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Existe un terrible
Cientifico Loco, al que no
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ware, entre las que destacan «CGarfield», de The Edge,
«PHM Pegasus»y, de Electronics Arts, «Rastany, de Ima-
gine, y «Eye» de Endurance Games, programas todos
ellos que vienen acompafiados con sus respectivos y
siempre esperados cargadores.

Pero bien es verdad que si todos estos juegos, reali-
zados por tan prestigiosas compafiias britdnicas, poseen
un contrastado nivel de calidad, no es menos cierto que
los dos programas espafioles que comentamos en este
nimero no les van a la zaga. Estamos hablando, como
algunos habréis podido deducir, de «Hundra», Gltimo ar-
cade de Dinamic, y de «Mad Mix Game», el mejor y mas
divertido comecocos de cuantos hemos visto hasta el
momento, cuya realizacién ha corrido a cargo de Topo
Soft. Estos dos juegos, afortunadamente, no represen-
tan un caso aislado, sino que son un ejemplo méas no ya

e . sl | :
dades que se estén produciendo en el mercado del soft-  os presentamos una

52 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE
«Platoony y «Combat School.

53 CONSULTORIO.

58 PROGRAMACION. Como se
hace un juego. Ogerox (I)

62 +3 DOS.

63 PIXEL A PIXEL. CLUB.

64 AULA SPECTRUM.
68 TOKES & POKES.

rutina para realizar la
declaraciéon de la
renta—, 0 una nueva
serie que acabamos
de iniciar en la que,
bajo el epigrafe de
Programacién, os ire-
mos ensefiando los . . &
pasos mds importan- .
tes a sequir a la hora
de realizar vuestro
PIopio juego.

Para cualquier otra revista estos temas serian mas que
suficientes, pero no hace falta deciros que esto es tan
s6lo una pequefia parte de lo que os espera en este nu-
mero...
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MICROFANGRARA

Entrevista con Andrés Samudio, director de AD

NACE LA PRIMERA COMPANIA DEDICADA
EXCLUSIVAMENTE A LA REALIZACION DE AVENTURAS

Parece que por fin las aventuras conversacionales

comienzan a ser centro de atencion de un gran
nimero de usuarios en nuestro pais. Hasta el
momento, todo este interés se centraba
principalmente en los arcades y videoaventuras,
pero parece que, una vez que determinadas
compaiias de software se decidieron a impulsar
este importante campo del software de
entretenimiento —que, por qué no decirlo,
coincidié con un decisivo apoyo por parte de esta
revista—, los usuarios han comenzado a darse
cuenta del enorme interés y atractivo que poseen

este tipo de juegos.

Bien es cierto que hasta este momento la
situacién no le era del todo favorable a las
aventuras, ya que la prdctica totalidad de
éstas estaban realizadas en inglés y, salvo
alguna que ofra casual traduccién al
castellano y algun timido intento por parte
de ciertas compaiiias de software
espanolas, el usuario estaba obligado a
armarse de paciencia y buscar la ayuda de
un buen diccionario, herramienta hasta
hace poco indispensable para todo
aventurero.

Pero los hechos demuestran que esta
situacion estd comenzando a cambiar
radicalmente. Y una de las mejores
pruebas de ello es el nacimiento de una
nueva compaiia de software, AD, que
bajo el patrocinio de Dinamic y Dro Soft,
irrumpira en breve en el mercado con un
Unico obijetivo: surtir al usuario de
aventuras de un elevado nivel de calidad.

Uno de los mayores artifices de este
cambio es, sin duda, Andrés R. Samudio,
colaborador de esta revista bien conocido
por nuestros lectores, quien a sus multiples
facetas de escritor, médico, mago y
espeledlogo, acaba de sumar la de
director de una compaiia de software de
aventuras: AD.

Por esta razén, no quisimos perder la
oportunidad de charlar con él para que
nos comentara cémo ha surgido esta idea
y cudles son sus proyectos mas cercanos.

MH.—;Cudles han sido los origenes de
esta compania?

AS.—La compaiia ha surgido a raiz de
una idea inicial de Dinamic de realizar una
serie de aventuras conversacionales,
proyecto en el que yo también estaba
implicado, pero finalmente se ha decidido
crear una compaiia completamente
independiente: programadores y grafistas
propios, personal propio, oficinas propias,
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etc., si bien Dinamic y Dro se han
comprometido a comercializarnos y
distribuirnos un determinado nomero de
aventuras al afio. Pero repito, AD serd
totalmente independiente. De hecho, los
primeros accionistas de la compaiiia son
los propios programadores, de tal forma
que al intervenir todos directamente en el
proyecto pondremos una gran ilusién en
ello y no se escatimaran esfuerzos para
conseguir que la aventura ocupe un lugar
importante dentro del mundo del software.

MH.—;Qué equipo componéis
actualmente AD?

AS.—Por el momento, tres
programadores y dos grafistas, aunque
éstos son, lo que podemos decir, la
plantilla fija de la compaiia. Con esto

viero decir que contaremos con la ayuda
je programadores independientes o «free-
lands», como por ejemplo, Nicolas
Lecuona, autor de «<Megacorp», quienes
nos facilitaran gréficos, pantallas de
presentacién, ideas para aventuras o,
incluso, ilustraciones para las cardtulas. En
fin, que tenemos las puertas abiertas para

todo el que quiera colaborar con nosotros.

MH.—;Cudles van a ser vuestros
primeros lanzamientos?

AS.—Pues, practicamente ya, saldrén a
la venta una versién en castellano de «La
Aventura Original», «La Diosa de
Cozumel», ambas
realizadas por
mi, y «Los
Péjaros de
Bankok», una
idea original de
Dinamic que esta
basada en un
libro de Vézquez
Montalban. Estos
programas

saldrén para todos los formatos, incluidos
Atari y Amiga.

A un plazo mas largo estamos
trabajando en «En busca del Arpa
Perdida», segunda parte de «La Guerra de
las Vajillas», que es una idea que hemos
tomado también del trabajo que llevaba
realizado Dinamic, pero que vamos a
mejorar notablemente, tanto a nivel de
graficos como de argumento. También
estamos preparando una parodia de Don
Quijote, en la que vamos a convertir a
este personaje en un hippye americano y a
Sancho en un colega montado en una
Vespa.

En fin, esperamos que resulte muy
divertida.

MH.—;Tenéis pensado dedicaros sélo a

Don Quijote

«Don Quijote», en una versién mejo-
rada por AD seré la primera aventura
que cruce nuestras fronteras.
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las aventuras, o pensdis realizar ofro tipo
de juegos?

AS.—La concepcién de AD no es
exactamente la de una casa de software,
sino mas bien esta orientada al
entretenimiento en general. De hecho,
tenemos previsto editar juegos educativos u

otro tipo de programas de utilidades, como

puede ser una version en castellano del
«P.A.W.», que como sabéis, es un parser
para crear aventuras y que esperamos esté
a la venta muy pronto. Ademas, nuestra
intencién es la de no lanzar las aventuras
tan sélo con la cinta o el disco del
programa, sino que éstas vayan
acompanadas de libros, ilustraciones y mas
elementos que le den un mayor atractivo.
Sin embargo, si tu pregunta iba
encaminada a saber si vamos a hacer
arcades o cosas por el estilo, te puedo
asegurar que no.

MH.—En otro orden de cosas, screes
que el momento es lo suficientemente
propicio para el mercado de aventuras
como para que pueda subsistir una
compaiia dedicada casi integramente a
ellas?

AS.—Creo que si, que ya hay mucha
gente interesogo en el tema. Y de hecho,
estoy convencido de que MICROHOBBY, a
través de sus secciones de E/ mundo de la
aventura y El viejo archivero, ha
contribuido mucho a ello. Incluso
actualmente existen ya muchos clubes de
aventureros, por lo que existen unos
usuarios maduros que esperan se editen
mas programas para ellos. Quizas el
mercado no podria absorber un nimero
muy elevado de aventuras al afio, pero
creo que ha llegado el momento de crear
una compaiia como AD.

MH.—Por dltimo. 3Cémo ves el nivel de
calidad de las aventuras realizadas hasta
el momento en Espana?

AS.—La verdad es que no lo veo
demasiado brillante. Se han hecho buenos
programas de cara al usuario medio
espaol, pero no creo que haya ninguno
que alcance un nivel lo suficientemente alto
como para interesar a los aficionados
britanicos que, sin duda, son los mas
entendidos en el tema.

Este es ofro de nuestros objetivos:
ganarnos el mercado inglés. Sabemos que
es dificil, pero vamos a tratar de hacer
todo lo posible para que nuestras
aventuras estén a la altura de las mejores.

LA FIEBRE DE LOS PACKS

Parece que en estos meses, en los que se produce
una légica bajada en las ventas de software, las
compaiias distribvidoras maquinan todo tipo de
ideas para seguir manteniendo despierta la
atencion de los usuarios. Y, a la vista de los
acontecimientos, queda claro que una

de las medidas mas generalizadas es la de
lanzar al mercado paquetes de recopilacién en
los que se incluyen viejos éxitos a un precio

bastante tentador.

De esta forma, los usuarios de
Spectrum nos hemos podido encontrar
en estos dias una serie de lotes que,
tanto por lo interesante de los titulos
que incluyen, como por las ofertas
econémicas que suponen, han
despertado nuestro interés.

En primer lugar, de la mano de Dro
nos llega Pack of Aces, lote compuesto
por variados y variopintos programas
pertenecientes a cuatro compaiias de
software diferentes. Estos titulos son
«International Karate», de System 3; el
legendario «Boulder Dash», de First
Star; «Who Dares Wins Il», de
Alligata, y por Gltimo «Nexus». Todo
ello al médico precio de 875 pesetas.

Elite, a través de MCM nos hace
también una suculenta oferta: 6 Pack,
en cuya caja se rednen seis programas
de auténtica calidad. «Ghosts'n
Goblins» y «Paper Boy», de Elite;
«Drangon’s Lair» y «Dragon’s Lair ll»,
de Software Proyects; «The Living
Daylights», de Domark y «Enduro
Racer», de Activision. Una excelente
oportunidad de adquirir de una sola
vez algunos de los programas mas
destacados del pasado afio 1987. Su
precio: 1.200 pesetas.

Y como la vida esta repleta de
casualidades, precisamente este Gltimo
programa citado, «Enduro Racer»,
también lo podemos encontrar en otra

recopilacién que corre a cargo de
Proeinsa, «Exitos Proein», compuesta,
ademés de por el mencionado titulo,
por «International Karate +», «Super
Sprint» y «Rampage». Un lote muy,
pero que muy interesante, que podras
adquirir tan sélo por 1.450 pesetas.
Pero Proein nos tiene preparada ofra
sorpresa en forma de cuatro
simuladores deportivos que se reinen
bajo el nombre de «Sport 88». A
saber: «Winter Sports», «Sailing»,
«Basketball Two on Two» y «Rugby».
1.295 pesetas tienen la culpa.

Por dltimo, System 4 tampoco quiere
desaprovechar la oportunidad de
lanzar su lote correspondiente, y lo
hace con «Las Cajas de Sol»,
paquete compuesto por «Everyones a
Wally», realizado por Mikrogen;
«Rouge Trooper», «Nosferatu» y «Strike
Force Cobra», de Piranha, y «Moon
Cesta», de Incentive. El precio de este
pack es de 2.250 pesetas, y tiene la
particularidad de que con él te
regalan unas gafas de sol. No esta
mal la idea.

En fin, que todas estas ofertas
representan una excelente oportunidad
para que los mas recientes poseedores
de un Spectrum adquieran por poco
dinero algunos de los programas mas
histéricos del
softw
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MICRUPANLRANA

MAS PREMIADOS POR
MICROHOBBY

En este nUmero tenemos
buenas noticias que daros,
pues tenemos nada menos
que a tres ganadores de
varios sorteos.

Para empezar, deciros

ve Gustavo Lépez Antén,
3e Bilbao, ha sido el
ganador del sorteo que
realizamos entre las miles
de tarjetas que recibimos
para participar en la
eleccién de los programas
del afio. Como sabréis,
Gustavo se va a llevar
nada menos que un
programa diario durante
un ano, lo que, como
ademas éste es bisiesto, supone un total de 366 juegos.
No estd nada mal.

Pero, ademas, tenemos dos nuevos ganadores del Club
Microhobby. José Aguilar, de Altea, Alicante, e Israel
Martinez Marmol, de Madrid. Ambos han conseguido los
premios correspondientes a los nimeros 168 y 169,
respectivamente, por lo que se llevan cada uno 5.000
pesetas en juegos.

La inocente mano de Béarbara
hizo que Gustavo Ldpez fue-
ra premiado con 366 juegos.

MICROMANIA, {ERES GRANDE!

Durante los Gltimos dias habéis tenido la oportunidad de
ver en las pantallas de vuestros televisores, a través de un
anuncio publicitario, a nuestra querida hermana
Micromania.

Y tal acontecimiento era para dar a conocer, por si ain
no lo sabéis, que la revista ha crecido tanto en contenido
como en forma, jy de qué forma!: nuevas secciones, mas
mapas, mas pokes, mds trucos, mas informacién... jah, y
por menos precio!

Pero, en fin, nuestra intencién no es hacerle
propaganda gratuita, que no la necesita, sino desde estas
paginas desear todo tipo de suertes a la propia revista y
a todos los miembros de su redaccién, quienes —os lo
podemos asegurar— han puesto todo su empefio para
poder ofreceros la mejor publicacién de videojuegos del
mercado, no sélo de nuestro pais, sino a nivel europeo. Y
lo han conseguido. Enhorabuena.

Asi pues, nuestra cordial enhorabuena a los tres ganadores Z";’"’g::f,

... ya sabéis, si queréis ser vosotros los préximos d:l:;ofge
Eeneficiados no tenéis mas que enviarnos vuestros trucos, ™ /o nveva
programas, pokes, efc... para conseguir una tarjeta del Microma-
Club y optar a estos suculentos premios. Suerte. nia.
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CLASIFICACION | SEM.PERMAN. | TENDENCIA PROGRAMACASA
1 2 1) PREDATOR ACTIVISION
2 20 i RENEGADE IMAGINE
3 10 1) CALIFORNIA GAMES EPYX
4 13 ! DESPERADO § TOPO |
5 14 B INDIANA JONES U. S. GOLD 1
6 6 1| SUPER CYCLE EPYX |
7 9 i STAR WARS DOMARK l
8 2 T m‘“ AETYION a verdad es que como profetas no tenemos
9 2 1 SUPER HANG-ON ACTIVISION ningun futuro. Si antes decimos que «Des- {
10 1 T [ 1. KARATE + SYSTEM-3 P ton (i mlmos o sl it oo pro
11 | 5 | 1 |AVENGER GREMLIN grama a desbancari. € cupstl de aoaba '
12 [ 14 [ | |[FREDDY HARDEST  DnAVC e e i e
13 9 l TRANTOR GO! presenté en la lista en la novena posicion—,
14 | 18 || DEATH WISH-3 GREMUN paite, us pros «ampagery sSuper Hang
15 6 | | 720° _ U. S. GOLD S T Nsta; Gontinin on une treyecions as-
e & T L(SWORED QEIWNES SR ‘ S oaiblomants ha do llovaies a sicanzar pues. |
17 29 l BARBARIAN PALACE tos alin mas altos. }
18 6 - | MASK GREMUN cintienational Kdato £s. 5 Systom 3, rogre
19 | 8 | 1 | PROWIBITION NGGRAMES: | Iegueviems ot i e e
20 29 1 SUPER SOCCER IMAGINE te hacia los juegos de «mamporros».
Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espaiia y no responde a ningun criterio de calidad impuesto b?’
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.




IMPORTANTE AUMENTO DEL SOFTWARE

PARA ORDENADORES DE 16 BITS

De acverdo con un informe realizado
recientemente por una compaiia britanica
que se encarga de elaborar las listas
de los programas mas vendidos, la
demanda de software de 16 bits
para ordenadores como el Amiga,
Atari ST y PC compatibles se ha
triplicado en un corto espacio de
tiempo. Segun dichos datos, en el
mes de septiembre del pasado afo, la
venta de este tipo de software tan sélo
alcanzaba el 2 por 100 del total del
mercado, mientras que en la actualidad
esta cantidad se ha triplicado y se ha
llegado a situar en un significativo
6 por 100.

Evidentemente, esta cifra ain no hace
sombra a la que pueden alcanzar otros
ordenadores tales como Spectrum o Amstrad,
modelos que tienen por el momento copado
practicamente todo el mercado; pero de este
rapido aumento se deduce que el mercado de
ordenadores domésticos esta adoptando
nuevas tendencias.

Las razones que han impulsado este rapido
crecimiento son obvias, y pasan por la
creciente demanda de ordenadores como los
compatibles PC, el Commodore Amiga y, muy
especialmente, el Atari ST, quienes, poco a
poco, estan comiendo el terreno a los
ordenadores «tradicionales» gracias a las
mayores posibilidades, tanto de memoria
como de graficos, que éstos poseen. Esta
demanda, por supuesto, se ha visto
igualmente impulsada gracias a la importante
reduccién de precios que se han producido
en estas maquinas, pues si bien hace unos
afios estaban destinadas practicamente tan
sélo al campo profesional, hoy en dia casi
forman parte de la vida cotidiana.

“TEORIA DE LA RELATIVIDAD I"
EL PRIMER LIBRO ANIMADO

Cuando parecia que estaba ya todo inventado para Spectrum, llega
hasta nuestros oidos la noticia de la publicacién de un programa que,
segun sus propios creadores, «se trata del primer libro electrénico con

grafismo animado e interactivos.

Como bien hemos podido comprobar en nuestra redaccién, tan
rimbombantes calificativos describen a la perfeccion este «Teoria de la
Relatividad I», un programa de utilidad que nos ha dejado realmente

Igualmente, también hay
que achacar una gran parte
de «culpa» a las compaiiias de software de
entretenimiento, quienes rapidamente
se han percatado de la nueva situacién y se
han subido al carro de los 16 bits:
practicamente la totalidad de estas compaiiias
realizan actualmente versiones de sus juegos
para estos ordenadores y, si bien son
conscientes de que éstas aun no
representan unas cifras importantes, tienen
puestas en ellas todas sus esperanzas para el
futuro.

En Espana, esta situacién aun no es
equiparable, pero muchas compaiias
estan comenzando a orientar sus
esfuerzos hacia este mercado, recién nacido
en nuestro pais, por lo que es mas que
probable que en un periodo no muy largo de
tiempo, tengamos la ocasién de comprobar
cémo los ordenadores de 16 bits
se van haciendo con un lugar importante
dentro del mundo de la in?ormdtico
de consumo.

perplejos tanto por su originalidad como por su elevado nivel de calidad.

Aqui e

LONDRES

Ocean Software, con la vision de
futuro que le caracteriza, se ha
adelantado a sus competidores y ha
anunciado la realizacién del primer juego
basado en los Juegos Olimpicos de Seul
88, los cuales, como es sabido, comienzan
el préximo mes de septiembre.
Este juego estara protagonizado por Daley
Thompson —uno de los atletas mas
famosos en Gran Bretana— y estara
basado en su intento de ser el primer
deportista en ganar tres medallas de oro
en el decathlon olimpico.
Daley Thompson es uno de los personajes
mas populares del mundo del deporte, y si
lograra esta meta se convertiria en uno de
los mejores atletas de todos los tiempos.
«Daley Thompson Decathlon», juego
editado hace ya cuatro afos, fue uno de
los juegos mas vendidos en la historio de
Ocean, e incluso hoy se sigue vendiendo *
en numeros limitados. El juego se convirtio
en una piedra de toque para la compaiiia,
que esta dispuesta a repetir el éxito de este
juego sobre el que se han realizado tantas
imitaciones.
Esta nueva version intentard, sin embargo,
no limitarse exclusivamente al manejo
frenético del joystick, e incluira mas
estrategia y otros factores, como buena
forma fisica y resistencia, las cuales habran
de ser desarrolladas en el gimnasio con
levantamiento de pesas y flexiones antes
de entrar en la arena olimpica. En los
juegos, el jugador completaré 10
modalidades de decathlon en total, pero
tendra que alcanzar los altos records de
Daley para clasificarse para la siguiente
modalidad. El juego tiene su lanzamiento
previsto para finales de agosto.

- «Games without Frontiers» fue
una famosa cancién del rockero
Peter Gabriel, ex componente de Genesis,
en 1980. Ahoro Codemasters ha utilizado
esta cancién en su juego «Race Against
Time». Todos los beneficios que produzca
el juego seran destinados a Sport Aid 88,
que este ano socorre a los nifios
necesitados de todo el mundo.

Se ha comunicado que las ventas del juego
van muy bien y que en la actualidod
alcanzan la astronémica cifra de 30.000
unidades diarias. Esta demanda sin
precedentes en la historia del software ha
causado que todas las copias iniciales estén
ya vendidas, y Codemasters esta
duplicando mas, con objeto de hacer frente
a dicha demanda.

«Race Against Time» fue anunciado hace
algunas semanas en el canal televisivo BBC
a una audiencia de siete millones de
telespectadores, y yo se puede conseguir
en una amplia variedad de formatos,
incluyendo el del Spectrum y el del
Amstrad CPC.

- En «To Hell and Back», el
ultimo lanzamiento de CRL, el
jugador se convierte en el Arcangel
Bertram, quien ha sido enviado al
inframundo para recuperar la trompeta y
los 10 mandamientos que Mefistéfeles le ha
robado. En tu intrincado vioje te saldrén al
encuentro esqueletos y autématas. Cuando
finalmente llegues al infierno para luchar
con Mefisto, te cerraran el paso lobos
gigantes y serpientes. Pero no desesperes,
porque llevas contigo un arma secreta: jtu
corona de santidad! En «To Hell and
Back» ninguno de tus enemigos muere,
sino que simplemente son transformados en
angeles y enviados al cielo. Curioso, 3no?

ALAN HEAP

Esta utilidad, comercializada por Cédice Soft —compaiiia que suponemos ha nacido a raiz de la
realizacién de dicho programa—, nos presenta en forma de libro animado los conceptos basicos de la fisica
de una forma que, en contraste con el complicado contenido que su titulo hace prever, puede ser entendida
facilmente y de una manera muy amena, incluso por los estudiantes mas jévenes interesados en la materia.

«Teoria de la Relatividad I» es un programa-libro compuesto por diferentes temas, tales como el
Movimiento, Campos Magnéticos y Eléctricos, Fuerzas, efc..., que se componen de un texto explicativo
acompanado de sus correspondientes ejemplos graficos, los cuales pueden ser puestos en movimiento y
controlados por el propio usuario, facilitando enormemente su comprensién. Una idea genial y una
realizacién excelente que merecen todos nuestros elogios, ya que pensamos que esta iniciativa deberia ser
tomada como ejemplo para crear otros programas de este tipo que podrian convertirse en una
herramienta indispensable para la educacién.

Para mas informacién: Cédice Soft. Direccion provisional: Isabel Losa, 14. Telf. (provisional): 47 94 93.
14001 Cérdoba.
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César Alvarez y J. Ignacio Martin

~ SPECTRUM 48 K

Nuestro protagonista vive en una
casa gue mas bien parece un
colador que una vivienda. La
cantidad de goteras que se filtran
es impresionante, y el vecino de
abajo ya le ha denunciado dos
veces por danos y perjuicios.

Asi estan las cosas para nuestro
amigo que, con nuestra ayuda y
con su cubo, debe impedir
que caiga ni una sola gota de
agua al suelo. Pero hay un
pequeno inconveniente: el cubo
tiene una capacidad maxima de
cinco gotas, por lo que cada vez
que alcancemos esa cifra
deberemos acercarnos al borde de
la pantalla para vaciarlo.

Por cada 500 puntos
cambiaremos de fase para intentar
librar de tan mojado inconveniente
fodas y cada una de las
habitaciones de la casa.

El teclado es totalmente
redefinible, pero si queréis saber
cudles son las originales aqui estan:

_ O=IZQUIERDA P=DERECHA J

TODAS LAS LINEAS QUE NO
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE
CODIGO MAQUINA DEBEN SER
INTRODUCIDAS COMO CEROS.

LISTADO 1

1 PRPER NOT PI: BORDER NOT PI
) LOAD ""CODE S8950,5550:
OAD_'*"CODE 65368,80: RANDOMIZE
USR 58950

LISTADO 2

FBFD36B222FD36B31ACD 1487

BCSDFD36C399FD36C4F4 1683
FD36CS@1210@3D1100FC B8ES8
Q1FFR37ECB2FB6121323 889
PBQ4 10FSFD36FDFBCD4C 1368
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Raffaele Cecco, autor entre otros del exitoso
«Exolon», vuelve a la carga con un arcade de si-
milares caracteristicas a su anterior produccion.

En él, tornaremos el rol de Cybernoid, una
macuina de amplias posibilidades destructoras,
con la que deberemos limpiar nuestra nave
de la invasién pirata a la que ha sido sometida

Como ya es costumbre en este tipo de ar-
cades, muchos son los enemigos, pocas las vi-
das de que disponemos y un altisimo grado de
adiccién que nos va a hacer depender de este
«Cybernoid» hasta que consigamos acabarlo

ﬂﬂ,‘lﬂ”ﬂﬂﬂ El equipo de «Mask» vuelve a la carga con

: esta tercera entrega que suponemos se debe
al exno dc los comics de los protagonistas que se editan en el Rei-
no Unido. En esta ocasién, Matt Traker deberé enfrentarse al mal-
ado Venom en la ultima base que el archiconocido malvado ha cons-
ruido en la Luna, donde ha llevado a Scott, el hijo de Matt, como
rehén para obligarle a abandonar la sociedad de la més cara

De ti depende que Matt venza a Venom de nuevo y recupere
el rehén que éste mantiene en su base lunar.

AL RALLY

¢Os imagindis un
rallye con una carre-
tera aérea y cam-
biando las cuatro ruedas
por una hélice y
dos alas? Si lo ha-
béis imaginado
Activision os va a posibilitar muy
pronto que lo convirtdis en realid

«Gee Bee Air Rallye», es un arcade que sigue el mas
puro estilo de las carreras de automoéviles, pero traspa-
sadas al azul del cielo. En él deberemos realizar un reco-
1m11do que se nos marca con
unos carteles que estan cla-

(R

El palacio de Xor es la consagracién
de la complejidad, el mayor y mas com-
plicado laberinto que una persona pu-
diera jamds disefiar. Muchos piensan
que no fue un humano quien lo cons-

truyd, sino alguien cuya inteligen-
Cla superior le permitio crear al-
go tan sumamente retorcido.
Muchos han intentado alcanzar
la gloria intentando resolver los
laberintos y lo tinico que han con
seguido ha sido una parcela per-
petua en un cementerio local. N
Tu objetivo, si es que dispones
del suficiente valor como

para atreverte, es recoger
todas las madscaras que
hay en cada uno de los 15
niveles que componen el
palacio y salir de él para
acceder al siguiente.

iCuidado!, jugar mucho a
«Xom puede causar todo ti-
po de demencias.

14 MICROHOBBY

vados al suelo en un tiem-
po limite y, por supuesto,
habrd que adelantar y es-
quivar a los otros competi-
dores del rallye que, fijese
usted que casualidad, siem-
pre tienen rutas muy cer-
canas a las de nuestro
avién. ¢Por qué serd?




El mas sim-
patico y rosado
de los persona-
jes de dibujos
animados, la
Pantera Rosa, acaba de estrenar aventura informatica.

El juego, realizado por la compafiia alemana Micro-
Partner, autora entre otros del ya popular Mortadelo
y Filemén (o Clever & Smart, como gustéis), sitia a nuestra
pantera a punto de hacer lo tltimo que hubiera deseado en
esta vida: buscar un trabajo.

Tras acudir a una de esas agencias de colocacién tan usua-
les en nuestros tiempos, ésta le ha facilitado los datos para
presentarse como mayordomo en cuatro mansiones distin-
tas. Pero nuestra amiga, a la que la palabra trabajo le causa
auténtico panico, ha decidido que tal vez sea mds provecho-
so dedicarse a desvalijar todas y cada una de las mansiones.

Deber4 tener cuidado no obstante de que sus inquili-
nos, sondmbulos Incurables, no se despierten bajo ninguin
concepto, y por supuesto, como no, tendrd que evitar que el inefable inspec-
tor Clouseau, siempre tras su pista, no la atrape in fraganti.

Hace ya algun tiempo aparecié por nuestras pantallas un
excelente arcade llamado «Sidewize» realizado por Esdin pa-
ra Firebird. Como recordaréis entre sus principales carac-
teristicas, ademads de su adiccién, figuraban sus fantasticos
gréficos y movimientos y como no, su elevadisimo grado de
dificultad.

Pues bien, continuando con la actual fiebre de aparicién
de segundas partes de programas de éxito, Firebird acaba
de lanzar «Crosswize», que no es sino la continuacion del pro-
grama citado.

Y si mucho tuvimos que sudar para llevar a buen término
la misién de la primera parte, no va
a ser nada comparado con lo que
nos depara esta segunda: el plane-
ta Luna ha sido atacado por una
fuerza alienigena desconocida, y
nuestro objetivo va a consistir en re-
peler su ataque.

Preparaos, porque no tenéis ni
idea de la cantidad de enemigos
que nos esperan, ni de lo endiabla-
damente deprisa que se abalanzan
sobre nosotros...

Junto a todos los programas de la saga «Ar-
kanoid», la otra moda mds extendida por el
mundo del software actual es sin duda la de los
«Gauntlet», contdndose ya por decenas la can-
tidad de juegos aparecidos intentando imitar su
estilo, y sobre todo, su éxito.

Buen ejemplo de ello es Ghotic, una de las
ultimas producciones de Firebird, que segun
promete su publicidad va a hacer que tiremos
el Gauntlet a la basura.

El juego sin embargo, recuerda hasta en sus
mas minimos detalles a éste: posibilidad de escoger entre personajes dis-
tintos, multitud de laberintos, magico argumento, guerreros, magos, dia-
blos, pociones, tesoros, hechizos...

Nuestra misién consistird en rescatar a nuestro amo, el Mago Supremo
Argoth, de las catacumbas en que tras secuestrarlo lo ha encerrado su
mas acérrimo enemigo, el diabdlico mago Ansalon.

Como os imaginaréis vamos a necesitar algo més que buena suerte pa-
ra cumplir nuestro objetivo.

