipos diferentes de
androides guardianes me
perseguian por todo el re-
corrido. Algunos serian fa-
ciles de eliminar, pero con
otros lo mas préactico seria
huir a toda velocidad, por-
que su poderio fisico era
bastante superior al mio.
«Knuckle Busters», perte-
neciente a la serie Rico-
chet, nos llega con un retra-

Q0000

so considerable sobre su
lanzamiento en el Reino
Unido.

Con un movimiento y unos
graficos excelentes, este
arcade posee una dificul-
tad alta y un desarrollo bas-
tante sencillo en teoria, ya
que lo unico que hay que
intentar es escapar elimi-
nando a los androides que
se crucen en nuestro ca-
mino.

En resumen, alto grado
de adiccién, decorados un
poco pobres y entreteni-
miento asegurado.

BOSCONIAN
Arcade
Mastertronic

Los Orbitals, quizds el
pueblo mds violento y san-
guinario de la galaxia cono-
cida, han puesto sus ojos en
la tierra, planeta lo suficien-
temente fértil y bello como
para asentar una colonia
que produzca alimentos y
materiales para su planeta.

El tnico inconveniente
que han encontrado es que
esta habitado, pero eso no
es excesivo problema para
una flota como la suya que
ha eliminado de la galaxia
a miles de pueblos antes de
colonizar sus planetas.

LA CAIDA DE
LOS ORBITALS

Su sistema es el sigulen-
te: unas estaciones orbita-
les se quedan sobre la at-
moésfera del planeta para
contaminarla de tal forma
que a ellos no les sea letal
mientras que a los habitan-
tes originales si. De esta
forma, las tropas de inva-
sién podrdn pasearse por
la tierra sin ningun tipo de
Inconveniente o enemigo.

Pero lo que ellos no sa-
ben es que la escuadra de
reciente formacién Bosco-
nian estd dispuesta a elimi-
nar esas estaciones espa-
ciales y para ello cuenta
con la presencia de los mas
expertos pilotos de la gala-
xla: vosotros.

«Bosconian» no es una de
las maravillas de la progra-
macién actual, pero su
planteamiento es lo sufi
clentemente interesante co

mo para que estéls unas
cuantas horas con la mano
pegada al joystick y los ojos
a la pantalla.

Un movimiento bien rea-
lizado, unos gréficos medio-
cres y un alto grado de
adiccién son otras de las
caracteristicas de este ar-
cade.
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La vida de Jolly Jack no era precisamente
una sucesién de emociones y aventuras.

En realidad su trabajo de bufén de la
Corte tenia como unico riesgo el esquivar
las hortalizas que los comensales le
lanzaban como «premio» a sus

actuaciones.

BLACKLAMP

Videoaventura

Firebird

Sin embargo, una desgra-
clada serie de sucesos han
provocado que la vida de
Jack se haya convertido en
la epopeya de todo un hé-
roe de leyenda, un héroe
del que depende la felici-
dad y el futuro del reino de
Allegoria.

Este reino, gobernado sa-
biamente por su soberano,
el rey Maxim, se habia con-
vertido en uno de los més
présperos de la Inglaterra
medieval, gracias al magi-
co influjo del secreto que
celosamente guardaban las
arcas de la corong: la lam-
para negra de Allegoria.

Pero lo peor ha ocurrido.
Un grupo de dragones se
ha apoderado de la ldmpa-
ra, y la desgracia ha caido

sobre el reino de Allegoria.
Sus pacificos habitantes se
han convertido en malignos
duendes, brujas y demo-
nios, mientras que sus déci-
les animales se han tornado
en feroces bestias salvajes.
Lejos de la ciudad los ha-
bitantes del castillo real no
han sido afectados por la
maldicién, aunque como
consecuencia de su des-
gracia el rey Maxim ha
contraido una extrafia en-
fermedad que le mantiene
postrado en su lecho. Des-
de él ha lanzado una pos-
trera demanda de ayuda
que es precisamente el mo-
tivo por el que Jack se ha
visto envuelto dentro de es-
ta triste historia: el sobera-
no ha ofrecido la mano de
su bella hiyja Criselda a
aquel que consiga derrotar
a los dragones y recuperar
la ldAmpara negra para de-
volver asi la paz y la felici-
dad al reino de Allegoria.
Jack, perdidamente ena-
morado de la princesa des-

.nd-iu-nﬁh-l. g
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de el mismo instante en que
la vio, ha comprendido que
esta es su unica oportuni-
dad para conseguir el amor
de la princesa, y aunque
las posibilidades de volver
con vida son muy escasas
ha decidido partir en bus-
ca de la lampara.

Esta es la atractiva y ro-
madntica historla que nos
presenta «Blacklampn», la ul-
tima produccién de Fire-
bird, un juego que nos de-
vuelve a los tiempos de
aquellas complejas y magi-
cas videoaventuras que nos
envolvian en mundos oscu-
ros, habitados por los més
diabdlicos seres, con bue-
nos gréficos y
movimientos Y,

iy e ey
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arriesgada misién en lucha
con las fuerzas del mal.

«Blacklamp» es, sin duda,
el juego que todos los fané-
ticos de las videoaventuras,
ultimamente acosados por
una frenética produccién
de arcades, estaban espe-
rando.

sobre todo, con
el atractivo de

-~

completar una

:nmor lugar deberéis teclear el
Iuto Basic y salvarlo en cinta. Tras
esto, lo colocaréis delante de la
versién original del programa.

POKE 33607,n n=nimero de vidas.

POKE 32874,175 vidas infinitas.

POKE 33234,201 juego répido.

POKE 35903,201 sin enemigos (excepto
dragones).

POKE 32864,62: POKE 32865,63:

POKE 32866,50: POKE 32867,2:

POKE 32868,251: POKE 32869,201: inmunidad

10 REM Cargador Black Lamp
20 REM Pedro Jose Rodriguez-88
30 PAPER ©: BORDER ©: : C
LERR 24999: LOAD *"SCREENS . LOA
O "“CODE : POKE 23658 CLS |

2 IN "Uidas SRTinitass
LINE as: IF a$(1)="S" THEN POKE
“"Numero de vida
’x:

‘se’ INPUT “Juego f3pido? “; LIN
E 38: IF as(1)="8" THEN POKE 332

s
60 INPUT S(I‘! enemigos”? ('X(CP
to dragones)*; LINE a IF as(l)
="8" THEN POKE 35903, 01

70 I a todo? "; LI

NP une
NE as: IF l‘(i)() - THEN GO TO

8@ POKE 32864 ,62: POKE 32865 6
3: POKE 32866,50: POKE 32867
POKE 32868,251: POKE 32869, 261

9@ RANDOMIZE USR 32768

100 SAVE “LAMP.BAS" LINE 1@




El ron corria por mi garganta, por mi

laringe, por mis venas... Bueno, la verdad
es que casl seria mas prdactico decir que
era yo el que corria dentro de un barril
de ron, barril que compartia con mi
colega Barbaroja, con quien celebraba

el éxito de nuestro ultimo abordaje.

BLACK BEARD

Video-aventura

Topo

Nos habiamos reunido en
mi barco para celebrar los
éxitos cosechados en los
dos ultimos abordajes. La
verdad es que el botin no
estaba nada mal: 200 galo-
nes de whisky, dos arcones
repletos de joyas, 400 pie-
zas de oro, sedas y turque-
sas a granel y un sinfin de
otras maravillas.

Ademds teniamos que
celebrar el tltimo acuerdo
que habiamos hecho Bar-
baroja, Horuc para los ami-
gos, y yo. Consistia en re-
partirnos equitativamente
los botines que consiguié-
ramos en un periodo de
dos afios, lo cual podria re-
sulta enormemente renta-
ble para ambos.

Todavia no me ha pre-
sentado, pero es que ya se
sabe, con los vapores etili-
cos rondando por mi cere-
bro, uno olvida hasta las
elementales normas de
educacién. Mi nombre
es..., bueno todos me cono-
cen por Barbanegra, eso
para vosotros serd suficien-
te.

Pero no he escrito estas
lineas para contaros los
avatares de las descomu-
nales borracheras que Ho-
Iucy yo cogemos cada vez
que nos encontramos, ni
tampoco para describiros
mis suclos negocios de tra-
picheo, pirateria, bucane-
ria y cualquier tipo de deli-
to que os podéis imaginar.
Os voy a relatar los sucesos

ocurridos tras nuestro ulti-
mo encuentro amistoso en
el Caribe.

Tras la borrachera, la re-
saca me habia dejado lo su-
ficientemente dormido co-
mo para no darme cuenta
de la mala pasada que me
preparaba Horuc, me ha-
bia ido de la lengua mien-
tras bebiamos, y le habia
comentado que habia crea-
do mi propio banco de re-
cursos situado en una isla
no lejos de La Tortuga. In-
cluso habia sido tan idiota
de ensefiarle el mapa de la
ubicaciéon exacta del teso-
ro que llevaba afios recopi-
lando.

Por supuesto, Horuc no
iba dejar escapar una opor-
tunidad como ésta, y, en
cuanto pudo, me arrebatd
el plano, la tripulacién y el
barco. Menos mal que me
dejé la camisa y la casaca,

ia )

porque no hay nada mas ri-
diculo que un pirata desnu-
do.

Me las iba a pagar. Habia
convencido a mi tripulacién
de que repartiria el botin
con ellos y eso les habia
bastado para traicionarme.
Ni se habia molestado en
encerrarme ni en atarme,
porque sabia que en cuan-
to apareciera por cubierta
mis antiguos amigos darian

buena cuenta de mi cuello.

Tenia que solucionar es-
ta situacién y el método
mds rapido pasaba por
destruir la pasarela que
Horuc habia colocado en-
tre su galedn y el mio. Por
ella se paseaban tranquila-
mente las dos tripulaciones,
lo que hacia que el nime-
ro de mis enemigos fuera
bastante elevado. Como
primer paso deberia en-
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En esta planta,
infestada de piratas
que cruzan la
pasarela desde el
barco de Barbaroja,
deberas cumplir tu
primera mision;
volar dicha entrada
para que el nimero
de enemigos no
crezca. Para ello,
deberds conseguir la
antorcha con la que
prenderds la mecha
del canén de proa.

En esta zona de la
cubierta encontraras
un gran nomero de
ayudas, e incluso,
en algunas

. ocasiones, hasta la
% misma antorcha.

Procura no
desaprovechar en un

! instante todas estas

ventajas y utilizalas
con la habilidad
suficiente



Cupon de Suscripcion Microhobby

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

DNOMBTE ousvvsensssssusmmsmusmsisssssssss s oo s s s s ciosess e FeCha de nacimiento ......................
Apellidos ............... s R

DOMUICTHO oo

Localidad .......... ... Provincia ..

CoPostal icmmiisieaiss AT AR — Teléfono

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

Formas de pago

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

V ] Giro-Postal’a nombre. de: HabbY Press; (Sl M s osomsisssisisstsemsessiiamsmsiei oo sissos saiedas ol idsomssnommns
L1 Contra reembolso (supone 180 pts. mas de gastos dc cnvno y es valido sélo para Espana)

O Tarjeta de crédito n® OO0 OOO0O OOOO OOOO

(Solo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [ Master Card [J American Express [

Fecha de caducidad de la tarjeta ..., . NS eSS BN Y SR 5s
INombreidel-titalar (S5 SSLAISHNLOY . . r i o s i mih . eta et 0 S D L e S e e O S

Fecha y firma

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

Cupoén de niimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

[l Deseo recibir en mi domicilio los siguientes niimeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts.
CAAA UTIO oot ea s a e
[] Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pts.
cada una (ultima cinta editada N 31) ...

[[] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY al precio 850 pts. (No necesita
encuadernacion).

i (0]1110) L e R R i ot LM L ot e e
Apellidos ...
Domicilio ...

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 PSS SUAL IO . o seiesstensssmassprapmmesnestheaergermmams s S SRR SIS SRR A SRSt

[J Tarjeta de crédito n® 11010 OO0 Oo00 ooog

(Solo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [ Master Card [] American Express []

Fecha de caducidad de Ja TATICUA .. vsisnismmsssossosiisoes ssssismssieisn e s oo overe i moss

Nombre:del titular-(si:e8 diStNt0)ix cn i tnias o S S e S s i e e S R s
Fecha y firma

Seccion OCASION

NOTDTE cvivcormmmmn s A A s e T B S e A
ApellidoS o T LT
1107411 (11 11 I SUT T S B
EOCAAAT .. . oo PIOVITICIA ..ozt
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No
Respuesta Comercial .
Autorizacion n® 7427 sello. A
BO.C. y T. n® 81 franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

No
Respuesta Comercial acaslin
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T n 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

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

HOBBY
HOBBY PRESS,S.A.

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

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY
HOBBY PRESS,S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE REMITE
Nombre: Nombre:
Direccion: Direccioén:
Poblacién: Poblacién:
C.P: C:P5

|
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Esta bodega,
que permite el
acceso a otra
inferior, puede
convertirse en
una pesadilla,
ya que sélo
existen dos
cofres y un
elevado némero
de piratas que
los custodian.

Aqui, aparte de
encontrarse el
cofre de color rojo
que oculta el
mapa, esta toda
la reserva de ron
del barco.
Aprovéchala para
recuperar
energias, pero
teniendo el
suficiente cuidado
como para no
emborracharte o
tus enemigos
daran buena
cuenta de ti.



contrar una antorcha que
me permitiera acercarme a
uno de los cafones y des-
truirla.

Por suerte, lo que Horuc
desconocia era que yo ha-
bia repartido por todo el
barco unos batiles en los
que escondia algunos de
los elementos que me iban
a ser indispensables. para
derrotarle y recuperar el
mapa. Por desgracia, mi

s

) b/ ’/«;‘%

memorla me habia jugado
la gracia de olvidarse de
que habia escondido en ca-
da uno de ellos. Lo unico
que recordaba es que ha-
bia una antorcha, alguna
que otra opcién de inmuni-
dad que me habia regala-
do un brujo vudi de Haiti,
armas y, como no, algunas
botellas de ron. Entre estas
ultimas algunas llevaban
tantos afios esperando que
alguien las usara, que ha-

bian alcanzando un gra-

do etilico realmente pe-

Z== 1igr0oso: un trago de esas

potellas podia hacerme
perder el sentido de la
orientacién o del equili-
brio en instantes; y
eso, en un barco
lleno de indesea-
bles que querian
hacerme picadillo,
no era demasiadg

DA Gl

conveniente.
”  Encontré la antorcha,
“e dirigi hacia la proa del
buque, prendi el cafion y la
pasarela salté por los aires
Breves instantes antes, uno
de los pocos bucaneros fie
les que me quedaban me
confesé que Horuc no se
habia llevado el mapa con
slgo para evitar males ma
yores con su tripulacion. Lo
habia escondido en mi pro-
pio buque en una de las bo-
degas, dentro de un cofre
Me dirigi desesperada-
mente a su busqueda y
Aqui entrdis vosotros pa-
ra ayudar a nuestro borra-
chin Barbanegra, en esta
particular aventura que ha
salido de las licidas men-
tes de los programadores
de Topo. Y decimos lo de
licidas porque «Black
Beard» es posiblemente el
mejor producto de esta ca-
sa de software espafiola
hasta el momento. No pen-
séls que nos ciega el hecho
de que sean programadores

N

espafioles, pues hay que
reconocer que este progra
ma reune casi todos los in-
gredientes necesarlos para
cocinar un gran éxito.

Por si acaso a alguno se
0S escapa como conseguir
este tipo de recetas, os diI-
remos que se cogen unos
buenos graficos, un movi-
miento simpdtico, un scroll
suave y rapido, un argu-
mento interesante y... ya es-
t4, ya tenemos un éxito lis-
to para servir

Eso es lo que ha consegur-
do Topo con este «Black
Beard», al que le auguramos
uno de los mejores botines
de la historia del software

2 i'j.p“m\vu”\lpm'-u N

.Jﬁ__L .2

Para conseguir vidas infinitas en es-
te juego de Topo Soft, sélo debéis
pulsar simultaneamente A, S, F, G
durante cualquier momento del
transcurso del programa.

NOTA

Por un pequenio traspapeleo, en el nimero ante-
rior se nos olvidé publicar el listado Basic del car-
gador del «Inside Outing, sin el cual no es posi-
ble utilizar las ventajas que dicho programa pro-
porciona.

Disculpad las molestias. ;Que usted lo robe bien!

veT"
IF NOT a T
FOR n=1 TO 10@: NE

b 4
“Inserta cinta origin

n=1 TO 300:
,8: CLERR
0O 3: RANDOMIZE USR
NEXT n: RANDOMIZE USR 640

27
119 DATR "Inmunidad total”,6522
6,"Ratones inmoviles”,65229,"Can

arios inmoviles" .65232,"Basta co
.2?236."Sal\ar sob

2
: SAVE "INSIDE.BRS"™ L
IN @: SA “"INSIDE.BIN"CODE 64
820.1249: VERIFY "": VERIFY ""CO

NEXT n
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NO GRACIAS

En los udltimos meses los niveles de
contaminiacién han subido
alarmantemente. Los mares se han
convertido en un auténtico vertedero
nuclear y la atmésfera terrestre se ha
vuelto practicamente irrespirable. Los
grupos ecologistas tratan de remediar la
situacién pacificamente, pero no faltan
pandillas de exaltados como el partido
anti-nuclear capaces de cualquier locura.

CHAIN
REACTION

Arcade

Durell

Cada mes llegan hasta
nuestra redaccion clientos y
cientos de nuevos titulos
con atractivas caratulas,
prometedores argumentos
y llamativas publicidades,
que nos hacen suponer que
nos encontramos ante fan-
tasticas maravillas de la
programacion.

Pasado el tiempo y una
vez vistas cada una de estas
supuestas «maravillas» des-
cubrimos que lo que tene-
mos entre manos es algun
que otro juego realmente
bueno, un pufiado de pro-
gramas aceptables... y to-
neladas de mediocridad.

Chain Reaction» es uno
de esos programas que,
bajo toda una serie de re-
clamos atractivos, esconde
algun que otro detalle
aceptable y por lo demas.
carrofia del montén.

El argumento nos trasla-
da hasta el interior de una
central nuclear donde un
grupo de activistas revolu-
cionarios, el Partido Anti-
Nuclear, ha llevado a cabo
una siniestra labor de sabo-
taje reprogramando los ro-
bots de seguridad e insta-
lando 18 contenedores ra-

diactivos listos para soltar
su mortifero contenido en
exactamente 30 minutos.