»
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EDITOR DE SECTORES:
EL DISCO SIN SECRETOS

Pedro José Rodriguez Larrahaga

El editor de sectores es, sin duda alguna, la
herramienta definitiva para los usuarios de una
vnidad de disco, pues permite investigar,
traducir, curiosear, corregir r recuperar

fich No habra ri on d
icheros. No napra rincon ae

resista a nuestra mirada escrutadora pues
nuestro editor no tiene nada que envidiar a
otros programas disenados para grandes

La utilidad de un editor de sectores sélo
tiene su limite en la imaginacion del usuario.
Con este programa podemos acceder a cual-
quier sector del disco, buscar datos y alterarlos
si es nuestro deseo. De esta manera podemos
traducir textos, leer los textos de un juego sin
tener que completarlo, actuar sobre el directo-
rio y cambiar a nuestro gusto los datos que
almacena como nombre, nimero de usuario
y atributos de fichero, introducir pokes direc-
tamente en el programa, recuperar ficheros
borrados, crear o alterar sectores de autobo-
tado, etc. Todo un amplio imagen de posibi-
lidades que haran de este programa una ayu-
da insustituible en muchas ocasiones.

Recordaremos brevemente que el sector es
la unidad minima de informacién que mane-
jan las rutinas de lectura y escritura del sis-
tema operativo. Toda transferencia entre el
disco y la memoria del ordenador ha de ha-
cerse necesariamente sector a sector, y para
leer un byte en particular es necesario cargar
en memoria el sector en el que se encuentra.

En el caso del Plus 3 los sectores tienen
una capacidad de 512 bytes y estan reparti-
dos de manera que cada pista contiene nue-
ve, numerados en orden ascendente a partir
de un namero que varia segun el formato (1
en formato Spectrum, 65 en sistemay 193 en
data) y reciben ese nombre por la forma de
sector circular que presentan. Sin embargo,
las rutinas del DOS necesitan que los para-
metros de entrada vengan expresados en for-
ma de sectores l6gicos, los cuales se nume-
ran siempre a partir de cero, independiente-
mente del formato (de cero a ocho) segun la
férmula: sector I6gico = sector fisico —primer
sector fisico. Los sectores l6gicos facilitan
enormemente la labor del sistema operativo
pues le permiten actuar de la misma manera
para los diferentes formatos posibles.

El sistema operativo nos proporciona tres
rutinas esenciales para el manejo de sectores:
DD LEER SECTOR (355,163h), DD ESCRIBIR
SECTOR (358, 166h) y DD VERIF SECTOR (361,
69h) en las que el prefijo DD indica que se tra-
ta de rutinas de acceso al disco a bajo nivel.
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Las tres necesitan los mismos parametros:
B contiene la pagina a colocar en el segmen-
to superior de la memoria (0-7), C la unidad
de disco (0-1), D la pista logica y E el sector
lo6gico que definen el sector que nos intere-
sa, IX apunta al XDPB de la unidad (el bloque
de parametros de disco) y HL apunta a un
area de la memoria donde se leeran o escri-
biran los datos. Todas ellas corrompen los re-
gistros y vuelven con el carry a 1 si la opera-
cién ha sido correcta, y conelcarrya 0 y el
cédigo de error en el acumulador en caso
contrario. La tercera rutina, verificar sectores,
esta orientada a ser utilizada tras una opera-
cion de escritura para comprobar su éxito, pe-
ro la gran fiabilidad del sistema de disco ha-
ce casi siempre innecesario todo mecanismo
de verificacion y de hecho el intérprete Ba-
sic no utiliza esta rutina.

El sistema puede manejar formatos distin-
tos a los tres standard manipulando directa-
mente el XDPB de la unidad. Este mecanis-
mo amplia enormemente las posibilidades del
disco y abre las puertas al usuario para ex-
perimentar con nuevos formatos y sofistica-
das rutinas de lectura y proteccién contra co-
pia. Para ello es necesario preparar un area
de 27 bytes con informacioén que permita al
SO acceder a los nuevos formatos y cargar
IX con la direccidn de este area cada vez que
accedemos a una rutina de lectura o escritu-
ra de sectores. Informacion sobre los datos
del XDPB y los tres XDPB standard se en-
cuentra a partir de la pagina 230 del manual,
por lo que unicamente indicaremos que pa-
ra crear un nuevo formato es preciso alterar
los siguientes bytes:

— Bytes 0-1. Un nimero de 16 bytes que
contiene el nimero de registros de 128 bytes
por pista, y no el numero de sectores por pista
como indica el manual. Este dato debe estar
relacionado con el tamafo del sector y el nu-
mero de sectores por pista. Asi por ejemplo, si
nuestro formato consta de 16 sectores de 256
bytes por pista cada pista tendra 32 registros
(2 registros de 128 bytes por sector de 256
bytes).

— Byte 18. Numero de pistas por cara.

— Byte 19. Numero de sectores por pista.

— Byte 20. Numero del primer sector fisico
(este byte es el que realmente ayuda al sistema
a distinguir entre los tres formatos standard).

— Bytes 21-22. Tamano del sector en
bytes.

— Bytes 26. Debe ser colocado a FFh pa-
ra formatos no-standard para impedir que el
sistema autodetecte el formato del disco al
acceder a él.

Si queremos que nuestro formato pueda
ser manejado desde Basic es preciso ademas
alterar los datos referentes al tamao del blo-
que (generalmente 1 K) y al nimero de rese-
flas de directorio.

Sin embargo el sistema plantea la gran res-
triccion de que las rutinas del DOS solamen-
te manejan sectores de 512 bytes, por lo que
otros tamarfios de sector tendrian que ser ma-
nejados accediendo directamente al chip con-
trolador de disco. Ademas recordad que una
pista sin formatear tiene una capacidad de
6.250 bytes, por lo que tendréis que calcular
los sectores que una pista puede admitir pa-
ra los diferentes tamanos.

EL PROGRAMA

Nuestro editor de sectores ha sido escrito
integramente en Cédigo Maquina y Unica-
mente posee un pequefio cargador Basic en-
cargado de su instalacién. Por ello, tras te-
clear y salvar el Basic con autoejecucién en
la linea 10, debéis introducir el listado 2 en
el cargador universal y tras hacer un dump
en la direccion 40.000 salvar el Cédigo Ma-
quina generado indicando como comienzo
40.000 y 1.981 como numero de bytes.

Al arrancar el editor entra directamente en
el menu de edicion, para lo que lee e imprime
en pantalla la informacion referente al primer
sector de la primera pista del disco en el que
fue grabado el propio editor. Ahora es el mo-
mento para sacar el disco que contiene el edi-
tor e introducir aquel que queramos estudiar.

Observa el contenido de la pantalla. La in-
formacién de un sector, 512 bytes, no cabe
integramente en la pantalla del Spectrum, por
lo que la dividimos en cuatro paginas o re-
gistros de 128 bytes. En la parte superior de
la pantalla encontramos dos ventanas con-
teniendo los datos del sector, colocados en
16 filas de 16 bytes cada una. La ventana iz-
quierda presenta los datos en hexadecimal
y la derecha en su representacién ASCI|, co-
locando un punto para los caracteres no im-
primibles con cédigos inferiores a 32 y elimi-
nando el bit 7 de aquellos bytes que lo tuvie-
ran alzado para evitar la aparicion de grafi-
cos o tokens. Nada mas arrancar el progra-
ma podemos ver un cursor parpadeante co-
locado en el extremo superior izquierdo de la
ventana hexadecimal. Debajo de las ventanas
de datos encontramos un resumen de los co-
mandos del editor, que se obtienen pulsan-
do symbol shift con la tecla correspondien-
te. Las dos lineas inferiores de la pantalla
contienen informacién de gran utilidad: el blo-
que al que pertenece ese sector, el nombre
del fichero al que pertenece de existir algu-
no, la pista y sector dentro de la pista que es-
ta siendo objeto de estudio y el registro nu-
merado de 0@ a 3 que esta siendo expuesto
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en pantalla. Todos los valores de pistas y sec-
tores se dan en parametros l6gicos numera-
dos a partir de cero.

El cursor puede ser desplazado por la pan-
talla con las cuatro teclas cursoras. Si el cur-
sor desaparece de la pantalla se incrementa
o decrementa el registro dentro del sector y
se imprime la nueva informacion, actualizan-
dose si fuera necesario el nimero de sector
o incluso el de pista si nos vamos mas alla
del sector actual. El editor no permitira avan-
zar mas alla del altimo sector o del primero.

El cursor se encuentra inicialmente sobre
la ventana en hexa, pero puede colocarse so-
bre la ventana ASCII mediante uno de los co-
mandos del editor. Para alterar un byte bas-
ta con escribir un nimero hexadecimal de dos
digitos o un caracter alfanumérico segun la
ventana sobre la que nos encontremos, mo-
mento en el que el nuevo dato sera escrito
en pantalla. En el caso de la introduccion de
un dato hexadecimal el cursor se pondra de
color rojo tras la pulsacién del primer digito
en espera del segundo, no obedeciendo nin-
gun otro comando del editor hasta que no se
pulse el segundo digito (recordad que un nu-
mero hexadecimal esta compuesto de dos ci-
fras elegidas entre los caracteres 0-9 y A-F).
La ventana ASCII admite cualquier letra, di-
gito o signo de puntuacién que formen parte
del cédigo ASCII de 7 bytes (32-127), por lo
que si queremos introducir datos menores de
32 o mayores de 127 sera necesario teclear-
los en hexa. En cualquier caso, los cambios
introducidos en el sector sélo son validos so-
bre su copia en memoria, por lo que dichos
cambios no seran permanentes hasta que uti-
licemos la opcion adecuada del menu para
escribir el sector en curso. Todas las modifi-
caciones sin grabar se perderan al pasar de
un sector a otro.

Las opciones S, D o W del menu (siempre
con symbol shift) permiten acceder a una pis-
ta, sector o bloque directamente sin tener que
avanzar secuencialmente por el disco con el
cursor, para lo cual nos solicitan, mediante
preguntas apropiadas a cada caso, un nume-
ro que sustituira al dato actual. El programa
comprueba que el dato introducido sea vali-
do (pista entre 0-39, sector entre 0-8, bloque

entre 0 y un valor que oscila segun el nime-
ro de pistas reservadas y que es como maxi-
mo de 179) y si no lo es asume el valor 0. Las
rutinas de introduccion de datos en éstas y
otras opciones permiten la entrada de valo-
res decimales o hexadecimales, tecleando un
sostenido (Pt) para indicar que el nimero que
viene a continuacioén es un valor hexadecimal
de dos digitos. La introduccion de pulsaciones
sin sentido hara que la rutina asuma el valor
0 para el parametro seleccionado. Recuerda
que los bloques se numeran desde @ y a partir
del directorio, por lo que las pistas reserva-
das carecen de nimero de bloque asociado.

La opcion E permite grabar el sector actual
para de esa manera hacer permanentes los
cambios introducidos. La opcion U, sin em-
bargo, sirve para leer de nuevo el sector ac-
tual y asi recuperar las condiciones iniciales
del sector tras haber cometido algun error.

La opcion A es muy util y permite copiar
un sector en otro, lo que puede ser importante
a la hora de hacer una copia de un sector que
vayamos a modificar y poder dar marcha
atras en caso de error. Para ello el programa
solicita el nimero de pista y sector para los
sectores fuente y destino y efectua la copia.
Ten mucho cuidado al elegir sector destino
para no sobreescribir datos importantes y
asegurate antes de que esté libre o pertenez-
ca a una pista reservada (un sector libre tie-
ne todos sus bytes a 229,E5h).

Las tres opciones siguientes son las que
posiblemente muestran toda la potencia del
editor y sirven para buscar por todo el disco
una cadena de caracteres o bytes e incluso
nuevas apariciones de la Gltima bisqueda rea-
lizada. Las opciones F y G buscan en el disco
una cadena de caracteres ASCII en el primer
caso y de bytes en el segundo desde el sector
y pista actuales hasta el final del disco. Tras
teclear la cadena a buscar o los bytes deseados
(que habran de introducirse uno a uno termi-
nando en ENTER, con un dato vacio para in-
dicar el final) se nos solicita una mascara. Es-
te valor sera utilizado para hacer un AND con
todos los bytes del disco antes de comparar-
los con los datos que buscamos, y si pulsa-
mos ENTER a la pregunta de solicitud de
mascara, se asumira el valor FFh, con el que
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sera necesario que los datos coincidan exac-
tamente. Pero si utilizamos 223 como masca-
ra daremos por validas las apariciones en ma-
yusculas y minusculas de la cadena buscada,
y con la mascara 127 se daran por validos
también los bytes que estén con el bit 7 alto.

Durante la busqueda, la parte inferior de la
pantalla indica la pista, sector, bloque y fiche-
ro que el editor esta leyendo en ese momen-
to, y si encuentra el bloque buscado se de-
tendra con el cursor sobre el primer caracter
de la cadena. Si la busqueda se hace muy lar-
ga podéis detenerla con BREAK. La opcién
Y sirve para buscar la siguiente aparicion de
la ultima busqueda realizada, también a par-
tir de la pista y sector actuales, con la que
podremos encontrar todas las apariciones de
determinada cadena en el disco. Recordad
que las busquedas se hacen desde el sector
actual, por lo que si queréis rastrear todo el
disco sera necesario seleccionar previamente
la pista 0, sector 0. La opcion | bascula en-
tre los modos de insercién hexadecimal o AS-
Cll y mueve el cursor a la ventana adecuada
respetando su posicion previa.

La opcion Q retorna al Basic sin destruir
el editor, por lo que para volver al editor bas-
tara con un RANDOMIZE USR 26605.

Finalmente tenemos las teclas Video nor-
mal y video inverso, colocadas en el extremo
superior izquierdo del teclado, que sirven para
avanzar o retroceder un blogue dentro de un
fichero. Su utilidad radica a la hora de ras-
trear completamente un fichero determinado.
Hay que tener en cuenta que, por efecto de
posibles borrados, los datos de un fichero
pueden no estar ordenados secuencialmen-
te sino salteados. Para garantizar que avan-
zamos correctamente en un fichero podemos
utilizar estas dos teclas, teniendo en cuenta
que no avanzan detras del comienzo de un
fichero y que sélo hacen referencia a una re-
sefna. El nUmero de bloque aparece en todo
momento en la parte inferior de la pantalla.
Para conocer el sector en el que comienza un
determinado fichero podemos utilizar la op-
cion M del editor de directorios 0 mejor aun
localizar el directorio y anotar el nimero del
primer bloque del fichero deseado, que siem-
pre es el byte 16 de la resefa de directorio.

LISTADO 1

10 CLEAR 24999: LOAD "S S
IN"CODE 26000,1981: RIzE 08
R 26605

RANDOMIZE US

1 3E41FD21S1R1CDCEG6SFD 1260
2 COCE6SDD220E6GS 1018
3 >217S@1CDCEESDD 1151
4 F 66216301FDCB477E Q44
S @122CCE6SEDSB 846
6 36€ 7C010@A7FD21 S72
7 3 SCS3ASC 607CB 1239
8 7 FO7FF332 BED?72 1382
9 FBC1F1CDRCE6EFSCS3ASC 1586
1@ SBEG6FEB8CBE7Q1FD7FF332 1677
11 SCSBED?7SFBFD213RSCC1 1421
12 FI1CSDDESE1111F66@11B 129S
13 OQEDBOCSFDESQRQ000000 1100

1S 307 < 225
16 FeaCceeal 276
17 2809C10QR22AS5:E ¢ 464
18 1003D11R8610 3 506
19 FB612231308 20FS 854
20 iR 2365C21136406 63S
21 4364R2310FBCS 1R13 889
22 EFF28@3D718F7DSCAFS 1697
23 CD6EODF111REE6CDORAC 1089
24 FDC REFDCB3QDEFDCB 1814
25 7EEFDCB37BECDBF 1601 1413
26 Q1R@F7360D22SBSCCD2C 781
27 FFD362200CD1D11ED4B 919
28 2SCCDDYV®DFDCB37REFD 15895
29 B3QSEC36EQDE8ASDS042 1101
3@ S3S 13FRGSDS3454354 851
31 4FS23FROSD434 44S4E 824
32 413FRASD4D4153434152 820
33 418FRASD4259S S3F20 784
34 284S4ES445SS23D46494E 704
35 2 D424C4FS1S545S3F 813
36 AOCDSFE66160000110010 617
37 FFC92R1S66FDCB4776 1273
38 204 7DB78SE6FEB260R6R 919
38 9292 2916583R1766 498
49 3SF 1SCBFEFDCB4776C0 1545
41 ¢ FECQCDFBEECBBE2B 1687
42 C ECQAFCDO116CDSFE6 1399
43 1 Q01102424C4FS1SS 428
44 4 FFCD4F6CCDSD67CD 1418
45 SF66170B004643434845S S82
46 S24F2020FFCDR16CCDSF 12S4

47 665S0495354412020FF3A 864

48 1466CDSDE7CDSFE61708 1023
49 34543544F5220FF3A 809
@ 1366CD9D67CDSFE61715 1032
1 Q@S24S47435354524F20 655
2 FF3R1266CDID673E20D7 1207
3 3EQ2C30116CD282DC3E3 994
4 2D3A E6F2600292929 495
S 29z 1007C130610 352
6 CSESE D7673E2@D7 1272
7 2310F @E@87ECEBFFE 1311
8 3E2ED72310F3C1 892
3 E@CACSIESOREQ2EDEF 1104
@ FSFE CE@7D7F110 1292
1 FRED6FCICSED73106631 1504
2 9Q6S3E@732485C328DSC 811
3 AFD3FE3281SC32126632 1131
4 1766676F221366221566 651
S CD3RE6E6CDEBADCDIVESCD 1345
6 7C6CIEQ2CDO116CDEFES 1870
7 CDR367CDSF660D060611 915
68 @35320534S543544F5220 614
63 4420504353544120 581
70 720424C4FS51554S 6339
21 204553435249 571
72 424 SS204C454552 666
73 202 20434FS049 524
74 4152 4620434144 545
75 454E4120202047204259 S66
76 S44SS 59205349 609
77 475540454ES445492040 711
78 4F444FSC 205120 S50
79 564F4CSE 20205649 701
80 444S4F3CIE424CaFS1IFF 895
81 CD2D67CDFBE6FDCBOIRE 1542
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AR TR G ERRI T LS
118 2R1866221366FDCB47FE 104 163 JEFF321R663ER4CD3F69 934
119 CDRDE6SFDCB47BEE12213 1474 164 EDSB61SC1AFERD280323 888
20 66C31CEBCD24673RA81SC 1052 16S 18EF7D321B66R7CRABAGS 1216
21 EE403281SCCB?7?73E1820 1013 166 CGOGBE6B3R1B66A7?CAB368 1200
185 3286R517e35c0008100R 253 168 SPGSS110e6CDAFEasIFE a7a-
a 2 7 FE 978
oy A e sl g Ul B L 24 1666070707B56F3R1S66 616 169 B43OF36F2600293A3266 871
84 FEQODREESQFESODR7IGR 1818 25 BS6F11QQ7C19EBF1CSFD 1388 17@ SF16QQ3R2C663D4FQACR7 64@
85 FEC72832FECD2833FECS 1542 26 CB4776280CCDS26R12CD 1060 171 EDS2F2326C197D321366 1040
86 DE4NEECBCAGaSASEESER 1555 27 D46A3E@ICIBE6ICDBF6RA 1381 172 79321466AF3212662100 671
87 OFGAFERCOA3ABAFECCCA 1573 28 DAB368CDS26RDS171717 176 173 @B221S66C316683R3266 688
e R A s ) e 29 17EG6F@471AEEOFBO12CD 1234 174 SF1E6@0626AAR7EDS23R2C 909
85 BGECFECSCRIcecFESSSh 1883 30 D46ACDFBE636972B3697 1329 175 66473A146690FR786C47 1046
S0 eesiBREEDIRIGGECOSE 1359 31 FDCB@1AE76FDCBO16E28 1356 176 ©4191@FD3A13665F19CB
91 211466CD3F69Q3R31663D 798 32 FS3RE8SCCDBFG6R3BEDD1 1407 177 1CCBAD?7D321C66CS93EFF 1083
92 BO3BF2AF321266321566 1001 133 471RE6FOBR1SBBBFE3ODS8 1472 178 18F83R2C66S71E002100 626
93 321666C316683E012113 610 134 FE3ASB8OBEGDFFE41DSFE 1621 179 74060Q4CSDSESQ10007DD 9S4
94 66CD3F6Q3A32663DBA38 987 135S 473FD8D6@7D63QCADS3E 1309 180 2RGEEEFD2163A@1CDCESBS 1056
QS F118E2ESCDEBE6EDSB61 1559 136 16D73R1666D73R1S66C6 1013 181 E12424D11CC11QE7C93R 1233
Q6 SC1AFEPDOEQR2817FE23 751 137 18D7 BFFE2030023 es? 182 1CE6FEQ23B2FFEFF282B 1081
97 @28162RSDSCESEDS3SDSC 1023 138 2ED73E16D73R1666D73R 101S 183 DD2190741120000640@3R S47
98 1ARCD9B2CE122SDSCCDAS 1244 138 1566478780D7E1C3D767 1410 184 1CE64F3EESDDBE102817 9990
DE171C2131RACDBF6A38 1187 1490 2RA61SC11Q@7E7EEDRGFE 11S1 185 CSDDESDD7E1Q0R728@78B9 1409
100 F6134F1AFEQD2B8EFCDBF 1312 141 OD20F91B7B321BE6CS 886 186 2822DD2318F3DDEACADD 1457
191 6R41PEQO2BE7CB10CB10G a 142 ©3211R66CD3FEQ7ER7CO 1022 187 191QEZ2CDSFE662D2D2D2D 849
102 CB1ACE10BO4F131AFE@AD 1005 143 36FFCO3E@2CDEB662A61 1127 188 2D2D2D2D2E2D2D2DFF21 649
1903 28D7QEQO18D3AF321666 144 SC7EFE@DCRBOG6BCDFEG6R 1532 189 ©LRe221D66CS 17EFE 1164
124 3R12663CFER42004CD97 8&8 145 CD116BCD2D67CDS26R18 1099 180 ES2004FDCBS?7D623221D0 1120
105 6BAF321266C31C683EGF 8S6 146 6CD2D6711007C3R1ARE6 686 191 GGOEQ87ED?72310FBJ3E2E 867
106 23216663R12663DF2R269 147 21Q007E1RAR1BE132810 6990 192 D7060Q37ECBBFD72310FQ 1259
@7 CDCS86BCDRDES3IEQA318E4 1308 148 7RAFE7E2QFSCDS41FD21C 1337 193 FDCBS?7896CSCD3DED7CA? 1S60Q
108 2R1S66110100FEP9281S S@7 149 68CD276B18DDDS233R1B 114S 194 CRHRB3687EA7CAB368321C 1341
199 11FFFFFEQ8280E110001 861 150 66BD28@D1RR1BE231328 81S 185 66C3236CCD3DED7CA7CA 1308
119 FEQOR28O716FFFEQBC2B3 1226 151 F3D121@O7E18DBD1EB11 1315 196 BO682B2B7DEGOFFEQOFCA 1210
111 68197DFEQS820032EQ024 633 152 PQO7C37EDS2ESCB1SCB14 1174 197 B3687E1B8ES2R1D660110
112 FEFF-00o2EG7ESCD2467 1169 153 7C321266E17DE6@7321S 852 198 ©0110EGQ193R1CEEEDB1
113 E1221S667CFE1QCRA26Q 1229 154 667DEG678QFQFQAF321666 796 199 C9 "
1124 RA7FARBEAC3B36BFDCB4? 1635 1SS CO31C683RA3266473R1366 787
11S FECDRAD6SFDCB47BEC3B3 1824 156 3CB82@0QF3RA3166473R14 649
e
52 feesisesmrazisenticy jeae
183 BIsETILCINGE I e
N.° BYTES: 1.981

LISTADO
ENSAMBLADOR
18 ;EDITOR DE SECTORES an CALL DISCO 938 ; 1398 RST 16 1858 ;
2 ;5-1-88 488 SECTI LD  IX,(SAVEIX) 948 SALTO JP (1Y) 1488 JR HS61 1848 FLASH LD  HL,(XCOR)
M ; 498 L0 HL,READ 958 ; 1418 MS62  PUSH DE 1878 BIT 6,1Y421)
48 ORG 24688 S0 BIT 7,(Iv471) 968 SAVEIX DEFW 8 1428 RET 1888 JR N2, FLASH!
S0 504 518 R 2,SECT2 978 VALSP DEFW 8 1438 ; 1899 b AL ‘
o 524 LD HL,WRITE 988 PAGINA DEFB 8 1448 INPUT PUSH AF 1988 ADD AA
70 BN EQU 23388 530 SECT2 LD  (SECT3+2),HL 998 SECTOR DEFB 8 1458 CALL CLSLOW 1918 ADD AL
89 BANCD EQU 32765 548 LD  DE,(SECTOR) 1888 PISTA DEFB 8 1448 POP AF 1928 b LA
98 REFXD EQU 151 558 LD  HL,BUFFER 1818 XCOR  DEFB 8 1478 LD  DE,INPUTT 1938 FLASHI EX  DE,HL
188 RECON EQU 175 548 LD  BC,H0788 1828 YCOR  DEFB 0 1488 CALL PONSG 1948 L0 K8
110 READ EQU M163 578 SECT3 LD 1Y,READ 1838 XINIT DOEFB 8 1498 RES 5,(1Y42) 1956 o Lo
120 WRITE EQU 166 588 ; 1846 COPY! DEFB 8 1588 SET 3,(1Y+48) 1948 ADD ML KL
138 CHARS EQU 23484 598 DISCO PUSH AF 1858 COPY2 DEFB 8 1518 SET 5,(1Y455) 1978 ADD HL,HL
148 LAST K EQU 23568 48 PUSH BC 1848 MASK  DEFB 8 1528 RES 7,(1Y455) 1988 ADD  HL,HL
158 BORDCR EQU 23624 i) LD A, (BANKY) 1878 CHEND DEFB 8 1538 CALL SETHIN 1998 ADD KL, HL
168 K_CUR EQU 23443 o8 R 7 1888 BLOQUE DEFS 8 1548 b BC,! 2808 ADD HL KL
178 CH_ADD EQU 23445 e RES 4,A 1098 NANE  DEFW 8 1550 RST 438 218 b 0,88
188 VAR EQU 2348 448 LD  BC,BANCD 1188 XDPB  DEFS 27 1568 LD (HD),I3 2828 LD A, (XINIT)
198 ECHO_E EQU 23482 458 )] 118 ; 1578 LD (K_CUR),HL 2838 ADD AE
208 ATIR_P EQU 23693 46 LD (BANIY) A 1128 NEGRA LD  KL,15616 1588 CALL EDITOR 2848 b Ea
218 WORKSP EQU 23449 on ot (0),A 1138 LD  DE,25009 1598 LD (IY434),8 2858 ADD HL,DE
228 CABUFF EQU #7488 80 El 1148 L0  BC,768 1688 CALL EDCOPY 2868 SET 7,(HL)
238 BUFFER EQU N7C88 1158 NEGRAI LD A, (HL) 1618 LD  BC,(ECHO_E) 2878 BIT 6,(1Y471)
248 FBUFF EQU W7E08 1168 RRCA 1628 CALL CLSET 2888 RET N2
250 CLS  EQU 3435 17 0R  (HL) 1638 RES 5,(1Y455) 298 INC H
268 CLSLOW EQU 3438 1188 Lb  (DE),A 1648 RES 3,(1Y448) 2188 SET 7,(HL)
278 OPEN  EQU 5633 1198 INC KL 1658 JP CLSLOW 2118 RET
288 BREAK EQU 8828 1288 INC DE 1648 INPUTT DEFB 128 M
298 SETHIN EQU ¥16BF 1218 DEC BC 1678 DEFN *IPISTA?" 2138 NFLASH CALL FLASH
388 EDCOPY EQU N111D 1220 b AB 1688 DEFB 148 2148 RES 7,(HL)
310 EDITOR EQU WF2C 1238 R C 1698 DEFN *JSECTOR?* 2158 DEC HL
328 PONSG EQU NCBA 1248 JR  N2,NEGRA! 1798 DEFB 168 2168 RES 7,(HL)
330 CLSET EQU 8009 1258 LD HL,24744 1718 DEFN *1CADENA?" A7 RET
348 STKASC EQU 11419 1248 LD  (CHARS) ,HL 172 DEFB 168 2188 ;
358 STACKA EQU 11568 1278 LD  HL,25619 1738 DEFN * JHASCARA?" 2198 PIE XOR A
368 PRIFP EQU 11747 1288 D B4 1748 DEFB 148 2208 CALL OPEN
378 FPTOBC EQU 11685 1298 NEGRAZ LD (L), 74 1750 DEFM *JBYTE? (ENT* 218 CALL NS6
388 ; 1388 INC KL 1768 DEFN "ER=FIN)* 228 DEFB 22,8,8,17,2
398 SECT LD A,"A 1318 DINZ NEGRAZ 1778 DEFB 148 2238 DEFM "BLOQUE *
488 LD 1Y,REFXD 1328 RET 1788 DEFN *JBLOQUE?* 2248 DEFB 255
a9 CALL DISCO 1338 ; 1798 DEFB 168 2258 CALL FBLO
v} LD 1Y,NOVE 1348 NS5 POP DE 1898 ; 2268 CALL PRINTA
438 CALL DISCO 1358 NS61 LD A, (DE) 1818 INITC CALL NSG 27 CALL MSG
44 LD (SAVEDX),IX 1348 INC DE 1828 DEFE 22,8,8,17 2288 DEFB 23,11,8
450 L Ccpe 1378 P WFF 1838 DEFB 8,16,7,255 298 DEFN "FICHERD *
] LD 1Y,RECON 1388 JR  2,MS62 1848 RET 2308 DEFB 255

e e - i | [ [ [l [ [ [ [ [ [ = > | B
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2318 CALL FILE 318 ; 3518 JR2,EDITS 433 INC DE 5150 LD HL,COPY2
232 CALL NSB 2920 HEXA  PUSH BC 3528 LD  A,(LAST K) 4348 b CcaA 5160 CALL DATOS
233 DEFN "PISTA * 2938 LD A 2530 | 5 4358 L0 A,(E) 5178 L Al
2348 DEFB 255 2948 L0 8,2 3548 P 2,BLM 4360 P13 5188 LD  HL,COPYI
2358 L0 A,(PISTA) 2958 HEXAI RLD 3550 e 5 4an JR  2,DAT0S2 5198 CALL DATOS
2348 CALL PRINTA 2968 PUSH AF 3548 P 2,BL0P 4388 CALL DI6IT 5280 LD  HL,(SECTOR)
27 CALL NS6 27 -CP 58 3N P 2 4398 L0 B, 5218 PUSH KL
2388 DEFB 23,11,8 2988 R C,HEXA2 3588 P C,CURS 448 L C8 5228 LD  HL,(COPY1)
2398 DEFM *SECTOR * 2998 ADD 4,7 3598 P 128 4418 JR  C,DATOS2 5230 LD (SECTOR) KL
2488 DEFB 255 3908 HEXA2 RST 14 2688 P CLETRA 4428 RL B 5248 SET 7,(1v471)
2418 LD A, (SECTOR) 3918 POP AF %18 P19 443 RL- B 5250 CALL SECTY
242 CALL PRINTA 320 DINZ HEXA! %N R 2,BASIC 4448 RL B 5268 RES 7,(IV471)
K] CALL NS6 3830 RLD 3438 A5 4450 RL B 5278 POP KL
2448 DEFB 23,21,8 3848 POP BC 23448 R 2,TRACK 4448 R B 5288 LD (SECTOR),HL
2458 DEFN "REGISTRO * 3858 RET 3450 o195 “n L Cca 5298 P EDIT2
2448 DEFB 255 3868 ; 3460 R 2,SEKTOR 4488 INC DE 5300 ;
2478 LD A, (PAGINA) 37 T ¢ %N P 288 4498 LD A,(DE) 5318 CHANGE CALL NFLASH
2488 CALL PRINTA 3888 ; 3488 JP 2,ESCR 4500 CP 13 5328 LD A, (WR)
2498 L A3 3098 EDIT LD (WALSP),SP 3698 P 226 4518 JR 2,0AT052 5338 XOR 64
2588 RST 16 3188 LD  SP,SECT 3788 P 2,00y 4528 L 0 5348 L0 (wR),A
2518 b A2 3118 0 A7 18 P 1n 4538 JR  DATOS2 5358 BIT 4,4
2528 JP OPEN 3128 LD  (BORDCR),A 728 JP 2,CHANGE 4548 ; 5348 L A2
253 ; 3138 LD (ATTRP),A 738 P 284 4556 REGISP XOR A 5378 JRN2,CHANG!
2548 PRINTA CALL STACKA 3148 XOR A 3748 JP2,FCHAR 4568 L0 (YCOR),A 5388 X0R A
2558 JP PRIFP 3156 oUT (254),4 3758 P 283 4578 LD A, (PAGING) 5398 CHANGI LD  (XINIT),A
2568 3168 LD (WR),A 3768 JP2,FBYTE 4588 INC A 5488 JP EDITA
2578 PAGE LD A, (PAGINA) 317 LD (PAGING) A m P 198 4598 P 4 5418 ;
2588 L La 3188 LD (XINIT),A 3768 JP 2,NCHAR 4488 JR  N2,REBISI 5420 DIREC PUSH AF
2594 L0 K8 3198 L0 HaA 3798 P 281 4618 CALL SECTP 5430 LD A, (PAGING)
2688 ADD KL ,HL 3208 b LA 3808 JP 2,BLOCK 42 XOR A M4 A A
218 ADD KL, HL 218 LD (SECTOR) KL 3818 197 4438 REGISI LD  (PAGINA) A 5458 RRA
2620 ADD KL HL nn LD (XCOR) KL B0 JP  2,EDITY 4448 JPEDIT2 A L0 HA
2438 ADD KL, HL 3238 CALL NEGRA 3838 JR EDITA 4658 ; 47 L L
2648 ADD  HL,HL 3248 CALL CLS 3848 BASIC LD  SP,(VALSP) 4468 REGISH LD 4,15 5488 RL
2658 ADD HL,HL 3256 EDITI CALL SECT 3850 RET 47" LD  (YCOR),A 5498 LD A, (YCOR)
2648 ADD KL, HL 3268 CALL CAT 38468 ; 4488 LD A, (PAGINA) 5508 RLCA
20 LD  DE,BUFFER RN EDIT2 LD A2 3878 TRACK XOR A 4498 DEC A 5518 RLCA
2688 ADD L ,DE 3288 CALL OPEN 3888 LD HL,PISTA 4708 JP P,REGISI 5520 RLCA
29 L0 B,16 9 CALL INITC 3898 CALL DATOS 4218 CALL SECTH 5538 R L
2788 PAGE] PUSH BC 3388 CALL PAGE 3998 LD A, (XDPB418) 4728 CALL SECTI 5548 L LA
| 2718 PUSH HL 318 CALL MS6 3918 DEC A 4738 L A3 5550 LD  A,(XCOR)
2728 b B8 3320 DEFB 13,6,6,12,3 3928 s 4748 JR REGISI 5560 R L
2738 PAGE2 (ALL HEXA 3330 DEFN *S SECTOR * 3938 JR C,TRACK 4750 ; 5578 1 LA
2748 L A,3 3348 DEFM "D PISTA * 3948 TRACKI XOR A 4768 CURS LD  HL,(XCOR) 5588 LD  DE,BUFFER
2750 RST 16 3358 DEFM W BLOQUE * 3958 LD  (PAGINA),A an LD  DE, 8081 5598 ADD HL,DE
2768 INC HL 3348 DEFM E ESCRIBIR * 3968 LD (XCOR),A 4788 P9 5688 EX DML
an DINZ PABE2 ki DEFN *U LEER  * 397 LD (YCOR),A 4798 JR2,CURS! 5418 POP AF
2788 POP KL 3388 DEFN *A COPIAR  * 3988 JPEDITY 4888 LD DE,NFFFF 5628 RET
29 b B8 3398 DEFN °F CADENA * 3998 ; 4818 P 8 5439
2880 PAGE3 LD A, (HL) 3488 DEFN *6 BYTES * 4000 SEXTOR LD 4,1 4828 JR  2,CURS! 5640 LETRA BIT 4,(1Y471)
2818 RES 7,4 3418 DEFM *Y SIGUIENTE" 4818 LD  HL,SECTOR 4838 LD  DE, #8168 5650 JR2,LETRA2
2828 P R 3420 DEFN "1 MODOS  * 1Y) CALL DATOS 4348 18 5660 CALL DIREC
2838 JR NC,PAGE4 3430 DEFM *0 VOLVER * 4938 LD A,(XDPBH19) 4858 JR2,CURSS 5678 LETRAI LD (DE),A
2848 L A 3448 DEFN *VIDEO()BLOQ® 4848 DEC A 4868 LD D,UFF 5488 CALL INPR
2858 PAGE4 RST 16 3458 DEFB 255 4958 [ 4878 [ | 5698 b A9
2848 INC KL 3448 EDIT3 CALL PIE 4848 JR  C,SEKTOR 4888 JP N2,EDIT4 5788 JP CURS
2878 DINZ PAGE3 3478 EDIT4 CALL FLASH 4878 JR TRACKI 4898 CURSI ADD HL,DE 5710 ;
2888 POP BC 3488 EDITS RES 5,(1Y+1) 4988 ; 4988 b AL 5728 LETRAZ CALL DIGIT
2898 DINZ PAGE! 3498 HALT 4898 DATOS PUSH HL 4918 P 8 5738 JP C,EDIT4
298 RET 3588 BIT 5,(Iv41) 4168 CALL INPUT 4928 JR  NZ,CURS2 5748 CALL DIREC
4118 LD DE,(WORKSP) 4938 L 5750 PUSH DE
4128 L0 A,(DE) 4948 INC H 5760 RLA
4138 13 4956 CURS2 CP 255 57 RLA
4148 o co 4968 JR N2,CURS3 5788 RLA
4158 JR2,0AT0S2 4978 L L7 5798 RLA
4160 [V T 4988 CURS3 PUSH HL 5680 D 248
4178 JR 2,DATOS3 4998 CALL NFLASH 5810 b BA
4189 DATOS! LD KL, (CH_ADD) 5000 POP HL 5820 L0 A,(E)
4198 PUSH HL 5818 LD (XCOR) KL 5838 D 15
4208 LD  (CH_ADD),DE 5628 LD AN 5848 R B
218 LD A, (D) 5038 P16 5850 LD (DE),A
on CALL STKASC 5040 JP  2,REGISP 5868 CALL INPR
4238 POP KL 5850 A A 5678 CALL FLASH
4248 LD (CH_ADD),KL 5868 JP M,REGISY 5688 LD (HL),I51
4258 CALL FPT0BC 5878 JP EDITA 5890 DEC HL
4260 DATOS2 POP KL 5080 ; 5980 LD (HL),158
an L0 (HO,C 5898 ESCR  SET 7,(IY471) 5918 LETRA3 RES 5,(IY+1)
4288 RET 5188 CALL SECTI 5928 HALT
4298 DATOS3 INC DE 5118 RES 2,(1Y471) 5938 BIT 5,(1Y41)
4308 LD A,(DE) 5128 JP EDITA 5948 JR2,LETRA3
4318 CALL DI6IT 5130 ; 5956 LD A, (LAST K)
4328 JR  C,DAT0S2 5148 COPY XOR A 5968 CALL DIGIT

| > - - - - B - B
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CTOR D =
ESCRIBIR s
CADENR
MODOS 8 ER DG
DS 0
S REGISTRO
7] JR  C,LETRA3 4548 RET
5984 POP DE 6558 ;
5999 b B4 6368 AASK LD A3
4800 LD  A,(DE) &7 LD  HL,MASK
4818 AND 248 6589 CALL DATOS
an R B 8598 b A,HD
4838 JR - LETRAY 8488 MDD A
6848 ; 8618 RET N2
6858 DIGIT CP 48 4628 LD (HL),255
6840 RET C 863 RET
4 P 58 8448
4888 JR  C,DI6ITY 6650 FCHAR LD A2
4898 AN 223 6448 CALL INPUT
é188 (% ') 867 LD HL,(WORKSP)
118 RET C 4488 LD A, (HD
128 g | 6494 e 13
6138 CCF &788 JP 2,EDIT3
4148 RET C 6718 CALL TRANS
4150 suB 7 720 CALL P¥ASK
4168 DIGITI SUB 48 6738 CALL PIE
7 RET 6748 CALL DIREC
6188 ; 6758 JR  FCHARZ
6198 INPR  PUSH DE 6768 FCHARI CALL PIE
6260 b A2 an LD  DE,BUFFER
210 RST 16 6788 FCHAR2 LD A, (MASK)
an LD A, (YCOR) 479 L CA
6238 RST 14 6888 LD  HL,FBUFF
6248 LD A, (XCOR) 6810 FCHAR3 LD A, (DE)
6258 ADD A, 24 4820 M C
8260 RST 16 6830 P (H)
2 LD A,(DE) 4848 INC DE
6280 RES 7,4 6850 JR  2,FCHARS
an P 32 6868 FCHARA LD A,D
4308 JR NC,INPRI 4874 [ 2 V3
6310 b At 4889 JR  NZ,FCHAR3
6320 INPRI RST 16 6898 CALL BREAK
4338 b a2 6980 JP NC,EDIT2
34 RST 14 6918 CALL SECTP
633 LD A, (YCOR) 8928 JR FCHAR]
6368 RST 14 6938 FCHARS PUSH DE
an LD A, (XCOR) 6948 INC HL
6950 FCHARG LD A, (CHEND)
8948 P L
) JR 2, FCHARY
4988 0 A6
6998 AND C
7888 CP (HD
7818 INC KL
nn INC DE
7838 JR  2,FCHARS
7848 POP  DE
7850 LD  HL,FBUFF
7868 JR  FCHARY
7878 FCHAR? POP DE
7088 EX  DE,HL
%N LD  DE,BUFFER
7188 SCF

7118 SBC
na PUSH
"3 RL
4 RL
7158 Lo
2168 LD
nn POP
2188 Lo
719 AND
7288 Lo
7218 Lo
0 AND
723 RRCA
7248 RRCA
7258 RRCA
7268 Lo
nn P
7288

7299 SECTP LD
7388 1]
7318 Lo
38 INC
7338 cP
7348 R
735 Lo
7348 Lo
nn Lo
7388 INC
7394 cP
7400 R
7418 Lo
4% XO0R
7438 SECTP1 LD
7448 J»P
7458 SECTP2 LD
7448 Lo
47 Lo
7488 XOR
7498 Lo
7500 POP
7518 P
N

7538 SECTN LD
7548 DEC
7550 RET
7560 o
ey DEC
7588 Lo
759 Lo
7688 DEC
2418 RET
7% Lo
7638 DEC
7648 Lo
7654 RET
7668 5

7670 FBYIE LD
7488 Lo
7698 Lo
7780 FBYTEI LD
71 CALL
nn Lo
734 Lo
74 cp
75 JR
77468 INC
wmn R
7788 FBYTE2 LD
79 Lo
7888 AND
7818 P
%20 P
7834 ;

7848 NCHAR LD
7850 AND
7848 i d
7878 CALL
7880 CALL
7898 INC
7980 JP
918 ;

7920 BLOCK LD A,5

(XCOR) A
Al
781111809

(YCOR) A
E0IT2

A, (XDPB119)
B
A, (SECTOR)
A

B
N2, SECTPS

A
B
2,SECTP2
(PISTA) ,A
A
(SECTOR) ,A
SECTY
B8
(SECTOR) ,HL
(XCOR) , KL
A

(PAGINA) A
HL
EDITY

HL,SECTOR
(W)
P
A, (X0PB19)
A
(SECTOR) ,A
RL,PISTA
(KL
P
A, (X0PB+18)
A
(PISTA) A

L, FBUFF
A,255
(HSK) &
Al
DATOS
DE,, (WORKSP)

2,EDIT3
FCHART

A, (CHEND)
A
2,ED174
PIE
DIREC
DE
FCHAR?

k) LD  HL,BLOOUE

7948 CALL DATOS
9% b AC

7968 cP 188

%N <R NC,BLOCK
7988 BLOCKI LD LA

7998 LD H,8

1] ADD HL,HL
8ol LD A, (XDPB419)
8828 L0 EA

8838 w o

8848 LD A, (XDPB¢13)
8858 DEC A

8848 b CA

8878 BLOCK2 INC C

8888 AND A

8898 SBC HL,DE
8188 JP P,BLOCK2
8118 ADD HL,DE
8128 Lo Al

8138 LD  (SECTOR) A
8148 b AL

8158 LD (PISTA) ,A
8148 XOR A

8178 LD (PAGINA) A
8188 LD HL,8

8198 LD (XCOR),HL
8288 JP O EDITH
8218 ;

8228 FBLO LD A, (XDPB+19)
8238 LD EA.

8248 L 0,8

8250 LD KD

8248 w L

8278 AD A

8288 SBC HL,DE
8294 LD A, (XDPB¢13)
8399 L0 BA

8318 LD A, (PISTR)
8328 SuB B

8338 JP N,FBLO3
8348 b BA

8358 INC B

8348 FBLOI ADD KL,DE
8374 DINZ FBLOI
8388 LD A, (SECTOR)
8398 b EA

8408 ADD HL,DE
8418 R H

8428 RR L

8438 L0 AL

8448 FBLO2 LD (BLOQUE) A
8458 RET

8448 FBLO3 LD A,255
8478 JR  FBLO2
8488 ;

84989 CAT LD A, (XDPB413)
8588 b DA

8518 L E

8528 LD  HL,CABUFF
8538 L0 B4

8548 CAT!  PUSH BC

8558 PUSH DE

8548 PUSH HL

851 LD BC,¥0788
8588 LD IX,(SAVEIX)
8598 LD  IY,READ
8408 CALL DISCO
8418 POP HL

84628 INC H

8438 INC H

8448 POP DE

8450 INC E

8448 POP BC

87 DINZ CATI

8488 RET

8498 ;

8780 FILE LD A, (BLOGUE)
8718 cF 2

N JR C,FILE4
8734 P 255

8748 JR 2,FILE4

8758

8768

an

8788

8794

8888 FILE!
8818

8824

8838

8848

8850 FILE2
8848

8878

8889

8898

8988

8918

8928 FILE3
8938

8948

8958

8948 FILE4
8978

8988

8998

7808

9810

%2

9838 FILES
9840

9850

9868

9878

9888

9898 FILES
9108

9118

9128 FILE7
9134

9148

9158

9148

91N

9188

9199 FILES
9200

9218

920

9238

9248

9250

9268 ;
9278 BLOP
9288

7388

CP (IX+14)
JR 2,FILE4

LD A,(IX416)
A A
JR2,FILE3
e C
JR2,FILES

ADD IX,DE
DINZ2 FILEI
CALL MS6

0 A,
29

RN FILES
SET 2,(1Y487)
N K

LD (NAME) KL
L B8

L A,
RST 16

INC B

DINZ FILE?
W A
RST 16

L 83

D A,CK)
RES 7,4

RST 16

INC H

DINZ FILEB
RES 2,(1Y487)

P 2,EDIT4
LD A, (HD)
a0 A

JP 2,EDITY4

LD  (BLOQUE) A
JP  BLOCKS

cALL DBLO
1AM
M A
P 2,E01T4
DEC HL
DEC H
0 AL
A 15
P15
P 2,EDIT4
L0 AR
R BLOPI

LD  HL.(NAME)
LD BC,16

LD DE,14

ADD HL,DE

LD A, (BLOGUE)
CPIR

RET

= e e e B
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El mundo
de la

aventura
M

Andrés R. Samudio

Aunque en Espaiia no han
hecho mas que empezar,
las aventuras han avanzado
en otros paises hacia
formas mas complejas de
interaccion entre varios
jugadores. Son las llamadas
Multiaventuras o MUA. En
este capitulo analizaremos
sus variantes mas
frecuentes asi como sus
problemas y ventajas.

Como la informaética en general, las aven-
turas han ido evolucionando hacia una ma-
yor sofisticacién en su presentacién y hacia
un mayor dominio en la relacién jugador-
ordenador. Pero en los paises anglosajones
se ha iniciado una tendencia encaminada ha-
cia la creacién de aventuras en las que pue-
dan interaccionar varios jugadores al mismo
tiempo.

Todos hemos notado al jugar aventuras,
la falta de oponentes humanos que tengan
un libre albedrio y sean por ello totalmente
impredecibles; porque, por muy complicados
que puedan ser los otros personajes artificia-
les, en el mejor de los casos, cuando hemos
jugado unas cuantas veces, ya podemos pre-
decir todas sus acciones.

El reto era reunir a un grupo de aventure-
ros en un Megajuego donde cada uno parti-
cipara en el momento en que pudiera, por
el tiempo que quisiera, y donde al retirarse
no perjudicara a los demas jugadores que
continuaran en el juego.

La opcién légica es formar una red de or-
denadores; esto tiene, de momento, el incon-
veniente de que tienen que estar cercanos en-
tre sf en algin local, y de lo que se trata es
de que el usuario tenga una absoluta liber-
tad y la comodidad de poder jugar desde su
casa; pero no dudamos que con las mejores
técnicas se pueda hacer mas viable esta mo-
dalidad.

Se pensé entonces en adaptar el formato
de los RPG (Role Playing Games) —juegos
muy populares en Gran Bretana, donde ca-
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da jugador asume un papel o crea un perso-
naje y se comporta segin unas reglas fijas—,
a los medios de comunicacién interactiva ma-
sivos, como son el correo y el teléfono.

Por entonces, lo Gnico que se jugaba de
esa forma era el ajedrez, y quiza de allf vino
la idea. Fue un éxito desde el comienzo y hoy
es uno de los hobbies més expandidos, con
los més variados escenarios y con la posibili-
dad de elegir todo tipo de personajes.

Habfan nacido las MUA (Multi User Ad-
ventures), con muchos jugadores al mismo
tiempo, escenarios muy elaborados y com-
plejos y dirigidos por un controlador o arbi-
tro imparcial.

Los MUA pueden ser jugados por correo,
por Médem telefénico o, més actualmente,
en vivo. Pueden estar controlados por un
equipo de personas o por un gran ordena-
dor.

Cuando uno entra en el juego, esta al mis-
mo tiempo compartiéndolo con otro montén
de jugadores a los cuales hay que combatir
o unirse, pero a los cuales siempre hay que
tener en cuenta.

Tienen el atractivo adicional sobre las aven-
turas en solitario, de que se dispone de or-
denadores mas grandes y mejores parsers, lo
que nos da un niimero enorme de habitacio-
nes; y que los objetos pueden ser muy va-
riados. Pero lo méas importante es que al par-
ticipar muchos jugadores al mismo tiempo,
no habra nunca dos juegos iguales y por ello
no se produce esa sensacién de «ya visto» al
repetir la aventura.

Oftro atractivo es que se crean todo tipo de
relaciones entre los jugadores, desde el odio
mas feroz por ese tio que te cayé gordo des-
de que te despanzurré cuando comenzabas,
hasta amistades con gente que has conoci-
do y te ha ayudado durante tus juegos ini-
ciales y con las cuales descubres otros pun-
tos en comiin y haces alianzas.

Este es el aspecto social de estos juegos,
y no es nada despreciable; porque se permi-
te a los jugadores escribirse entre si fuera del
juego, y terminas con un montén de amigos
cuyo interés comtn es la aventura, pero que
también tienen otras muchas aficiones.

EL MECANISMO

En vez de teclear las érdenes o acciones
en un ordenador, lo que haces es enviarlas
por correo o por teléfono al GM (Game Mas-
ter, maestro del juego o persona que lo con-
trola; si es por teléfono sera el Ordenador

Central) y éste las pondra en préctica.

Pero aqui, a diferencia de las aventuras in-
dividuales, lo que suceda depende de dos ti-
pos diferentes de caracteres: los PLAYERS
CHARACTERS (PC) (personajes jugadores),
que son los otros aventureros que, como tt
envian sus movidas y los NON PLAYERS
CHARACTERS (NPC) (personajes no juga-
dores), también llamados MOBILES, y que
son los personajes independientes controla-
dos por el ordenador central o los GM.

Hay disponibles varios tipos de juegos. Al
final daremos una relacién de los més impor-
tantes y cémo acceder a ellos, pero se pue-
den agrupar en 4 6 5 categorias clasicas.

1. Juegos de fantasia en mundos mégicos.

2. Juegos de guerra entre planetas, tribus,
civilizaciones, etc.

3. Juegos de combate espacial.

4. Juegos de exploracién espacial.

5. dJuegos de supervivencia en varias épo-
cas.

Ultimamente hay una tendencia a produ-
cir juegos menos definidos, pero més cerca-
nos a nuestra realidad. Tal es el caso de IT'S
A CRIME de KJC Games, que se ha mante-
nido durante mucho tiempo como el ntime-
ro uno en G.B., y donde tu meta es llegar
a ser el Capo de la Mafia del futuro.

Los problemas extras con que se encuen-
tran los jugadores de MUA pueden ser:

Naturales, que son los derivados del he-
cho de que hay multiplicidad de jugadores,
tales como el de intentar llegar primero que
otros a un sitio o tesoro; el de evitar que un
grupo de jugadores te rodee y te linche; o el
de tener preparada una lista de frases y ac-
ciones humillantes y servirles, pero eficaces,




Alicia Cuco

para cuando te encuentres frente a frente con
uno de los MAGOS VETERANOS o WI-
ZARD o WITCHES, esto es, con gente que
lleva ya tanto tiempo jugando que han lle-
gado a ser una especie de controladores del
juego, v por supuesto, cuando se dignan a
aparecer a tu lado vy eres un principiante, lo
mejor que puedes hacer es ponerte de rodi-
llas y comenzar a besar el suelo.

Por ofra parte estén los problemas planea-
dos por los constructores, v que sélo pueden
resolverse si varias personas cooperan. Los
hay simples, como puertas y objetos pesados
que sblo se pueden levantar entre dos o mas
personajes. Mas complicados como el famoso
dragén de MUD, contra el cual nada puedes
hacer si no es por medio de la fuerza combi-
nada de mas de 8 jugadores (si te coge solo,
se acabd). O muy dificiles, como el caso de
laberintos construidos sobre una ciénaga ma-
gica, donde todo se hunde, excepto los pro-
pios jugadores, vy entonces, para poder ma-
pearla, hay que coordinar entre varios para
que se pongan en fila como si fueran obje-
tos, hasta poder llegar al tesoro central. Cé-
mo se lo reparten, ya es otro tema.

Los problemas derivados de la accién de
otro jugador pueden ser directos o indirec-
tos. El primer caso se da cuando de un po-
rrazo o estocada te mata un adversario; pe-
ro también se dan los indirectos como en el
caso de la mina en MUD. Esta famosa y te-
mida mina encierra muchos tesoros, pero se
puede inundar girando una manivela que hay
cerca de la entrada. Puedes explorarla con
relativa seguridad; pero si hay dentro varios
jugadores-mineros vy a algiin jugador con ma-
las ideas le da por girar la manivela, el caos

que se monta es general pues sélo hay 20
segundos para abandonarla antes de morir
ahogado, (el MUD es por teléfono).

El tener un gran nimero de habitaciones
no siempre es una ventaja, y la cantidad de-
be ser planeada cuidadosamente. Si hay de-
masiadas, el jugador puede pasarse largas ho-
ras jugando sélo hasta el aburrimiento; si hay
pocas, la interaccién llega a ser tan fuerte que
no se puede casi jugar. Desconfiemos de las
casas que basan su publicidad sélo en «mas
de 5.000 localidades», el resultado depende-
rd mucho del niimero real de jugadores que
interviene.

La iniciacién en este tipo de juego no es
facil. Luego describiremos los mecanismos de
cada forma, pero de momento sélo aconse-
jamos a los que lo intenten mucha paciencia
y tenacidad. Al principio no entenderas na-
da y es aqui donde perdemos a la mayoria
de los aspirantes y se retiran mayor niimero
de futuros jugadores. Comprendo que es
muy dificil para la moral rodar por allf sin sa-
ber qué hacer y soportando toda clase de bro-
mas y abusos hasta hacerte una idea de qué
va la cosa.

Ademads, como no tienes mapas fiables y
no estas todavia acostumbrado al ritmo, to-
do parece ir a velocidad demencial; oyes vo-
ces que gritan todo tipo de cosas; ves pasar
tropas zumbando por tu lado; contemplas
enormes batallas entre poderosos magos y
muchas veces te encuentras con que de re-
bote te han matado sin querer; y mil incon-
venientes mas.

Pero si perseveras tras varias muertes, y el
término medio es de unas 6-7 vidas para po-
der tener una idea de lo que pasa y lo que
debes hacer, irds cayendo en las garras de es-
tos juegos tan peculiares.

Lo primero que debes intentar es hacerte
con un amigo, aunque sea regalédndole algo
o haciéndole algiin pequefio favor. Piensa

_que todos los veteranos han pasado por el

mismo calvario, y muchos estaran dispues-
tos a ayudarte.

Si lo logras, empezaras a recibir toda clase
de consejos e informacién y en cuanto sepas
moverte en esos mundos entenderés que es
lo que mantiene a toda esa gente pegada a
sus ordenadores hasta altas horas de la no-
che o escribiendo cartas sin cesar.

En ese mundo encontrarés todo tipo de ju-
gadores: débiles-novatos, cautos-veteranos y
fuertes-especialistas. Algunos de estos tltimos
han llegado a hacerse tan poderosos que in-
cluso se dedican a construir un ejército de
siervos apresando a los novatos. Se sitian
junto a las zonas de arranque y por medio
de amenazas o sobornos se hacen con ellos
y los usan en sus guerras con otros podero-
sos sefores. En caso de que se pasen un po-
co, siempre habrd un Gran Mago o Wizard
cerca para pararle los pies. Aunque a veces
no es tan féacil y se han protagonizado ver-
daderas revoluciones de algunos poderosos
para hacerse con el control del juego.

Los Magos e incluso Supermagos son los
ayudantes de GM para supervisar el juego,
es el méximo que se puede alcanzar, (aun-
que hay juegos en que puedes llegar a ser
DIOS). Tienen el poder de senalar con el de-
do malo a quien se comporta indebidamen-

te y expulsarlo del juego por un tiempo.

Pero a veces se muestran traviesos y el no-
vato puede encontrarse con que le pasan to-
do tipo de cosas raras, monstruos que apa-
recen de la nada, habitaciones patas arriba,
sitios de pesadilla, etc.

En esos casos lo mejor es retirarse pruden-
temente del juego hasta que el infractor sea
llamado a orden.

Cuando llevas jugando algtin tiempo, no-
taras que es mas facil que en las aventuras
clasicas el llegar a identificarte con tu perso-
naje, sobre todo cuando tienes la opcién ini-
cial de poder crearlo a tu imagen y semejan-
za.

Hay jugadores que estén tan emocional-
mente ligados a su alter ego que sufren un
verdadero shock cuando se los cargan por
primera vez, y pasan semanas sin volver a ju-
gar. Pero vuelven.

Otra particularidad es que cada cierto tiem-
po, previamente definido, todos estos juegos
son reseteados, v los objetos, tesoros, MO-
BILES, etc., vuelven a su posicién inicial. Es-
to, que al principio parece un incordio, se
comprende si se tiene en cuenta que hay que
dar a todos una oportunidad similar de par-
ticipacién y que de nada sirve andar por ese
mundo si ya todas las cosas ftiles han sido
acaparadas.

La comunicacién se puede hacer a varios
niveles. Puedes gritar tu mensaje y entonces
se esparcira por todo el mundo y a todos los
jugadores, aunque puede que muchos ni se
enteren pues andan tratando de sobrevivir a
sus propios problemas.

Puedes decir un mensaje, y éste llegara so-
lo a los jugadores que se encuentren en la
misma habitacién.

O puedes dirigirte personalmente a alguien
en especial si tecleas su nombre antes del
mensaje. Ejem.: Gandalf, espérame en la
cueva.

Como ves, esta modalidad presenta aspec-
tos muy interesantes, esta de moda en otros
paises y esperamos que pronto funcione aqui.
Contamos para ello con un gran nimero de
entusiastas.

Si quieres aportar ideas escribe al Mundo
de la Aventura, o al Archivero o al recién
fundado CLUB ESPANOL DE AVENTU-
RAS AD.

En la préxima entrega analizaremos las
modalidades de correo, telefénicas y de jue-
go en vivo, asi como te daremos todas las di-
recciones importantes para contactar con es-
tos juegos y un resumen de los més intere-
santes.

Anunciamos la aparicion del Club Es-
paiiol de Aventuras AD, centro que pre-
tende amalgamar todos los grupos dis-
persos en uno solo con vistas a tener
una mavor fuerza y coherencia.

El club se dedicara a la difusién de
la aventura en todos sus campos, crea-
cién, ayudas y todo tipo de participa-
cion (excluido el pirateo que la mata-
ria en seco).