Y ahi estas td, con tu jet
pack y tu pistola laser, dis-
puesto a poner en su lugar
a cada uno de esos chips
con patas y desactivar los
contenedores como si de
latas de sardinas se trata-
sen

Como veis, nada del otro
mundo, especialmente si
tenemos en cuenta que to-
do lo que tenéis que hacer
es recoger cada uno de los
contenedores y llevarlo
hasta una especie de verte-
dero nucler que se encuen-
tra en la primera pantalla.
Desde luego, ni los sefiores
de Durell se han quebrado
la cabeza a la hora de con-
feccilonar la trama del jue-
go, ni nos la vamos a tener
que quebrar nosotros para
jugarlo. Mas simplén impo-
sible.

Pese a todo, si os decidis
a intentar cumplir la misién,
tal vez descubrdis que el
programa cobra algo mas
de interés, pues ese es el
unico atractivo que vais a
poder encontrar en «Chain
Reaction»: acabar el juego.

N1 siquiera el mapeado
tridimensional aflade algo
de calidad al conjunto,
puesto que la perspectiva
estd francamente mal lo-
grada y es dificil apercibir-
se de cuando tenemos los
pies en el suelo o cuando
estamos volando.

Scor@01000FrPNrLLL
Tise 91800 Ll

Gréficos simples, decora-
dos bicolores, movimientos
lentos y faltos de detalle...,
en fin, para qué decir mas,
«Chain Reaction» es uno de
esos productos ideales pa-

ra engrosar la lista de pro-

gramas condenados al olvi-
do. Lastima, porque el ar-
gumento del juego podia
haber dado mucho mdés de

T

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

| TP |
~ CARGADOR
\

Energia infinita POKE 40642,0: POKE 407177,9:
POKE 42499,0: POKE 42631,0:
POKE 43646,0 POKE 43718,0
Jet infinito POKE 42022,167: POKE 42154, 167
POKE 42117,0 POKE 422490
Tiempo infinito POKE 433390 POKE 43471,0
N.° de contenedores POKE 33603,0: POKE 33640,0:
para acabar (1-18) POKE 49668 n POKE 49668,n
10 REM S5 338333388003 00080040438 10 REM S44883 3883238040000 0000
20 REM #3» " 20 REM #¢ L84
39 REM #3» J.E BARBERO " 20 REHM 4 J.E BRRBERO Ll
40 REM #3 33 40 REM & b4
| :; ag: :: SPECTRUM 48K :: :; =E: :: SPECTRUM 128K 0:
| 38 SEH FERRRR2200 0000000800000 gg =E: BERRFRRFRERIRRNNR0 0000
| Ls’? BPERR"22605 " P0kE 2385078 ©  1s7° E;mE“z&sS“"SSxE 238578 ©
88 PRINT INTRODUCE LR CINT 8 INT INTRODUCE LR CINTA
| !?:Egs'x”gkusl ° Y PULSR UNR ngégx"gku Y PULSR UNR T
’ 90 LORD ""SCREENS : LORD ™" COD 98 _LORD SgREENI : LORD COD
Ec:oozﬂPER ®: INK ®: CLS : LORD gcongﬁﬁeﬂ O NK ©: CLS : LOﬂD
| 108 * OUIERES !N!ﬂG!ﬁ IN 100 INPUT * OU!!ﬂES EN!RG!ﬁ IN
FIN!T /N) “,RAs: IF AsS="N" THE FINITR (S/N) THE
ngg nge 43646 ,07 POKE 42499,0: ngg ;8K%‘20777 . POKE 42631.0:
I‘ 2?%’;:83#’-'-'oumzs JET INFINIT 136t RuT o °euxzn¢s JET INFINIT
‘ $°(55=) ",R$: IF AsS="N" THEN GO o (5;"‘) “;As: IF As$="N" THEN GO
‘ .llé POKE 42022,167: POKE 42117, :glg POKE 42154 ,167: POKE 42249,
129 INPU"I’ OU!!RES TIEHPO INF I 120 INPUT OUX!RES T!EHPO !NF!N
| ITO (S ";As. IF "S$" THEN ITO (S/N) ™ ng*
| OKE 43 3 . OKE 43471
| 130 I PUT CURNTDS CON’T!NEDOR!S 130 lNPtﬁ' "CUANTOS CON‘I’ENEDORES
| PRRA ACABAR (1-18 PRARA RCABAR (1-18
135 POKE 33603, 0‘ POKE 49668 N 135S POKE 33649,0: POK! 49668 .N
900@ RANDOMIZE US“ 32768 9000 RANDOMIZE USR 32768
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BEDLAM
Arcade
GO!

La academia de pilotos
del Imperio Estelar es el
centro mds conocido y re
conocido de formacién de
pilotos espaciales de todo
el universo. Cada afio son
admitidos miles de nuevos
candidatos dispuestos a ha-
cerse con un puesto dentro
del ejército del imperio...,
pero también cada afio son
s6lo unos pocos los que su-
peran las durisimas prue-
bas a las que son sometidos
antes de ser admitidos

Este afio uno de los jove
nes sofiadores alistados
eres tu, y estas dispuesto a
ser uno de los selecciona-
dos cueste lo que cueste
Afortunadamente cuentas
con una ventaja sobre el
resto de los novatos, tu pa-
dre, el capitdn general
Smith, es uno de los pilotos
mas afamados del ejército
imperial, y practicamente
antes de ensefiarte a andar
ya te habia sentado en su

am

nave Delta. El ha sido en to-
do momento el timén y guia
de tu aprendizaje, pero po-
co antes de partir te advir-
t16 de algo que se quedd
grabado en tu memoria:
«Recuerda bien esto, la
prueba final de la acade
mia, el vuelo con la nave
Bedlam es algo muy distin
to de todo lo que he ense-
flado. Superarla depende
s6lo de ti, de tu habilidad
como piloto y de tu instinto
de supervivencia. Sélo tu fe
en ti mismo puede ayudar-
te a vencer. Suerte»

Esta es la comprometida
situacion a la que nos tras-
lada el argumento de «Bed-
lamp, lo ultimo de GO!
Nuestra misién consiste en
tomar la nave para atrave-
sar con ella los 15 niveles
deltro del ejército imperial.

Claro que en nuestro cami
no vamos a encontrar cien-
tos de naves enemigas que
por motivos desconocidos
parecen no estar muy dis-
puestos a dejarte salir vic-
torioso de la prueba.

El juego recuerda enor-
memente a programas co-
mo «Slap Fight» o «Uridiumn,
si bien tiene algunos aspec-
tos novedosos como es la
inclusién de cuatro maqul
nas de pinball a las que po

A
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L
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demos acceder recogien-
do clertas letras.
«Bedlam» tiene un buen
movimiento y unos graficos
aceptables, por lo que aun-
que desde luego no puede
considerarse como una obra
maestra de la programa-
ciéon, resulta lo suficiente-
mente adictivo y diverti-
do como para poder pasar
buenos ratos con él.

T ——
INNERS CIRCLE

C THIRD Pl
S50, aealtl e GR350,
- L De

CHAMPIONSHIP
SPRINT

Deportivo
Electric Dreams

El titulo de este comentario
esta tomado, como muchos
os habréis dado cuenta, de
una pelicula de los Herma-

nos Marx. Esto es asi por
dos razones, en primer lugar
porque la cosa en efecto va
de carreras, y en sequndo
lugar porque al igual que la
pelicula, va de humor. Nos
explicamos: «Championship
Sprint» es ni mds ni menos
que una enorme broma...
de mal gusto.

Para empezar se nos pre-
senta como una excelente



BATTLE SHIPS

Estrategia
Elite

Parece que el éxito obte-
nido en su version ordena-
dor por el superconocido
Trivial Pursuit no ha pasado
desapercibido a los res-
ponsables de las compa-
fiias de software. Asi, tras la
aparicion de «The Eye» (ca
so éste especialmente cu
I10S0O, pues a nuestro pais
ha llegado antes la versiéon
de ordenador que la ver
sién de tablero del juego)
ahora le ha tocado el turno
a uno de los juegos mds po-
pulares y divertidos de la
historia (sobre todo de la
escolar): los barquitos

La encargada de traerlo
hasta la pantalla de nuestros
ordenadores ha sido la com-
pania inglesa Elite, que aban-
dona por lo menor por esta
vez su tradicional linea de
produccién de arcades de
éxito. Y la verdad es que
este cambio de rumbo de
la compaifiia ha merecido la
pena, pues bastan apenas
unos minutos de juego con
«Battle Ships» para darse
cuenta que esta version de
ordenador no sélo es igual

de divertida que la real, si-
no que es incluso mucho
mas espectacular que ésta.

Nada mds cargar el jue-
go entraremos dentro del
menu principal, donde pro-
dremos desde elegir el ni-
mero de jugadores a cam-
biar el modo de juego que
deseemos. Tanto si elegi-
mos jugar contra otro juga-
dor como si lo hacemos
contra el ordenador podre-
mos elegir dos opcilones de
juego diferente: si elegimos
«SALVO FIRE OFF», el nu-
mero de disparos de que
vamos a disponer en cada
tirarda dependré de la can-
tidad de barcos de nuestra
armada que se mantengan
a flote; sl elegimos «SALVO
FIRE ON», el nimero de
disparos permanecera
constante e igual para los
dos jugadores

Especialmente  especta-
cular resulta la escena en
que podemos ver el efecto
que nuestros disparos o los
del enemigo (depende de
a quién le toque tirar) cau-
san sobre la flota, que simu-
la el desarrollo de una ba-
talla naval

Tanto los gréficos cor
los sonidos del programa
estan bien conseguidos
aunque, sin duda, el aspec
to més destacable del pro
grama es haber logrado

hacer de un juego muy di
vertido un programa dos
vertido y adic-

veces mas dn
tivo

conversion de la maquina
de videojuegos... nada mas
lejos de la realidad. Salvan-
do las légicas distancias
existentes entre un Spec-
trum y una mdquina de vi-
deojuegos, todo parecido
con la realidad es mera
coincidencia. «Champions
hip Sprint» sigue el mismo
desarrollo de la maquina
pero no 1guala a ésta en nin-

guno de sus aspectos, ni si
quiera en los que son mas
cercanos a las posibilida-
des de nuestro ordenador.

Para continuar, «Cham-
plonship Sprint» presenta el
siguliente cumulo de virtu-
des: gréficos enanos, mez-
cla de colores en pantalla,
movimiento pésimo, caren
cla de sefializaciéon que nos
indique el camino a seguir

en los circuitos mas compli
cados y, por ultimo, una di
ficultad exasperante y de-
sesperante.

En resumen, «Champion-
ship Sprint» es una de esas
«oyas» de la programacion
que pueden servir para
calzar esa mesa coja o pa
ra guardar en su caja algo
de valor, pero desde luego
no para jugar con él

- % w4 v e e e 3
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OCEANO

OCEAN
CONQUEROR

Simulador

Hewson

La ultima campafia en el
Pacifico habia sido real-
mente dura. Mds de cien
mil toneladas hundidas no
era una mala cifra. Ahora
toda la tripulacién del
Ocean Conqueror estaba
preparando su llegada ala
base, donde un justo permi-
EO de 60 dias nos espera-

a.

Sol, cdlidas playas, chi-
cas bonitas y unos cuantos
tragos de licor, eran los
pensamientos mdas comu-
nes abordo. Pero la feliz
perspectiva se iba difumi-

nando a me
dida que el
radio-tele-
grafista se
acercaba al
puente de
mando con
cara de que-
rer asesinar al pez mds gor-
do del almirantazgo.

Traia un cable en el que
se nos ordenaba regresar a
la zona de combate, para
ser mas exactos a un archi-
piélago en el que las fuer-
zas enemigas estaban de-
sarrollando una labor de in-
tendencia que podria ha-
cer cambiar el ritmo de la
guerra.

Nuestro objetivo: hundir
los cuatro convoys de pro-
visiones compuestos cada
uno de ellos por una fraga-
ta y dos destructores. ¢Po-
driamos llevar a cabo esta
arriesgada misién en aguas
enemigas?

Confilamos en que vues-
tra habilidad os permita
ayudar al «Ocean Conque-
ror a realizar su ardua ta-
rea, para lo cual deberéis
haceros con el control de
un complicado pero efecti-
vo submarino.

La calidad gréfica del si-
mulador no es excesiva,
pero como en todos los jue-
gos de este tipo, lo que
cuenta es el realismo que
imprime a la accién y, en el
caso de este programa de
Hewson, éste es bastante
elevado.

Sélo se puede reprochar
la excesiva complejidad
del manejo de la nave.

KIKSTART 2

Arcade

Mastertronic

«Kikstart 2» es un simulador
de carreras de coches que
no sélo permite correr en 24
circuitos diferentes, sino que
todos ellos pueden ser redi-
sefiados para que su difi-
cultad varie segun vaydis
avanzando en el juego. Es
decir, que si os parece de-
masiada sencilla la cosa, co-
locdis una rampita por aqui,
unos baches por acd, unas
llamitas por aculld, en fin, to-
das esas delicias que hacen
que vuestro piloto acabe
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con los huesos en el suelo.

Una vez cargado el pro-
grama, deberéis elegir la
secuencia de circuitos en la
que querdis competir, ya
sedis uno o dos jugadores.
En este ltimo caso, vuestro
unico enemigo es el reloj,
que correrd endiablada-
mente cuando tengdis algin
percance, mientras que en

la otra posibilidad el enemi- .

go a batir es el corredor
que controla el ordenador,
que, a parte de conocerse
todos los circuitos de memo-
ria, marca el tiempo de lle-
gada en el que deberéis
conseguir superar la prueba

Bajo una estructura extre--

madamente sencilla, se
oculta en este «Kikstar 2» un
altisimo grado de adiccién
que si bien no es corres-

CONTRA EL RELO]J

pondido por la calidad
gréfica tanto de persona-
jes como de escenarios,
silo es por un movimien-
to muy bien conseguido.
No se le puede pedir
mas.
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DUQUE DE SESTO, 50
28009 MADRID

TELEFONOS: 274 75 02 | 274 75 03
ENVIOS A PROVINCIAS: (91) 409 61 36

DISKETTE 3" '+ eeeeeieaaen 595
DISKETTE 5 1/4” DC/DD ....''vvven. .. 165
DISKETTE 3 1/2 DC/SD ...t oovvn.... 349
CASSETTE LIMPIADOR .................. 695
DISKETTE LIMPIADOR 5 1/4" ............ 1.250
DISKETTE LIMPIADOR 3 1/2" ............ 1.450
DISKETTE LIMPIADOR 3" ...\\\vvvve. .. 1.350
oI 0] o) b s T A 995
AUICKSHOTHI ' 7.5 cvssbnss vanis s biss 1.195
QUICKSHOT Il TURBO .. ..o 2.595
CABLE SEPARADOR AMSTRAD 464 ... ... 1.315
CABLE SEPARADOR AMSTRAD 6128 ... .. 1.875
FUNDA IMPRESORA .. ......oo oo 950
o ol e S N A s e 1.875
DISCO DURO 20 MB ..o, 69.900
DISCO TARJETA 20 MB ..o .. 69.900
/APROVECHA NUESTRA OFERTA DE ESTE
MES! jPOR LA COMPRA DE 3 CAJAS DE CI- TURBO GIRL ........ 875
SOC DE 51/4 (12 UDS.) TE REGALAMOS HUNDRA ........... 875
OTRA. IMPACT ... 875
UNIDAD DISCO 1.2 MB ... 24.900 PENAUD (DISCO) ...  2.250
UNIDAD DISCO 360 K .......oovvenn.. 17.350 PINK PANTHER ..... 875
UNIDAD. DE' DISCO 3/ it s e s 21.900 1157 7 A T — 875 FRONTIERS ......... 875
CONVERTIDOR TV AMSTRAD ........... 18.900 'CAJADESOL ... 2.250  GARFIELD .......... 875
MODULADORITN. e 2 ee aesn o aiooie s tateiers 8.900 MORTAD. Y FILEMON 875  POPEYE L ggg
GUERRA DE VAJILLAS 875  THE VIKINGS .......

EigLsAég(T)ESEP;lEETgUoMRb'EN’Ab'dé """"" 5 gg ATROB o i o 875  B. MORANE (DISCO) 1.950

: I iy 299 || EREE CLIMBING .....  MOUSE .......... 595
INTERFACE RS-232/CENTRONIC .......... 9.900 FREE CLIMBING 875  D. MOUSE
INTERFACE SPECTRUM ................. 1.075
CABLE IMPRESORA ... ...\ 2.900
ARCHIVADOR 3 1/2” (10 UDS) ........... 250 iiiELIGE TU REGALO!!!
ARCHIVADOR 3" (50 UDS) SPACE ........ 3.600
ARCHIVADOR 5 1/4” (50 UDS) SPACE ....  3.600 S COMPRAS MAS DE 1.500 PTS. EN SOFTWARE:
ARCHIVADOR 5 1/4” (100 UDS) .......... 2.750
ARCHIVADOR 5 1/4” (10 UDS) ........... 275 — 1 CASCO STEREO
LAPIZ OPTICO SPECTRUM ... ... 2.890 — 1 PROGRAMA DE NUESTRA SERIE DE 395 PTS.
LAPIZ OPTICO AMSTRAD DK'TRONICS ..  1.500 _ 4 CINTAS VIRGENES
LAPIZ OPTICO COMMODORE ............ 3.900
RATONAMSTRAD. - v s o o s it 4.300
FILTRO 12 MONITOR ...........o''oo... 3.200 SI COMPRAS MAS DE 2.500 PTS. EN SOFTWARE
FILTRO 14” MONITOR ................... 3-6% i 1 CRONOMETRO DE MANO DIGITAL

— 1 TECLADO SPECTRUM
— 1 VALE DE 350 PTS. PARA TU PROXIMA COMPRA

COSMIC SHock T TULOS A
ABSORBER

THE GREAT sCcapE SHADOW SKiMmer D Pts. (C/u)! n
MARTIANOIDS WizBALL EATH WiSH 3 DON

eossi ) At 25 ;unwvon RANAO:;JOTE
BUBBLER SHORT CiRcy/T L ;TANTS NEMESIs *

JAMES BOND g7 mTHDi“BOARD ARKANOID
RAME

DRAGON'S L AlR

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO (Si es inferior a 1.200 pts. se cargarén 150). LLAMA POR TELEFONO. ADELANTARAS

TRES DIAS TU PEDIDO. TELEFONOS: 274 275 03 - 409 61 36
TIENDAS Y DISTRIBUIDORES PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR C/. GALATEA, 25. 28042 MADRID. TELEFONO: 742 20 19. FAX: 742 79 68.



En este capitulo de
introduccion veremos
todas aquellas
cuestiones comunes de
las rutinas de bajo

sera muy importante
para entender los
préoximos capitulos.

Para empezar veamos los
«Atributos de Ficheron».

Se trata de una tradicion que nos
viene de las primeras
implementaciones de CP/M 80, en el
que esta basado el S.0. del +3,y
que luego se ha mantenido en
todos los operativos «decentes» de
una forma u otra. En seguida veréis
que los atributos de los ficheros
pueden sernos muy utiles.

Los atributos suelen indicarnos (a
nosotros y al resto de las rutinas
del S.0.) cosas como:

— Si podemos leer y escribir
libremente en un fichero o si tan
s6lo podemos leerlo.

— Si debe permanecer oculto al
hacer un catalogo o si debe
aparecer.

— Si ese fichero forma parte del
S.0. o no.

— Si es de tipo archivo o si es
un fichero de datos.

— Quién puede tener acceso a
ese fichero, ya sea para leerlo,
modificarlo o ejecutarlo.

— Fecha y hora de su creacion o
ultima revision.

El + 3 soélo reconoce tres
atributos: Sélo Lectura, que impide
que podamos modificarlo, borrarlo o
cambiarlo de nombre; Fichero del
Sistema, que ademas indica que
debera permanecer oculto en los
catalogos, y Archivo, aunque el S.O.
del +3 no lo tenga en cuenta.

Estos atributos son guardados de
forma muy ingeniosa en los bits 7
(recordad que en ASCII bastan 7
bits, del @ al 6), reservados al
nombre (7 bytes) y a la extension (3
bytes).

Tenemos entonces que:

nivel, y su comprensién

IN‘IROW@NI a
- LAS RUTINAS

DE BAJO NIVEL

JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

N1a N4 disponibles por el usuario.
N5 a N8 reservados por el S.0.
(siempre a 0).
E1 0 indica fichero de
lecturalescritura.
1 indica fichero de Sélo Lectura.
E2 0 indica fichero normal.
1 indica Fichero del Sistema.
E3 0 indica fichero normal.
1 indica que es un Archivo
donde N1,..., N8 representan los bits 7

de cada una de las letras del nombre y
E1,..., E3 los de la extension del fichero.

Os daréis cuenta de que con N1 a
N4 tenemos la posibilidad de definir
otrcs cuatro atributos para cada fiche-
ro o bien cualquier otro tipo de infor-
macion que nos sea de utilidad, aun-
que las rutinas del sistema operativo
no los reconoceran.

Todos los atributos de un fichero
recién creado estan a 0 (desconec-
tados) y para cambiarlos podemos re-
currir al comando MOVE del Basic o
bien a la rutina Dos Est Atributos
(148h).

El siguiente tema a tratar seran las
«Cabeceras de Fichero».

Cumplen la misma mision que las
cabeceras de cinta y contienen, por
tanto, una informacion muy similar
aunque guardando las distancias.

Existen dos tipos de ficheros: los
que tienen cabecera y los que no la tie-
nen, aunque, COMo ya veréis, es posi-
ble que un fichero sin cabecera sea
tratado como si la tuviera. Todos los
ficheros que pueden ser generados
«normalmente» por el S.0. del + 3 tie-
nen una cabecera, que estara situada
en sus primeros 128 bytes y que tiene
el siguiente formato:

— Bytes 0 a 7: contienen la cade-
na «PLUS3DOS».

— Byte 8: contiene el valor 1Ah
(26d.) que el manual llama EOF blando.

— Byte 9: numero de edicion, que
debera ser igual al numero de edicion
del programa.

— Byte 10: numero de versién, que
debera ser menor o igual al del progra-
ma.

— Bytes 11 a 14: longitud del fiche-
ro en bytes. Se trata de un numero de

32 bytes con lo que en teoria (s6lo en
teoria) son posibles ficheros de hasta
4.294.967.295 bytes (jToma ya!) y el
byte menos significativo esta en la po-
sicion mas baja.

— Bytes 15 a 22: cabecera para el
Basic.

— Bytes 23 a 126: reservados y to-
dos a 0.

— Byte 127: suma de comproba-
cion. Se trata de la suma de los 127 pri-
meros bytes.

Todos los ficheros grabados desde
Basic con el comando SAVE tienen ca-
becera y todos los comandos del Ba-
sic solo usan el area de 8 bytes (del 15
al 22) reservada para ellos.

La forma en que el S.O. del + 3 re-
conoce una cabecera es por la cade-
na (PLUS3DOS) del principio de la mis-
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y por la suma de comprobacién en su
ultimo byte. Nunca va a ser necesario
manipular directamente la cabecera de
un fichero, ya que sera el propio DOS
el que las actualice sin nuestra inter-
vencion.

Las Unicas cabeceras que sera ca-
paz de reconocer el + 3 seran las su-
yas propias, y no reconocera las cabe-
ceras usadas por los Amstrad CPC.

Vamos ahora con los «Formatos de
Disco», aunque haya muy poco que de-
cir de ellos y esté bien explicado en la
pagina 227 del manual.

El Spectrum +3 es capaz de ma-
nejar los siguientes formatos de dis-
co:

— Amstrad PCW, pista sencilla.

— Amstrad PCW, pista doble.

— Amstrad CPC, formato de siste-
ma, comercial y de datos.

Basta con modificar el XDPB (ahora
hablaremos de él) para que el S.O. del
+ 3 pueda manejar otros formatos de
disco, que en general deberan respetar
los siguientes maximos:

— Tamano de sector: 512 bytes.

— Maximo de 255 sectores por pis-
ta.

— Maximo de 255 pistas.

— Maximo de 256 entradas de direc-
torio.

— Maximo de 360 unidades de asig-
nacion.

Pistas y sectores logicos

Las rutinas de este S.0. solo quieren
saber de pistas y sectores légicos, por
lo que antes de seguir tendremos que
explicaros la diferencia entre pistas y
sectores logicos y fisicos, y mucho nos
tememos que explicaros esto pasa por
«recordaros» la estructura de un diskette.

Los diskettes, una vez formateados,
quedan estructurados en pistas y secto-
res. Las pistas se numeran a partir de la
mas interna empezando por 0. Con los
sectores la cosa cambia. En todos los
diskettes existe un pequeio orificio me-
diante el cual el controlador de la unidad
de discos consigue localizar el primer
sector de cada pista (sector 1). Normal-
mente, primero va la pista 0, después
la 1, etc., en la misma cara del disco.

Estas son las pistas y sectores fisi-
COS.

Sin embargo, cuando tenemos un
diskette de doble cara (evidentemente,
todos los discos tienen dos caras, la
cuestion es si la unidad tiene dos ca-
bezas lectoras para poder manejar ese
disco sin tener que darle la vuelta, co-
mo ocurre en la unidad del + 3), pode-
mos hacer que a la pista fisica 0 en la
cara 1 le corresponda la pista @ l6gica,
y que a la pista 0 de la fisica de la ca-
ra 2 del disco le corresponda la pista
1 l6gica, y asi sucesivamente.

Esto es lo que el manual llama «ca-
ras alternas».

También podemos hacer como antes
y entonces, en la primera cara del dis-
co, pistas fisicas y l6gicas serian sino-
nimas, y en la segunda cara, la pista fi-
sica 0 seria la pista (N + 1), donde N es
el numero de pistas por cara del disco.

Para convertir los sectores fisicos en
logicos se puede utilizar: sector 16gi-

co = sector fisico—primer sector fisi-
co.
Hablando de formatos de disco,
tenemos que hablar de ciertos para-
metros que le indican al S.O. el tipo
de disco con el que esta trabajando.

Se trata de los parametros de espe-
cificaciéon de disco.

Todos ellos se guardan en los 16 pri-
meros bytes del primer sector de la pis-
ta 0, cara 1 (o cara A). Este sector pue-
de también ser usado para contener un
cargador de inicializacion.

El formato de estos 16 bytes se en-
cuentra perfectamente especificado en
la pagina 229 del Manual del + 3, por
lo que, por razones de espacio, no lo
publicamos, aunque os recomendamos
lo leais detenidamente.

Al hablar de las XDPB (Bloque de pa-
rametros ampliados de disco), el +3
usa esta informacion para generar la
XDPB adecuada, una vez que ha reco-
nocido el disco.

Esta expresion tan rara y que cues-
ta tanto pronunciarla, se encuentra
asociada a cada unidad logica.

Tal como su nombre indica, contie-
ne ademas del bloque de parame-
tros normales en el CP/M, as DPB,
ciertos parametros que necesitara el
+ 3 para poder manejar todo este tin-
glado.

La estructura de las XDPB es:

— Bytes 0 y 1: (36) SPT, sectores por
pista.

— Byte 2: (3) BSH, LOG en base 2
(tamano bloque/128).

— Byte 3: (7) BLM, (tamano blo-
que/128)—1.

— Byte 4: (0) EXM, mascara de sec-
cion.

— Bytes 5 y 6: (174) DSM, numero
del ultimo bloque.

— Bytes 7 y 8: (63) DRM, numero
de la dltima resena del directorio.

— Byte 9: (192) ALO, mapa de bits
del directorio.

— Byte 10: (0) AL1, mapa de bits del
directorio.

— Bytes 11 y 12: (16) CKS, tamano
del vector de la suma de comprobacion,
donde el bit 15 es permanente.

— Bytes 13y 14: (1) OFF, nimero de
pistas reservadas.

— Byte 15: (2) PSH, LOG en base 2
(tamano del sector/128).

— Byte 16: (3) PHM, (tamano del
sector/128)—1.

— Byte 17: (0).

Bits 0 y 1: caras: 0 =una cara.
1=dos caras (al-
ternas).

2 =dos caras (su-
cesivas).

Bits 2 a 6: reservados y a 0.

Bit 7: pista doble.

— Byte 18: (40) nimero de pistas por

cara.

— Byte 19: (9) numero de sectores
por pista.

— Byte 20: (1) numero del primer
sector.

— Bytes 21 y 22: (512) tamano de
sector.

— Byte 23: (42) longitud del interva-
lo en lecturalescritura.

— Byte 24: (82) lontitud del interva-
lo en formateo.

Bit 7: gestion de pistas: 1=multi-

pista.
0 = pista
sencilla.
Bit 6: forma de modulacion:
1=MFM.
0=FM.

Bit 5: saltar marca de direccion de

datos borrada: 1= saltarla.
0 =no saltarla.

Bits 0 a 4=0.

— Byte 26: (0) indicador de conge-
lacion.

00h = autodetecta el formato del dis-
co.

FFh =no lo detecta automaticamen-
te.

Los valores entre paréntesis corres-
ponden al formato usado por el Spec-
trum + 3.




José A. Romero
Paniagua.
Madrid

Puntos: 44

Juan Antonio Lopez
Galvez.

Baleares.

Puntos: 41.

José |. Astorga
Macia.
Cadiz.

Puntos: 44.

Francisco Javier
Garcia.

Madrid.

Puntos: 41.

LO QUE EL VIENTO

Sorteo n.° U4J

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..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Si tu colaboracién ha sido va publica-
da en MICROHOBBY. tendrés en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeraciéon correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruc
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 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

[ 28 de mayo |

-

APES P P —Wif—e=—7F
® Traslada los nimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® Si la combinacién resultante coincide
con las tres ltimas cifras de tu tarjeta...
jenhorabuena!, has resultado premiado
con un LOTE DE PROGRAMAS valora-
do en 5.000 pesetas.

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

[ 1dejunio ]

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

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

HE BLUTI
e tHiE
L]

Si prefieres jugar a lo grande, ATARI,
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru-
far a cuerpo de rey las ventajas de la ac-
cion a 16 bits. Multiples mundos, retos y
aventuras en los que lo excepcional es
normal, ahora al alcance de tus manos.

ATARI pone a tu disposicion el ordena-
dor mas versatil del mercado, el ATARI
520 ST™, que ofrece tecnologia punta a
un precio de excepcion.

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas
de software que foman la calidad en se-
rio y confian en ATARI. Porque saben
que sélo un ordenador excepcional pue-
de inspirar los mejores video-juegos. No
te prives. Te lo mereces.

AN

ATARI
Jugemos en seri

DRO SOFT, S.A. Francisca Remiro, 5.7 + 28028 Madrid ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 + Alcobendas. 28100 Madnd PYRAMIDE. Cartogena, 80 - 1.* C « 28028 Madnd
Vilodomat, 114 Entresuelo 1, 1.°. 08015 Barcelona
Avda. Tres Cruces, 43 puerta 31. 46018 Valencia

NUMERO UNO COMUNICACION
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1. GOODY.—Es un juego muy logrado y con detalles bastante consegui- 1. GOODY.—Pese al alto nimero de vidas es un juego muy dificil. Sus mo-
- dos. Se le echa en falta algo de sonido. ‘ vimientos son bastante rapidos. i st
2. RAMPAGE.—E! nivel de dificultad no es muy alto lo cual hace que re- 2. RAMPAGE.—Los gréficos son algo pobres excepto los de los.
sulte un programa poco adictivo. jes. l v f :
10 1o 10 > 10
9 N 9 9 i)
s '
N1/ S [ V[ 1/ [ Vi
7 N 7 ‘ 7 \/ v 7
6 ™ sl s 4
) | |
5 ., 5 5 \ 5
4 4 4 ' 4
3 3 3 1 3
2 2 2 2
1 1 1 1
GMSPOA G M S PO AV 5 MS P OAV GMSPOAV
- 1 N2 wl [T 1 2 i
9 9 b4 9
81 (] 8 —t A 8
7 AN 7 ! / (/ 7
- N i \
6 \ N 6 6| 6
5 5 5 5
4 4 4 4
3 3 3 3
2 2 2 2
1 . 1 1 1
cwisony  RocoQuesada (Jain) GMSPOAY GMSPOAV Luis Landa (Guipizcon) (=i ITY
1. GOODY.—Es algo aburrido, pero bastante adictivo. 1. GOODY.—Tiene un buen movimiento y unos gréficos estupendos.
2. RAMPAGE.—Muy original, pero la dificultad es 2. RAMPAGE.—Las posibilidades de jugar tres juga-
alta. dores a la vez le hace ser muy adictivo.

1. GOODY.—No tiene nada que envidiarle a 1. GOODY.—Los escenarios son originales, la difi-
«Livingstone, supongo». cultad alta. Una buena videoaventura.
2. RAMPAGE.—Gron dosis de originolidod (3 jugadores...). 2. RAMPAGE.—Es muy entretenido, original y adictivo. El mo-
Los sprites de los protagonistas son dificiles de diferenciar con claridad. vimiento es bueno, pero lo mejor es jugar con 1 6 2 amigos.
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1. GOODY.—Un programa de abstencién recomendada. 1. GOODY.—Al menos en la versién de 48 K, el juego posee una extraor-
2. RAMPAGE.—Es un juego bastante qdidivo_y al mismo tiempo muy ori- dinaria sinfonio para sordos.
ginal. Cabe destacar la posibilidad de jugar 3 jugadores simultaneamente. 2. RAMPAGE.—Un juego ideal para jugar y divertirse con los amigos, gra-
cias a la posibilidad de hasta tres jugadores simulténeos.
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BASIC
SIN CABECERA

¢Qué valores hay que darle a IX

y DE para grabar un blogue de Ba-
sic sin cabecera desde Codigo Ma-
quina? ;Qué tendria que hacer al fi-
nal de la rutina de carga para que
el programa Basic se auto-gjecute?
José L. ESCOLANO-Malaga

W Si quiere que el programa se
auto-gjecute, lo mejor es que salve
también las variables del sistema.
De esta forma, al final de la rutina
de carga solo tendré que hacer un
salto a STMTR1 (JP #1B7D)y el pro-
grama continuara ejecutandose por
la instruccion siguiente al RANDO-
MIZE que llamo a la rutina para sal-
varlo.

El valor de IX debera ser la direc-
cion de inicio, es decir, 23552 y el
valor de DE, la longitud. Para saber
este ultimo dato, reste 23552 del va-
lor apuntado por E_LINE. También
puede utilizar un flag especial para
el registro A, con lo que sdlo se po-
dré cargar el bloque si se conoce el
flag.

DISCO
DEL PLUS 3

¢En qué direccion de la ROM-2
del Plus 3 se encuentran las rutinas
de carga y grabacion en disco, qué
registros utilizan y c6mo?

¢Como se puede manejar la puer-
ta Centronics que viene en el Plus
3 y como se podria conectar, por
ejemplo, un relé para controlar algu-
na cosa?

Gustavo LOPEZ-Vizcaya

W £/ manejo del disco del Plus 3 no
se reduce —como en el caso del
cassette— a 3 0 4 rutinas basicas;
por el contrario, se trata de todo un
Sistema Operativo de disco con una
serie de requisitos para cada ope-
racion, y una importante coleccion
de rutinas. No es un tema sencillo
que se pueda explicar en esta sec-
cion, pero, como sabrd, hemos crea-
do una nueva llamada +3D.0.S., en
la que se tratan a fondo estos te-
mas.

No obstante, le diremos que la
salida Centronics no esta pensada
para controlar dispositivos externos
en tiempo real, ya que es salida pe-
10 no puede ser entrada. A pesar de
ello, es posible emplearla ya que el
ordenador puede enviar datos por
ella en paralelo. Para ello, necesita-
ra un latch de 8 elementos que ac-
tue como puerta para los datos. Las
8 entradas sincronas del latch de-

bera conectarlas a las lineas D0 a
D7 (de la salida Centronics, no del
bus). La activacion del latch (usual-
mente: «Ck»), se puede hacer des-
de la linea Strobe. Puede emplear la
linea Busy para decirle al ordena-
dor, en un momento dado, que deje
de enviar datos. La linea Strobe se
activa cada vez que hay datos dis-
ponibles en las lineas DO a D7. Los
dispositivos externos a controlar,
deberan ir conectados a las salidas
asincronas del latch, a través de los
drivers correspondientes a los nive-
les de corriente requeridos. No
siempre hay que usar un relé; a ve-
ces puede dar mejores resultados
un foto-acoplador. Desde el punto
de vista software, los dispositivos
se controlaran enviando caracteres
al canal «P», que pongan a «1» 6 a
«0» los bits del latch.

AJEDREZ
Y NIVELES

Tengo el programa Master-Chess
y es incompatible con mi Inves Plus.
Concretamente, no le funciona el
«Level» (segundos que tiene para
pensar el ordenador). Yo controlo
los segundos con mi propio reloj, y
le pulso ENTER en los segundos
que haya fijado. De este modo he
llegado a ganarle al ordenador de-
jando que él piense 15 minutos.
Juan M. HERNANDEZ-Murcia

B No entendemos muy bien su
problema. El «Level» o nivel de un
Jjugador de ajedrez no es el numero
de segundos que tiene el ordenador
para pensar, sino el numero de ni-
veles que explora del drbol de deci-
sion que utiliza para analizar cada
Jjugada. Dado que parece que el pro-
grama funciona, suponemos que
también funcionaréan los distintos
niveles de juego, ya que es muy ra-
ro que el programa funcione sélo
parcialmente. Le aconsejamos que
lea detenidamente las instrucciones
del programa.