Si estas interesado contacta con:
Juan Muioz Falco. Apdo. Correos 319.
Valencia.
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ORDENACION
EN CODIGO
MAQUINA

Publicamos en su momento
varios algoritmos de ordenacién,
pero siempre conviene tener uno
a mano.

Francisco José Blazquez, de
Barcelona, nos ha enviado el
sigulente algoritmo que permite
ordenar nimeros entre @ y 255.

Se puede acoplar a cualquier
programa y es reubicable si se
modifica el ORG del listado
ensamblador.

El programa Basic carga los
numeros en memoria y efectia los
pokes correspondientes para el
correcto funcionamiento del
algoritmo.

Cuando deseéis finalizar la
entrada de los nimeros a
ordenar, deberéis introducir la
admiracién (!), es decir, pulsar
Symbol Shift y 1.

FOR n=232
READ a: P
3
1

M~ ~

} 0 -~ re
POUNE SZYVAND UDALWRPNWN-
z

L=0

S5) "iNS$
IF Ns$="!" THEN GO TO 120
DGgFTURL N$<@ OR VURL N$)>255 T
2 EO?E F,URL N$: LET F=F+1: L
=L+

GO TO 70
) POKE 23301,L:
FOR N=6E4 TO F-1
PRINT PEEKR N: NEXT N

X

m
PR = e T

RANDOMIZE USR

1" 086 23294
20 BUCLEI LD  1X,48888
] L0 8,18

] L 0,0

50 BUCLEZ LD C,(IX48)
) L0 A LX)
n Chae

88 JR NC, INCREN
9 L (XA
19 L axmn,c
" 1w D,

128 INCREN INC 1X

13 DINZ BUCLE2
149 0 AD
158 o8

164 JR NZ,BUCLE!
n RET

José Luls Montiel, de Valencia,
ha decidido mejorar la rutina
renumeradora que publicamos en
el numero 117. Para ello la ha
reducido hasta dejarla en 40
bytes, 13 menos que la que
publicamos en dicho nimero.

Su funciortamiento es muy
sencillo. Hay que analizar los
siguientes pokes para que el
programa pueda controlar la
renumeracion:

POKE 64004 n: POKE 64027,p

siendo n el nimero de linea
inicial a renumerar y p €l
intervalo entre cada una de las
lineas.

ni GO SUB y para ejecutarla hay
que teclear el listado en formato
de Cargador Universal, tras lo
cual lo salvaréis y podréis
utilizarlo mediante este mini-
listado Basic:
19 CLEAR 63999:
LOAD """CODE 64009
una vez situado en memoria y
habiendo realizado los pokes, la
renumeracién se ejecuta mediante
la instruccién:

RANDOMIZE USR 64000

2RS3SC110RGRED4B4BSC 723
C872237323 1431
4E23462309ES5210R0019 S24
S4SD21FOD81SEIDS818DE 1378

PODR

RENUMERADOR

La rutina no renumera ni GO TO

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 40

1 ORG 44888 ‘
2 LD HL,(05C53)

K} 1D DE,I0 |
40 BUCLE LD  BC,(15C4B) |
58 PUSH HL

o X0R A

n SBC HL,BC

88 POP HL

9 RET 2

188 L (H),D

" N R

128 LD (HUE

138 INC K

14 L0 C(H)

158 INC H

168 LD B,(H)

] INC HL

188 ADD HL,BC

198 PUSH KL

28 LD HL,I8

218 ADD HL,DE

2 L 0N

238 W EL

248 LD HL,55534

258 ADD HL,DE

268 POP HL

2l RET C ‘
288 JR BUCLE \
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PALABRAS
RARAS

Verdaderamente nunca
alcanzaremos a saber cudles son
los limites y las diferentes
utilizaciones que se le pueden dar
a este ordenador.

Como demostracion de ello,
Sergio Ferndndez, de Madrid, nos
ha enviado este mini-programa
que crea palabras extrafias y las

impide en pantalla. Por supuesto,
todas ellas son creadas de forma
aleatoria y, como dice Sergio en
la carta que acompafia al listado,
algunas se podrén leer, otras no,
pero la mayoria resultan
graciosas.

® FOR n=1 TO 6

© LET a=INT ((90-65+1) 3RND) 46
]

o

PE%NTnCHRQ a;

@ PRINT 10Q;"PULSE UNR TECLR P
ARA CONTINURR ': PRUSE ©

60 CLS : GO 70 1




MELODIAS

Alfredo Catalina, de Valladolid,
nos ha enviado las siguientes
melodias cuya popularidad es tan
notable que no necesitan ningun
tipo de presentacion.

1 LET b=.2

12 FOR n=i"To 32

2@ READ

125, 3F 5=30 THEN LET b=b+.6: GO

27 IF a=71 THEN LET b=b-.6: GO
TO 4@

30 BEEP b,

40 NEXT

100 DATA 0.0,2,0,5,7@,4,71

110 DATA ©.,0,2,0,7,70,5,71

120 DATA ©.,0,12,9,5,4,70,2,71
130 DATA 10,10,9,5,7,70,5,71

1 LET b=.3: REM DURACION

10 FOR n=1,T0 2632

20 READ a

30 BEEP b.a

40 NEXT n

108 DATA 4,7,7.,5,9,9,11,11,9,11
.12,14,12

11é DATAR 4,7,7,5,9,9,11,11,9,11
.12,14,12

126 DATA 16,19,19,17,21,21,23,2
3,21,23,24,26;

i30 'DATA 16,19,19,17,21,21,23,2
3,21,23,24,26,24

PAPER
ESPECIAL

Daniel de la Cruz, de Madrid,
nos ha enviado el siguiente mini-
listado que imprime un mensaje
con clertos efectos de papel. Por
supuesto el mensaje puede ser
modificado a vuestro gusto, para
lo que tendréis que sustituir el
contenido de la variable A$ por el
que corresponda a vuestro
mensaje.

OVER 1
S REM PRINT PRPER ESPECIAL
19 INPUT “1er. PRARAMETRO DEL P

RINT AT

20 INPUT “200. PRRAMETRO DEL P
RINT RT ;B

30 PAPER 7: CLS

40 LET A$="HMICROHOBBY": REM PO
N ABUI TU MENSRJ E

SO PRINT A

B; RS
60 PRAUSE 9@
FOR X=83%B TO 8#B+ (LEN ﬂ‘)IB
OBO PLOT PAPER 7;X, (21-R) *
900 DRAU PAPER 7;0,7
1090 NEXT X
1010 PRUSE S@0: CLS :

GO TO 1

FILL

Bernardo Calero, de Ciudad
Real, ha realizado el siguiente
mini-programa en Basic con el
que podréis rellenar (Fill) figuras
cerradas. Como ¢€l bien nos
advierte en su carta, el programa
es un poco lento, pero puede ser
compilado para alcanzar mayor
velocidad.

Para un mejor funcionamiento,
es conveniente dar como
referencia el punto mas centrado
de la figura a rellenar. Con
figuras irregulares y complicadas
serd necesario utilizar la rutina
mas de una vez.

El funcionamiento es el
sigulente: )

PLOT INVERSE 1; x,y:

GO SUB rutina

donde x e y son las coordenadas
de algin punto interior a la figura
a rellenar y rutina es el nimero
de linea donde tengamos el
programa.

DE FIGURRS
UIS SOFTURRE

15: PLOT INUVER
DRAU 30,0: DR
»3 ,0: DRRU 0.-30:
PLoG xugsnss 1;145,115: INK 2:
4,PLOT S0,50: ORAU S0.0: DRAY
DRAU -50,0: DRAU ©,-30:
of NUBRSE 17860605 ThK 3780 5

e
25 PLOT 150,90: DRAU 30,10: DR
RAU : DRA

~

AY 30,-10: D -19,-30: U -3
9.1 NK 2: DRAU -20,27: PLOT I
NUERSE 1;180,70: 4: GO B 3

7 SuU
@: PLOT INUERSE 1;195,65: GO SUB
30: GO TO 9999
29 REM INICIO DE RUTINR
30 LET a=PEEK 23677

49 LET b=PEEK 23678
" 50 LET x=a: LET b

3 P 5 =y+1: IF POIN
T (x,Y)=0 THEN GO TO 60
T x=a=-1: LET y=b
90 IF _POINT (x,s):e THEN PLOT
X,y ET x=x-1: GO TO 99
90 LET x=a3a-1:: LET y=y+l: IF P
OINT (x,y)=0 THEN GO TO S©
10 LET x=za: LET yzp-1
120 IF_POINT (x,y) =0 THEN PLOT
x,y: LET x=x+1: GO TO 120
130 LET x=a+1:: LET y=y-1: IF
OINT (x,y)=@ THEN GO TO 120
1409 LET x=a-1: LET y=b
150 IF _POINT (x.g): THEN PLOT
x,g: LET x=x-1: GO _TO 1S@
160 LET x=a-1: LET y=y-1: IF PO
INT (x.¥)=0 THEN GO TO _1Se
170 L Xx=a: LE ?
180 IF POINT (x.v =@ THEN PLOT
X, LET y=y=-1: GO TO 180
1 0 RETUR : REHM FIN RUTINA

MAS PLOT
Y DRAW

Para obtener dibujos de lo més
variopinto, Juan Alfonso Moreno,
de La Rioja, nos envia el siguiente
listado.

Para conseguir diferentes
efectos sélo es necesario que
asignéis otros valores a la
variable «w», aunque también
podéis cambiar los pardmetros de
las instrucciones PLOT y DRAW.

S OUER 1
10 FOR w=0 TO 17S
20 PLOT 127,0: DRAU -127-w/100

30 PLOT 128,09: DRAU 1274w /1000

40 NEXT w

SO FOR w=126 TO @ STEP -1

60 PLOT 127, RAY -w,17S
gg EEOT 128, 0 DRRU v, i7s

MINI-
INVERSION

Francisco Villa, de Madrid, ha
conseguido batir el récord de
empequefiecimiento de la famosa
rutina de inversiéon. La ha
reducido de tal manera que ahora
s6lo ocupa 10 bytes, como €l dice,
«todo un récord que deberia
figurar en el Guiness.

En realidad, esta nueva
reduccién es un truco con truco,
valga la redundancia, ya que la
rutina sélo puede ser utilizada
directamente desde Basic, y
ademds tiene que estar ubicada
en una direccién que cumpla la
siguiente formula: 32768 + 256%*n,
donde n es un nimero
comprendido entre § y 127.

10 CLEAR 6399

230§ERI’ 54300 TO 64009: RERD
a: a

30 LIST : LIST RANDOMIZE USR

64000
40 DATA 6,88,11,10,47,2,4,16,2
49,201




® URGE vender ordenador
Toshiba MSX con unidad externa de
disco 3'5", como nuevo, regalo
abundante software en disco, apli-
caciones (Multiplan, Dbase II, etc.)
y juegos. Ademas, vendo procesa-
dor de textos en cartucho Bank
Street, libros de CIM y revistas de
MSX Magazine 'y de Input MSX. Cé-
sar David Lobejon Santos. Alcalde
Miguel Castatio, 74, 2.% 24005 Ledn.

[ DESEARiA intercambiar

todo lo referente al Spectrum y
MSX. Javier Espinosa Torres. Avda.
de la libertad, 43, 4.°, 3.2 12500 Vi-
naroz (Castellon). Tel. (964) 45 35 95
(De 152 17 y de 21 a 22 h).

e VENDO Spectrum Plus (V.
inglesa) con interface, joystick, mo-
nitor de alta resolucion, impresora
Seikosha GP 50 S, cassette, mu-
chos juegos y revistas de MICRO-
HOBBY, MICROMANIA, etc. Ampli-
ficador de sonido con unidad dnica
de conexion. Todo por 48.900. Vic-
toria Muria Domingo. Alzina, 2, en-
tlo. 19. 08024 Barcelona. Tel.
21926 31.

] VENDO Spectrum +3, con

garantia, por 40.000 ptas. Regalo 4
discos grabados con programas,
también incluyo un cable para car-
gar desde cassette y unas cintas
con 20 programas. Dirigirse a Jesus
Diaz. Jesus, 17. 28300 Aranjuez (Ma-
drid). Tel. (91) 891 16 56.

° DESEARIA intercambiar

programas en disco, pues acabo de
adquirir un Spectrum Plus 3. José
Ramon Tomas Ganga. Pascual Ca-
rrion Carrion, 4, 1.° D. 03630 Sax (Ali-
cante).

@ VENDO cintas de MIcRo-

HOBBY semanal de los nimeros
del 1 al 56 y otras seis cintas de 15
juegos cada uno de programas se-
manales por la modica cantidad de
1.000 ptas. Todas ellas en perfecto
estado. Javier Arboledas Bellon. Co-
rregidor, 11. 23410 Sabiote (Jaén).
Tel. (953) 77 31 34.

L ] |NTERCAM B|0 instruc-

ciones de programas de todo tipo
para el Spectrum (inglés y espaiiol).
Asi como aventuras conversaciona-
les, simuladores y juegos de estra-
tegia. Pedro Antonio Higuera Rodri-
guez. José Zorilla, 109, 1.° A. 40002
Segovia. Tel. (911) 4201 97.

o VENDO impresora de 80

columnas, marca Seiskosha GP-100
Mark II, regalo interface y caja de
papel continuo. Precio 25.000 ptas.
La impresora es matricial, salida
centronics. José Luis Gutiérrez Lo-
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mas. Cabo Blanco, 5, Esc. 4. 07011
Palma de Mallorca (Baleares). Tel.
28 1562.

® ESTARIA interesado en ad-

quirir el curso completo de Cddigo
Maquina y las fichas que en su dia
salieron en MICROHOBBY. Intere-
sados escribir a Roberto Gémez La-
seca. Parroco Vicente Zabala, 14,
5.° B. 48013 Zorroza-Bilbao (Vizca-
ya) o llamar al tel. 441 66 86.

® VENDO desprotector

Transtape-3, poco uso, por solo
5.900 ptas. Estoy interesado en in-
tercambiar informacion con usua-
rios de 128 K. Tel. (91) 449 11 54. Pre-
guntar por Juan Antonio.

® VENDO interface Indes-

comp Centronics, paralelo y serie,
por 5.000 ptas; Transtape-3, nuevo,
por 5.000 ptas., y casco cross MDS
por 5.000 ptas. Carlos Juan Aparicio
de Checha. Nufiez de Balboa. 14010
Cérdoba. Tel. 26 13 35.

e VENDO Spectrum +, inter-

face Il, joystick, cassette Sanyo, 6r-
gano Casio VL-tone, adaptador co-
rriente TQR, regalo funda ordena-
dor, revistas, libros y juegos, con
embalaje original. Todo por 35.000
ptas. Interesados llamar al tel. (957)
23 45 64. Preguntar por Rafael.

e SE HA FORMADO un

club a nivel nacional para el inter-
cambio de trucos, mapas, pokes,
etc. Asegurada la contestacion a
usuarios de Spectrum 48 K, 48 K +,
Inves +, 128K, +2, +3y +2A. In-
teresados escribir hoy mismo a la
siguiente direccion: José Ramdn
Corrales Villar. Avda. Perd, 15, 6.° A.
06011 Badajoz. O bien llamar al tel.
(924) 2579 44.

[ SE VENDE ZX Spectrum

Plus Inves 48 K, teclado en castella-
no, casi sin uso, por 15.000 ptas.
(negociables). Ignacio Ochoa. Juan
de Urbieta, 6, 4.° C. 28007 Madrid.
Tel. 433 45 98.

e VENDO Spectrum Plus de

48 K, con el embalaje original, libro
de instrucciones en castellano, cin-
ta de demostracion y una cinta de
regalo con juegos como «Combat
School», «Saboteur 2», «Exolonn,
«Fernando Martin» y otros, por s6-
lo 15.000 ptas. Interesados llamar al
tel. (93) 307 18 48 (De 20 a 23 h). Pre-
guntar por Francisco.

e SE COMPRA el juego
«Green Beret», ya sea copia o legal.
Pago hasta 600 ptas. Que esté en
buenas condiciones. Interesados
llamar al tel. (987) 61 67 86 y pregun-
tar por Jorge.

o COMPRO interface Kemp-

ston para dos joysticks (Quick Shot
1) y un Quick Shot Il. Interesados
escribir a Jaume Cuso. Trafalgar,
21, 3, 2. 08010 Barcelona. Tel.
31874 18.

e VENDO programas de 16 K.
También vendo algun que otro libro
y hago fotocopias de MICRO-
HOBBY atrasados desde el nime-
ro 119. Incluidos los especiales.
También fotocopio instrucciones
del + 64 K (Espanol). David Balles-
trino. Modesto Lafuente, 5. 28010
Madrid. Tel. 447 21 88.

o VENDO Spectrum 48 K, in-
terface, joystick y 600 juegos como
«Out Run», «720°», «California Ga-
mes». Todo por 6.000 ptas. José
Luis Lopez Garrido. Ferlandina, 5, 3,
3. 08001 Barcelona. Tel. 329 33 13.

® DESEARiA intercambiar

todo tipo de cosas relacionadas con
el Spectrum. Escribir a Gustavo
Martinez Borobio. Ingenieros Pino y
Amorena, 1, 6.° C. 26003 Logrofio.
Tel. (941) 23 78 85.

® COMPRO discos de 3'%2 y

5'%: nuevos a buen precio. Carles
Jordi Fernandez San José. Ctra. a
Baga, 42. 08694 Guardiola de Ben-
gueda (Barcelona).

® DESEARlA comprar 0

cambiar juegos con usuarios de
Spectrum. David de Jaén Garcia.
Pza. del muelle, 9, 5.° G. 45600 Ta-
lavera de la Reina (Toledo). Tel.
80 40 94.

® COMPRO fuente de ali-

mentacion para ZX Spectrum. Mi-
guel Fernandez Fierro. Pza. el cafio,
5. 35247 Grisuela del Paramo (Ledn).
Tel. 35 16 53 (Sabados de 9 a 10 h).

o |NTERCAMB|O mapas,

pokes, trucos y demas. También me
interesaria crear un club. Interesa-
dos llamar al tel. (925) 51 14 08. Pre-
guntar por Wenceslao (hijo).

[ DESEAR'A contactar con

chicos de toda Espana para inter-
cambiar tokes, pokes, trucos, ma-

pas, etc. David Conill Riera. P.° Pep
Ventura, Blogue Pau Casals, Esc. D,
7.°, 1.2 08500 Vic (Barcelona). Tel.
885 40 49.

(] VENDO, por cambio de
equipo, ordenador Sinclair ZX Spec-
trum +, castellanizado, con cables,
manual y cinta de demostracion,
mas un cassette Sanyo DR-100 con
6 formas de carga, en sus embala-
jes originales. Regalo libro de Basic
y el juego «Rocky» (original). Todo
por 25.000 ptas. David Sotillos Bu-
gidos. Avda. Constitucion, 121, 3.°
A. 28850 Torrejon de Ardoz (Madrid).
Tel. 675 03 39.

@ VENDO Spectrum Plus 3

por cambio de equipo. También 15
juegos en diskette. Todo por 22.500
ptas. Interesados llamar al tel. (943)
210167 (De 20 a 22 h) y preguntar
por Aitor.

® COMPRO interface multi-

joystick o programable con salida
para 2 joysticks. Precio a convenir.
Compro paginas, o fotocopias, del
libro de Cédigo Maquina publicado
por MICROHOBBY. Angel J. Barrei-
ros Morais. Heretaeta, 4. 03580 Al-
faz del Pi (Alicante). Tel. 88 98 79.

® VENDO ordenador 128 K

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

ORBITRONIK
Cl. Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel. (91) 407 17 64
REPARACIONES
SPECTRUM - COMMODORE - ETC.

TARIFA UNICA
SPECTRUM 48 K
3.600 Btcs.
VENTA DE COMPONENTES
ULAS - ROMS (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 I1BM.
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPANA.

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

N




e — .
Te preseuta Z1uuevas titulos 0 .
Cade Wasters cou lag mejones pantallas e ey
lenas De nealismo y accioir al puecio O  [aEEIS

ouie |8




UN FELINO

NADA FINO

Arlene, una linda gatita amiga mia, ha sido
capturada por esos pesados que se dedican a «dar
cobijo» a los animales que andan sueltos por las
calles. La verdad es que hoy no me he levantado
con muchas ganas de rescates, pero tengo que
hacerlo o Arlene me acariclard carifiosamente con
sus garras en cuanto me cruce con ella.

GARDFIELD

Video-Aventura

The Edge

Creo que debo presen-
tarme. Mi nombre es Gard-
field, soy un gato y lo que
mds me gusta es dormir y
comer, comer de todo y en
abundantes cantidades.

También serda necesario
que conozcdis.a otros per-
sonajes que me dan el lata-
zo continuamente: Odie, el
perro mas imbécil y pesa-
do que jamas habéis cono-
cido; Nermal, el gato mds
precioso del mundo, un
creido que se pasa la vida
delante del espejo; y John,
mi amo, quien, aunque no
es mal muchacho, se preo-
cupa excesivamente por mi
linea, por lo que me ha
clausurado la entrada al fri-
gorifico.

Se nota que es lunes. Nun-
ca me pasa nada bueno en

lunes. Estoy cansado, los
pesados dandome el latazo,
John no me deja comer vy,
para colmo, Arlene en la
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perrera. (Se pueden tener
mas desgracias en un solo
dia?

Bueno, dejémonos de que-
jas y vayamos al grano. Me
vails a tener que ayudar a
rescatar a mi preciosa ga-
tita. Pero no os preocupéis,
yo pongo la inteligencia y
vosotros la habilidad para
realizar mi plan.

Como primer paso vamos
a desbloquear la salida.

Coger el hueso que hay a
la izquierda de la pantalla
inicial y dejarlo en el muro
que nos bloquea. El imbé-
cil de Odie lo abrird a ca-
bezazos para nosotros.
Ahora vamos a la dere-
cha y entraremos en la ha-
bitacién del televisor. No

dan mi pro-
grama favo-
1ito, pero eso
no es lo im-
portante. Deseo
meterme dentro de él y de-
glutir una deliciosa galleta
de chocolate. Ya empezaba
a sentir hambre. Cuando
salga cogeré la lampara,
para que podamos acer-
carnos al sétano.

En él, aparte de una rata
estd Nermal, que me ha ro-
bado mi ratén mecénico.
Habréa que convencerle de
una forma amable (a pata-
da limpia) para que nos lo
devuelva, pero antes le ha-
bremos despertado «cari-
fiosamente». Con ¢él en
nuestro poder, nos acerca-
remos a la tienda de co-
mestibles, lo dejaremos alli
y el histérico dependiente
dejara caer un poco de ve-
neno para ratas.

Con éste, aunque ya me
imagino que sabréis lo que
hay que hacer, volvemos al
sétano y eliminamos el ele-
mento ratonil que nos impe-
dia abrir el cofre. Suave-
mente (dos o tres patadas)
lo abrimos y encontrare-

mos un hueso y la anhela-
da llave de la perrera.
Ya estamos cerca del fi-
nal feliz, pero nos falta rea-
lizar un pequeifio viaje. Pri-
mero nos acercaremos al
parque donde dejaremos
la llave, tras lo cual nos di-
rigiremos de nuevo a la
tienda de comestibles. An-
tes deberemos recoger la
pala y con ella haber cava-
do en la tienda de hardwa-
re, con lo que conseguire-



mos un billete. Con él, el
tendero nos vendera un pa-
quete de alpiste, que-nos
serd de mucha uttlidad en
el parque.

Alli, dejaremos el alpiste,
con lo que aparecerd una
ayuda voladora que nos
trasladard a la perrera. Por
supuesto, no os olvidéis de
coger la llave antes del

ducto de gran calidad. Si
hace un par de numeros
calificdbamos la dificultad
de «Inside Outing» de ini-
gualable, este «Gardfield»
nos ha dejado en eviden-
cla, ya que desde la saga
de los famosos Wally no
nos habiamos enfrentado a
algo tan complicado.
Pero la’

graficos de gran tamafio y
perfectamente realizados,
movimiento real y muy gra-
closo (sobre todo a la hora
de dar patadas) y un argu-
mento muy propio de la re-
torcida mente de los pro
gramadores.

Pocas cosas mds se le
pueden pedir a un juego

vuelo, 0 nos veriamos en calidad del
problemas programa
Creo que con estas pistas no se basa =
seréls lo suficientemente solo en es- FORMA DE UTIL|ZACION
habiles como para ayudar- te dato, si En primer lugar deberéis teclear el Listado Basic y salvarlo en
> 2 o) -
me a recuperar a mi querl no en una cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de Cédigo
da Arlene realizacion Méquina, teclear el listado 2, realizando el dump en la direc-
The Edge ha vuelto a la practica cién indicada y con el nimero de bytes correspondiente. Des-
carga y lo hace con un pro- asombrosa: pués lo salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la versién
original del programa.
POKE 37895,0; POKE 37896,0 no tener hambre
POKE 37772,0; POKE 37773,0 no tener suefio
POKE 33029,n; POKE 33586,0 n= pantalla inicial
POKE 33540,110; POKE 33551,108 comenzar con el ratén
POKE 39831,201 no tener ataques de hambre
ador del Garfield La_inicial? *"; LINE as$: IF LEN a
38 REM Peate _Jose Rogriguez ae $.THEN IF UAL'a$<>6 THEN POKE 65
230 PAPER @: 7: BORDER ©: C ©91,131: POKE 65093,VAL as
LEAR 63999: LO no ““CODE 64000: C BQ.INPUT Comenzar con el rato
5 . POKE 23658,8 n? L S‘ IF a$¢>"S" THEN P
49 INPUT "No tener hambre? " OKE 651 N‘f‘ OKE 65106,0
LINE as: IF as$(1) ¢>"S" THEN POKE 90 PRI 0; Inserta cinta ori
65079,0 ginal...": PAUSE 150: POKE 23624
S@ INPUT "No tener sueno? *; ,73: POKE 23693 73: CLERAR
INE as$: IF as$(1)<>"S" THEN POKE 100 FOR n=1 TO 3: RANDOMIZE USR
65082,0 1366: NEXT n: RANDOMIZE USR 640
60 INPUT “No tener ataques de 7
hambre? *; LINE as: IF as(l1) «>»"S 110 CLERAR : SAVE "GQRF BRS" LIN
““THEN POKE_65087,0 E 10: SAUE “GARF.BIN"CODE 64000,
70 POKE 65191,0: INPUT "“Pantal 1110: VERIFY "": UERIFY ""CODE
1 S?7EES? 9FAG68 78S S7 ©Q4CDBSO3C110EBC71830 1108
2 9E99571 D 718 S8 183@F3DD21DBFD2ADEFD 1547
3 FBDO70@ @4OF3ED7B 1238 59 DD7E@3070707E6@73CAF 747
4 DAFDCD3CFC1EQ@13E@AD3 1235 60 S7D9DDEE@ODDEE@1DD4E 1250
S FE263206SC3E16CDFSFR 1288 61 Q278E63FSFDD7E@3EG1F 1121
6 JPFS3ECEBB83OFVB2S2REF 1333 62 87878757780104000D0S9 847
7 SCDF9FA3REG78FED 1775 63 ©O707EG@3FD6E7434DFEQ2 1003
8 OOF4CDFOFA3QDCIEC3B2 1571 64 30@SFDEA424DS43CCOER 1000
9 10FBOD2119FA110200ED 1052 65 FDD92B1520C90600517A 976
190 SFR6122EQ17806D7CDFS 957 66 D9CDRABFCCDEOFDDSBR47 1860
Bl DO B D e e 67 1S520F278B720EB7CBS20 1202
Lo 68 ASFD213ASC21582709C9 1179
13 | IA3BFCARABDDACDDADAD 1667 69 COS3FDED73B7FCFSF1E1 2043
14 DD2700062ACBE3280D3R 763 70 D1C1FDE13131CSB7C8FD 1811
15 I SOECCODaDAgaasa8Rcan 1853 71 7CFE@2301CCD2AFDCD44 1229
S|t i e e P e e 72 FDCD11FD3EFF@5C06962 1445
i pniincodcancles 182 75 ERERrcissirbisseess 1332
74 CO3CCICD2AFDCDA4FDCD 1684
19 ©2D017AB3CS8DDE118ARR2AR 1384 75 FGFC3EFFO@5C04369CD11 1406
20 19FR111QDDEDS2C2E4FB 1521 76 FDA4D3EFF15CO3CCOFD?C 1498
2L =it onHaRneERbDEIL 191 12410 77 B7ERFEFC2DC92CC9247C 1574
22 ©@e0602C3SDFAD17AB3CA 1258 Lrd G A R SR e
23 ABFADSDDE11311010006 1123 79 7CD6QO867C9FD7CB7ERQQ 1444
24 ©O4C3SDFRGEV6D17RAB3C8 1264 80 FD2S7C2FE6Q7CQ7DD620 1261
2s E1C3SDFACDO3IFBDRCS 1852 81 6F2FEGE@CB7CC60867C 1446
26 FCFA7BEG@7CASFFB3EG® 1440 82 FD7CB?77CEA32FD2FE6Q7 1505
27 C30e 3E133D20FDRA704 1051 83 COES7C1FI1FIFEGO3F658 1205
28 20@3C9E4FBDBFE1FC8A9 1588 84 67CDA4FDEICIDSEB2AD4 1757
29 E62028F1792F4F3EG1F6 1099 85 FD7323722322D4FDEBD1 1435
30 ©BDIFE37CID9RSCA6DFB 1505 86 CO6F2600878785876F01 1000
31 1C7BFE4420182190FB22 991 87 7AFD@ICIESCSFSDI7ADS 1812
32 FAFA23D93E10C309FEDS 1502 88 CDS3FDO10AGEVI2278FD 368
33 2127FB22FAFA1E411801 977 89 F1C1E1ED7381FD318EFD 1837
34 00160A7BD6414FQ60021 552 90 FDESCSDSESF53131CSCY 1862
35 39FCO97EQ1803D6F2600 783 91 SE0R0RSEOFOPRORF0003 201
36 094F3ES@914FR6037A16 607 99 35C50900204001051140 650
37 SODACIVIFB783287F 1314 100 CF@9304800071150CF02 857
! 38 ©47E1214230020072180 416 101 FSQD106C 1932048 946
39 3D10F41805C81QEF1800 829 102  DOG7005001024059CFOE 863
7 A 4@ O6EVO3ER2CB6SDOC30O9F 1046 103 81202054415045204552 674
A 41 D92139FCO6027EE6@728 970 104 524F523R20524557494E 722
QN SR, 42 ©335180S1E2016403D23 329 10S 4420262052454C4F4144 609
P 43 1PF@P6@31C3ERB3SF2C3 853 106 2E202081 20 239
=t AL 44 FB3E@S5364F1C2B35F2C3 1012 107 2132FE@12400110ESBED 733
L ) J 45 FB3EQ2364F2B3S26002E 628 les  Bac3eess 20794 684
46 E@21FCFA22FAFADIC309 1714 109 8C933ECIB2979BAF32 1165
47 FB7C2117FAB8623BESQRE 1086 196 558532515205019e6E32 650
48 C324FE111CFAG1C80136 1036 111 @4833E6C320FB3C300FO 936
49 O@OEDBOCO21EEFBI1EDFB 1641
50 @1EEAGAF77EDBBFD21FD 1653
S Cesiceisecasceiniais 1050
S pmeermisiacisad o UM e 000
S4 C o
S5 0832485C@6EEC5110500 671 N.° BYTES: 1.110
56 216RE6CDBS@31ER42105 606
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BALL
BREAKER II

Arcade

CRL

Dice el refran que segun-
. das partes nunca fueron
buenas, y aunque en gene-
ral las compafiias de soft-
ware se han empefiado en
no llevar la contraria a la
sabiduria popular, no se
puede decir que éste sea el
caso de «Ballbreaker II». Y
decimos que esto no es asi
no porque «Ballbreaker II»
sea mejor que su antece-
SOr, SINO porgue nos pare-
ce excesivo calificarlo de
segunda parte: «Ballbrea-
ker II» no es sino la prime-
ra parte de aquel progra-
ma reciclada.