PALABRAS
RESERVADAS

Tengo un problema con el Carga-
dor Universal; la linea:

1005 IF line < > li THEN...
no me entra, a menos que ponga un
numero entre los signos “ <"y

“>", en cuyo caso no me pide el
numero de control.
Miguel SANCHEZ-Pontevedra
W Suponemos que esta empleando un
modelo de 128 K. En el Spectrum nor-
mal no hay problema por que una
variable se llame «line», pero en el
128 K se trata de una palabra reser-
vaday, por tanto, no puede ser usa-
da como nombre de variable. Cuan-
do se escribié el Cargador Univer-
sal, atin no habia salido ningin mo-
delo de 128 K, por lo que nuestro
error es disculpable. De todas for-
mas, es una chapuza utilizar el nom-
bre de un token como nombre de va-
riable, asi que entonamos el «mea
culpar. La solucion es llamar «li-
nea» a la variable y poner «linea» en
todos los lugares donde ponga «line».
En cualquier caso, esto no es ra-
20n para que el programa no le pi-
da el numero de control, asi que le
recomendamos que lo revise a fon-
do porque puede haber algun otro
error, esta vez, ajeno a nuestra res-
ponsabilidad.

PERIFERICOS
PARA PLUS 2

Poseo un Spectrum Plus 2 mode-
lo antiguo, ¢puedo conectarle un in-
terface Kempston?

He decidido comprarme una im-
presora, ;qué interface debo conse-
quir?, ¢entre qué modelos de impre-
soras puedo elegir?

(A este modelo de Spectrum se
le puede incorporar una unidad de
disco?, ;qué debo conseguir para
conectarla? .

Antonio DIAZ-Cordoba

B Suponemos que se refiere a un
interface de joystick tipo Kempston;
en ese caso, la respuesta es afirma-
tiva; si se refiere a un interface de
impresora marca Kempston, no lo
hemos probado, pero dudamos que
funcione.

Puede conectar directamente
cualquier impresora matricial o de
margarita de 80 a 132 columnas
que disponga de conexion en serie
RS-232C (también puede conectar
una laser, pero valdria mas el collar

que el perro). Asimismo, puede co-
nectar cualquier impresora con en-
trada en paralelo Centronics, pero
necesitara adquirir un interface de
impresora que sea compatible con
el Plus 2.

Puede acoplarle una unidad de
disco de 5 1/4, 31/2 6 3 pulgadas uti-
lizando cualquiera de los dos inter-
faces de disco que existen en el
mercado compatibles con el Plus 2:
el Disciple o el Plus-D. Ambos llevan
salida Centronics de impresora
(ademas de la salida de disco) y el
primero de ellos incluye un interfa-
ce de joystick mult-norma. Con nin-
guno de ellos podra leer los discos
de 3" de Amstrad, aunque la unidad
de disco los admita, ya que utilizan
un formato propio.

DISKETERAS
DE PCs

Tengo un Disciple version 3B co-
nectado a un Spectrum 48 K y una
unidad de disco (40 pistas, doble
cara, doble densidad) cuya marca
ignoro, pero que procede de un PC
y usa una fuente de alimentacion
casera. El conjunto funciona perfec-
tamente, pero el motor de la unidad
de disco no para de girar después
de hacer la inicializacion, hasta que
se desconecta la alimentacion. ¢ Es
normal?, ¢es problema del Disciple
o de la unidad de disco?

Rafael GINE-Barcelona

W Una vez que se inicializa, el Disci-
ple mantiene encendido el piloto de
la unidad seleccionada para indicar
cual es, en caso de que existan dos.
Esto se hace manteniendo activa la
linea de seleccion de unidad 0 (o 1).
Sin embargo, se mantiene inactiva
la linea de "MOTOR ON” para que
el motor permanezca parado.

En algunas unidades proceden-
tes de PCs, el hecho de hacer acti-
va la linea de seleccion de unidad
0 hace que el motor gire, tal vez por-
que esta linea y la de “MOTOR ON”
estén intercambiadas. Puede probar
a solucionarlo intercambiandolas
entre si: veamos como hacerlo.

Identifique la pata 1 del conector
que va a la unidad de disco (el nu-
mero esta escrito en el propio co-
nector). La linea del cable mas pro-
xima a ese lado sera la numero «1»
y, a partir de ella, se numeran con-
secutivamente. Todas las impares
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son masa, las senales van por las

pares segun el siguiente patillaje:
2=No usada.
4=No usada.
6=Seleccion unidad 3.
8=Indice.

10 = Seleccion unidad 0.

12 = Seleccion unidad 1.

14 = Seleccion unidad 2.

16 = Motor on.

18 = Direccion.

20 = Paso cabeza.

22 = Escritura dato.

24 = Habilitacion escritura.

26=Pista 0.

28 = Proteccion escritura.

30 = Lectura dato.

32 = Seleccion cara.

34 = “Ready" (preparada).

Se trata de intercambiar las sena-
les de “Seleccion unidad 0" y “mo-
tor on"; es decir, las patas 10 y 16.
Como las impares son masa y no
nos importa intercambiar las patas
12y 14 porque no las vamos a usar,
podemos hacerlo de la siguiente
forma:

Separe la cinta del conector
abriendo éste. Haga dos cortes lon-
gitudinales en la cinta de unos 5 cm
de longitud, uno entre las lineas 9
y 10, y el otro entre las 16 y 17. Gire
180° el trozo de cinta comprendido
entre los dos cortes y vuelva a inser-

Dech

“Sibado Chip”, de 17a 19 h.

tar la cinta en el conector. Estamos
casi sequros de que con esto se re-
solvera el problema. Si alguna vez
va a utilizar esta disketera como
unidad 2 de un Disciple, debera co-
locar el puente de seleccion en la
posicion 2 en vez de en la 1 (para
utilizarla-como unidad 1, el punte ha
de estar el “0".

PANTALLA
DE PRESENTACION

Tengo hecho un programa bas-
tante simpatico y una pantalla de
presentacion cantidad de guay y
quiero hacer que, mientras el juego
esté cargando, esta portada esté
presente. ;Como lo hago?

Ismael MONROY-Cadiz

M En principio, la pantalla debera
tener una linea donde los atributos
tengan el mismo color de tinta y pa-
pel para que podamos dirigir a ella
la impresion del mensaje: “Pro-
gram...”.

l

Supongamos que es la linea 13 y
que los atributos son papel negro y
tinta negra. Salve la pantalla delan-
te del programa —en la cinta— y
delante de la pantalla, salve el si-

guiente cargador:
10 LOAD ""SCREENS: PAPER 0:
INK 0

20 PRINT AT 11,0: LOAD "

De esta forma, se cargard la pan-
talla, se dirigira la impresion a la Ii-
nea 13 (el comando LOAD manda
un retorno de carro) y se fijan los
atributos a los de la linea para que
el mensaje no se vea. Finalmente,
se carga el programa mientras la
pantalla esta presente. No olvide
que el programa debe restablecer
los atributos a los valores que ne-
cesite.

GENS-3
Y DIVISIONES
¢Qué le pasaa mi GENS-3? Cuan-

do tecleo un programa, ya sea co-
piado o inventado por mi, todo

transcurre normalmente. Luego pul-
so la opcion “A” y se me hace una
pregunta a la que respondo con EN-
TER. Tras esto dice: “Options?” a lo
que respondo con 5. Entonces dan
error todas las instrucciones (nor-
malmente, error 03).
¢Cudl es el método para dividir
por rotaciones? )
Juan M. FRIAS-Malaga

W La primera pregunta que le ha-
ce se refiere al tamano de la tabla
de simbolos (etiquetas); normal-
mente vale con que pulse ENTER;
sdlo si alguna vez le da el error:
“Out of table space!” debera entrar
un numero en este campo para am-
pliar la longitud de la tabla. La op-
cion 5 omite el listado de ensambla-
Jje y genera un listado final de eti-
quetas. Ninguna de estas dos co-
sas tiene que provocar error. El error
03 significa: “Sentencia mal cons-
truida”. Lo mds probable es que es-
té escribiendo el comando en el
campo de etiqueta. Asegurese de
que, al escribir el programa, hay dos
espacios entre el nimero de linea
y el comando en aquellas lineas
que no lleven etiqueta. Al listar-
lo, tiene que haber 8 espacios.
En todo caso, le recomendamos
una detenida lectura de las instruc-
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ciones del ensamblador GENS-3.

El procedimiento para multiplicar
y dividir por rotaciones no es algo
que se pueda explicar en esta sec-
cion. Sin embargo, puede encontrar
una amplia explicacion con figuras
y ejemplos en las paginas 230 a la
236 de nuestro curso de Codigo Ma-
quina. Estas paginas se publicaron
en los nimeros 72 y 73 de MICRO-
HOBBY; si no los tiene, puede soli-
citarlos a nuestro servicio de nume-
ros atrasados.

LECTURA
DE TECLADO

Si el control multi-tecla de una
semi-fila se hace con la instruccion
“IN" y para hallar el valor de la di-
reccion de la semi-fila se utiliza:
PRINT AT 0,0: IN 63486, ;como
puedo hallar el valor de la mezcla

de dos o mas semi-filas entre si?
Gregorio GIL-Madrid

W Lainstruccion IN 63486 lee sélo
la semi-fila “1” a “5": se forma un
numero binario en el que cada tecla
pulsada pone a cero uno de los cin-
co bits inferiores, correspondiendo
la tecla mds exterior al bit de menos
peso. El estado de los otros tres bits
es aleatorio y puede cambiar de un
ordenador a otro, por lo que convie-
ne poner una mascara que los pon-
ga a cero (en realidad, obtener el
mddulo 32 del resultado). Si se pre-
tenden leer varias semi-filas, hay
que hacer varios IN a distintas di-
recciones —una para cada semi-
fila—. Las direcciones de las semi-
filas son las siguientes:
IN 65278 = Caps Shift a V
IN 65022=A a G
IN64510=QaT
IN 63486=1a5
IN 61438=0 a 6
IN 57342=Pa Y
IN 49150 = Enter a H
IN 32766 = Space a B

Un algoritmo para hallar estas di-
recciones es:
254 + 256 *(255—21n)
donde0 <=n <=7

A continuacion le listamos una
rutina que lee las 8 semi-filas, elimi-

Todos los sdbados, de 5 a 7
de la tarde, en ‘‘Sabado Chip”’.

na los tres bits de mas peso e intro-
duce los resultados en un vector lla-
mado T(8):
10 DIM T(8)
20 FORn=0TO7
30 LET dir=254+256*(255—21n)
40 LET a=IN dir
50 LETT(n + 1)=32*(a/32—INT{(a/32))
60 NEXT n

En la linea 10 dimensionados el
vector, en la 20 se define el bucle,
en la 30 se halla la direccion a leer,
en la 40 se lee una semi-fila, en la
50 se almacena en el elemento co-
rrespondiente del vector el modulo
32 (resto de dividir por 32) del dato
leido y, finalmente, la linea 60 cie-
rra el bucle. A la salida de la rutina
tendremos en el vector T(8) los da-
tos leidos de las 8 semi-filas.

IMPRESORA
Y PLUS 2

Tengo un Plus 2 y estoy pensan-
do en adquirir una impresora Ams-
trad DMP 2000, pero no sé qué cla-
se de interface o cable tengo que
comprarme. ;Qué me pueden acon-
sejar ustedes? ;Donde va conecta-
do todo esto?

José M. ROMEU-Barcelona
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B Suponemos que su modelo es
el Plus 2 antiguo, no el Plus 2A;
en ese caso, no dispone de salida
paralela de impresora, por lo que
la conexion se hace por la salida
serie RS-232. Como primera medida,
asegurese de que la impresora tie-
ne entrada en serie segun la nor-
ma RS-232. Necesitara un cable
especifico para conexion a Plus 2
que podra adquirir en el mismo dis-
tribuidor donde compro el ordena-
dor o donde compre la impresora.
La conexion debe hacerla a la sa-
lida RS-232 del ordenador; solamen-
te podra manejar la impresora en
modo 128 K y debera usar para éello
los comandos: LPRINT, LLIST y
COPY.

Si su ordenador es un Plus 2A (se
reconoce porque es negro en vez de
gris) vale todo lo dicho anteriormen-
te, pero también puede conectar
una impresora con entrada en para-
lelo segun norma Centronics; para
ello debera proveerse de un cable
de conexion de impresora paralela
a ordenador Spectrum Plus 2A o
Amstrad serie CPC. Si utiliza un
Plus 2A con una impresora serie,
antes de utilizar los comandos de
impresion debera dirigir la salida
del canal “P” al puerto RS-232 con
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| el comando: FORMAT LPRINT “R".

Ojo porque la DMP 2000 tiene co-
nexion en paralelo, por lo que sélo
puede ser empleada con el Plus 2A.
" Nuestro consejo es que no se fie de
. lo que le digan en la tienda, y exija
| una demostracion con un ordena-
1 dor igual que el suyo. Ya sabemos
que en las tiendas son muy reacios
a hacer demostraciones, pero es su
obligacion y si todos los usuarios lo
| exigiéramos, nos evitariamos sor-
presas desagradables al llegar a ca-
sa.

INSTRUCCIONES
DE MICRODRIVE

Estoy copiando el creador de jue-
gos arcade que publicaron en el nd-
mero 7 de MICROHOBBY Especial
y resulta que la linea: 990 LOAD
*“M";A$CODE 4E4: RETURN no es
aceptada por el ordenador, ni aun
suprimiendo el asterisco, cuya fun-
cion desconozco.

Alejandro SANCHEZValencia

| W Es curioso como ha evoluciona-
| do el mundo del Spectrum, los que
| se han incorporado a él reciente-
. mente ya no reconocen las instruc-
| ciones que servian para manejar el
legendario Microdrive, mientras que
los «mas vigjos del lugar» aun recor-
| damos con cierto carifio este dispo-
| sitivo de almacenamiento que tan-
to nos hizo sufrir. Tal vez lo veamos,
| dentro de poco, en algun museo de
| arqueologia industrial... (lagrimita).

| La instruccion:

LOAD *“M";1;A$CODE 4E4

sirve para cargar un bloque de bytes
desde el Microdrive. Por supuesto,
si no tiene Microdrive, deberd mo-
dificarla para que cargue desde el
dispositivo de almacenamiento que
esté empleando. Si es el cassette,
debera ser: LOAD A$CODE 4E4
mientras que para un disco Beta se-
ria: RANDOMIZE USR 1563: REM:
LOAD ASCODE 4E4 y para un Dis-
ciple o Plus D seria: LOAD D*;
ASCODE 4E4 aunque estos disposi-
tivos también aceptan la sintaxis de
Microdrive. Para cargar desde el dis-
co de un Plus 3 valdria la misma sin-
taxis que para cinta siempre que el
disco sea el dispositivo en curso, si
no, se puede poner: LOAD “A:"+
A$CODE 4E4.

SCROLL DE PAISAJE

Quisiera que me dieran alguna
idea sobre como hacer un scroll co-
mo los de los juegos comerciales,
donde un determinado paisaje va
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apareciendo poco a poco. Yo tengo
algunas ideas pero creo que no son
buenas.

Javier CUENCA-Tarragona

B Dado que no nos cuenta sus
ideas, no podemos decirle si nos
parecen buenas. Esperemos que las
nuestras si se lo parezcan.

En principio, se trata de ir despla-
zando la pantalla hacia un lado (di-
gamos la izquierda) pixel a pixel e
ir introduciendo la nueva imagen
por la derecha, también pixel a pi-
xel. En cuanto a la rutina para ha-
cer el desplazamiento a la izquier-
da, no creemos que tenga ningun
problema, pero por si algun lector lo
necesita, ahi va el listado:

100 SCR_IZ LD
110 LD C192
120 BUC_2 LD B32

130 AND A

140 BUC_1 RL  (HL)

150 DEC HL

160 DJNZ BUC_1
170 JR NCNOCA
180 LD (VAR)HL
190 LD  IX(VAR)
200 SET  0,(1X+32)
210 NOCA DEC C

220 JR  NZBUC_2
230 RET
240 VAR EQU 23728

El scroll es esférico (lo que desa-
parece por la izquierda vuelve a
aparecer por la derecha) pero no
pasa nada porque se sobre-escri-
biré con la informacion entrante.
De todas formas, si no quiere scroll
esférico, elimine las lineas 170,
180, 190, 200 y 240 y la etiqueta
NOCA. Cada llamada a la rutina
provoca un scroll de un pixel a la
izquierda de toda la pantalla.

El siguiente problema es desde
donde se carga la nueva pantalla.
Si esta definida como una pantalla
completa, puede tenerla en otra di-
reccion de memoria e irla rotando
también a la izquierda metiendo en
la pantalla real cada pixel que se
escape por la izquierda de la ficti-

HL,22527

cia. Sin embargo, este método se
come mucha memoria porque ca-
da pantalla ocupa 6 Ks. Lo mejor
es que cree la pantalla a base de
bloques de dibujo pre-definidos; y
una rutina que los imprima en una
zona de memoria intermedia (buf-
fer) desde donde sean tranferidos
a la pantalla mediante rotaciones.

POKEs Y KEMPSTON
DESDE CM.

¢Como se consiguen sacar los
POKEs en un juego?
¢Como se puede usar el Kemp-
ston desde C. M.?
Jesus DEL POZO-Madrid

B Hay varias formas de averiguar
los POKEs de un juego. La primera
y mas obvia es desensamblarlo y
estudiar las rutinas para ver la for-
ma de modificarlas. Logicamente
este método es el menos utiliza-
do por el enorme trabajo
que supone. Otro método
es: Si queremos, por
ejemplo, aumentar el nume-
ro de vidas en un juego que tenga
tres, se buscan todas las instruccio-
nes que carguen el registro A con
3 y se va probando a modificarlas
una a una hasta dar con la que es.
También se pueden buscar todas
las instrucciones que decrementen
el registro A o la direccion apunta-
da por HL. Estos métodos no son
muy seguros, pero funcioan en ba-
setantes casos. Otra posibilidad es
buscar todas las subrutinas —bien
buscando CALLs o RETs— e irlas
anulando una por una hasta
dar con otra cosa que quera-
mos modificar.

Si, como suponemos, todo
esto le suena a chino, no se
preocupe, no es el unico. Preci-
samente por no resultar nada
sencillo, desde nuestras pagi-
nas de «Tokes y Pokes» y algu-
nas de «Nuevo», ofrecemos a
nuestros lectores los pokes de
los mejores programas comercia-
les.

Para leer un joystick Kempston
desde codigo maquina —que supo-
nemos es lo que usted quiere
saber— se utiliza el mismo proce-
dimiento que para leerlo desde Ba-
sic: se hace un IN al puerto 223 por
ejemplo, con las siguientes instruc-
ciones:

XOR A
IN A,(223)

AND #IF

Con esto, tendremos el daio lei-
do en los cinco bits inferiores del
acumulador.

INTRODUCIR POKEs

Dados mis escasos conocimien-
tos de informatica, me gustaria sa-
ber como se introduce un POKE de
la manera menos compleja.

Joaquin DORADO-Cordoba

M Lo que llamamos corrientemen-
te «introducir un POKE» es, en rea-
lidad, alterar el contenido de una
posicion de memoria una vez carga-
do €l programa. La forma mas sen-
cilla de hacerlo es, sin duda, utilizar
un POKEador o un Transfer que per-
mita POKEar. Se trata de un dispo-
sitivohardware eapaz de detener el
programa en cualquier momento,
permitirnos alterar cualquier direc-
cién de memoria y volverlo a poner
en marcha justo en el punto donde
se encontraba.

Existen gran numero de transfers
comerciales que permiten hacer es-
to, entre ellos el «POKEador Auto-
matico» publicado en nuestras pa-
ginas.

Cualquier otro método requiere
cargar el programa e impedir que se
gjecute, lo que equivale a desprote-
gerlo, que es lo que hacen los car-
gadores que generalmente apare-
cen en nuestra revista. No hay re-
glas de oro para desproteger pro-
gramas ya que cada uno es un ca-
So particular y, desde luego, es ne-
cesario tener bastante experien-
cia.

De cualquier forma «si por casua-
lidad» cae en sus manos un progra-
ma ya desprotegido, la forma de in-
troducir los pokes es la siguien-
te:

teclear MERGE " ", con lo que po-
dré observar el listado Basic del car-
gador. En él debemos buscar la ul-
tima instruccion del tipo RANDOM|-
ZE o PRINT USR Direccidn, colocan-
do los pokes en la inmediatamente
anterior. De todas formas, éste no
es el método universal, ya que no
existe ninguno.
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amplona; a don
at Maldonado, de
Barcelona; a don David Pi-
co6 Jover, de Alcoy; a don
José Antonio Martinez de
Velasco, a don Santiago
Acha Jiménez, don Pablo
Lorenzo Herrera, y don Ca-
taldo Torelli, todos de Ma-
drid; a don Fernando Herre-
ro, de Sestao; a don Alfon-
so Porria Montenegro, de
Vigo; y a un montén de
aventureros mas quienes,
desde que usan las tarjeti-
tas de M.H., parece que se
OLVIDAN DE PONER SU
NOMBRE.
De don Emilio Gomez Ba-
rro, de Madrid, recibi una

gracias, tomad ejemplo los
demas y vamos alla.

El «Lords» viene a ser la
segunda parte del «Hobbit»,
es de su mismo autor, Phi-
lip Mitchel, y esta produci-
da por la misma Melboure

y darselo a un ‘comparnero.

solucion de las dos partes,

rlo de objetos cerrarlo

La comida es esencial y po-
demos terminar el juego so6-
lo con ella, pero también
son utiles las cerillas si co-
ges otra ruta.

Vamos a la Sandy Beach
con nuestros dos amigos,
falta Merry y lo mas impor
tante es encontrarlo CUAN-
TO ANTES. Nos esta espe-
rando en su casay si no lle-
gamos a tiempo nos dejara
una nota y desaparecera
del juego.

Para buscar a Merry, de-
jamos los otros detras. Co-
mo siempre nos siguen (si
tienen fuerzas), la forma es
enviar a uno fuera de la lo-
calidad presente (Say to
Sam «go west»), e inmedia-
tamente dejar ese sitio. El
otro (Pippin) nos seguird y
entonces lo enviamos a otro
sitio. Si hubiésemos man-
dado a Pippin antes de mo-
vernos, Sam hubiese vuelto
a entrar. Cappicci?
Dejemos también el

12j0 ArThiVPT Oy
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gos. (Continuara.)

SORCERER OF
CLAYMORGUE

Lestrade Con
ser muy educados
guirlo constante
aprenderemos m
los inputs que ha
(«Tell me about y
dress», etc.).
No pasaremos de la

cresteria).

Enla Entryway, Pull Lever
para bajar el puente. No nos
preocupemos todavia de la
Piece of Wood y volvamos
otra vez al campo con Go

~ CASTLE

Del viejo maestro Scott
Adams, distribuida por Ad-
venture International U.S.
Gold. No recomendable a
los principiantes por su al-
to grado de dificultad. Las
descripciones son minimas
y los problemas muy com-
plicados; y sin la ayuda de
un viejo retorcido como yo,
no creo que podais recupe-
rar las 13 joyas escondidas
dentro del castillo.

Recomiendo a dona M.?
Teresa Lopez Reig, de Va-
lencia; a don Crispulo Her-
nandez Ojeda, de Barcelo-
na; a don Alejandro Morales
Carrillo, de Sevilla; a don Jo-
sep M. Oriol Marti, de Cer-
vera; a don Alfonso Porria
Montenegro, de Vigo; a don
Juan Escribano, de Zarago-
za; y a los de Baxter Buil-
ding, New York, Cadiz, la
maxima paciencia y tenaci-
dad.

Usaremos contra Vileroth

Drawbridge.

Parece que sélo queda-
ran dos localidades, la Ball
Room vy la Plain Room, pe-
ro en esta ultima todas las
paredes se pueden empujar
y tirar (pull y push).

En la Ball Room no desa-
temos la cuerda, sino Cast
el Hechizo Unravel y salga-
mos pitando.

Desde fuera oiremos que
el Chandelier cae y ahora si
podemos volver.

Ahora con Look Up y Go
Chandelier cogemos la se-
gunda estrella y también el
Vidrio Roto.

En la Ball Room usemos
el hechizo Wicked Queen’s
y si hacemos /nvent vere-
mos que tenemos el espe-
jo magico.

El Espejo nos sirve para
ver el efecto de los Hechi-
Z0S en nosotros mismos
con Look Mirror.

Pero por hoy basta de
Hechizos.

che del Lunes, pero con
remos mejor la forma de ju-
gar y tendremos una idea
de lo que pasa.

En un segundo intento
volvamos a Leatherhead
con Lestrade, pero esta vez
andemos un rato por nues-
tra cuenta y usemos mucho
el comando «carefully exa-
mine (objeto)» con el cual
averiguaremos muchas co-
sas importantes para el jue-
go en serio.

También es importante
probar en la Sitting Room
las ordenes Open plain
door, open my door, get
lamp, sit in my armchair,
get out of my armchair, etc.

En el Small Closet hay
dos disfraces que se usan
con Get, Wear y take off dis-
guise. Con ellos pasaras de-
sapercibido.

Hasta la proxima entrega
entreteneos hablando con
Watson, ¢vale?
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MAS'IER QOPY:

Al leer el nombre de este
posible que hayas pensado que se
trata de un copiador mas. Pero
debemos decirte que éste, por su
sencillez de manejo, por su rutina de
load «hecha a medida» y
trabajar con el interface
RAM paginada (MICROHOBBY 103),
reduciendo los errores de carga
pruchccmenie a cero, puede ser
considerado como el copiador

definitivo...

Luis MODREGO

Al hacer el copiador nos propusimos
que pudiera trabajar con la mayor can-
tidad de memoria posible, asi que pre-
paramos dos versiones, una para usar
con el Spectrum de 48 K sin mas, y
otra para usar con los Spectrum de 48
K que tengan conectado el interface
de los 16 K de RAM paginada. Estas
dos versiones solo se diferencian en
la capacidad, por lo que a partir de
ahora hablaremos indistintamente de
ellas, y solo las diferenciaremos en el
apartado de puesta en marcha.

Antes de empezar, queremos adver-
tir que este copiador ha sido concebi-
do para hacer copias de seguridad de
los programas y evitar asi el riesgo que
supone manejar directamente los ori-
ginales, pero en ningun caso para que
proliferen las copias piratas de los pro-
gramas comerciales, que tanto dafo
hacen a la industria del software.

Por otra parte, diremos también que
el «flag», al que haremos continuas re-
ferencias a lo largo del articulo, es un
byte que la rutina de SAVE de la ROM

Con la oyudo de «Mastercopy» y los 16K que
p‘r’?oulona la RAM paginada de Microhobby,

réis uoluor coplos de segurzdud de cator-

un total de

57389 bytes como maéximo.
60 MICROHOBBY

or permitir
e 16 Kde

graba al principio de todo bloque, y
que servira para que la rutina de LOAD
sepa si debe o no cargar ese bloque,
por lo que es usado a menudo como
proteccién en los programas comercia-
les.

Manejo de Master Copy

Como ya hemos comentado, una de
las caracteristicas de este programa
es su sencillez de manejo. Tiene tan
solo cuatro operaciones, que son las
siguientes:

L-Load. Esta opcion nos indica el nu-
mero de bytes libres (aquéllos de que
disponemos para seguir cargando blo-
ques) y empieza a leer del cassette. No
importa si lo que intentamos cargar
tiene cabecera o carece de ella, o si
tiene el «flag» distinto del habitual, si
tiene tono largo o corto: al pulsar la «I»
el bloque que lea el cassette se carga-
ra, sin mas, y le sera asignada una eti-
queta (una de las primeras letras del
abecedario, mayusculas) que se podra
ver en la izquierda de la pantalla.

A la derecha de la etiqueta aparece-
ra el nombre del bloque, o la frase «sin
nombre», si se trata de un bloque sin
cabecera. Mas a la derecha se marca
el comienzo del bloque de bytes, la li-
nea de «autorun» sSi es un programa
Basic, o bien el «flag» del bloque, si no
tiene cabecera. El ultimo niumero que
aparece es la longitud del bloque que
se esta cargando o que ha sido carga-
do.

Si durante la carga de un bloque de-
tenemos el cassette o pulsamos
«Break», se supone que no interesa
cargarlo, y por tanto se detendra su
carga, desapareciendo dicho bloque
de la lista.

S-Save. Esta opcion graba en el cas-
sette una copia exacta de cualquier

¥

blogue de la lista. Cuando nos pregun-
te «Qué programa?», deberemos pulsar
la tecla que corresponda a la etiqueta
que se le asigno al programa durante
su carga. Un breve pitido indicara el fi-
nal de la grabacion del bloque escogi-
do. Queremos insistir en que la copia
que se graba es como la original, y por
tanto tendra las mismas caracteristi-
cas que ella en cuanto a cabecera,
flag, pitido largo o corto, etc.

B-Borrar. Borra cualquier bloque de
la lista, que le indicaremos también
mediante la etiqueta que le correspon-
da, cuando nos pregunte «Qué progra-
ma?».

C-Cambiar. Mediante esta opcioén
cambiaremos el nombre de cualquie-
ra de los bloques que hayamos carga-
do previamente, teniendo en cuenta
que si el bloque no tiene cabecera,
(«Sin nombre») el nombre cambiara en
la lista que aparece en la pantalla, pe-
ro por ser la copia que hagamos idén-
tica a la original, el cambio del nom-
bre de un bloque sin cabecera no tie-
ne efecto en la copia.

Si nos equivocamos introduciendo
el nombre en esta opcion, la funcion
«delete» se obtiene, como es habitual,
pulsando el cero a la vez que el “CAPS
SHIFT”.

En las tres primeras opciones, si pul-
samos a la vez la tecla “CAPS SHIFT",
haremos la opcidn extensible a otros
bloques, y asi:

CAP SHIFT + 1: carga todos los blo-
ques que lea del cassette hasta que
pulsemos «Break», se acabe la memo-
ria libre o paremos el cassette en la
carga de algun bloque.

CAPS SHIFT +S: graba todos los
programas a partir de uno dado, que
le indicaremos, como siempre, por me-
dio de su etiqueta.

CAPS SHIFT + B: borra todos los
bloques que hayamos cargado, dejan-



do toda la lista libre y la capacidad de
carga al maximo.

Ventajas del Master Copy

La version de 48 K es capaz de car-
gar hasta 42.062 bytes en un maximo
de doce bloques diferentes, y la de 64
K (Spectrum 48 K + interface 16 K RAM
paginada) almacena hasta 57389 bytes
en 14 bloques distintos.

La gran capacidad de carga se de-
be a que, aparte de estar ubicado en
la parte superior de la pantalla, esta
construido de tal manera que en nin-
gun momento usa las variables del sis-
tema, y por ello no sélo podemos usar
la memoria destinada a estas variables
(182 bytes), sino también la del buffer
de la impresora (256 bytes), que se en-
cuentra justo antes de dichas varia-
bles, y por tanto no son utilizadas por
ningun otro copiador, ya que las con-
tinuas llamadas a la ROM que normal-
mente tienen hacen que se actualice
el eontenido de estas variables del sis-
tema; por tanto, si usamos ese trozo
de memoria se produciran errores en
estas llamadas a la ROM, o como mi-
nimo se corrompera la informacion
que alli tengamos almacenada debido
a esta actualizacion.

Pero la verdadera ventaja es su ruti-
na de carga, que elimina los tipicos
errores de los copiadores cuando se
intentaban cargar bloques sin cabece-
ra

Normalmente, si el programa no tie-
ne cabecera se supone una longitud
superior a cualquier posible bloque
(60.000 bytes, por ejemplo) y al volver
de la rutina de carga, el registro «de»
contiene el nimero de bytes que se
han dejado de cargar; por tanto, res-
tando a 60.000 el contenido de este
registro, obtenemos la longitud del blo-
que. Sin embargo, la rutina de load de
la ROM no estéa preparada para este
uso, y si le damos al bloque que se va
a cargar una longitud de 60.000 bytes
intentard cargarlos todos, de forma
que cualquier ruido del cassette o de
la cinta al finalizar la carga sera inter-
pretado como informacion, y habra
error de carga. Por esta razén cuando
con otros copiadores intentabamos
hacer un duplicado de algun programa
sin cabecera, al final de la carga, cuan-
do parecia que todo iba a salir bien,
nos daba el desagradable mensaje de
error de carga.

La rutina que incorpora Master
Copy, no solo carga los impulsos que
lee del cassette, sino que ademas los
comprueba; asi, si hay ruidos al final
de la grabacién, no se tendran en
cuenta, y la carga terminaré sin erro-
res. Por supuesto, el byte de «flag» se-
ra grabado al principio, como uno mas,
para que la copia sea idéntica a la ori-
ginal. Por eso, los bytes libres se de-
crementan en una unidad mas que la

«Mastercopy» os permite cambiar el nombre a al-
guno de los ficheros ya contenid ia,
al igual que borrar aquellos que no interesen.

que indica la longitud del bloque que
carguemos.

Puesta en marcha

Para la version de Spectrum 48 K sin
interface:

Teclear el listado 1 y grabarlo en una
cinta haciendo
«SAVE “MASTERCOPY” LINE 10».

A continuacién, teclear el listado 2
en el Cargador Universal de Cédigo
Maquina y hacer un dump en la direc-
cion 50.000. Salvar el codigo objeto
generado en la direcciéon 50.000 con
una longitud de 1.910 bytes, rebobinar
la cinta y cargar el Basic, que cargara
a su vez el Codigo Maquina del lista-
do 2. Master Copy esta listo para ser
usado, en su version sin interface.

Para los Spectrum de 48 K con in-
terface 16 K RAM paginada:

Teclear el listado 1 (el Basic es co-
mun para las dos versiones) grabarlo
en una cinta con
«SAVE “MASTERCOPY” LINE 10».

Cargar el Cargador Universal de Co-
digo Maquina, teclear el listado 3 y ha-
cer un dump en la direccion 50.000,
grabando el cédigo objeto generado a
partir de esta direccién, con una lon-
gitud de 2.130 bytes (en realidad, el
programa luego se «despliega», ocu-
pando 3 K aproximadamente, pero he-
mos intentado reducir el numero de li-
neas a teclear hasta el minimo posi-
ble).

Este es el menu al que accederéis una vez carga-
do «Mastercopyn».

Ahora, para usar el Master Copy de-
beremos enchufar al Spectrum el inter-
face de 16 K de RAM paginada, si es
que no estaba todavia conectado. Rei-
niciaremos el ordenador, y aparecera
el consabido mensaje «(C) 1982 Sin-
clair...»; pondremos el interruptor de
bloqueo de escritura en modo «permi-
tida la escritura», ya que, evidentemen-
te, se usara esta memoria para parte
del programa, y para almacenar los
programas a copiar.

Ademas, si se tiene instalado el in-
terruptor propuesto en las mejoras a
este circuito (MICROHOBBY n.° 121)
para bloquear la activacion de esta
RAM auxiliar por software, este inte-
rruptor estara en posicién de «permi-
tida», ya que el copiador activara la
RAM automaticamente, cuando empie-
ce a ejecutarse.

Una vez ajustados los controles del
interface, no tenemos mas que teclear
el archiconocido LOAD*”, pulsar PLAY
en el cassette y dejar correr la cinta
que anteriormente hemos grabado;
cuando carguemos el Basic, éste car-
gara a su vez el Cédigo Maquina ge-
nerado por el listado 3, y ya podremos
usar el copiador.

Esperamos que Master Copy, que
realmente creemos que merece vues-
tra atencion, os sea de gran utilidad,
tanto por su versatilidad como por su
potencia; usadlo una vez, y seguro que
cuando tengais que hacer una copia
de cualquier programa, siempre recu-
rriréis a él.
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Manuel Castillo, de Céadiz, «sufrido
estudiante de este tema», como el
mismo se califica, nos envia esta pizarra
electrénica.

El nimero maximo de puntos que se
pueden definir es de 10 y el de lineas
de 20 aunque ambos parametros
pueden ser modificados facilmente en
el listado.

En cuanto a los modos de
representacion, hay tres tipos:

— Representacion en cubo. Coloca
los puntos en el espacio realizando las
diferentes proyecciones en los planos
horizontal, vertical y de perfil.

— Representacion técnica. Es el
dibujo de los elementos definidos en
forma plana, realizandose con las
correspondientes lineas de
proyecciones.

- Representacién especial. Esta
opcion no sera posible utilizarla hasta
que, por lo menos, no se haya
introducido un punto. Es la de mayor
utilidad, ya que los purntos y lineas
introducidos anteriormente podran
ponerse o quitarse segin se desee.

Para salir de las opciones en las que
se haya entrado por error, sélo sera
necesario introducir un numero mayor
del que se pida, con lo que el
programa volvera al menu principal.