Nos explicamos. La tinica
diferencia existente entre
estos dos programas es la
configuracién que adquie-

COMO DOS GOTAS
DE AGUA

ren los ladrillos
en cada una de
las pantallas,
por lo que si a
alguien que no
conozca en pro-
fundidad estos
juegos le situdis
ante dos orde-
nadores con una parte car-
gada en cada uno de ellos
no dudard ni un momento
en afirmar que en ambos
estd el mismo programa... y
en realidad no le faltara ra-
zén.

El que aparezca una se-
gunda parte de un progra-
ma de éxito sin mas objeti-
VO que intentar vender mas
programas a costa de éste
y aportando como toda no-
vedad algin que otro to-
quecillo sin importancia ya
es preocupante, pero rea-
lizar una segunda parte de
un juego que ni siquiera fue
un gran éxito y encima no
afnadirle nada nuevo entra
ya dentro del terreno de lo
inexplicable y de lo ver-
gonzoso.

——
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En su momento
«Ballbreaker» caus6
cierta expectacion, ya que
fue el primero —y el tnico
hasta ahora— en afiadir la
tercera dimensién a los cla-
sicos programas machaca-
ladrillos. Pero si pese a to-
do pasé bastante desaper-
cibido, debido sin duda a la
saturacién ladrillil que su-
friamos por aquella época,
con mas razén pasara desa-
percibida esta «segunda
parte» a las alturas en que
nos encontramos.

El unico factor destaca-
ble que posee el juego es
que la realizacién de sus
pantallas a corrido a cargo
de destacadas personalida-
des del mundo del softwa-
re inglés: programadores,

v

editores de revistas, equil-
pos de programacion... han
prestado su colaboracién
—no sabemos si desintere-
sada— para la confeccién
del programa.

Es una lastima que tan-
to talento no se haya cana-
lizado en algo mds positi-

VO...

MARBLE
MADNESS

Arcade

Melbourne House

Sin duda la mayoria de
vosotros conoceréis la ma-
quina de videojuegos en
que estd inspirado este
nuevo titulo de Melbourne
House, un programa que ha
tenido multitud de imitado-
res («Spindizzy», «Gyrosco-
pe»...). Y aunque el resulta-
do obtenido por éstos habia
sido francamente bueno,
faltaba por ver qué nivel
podia alcanzar la conver-

sién de la mdquina original
a nuestro querido Spectrum,
que como todos sabéis, dis-
ta bastante de ser una ma-
quina de videojuegos.

Y la verdad es que, sal-
vando las légicas diferen-
cias, «Marble Madness» ha
salido muy bien parado en
Su paso por nuestro orde-
nador, pues tanto los grafi-
cos como los movimientos
resultan todo lo espectacu-
lares que permite nuestro
Spectrum, y la principal
cualidad del juego, su adic-
cién, ha permanecido préc-
ticamente inalterable.

El juego, como recorda-
réis, consistia en conducir
una rebelde pelota a lo lar-



EXORCISMOS
EN ROMONI

OUTCAST

Video-aventura

CRL

Romonia era una tierra
donde la paz y felicidad rei-
naban desde hacia siglos,
mds o menos desde que un
apuesto y engreido mago
llegd y se asentd en aquel
paraje.

Este hechicero consiguid
en poco tiempo que lo que
era un lugar baldio, sin nin-
gtn provecho, se convirtie-
ra en la zona mds fértil en
muchos kilémetros a la re-
donda. Los habitantes, a
cambio, le proporcionaban
todo lo que él pudiera ne-
cesitar

Pero el espiritu maligno
de costumbre hizo su apa-
riciéon. Su fuerza era muy
superior a la de nuestro be-
nigno protagonista y éste
cayé exortizado por las
fuerzas del mal.

El hocmfo le habia con
vertido en una parodia de
ser humano del que todo el
mundo se mofaba, por lo
que decidié marcharse de
aquel paraje para intentar
recuperar sus poderes.

En este punto de la histo-
ria entrdis vosotros. Nues-
tro protagonista ha conse-

guido recupe-
rar sus fuer-
zas magicas, e
incluso aumen-
tarlas, y re-
gresa a Romo-
nia con la uni-
ca esperanza
de poder vengarse de la
calavera Doom, la que le
obligé a abandonar aquella
antigua zona desértica.

Vosotros deberéis ayu-
dar al mago a recuperar su
antiguo fisico, al mismo
tiempo que libera malignos
que la pueblan.

«Qutcast» nos recuerda
bastante en cuanto a movi-
miento, desarrollo y grafi-
cos al programa de Micro-
soft «Zythum», pero a pesar
de esta evidente falta de
originalidad, se ha logrado

- ® w s o 6o o8

un producto compacto que
s1 bien no sera nunca recor-
dado por sus innovaciones
de programacion, si os pue-
de hacer pasar un rato en-
tretenido

go de una serie de inclina-
das e intrincadas platafor-
mas aderezadas con todo
tipo de peligros: profundos
abismos, incordiantes bi-
chos, trampas escondidas,
aspiradores, zonas desli-
zantes... Para ello disponia-
mos de un tiempo limite
que, a medida que avanza-
bamos en nuestra mision,
resultaba cada vez més in-
suficiente.

En principio, el juego es-
ta constituido por 30 panta-

CLERR SCORI
100 300 SO
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llas distintas, aunque gra-
cias a la opcién mdas sor-
prendente del programa, la
inclusién de un set de cons-
truccion para disefiar nues-
tros propios recorridos, el
nimero de pantallas exis-
tentes solo tendréd como li-
mite e] que le ponga nues-
tra propia imaginacion.

El manejo del disefiador
es sumamente sencillo y
tan s6lo serd necesaria una
rapida ojeada al manual de
instrucciones (integramen-

- ® vwe e e <we oB

te traducido al castellano)
para comprender comple-
tamente su funcionamiento.
En definitiva, «Marble
Madness» es un juego alta-
mente adictivo debido a
que, sl ya de por si comple-
tar el recorrido incluido
dentro del juego es suma-
mente dificil, cuando lo
consigamos podremos crear
otros cada vez mas diverti-
dos y complicados, por lo
que el aburrimiento es
practicamente imposible.

R B | S R
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La lancha rdpida PHM Pegasus es uno
de los barcos de guerra mads ligero,
veloz y mejor armado de cuantos existen
en la actualidad. Manejar uno de estos
aparatos es algo reservado sélo para los
mas expertos pilotos navales, pero los
sefiores de Electronic Arts se han
propuesto que nos convirtamos en uno

de ellos...

PHM PEGASUS

Simulador

Electronics
Arts

Como ya os habréis ima-
ginado, «PHM Pegasus» es
un nuevo simulador, en es-
te caso de un simulador de
combate de lanchas rapi-
das. Y seguramente esta-
réis pensando ya en otras
dos cosas que suelen ca-
racterizar a este tipo de
programas: extenso manual
de instrucciones y elevada
dificultad de manejo...,
pues no os equivocais.

El juego cuenta, tal y co-
mo era de esperar, con es-
tos dos elementos, si bien el
manual de instrucciones es
esta vez algo menos extenso
de lo que nos tienen acos-
tumbrados la mayoria de
los simuladores lo que, por
clerto, mucho nos tememos
que no se deba a la senci-
llez de manejo del progra-
ma, sino a que éste se ha
realizado explicando muy
someramente el manejo de
la lancha, dejando que sea
nuestra propia experimen-
tacién la que vaya descu-
briendo la utilidad y co-
rrecto uso de las opciones
del juego.

Y decimos que no se de-
be a la sencillez porque el
programa ostenta la nada
despreciable cifra de 21
controles necesarios para
controlar la lancha, por lo
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que a menos que seamos
un pulpo o dispongamos de
una memoria a toda prue-
ba, vamos a tener que utili-
zar una mano para jugar y
otra para consultar mien-
tras tanto el manual de ins-
trucciones.

No queremos con esto
decir que «PHM Pegasus»
sea un mal programa, pues
como bien sabran los bue-
nos aficionados a los simu-
ladores, todas estas situa-
ciones que hemos comenta-
do son inherentes y proba-
blemente inevitables en la
mayoria de esta clase de
juegos.

Probablemente los facto-
res que deben imperar a la
hora de juzgar un simula-
dor son, por una parte, la
perfeccién con que se ha

5.55;7/4

conseguido imitar a la rea-
lidad y, por otra, su capaci-
dad para hacernos creer
que estamos de verdad tri-
pulando el aparato objeto
de la simulacioén.

Para ello los creadores
de simuladores suelen uti-
lizar el asesoramiento de
personal especializado, co-
mo asi ha sido en este ca-
so: el comandante Vern
Salsbury, jefe de pruebas

de la Boeing Marine
Systems, ha asesorado per-
sonalmente a los programa-
dores de «PHM Pegasus»
para que éstos se ajusten lo
mas posible a la realidad.

MODE "

RHOEUURE
SHELL FIRED £T TERGET

Otro factor a destacar
dentro del programa es al
inclusién de ocho misiones
distintas a elegir, con un ni-
vel de dificultad que se va
incrementando desde las
primeras, las mas sencillas,
hasta las iltimas y mas
complicadas. Las ocho mi-
slones son: practica de
combate, ejercicio de gra-
duacién, ataque terrorista,
una peligrosa misién en Su-
damérica, busqueda de te-
rroristas, convoy de abaste-
cimiento, misién de vigilan-
clia y escolta en el Golfo
Pérsico.

Incluso para que nos fa-
miliaricemos mds rdpida-
mente con el juego, dispo-
nemos de una demo donde
podremos observar las ca-
racteristicas del programa.

«PHM Pegasus» es un buen
juego, pero por estar dirigi-
do a un nimero muy redu-
cido de usuarios es posible
que, lamentablemente, pa-
se desapercibido.

TINEO®
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Jorund, rey de los vikingos, padre de
nuestra esbelta protagonista, ha caido
en los engafios de Loki, dios vikingo de
la mentira. Dicho engafio ha tenido
como consecuencia el encierro de
Jorund en el reino de Lukx, del que
nadie ha regresado jamas.

HUNDRA

Video-aventura

Dinamic

El engafio consistié en
convencer al rey vikingo
para que profanara el jar-
din prohibido de las Norns.
En él se encontraban gran
parte de los tesoros que los
dioses guardaban celosa-
mente, asi como algunas de
las ninfas mds bellas que ja-
mas haya contemplado ojo
humano.

Ante tales atractivos, Jo-
rund cayoé en el engafio de
Loki y profano el jardin. La
1ra de los dioses cayé sobre
él y el castigo no tardé en
llegar: le confinarian a per-
petuidad al reino de Lukx,
donde sus habitantes da-
rian buena cuenta de los
huesos de nuestro real pro-
tagonista.

Pero Hundra no se resig-
naba a que su padre murie-
ra en aquel destierro, y por
lo tanto, no pudiera alcanzar
el Valhalla, paraiso de los
guerreros vikingos.

Decidida a cambiar la
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suerte de su padre, se diri-
gi6 al olimpo vikingo donde
convenciod a los dioses del
engafio que habia sufrido
su padre. Ellos admitieron
haberse equivocado, al mis-
mo tiempo que reconocian
que el castigo habia sido de
excesiva dureza; pero sus
decisiones eran irrevoca-
bles y no habia forma de
salvar a Jorund de su terri-
ble final.

Hundra ofrecié a los dio-
ses la posibilidad de inter-
narse en el reino de Lukx,
recoger las tres gemas sa-
gradas, robadas hace tiem-
po a los dioses, y rescatar
a su padre.

Las carcajadas de las di-
vinidades sonaron estruen-
dosas ante la osadia de
aquella jovencita vikinga.
N1 los mds valientes y pode-
rosos guerreros habian

MU T L

conseguido cumplir esa mi-
sién y ahora una muchacha
se ofrecia para intentarlo a
cambio del perddén de su
padre.

Los dioses aceptaron con
la seguridad de que nunca
volverian a saber nada de
Hundra. Pero lo que ellos
desconocian era que esta
atractiva princesa vikinga
iba a contar con la ayuda
de todos vosotros.

La misién estd clara: hay
que recoger las tres gemas
sagradas, rescatar al viejo
Jorund y salir con vida de
Lukx, lo que no es nada fa-
cil.

Hundra, con vuestra ayu-
da, deberd adentrarse en
un mundo lleno de lombri-
ces agresivas, pirafias, mur-
ciélagos, fantasmas y todo
tipo de elementos poco
amables que buscan como
unico fin tener princesa a la
cazuela para cenar.

Pero los bondadosos dio-
ses no van a dejar a Hundra
sin proteccion y para ello
han dispuesto una serie de
ayudas que favorecen, y a
veces, dependiendo del
momento, complican la mi-
sién de nuestra amiga.

Asi, tenemos corazones
con alas que regeneran mi-
lagrosamente la energia de
nuestra princesa particular;
corazones rotos que dismi-
nuirdn dicha energia a la
mitad; craneos de Ymir,
muy utiles, aunque escasos,
ya que proporcionan inmu-
nidad temporal para todos
los habitantes de Lukx, ex-
cepto para sus venenosas
aguas; burbujas cristalinas,
que evitaran que pierdas
una vida si te caes al agua;
y el hacha de Shata, que im-
pide a Hundra disparar sus
eficaces hachas, unica ar-
ma de defensa.

Aparte de estos objetos,
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La llave redonda os abriré las
puertas para llegar a la éltima
gema, pero no podréis coger
esta llave hasta que no ten-
gdis en vuestro poder la trian-
gular.

Este es el Drakkar que Hun-
dra ha utilizado para llegar
hasta el reino de Lukx.
Quién sabe si podra regre-
sar con él. |

| La calavera proporciona in-
. munidad contra los moltiples

enemigos durante unos instan-
tes. Eso si, el agua seguira
afectandote.

La segunda ge-
ma. Cuidado al
acercate a ella
Ol 5

Es mejor no acercarse al
hacha, ya que Hundra per-
deria la posibilidad de dis-
parar por algunos segun-
dos y eso puede tener fa-
tales consecuencias.

a

La llave triangular.
Con ella podras al- ‘
canzar la segunda
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Trampas como ésta hay muchas en
el reino de Lukx. Mejor que no las
conozcas.
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== llave triangular. Cui-

Las burbujas te facilitaran tus
viajes acudticos. Esperemos
que no os deis un chapuzén de
terribles consecuencias.

Este agua no es recomendable
< para nadar, ya que suelen po-

blarla unos bichejos cuyos
\ dientes pueden dar buena
| cuenta de Hundra.

Muy bien disimula-

: ‘ da se oculta la puer-
\ ta que se abre con la

dado al entrar y, so-
bre todo, al salir.

Un corazén con alas. Re-
cargard el nivel de energia
de la protagonista al ma-
ximo. Hay que saber racio-
narlos con habilidad.

Estas plataformas son el mé-
todo més eficaz para cruzar el
lago subterréneo, pero tam-
bién es muy sencillo caerse de
ellas. La vida es riesgo.

Al igual que sucedia
con la puerta anterior,
ésta se encuentra muy
bien disimulada.

Jarund, rey de los vi-
kingos, atado a un pos-
te del que sélo tG le
puedes rescatar.

Por fin, la tercera gema. Ya puedes
< rescatar a Jarund con toda tranqui-

lidad.
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en el juego también apare-
cen dos llaves, una triangu-
lar y otra redonda, y las tres
gemas a recoger. La prime
ra de ellas se encuentra en
una almena del castillo y
abre la puerta que se en
cuentra mas a la izquierda
La redonda no puede ser
recogida hasta que la trian-
gular no esté en poder de
Hundra, y sirve para abrir
la puerta mas cercana a Jo-
rund, donde se encuentra
la dltima gema.

Este lanzamiento de Dina
mic tiene bastantes cosas
en comun con algunos de
sus anteriores y exitosos
programas. Asi, hay coloca
das multitud de trampas
que te dejan encerrado y te
obligan a comenzar una
nueva partida, como ya

40 MICROHOBBY

ocurria en «Abu Simbel
Profanation» y «Phantomasn»,
y los decorados pueden re-
cordar en algunos momen-
tos a los de «Camelot Wa
TTIOTSY.

También se ha incorpo-
rado el movimiento de to
da la pantalla cuando Hun-
dra cae desde una determi-
nada altura, al igual que
en «Game Over» cuando
aparecia el monstruo ver-
de.

Por ultimo, la dificultad
es comun a todos los pro-
gramas de este género que
la casa espafiola ha lanza-
do al mercado, es decir, al-
tisima

Pese a todo, «Hundra»
es un buen programa con
unos graficos y un movi-
miento perfectamente rea-

lizados, y un altisimo gra
do de adiccién ya que, aun
que la dificultad es excesl
va, se pueden visitar un
gran nimero de pantallas
antes de que Hundra aca
be con todas sus escasas Vi-
das.

Dinamic vuelve a la car-
ga con todas sus fuerzas.

THTETES

.y}f{y;

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el
listado Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto, y utilizando el Cargador
Universal de Cédigo Maquina, te-
clear el otro listado, realizando el
dump en la direccién indicada y con
el nimero de bytes correspondien-
te. Después lo salvaréis en cinta y
lo colocaréis delante de la version
original del programa.

LISTADO 1

12 REM Cargador del Hundra

20 REH Pedro _Jose Rodr: Uez -88
APER @: INK 7: E c
LOHD "“*“CODE 23296 PDKE 236

e

8: CLS

@ INPUT "Vidas infinitas? “;

E as: IF asl( 382 THEN POKE
349,0: POKE

@ _INPUT "Inm

SAVE "HUNDRA.BIN"CODE 2
VERIFY "": UERIFY ""COD

LISTADO 2

314FSFDD2100ROCDSE60S 773
@SCDS60SDD210040 910
1’01 B3EFF37CDS6QSDD 933

D

&

1 DS6QSDD214 7
éBlROSEFFQ?CDSSOSSE 1084
S

;
OR
100 SAUE "HUNDRA.BAS" LI
g2

63262A3AF32EE 108S

ONONP O

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 80




LA LEY
DEL MAS RUE

La legendaria compafiia Imagine vuelve
a la carga con una nueva conversion de
una maquina de videojuegos: Rastan.
Preparaos para la tormenta de
dragones, diablos, serpientes y demads
seres malignos que se avecina.

RASTAN

Arcade

Imagine

Los territorios de Maran-
na, donde habitan desde
hace siglos las belicosas tri-
bus barbaras del norte, vi-
ven regidos por la Unica ley
que conocen sus guerre-
ros: la del maés fuerte.

Aquél cuya espada con-
siga provalecer sobre la de
los demads reinard en estos
territorios. Rastan, el mas
formidable guerrero que
haya conocido jamas Ma-
ranna, gand de esta forma
Su trono.

La mayoria de sus subdi-
tos aceptaron satisfechos su
mandato, pero algunos, los
mas ambiciosos, conspira-
ban en secreto.

Uno de ellos, King, un
maligno hechicero, utilizan-
do sus magicos poderes ha
ablerto las puertas del in-
fierno, liberando todo un
ejército de seres diabdlicos
que se encaminan directa-
mente haclia Maranna.

Ahora sélo un hombre
puede hacerles frente: el
mas valiente de los guerre-
ros, el mds habil con la es-
pada, el mds rdpido y astu-
to... Rastan, el rey de los
barbaros.

Bajo este argumento, re-
petido hasta la saciedad, se
esconde uno de los mejo-
res arcades aparecidos en
los ultimos tiempos, cosa
por otra parte, nada de ex-
tranar si tenemos en cuen-

ta la firma que lo avala:
Imagine. La legendaria
comparfiia inglesa parece
haber encontrado un autén-
tico filén en la conversién a
nuestros ordenadores de
algunas de las mas popula-
res maquinas de videojue-
gos.

Dejando a un lado la ori-
ginalidad del juego que,
claro estd, no podemos de-
CIr que sea muy alta en nin-
guno de sus aspectos, lo
primero que llama la aten-
cion de «Rastan» es la per-
feccién con que se ha con-
seguido versionear el jue-
go. Obviamente, tanto los
graficos como los movi-
mientos distan mucho de
los de la maquina original,
pero teniendo presentes
las limitaciones propias del

Spectrum, la verdad es que
éstos estdn francamente
bien conseguidos, desta-
cando especialmente el
gran tamafo de los perso-
najes.

En cualquier caso el as-
pecto mas brillante es, sin
duda, el alto grado de adic-
cién conseguido, pues el
nivel de dificultad no se
mantiene constante, sino
que empieza siendo bas-
tante reducido para ir
aumentando a medida que
avanzamos en nuestra mi-
sion.

Rastan es, en definitiva,
un excelente arcade con

buenos gréaficos, rapidos
movimientos, cientos de
trampas y enemigos, varie-
dad de escenarios y tone-
ladas de accién. Realmen-
te no se puede pedir més...,
excepto mas juegos como
éste, claro.

|

- ® w o e 0 <o e

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

10 REM 33 F3FF3FFFEFF33F 33235 %
20 REM * 3
30 REM 23 J.E BRRBERO ¥
40 REM x3 ¥
4S REM 3 SPECTRUM 128K 3
47 REM 23 ¥
gg Egg FEEFEFRFFREFRERIFRRRERE
SCORE 0001850 HI 0001850 ROUND & gg sgn R R E RASTAN s ey
70 BORDER ©@: PRAPER ©: INK 7: C
LS : CLERR 26000: POKE 236%58,8
@ PRINT * INTRODUCE LA CiNTR
ORIGINAL Y PULSA UNR T
ECLA": PRUSE ©
e 9@ LORAD ""“SCREENS : LORD ""COD
1900 INPUT “ QUIERES VIDAS INFI
Négﬂ? (S/N) ";Rs$: IF RA$="N" THEN
10S POKE 55444 ,0: POKE S5445,0:
POKE 55446,0 NEBGTA TR
119 INPUT * QUIERES E
INITR(S/N) ";RS$: IF RA$="S" THEN
POKE 55070,0
9000 CLS : RANDOMIZE USR 65280

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en
cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la versién original del
programa. En el caso de que deseéis usar los pokes directamente,
son los que aparecen en el cargador.

FEFFFFFFIFFRIRIERNRIRRRRES

20 REM *3 3
30 REM 33 J.E BRARBERO 3
40 REM 3 3
45 REM 33 SPECTRUM 48K 3
47 REM 3 3
SO REM FF3¥333E333333 333535333
SS REHM
60 REM 3333333 RASTAN ##333333
65 REM
7@ BORDER ©: PAPER ©: INK 7: C
LS : CLERR 26000: POKE 23658,8
8@ PRINT " INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL Y PULSA UNR T
ECLA": PRAUSE ©
90 LOAD ""SCREENS$ : LOARD "“COD
100 INPUT " GQUIERES VIDRS INFI
Négﬂ? (S/N) “;R%$: IF R$="N" THEN

0 110
10S POKE S5629,0: POKE S55630,0:
POKE 55631,0

’
110 INPUT " QUIERES ENERGIA INF
INITR(S/N) “;Rs$: IF R$="S" THEN
POKE 55255,0

9000 CLS : RANDOMIZE USR 65280
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COLORES

Pocos, muy pocos juegos pueden ser
«acusados» de derrochar originalidad. Lo
que podréis contemplar, sin embargo, los
que tengdis un «Eye» en vuestro poder es
precisamente una filosofia completamente
distinta, otra manera de concebir un juego:
la originalidad como base del desarrollo.

EYE

Estrategia

Endurance
Games

A primera vista puede
parecer que exageremos
un poco con este progra-
ma, pero una vez que ha-
yais observado las caracte-
risticas de este original jue-
go de mesa, informatizado,
por supuesto, puede que
estéis de acuerdo con noso-
tros.

La idea en la que se ba-
se es muy sencilla, pero
una vez mas, el ser huma-
no ha demostrado cémo se
puede enrevesar y compli-
car cualquier cosa al méxi-
mo.

«Eye» se basa en un table-
ro en el cual hay dispues-
tos unos colores y unas fi-
chas que los jugadores de-
ben colocar en su propio
color. Pero la cosa se com-
plica rdpidamente cuan-
do descubres que el ta-
blero puede girar sobre si
mismo, ajando todo el la-
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1.AMALIO

borioso trabajo de coloca-
cién de fichas que hubieras
realizado hasta el momen-
to.

Esa es la gracia del jue-
go. Un jugador puede estar
a punto de vencer cuando
el contrincante modifica el
tablero con tan mala (bue-
na) suerte que quita todas
las fichas enemigas de su
color al mismo tiempo que
coloca las suyas en las po-
siciones adecuadas para
vencer con facilidad.

También hay que consi-
derar la posibilidad de que
un color sea capturado. Es-
to se consigue cuando un
jugador ha colocado un nu-
mero determinado de fi-
chas, que depende del ni-
mero de participantes, so-

e lS

ESTRATEGIA DE

bre el color de uno de
ellos. Puede parecer com-
plicado -al principio, pero
todo se consigue con un po-
co de préctica.

La principal novedad que
incluye este programa,
aparte de afiadir una gran
dosis de originalidad a un
tema que parecia més que
explotado (fichas y casillas),
es su lanzamiento al mismo
tiempo que 2l juego de ta-
blero. Eso no se habia rea-
lizado hasta el momento y
los fabricantes corren el
riesgo de que el producto
no sea conocido, aunque
también a su favor estd la
posibilidad de vender en
un méas amplio segmento
del mercado.

Por lo demas, el progra-

1.AMALIO
&

+ DOMINGO

ma es correcto, con unos
graficos bien realizados y
un scroll cada vez que se
mueve el tablero que evita
el siempre frecuente caos
de atributos.

En resumen, «Eye» es un
programa que no puede
faltar en cualquier progra-
moteca que quiera tener un
poco de todo y un mucho
de originalidad.

1 .AMALIO
m}

2  DOMINGO



PLEXAR
Arcade
Mastertronic

«Plexar era considerado
en todo el Universo como el
planeta més bello. Los inge-
nieros de milagros, sus ha-
bitantes, habian decidido
unir los 16 continentes que
conformaban el planeta
con una red de carreteras.
Pero, para no estropear la
belleza de dicho mundo,
las habian construido de
cristal puro sobre unos so-
portes de diamante.

Afios mds tarde, una pla-
ga eliminé a los ingenieros
y una nueva raza, totalmen-
te tribal y primitiva, se
asent6 en el planeta. Los
plexarianos, como ahora se
les llamaba, poseian un ni-
vel cultural infimo y creian
que la red de carreteras

poseia poderes
magicos, por lo
que ni siquiera
se acercaban a
ella.

Eso si, todos
los afios como
sacrificio a los
dioses, elegian a
un plexariano para que se
Internara en las carreteras
de cristal y diamantes.

T has sido elegido para
recorrer las carreteras es-
te afio, y no te va a ser fa-
cil. El recorrido esta dise-
flado de tal manera que
existen ladrillos especiales
que te transportan, otros
que desaparecen, pasare-
las automaticas e incluso al-
gunos que repiten tus ante-
riores pasos. En resumen,
un conglomerado de obs-
taculos variados que pue-
den convertir tu paseo en
un sinfin de desgracias.

«Plexar» es un arcade no
excesivamente original (re-
cuerda bastante al scroll

frontal de «Trailblazen), pe-
10 no por ello pierde atrac-
tivo. Su grado de dificultad
es notorio y el movimiento
es bastante adecuado al ti-
po de juego. Los gréficos
no son una maravilla, pero
creemos que el juego tam-

poco los ne-
cesita, ya que
lo que premia
es la adic-
cién, y de ésta tiene en can-
tidades industriales.

CARRERA PELIGROSA

CHRONOS

Arcade

Mastertronic

En los principios del Uni-
verso, los Doce Sefiores de-
cidieron inventarse un en-
tretenimiento que mantu-
viera ocupado su divino
ocClo.

Las discusiones sobre
cudl era el pasatiempo mas
divertido duraron siglos.
Algunos optaban por jugar
al billar, teniendo como me-
sa el Universo y como bo-
las algunos planetas; otros,
mas «compasivos», creian
que podia ser mdas entrete-

nido organizar guerras en-
tre civilizaciones, apostan-
do por cudl seria la vence-
dora. Asi surgieron miles
de malvadas-ideas, pero
casl ninguna triunfaba y se
ponia en prdctica. Ningu-
na hasta que el dios Chro-
nos pensd que organizar
una carrera por seis nive-
les diferentes del Univer-
s0 podia ser muy interesan-
te.

Todos aclamaron la idea
y ta has sido elegido como
el pionero que pondrd a
prueba dicha carrera. Pe-
ro, por supuesto, tien que
haber algunos inconvenien-
tes, en formas variadas que
dificulten considerable-
mente este evento.

Esta es tu misién y debes

cumplirla lo mejor posible,
para lo cual, aparte de eli-
minar todos los enemigos
y obtdculos, podrds reco-
ger las letras que confor-
man la palabra BONUS,
con lo que recibirds una re-
compensa en forma de pun-
tos.

«Chronos» no es el cul-
men de la originalidad, ya
que incorpora elementos
que ya han aparecido en
otros arcades. Lo que si hay
que reconocer es que pro-
ductos de este tipo son co-
merciales 100 por 100, ya
que su grado de dificultad
y, por lo tanto, de adiccidn,
hacen que los usuarios se lo
pasen pipa eliminando por
aqui y destruyendo por
alla.