Otro detalle a destacar es la
introduccién de puntos. El alejamiento

seria la coordenada X, la cota seria Y, y

7 debera ser introducida de izquierda a

derecha, oscilando sus valores entre 0 y

REM oooﬁoiﬁagoiiovagigﬁigoo
O REM -
REH ¢ *
BORDER 6. PRPER 7: INK ©: C

GO_Sus 2590
LET : REH numero de

: DIM bipoint):
di2e0,2)

1- Representacion e
- Representacion tec

TPRINT <" :“"Pulsa

IF INKEYS $hen 80°To 160
IF INKEYS="1" THEN GO TO 20
IF INKEY$="2" THEN GO TO 14

GO TO 16
REMN H!Pflﬁ- cubo
£T

o ep
20 GO SUB ll?. GO SUB 1080: G
o —s:(ir 2-

m 9Y O
)

TO 1909

lhllﬁ THEN PRINT IG R
zo 10 puntos. RB
USE 100: R!TIJﬂN

;"h\c -itnto
318 T

vipl
o Mipds
T’IEN
“2do punto : ".p2: IF

o TNEUT
¢1 18R 220501 h THEN ReTUAN
ﬁgo’ INT pie xm"'e G0 To

§ :(lf-l)sl"\’ Pl: LET did
§$ sdfel TSN 8p 8 1ic

F Hboin i THEN GO TO 778
upuf' Todos fs/m) 2 =i LIN
Zeunto’s Linea 2 ¢
Eg ! UC‘.UI?% n ;,‘

T YRS Then 05 40
OR n1>npoin’THEN GO
znpoincd

: LE‘I’ bUr) =b
+1

sgmme
vogg-o
uu!
=
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'sa}*f
P

aa-un
gicd
3

o
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S

* R

: LET bin
,LE Po
0 770

(dtn,2) =n
T0 650

U:U
956160
Wt
z3g78n
-_a
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N 0005:0
s
g

q

r+3,2): LET d1¢

: LET man: GO
NEXT [ it
GO YO 73e

-
650

4u8
W EION O N
s984 5~
Crar
=

NI bl

=1 T
i sgu; 5585 THEN LeT dan
xr'u (n,2)>n1) THEN LET d(n

.:‘ LET meni: GO SUB
THEN GO TO 200

il

sTeEP 3
’l. IF m¢OUAL ms(n’ TO nel) THEN
N n: GO TO 93|
92 . LET ms=sg( TO N-1)+ns(n+dq

)
930 FOR nel TO LEN m§ STEP 3
D VAL ll(n TO nox))- THEN
llURL as(n TO ned) - LET »
l:l' " RND \(3.]05‘"‘.

URN
e XF npo;n;s THEN RETURN
l.ﬂ. I. x=3(n): I.!'f yv=bin): LET

=<t
3 !F repr=1 THEN GO SUB 31060
l. IF rur-o TNEN GO SuUB 1678

L!T xr
LET v’lSS-(KI?)O(!IZ)OU
Xp)>® AND yp <175
-\IP.?
ORAY .,—u DRAY
=X, INT DRQU RAV 12
@-z,INT ((312 5 hau® x,-x/a
: DRAU -taao-x).-(xaﬁ-x) 2
1100 PLOT S48;, 0RAU : PL
oT xlh'l?-v: D AU 120-!.(1?‘-8)/&
@ RETURN
e o3

b ps oo
e

PLOT_119,0: DRAU 12
118,58 Bedi 2326,288:%8hal"

§letor 1enuae, oamy 8,58 08
52 6nsu 958786 °0rat" 0, -58
77 x=a(pl): LET yebipl): L

X':-l p2): LET yi=bip2):
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di=xpl-xp: LET d2sypl-y

DRAY d!.‘a
PLOT xp,Y
LET dl-lﬂl-lr LET d2=(ypi-

uganqug:
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=1 T
LET Dlld ., I.) LET p2=d(n,2
IF repr=1 THEN GO SUB 1160
IF repr=@ THEN GO SUB 1550
NEXT n
RETURN
REM Repres. tecnica
L repr=
GO _SUB 1700: GO SUB 1000: G
AT '..;“l-sllkf 2~
-borr P

=7 PRUSE @
Foas="1" TH

1 TO 1900
550 LET x=a3(pl): LET yebipl): L

2%)
rr xl-l (p2): LET yisb(p2):
zx- p2)

i

aiﬂg

110-x
3-1 -l LET d2=x-x1
l
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768 IF npoinw
isien puntos.

770 FOR n=1 TO n Ol

70. PR!NT ‘.TGB ?m TAB 11
S5

7

BPLW 155,175: DRAU @, ~(npoi

)

PRINT ©.20;"Lineas "
f=‘='l. Tngu baxnv AT 1,20;
FOR dar

PRINT AT h.205n;" “idin.1)

PRM uO; "Pulsa p Pll‘l inpr
u otra para sati

IF INKEYS$="p™ THEN COPY : G

"5”n'§f==5'7§§ﬁ'no T0 770

NT AT _2.2;"Opciones
“i-pon tunto'

‘—'2“5.’!2‘%?.-..-
30 S;"i=list

=0 400V

e =.
a
S0
~
e @ I bl
N
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3us 1708
l..lﬂ' !-.."0’([00 1 2
PAU!

§83%,8
;ss°:sxz:s;9; p*

M o ieOaw T

ro

79 238

T0 217

TO 22
0622220
gu 2570:

copy

TO 1990
298 INPUT “Poner punto "U
ie0 IF pucl OR BuyRBOin ‘o X

T N
e Ve T hepa: CeT xsxsTRS PY;
b L) punto. GO

$4(" * AND LEN x#=1

XS
!::il LET x-n (pu): LET yebipul): L
H :.';F’ 1 THEN GO 1060

4 repr=

35. Ir ll:!l. THEN GO Sw 1670

SRpUY *30star punto :
pu2npOin or’ Thr
oy TEEE‘DI STEP 3:
+1) THEN NEXT
uo csla ese PUNLO.
0 TO
( TO N=1)+pS(N+d T

)

® GO TO 1960
zgéo Ir dc=e THEN GO TO 1998, )
2?50717 1&6370a2||:¢r 3R’ Thd Ui ¢
2bie LET mssis: LET x8=STRS UL
LET c3="Ya esla €53 LlLinea. GO

AND LEN xs$=1
x
2260 L!‘f Pl-‘lll,!): LET p2=d (L4

IF repr=1 THEN GO SUB 1189
F repr-a THEN GO SUS 1559

“Ouitar Linea :*:Li
OR INT tic¢

3
0
?.
Lag
& PHUS
330 LET lllll( T
@ GO TO 1960
FOR p=1 TO LEN

!F lll’ TO P)IXI‘T"!N PRINT
5! g_? GO TO 1999

2398 IF ps="" THEN GO TO 24 6.
2400 ’OR nel YO LEN PS ST(P
2410 LET Pu-\lhl. Ps(n TO n+d

2420 I.!T x=a(pu): LET v-b(’lﬂ S

ET _2=cC(pU)
2430 repr=1 THEN GO SUB 1068
@ IF repr=2 THEN GO SUB 1670

NEXT n
IF Ls="" THEN RETU
FOR n=1 TO LEN L3 3"’!9 3
LET L3sVAL LS(n TO n+l)
LET pi=d(li,1): LET p2ad(li

2)
@ IF reprxl THEN GO SUO &IO.
Ir rc'! *@ THEN GO
NEXT

s
$°“Lineas o
2560 PRINT HQ,RT @

257. !' repr=8 THEN LET repr=1:
!'|'U

'S80 LE‘I’ repr -O RETURN
2590 REM Nota
26'0 Pﬂ!m AT . 2;"Monitor de di

oor denada ll Indl

2660 PRINT ““Para salir de algun
a opcion, ponuna cantidad mayor
dl \._4D‘ICI~¢I © uUn NuUmEro neg9a

RSSO.PRX'"' 29; "Pulsa una tecla.”

: PRINT AT s.o.'%- nu.c

racion de Los puntos y s,

(orrcsvonot at orden de ntroau
PFoaucir numero

Ni xT n:
: !BEEP 1.0




L CAPITALES i

éﬁ,ﬂﬁ
Agustin Morales, de Sevilla, nos ha enviado el siguiente \‘Q 2?

;‘ Il programa con el que podréis repasar jugando las capitales del ’é{nfﬁ‘l}k%
| \\\E\d / v

mundo

i El programa permite jugar con cualquier combinacioén de mm—— . \é’ )
['_ continentes que se haya seleccionado previamente; preguntas @ )
‘@ salteadas o correlativas en orden alfabético; uno o seis "
i jugadores simultdneamente; juego con tiempo (99 segundos) o 7 . / - =
a sin él; y posibilidad de precisar el nimero de rondas por ¢ : (] 7__’
B jugador d »
];,‘; El sistema utilizado para la comprobacién de la respuesta, es o
| el de contestar si 0 no a la pregunta de «Correcto ?», el mismo
I ‘4’;'1 usado en el juego S 5
";‘ comercial «Trivial
3 Pursuit»
lw | Es importante resaltar
'| B que existen algunos

B paises y capitales cuya
I denominacién varia

I p segun el texto consultadc
l ! Pueden sustituirse

i} j facilmente en la lineas

8 DATA que el programa
II ;H! incorpora, sin modificar
il

los niimeros de dichas
lineas que son utilizados

li :
[ .‘,.‘ por una instruccion ggto IF Ts=CHRS 13 THEN GO TO 28
8 RESTORE incluida en el 2850 IF T$="6" AND SEG<>1 THEN L
(e : S ET SEG=SEG-1: PRINT AT 16,29;SEG
"r programa 1690 NEXT R GO_SuB_2970
I 1oee TNR S Easo IF Ts="7" AND SEG<)>99 THEN
i 1710 PLOT 17,35: DRAU 150,0: DRA S AR U R G E P
{ m 49 REM Y 8.10S: DRAU -150,8: DRAU 8,-10 2870 GO To 2636
B [ se e 4739,5L0T 185,98, oray 43.2: pag| [ ENDneRd DERONDRS °T.ul.Cl. 0
| , : 2 e etoA at e
“% 80 REM 1746 PRINT AT 2@,3; “PULSE- NOMERD ggss PLOT ©,30: DRAW 255,0: PLOT
il 9@ REM PARA ELEGIR" [} DRAY 255.0
B | 105 o, ovSe—— AZ28 Lonil = ensiceuise e [ |adds’ BT ainEy
0| | 1Se oIn P(6): DIM C(S): LET C(1 1800 LET T$=INKEYS s T326ARS 13 THEN GO To ze
» 'I' )=1: LET C(2)=34: %g}_gég)=86: L 18102 IF T$=CHRS$ 13 THEN GO TO 18 2890 IF T$="6" AND NR<¢>1 THEN LE
| |ET C(4)=138S: LET C(S)= 30 T NR=NR-1: PRINT AT 19,29;NR;
i S AR 18208 IF T$<"1" OR T$>"S" THEN GO GO SUB 2970 Yy
| B | =i78,7OR I=2 TO 6: % Aro 1890/ e 2900 IF T$="7" AND NR¢>399 THEN L
il 8o lLET Ms=rsr: LET NP=1: LET U 183@ LET TevAL 18 _ . . ET NR=NR+1: PRINT AT 19,29;NR;"
S Sy ULET:SEGRD: HLETRNRELS 185@ IF F(T)=1 THEN LET K$="SI"
1 190 L $= 1860 IF F(T)=0 THEN LET K$="NO"
LI RE 187@ PRINT INK ©; PAPER 6,AT 4+T 10:
550 READ A: POKE I,A 1880/ €0 TO 1 RET
230 REXY T 1890 IF F (1) 4F (2) 4F (3) 4F (4) 4F (S)
250 RHNDOMIZE USR 65338 1895 GO ee 2970 BEEP . s R 24
269 DATA 33,0,61,17, 575252111°1 2500 A A e
3,126,200 ,47535251841%,3%¢3745%3 51@ CcLS 3007 FOR K=1 TO NP: LET P(K)=@:
6%76 2,244,33, 2 1 ’ 2528 PRINT PRPER 6, INK @;RT ©,7 NEXT % i s
300 REM lﬂ% S ONE L PSR EC 3010 FOR L=0 TO 231 STEP 231
318 PAPER @: INK ©O: R @: C 3e3@ FOR K=1 TQ 7 STEP 3

2540 PRINT AT 3,1, ICE LAS
TECLRS 6 Y 7 PRRR RESPOHDER LRS
PREGUNTRS Y ENTER PRRA PRSAR

DRAWU 24-23K,0:

LS !
320 PRINT PAPER 6;AT 1,6 "33 M DRAU @,175-24K. DRAU -24+21K,0:

LA_SIGUIENTE."
550 FOR 125 T0 18 3050 NE
- : 2550 PLOT ©,110: DRAU 255,08
340 PRINT INK E:AT I,4; " SN 5360 PRINT AT 9,@; 5= PREGUNTAR I S
—— SALTEADO"; AT 1@,@; "C= PREGUNTAR 3080 IF KOS THER SRINT PopcR of
380 PRINT PAPER 6;AT 7,6;"1. EL R e e e a7 K,e;:

EYS
3570 IF T$=CHRS$ 13 THEN GO TO 27

ENTE
INT PRPER 6;AT 11,6;"2. C 3090 PRINT PAPER 6;RAT K+18,4; "IN

P
ONF IGURAR JUEGO. " 0
e 2580 IF T$="6" THEN LET M$="C"
oﬁguzﬁﬁldﬁeZ“PE“ LG PRINT AT 10,59;Ns: GO SUB 2950 2100 HEXT KL
405 INK 7 D SIS e pa 3228 HLOT 384Kk 33+K: DRAU 199-23
435 Al6T’25,17: DRAW 215,0: DRA B s T 20 SR LS CORSUD 29se’ K,®: DRAU ©,117-23K: DRAU -199+2
U ,125: DRAU -215,0: DRAU ©,-12 2320 €9 088380 prnT AT 1,0 3K,@: ORAU 6,-117423K
420 TF INKEYS="1" THEN CLS : GO N RSRICHERRYES A DO sietiat 3250 PRINT'AT 1,¢;B8;AT 19,4;8%;
izs 3¢ mwevas-aw THew ous : colf (2738 Ce¥rdithiers® TU8 0 S o e e e
427 IF INKEY$="3" THEN CLS : GO & s2CARs 13 THEN GO To 27 TRE (INT (K/241)) i :
3%20 1F Ts="g"
430 GO TO 420 FRP-Np-1  PRINT AT 23.30!Np. 60 3350 LET "L A —
1830 FOR 1-8°70 18 2536 I T$="7" AND NP<>6 THEN 4338 LET rnp-T
= : =7 <> LE =
P INK_SLBT I,3; " I— T_NP=NP+1: PRINT AT 13,29;NP: GO o e L
1630 NEXT T 25D agR 4145 LET Ls=" T I E.H P ©
27se co sus 2950 PRINT AT 16,0; Salau]
BB EEbd soeen giem 1,007 e o | W
Iss0 PRINT PAPER 6;AT 6,6; 1. EU g;gg fggTTg'f AL AR RONDA_“+STR$ I+ TR
; LORINUE: 4160 FOR K=1 TO 20
3055.0RINT PAPER 6T 6.0 2. Al |1 e ir Tencen THEN Lev uaeon: [l | 3605 E RO LR RS 3 e tho T BeBh ol
. Ry =168" (& Us="NO": ’ ’ . s A .
1660 PRINT PAPER 6;AT 10,6;"3. A ZPRINT AT Te01170s) S5 sU8 25% giKate T
e SRR IR L A ) BRINT AT 16.110U8: GO SUB 2850 R T L e
g 280@ GO TO 2768 e
1670 PRINT PAPER 6;AT 14,6;"S. O S o TR e e io THENCD To  ane 4210 IF M$="S" THEN LET IND=INT
1675 FOR K=6 TO 14 STEP 2 2 e SUB 2960 N R INDIRATHITES 16 4550 REN AUVERIGUA CONTINENTE
1688 IF F(K/2-2) =1 THEN PRINT PA e DO DT sl 4260 LET CONTI=1
PER 6:AT K,25, 'SI1" siifikeVs 4270 FOR K=2 T0 S




7045 DATAR "ESPANR", "MARDRID"

785@ DATA "FINLANDIR"™, "HELSINKI"
705S DATA "FRANCIA","PARIS"

706@ DATA "GRECIA","ATENARS"

4280 IF IND>=C(K) THEN LET CONTI 706S DATA "HOLANDA","LA HAYR"

= 7070 DATA 'HUNGRIR" "BUDAPEST"

% Q 2‘935 DATA “CHECOSLOUVARBUIAR","PRAG
“a@' gga.a DATA "DINAMARCA", "COPENHAGU

4290 NEXT K 7@7S DATA "IRLANDA", "DUBL IN
4320 IF F (CONTI)=1 AND IND<¢>167 7080 DATA SLRNDIR' "REYKJAUIK"
GO TO 4370 7085 DRTR * M

ITARL RO
THENCSO }054212N 708@ DATA "LIECHTENSTEIN" “URDUZ
709S DATA "LUXEMBURGO", "LUXEMBUR

THEN LET IND=C (CO Go"
@9 DATA "MALTA" VALLETTA"
RESTORE 729005{IND ?g nogegg"
4400 PRINT AT 1,16-LEN P$/2;P$ 15 VURRSOVIR™
4430 IF ="SI" THEN GO _TO 4500 20 PORTUGAL" , "LISBOR"
4440 PRINT AT 19,6; “PULSE PARA R 25 DATA “REINO UNIDO™, “LONDRES

ESPUESTR"
3450 IF INKEYS$="" THEN GO TO 44S
44SS PRINT AT 19,4;B%

4460 GO TO 471
4500 FOR K=3 TO 163 STEP 4.74/SE

PLOT 240,4+K: DRAU 8,0
NEXT K

G

4510

4520

4710 PRINT AT 19,16-LEN Cs$/2;C$
3249 PRINT AT 21,8;"CORRECTO? S/
4780
4790
=P (J

DATA "REP.DEM.ALEMANR", “PAN

DATA "RUMANIA" , “BUCAREST"
DATA "“SAN MARINO", “SAN MARI

DATA “gSECIR" "ESLOCOLHO'
DATA "TURBUIA", "ANKARA™"

3 , "MOSC
DATA “YUGOSLAVIAR", "BELGRADO

DATA “ANGOLA™ , "LUANDRA"
DATA “ARGELIA", “ARGEL"

E , "PORTO
DRATA "“BOTSURANR" , “GABORONE"
DATA "BURKINA FASO", "URGARDU

19S5 DATA “BURUNDI", "BUJUMBURA™

POKE 23658,
IF INKEYS$=" 5" THEN LET P(J)

) +1: GO TO 4820

4800 IF INKEYS$="N" THEN GO TO 48
("]

2
4810 GO TO 4790
4?20 PRINT AT 1.4,;B%;AT 19,4;8B%;

21.4,68% 7200 DATA "CABO VERDE”, "PRAIAR"
86@ FOR K=1 TO 4 72@S DATA "CAMERUN', "YAOUNDE"
4870 PLOT 40,142-163J-K 7210 DATA “COMORES","MORONI"
4880 DRAU INK J+1; an*p(u),o 7215 DATA “CONGO","BRRAZZA ILLE"
4890 NEXT K 7220 DATA "COSTA DE HRRFIL" "AB
5000 NEXT DUAN"
@S PLOT 32 142: DRAU 19@/NR3I, 7225 DATA “CHAD", "N’ DJAMENA"
PLOT 32,143: DRAU 198/NR*1,0 I DJIBUTI"
S010 NEXT I L CRIRO"
5200 FOR K=1 TO NP “ADDIS RBEBA
g%é? ZS}NT ?T 3+K32,23; INT (100% “ i
4 %" 7245 DATA “GRBON' IBREVILLE"
5220 NEXT K 7250 DATA "GAMBI BANJUL ™
5490 LET HMRX=0 7255 DATA " RA"
S50 FOR K=1 TO 7260 DATA “GUINERA", " CONRKRY"
E?lb IF P (K))>HMRX THEN LET MAX=P( 7265 DATA “"GUINER BISSAU","BISSA
o=
5520 NEXT 7270 DATA "GUINEAR ECURTORIAL","M
§525 LET DES o ALABO"™
§527 IF _NP=1 THEN GO TO 6009 7275 DATA “KENIA","NAIROBI"
5530 FOR K=1 TO NP 7280 DATA "LESOTHO", "MASERU"
5540 IF P (K) =MAX THEN LET DES=DE 7285 DATA “LIBERIA", "MONROVUIA
S+1: PRINT FLASH 1;RAT 3+K32,1S;" 7290 DATA “LIBIA","TRIPOLI'
GANADOR " 22395 DATA "MADAGASCAR™ , "TANANARI
SS50 NEXT K VE” 2 s
6000 REM W 7300 DATA H LAWI", "L ILONGUE
6010 IF DES=@ THEN L K$= 7305 DATA ALI", "BAMAKO" I
PULSE UNA 7310 DATA 'Hnnnuscos" “RABAT
TECLA PARA VUOLUVER AL MENU,. 7315 DATA "MAURICIO",“PORT LOUIS
6020 IF DES=1 THEN LET Ks:;ELICI 7320 DATA "MAURITANIR" , "NOURAKCHO
5
DADES AL GANADOR. .. PULSE UNR 7325 DATA "MOZAMBIQUE", "MAPUTO"
TECLA PRARA VOLVER AL MENU. 7330 DATA "NRMIBIR" UINDHOEK"
o 7335 DRATA "NIGER“,'NIRHEY"
6030 IF DES>1 THEN LET Ks$=" 2340 DATA ERIA™  “LAGOS”
FEL ICIDADE 734S DATA 'REP CENTRDRFICHNR" "B
S A LOS GANADORES... PULSE UNA ANGUI"™
TECLA PARA VOLVER AL MENU. 7350 DATA “REP.SUDAFRICANR","PRE
TORIAR"
6060 FOR K=1 TO LEN K$-23 735S DATA "RUANDA",“KIGALI"
6070 LET L$=K$(K TO K+20) 7360 DATA “"SAC TOME Y PRINCIPE",
6080 PRINT AT 19,5,L4% “SA0 TOME
6085 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 30 7365 DATA “SENEGAL","DA
) 7370 DATA "SEYCHELLES™, 'UICTORIR
6087 pnuse 4 28
6090 NEXT 7375 DATA “SIERRA LEONA",“FREETO
6100 FOR K 1 TO 10@: NEXT K UN* !
6110 GO TO 7380 DATA "SOMALIA","MOGADISCIO"
7000 REM : 7385 DRTA DAN" , " JARTUM™
7005 DATA "ALBANIA", "TIRANA" 7398 DATA "SURZILANDIA", "MBABANE
7012 DATA "REP.FED.ALEMANIA","BO -
NN* 7395 DATA "TANZANIA","DAR ES SAL
915 DATA "ANDORRA","ANDORRA LA ARM "™
VELLR" 5 7409 DATA “TOGO","LOME"
7020 DATA "AUSTRIA™ IENA icit

7025 DATRA "BELGICR", "BRUSELQS"
7030 DATA "BULGRRIR “SOF IR

Reducir fracciones a otras mds simples
0 a su resultado exacto en el caso de que
lo tengan es lo que realiza‘este programa
de Rafael Heredia, de Sevilla.

Solo es neceserio introducir el
denominador y el numerador de la
fraccién a reducir, tras lo cual nos
presentard su minimizacioéon en pantalla en
el caso de que sea posible.

66 MICROHOBBY ¥

7425 DATA "ZIMBA , "SAL ISBURY™
7430 DRTR 'RFGRNISTRN' KABUL "
7435 DATA "ARABIR SAUDITA", "RIAD
7440 DATA "BARHREIN AL MANAMA*
A BRNGLR DESH" 'DRCCR“
BIRMANI NGUN™

UTR IHBU
CAMBOYR" , “PH PENH"
“CORER DEL NORTE“ “PYO

7470 DATA "“CORER DEL SUR™ , “"SEUL"
7475 DATA CHINR‘ 7 KI
‘CHIPRE" SIR“
7485 DRATA 'EHIRRTOS HRRBES UNIDO
5" ,"ABU _DHABI

490 DRATA "FILIPINAS","MANIL

7495 DATA "INDIA™, NUEUR DELHI"
7500 DATA "INDONESIQ"."YRKRRTR"
75@S DATAR "IRAK", "BAGDA G
7510 DATA "IRAN", "TEHER

751S DATA "ISRAEL", ‘JERUSRLEN"
7520 DATA "JAPON" "TO I0*
7525 DATR dORDﬂNIR “AHMAN"
7530 DATA "KUWAIT", AL KUURIT"
7535 DATA "LROS", UIENTIQNE"
7540 DATR "LIBANO ‘BEIRUT"
g§45 DATA "MALASIA", "KUALA LUMPU

755@ DATA “MALDIVAS", “MALE"
7SSS DATA “MONGOL IR" , "ULAN BATOR

756@ DATA “NEPAL

“OMAN" , “MASCATE"
ggKISI“NB “ISLAMABAD"
~SINGAPURY 3 INGRPUR™
- HaTEe

~
»~
<]
o
o
D
p=
D

“TRAILANDIR" , "BANGKOK"
“TAIUAN® , "TAIPEI"
“TURQUIR" , "ANKARA"
7610 DATA "“VIETNAM","HANOI"

761S DATA “YEMEN" AN‘R"

7620 DATR "YEMEN DEL SUR","RDEN"
7625 DATA “ARGENTINA™, "BUENOS AI

7630 DATA "BAHAMA™ , "NASSA
7635 DATA “BARBADOS ", BRIDGETOUN

7640 DATAH 'BOLIUIR" “LA PRZ"
7645 DATA "BRASIL™ “BRASIL IR
7650 DRTA “CANADA", "OTTRUR"

7655 DARTRA 'CO OMBIA" , "BOGOTA"
7660 DRTAR 0STA RICR' “SAN JOSE

7665 DATA "CUBR","LA HﬂBgNR"

767S DATA "DOMINICA"™,"ROSERAU"
7680 DATA "ECUADOR",“QUITO"
DATA "EL SALUADOR","SAN SAL

URDOR"

7SQ$OSBTR “ESTADOS UNIDOS", "UASH
"GRANADR" , "SAINT GEORG
7708 DATA "GUATEMALAR","GUATEMALA

770S DATA "GUYQNR" ‘GEORGETOUN"
RIT PUERTO PRINCI

PE"
3215 DATA "HONDURRS" , “TEGUCIGALP

72720 DATA "JAMAICA", "KINGSTON"
72725 DATA "MEXICO","MEXICO"

7730 DRATR “NICRRR UR “"HMANAGUR"
7735 DATA "PANAMA"™ PQNRHQ"

774@ DRTA ’PRRQGURY' “ASUNCION"
7745 DATA "PERU","LIMA"

7750 DRTR "REP. DOMINICRNR","SRNT
O _DOMINGO*
7755 DATA "SANTA LUCIARY,"CASTRIE

5%
ZZQB DATA "SAN VICENTE", "KINGSTO

7765 DRATA "SURINAM", "PRRRHRRIBO"
777@ DATR "TRINIDAD Y TOBARGO™
UERTO ESPANR"

7775 DATA "URUGURY", "HONTEUIDEO'
7780 DATA “UENEZUELR", "CARAC

72785 DARTA TRUSTRRLIQ" CnNBERRR"

F , "SuLuA”
2795 DATA "KIRIBATI","BAIRIKI"
A "NA “YA
7805 DATRA "NUEUR ZELRNDR“ “"WELLI

7810 DATA "PAPUR NUEUR GUINER"
PORT MORE BY'
7815 DATA "SALOMON" , "HONIARA™
7820 DATAR "SRHOR","RPIR

7825 DRATA "TONGAR"™, “NUKU* RLOFR"
7830 DATRA "“TUVALU", “FUNARFUTI"

CLS : BORDER @: PRPER ©: IN
CLS : PRINT AT ©, 5.“REDUCTO
FRACCIONES'; AT 1;8i"_____ _
@ LET con=1: INPUT “numerador
;n’"denominador _";d: PRI AT

1S-LEN STR$ n; INUVERSE 1;n;"/"

Ii d=0 OR d=@ AND n=0 THEN
IF n=d THEN GO_TO 20@
OR a=con TO 97

7
(=]
n
-®
o

NHOOOM
Lal
5)_;!"’!
o3

anNAON

6@ GO SuUB 110
70 NEXT %: gg SuUB 9@: LET cons=
80 PRINT AT 21, 7'"PRESIONR UNR
TECLA": PRUSE_©: €LS GO TO 1
98 IF can 2 THEN GO TO 8@
100 RETU
1ie IF b 1 AND c=2 THEN GO TO 8

i2e IFObéé INT b THEN GO SUB 20
13@ RETURN

200 PRINT n;
210 GO TO 8e

wynid;"=";nsd

N

T BT
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Francisco J. Cejudo, aficionado a la electrénica residente
Gran Canaria, nos ha enviado el siguiente
ayuda para el trabajo con diodos rectificadores

prograrma que pu

ﬁ’é:‘{; ;‘;é"ﬂn

??!EMEMH]

El programa consta de una primera parte de introduccién a las ca'rna"éﬁ?ﬁincas
de los diodos y una seqgunda que corresponde al célculo de éstos. Obtendremos
las caracteristicas de ellos introduciendo las prestaciones de la fuente de
alimentacién en la que queremos que funcionen. Si ésta no incluye el filtrado de

tension rectificada, se puede obtener

a con un condensador electrolitico de

elevada capacidad (1.000-2.000 F) de voltaje adecuado a la salida. Ademas el
programa, indirectamente, nos da las caracteristicas que ha de tener el
transformador, como son su tensién en primario-secundario e intensidades en

éstos

%«@W %ﬁz‘ﬁy

1 CLS : PRAPER 6: BORDER 6: IN
K ©: POKE 23658 8: RESTORE 9000:
NT ; TRB 8;

2 CLS :
St DRRU -255_ 0: ﬂy 9,-175;

NT AT i3; T 9
RECTERéSTIéRS DE _LOS DIODOS";

iz CULO DE RECTIFICRDORE
5"'RT 17,8, FLASH 1,"PULSR UNA

ON
’ 9 T0 3}7{[INKEY§-"2 ) + (CINK
é RESTORE 9100: GO SUB 9900:

S P #9; " ENEER): (S)SIGUI
ENTE OPCION (M) MHENU
(0) HENU
20

6 GO TO 6491443 (INKEYS=
;(INKEYS““H")0(P094)!(INKEYS='S"

7 RESTORE 9150: GO SUB 9900
8 PRINT 18,8; FLASH 1, "PUL
SR UNR OPCIDN'
LET p=9+49191% (INKEYS$="R") +9
291{(INKEY$' ‘B") $493S81 3 (INKEY$="C
:;09&31!(1NKEY$="D" OR INKEYS$="E

P
"] : DRAU 255,0: DRAW 0,17
S: g$RU 255 @: DRAU ©,-175: PR

UNR SOLR

DOBLE QLTERNR
o | EN CIRCUITO PUE

EEISL 17,8; FLRSH 1; "PULSR UNR

20 20070{(INKEY$’"1") +i8
Bi(INKEYS'“E")OISGJ(I KEY
INT AB 6,

B
GO sSusB ‘00 PL
66,58: RESTORE 35: FOR N=1 TO 9
READ R,B: DRAU R,B: NEXT N: PL
OT 66,118: DRAU 80,0: GO SUB 320
: DRAU 25,0: DRAU ©,-60
10@ DATR $0,0,0,5, 6,-10,45,0,0,

P

U
120 PLOT 96 114 GO SUB 340: PL
: GO SUB 350@: PRINT AT

Icc
121 LET R=2.22: LET «57: LET
C=3.14: LET D=1: GO, SUB See
s AT 6,

14;"="; Is,RT_10,26; axe
123 pRINT AT 19,1;"UP=";UP;' Y
cc=";

130 PRINT 80; "

(C)REPETIR 7 (
0) MENU RECT. (M) MENU PR
INCIPARL"™

L
35 GO TO 135—125{(INKEY5="0")-
133 % (INKEY$="M") -45% (INKEY S

140 CLS : pRINT ; TRB 7,
gmﬁm N0 SUBC40b. PNOTS

yO8n RESTORE 145: FOR N=1 TO 4:

RER DRARU A NEXT N: G
Sul 6 e,19 G

=

D A,B: R ,B: o]
B 310: DRAY -6,0: RAV
0 sSuB BBG' DRAY -6,08: RESTORE 14
il OR _N=1 TO 6: RERD R,B:
’

EXT
145 DRTR 100 2,0, 8,—15 9,0,S
ItﬁsbRTR 2,5 15 ,0,8, 8, -8 15,0
‘150 PLOT 166,58: DRAW ©,8: DRAU
15.0. DRAW ©,5: GO _SUB 300: DRR
U -6,0: DRAU ©,19: GO SUB 310:
RAU -3,0: PLOT 66,118: DRAU 100,

160 PLOT 151 88 RESTORE 165: F
RAW 8

166 DATR 15,0,0,-45,-7,0,0,-5,0

,10,-45,
176 PLOT 111,11S: GO SUB 340: P
LOT 30008‘ GO S 350: PRINT AT
“Os

10,9; AT ; OUER 1;"Is";
ATO16, 18 “carga’ AT 19,85, fIcc
AT 18’28:0ecn

180 PLOT 193,41: DRRU 8, - PL

OT 139,41: DRAW ©,-17: PLOT 141.
26: GO _SuUB 33©
190 LET R=1.11: LET B=1.11: LET

€=1.57: LET D=.5: GO SUB See

191 PRINT AT 18, S;RT 6,
; =", Is,RT_19, ;=
192 gRINT AT 19, ;up; X
cc="
195’ PRINT no; " (C)REPETIR / (
0) MENU RECT. (M) MENU PR

IN CI L“
TO0 196 186!(INKEY!'"O")-
194{(INKEY$- ") -S6% (INKEY ‘)
RINT ;TRB 7,

S{EIEESE: GO SUB sge: PLOT 66

DRARY R,B: NEXT N: PLOT 155,88
s RAU 40,0

QOS‘DRTR 49 9,0,8,0,-10,45,0,0,
210 PLOTDSg 118: DRRU 60,0: GO

SUB 320: Ri ’
220 PLOT 105,85: DRAU ©,-17:
OT 159,8S: RAW @,-17: PLOT 107,
GO_SUB 330@: PRINT AT 12,14;"
cCc"; AT , 14, "C 93"
230 PLOT 86,114: GO SUB 340: PR
INT A ’ i “JAT 12,9;
g9,21;"Icc”: PLOT 190,982: RESTOR
E 235: FOR n=1 TO S: RERD R,B:
RAU R,B:

NEXT N
23S DATR -20,0,0,2,-5,-2,5,-2,0

2

’

240 LET R=2.22: LET B=.876: LET
C=3.14: LET D=.S: 0 S 500
250 PRINT AT 17,9;"VUp ; ;

cc; Icc; AT 19 1, "Is=";1Is,;" :VUs="

iVUs; ™ U(C -

1) (C)REPETIR Cal
0) HENU RECT. (M) HENU PR
NCIPAL™

270 GO TO 270 260% (INK S: i o
2683 (INKEY$="M") -70% (INKEY $= "C")
290 STOP

299 REM_ EP{E DU s

300 RESTORE 305: FOR N=1 TO 7:
SERD R,B: DRAW A,B: NEXT N: RETU
305 DATA 6,0,-12,0,6,0,-6,7,12,
,=6,-7,6,7

309 REH

310 RESTORE 315: FOR N=1"TO 7:
RERD R,B: DRAU A,B: NEXT N: RETU

RN
315 DATR 6,9,-12,0,6,7,6,-7,-6,
7,-6,0,12,0

319 REM m

320 RESTORE 325: FOR N=1 TO 8:
READ A,B: DRAW A,B: NEXT "N CRETU

325 DATR ©0,6,0,-12,7,6,-7,6,7,~
6,0,6,0,-12,0 .6

328 REM

330 RESTORE 335S: FOR n=1 TO 1@:
READ R,B: DRAW R,B: NEXT n: RET

RN
335 DRTA 5,2,0,-4,-5,2,5,-2,0,2
,ggéO,B,E Ss.-2, 15 —:,0 2

340 RESTORE 34S: FOR N=1 TO S:
RERD R,B: DRAW R,B: NEXT N: RETU

34S DR;R 22,0,@,2,0,-4,5,2,-5,2

RE
350 RESTORE 35S5: FOR N=1 TO
sERD A,B: DRAW R,B: NEXT N: RETU

3SS DATA ©,-30,2,0,-4,90,2,-5,2,

- DRAU @, 2
0i76‘?i CIRCLE 10, 97 2: PRINT AT

405 PLOT 15,139: DRAU 20,08: DRA
U ©,2: DRAU 6, -4: DRAY S, 2: DRAU
-5;2: PRINT AT 3 HiD o

409 REM

410 PLOT S©,37: DRRAU ©,100: PLO
T S3,37: DRAU ©,100: PLOT S56,37:
DRAW ©,100: PLOT 66,118: DRAU S

,=10,1.22%PI: FOR n=1 TO 4: DRAW
9,-10,1.443P1: NEXT n: DRRAU -5,
-10,1.223P1

420 PLOT 76,116: DRAW -2,-5: DR

AU 4,0: DRAU -2,S: DRAY 2,-5: DR
AU -2,8: DRAW O, -‘6 DRARU -2,0:
DRRAU 2.—5. DRAY 2,S: DRARYU -2,

2
(]

RETUR
See INPUT “TENSION MEDIA RECT
UT "CORR

IF
ICRDR(UO(. 2"V INP IE
NTE MEDI RECTIFICRDR(.RJ”";I(C:
NPUT 'TE NSION EN PRIMARRIO (alt
rna)?__";up
510 LET Us=UcciR: LET Is=ICC%B:
LET Tp=Ucc#C;: LET Id=Icc#D: LET
Ip=1Is#%(VUs/Up)
515 PLOT 110,161: DRAU -26:

o
gRU 149,9: DRRAYU ©,26: DRRU ~-140,

S20 PRINT AT 2,14;"Tens.crestas=
“TP AT 45 14,”cor.d:recta- ; Id
§£30  PRINT AT 3,4;"=",;Ip: RETURN

1900 RESTORE 1000 FOR N=1 TO 6:
;B3 R R.B NEXT
1002 DATR ©,5, 15 ,9,8,0,-8,15,0

-S
éOBB RESTORE 80©9: DATA .
DIODOS RECTIFICRDORES

A v
papel en Las fuentes de alimenta
cion.