29036080
SCORE
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VENTURAS Y DESVENTURAS
DE UN COMECOCOS

ESPANOL

«Un dia mdas», pensé Mad al levantarse
de la cama. Se duchd, se puso uno de
sus 50 trajes amarillos y se prepard una
buena racién de su desayuno favorito:
fantasmitas con cereales. Como siempre,
tomo el autobus y se aped en la parada
préxima a su lugar de trabajo.
Empezaba a estar harto de tanta rutina,
la verdad es que la vida de un
comecocos no podia ser mas monétona...

MAD MIX GAME
Arcade
Topo Soft

Al entrar en la oficina,
mads conocida como «Juegos
Recreativos Rosa Capelasy,
la secretaria le saludé con
su habitual «<Buenos dias don
Mad, ¢ha descansado bien?»,
a lo que respondié con su
también habitual: «Bien,
gracias?, ¢y usted?». Mien-
tras fichaba pensé, también
como todos los dias, que es-
ta chica cada dia se estaba
poniendo mds guapa y ma-
cizorra (lastima que fuera
tan «amiga» del jefe...).

Como si de un robot se
tratara, encaminé sus pasos
hacia la mdquina cuatro, su
lugar de trabajo desde ha-
ce mas de 15 afios.

A estas horas de la mafia-
na era bastante raro que
entrase algun cliente en la
sala, pues la mayoria de los
chavales se encontraban
cumpliendo con sus obliga-
ciones escolares. De todas
formas las nuevas genera-
ciones buscaban cada vez
mdquinas mds llamativas y
espectaculares, por lo que
el Comecocos que antafio
fuera la estrella de cual-
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quier sala de juegos, ahora
permanecia semiolvidado
en una esquina a la espera
de que algin videoadicto
nostélgico gastara cinco de
sus escasos duros en inten-
tar revivir el pasado.

Por eso, cuando aquel
extrafio entré en la sala, y
sin dirigir tan siquiera una
mirada al resto de las méa-
quinas, encaminé directa-
mente sus pasos hacia la
mdaquina de Mad, algo le
dijo que nada bueno podia
suceder...

Fue cuestién de segun-
dos. El siniestro sujeto se
colocé a los mandos de la
madquina, pero en lugar de
sacar de su bolsillo una mo-
neda, extrajo un completo
equipo de destornilladores,
chips, transistores... Mad
examiné su cara: esa mira-
da como ida, aquel rostro
desencajado, aquella ex-
presién de loco peligroso,
ese aire de maniaco depre-
sivo... {Cielos! ¢Cémo no se
habia dado cuénta antes?
No podia equivocarse,
jaquel tipo era un progra-
mador! jQué Dios les prote-
glese!

Mad conocia bien las re-
torcidas mentes de esos su-
jetos demoniacos especilis-
tas en inventar todo tipo de
trucos y trampas destina-

dos a que nuestros cinco
duros den cada vez menos
de si.

A medida que aquel tipo
iba urgando en la maquina,
las caras de sus amigos los
fantasmas se tornaban cada
vez menos amistosas, adqui-
riendo una sospechosa mi-
rada asesina, dirigida, co-
mo 0s imaginaréis a nuestro
aterrorizado protagonista.

No acababa aqui la cosa:

las pantallas crecian, se
multiplicaban, adoptando
las mds caprichosas for-
mas, aparecian cientos de
extrafios..., de repente todo
ces6. Aquel chiflado cerré
la tapa de la maquina, y con
una sonrisa que jamas olvi-
daréd, se dispuso a compro-
bar en persona los resulta-
dos de su siniestra obra.
Introdujo una moneda y
pulsé el botdén de un juga-




dor, sond aquella musiqui-
lla que tan bien conocias, y
las puertas de la estancia
de los fantasmas se abrie-
ron... Que el sefor te co-
giera confesado!, lo que se
te venia encima...

Esto que acabdis de leer,
ademads de ser una posible
Interpretacién de cémo po-
dria empezar el argumen-
to de «Mad Mix Game», es
una descripcién de lo que
han hecho bédsicamente los
sefiores de Topo Soft: co-
ger el juego mds conocido
de la historia de los video-
juegos, Pac Man, y recon-
vertirlo en uno de los arca-
des més brillantes y adicti-
vos de cuantos hemos visto
en los ultimos afios.

Algunos estaréis pensan-
do que al partir de una idea
tan conocida, la originali-
dad del juego dejarda mu-
cho que desear..., os equi-

vocdis. En lo dnico que os
recordard «Mad Mix Ga-
me» a «Pac Mam, serd en su
protagonista y en su misién:
devorar miles y miles de
puntos. Bueno, y en algo
mads, un grado de adiccién
capaz de haceros pasar ho-
rasy horas pegados a vues-
tro ordenador..., jy sin ne-
cesidad de gastaros el suel-
do de dos meses en mone-
das de cinco duros!

Tanto los gréaficos como
los movimientos del progra-
ma no sélo estdn franca-
mente bien realizados, sino
que ademas, derrochan
sentido del humor, lo que
c.iadido a las simpdticas
melodias que se le han afia-
dido configuran un juego
altamente recomendable
en cada uno de sus aspec-
tos.

!

CARGADOR

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

10 BORDER @: INK @: PRPER ©: C
2457S

L FOR R=61366 TO 6136
= 1366+32:

AD B: PO ,B: NEXT A S8R5

30 LOAD ""CODE 1

S0 DATA 531.39.0,64.35,0,27,62
,255,55,205,86,5,221,33,0,96,17,
1ogéisg+gaés 205,86,5,17
6,52:0RTA 55,205,86,5,175,50,3,9

Perdonad mi prolongada
ausencia, pero es que he
estado muy ocupada con
este programilla de los
muchachos de Topo y no
hay quien me despegue
de la pantalla. Vaya con
los programadores
espafioles, les estdn
dando fuerte a los de
fuera, ¢eh? Bueno, vamos
a lo que importa; tengo
preparada una lista con
todos los personajes que
aparecen en el juego.
Seguro que os va a
resultar de utilidad.
jAtentos!:

2 )r‘ ha

-

w

=
-~

O

A A

1. COMECOCOS. Este simpatico muchachote
12°4  es el protagonista de nuestra aventura. Podéis
#_, llamarle Mad. Es vulnerable a todos los enemi-

gos excepto a la Maricoco.

2. COMECOCOS CABREAO. Si cogéis algu-

3 nos iconos nuestro simpatico Mad sufrird un re-

pentino cambio de humor que le convertird en
una auténtica maquina de devorar fantasmitas.
Ldstima que su efecto dure tan poco.

3. HIPOPODOSO. Si recogemos este icono

-{ nuestro amigo sufrird un drdstico aumento de pe-
Q ) so, con lo que podrd aplastar con to-

da facilidad a cualquiera de sus enemigos, aun-

LELJ que en este estado no podra recoger los puntos.
Su efecto también es limitado.

4. EXCAVATOFONO. Uno de los personajes
mds incordiantes del juego, el Repugnantoso, tie-
ne como principal diversién ir hundiendo los pun-
tos en el suelo. La unica manera de devolverlos
a su estado normal serd pasar por encima de
ellos con nuestro excavatéfono.

5. COCONAVE. Sujeta a unos railes nos espe-
ra para que nos introduzcamos en ella. Se mue-
ve en dos direcciones, pero sélo dispara hacia
el frente. Su uso es limitado.

A

6. COCOTANQUE. Al igual que la Coconave
estd sujeta a unos railes. Dispara en dos direc-
ciones, pero sélo se mueve en una. Su uso es tam-

bién limitado.

7. PELMAZOIDES. Estos fantasmitas son unos

v} auténticos pesados. No dejardn de perseguiros

por todas partes, pero como habéis visto hay mu-
chas formas de acabar con ellos.

8. MARICOCO. Se pasea por las pantallas re-

poniendo los puntos que nos hubiéramos comi-
do. Acabar pronto con ella o deshard todo nues-
tro trabajo.

9. REPUGNANTOSO. Ya os he hablado de es-

te molesto personaje. No le dejéis que se pasee
mucho tiempo o hundird en el suelo todos los

&
£

2

puntos.

indica la flecha.

perseguidor.

10. AUTOCOCO. Estos simbolos dibujados en
el suelo sélo permiten pasar en la direccién que

11. TRAMPILLAS. Sélo se puede pasar a tra-
vés de ellas por uno de los dos lados. Quedan-
do cerradas detrds nuestro al pasar. Pueden ser
utiles para mantener a raya a algun fantasmita
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Por estas fechas la mayoria de los
espanoles empiezan a temblar y a
hacer cuentas y mas cuentas,
recopilar recibos y facturas

o cualquier otra cosa que sea
necesaria para cumplir con nuestra
dura obligacién tributaria.

Como ya es habitual cada ano, no
os ibamos a dejar solos ante los que-
braderos de cabeza que suele conlle-
var la declaracion de la renta.

Para facilitaros notablemente el tra-
bajo, os presentamos este programa
con el que os evitaréis realizar todas
las tediosas operaciones matematicas
de autoliquidacion.

Una vez ejecutado el programa, apa-
recen las instrucciones de manejo, a
las que se puede acceder posterior-
mente pulsando «F». De todas formas,
en las dos lineas inferiores de la pan-
talla se presenta un menu que recuer-
da las teclas a pulsar en cada caso.

El programa divide el impreso de la
declaraciéon en cuatro partes diferen-
ciadas a las que se accede pulsando
una de las teclas «A», «B», «C» 0 «D».

En cada una de ellas se puede intro-
ducir el dato de la casilla que desee-
mos pulsando los numeros que la iden-
tifican, tras lo que introduciremos el
valor correcto, que no solo puede ser
numeérico sino también una operacién
matematica.

El programa recalcula automatica-
mente todas las casillas a las que
afecte la introduccion de nuevo dato.

Los que dispongan de impresora po-
dran realizar un copy de cada una de
las pantallas pulsando «E», 0 un copy
de la declaracién entera tecleando «A»,
«E», «B»’ «E»’ «C», «E»v «D», «E»,

En el caso de que el programa sea
detenido nunca se debe retornar a él
con RUN, ya que se borrarian los da-
tos introducidos; hay que hacerlo con
GOTO 6000.

Otra de las ventajas que posee el
programa es que, al estar escrito en
Basic, se puede modificar cada ano in-
troduciendo los cambios que los téc-
nicos de Hacienda incorporen a la nue-
va declaracién de afos futuros.

Hay que realizar una pequena acla-
racion. En el caso de que el conjunto
de las deducciones de las casillas 67,
68, 69, 70, 71y 73 sobrepase el limite
del 30 por 100 de la base imponible, el
programa permite variar la que mas in-
terese. En otros casos, la deduccion la
impone el programa, como, por ejem-
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RENTA ‘87

plo, cuando se declare un segundo

perceptor en la casilla 79.
Esperamos que a todos os salga co-

mo os debe y ojala sea negativa.

1 c M
QU oM RE!
s Q
18 LET pt=INT (d(n,4)+.5): LET
€=d (n,3) +1-LEN STR$ pt
12 PRINT AT d(n,2),d(n,3)-7;"
“SAT d(n,2),c;ptl: RETURN
20 PLOT ©,08: DRAU @,17S: PLOT
255,0: DRAW ©,17S: RETURN
100 LET d(3,4)=d(1,4)-d(2,4): L
ET d(6,4)=d(4,4)-d(5,4): LET d(9
,4)=d (7,4) -d (8,4) : LET d(i12,4) =d
(12,4) -d (11,4) : LET d(25,4) =ABS
d4(25,4)
101 IF d(14,4) THEN LET d(15,4)
=d (13,4) -d (14 ,4)
102 IF d(17,4) THEN LET d(18,4)
=d (16,4) -d (17, 4)
183 IF d(20,4) THEN LET d(21,4)
=d (19,4) -d (20, 4)
110 LET d(26.,4) =d (3,4) +d (6,4) +d
(3,4) +d (12,4) 4d (15,4) +d (18,4) +d (

\

e —
21,4)4d (22 4) 44 (23
F_d(30,4) >4 (28,4)
T gtso.c!-d(aé.t
111 LET d(30,4) =
113 LET d(31,4) =
)50) : IF d(32,4))
T d(32,4)=d (31,4)
120 LET d(33,4) =
¥(d (26,4)>0) +d (28
1,4)-4d(27,4) ~d (30
i22 IF d(33,4) ¢d
THEN LET d(35,4) =
: BEEP 1,1
123 IF d(33,4) <@
4)=0: LET d(35,4)
124 LET d(36,4) =
-d (35,4)
130 LET d(38,4)=
)>0) +d (28,4) +d (37 at(
4,4) -4 (35,4): LET %
208 FOR n=1 TO 33: IF =s (n+1
,1) THEN NEXT n
201 LET d2=s(n,1): LET ci=s(n,2
Y:ILET t=s(n;,3)
400 LET d(82,4)=d2: LET d(83,4)
=c1: LET d(84,4)=d1-d2: LET d (85
,4) =(d1-d2) ¥t /1E2: LET d(39,4) =d
(83,4) +d (85,4)
4092 IF d1=0 THEN LET dl1=(d1=0)
404 LET tma=I (d( 4) #1E4/d1




I
impre dac
divid s a
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da pa e 1
el d 51l
ando L co
ientes ion
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cera en dem
edaran s L
sultad cte
ulsand a ¢
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vsanb3 obtiana
imnpre
Si se
GOTO 60
RUN pon
Los dat
en forma
\l. 22~
aEls A
5“3 I
/1E2: LET d(40,4) =(d(24,4) +d (29,
4)-d (30,4)) ¥tm/1E2: LET d(41,4) =
(6(31,4)-d(32,4))lB/lEQi(d(Si,‘)
>d (32,4)) 3
§ 406 LET d(42,4)=ABS d(37,4) 3tn/
3 100: LET d(43,4) =d (39,4) +d (40,4)
+d (41,4) -d(42,4)
499 RETURN
’¢’ S0@ INPUT PI: PRINT #Q;AT @,0;"
Ver LIBRO INSTRUCCIONES pag.4@.4
“;RAT 1,0, "NOTR PREVIR (30%Z DE §ﬂ=
", INT (3%d (36, 710) ;") "
S02 FOR n=1 TO 10: POKE 22773+n
,184: POKE 2280S+n,184: POKE 228

6
1000

10
1e04
1e§§
1eac
109

Bt i

1014
e
101
102¢

o)
200

)
e

0 T
016 O6
(A
n

Dis

102%”

S
1022
o “

RESTO

374n,184: POKE 22869+n;184: POKE

22901+n,184: POKE 22965+n,184
BEEP .2/n,n: NEXT n: PRUSE

Se3 F n=1 TO POKE 22773+n
,56: POKE 228@S+n,S5S6: KE 22837
+n,56: POK 2869+n ,56: POKE 229
Q1+n,5S6: POKE 22965+n,S6 P .
2/n,n: NE 8

600 I I 3, "ES POR

[4 /
n=1 TO 1@: POKE 22933+n

o}
CLS
;SS.

”PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

_PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

_PRINT

LPRINT

PRINT

LPRINT

0
n
-
3

RINT
PRINT
PRINT

v

Rend.netos
Ren.neg .85/86

,184: BEEP .2/n,n: NEXT n: PRUSE
610 LET Ys$= INKEYS IF Y$<>"S" A
ND Ys$<>"N" THEN GO 610

611 FOR n=1 TO 10 POKE 22933 +n
.2/n XT n

3410
PRINT " ElNaS{DEE

g— : PLOT ©,17S:

EBARE O €]
M=1s0 7 03]
e 1 O] 11}
"D - 1.1
“E-F3 L7}
“F - 20

"G-En reg.transp.fisc
"H-Rend.irreg:med.anu
Resto - -
“I-Min.anual.alimento
Rend.netos ordinari
" Ren.neg.8S/86 comp
J 22;"mm"
“Eﬁ INER.DISH.PAT.ONE
Incr.anval.neto on
RESTO incr.pat.net

INCR.DISM.PAT.ONER.
Incr.anuval.neto oner
incr.pat.neto

.Pat.net.,

4 4E1S SRE=)
(e,

0% PRINT " Dis.pat.net.8S/86¢C

4@ PRINT TARB 22;"EN"
2@ GO SUB 1
@9 FOR n=1 TO 3@: GO SUB 18: N

PLOT 96,80: DRAU 1S8,0: PLO
36,71: DRAW 79,0: PLOT 192,64:

:

O
D
0

i00e
Nl :Cs ON
0RO
D
mauw
. oo

-m
VICee _0D- O
C

mo

5733,56
NT “F## INCR.DIS.P
RIN . Inc.pat.net.lucrat
PRINT " Dis.pat.net.compen
PRINT * SUMA

o

-
ONPRT~A0

TOOQOT DTN
naox

NVNs DN OHNBO. ~- Q)
O _S-H000Z WAON
B 22
r

o
)
o)

“Com.dis.pat.m.a.2/Xx/
Com.Bas.Imp.neg.an
' BRASE IMPONIBLE GRR

Ren.impl.som.ret.4
Base apl.tarifa ge
“Hasta csossns

“Resto al =-=-.~-
= SUMR. ceeevees

« I NI PCTRH~RON

“INCR.DIS.PAT.LUC
Inc.pat.net.lucrat
Dis.pat.net.compens

aUHﬁ
Com.dis.pat.m.a.2/X/
Com.Bas.Imp.neg.an
BASE IMPONIEBLE GRAV

~

Ren.impL.som.ret.45%

Base apl.tarifa gen
Hasta[ffgzggg.........
Resto al 64.19%

SUMR.: cco oo e
TIPO MEDIO 40.54%

Cuota al tipo medio
Cuota al tipo minimo
A DEDUCIR xtipo med
TOTAL CUOTAR INTEGRA

aaaa
-~Jh

2028 PRINT * TIPO MEDIO:
2630 PRINT

PRINT “ Cuota al tipo medio
4 PRINT “ Cuota al tipo minim
LPRINT “ AR DEDUCIR E8xtipo »
% PRINT " TOTRL CUOTR INTEGRA

PRINT ""
Rend.net.2Cpercept

Of '

204d PR  DEDUCCIONES

2100 60 SUB _1E2

2500 n=31 TO 38: GO SUB 10:

NEXT

251$ FOR n=82 TO 85: GO SUB 10:
n

2520 PRINT AT 11,16;" 0.00";AT 1
1,18-LEN STR$ INT t; ;AT 13,16;"
le.ee";nT 13,18-LEN STRS$ INT tm;
n

2530 FOR n=39 TO 44: GO SUB 10:
EXT

N
2800 PLOT 176 23: DRRYU 78,0: PL
T 176,32: 78,0: PLOT 1;207

: SE3
CLS_: PRINT "M General (178
(SO
LPRINT "B Matrimonio (2205@)
LPRINT "M Hijos (16800)
PRINT "@ Invalido (42000)
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General (173850) S35S
Matrimonio (22050) 22
Hi jos  (16800) o5 NEXT n 21,2,31,5,11,3,21,3,31,6,11,3,21
Invalido (42000) 4110 LET d(69,4)=d (43,4) -d (68,4) .a.si.7iii.a.2 ,3,31,8,11,a3,21,3
Hauor 70 3.(12600) i LET d(71,4)2d(68 4)1d(70,4) I ,:lujg.%i,a,21,3,31,10.5.11,0:,12.
Enfermedad. (187 C G120 LeT d07870) <65 FOR ni72 TO 5028 FOR n=26 TO 33: READ ¢,3: L
.S v 1o° 77: LET d(78,4) =d (78,4) +d (n,4) : ET d(n,1)=c: LET d(n,2)=a: LET d
Shzsegvadan (104 NEXT n: LET d(79,4)=d(71,4) ~d (78 n,3)=b: NEXT n
q. vivienda habi ) : 2 2 2021 DATR 27,14,28,15,34,18,35,1
Adq. otras viviend S,36,20,44,1,45,2,47
Suscrip.val.mov. (1 i,‘i?d%sg'f:,’?'téé"f(gi"‘%ﬂ ok 9030 FOR n=34 TO 44: READ a: LET
T sinierisl e GEp i oS e B g | | it T dn e
. . Of.ar . = 7 - =i ’ =b:
Donaciones (20%) is% FOR n=67 TO 81: GO SUB 1@: 9231 OATA 4,5,6,8,9,12,15,16,17,
>ividendos %) n ’
Henenetsveats 2320 sl L R U e 3040 FOR n=4S TO 66: LET d(n,1)=
Uariable (0-315000) ; 55 o R
Ren.gesta 9 He o e Y @,64: DRAU'?79,0: DRAW @) -SS:
Trab.en extranjero 4801 PLOT 192,168: DRAU 62,0: PL.
Com.imp.extran, 0T _192,159: DRAU 62,0: PLOT 192,
Dis.pat.tip.medio 152: ORAU 62,0: PLOT 192,144: DR
Dis.pat.tip.minimo RU 62,0: PLOT 176,47: DRAU 78,0:
PLOT '176,31: DRAY 78,0: PLOT 17 Cuot 2
CRASILLA:65-3126000 8,16: DRAU 78,@8: PLOT 176,7: DRR

’
4900 °GO_SUB 208: GO TO BE3
S@eQ COPY : GO T
€000 POKE 23609,1E2: POKE 23658
; S - LET q=0> PRINT TAB 9;"H
SQIE - (50 GO To SES

R I O
PRINT "M Hayor 70 3.(12600) g;pnggyn_g CINTA PARA ueaxrv"'éérr
PRINT "M Ascendiente (12600 E ENCALAHENIMRRCHAT EEEER
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PRINT "M AdQ. vivienda habi Q@1 PRINT #1;AT 1,0; "ER:ER:C 18
t.B8" I >D N INSTRUCCION. >F"
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Es DE Los Tuvos

Nuevo INVES PCX10

El nuevo INVES PC-X10 es el ordenador personal
hecho a tu medida y totalmente compatible.

Con tus necesidades. Con tus estudios. Con tu
presupuesto.

Memoriza sus prestacicnes: apuntes, fichas,
programas de célculo, resistencias, agenda de
trabajo, calendario escolar..

Si. El nuevo INVES PC-X10 es un ordenador
personal que deja pequenos a los mas grandes.

Y si piensas que es caro, suspenso en calculo.
Ademds, también es perfectamente compatible con
la mayor oferta de programas del mercado.
Grébalo bien en tu memoria.

Es el nuevo INVES PC-X10.

Es de los tuyos.

CARACTERISTICAS TECNICAS:

* TURBO. Velocidad seleccionable  * Dimensiones reducidas
entre 4.77 y 10 MHz. (26x26x8,3 cm).

* Compatibilidad software y * Una o dos unidades de diskette
hardware. de 3.5" (720 Kb por unidad).

* Memoria RAM de 512 Kbytes. * Teclado: Compatible XT con 85

* BIOS en ROM. teclas, 10 de ellas de funcién o

* Zécalo para coprocesador 8087. programables.

* Linea serie RS 232. * Monitor de 14", pantalla plana

* Puerta paralelo Centronics. (Paper white), frecuencia dual

* Entrada de ratén. Opcional color 14"

* Entrada de joystick. * Sistema Operativo MS DOS 3.2 y
* Entrada de ldpiz Gptico. CW-BASIC 3.2

* Doble controlador gréfico * 1 Slot de expansién.

Hércules y RGB color.

CONFIGURACIONES BASICAS INVES PCX10

MODELO | DISKETTE 35" | MONITOR 4" PRECIO
PCXIGIFDMONO | 1x70K8 | MONOCROMO 124900°
PCXIOZDMONO| 2xT0KB | MONOCROMO U90"
PCXIGIFDMONO | 1 x T KB COLOR 159650°
PCXIG2FDCOLOR| 2 x 720 kB COLOR 184650°

* IVA. no incluido.

investronica
Ioh ol o e

Informdtica Profesional




DO

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.




L=

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

(-‘N-\NL‘
CEUTA

¥ MELILLA
165 PTAS

HOBBY PRESS

. te :
| S g HOBBY PRESS.
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1. PLATOON.—Es un juego muy adictivo y con movimiento bastante con- -Un juego sensacional. Pasara mucho fiempo ha: A
s6501d07 uego de gdéﬁhco calidad. o il
2. COMBAT SCHOOL.—E| movimiento estd muy conseguido y se agra- OOL.—El sistema de grabacién por blogues
dece un simulador deportivo de este tipo. molesto, aun asi se trata de un buen juego. i .
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TR TR AT Rocio Quesada (Jaén) a A u o » v Luis Landa (Guipizcoa) T
1. PLATOON.—Un juego muy original y con una adiccién bastante alta. 1. PLATOON.—Con unos buenos graficos y un buen scroll te lo puedes pa-
2. COMBAT SCHOOL.—Muy original con alta dificultad. sar bastante bien.
TTh 2. COMBAT SCHOOL.—E|l mejor juego, tanto en gra-

ficos como en movimiento.

dad (acoso, desesperacion, efc.).
2. COMBAT SCHOOL.—|Vistoso, excepcional!, pero un argumento un tan-
to exprimido.

1 2

/>~

1. PLATOON.—Es un juego muy adictivo con dificulta
alta y abandonado en decorados. Es un gran juego de accion.

2. COMBAT SCHOOL.—Buen movimiento de gréficos. Las pruebas son
variadas y originales. Dificultad alta.
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i+ o » v Luis Anaya (Tarragona) R EERE

- N W A Ve u wm e

% s r o n v Pedro Bonal (Alicante) STroTR e

1. PLATOON.—Excelentes graficos y un movimiento casi inmejorable. Buen
argumento con gran adiccion. En general un juego excelente.

2. COMBAT SCHOOL.—Un iue?o muy adictivo pero con 0n nivel de difi-

1. PLATOON.—Un juego entretenido por las diferentes acciones, mas o
menos originales, a realizar. Los decorados estén un poco recargados.

2. COMBAT SCHOOL.—Debido a su excesiva dificultad lo mas normal es

cultad alto en algunas de los fases. que te de un ataque de nervios de «agitar» el joystick.
1 2 1 2
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¢ w5 r o v Carlos Fulgencio (Barcelona) BRI HEEEERE

52 MICROHOBBY




BUSCANDO
VARIABLES

¢Existe en la ROM alguna rutina
que, dado el nombre o cédigo de
una variable, nos dé la direccion
donde esta ubicada?

Angel BLANCO-Orense
W En algunos intérpretes del Basic
mds avanzados existe la funcion
PTR que sive para construir un
«pointer» a una variable, es decir,
hallar la direccion donde estd alma-
cenada. El Spectrum carece de es-
ta funcion, pero podemos construir-
la aprovechandonos de la rutina
NEXT-ONE de la ROM que, dada la
direccion de una linea o variable,
nos halla la direccion de la siguien-
te linea o variable y la longitud de
la actualmente apuntada. Las ca-
racteristicas de esta rutina son:

Direccion: 19B8h (6584)

Entrada: HL = Apuntando a la di-
reccion de inicio de una determina-
da linea o variable (la direccion de
la primera linea esta en la variable
del Sistema PROG y la de la prime-
ra variable, en la variable del Siste-
ma VARS).

Salida: HL = No varia.

DE = Direccion de la siguiente Ii-
neao variable. BC =Longitud de la
linea o variable apuntada por HL.

Para buscar una determinada va-
riable, es necesario conocer su
identificador. El identificador com-
pleto de la variable esta compues-
to por los tres bits identificadores
del tipo de variable mas los cinco
caracteres inferiores de la letra que
le da nombre. Los tres bits identifi-
cadores posibles son:

010 = Variable numérica cuyo
nombre es una sola letra.

101 = Primera letra de una varia-
ble numérica cuyo nombre son va-
rias letras.

111 =Ultima letra de una variable
del tipo anterior.

100 = Matriz de nimeros.

111=Variable de control de un
bucle FOR-NEXT.

010 = Variable de cadena.

110 = Matriz de caracteres.

Segun esto, sabemos que, por
ejemplo, la variable H$ tendra un
byte identificador que sera: 010
(porque es una variable de cade-
na)+01000 (que son los cinco bits
inferiores de la letra «H»), por tan-
to: H$=01001000, es decir, 72.

Supongamos que queremos bus-
car la variable H$ en el drea de va-
riables. Empezamos por cargar
“HL" con la direccion contenida en
“VARS" que nos indica el inicio de
la zona de variables. Luego, vamos
llamando a “NEXT-ONE” hasta que
encontremos la variable que esta-
mos buscando:

100 START LD  HL(VARS)
110 BUCLE LD  A(HL)
120 cP 72

130 RET Z

140 CALL #1988
150 EX  DEHL
160 LD A(HL)
170 CP 128

180 JR  NZBUCLE
190 RST 8

200 DEFB 1
210VARS  EQU 23627

Empezamos por cargar en “HL"
la direccion de la primera variable
y entramos en un bucle comprendi-
do entre las lineas 110 y 180. En el
bucle empezamos por comparar el
contenido de la direccioén apuntada
por “HL" con 72, que es el identifi-
cador de la variable que estamos
buscando. Si la comparacion da
“0", retornamos sin mas, con la di-
reccion de la variable en “HL". En
caso contrario, pasamos a “HL" la
direccion de la siguiente variable
llamando a “NEXT-ONE” e inter-
cambiando “HL" con “DE”. Antes
de cerrar el bucle, comprobamos si
hemos alcanzado el final del area
de variables, lo que se comprueba
comparando el contenido de la di-
reccion apuntada por “HL" con
128" que es el indicador de fin de
zona de variables. Si esta compara-
cion diera “0", se detiene la ejecu-
cion y se imprime el mensaje: “Va-
riable not found” haciendo un
“RST8" seguido de un literal de “1”.

CODIGO FUENTE
DEL CARGADOR

Mi problema es el siguiente: Es-
toy tecleando los listados en C. M.
del programa «Ruffo’s Dreamn. Has-
ta el listado 3 bien. Mi sorpresa es
cuando al teclear el listado 4 com-
pleto hasta la linea 600 (no de una
vez, sino en varias y salvandolo en
cinta siempre con el mismo nombre)
y hacer el Dump, me sale el mensa-
je: «No existe en Basic» y al hacer
un Test me dice: «Indice erréneo».
Vuelvo a listar el codigo fuente y me
ha afadido dos caracteres al prin-
cipio de la primera linea (una “C" y
una “?") desplazando todo hacia
abajo, de forma que los dos prime-
ros caracteres al principio de cada
linea son, en realidad, los ultimos
de la linea anterior. ;A qué puede
ser debido este cambio?, ¢como
puedo solucionarlo?