Las hojas de caracteristicas
de Los fabricantes no suelen con
tener instrucciones concretas de
tipo practico que permitan deter
minar con rapidez cual es el cir
cuito rectificador mas convenien
te para cada caso Yy que datos de

Lizaciones. Por ello se pretende

1omar aqui uUna vision practica

que proporcione La mBayor seguri-

dad en la actuacion tecnica para

la suslxlucxon y dnseno de Cir
rectificado

gé?g RESTORE 9100: GO SUB 9900

CARACTERIST ICAS DE LOS DIDDOS

Los diodos ofrecen cinco carac
teristicas esenciales Que es pre
CiS0 tener en cuenta ya que su
conocimiento es la base para no
cometer errores;son las siguien
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) Si a

) ri 0o directas
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ow aaQ
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n o
STORE 915S0: GO SUB 9900:
TERISTICAS DE LOS DIODOS

ow
Dy
“HeomavATw O-HUINAT AT ®
oo
M

n
r
(g
u
r
»n
E
C

ente de pico
ente de pico
d
€

3

i cta
i idental
a)
iente media 3 Yy

R
T
Cc
Cc
5
Cc
t eratura ambi

e
o
o
1
o
e
Ri
Al
ens
orfr
orr
tur
orr
enp
GO

T0 8
RESTORE 9200: GO SUB 9900:
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oww

TENSION DE CRESTR INUVERSA:
Durante los instantes en que
i0odo en circuitlo no conduce
ser Lla alternancia de polari
on inversa a la del sentido
conduccion, existe una ten
n entre sus dos extremos a3 cu
valor maximo se le denomina

18 GO 7O S
300 RESTORE 9300: GO SUB 9900:

ATA
b) CORRIENTE DE PICO DIRECTRH
Durante el semiperiodo adecuva
do de la corriente alterna el
diodo Queda polarizado en el sen
tido de Lla conduccion Yy es atra-
vesado POf UNa corriente Cuyo va
LOr maximo (OnSll‘UUQ La corrien
te de pico directa.
9310 LET P= P4188 GO TO S
9400 RESTORE 9400: GO SuUB 9%00:

C)CORRIENTE DE PICO RCCIDENTRL
Esta corriente aparece en el
IOIQD\O de poner en marcha el

0 nNnn
- Qo

NPO=MWOD wDNL
=)
w
Al
o
>
a
)
(ol
-
"
w
s
Y

DWW~ LCWVANTDC

O

siempre, unica y exclusivamente
al primer ciclo de corriente al
terna _que atraviesa al rectifica

dor. Esta provocada por la carga
inicial del condensador de fil-
tro en el momento de conectar la
fuente a La red.

84108 LET P=P 0100 GO TO S

gg$a RESTORE 9508: GO SuB 9900:
d) e) CORRIENTE MEDIR DIRECTR

Y
Y TEHPERRTURR RMBIENTE:
La maxima corriente continua
que puede entregar una fuente de
alimentacion Y Que representa la

corr:enle media directa esta muy
estrechamente Ligada a la tempe-
ratura de trabajo de los di0dos
rectificadores que suelen variar
entre Los 25 Yy Los 100 grados
centigrados. Estos siempre debe-
ran montarse de forma que queden
ventilados Yy alejados de todo fo
co de calor contenido en el mis-
mOo montaje."

9510 LET P=P-400: GO TO

9900 CLS : PRINT RERD as: FOR
n=1 TO LEN a3%: PRINT_as(n TO, n),
: BEEP .81+4.S%(as(n TO n)="
@1x(as(n TO n)=" ") ,15 15{(aS(n
TO n)="."): NEXT n: RETURN
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Sting & Steel, de Barcelona, e
Ivan Martinez, de Las Rozas, nos
desean unas felices ejecuciones
merced a los pokecillos de rigor:

POKE 47216,201
POKE 47320,201

inmunidad jugado: |
inmunidad jugado: 2

En este juego de pelotas, en el cjue -

sobre todo cuenta la habilidad de
la que disponga el jugador, puede
que muchos haydis tenido
problemas para pasar todas las
pantallas.

. Con su habitual habilidad,
Oscar Ifilguez, de Alicante, ha
solucionado todos los problemas
de este juego con estos pokes:

POKE 28485,201
POKE 31085,0

vidas Infinitas
balas infinitas

_NEBULUS

L
AL

Amador Merchén, nos ha
contado unas cuantas curiosidades
de este excelente programa;
curiosidades en forma -de pokes,
por supuesto:

POKE 33745.n dependiendo del va-
lor de «n» 1niClaremos
el juego desplazados
a lzquierda o derecha
altura inicial

n< > {. Empiezas
a Jugar desde mds
arrba. Facilita enor-
memente el juego
n> 3. Base de la to-
rre profunda

POKE 33750,n
POKE 33763.n

POKE 33773 n

g‘,j!l':"?:

IR R AR

Nosotros no creemos en
tiburones volantes, pero Marcel
Fdez., de Mostoles, y César Marti,
de Barcelona, te sacaran de maés
de un apuro en este soberbio
arcade de Firebird:

POKE 42464.n
POKE 48930,201

n = nimero de vidas
inmunidad

Mais rapido que la luz: ya hemos
recibido los cédigos de acceso
para este adictivo programa de
Arkadia Soft.

1 .parte: cédigo=19378
2.parte: codigo= 15720
3.parte: cédigo = 35098

PD.: Pegatina y tarjeta enviadas

por correo hiperespacial.

=

Los mensajes cortos son los més
leidos.

POKE 54421 0 Infinitos misiles
POKE 544500 Infinito tiempo

Su autor: Enrique Meléndez, de
Zaragoza.

SCORE :
LIVES:

20754
20004

BULLETS:
HISCORE:

lafululolo]
12492

PLAVER 1 ¢ 0600
000047722
BEE L &R

PLAVER 2
00000000

68 MICROHOBBY

___AFTEROIDS |

Prepdrate a comprar un nuevo
joystick. El que tienes quedara
pulverizado si sigues leyendo. El
responsable, Jesis Garcia, de
Céadiz:

POKE 27037,201
POKE 270173,0:
POKE 27074,0:
POKE 270750
POKE 28891,0:
POKE 28892,0
POKE 31612,62:
POKE 31613 n:
POKE 31614,0
POKE 30689,0:
POKE 30690,0:
POKE 30691,0:
POKE 36800,0:
POKE 36801,0

inmunidad

vidas Infinitas

bombas infinitas

n=asteroides/fase

tiempo Infinito

Eduardo Cunha, de Pontevedra,
ha sido tan amable corho para
enviarnos estos dos pokes que 0s
proporcionardan energia infinita a
cada uno de los cuatro
protagonistas de esta video-
aventura de Mastertronic.

POKE 45583 0:
POKE 476230

Original el concepto y el
movimiento de esta complicada
video-aventura de Mastertronic.
Casi tan original como el
cargador que nos ha enviado
Marcos Yepes, de Sevilla, con el
que disfrutaréis de infinitas vidas
e inmunidad, tanto como para el
protagonista como para el distrito
o la ciudad que intentéis salvar
de Invasores:

10 LORD ""SCREENS

20 LOARAD “"CODE

32 POKE 42S5S06,0: REM VIDRS INF

INITRS
4@ POKE 42456,0: REM INMUNIDARD
5@ POKE 42974,175: REM INMUNID
AD CIUDAD

6@ RANDOMIZE USR 26600

T 90
|

a1
—

| IF
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XAVIER GUERRERO
(BARCELONA)

l.a concha que aparece en el
Three Weeks in Paradise al destruir
la cabafia, tienes que llevarla al
pozo, llenarla con la gota de agua
del fondo del mismo para apagar la
hoguera que cuece en la olla al
pobre Herbert. Y el sacacorchos
sirve para obtener el aceite del
cacahuete que hay en la cola del
cocodrilo con el que se llena la
botella de aceite.

La botella que lleva escrita una
«P», en el juego The Great Escape,
es de veneno (poison) y se utiliza
para narcotizar a los perros. La
radio no sirve para nada, sélo para
despistar. Y la llave que abre el
edificio donde se encuentra la pala
esta situada, muy escondida, debajo
de una de las torretas de vigilancia.

JOSE VILA HIDOBRO
(MADRID)

Aqui tienes el poke de vidas
infinitas para el Lightforce, es POKE
40725,0. Si te interesa conseguir el
cargador, consulta la revista
MICROHOBBY numero 111, alli lo
encontraras.

FRANCISCO JAVIER
GAMEZ PEREZ
(CADIZ)

Para soltar objetos en el juego
Short Circuit, debes «linkarte» a uno
de los terminales vy, cargar el
programa «DROP». Cuando uses
este programa, te aparecen los
objetos que llevas y, sefialando el
que quieres dejar, lo soltaras.
Short Circuit:

POKE 37901,201 Sin enemigos
POKE 36485,201 Inmunidad a
baches

KIASETU COMPANY
(BARCELONA)
Maés vale tarde que nunca...

Terra Cresta:
POKE 40884,201 Enemigos no

disparan
POKE 40426,0

A malos muertos
mas vidas

POKE 38222,201 Inmunidad

POKE 39085,201 Sin algunos
bichos

POKE 37799,127 Vidas infinitas

JOAQUIN EZCURRA
GOMEZ
(MURCIA)

Fairlight II:
POKE 31978,0
POKE 33627.24
POKE 35161,58
POKE 35228,58

Energia infinita
Puertas abiertas
Gema infinita
Alfombra infinita

JOSE LUIS GIL
(MADRID)

Suponemos que con esto que te
ofrecemos a continuacién, tendras
mas que suficiente para poder
disfrutar eliminando «macarras»:
Renegade:

POKE 41048,195 Vidas infinitas
POKE 40345,201 Tiempo infinito
POKE 36066,201 Enemigos no
atacan
POKE 34427,201 Inmunidad
POKE 37284,0:
POKE 372850 Acumulacién
cadaveres

1Punm HI: .]»;[u][m

@ @

i
1« (1
LK

JOSE DOMINGO
ROMERO TORIBIO
(BARCELONA)
Magia potagia...
Ranarama:
POKE 57649,0
POKE 51529,0
POKE 56323,33
POKE 55014,33
POKE 57427,9 Energia infinita

Némesis the Warlock:
POKE 31851,9 Disparos infinitos

JOSE MARIA
LOPEZ MELCHOR
(MADRID)

Sin-comentarios... —como ya es
habitual ante este tipo de
solicitudes:
Donkey Kong:
POKE 33709,9

Cobra:

POKE 41205,183 Municién infinita
POKE 36515,183 Vidas infinitas
POKE 37915,201 Inmunidad

3 Luces de Glaurung:

POKE 24824,0 Flechas infinitas
POKE 24891,0 Bombas infinitas
POKE 579319
POKE 57933.,0

Fist II:

POKE 27061,182 Vidas infinitas
POKE 42613,33:

POKE 42614,175:

POKE 42615,172:

POKE 42616,54:

POKE 42617,120:

POKE 42618,201:

POKE 24772,201 Fuerza infinita

Xevious:
POKE 35352,0

Inmunidad
Tiempo infinito
Superdisparo

Vidas infinitas

Vidas infinitas

Sin enemigos

moviles
POKE 55151,62:
POKE 55152,9:
POKE 55153,8 Tiro doble y
bomba

RAUL DEL BOSQUE
(BARCELONA)
Aqui finaliza tu impaciencia...
Batman:
POKE 39915,0
POKE 36934,52
POKE 36798.0

Inmunidad
Supersalto

Vidas infinitas
POKE 26174,0 Mayor velocidad
POKE 33333,33  Objetos inmoéviles

Who Dares Wins II:
POKE 50833,0 Vidas infinitas
POKE 51847,7 Bombas infinitas

Gunfright:

POKE 47609,0:
POKE 47610.,0:
POKE 47611,0
POKE 47919,0:
POKE 47920.0

Duelos sencillos

Vidas infinitas

GUILLERMO GRAU
GONZALEZ
(ALICANTE)

¢Funcionaran o no funcionaran?
Esta es la cuestion. La respuesta es
evidente: por supuesto que si.
Slap Fight:
POKE 48456,
POKE 48709,0:
POKE 487,19,0:
POKE 48711,0 Inmunidad

Auf Wiedersehen Monty:
POKE 41139,0 Vidas infinitas
POKE 42160,201 Inmunidad

enemigos
POKE 37002,0

Inmunidad suelos
y agua
POKE 47715,201 Inmunidad
aspisonador
POKE 47485,201 Sin apisonador
POKE 43502,201 Enemigos
iInmoviles

Vidas Infinitas

JUAN ANTONIO
ALBA GONZALEZ
(ZARAGOZA)
Cualquier parecido con la
realidad es mera coincidencia..
Scooby Doo:
POKE 28408,201 Sin enemigos
POKE 28580,201 Completando la
primera fase ves
el final de las

demas
POKE 29614,0 Vidas infinitas
POKE 29479,0 Inmunidad
Antiriad:

POKE 23309,201 Vidas infinitas
POKE 54639, 1 Energia infinita

1942:

POKE 50702,201 Enemigos no
disparan

POKE 50777,201 Inmunidad

POKE 47007,255 Vidas infinitas

POKE 46650,0 Rizos infinitos

POKE 48415,0 Sin enemigos

JESUS LOPEZ HERVERA
(ASTURIAS)

No cuentan los afios, cuenta la
calidad. Por eso hemos acudido al
baul de los pokes y..

Criltical Mass:

POKE 62373,201 sin nube
magnética

POKE 54214,201 sin obstaculos

POKE 54256,201 inmunidad

Phantomas II:

POKE 284040 inmunidad




GUILLERMO
YUSTE DE AYALA
(MAJADAHONDA)

¢Quién me pagara las horas

extras?

Survivor:
POKE 37735,0
POKE 36048,0

Terra Cresta:
POKE 38222,201
POKE 37799,127

Phantom Club:
POKE 57384,0
POKE 57364,r

vidas infinitas.
municién infinita

inmunidad.
vidas infinitas.

vidas Infinitas.
r =rango.

Short Circuit (2.% parte):

POKE 37901,201
POKE 36485,201

Avenger:
POKE 41200,24
POKE 54046,0

Firelord:
POKE 39171,58
POKE 38818,0

Cauldron II:
POKE 52974,0

POKE 56572,175

sin enemigos.
iInmune a los
baches

vidas infinitas.
shuwikens
infinitos.

inmune a llamas.

energia infinita.

vidas infinitas.
Inmune menos
al agua

JOSE

RIVERA ZARANDONA
(MADRID)

¢Me podriais...?
Misterio del Nilo:

POKE 43933,0
POKE 43995,0

Olli & Lisa:
POKE 36076,201

balas infinitas.

bombas infinitas.

vidas infinitas.

Livingstone, Supongo:

POKE 61448,201

vidas infinitas.

JAVIER
MARCOS GARCIA
(BILBAO)

Pide y se te dara:

Firetrap:
POKE 46522,0

vidas infinitas.

DAVID
BURDIEL VIANA
(MADRID)

Subete a mi moto:

Enduro Racer:
POKE 42143,0:

70 MICROHOBBY

POKE 42144,9 —Tiempo
infinito.

POKE 43910,153 —Suma 99" al
terminar cada
fase

POKE 44802,201 -No te caes

cuando chocas.

MANUEL
HIDALGO CASANS
(SEVILLA)

Tus pokes...
Nemesis the Warlock:
POKE 31851,0 disparos
infinitos.
Lightforce:

POKE 40725,0 vidas infinitas.

GUILLERMO FERNANDEZ
(MADRID)

En la Armadura Sagrada de
Antiriad, si no llevas contigo el
anulador de particulas no puedes
completar la aventura.

Y aqui tienes la lista de los
pokes que necesitas:

Equinox:

POKE 49538,62:
POKE 49539,2:
POKE 49540,50:
POKE 49541,255:
POKE 49542,197:
POKE 49543,0
Antiriad:

POKE 23309,201
POKE 54639,1

vidas infinitas.

vidas infinitas.

energia infinita.

3 Luces de Glaurung:

POKE 57931,0:
POKE 57933,0
POKE 24824,0
POKE 24891,0

Cobra:

POKE 37915,201
POKE 36515,183
POKE 41205,183

vidas infinitas.
flechas infinitas.
bombas
infinitas.

inmunidad.
vidas infinitas.
armas infinitas.

LUIS AUNCHA ORELLANA
(CADIZ)

Mads pokes de...

Popeye:
POKE 26095,n

Uridium:

POKE 31307,201
POKE 31331,196
POKE 34902,201
POKE 32567,0

Dan Dare:
POKE 47722,201
POKE 46885,201
POKE 47186,242
POKE 41119,40

POKE 47711,151:
POKE 47712,3
POKE 43526,0:
POKE 43529,0

ALRINCON DEL

JOSE VICENTE HERRERO (VALENCIA)

n corazones a
coger.

vidas infinitas.
sin enemigos.
atraviesa vallas.
aterrizaje facil.

energia infinita.
tiempo infinito.
puertas abiertas.
no se necesita
ninguna pieza
para llegar al
final.

Vidas infinitas.

disparos
infinitos.




vahorrate casi

'00 00 ptas.
qeen(s R AT S)

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

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
nimero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

I"d'S ,d’p,da CLUB DEL SUSCRIPTOR
, , Como ventaja adicional al
mds comodo suscribirte a MICRO HOBBY entraris
a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 s




DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS
KONIG RECORDS

AVDA. MESA Y LOPEZ 17, 1. A
35007 LAS PALMAS

TELEF (928) 23 26 22

DELEGACION CATALUNA
C/ VILADOMAT, 114

08015 BARCELONA

TELEF (93) 253 55 60

ERBE SOFTWARE
€/ NUNEZ MORGADO, 11
28036 MADRID

TELEF (91) 3141804

DISTRIBUIDOR EN BALEARES
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES

C/ LA RAMBLA, 3

07003 PALMA DE MALLORCA
TELEF (971) 71 6900

DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
MUSICAL NORTC

C/ SAAVEDRA. 22 BAJO

32208 GIJON

TELEF (985) 151313