Victoriano VALLEJO-Madrid

B £/ Cargador Universal de Codigo
Maquina anade, cuando se salva el
cddigo fuente, el nimero de la Iriea
por la que se va, y lo afiade al prin-
cipio del cédigo fuente; cuando se
carga de nuevo, este dato es elimi-
nado. En alguna de las ocasiones
en que salvo y volvio a cargar el co-
digo, debid de fallar la rutina que eli-
mina el numero de linea y de ahi el
origen de los dos extraiios caracte-
res. La razon por la que falld la ruti-
na es imposible saberla, tal vez un
error de carga del cassette sea lo
mds probable. Para solucionarlo,
cargue el codigo fuente; una vez ha-
ya terminado de cargar, haga un
BREAK al programa y teclee el si-
guiente comando en modo directo:

LET A$=A$(3 TO)

A continuacion, teclee: GOTO
menu y vuelva a salvar el codigo
fuente. Con esto quedara resuelto
el problema.

EAR Y MIC
EN PLUS 2A

Respecto a los conectores publi-
cados en su revista n.° 114 para el
Spectrum Plus 2, ¢son iguales los
cableados para el Plus 2A?; en ca-
so negativo, ;piensan publicar el
montaje para realizar las conexio-
nes EAR y MIC en el Plus 2A?

Carlos FERREIRO-Alicante

B No es necesario instalar las co-
nexiones EAR y MIC en el Plus 2A
ni en el Plus 3, ya que ambos las
traen ya instaladas. El conector
(jack de 3 mm) «CASSETTE/SONI-
DO» es aparentemente igual al de
«SONIDO» del Plus 2, pero interna-
mente es distinto. En el Plus 2A y
Plus 3 es un conector tipo stereo, es
decir, admite la conexidn de un jack

con tres «polos» (similar a los em-
pleados para la salida de cascos en

los cassettes tipo «walkman»). La
conexion de la punta del jack co-
rresponde a MIC, el anillo interme-
dio a EAR y el cuerpo del jack es la
masa comun; lo Unico que tiene que
hacer es fabricarse el cable adecua-
do de la forma que explicamos en
la pagina 27 del n.° 160.

CONEXION CON UN PC

¢Se puede conectar un Spectrum
48 K con un PC? ;Como? ;Hay al-
gun programa especial para este
fin?

Daniel PENA-Vizcaya

B Siempre es posible conectar un
ordenador a cualquier otro. La for-
ma general de hacerlo es mediante
la conexion RS-232 (en el caso del
Spectrum 48 K, necesitara adquirir
un interface; en el caso del PC, de-
pende de la marca y modelo). Esto
le permitird intercambiar datos, pe-
ro no programas. En cuanto al soft-
ware adecuado, depende de para
qQué quiera la conexion, por lo que
nos tememos que tendra que auto-
construirselo. La utilidad mas inte-
resante de la conexion seria la de
utilizar los recursos de almacena-
miento del PC (especialmente el dis-
co duro) para guardar datos y pro-
gramas del Spectrum, pero esto re-
queriria una cuidadosa programa-
cion del PC para que la rutina de
servicio al Spectrum fuera totalmen-
te transparente al Sistema. Desde
luego, es necesario conocer con
mucha profundidad ambas maqui-
nas para poderlo llevar a cabo.

SALVAR EL ESTADO
DE JUEGO

Estoy haciendo una aventura, to-
talmente en Basic, que si me sale
bien os la mandaré, pero tengo un
problema: ;cédmo se puede almace-
nar el juego durante su desarrollo
pudiendo volver a él en la misma si-
tuacion? La aventura trata de que
tienes que conquistar a una chica

MICROHOBBY 53



MOTIV

LT

L E

y para ello, arrebatarsela a su celo-
so0 novio. Ademas, la chica es exi-
gente y tiene una idea del «chico
ideal» muy singular. Tiene unos gré-
ficos sencillos y nunca aparece la
chica (para que cada uno se la ima-
gine como quiera).

Angel SANCHEZ-Lugo

B Eltema de la aventura nos pare-
ce muy original y, sin duda, admite
grandes posibilidades, pero nos per-
mitimos sugerirle que realice una
version «bisex» donde el objeto de
la conquista pueda ser también un
chico (no olvide que también tene-
mos lectoras).

Suponemos que lo que desea sal-
var es el estado del juego, no el pro-
pio juego en si (esto ultimo seria
mas lento y ocuparia mucha memo-
ria en la cinta o disco). Hay varias
formas de salvar el estado de un
Jjuego, pero la mas sencilla que se
nos ocurre es agrupar todas las va-
riables que definen el estado del
Jjuego en una unica matriz que sera
la que se salvara para quardar el es-
tado del juego en un determinado
momento. Asimismo, debera haber
una rutina que cargue esta matriz y
recupere el estado de juego, relan-
zandolo desde el punto donde se

Dech

“Sdabado Chip”, de 17 a 19 h.

salvo. Suponemos que no es nece-
sario decirle que la forma de salvar
una matriz es:

SAVE <nombre del fichero >
DATA <nombre de la matriz >.

SALVAR EN EL GENS

Tengo una duda respecto al
GENS-3. Después de haber ensam-
blado una rutina y haberla grabado
con el comdando “P”, no sé como
hacerla funcionar desde el Basic.
Lo he intentado con LOAD “"CODE
dir y RANDOMIZE USR dir, pero el
programa no funciona y se bloquea
el ordenador. Las rutinas no tienen
error de copia porque las ejecuto
con el comando “R" acompaiado
de “ENTS".

Carlos ALZUETA-Guipizcoa

B £/ problema es que el comando
“P" no salva el codigo objeto (que
es sobre el que hay que ejecutar), si-
no el fuente, por lo que no resulta

l

extrano que el ordenador se cuel-
gue. Esta bien tener una copia del
cadigo fuente para futuras modifi-
caciones, pero lo que interesa sal-
var para ejecutar es el codigo obje-
to. Para ello, salga a Basic con el
comando “B" y teclee:

SAVE “nombre”CODE dir,long

Donde “dir" es la direccion don-
de haya ensamblado (la que fije con
ORG)y long es la longitud del codi-
go objeto. Si no conoce alguno de
estos datos, puede colocar una eti-
queta al principio del listado y otra
al final y ensamblar con la opcion
que muestra listado de etiquetas,
con lo que sabra donde empieza el
codigo y dénde acaba. No olvide
que la etiqueta final se refiere a la
direccion donde esta ensamblada la
ultima instruccion, por lo que debe-
rd anadirle la lontitud de ésta.

GENS cosntruye la tabla de sim-
bolos (etiquetas) a continuacion del
cadigo fuente y, sin no le indica nin-
gun ORG, coloca el cddigo objeto a
continuacion de la tabla de simbo-
los.

CONFIGURAR
UN DISCIPLE

Habiendo adquirido el Disciple,
no he podido configurar la impreso-
ra que es una Seikosha 500 GP-A
Centronics y desearia que me die-
rais las respuestas correctas.

Pedro BORRAS-Barcelona

B No es posible imprimir pantallas
con esa impresora ya que su funcio-
namiento en modo grafico es in-
compatible con el Disciple. En cuan-
to al resto de los cddigos a entrar,
le damos una lista:

— Codigos de inicializacion: nin-
guno.

— Numero de “line feeds” des-
pués de un “Carriage Return”: Este
valor debera ser seleccionado por
usted mismo segun el numero de
inter-lineas que desee.

— Codigos para ‘“‘character
pitch”: 15 para pitch normal, 14 pa-
ra letra expandida.

— Margen izquierdo: El que usted
desee expresado en numero de ca-
racteres normales (normalmente 0).

— Ancho de linea: El que usted
desee (normalmente 80).
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— Cddigos para impresion en
n/72: 0 porque la impresora carece
de esta posibilidad.

— Inter-linea para texto: @ por-
que la impresora no permitird al Dis-
ciple alterarlo.

— Cadigtos para modo grafico:
0 porque la impresora carece de es-
ta posibilidad.

Tenga en cuenta que se trata de
una impresora muy sencilla, por lo
que no podra utilizar la mayoria de
las posibilidades que incorpora el
Disciple.

ALTAVOZ
DEL SPECTRUM

Hace poco conecté un altavoz de
8 @y 0.2W. al ordenador después
de habérseme roto el que tenia.
Tras varios dias, dejé de funcionar.
Abri el ordenador y encontré que el
altavoz puesto recibia una tensién
elevada dejando de funcionar. Puse

otro de caracteristicas similares al
original y éste se quemaba por la
tension elevada. Sin embargo, al co-
nectar unos auriculares por la sali-
da EAR, suena perfectamente el or-
denador. ;Qué componentes pue-
den estar dafados?

Lorenzo CASTANO-Madrid

B De entrada, la impedancia del al-
tavoz que se concecte al Spectrum
ha de ser de 40 @ si pone uno de
8 @ no sblo puede destruir el alta-
voz, sino algunos componentes del
ordenador. En el pin 28 de la ULA
tiene que haber una tension casi-
senoidal de 2 V. pico-pico; si no es
asi, revise los diodos D13, D9y D16
(Issue 2) 0 D13, D9 y el transistor
TR7 (Issue 3); lo mas probable es
que se trate de un Issue 3 y el fallo
esté en el transistor (corto entre co-
lector y emisor) por lo que le lleguen
5 V continuamente al altavoz.

APLICACIONES
DE GESTION

Le regalé hace poco a mi hijo un
Spectrum + 2Ay tras iniciarlo a él,
y juguetear yo un par de veces, he

Arriaza, hecho una

computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en “‘Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis

considerado la posibilidad de darle
al aparato otras aplicaciones mas
serias.

Como pluri-empleo, llevo la con-
tabilidad de unos cuantos peque-
fos comerciantes y profesionales y
mis preguntas serian:

A) ¢Puede dicho aparato en su
configuracion de cassette, realizar
esas tareas de contabilidad?

B) Si es asi, ;qué programa me
recomiendan?

C) Si como me temo, fuese nece-
saria la adquisicién de una o dos
unidades de disco, ¢cuales me
aconsejan?

D) De uno u otro modo, necesita-
ré una impresora, ;cual seria la mas
idonea? )

Antonio MARIN-Alicante

W Nada es imposible en el terreno
informatico, pero el Spectrum no es
el ordenador més idéneo para em-
plear en aplicaciones de gestion co-
mo la que usted nos comenta, ni en
su configuracion basica ni con la
adicion de unidad de disco. Por otro
lado, no conocemos ningun progra-
ma de contabilidad que se ajuste al
P.G.C. que, suponemos, sera lo que
usted necesite. Ademads, ¢no le pa-
rece inhumano dejar a su hijo sin or-
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denador al poco tiempo de habérse-
lo regalado?

Teniendo en cuenta que piensa
utilizar el ordenador para una apli-
cacion profesional que le permitira
amortizarlo, nuestra recomendacion
es que adquiera un compatible IBM-
PC (ahora los hay ya muy baratos)
con disco duro y una impresora que
sea —esto es muy importante— to-
talmente compatible IBM. Para es-
te ordenador si encontrara magnifi-
cos programas de contabilidad en
castellano y ajustados el P.G.C. que
lo hacen todo solos. Puede amorti-
zar el ordenador aumentando el vo-
lumen de su negocio; seguro que,
transcurrido un tiempo, descubre
que ha sido una inversion rentable;
ademas, se ahorrara discusiones
con su hijo sobre quién tiene mas
derecho a utilizar el Spectrum.

EVITAR FILTRADO
EN PLUS 2

En varias ocasiones he leido en
su revista la posibilidad de mandar
comandos desde el Spectrum Plus
2 a una impresora, aunque yo toda-
via no lo he conseguido, quisiera
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que me explicaran cémo hacer un
CR o0 que me dijeran en qué revista
atrasada lo puedo consultar. Cuan-
do hago: LPRINT CHR$ 13; siempre
me afiade un LF. Es ese LF el que
quiero eliminar. =

Jests BALINO-Vizcaya

M Lo primero que tiene que hacer
es asequrarse de que la impresora
no lo afada, para lo que debera ac-
tuar sobre el «dip-switch» corres-
pondiente (vea el manual de la im-
presora, ya que es diferente para ca-
da modelo). Respecto al Plus 2, es
bastante insistente anadir un LF a
cada CR. Aun asi, lo mas probable
es que pueda solventar el problema
con los siguientes POKES:
POKE 23349,194
POKE 23350,8

Que ademas, le permitiran enviar
cddigos de control (los que empie-
zan por CHR$ 27) sin que el Plus 2
los filtre.

CODIGO DE CONTROL
DE IMPRESORA

Tengo el Spectrum Plus 2y la im-
presora Amstrad DMP 3000. Los
tengo conectados por el interface
de MHT. Mis preguntas son: ;Cémo
puedo utilizar las distintas clases
de letras, margenes, etc.? Tengo
una revista de MICROHOBBY en la
que pone que hay que poner
< ESC > vy los nimeros corres-
pondientes, pero a mi eso no me lo
acepta el ordenador. A qué palabras
de Basic equivale <ESC>?

Armando RODRIGUEZ-Barcelona

M La palabra <ESC > (abrevia-
tura de ESCAPE) es el nombre del
cardcter cuyo cddigo es 27 (1Bh en
hexa). Cada vez que quiera mandar
un <ESC > puede hacerlo con:
CHRS$ 27.

Supongamos que los comandos
para cambiar a subrayado son:

<ESC> “="1
La forma de enviarlos sera:
LPRINT CHR$ 27; “—";CHR$ 1;

PALABRAS
RESERVADAS

He intentado copiar el programa
Cargador Universal de Cédigo Ma-
quina del n.° 7 de MICROHOBBY
Especial, pero al llegar a la linea
1004 no la acepta; el problema pa-
rece estar en el comando: LET
line=VAL 1$. ;Cémo puedo solu-
cionarlo?

Juan M. RONDA-Murcia

B Ya hemos contestado a esta pre-
gunta alguna otra vez, pero como el
problema parece bastante genera-
lizado, volveremos a hacerlo.

La palabra «line» es una «palabra
reservada» para el Plus 2 y no se
puede usar como nombre de varia-

ble (cuando se escribié el programa,

el Plus 2 aun no existia). Para solu-
cionar el problema, cambie el nom-
bre de la variable para que se llame
«linea» que ya no es palabra reser-
vada. No olvide realizar el cambio
en todas las lineas donde se haga
referencia a esta variable.

OPEN #Y CLOSE#

Quisiera saber para qué sirven el
OPEN# y el CLOSE# en el Spec-
trum 48 K y codmo se utilizan, pues
no viene en el manual.

Javier MIELGO-Vizcaya

M Los comandos OPEN# y
CLOSE # asi como MOVE, CAT,
ERASE y FORMAT carecen de utili-
dad en la configuracion basica del
Spectrum 48 K. Estan previstos pa-
ra operar con el Interface-1, aunque
también pueden ser empleados por
otros dispositivos, en especial, uni-
dades de disco.

OPEN #sirve para abrir un fiche-
ro secuencial. El fichero se abre en
lectura si ya existe y en escritura si
no existe. Se indica un nimero de
corriente al que es posible dirigir
sentencias PRINT para escribir en
el fichero o INPUT e INKEY$ para
leer de él.

CLOSE # sirve para cerrar el fi-
chero y liberar la corriente a la que
estuviera asociado.

OPEN #puede ser utilizado tam-
bién para asociar cualquier corrien-
te a cualquier canal, por ejemplo,

) OPEN #7, «p» asociaria el canal «p»
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(impresora) a la corriente n.° 7.

No es posible cerrar (con
CLOSE #) las corrientes #¢, #1,
#2,y #3; si seintentara, asumirian
las conexiones por defecto que son,
respectivamente, a los canales «K»,
«K», «S» y «P».

EMISOR DE VIDEO

Me gustaria saber en qué nime-
1o 0 nimeros publicésteis el EMI-
SOR DE VIDEO.

Gaspar GOMEZ Caceres

W £l Emisor de Video se publicé en
los numeros 147, 148 y 149; Ia lista
de materiales en el n.° 152.

¢z

Plus 3 bajo los nombres «MONP» y
«GENP» (La «P>» final es de «Plus»,
al igual que la «S» de versiones an-
teriores significaba «Spectrumy).

UDGs
DESCONCERTANTE

Cuando defino un UDG, lo pongo

en un programa, pero cuando apa-
go el ordenador y vuelvo a cargar la
cinta con ese programa, sale la le-
tra correspondiente al UDG, pero no
el grafico que yo habia definido.

¢Qué puedo hacer para que no se

. me vaya?

Javier Munoz-Sevilla

W E/ funcionamiento de los UDGs
es una de las cosas que mas des-
conciertan al nedfilo que se acerca
por primera vez a un Spectrum. Sim-
plemente, los UDGs se definen en
un drea de memoria distinta de la
~ocupada por el programa, por tan-
to, no se guardan al salvar éste. La

® solucion es que el propio programa

incluya las lineas necesarias para
definir los UDGs que utilice o bien
para cargarlos desde cinta como un
blogue de bytes. Puede salvarlos

i
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TRANSFER Y SOFTWARE
EN PLUS 3

Me voy a comprar un Plus 3y ten-
go algunas dudas: ;Existe algun
transfer para pasar programas de
cinta a disco? ¢Qué impresora me
podriais recomendar para pasar
apuntes con este ordenador? ;Pue-
do utilizar el Tasword Two en el Plus
3 0 existe algun tipo de procesador
de textos especifico para el Plus 3?
¢Puedo igualmente utilizar el GENS
y MONS de Hisoft?

Francisco PRIETO-Madrid

W Efectivamente, existe un trans-
fer especifico para el Plus 3 fabrica-
do por Romantic Robot. En cuanto
al procesador de textos, Tasman
Software ha lanzado una version es-
pecifica para el Plus 3 bajo el nom-
bre de «Tasword Plus 3» que no tie-
ne nada que envidiar a procesado-
res de textos que corren en ordena-
dores mds potentes; realmente es
uno de los mejores procesadores de
textos que hemos visto. En cuanto
a Hisoft, ha lanzado ya la version de
su «DEVPACK» especifica para el

SAVE “nombre”"CODE USR “A”\long

Donde «long» es un numero igual
al numero de UDGs empleados,
multiplicado por ocho y empezando
a contar desde el «A».

TRANSMISION
POR ONDA CORTA

Tengo una emisora de radioafi-
cionado de onda corta y querria sa-
ber si es posible transmitir un pro-
grama por ella y que sea recibido en
otra emisora. ¢Necesitaria algin
aparato? .

Gustavo MARTINEZ-La Rioja

W En principio la transmision de
datos por onda corta es tan fécil (o
dificil) como por teléfono. Es proba-
ble que la cosa funcione con sélo
conectar la salida MIC del Spectrum
a la entrada de microéfono de la emi-
sora y la entrada EAR a la salida
EXT.SP. Por supuesto, deberd elegir
una frecuencia donde el nivel de rui-
do de fondo sea bajo. Si no lo con-
sigue de esta forma, puede utilizar
cualquiera de los sistemas que se
emplean para RTTY y transmitir el
programa en hexadecimal (en RTTY
se utiliza el codigo Baudot que so-
lo tiene mayusculas, numeros y al-
gunos signos).
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E.Sabes cudl es
la revista de baloncesto
mds grande?

iCLARO QUE SI! Es Super-basket, tu revista mensual
de baloncesto de siempre, que ahora es mds grande.
Entrevistas con tus jugadores favoritos, reportajes con
los temas de mayor interés, noticias del momento seguidas

con todo detalle, actualidad de la NBA, articulos

de opinién con nuestras firmas habituales... y un superposter gratis.
| Y todo por un precio mds pequefio: 175 pts. menos.

Ademds, hemos incluido pasatiempos que pondrén a prueba tus
conocimientos sobre el mundo del baloncesto... {Y con premio! Puedes ganar
una cadena de musica, balones, zapatillas deportivas... jYa verds!
¢No es una noticia imponente? Suscribete ya, llamando al Tel. (91) 734 65 00

SuperBasket

LA GRAN REVISTA DE BALONCESTO.
EN TU KIOSKO. CADA MES.

gL JROH
“\\\\‘\'\ e Byt

HOBBY PRESS. Para gente inquieta.



IS PROGRAMACIONEE |

COMO SE HACE UN JUEGO.

OGEROX ()

No cabe duda de que una de las mayores
inquietudes de los aficionados al Spectrum

pasa por la creacion de su
esta serie de articulos que

ropio juego. En
oy iniciamos, os

trataremos de orientar en esta tarea e iremos
analizando uno a uno los aspectos
fundamentales que intervienen en la
programacion de un juego.

Hert no se podia imaginar con lo
que se iba a encontrar cuando se pre-
sentd como voluntario a la arriesgada
mision de encender el gran fuego. Se-
gun la leyenda, el campamento vivio
épocas de gran esplendor cuando el
fuego con su calor retenia a los
males...

Pero nadie repar6é en aquel dia en
que unos vientos huracanados se acer-
caron al valle del campamento y apa-
garon el gran fuego, quedando los ma-
les libres. El desastre se adueno de
aquel inofensivo campamento duran-
te mucho tiempo. Un dia, un joven pro-
viniente de la gran ciudad se acerco al
campamento y se ofrecio voluntario
para encender de nuevo el gran fuego.
En él se pusieron todas las esperan-
zas... Ahora, ese joven llamado Hert
eres tu y tienes que encender el gran
fuego, porque si no, bien podrias ser
pasto de las llamas del mal.

Esta es una pequena introduccion al
argumento de un juego que vamos a

Estas son las pantallas que
podréis contemplar tras haber
tecleado todos los listados y
ejecutar la Demo.

desarrollar a lo largo de esta serie que
hemos dividido en cinco partes. Cada
uno de los articulos esta dedicado a
un apartado especifico del juego que
se puede ejecutar independientemen-
te para ir viendo cdmo avanza su cons-
truccion. Hay algunos detalles que ca-
da uno puede particularizar a su gus-
to y una pantalla final que se ha deja-
do libre para que cada cual introduz-
ca alli la suya propia. Ni qué decir tie-
ne que con las cinco partes completas
tendremos el juego acabado y listo pa-
ra funcionar. Os podemos asegurar
que, si bien el juego no es de la cali-
dad equivalente a los juegos que sa-
len ultimamente, si es lo bastante bue-
no como para una linea de software
barato.

Cada una de las partes se compo-
ne de diversos bloques en Codigo Ma-
quina, de un cargador y de un progra-
ma de demostraciéon. Los bloques en
Codigo Maquina se encuentran en for-
ma de listados hexadecimales que se
deben introducir con el cargador uni-
versal. Los cargadores son listados
Basic cortos que se encargan de mos-
trar rutinas o partes del juego y que ne-
cesitan del Cédigo Maquina del articu-
lo en que aparecen y de todos los an-
teriores. Los cargadores de cada par-

<N

te se deben ir mezclando, de forma que
el ultimo se componga de él mismo y
de todos los anteriores.

LA RUTINA MAPEADORA

En esta primera parte se incluye la
rutina mapeadora (el trozo de Cédigo
Maquina que imprime las pantallas del
juego) y las seis primeras pantallas.

Para todos aquellos interesados en
saber como funciona la rutina mapea-
dora y para los que quieran cambiar
graficos o pantallas, vamos a explicar
de forma global el funcionamiento de
esta primera rutina, que resulta im-
prescindible en todo juego.

Para empezar, la definicién de las
pantallas del juego comienza a partir
de la direccion definida por la variable
de dos bytes que esta a partir de la di-
reccion de memoria 62476. Todas las

variables se organizan de la misma

manera: primero el byte bajo y luego
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al alto (low-high). Para todos aquéllos
que no se hayan familiarizado todavia
con el manejo de variables de esta ma-
nera explicaremos brevemente coémo
averiguar o cambiar su valor.

Si suponemos que una de estas va-
riables esta almacenada a partir de la
direccion direccion:

Para conocer su contenido desde
Basic utilizaremos:

PRINT PEEK direccion + 256*PEEK
(direccion + 1)

Y si queremos cambiar su valor a va-
lor:

POKE direccion, valor—INT (va-
lorl256)* 256
POKE direccion + 1,INT (valor/256)

Asi, para saber a partir de qué direc-
cion de memoria se encuentran defi-
nidas las pantallas utilizaremos:
PRINT PEEK 62476 + 256* PEEK 62477

Y si quisiéramos que su definicion
comenzara en la direcciéon 31000 —su-
poniendo que desde la direccion

31000 hubiera o fuéramos a poner una
definicion valida— la cambiariamos
mediante:

POKE 62476,31000 —INT (31000/256)* 256
POKE 62477,INT (31000/256)

Toda pantalla esta formada por gra-
ficos cuyo tamano puede ser el de un
caracter o un multiplo de éstos, tanto
a lo ancho como a lo alto. Estos grafi-
cos pueden tener un solo color (atribu-
to) para todo el grafico, o bien un atri-
buto por cada caracter del grafico. Las
direcciones de todos los graficos de
las pantallas se encuentran en una ta-
bla cuya direccion se define mediante
la variable que se encuentra en la di-
reccion 62566 (y ya sabemos como
averiguar o cambiar su valor). Esta ta-
bla contiene las direcciones de defini-
cion de cada grafico, que se almace-
nan en el mismo formato que las va-
riables anteriores. De esta manera, pa-
ra conocer la direccion donde esta de-
finido el primer grafico utilizariamos
las dos primeras direcciones de la ta-
bla, para el segundo las dos siguien-
tes, etc.

La definicion de un grafico es lige-
ramente distinta si el grafico tiene tan-
tos atributos como caracteres o si no
los tiene. En ambos casos, el primer
byte de la definicion contiene el nime-
ro de caracteres de alto del grafico (for-
mato vertical) mientras que el segun-
do contiene el numero de caracteres
de ancho (formato horizontal). A con-
tinuacion viene la definicion del grafi-
co por caracteres. Los ocho primeros
bytes definen el caracter que esta mas
arriba y a la izquierda; los ocho si-
guientes el caracter inmediatamente a
la derecha; asi hasta completar la pri-
mera fila de caracteres. Después vie-
ne la segunda fila, de la misma forma
que la primera; después la tercera, etc.
Si el grafico fuera de una sola fila de
alto o de una sola columna de ancho,
solo tendria las definiciones de los ca-
racteres correspondientes, pero siem-
pre de izquierda a derecha y de arriba
a abajo. En el caso de que el grafico
no fuera de los n primeros que tienen
un unico atributo, a continuacion ven-
drian los atributos ordenados de la
misma forma que las definiciones de
los caracteres.

En el juego, son los diez primeros

graficos los que tienen un unico atri-
buto, mientras que los siguientes tie-
nen uno por caracter. Podemos cam-
biar el numero de graficos con un so-
lo atributo a los n primeros (que se
enumeran desde 0 hasta n—1). Para
hacerlo solo tenemos que variar el con-
tenido de la direccion 62550 mediante:
POKE 62550 ,n

La definicion de cada pantalla se ha-
ce poniendo el numero de grafico que
tenga que haber en cada posicion en
una direccion de memoria, teniendo en
cuenta que el primero es el cero. Si el
grafico es uno de los n primeros, le si-
gue el atributo que le debe correspon-
der en la siguiente direccion de memo-
ria. En la primera direccion, se encuen-
tra el numero del primer grafico, cuya
posicion en pantalla correspondera
con la esquina superior izquierda. Si es
de los diez primeros (numerados del 0
al 9) en la siguiente direccion estara el
atributo que le corresponda. En la si-
guiente direccion esta el numero del
grafico que se colocara a continuacion
del primero, en la misma linea de pan-
talla, pero x columnas mas a la dere-
cha (siendo x el ancho en caracteres
del primer grafico). A continuacion,
vendra el numero del siguiente grafi-
co (puede que antes esté el atributo
del anterior) y luego el siguiente has-
ta completar la pantalla.

El fin de la pantalla se indica ponien-
do el numero de grafico como 255, ma-
ximo numer almacenable en una direc-
cion. De esta forma se termina la defi-
nicion de esta pantalla y puede comen-
zar la de la siguiente, que en caso de
existir lo hace justo a continuacion.

En una pantalla los graficos se su-
ceden los unos a los otros y al alcan-
zar el final de una linea se pasa a la
siguiente. Pero en el caso de que los
graficos no se sucedan exactamente
o de que haya que dejar espacios, se
utiliza el codigo 254 como numero de
grafico y en la siguiente direccion se
pone el numero de espacios a dejar,
entre 0 y 255. Para saltar a la linea si-
guiente y seguir en la misma columna
se deben dejar 32 espacios —que son
los espacios que caben en una linea—
de forma que si el nimero de espacios
sobrepasa a los que caben en una li-
nea se pasa a la siguiente automatica-
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mente. No se puede dejar un numero
negativo de espacios, por lo que un
grafico siempre tiene que estar mas a
laizquierda y en la misma linea o mas
arriba que el que le sigue. En el caso
de que hubiera que dejar mas de 255
espacios, hay que volver a repetir el co-
digo 254 e indicar a continuacion los
espacios que faltan (si hicieran falta
aun mas, se haria la misma operacion
dejanto antes otros 265 espacios).
Cada pantalla se define por tanto de
izquierda a derecha y de arriba a aba-
jo, dejando espacios con 254 y termi-
nando con 255. Sin embargo, la rutina
que se encarga de imprimir las panta-
Ilas no comprueba si un grafico se en-
cuentra entre dos lineas (esta en una
linea) o si se sale de la pantalla. Es res-
ponsabilidad de cada uno el encargar-
se de que los graficos estén todos en
los limites de la pantalla, ya que si es-
tan entre dos lineas se veran deforma-
dos y si se salen por debajo pueden
provocar que el ordenador «se cuel-
gue». Todas las pantallas del juego tie-
nen 32 caracteres de ancho y 16 carac-
teres de alto, pero nada impide que el

10 CLEAR 31299: LOAD "TABLA.BI
N"CODE _65318,110: LOAD “GRA_O
“CODE 4514: LOAD "PANTS"CO
DE 42100,391: LOAD "ART_1-IP"COD
E_62369,859: LOAD "CRE_TABS5"CODE

S6320,83

20 LOAD “DEMO1"
200@ STOP
9810 SAVE “CARGADOR1" LINE 10: S
AVE "TABLA.BIN"CODE 65310,110: S
AVE "GR ER"CODE S0300,3514: S
AVE _"PANTS"CODE 42100,390: SAUI

R IP"CODE 62369,853: SAVE *

“ART,_1-
CRE_TABS"CODE S6320,83

- TABLA.BIN
1 7CC41ECS3QOCS3ACSSECS 1338
2 70CS92CSC4CSDECSFOCS 1801
3 FACSFBC642C78CC7B2C7 1874
4 0SC83DC 80CE8RA6GCE 1432
S CccC LC92AC33IECISS2C3 1398
6 BSACY9ECOB2C920CR46CA 1583
7 6CCRAS8eC CR41CBABCC 1624
8 19CD3FCDADCDD3ICDDECD 1719
9 ESCD7BCE@DCF33CFSSD@O 1538
© 7BDO3I6D292D248D385SD4 1579
1 F3D461DS44D60OBDEFCOR 1523

1 @4 Q

2 48

3 C2C2C6EGE 376
6 1010307 $19
7 E v 1714
8 CRE®FOF 896
9 307 11
10 D3B70@7F F B7 1649
11 3 F7F7E7F8FCFEFE 2282
i2 FFFFFFF 80 1148
13 CREQ@F1F3F?7FFF8Q7F7F 1289
14 FFFFFFFFF BOFFEFEF” 2199
1s EFEFEFDRO7FFF 2207
16 FFOFEQFFFOF8FC| o 2253
17 I2FE 2100 1DBRASSA 862
18 423C 8RA8521D123060 647
i3 101 ICEESG67E760EQQ@ 484
20 102003FS36D77SF1F0@ S03
21 OABD4EEF6CH63C0OQR102 1125
22 @3FS36D77SF1FQ0QOR8 668
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alto no llegue hasta 24 si utilizamos la
rutina para imprimir pantallas hechas
por nosotros. Sin embargo, si estas
pantallas van a formar parte del juego,
no deben sobrepasar las 16 lineas de
altura porque darian problemas al bo-
rrarse y con los marcadores.

Para poder ver la demostracién hay
que copiar todos los bloques en hexa-
decimal e irlos salvando al cassette
unos a continuacion de otros, tenien-
do cuidado de hacerlo en el mismo or-
den en que aparecen en la revista y
con los nombres que se indican. He-
cho esto podemos teclear el programa
cargador y salvarlo mediante:

SAVE *“cargador 1” LINE 10

Ahora ya podemos teclear el progra-
ma de demostracion, que debemos
salvar después de los bloques de Co-
digo Maquina mediante:

GO TO 9999

Cada vez que queramos ver la de-
mostracion, rebobinaremos la cinta
hasta donde esté el programa carga-
dor y lo cargaremos (mediante LOAD
""). El programa se ejecutara y carga-
ra a su vez los bloques en Cédigo Ma-

quina y el programa de demostracion
que también se ejecutara. Es conve-
niente dejar un espacio en la cinta en-
tre el cargador y los bloques de Codi-
go Maquina. Para sacar otra copia del
cargador y los bloques de Cédigo Ma-
quina podemos ejecutar el programa
cargador, pero esta vez desde la linea
9010 mediante:

GO TO 9010

El programa de demostracion, una
vez ejecutado, nos pedira un numero
—que puede variar desde 0 hasta 5—
y nos mostrara la pantalla correspon-
diente.

Con esto termina esta primera par-
te con la que se pueden ver ya las seis
primeras pantallas del juego. En el pro-
ximo numero analizaremos la rutina de
sprites, que se encarga del movimien-
to de los gréaficos del personaje prin-
cipal y de los enemigos, y donde po-
dremos ver otras cuantas cosas mas.
Animo y hasta la proxima.

Alberto Elices
Roberto Oliva
Javier Elices

23 D4EEF6C63C0O0Q201001E 987
24 26SESE3J32760E3E7ASASE 776
25 66767EQQRQ20200.1E2BS57 S10
26 RAFDEBC?79 OF BDCBE 1714
27 BEBE13Q@71F3F7E3F1C0Q0 717
28 DEFCFCFCBC ¢ 3 1403
29 ©eR11F3 7F 7FRRRAR 773
30 SERFSFAFDF AB70B8 1906
31 SCRES4RR7F3F1F1FOFOF 802
32 ©7007FBFDFE7DF8F 1148
33 FEFES CF8eo 3 1438
34 187CF DSB3E187C 1169
3S BABABAR7D3DRE383C E 1254
36 BABBBA7CR2013078BC7C 1166
37 BRSR7C 87CSEDDSDSAR 1262
38 7R2601013078BC7CBRASA 982
39 380407FFFFFFFFFFF@ 1706
40 E@ FFFFFFFFFROQ000 1723
41 FFFFF FFFF 178S
42 FFFORQVRRAFFFFFFFF 178S
43 FFOQQRRAFFFFFFFFFFRQ 1530
44 FFFFFFFFFR70301 1286
45 @COCACACRCRCRCAFF83 1922
46 B838783878787FFFSF1F9 1796
47 FA1F1E1E 32
48 QOQOFF8 808080280 1151
49 FFQ7030@ 21010101 272
S0 9101010 121CACOCRCe 774
S1 COCeCoCe8387878F8F8F 1598
s2 FFFFAF FAF1F1F1FF 2340
53 2 256
S4 - 1 772
SS 01010 21 10
S6 CoCcecC F 134S
¥4 F 255
S8 F 2SS
S9 € - 80 1023
60 21010 B1O1FF 645
61 210101010 FF1010 294
62 2101010190100D2D1010 1S54
63 910100D¢ 91010210 154
64 91010102101002040000 102
66 ©@@®73FCF 7EFE 663
67 FEFEQQ3C7EFFFFFFFF7E 1840
68 ©30402102000100001367 133
69 B8D32CS5192204FCFR6080 1167
70 50
71 26 6060606 48
72 4FFFFECERE18182C2 1654
73 QOF 700 21CFFFF 104
74 1F8C1D83 FFFFF@7 135
75 FFQ367018484C4CSC2 49
76 FOFF20210100F8@6FFFF 132
77 RPBOBFFFFFFBDE3 126
78 WO387FFFFFFFF38383838 138
79 38383838Q1Q4FFFFFFE2 122
@ EOFFFFFFFFFF D30 S1
1 Q4FFFFOFQQQEC3Q44EFF 121
2 FFFFFFRFR117FFFF3838 142
3 G838303FFFFFEFCF8F 623
4 E2E2FF810000814224R¢ 232
S FFFF7F3F1F8F4747C2C3 405
6 COC4CBD4C2C1RSE? S83
? 2 43C303231328B 362
8 43B3ERERFOFB8FCFEFFF 2150
9 C33C QRRB81FFR70@7 653
Q@ OF1F3F7FFFFF3@303030 938
1 30303030300302FFBFC1 836
2 EOFOFBFB8FCFFFFFFFF3F 2295
3 1FRF27FCFEFFFEFEFEFC 1860
4 FC4783030303030303F9 721
S FEFOFREQCQB8OFFO30303 1542
96 @7OF1F7FFF3838383838 715

7 J8Q1Q1IFFE7E781E7C399 1483
8 FF38060105060C3010 421
9 2B6CEB4CQC1814366762 767
190 2R6PECSESC4QCRCOCIE 1293
1 FSQRESC681CR6E C 120S
102 36762380¢ OF 275
3 7FFF@ 40401 411
4 43324R6E4R33470COCAC S33
S ©C1436762303070E1C1C 319
6 2C6CEC4CRCIC3R77 875
7 7BFCR40404040104¢ 497
8 1F3068DC99100726 =111
9 417ESC 7CC?7C1¢ 106S
@ 1CPB8QPB81CF860201F0F 494
1 0Q40404040106030636 206
2 CB1EFOCQQ@ 7919C22 1287
13 2RSS QCCS667C 76
4 ©° DAG33711¢ CE 721
S C 1C27CO0R41E1870 689
6 C 320040404040404 377
7 3071CF8BBE7880R 851
8 218080C8C861E 803
=} 3C1173FEQC4C1ESC 816
e C222R550404040401 4009
1 49C1CR9073C 4 365
2 CC8701C8780040402 642
3 ©0202267E64040CCRDARAS3 787
4 33371210303E04040203 263
125 33FF207CRCORB1F 740
6 F3ER2622901C00¢C FO 1143
127 1C3E4666606031311818 620
8 1FOF1881C99C88E1FFSE 1330
9 EGEACCOC38F08 2494 1106
30 0Q40404040201484B2CF8 4S8
31 1F34D212084R3C481020 S73
32 6QEQPR20401022C1A2ERC 457
33 B8D72CC3334S87460ED12 1117
34 E31CQO70703RQR4FFFFFFFF 1286
135S BFQ989COFFFFFFFFDFOF 1796
36 AF3FFFFFFFFFFFFFFFFF 2134
37 FFFFFFFFFFFFFF1FFQE2 2282
38 COCO84030393CEQ10343 946
38 8 190P1F1F1FOFRE® 1332
40 @BE7FBFDFS96103 3 1327
41 FFFFFFFF C 2324
42 BCOF1F1F3F7F387C00F8 83S
43 FAFFFFFFC?747478F8F87 1777
44 QF1F3838383838383838 494
145 38381838Q40Q11F3F7F7F S45
146 F7F7F7?F7E7EFCFCFEFSF 2270
147 DOB83E7F1FDF3E78FB1F7 2116
48 F7FBF3E36D7D3B1F0202 1296
49 02020 @216SED 380
S@ FFFF D128CEDE1 117S
S1 4346EFFFFQO0ORQ 692
52 2 46DFFFFR4040404 959
S3 2DBFFFF 816
S4 4ADFFFFR404 727
1S5S d 12DBFFFF 749
156 240R 8QCOCREREQ 1232
157 ? 480
58 F8FCPCFEDFD7D7 1659
S9 B8ODBEBEREREA 1284
60 FFFOFS8CRCREPROBBES38 1983
161 OOFB8FCFEFFFFF7F6FRRQ 2007
62 QB8QCREBEBFF 1173
63 FB8FB8FCFEFE7QG68FCRR00 1724
164 OQQRRREEEFEDEDF6FE6F6 1689
6S FF COCREQRD8DCB4 1607
66 BEBESBSBB8RSABACFSOVVY 1492
167 8RAD4S4R8 780
168 RBABAS S04
169 OOABABSE8SB898ABA4B40 1176
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DD INTERFAZ

— Direccion de llamada en la
tabla de saltos: 157h o 343d.

— Verdadera direccion de
Illamada: 1F27h.

— No necesita de ningun
parametro a la entrada.

— VALORES DE SALIDA: nos
devolvera los registros A, DE, HL e
IX corruptos. Si esta presente la
interfaz: Carry a 1. Si no lo esta:
Carry a 0.

— Averigua si esta presente el
interface controlador de la unidad
de discos. Esto también lo podemos
averiguar comprobando el valor del
bit 4 de la nueva variable del
sistema FLAGSS3.

— Lee el puerto del registro de
estado principal del controlador del
disco, que si no esta presente
debera contener el valor 255. Al
sumarle 1 y complementar el flag
del carry, nos aseguramos que en el
caso de no estar el interface, el
carry tendra un 0 en la salida
(255+1=0 — carry=1; al hacer
CCF — carry a 0).

— Desensamble:

1F27 DDINTZ PUSHBC  ;Salva el BC.
LD BC, 2FFDh ;Mira el valor del
IN A(C) ;port del controlador
(si no esta
1A =255),
ADD A1
CCF \Deja el carry listo
;para salir.
POP BC :Recupera el BC.

RET

DD INIC

— Direcciéon de llamada en la
tabla de saltos: 15Ah o 346d.

— Verdadera direccion de
llamada: 1F32h.

— Tampoco necesita ningun
parametro a la entrada.

— VALORES DE SALIDA: no
devuelven ningun valor, sélo se la
llama por lo que hace. Por lo
demas, devuelve los registros AF,
BC, DE, HL e IX corruptos.

— Inicializa el controlador de
disco. Esta rutina realmente acaba
en la rutina DD CONFIGURAR
(15DH) que veremos en el siguiente
capitulo. :

— Desensamble:

62 MICROHOBBY

LAS RUTINAS DE BAJO NIVEL

JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

El pasado numero comentamos
algunos de los aspectos comunes
a las rutinas de bajo nivel.

A partir de este articulo

o >
comenzaremos a analizar las mas

importantes.

DDMOFF
1F32 DDINIC

EQU 2164h  ;Apaga el motor.

LD HL,E428h ;Inicializa a 0

LD B,16 ; 16 bytes desde la

LD (HL),0 ; direccion 584004.

INC HL

DJINZ LOOP

LD A15 ~;Mete 15 en la dir.

LD (E42Dh)A ; 58414 d.

CALL DDMOFF;Apaga el motor.

LD HL,1F20h ;HL apunta al blo-
ique de
;parametros del
Jdisco.

LOOP

1F47 DDCONF EQU $

;Aqui empieza la
Jrutina

; DD CONFIGURAR
(1F47h).

Como veremos en el siguiente
capitulo, DD Configurar necesita
tener a la entrada el registro HL
apuntado a un bloque de
parametros del disco. También
veremos que la direccion E42Dh
(58414d) contiene un dato que en
unos casos representa el tiempo de
descarga del cabezal de la unidad y
en otros el nimero de reintentos en
caso de error.

— EJEMPLO: veamos un ejemplo
que muestre el uso de las dos
rutinas de este capitulo. Primero
veremos si esta conectado el
controlador del disco, imprimiendo
un mensaje que nos informara
sobre su presencia o ausencia, y
después, si esta presente, lo
inicializaremos.

EQU 1F32h

EQU 1F27h

EQU $

CALL DDINTZ ;Miro si esta el

.interface

i8i no esta

(carry=0)

CALL PRNMSG;imprime el primer
;mensaje.

DDINIC
DDINTZ
EJEMPL

JR CESTA

DEFM «NO
ESTAREGRES»
DEFB «@»+80h

JP SALIR 1y retorna.
CALL PRNMSG;Pero si esta
(carry=1)

DEFM

«ESTA SIGO...» ;imprimo el
;sequndo mensaje

DEFB “." +80h

CALL DDINIC ;lo inicializo

JP SALIR 1y retorno.
PRNMSG EQU § :Rutina de impre-
;sion del mensaje
que
;sigue a la llamada
)y que acaba con el
;bit 7 de la ultima
Jletraa 1.

SALIR

Esta rutina, con ciertas
modificaciones (siguiente listado),
deberéis incluirla al principio de
todos los programas que usen la
unidad de disco.

DDINIC
DDINTZ
MIRAR

EQU 1F32h
EQU 1F27h
EQUS

CALL DDINTZ
JR C,ESTA

L]

Acciones a realizar en caso de no
estar presente el controlador.

JP SALIR
EQU'S
CALL DDINIC

1

Acciones a realizar en caso de
estar presente el controlador.

SALR EQUS
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José L.
Santamartia
Montealegre.
Valencia.
Puntos: 44

a Brhambra’

Moisés Vilalta
Pons.
Barcelona.
Puntos: 41.

Angel V. Béjar
Encinas.
Asturias.
Puntos: 44

José A. Romero
Paniagua.
Madrid.

Puntos: 41.

Sorteo n.° [ 52 j
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
numeracién 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 nimero correspondiente al
primer premio de la Loterfa Nacional cele-
brado el dia:

l 14 de junio

Vor—wi® 20 =it =—""
@ Traslada los nimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
@ Sila combinacion resultante coincide
con las tres tiltimas cifras de tu tarjeta... jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.
El premio debera ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siquiente fecha

15 de junio

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

El lote de programas seré seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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El siguiente programa, cuyo autor
es Juan José Alcalde, de Tarragona,
nos presenta en pantalla el modo
indicativo de los verbos que nosotros
le introduzcamos. Eso si, hay que
tener en cuenta que dichos verbos
deben ser regulares, ya que, de lo
contrario, asistiréis a la fabricacién
de nuevos términos de los que nunca o
habréis oido hablar. - LOR/<1f-

® FLIP*$ 1988 VERED t 10"
vD ATA_“NOSOTROS", "IHOS
PRESENTH J MPERF E( O'Ea_ =4 "gS‘l’EIS“é"ELLés”' % :zﬁoh"

F Ds="AR" THEN RESTO 670
tenE IF D$="ER" THEN RESTORE 690
NOSOTROS IF Ds="IR" THEN RESTORE 710
gEEggnos temIs PRINT INUVERSE 1;“FUTURO IMP

EC
653 DATA _"YO",~ARE","TU", "ARAS"

5 GATA ~NOSOTROS", "AREMOS™ , "V
TROS:  “AREIST “ELLOS™ , "ARAN"
890 DATA "YO, ERE","TU","ERAS"

BATA . NOSOTROS" , "EREMOS" , "V
©® FLIP"$ 1988 , “EREIS" "EI..I.OS” “ERAN"
DATA _ "YO",* *IRE"; TU" “IRARS™

ULSA UNR TECLA PAR

PULSA LA OPCION DESERDA
ESCRIBE LOS VERBOS EN MARYUSCULA
ATA “NOSOTROS", “IRENOS.. "V
DIME UN VERBO REGULAR "ama at I Eh Los*" ig‘IRnN
THEN RESTORE 780
s THEN RESTORE 0@
760 IF Ds="IR" THEN RESTORE 820
770 PRINT INUERSE 1;“CONDICIONR
L SIMPLE"
280 DATA "YO","ARIA","TU", "ARIA
8s9 70353;T;g358;01n05“ “ARIAMOS" ,
S ot i SRR S S ey UQSOTROS" , "ARIAIS™ , "ELLOS™ , "ARIA
ez 1 :ﬁf},@* DARINE-ASHALEEE :%:r ﬂ; ﬁ:?i:%%”’" THEN GO SUB 1 "800 pATA “vo","ERIA","TU","ERIA
A PelEl:
© PRINT AT 2,12;“P A" 270 IF INKEY$="8" THEN GO SUB 1 sio GATAT SNOSOT ROS" , "ERIAMOS"
zzp Zgle o ’IN:::::T et 300: GO TO 1120 UOSOTROS" , “ERIAIS™, "ELLOS™, %8R in
h G -1 -
HOBO TNDICATIUO BE LOS UERBOS: S ORERGI NI THENERE SUes DATA_“YQ","IRIA","TU","IRIA
BEEP 1,-11 ="F" OR INKEYS$="f1" - ,"IRIR 14 5
€0 PRINT AT S,0; & lizo 830 DATA "NOSOTROS™,"IRIAHOS™,
N “ TO 190 VOSOTROS™, “IRIAIS™, “ELLOS", "IRIA
69 INK @: PRINT INUERSE 1;AT & F Ds= R
,0; "@-> PRESENT R 0 sus 1380 GO TO 190
G R I HEN RESTOR
E

Ds Q!
7@ PRINT INUERSE 1 AT 7,0;"1-) = TOR 1
PRETERITO IMPERFE cTo ; nI;o & IF Ds EN TOR 1
888 PRINT INVERSE 1;"PRETE (]

SO, HESS GRDO" ,“TU HRS™

ul mr

350 1360

80 PRINT INVERSE 1;AT 8,0;"2-> B a3%%: vy~ , ~ase,

PRETERITO PERFECTO SIMPLE e, DATRAGND 17D “TU", “AST, "EL
478 OATA “NOSOTROS:,AHOS","UOS

00", “EL
90 PRINT INVERSE 1;AT 9,0;"3-> OTROS” , "AIS", "ELLOS™, “AN '900 DATA -wosémgs"nsnos-- “ADO™
FUTURO IMPERFECTO 380 om-n Py@r, 0%, "TU, “ES”, “EL |-UOSQTROS HRBEIS™, "ADO’ "ELLOS

o8
PRINT INVERSE 1 ;AT 10,0; “4- 590 OATA_“NOSOTROS™, “EMOS™, *Jos : @ 'pATA ""O HE;DSIDO" ,"TU HRS™

190
i) 3 S I2anEna
> CONDICIONAL SIMPLE SRR TU§ “ES  nEL 926 DATA "NOSOTROS HEMOS™,"IDO"

2
110 PRINT IN S ~SRE : ,"UQSOTROS HABEIS™,"IDO","ELLOS
> Patrznrroxpgsggg'ré AL 05 7% 416 DATA "NOSOTROS","IHOS","V0S HAN™, " IDO"

OTROS™,“IS®,"ELLOS", “EN" GO SUB 1360: GO TO_199

120 PRINT INUERSE 1;AT 12,0;"6- 1360 GO ="AR"

> PRETERITO PLUSCURHPERFECTO e iIf _; o IHEN R : IF B3I'ER~ THEN RESTORE 100

e

132 PRINT INVERSE 1;AT 13,0;"7- Yy “IR"

> FUTURO PERFECTO ’ A S NOERSE L IF D$="IR" THEN RESTORE 109
INVERSE 1; "PRETERITO

97 RINT
149 PRINT INUERSE 1;AT 14,0;“8- 470 DATA YO' “ABA" , "TU", "ABARS" P! uscunnpgnrscTo
> PRETERITO ANTERIOR A L, UABAT 2 o gao DATA “YO HA exn" “ADO" ,“TU H
] “NOSOTROS", "ARBAMOS " , "V ABIAS" , "ADO™ ,"EL HABIA™ &
1S@ PRINT INUVERSE 1;AT 15,0;"9- R;R'ns IS "ELLost,"?an" 990 DATA "NOS. Hns:nnoé"."RDO"

S 9 £
16,0 "F “YO"L “IAT, FTU", "IAS SIS  HABIATS™; TADOT, " ELLOS HABL
+ 9, > A e
it DATA_"NOSOTROS™, " IAMOS™,"U0 “yO HABIAR","IDO™,"T
158 BRINT PLASH 1; INK 2;AT 18, S5 o581 ,“ELLOS", AN 2 o 0. B e 1A 0 2 h0 o

o su 1360 GO TO_120 10 oéTn “NOS. HABIAMOS","IDO",
PULSA LR OPCION DESERDA U 1000 Tostore s60 TR aNds. HesIAnoS . CID0. .
189 PRZNI “ESCRIBE LOS UERBOS E SSo 150

GO SUB 1260: GO TO 190
KEY$="9" THEN GO SUB Ss@ P xﬁgt’gﬂss 1; “PRETERITO 3 IF D$="RAR" THF! RESTORE 107
13&%&2-"1" THEN GO Sus ATA "YO",“E","TU","ASTE", IF D$="ER" THEN RESTORE 109

TO 430 EL",
%gKg!a:"?“ THEN GO SuB @ DAT I"NOSOTROS" "RHSS::."UOS $ IF D$="IR" THEN RESTORE 109

I3 "ELLOS %}
%gKaa:"G" THEN GO Sus i 2 I ATA Yo QNG ISTER) " 12 PRINT INUVERSE 1, "FUTURO PER
T To"
INKEYS$="4" THEN GO SuB ATR_"NOSOTROS" IR"OS" *vo IBgOODRTR “YO HABRE', "ADO","TU H
TO 740 SO TROS" “IRIS™,"ELLOS"," IR ABRAS" , "ADO" , "EL HABRA",' 2
INKEYS$="S" THEN GO SuB @0 DATA “YO™",“I", ST U ISTE" 5 1080 DATA'"NOS. HABREMOS™,"ADO",




LU0S . HABREIS™,“ADO", "ELLOS HABR
1094 DATA YO HRBﬁE; 4a 309 oTU H

ABRAS™ , “IDO™ , "
1100 DATA “NOS. BREHOS" “ID0*,
“ELLOS HABR

HABREIS"™, “IDO"
AN, " IDO™

1110 GO SUB 136@: GO TO 199
1120 IF D$="AR” THEN RESTORE 116

1130 IF Ds$="ER" THEN RESTORE 118

3140 IF D$="IR" THEN RESTORE 118

1150 PRINT INUVERSE 1; “PRETERITO
“YO UBE" “ADO" , "TU HU

UB0™ | A
) Nbs; HUBIHOS™ ; "RDO" ,
onHUBISTETS®, "RDO™, "ELLOS HUB

JHUBE" , "!DO" “TU HU

HUBO®
DATA "NOS. HUBIMOS™,"IDO™,"

ﬁUBISTEIS' “I00", “ELLOS HUB
GO SUB 1360: GO TO 190

Javier Montes, de C4diz, nos ha enviado
los siguientes programas con los que

1219 IF Ds$="RAR" THEN RESTORE 12S
1220 IF Ds$="ER" THEN RESTORE 127
%230 IF Ds$="IR" THEN RESTORE 127

4@ PRINT INUERSE 1; "CONDICIONR
PUESTO™
S@ DATA "YO HABRIAR™,"ADO","TU
HABRIRS™, “ADO™ , "EL HRBRIR“ “RADO*
126@ DATA "NOS. HARBR S$*,"ADO"
,"V0S. HRBRIRIS“ 'RDO" "ELLOS HR

BR IAN", “ADO™
127 DATA “YO HABRIA","IDO","TU

RABRIAS™,"IDO","EL HABRIA “,"IDO

1280 DATA “NOS. HABRIAMOS™,"IDO™
“V0S. H?ggIRIS“ ,“IDO™,"ELLOS HA

BRIAN
1540 GO SUB_136@: GO T

19
INPUT “DIHE UN UERBO REGULR

Eso es. Adelante!

podréis practicar vuestros conocimientos en analisis de
oraciones y palabras, al mismo tiempo que repasais

algunos conceptos bdasicos.

Ambos programas incluyen instrucciones completas de
uso y poseen ments lo suficientemente claros como para
que no tengdis problemas de ningun tipo para manejarlo.

El listado 1 corresponde al analizador sintactico,
mientras que los listados 2 y 3 pertenecen al analizador

morfolégico.

introducidos en modo grafico.

Todos los caracteres subrayados deben ser

13S0 RETURN
136@ FOR I=1 TO 6
1370 RERD PS,TS

1380 PRINT PS,R$+TS

1390
1400

NEXT I
BEEP .S5,@: PRINT AT 15,9;

NUERSE lh INK 0, PU SA UNA

ECLA

el il
C ONNNBARN Add: ADORAD
s 00

DU=OOUONM ONANWN

oc0eeer 060, SROeeMm

[

PARA MEN wis 10, INU
0. 0 FLIP-3 16881 ’sA0se’s
90 10

PRINT FLASH 1," A UT
R U Cc C Io “: FOR

‘w. BEEP

D

R _LAS
UESE

m

37(7
NISSRNET
ARRAGONA
8+"ador

LISTADO 1

1 REM RNRLISéS SINTRCTICO

233 J.H. M. 3334
2 PRAPER ©: INK ©: BORDER ©: C
8 GO SUB 91Q0: BORDER 4:
INK @: BRI GHT 1: CLS :
PAPER 2; FLASH 1;"

PAPE

M
O
pbi]

(SR
wo

3

~

n
MNI “DIMO

P
s HAXD
P -2

0”00 0w m

40: READ ms(n),n

NEXT n: FOR n=
: NEXT FOR
)% NEXT Ly
$(n) : n

n=1 TO 109: RE D z$(n): NEX
PRINT RT 15,S; "Despues puls

ER""": IF CODE INKEYS$<¢>13
THEN GO TO 2S
RIGHT 0 BORDER 2: INK ©:
CLS PRINT INK 2; PRPE
FLRSH 1, DRIGHT 1"

Dn ~
o<

TO 10: PRINT BRIGHT 1,
PER 4, FLA 1’
n,i; FLRSH 2; PRPER 1,_

PRINT BRIGHT 1; INK 2;
FLASH 1;

NEX
PRPE

35S FOR m=10 TO 1 STEP -1: PRIN
T AT m,1; PRPER 6, BRIGHT 1;"

": PR

SE S: NEXT m
b 0 PRINT RT 3. BRIGHT 1; INK
S ER .YO HE LLAMO ZX
- Dc

DESDE RHORR
SERENOS RH!GOS 3, "Escribe

AT s,
me tu NOM MRE“SAT 7.3; 'y Pulsa. ENT
ER”: PRINT AT

: PRAER &7 -

FOR n=1 TO 3: P
RINT, BRIGHT. 1; INK_6; PAPER 5;"1
";gT n+l .31.'l“'RT n+13,1;, PRPE

47 NEXT n: PRINT BRIGHT 1; IN
K 8; PRPER S; '
43 CETTGS=T. FOR n=i TO 25
<2 BRINY AT is,24n . BRIGHT 1;
ansn 1; PRPER 7, INK_@;" “:
L keva TF 18=2""7REN G0 FO
47 IF CODE i$=13 AND d$>“" TH

EN GO TO
48 IF

-1}
$=" " THEN GO TO_SS
OR i$>72" THEN BE

4S5
RT 15.24“. BRIGHT 1;
;AT 1 ,3+n; FLA
FOR m=1

uSO"'
o;"

J " = INSTRUCCIONES DE
AT 13,2; FLASH 1;"2"; FLASH

-““UN RECORRIDO POR LAS
PRQTES DE LR ORRCION"""’

AT 15 FL ASH ;"
& nnanznnoo szu+ncr:cgge~ze"-nf

,2;

1?7 FLARS 4
BORRADO Y COMIENZO™;RT 18,0

2
[ ]

ornw

;'becision: » yibive
#ET i $=INKEYS: IF 18$="" THE

IF llé"l" OR i$>"4" THEN BE
PRINT AT 20 19.15 BEEP .7,
=1 TO0 NEXT m

NK @: B
UERSE 1;R!
*; T INVER
‘. FL
Ca piimers
uUna seccio
donde se o
una tabla
artes de
ulsando e
aparecera
explicacio

; _FLASH 1; "Pul
F CODE INKEY$<>13 TH

s
: PRINT AT 4,8; FLASH
ASH ©; "

5 °5
0 0~
V~=NCAF—4MDO ~1 N ~w

TOONCwW A~
omd WA
0




Ll

AL
bl
fhfh

W

210 _IF is<”1" OR is$>"”
EP .

6: FOR m=1 TO SO: E "
215 BORDER 7: PRPER 7: INK @:
RIGHT 1: CLS : GO TO @+(220 AND

i$="1") + (230 AND i$="2") +(240 R
D 6! 3_')0(250 AND ig="4") + (260

RT 1,4;"EL SUJETO de

_es normalmente

ivo 0 pronombre
co-paNado por un determina
221 PRINT RT 6,4;"Este Substan
ivo realiza siempre la a
cion que indica el ve
bo.";RT 10,4; "Preguntando al ve

bo "“QUIEN obtendremos el
UJETO";RT 12,2;"% Por ejeaplo e
la frase ‘JUAN CORRE M
CHO"" ,pregun = tamos al ve
bo: QUIEN ConnE?u Nos respond

N
FRINT AT 16.,4; INK 2: PRPE
6;"F 1"
OR n=1 TO 3: PRINT AT 16+n.,4; I

K 2; PAPER 6;
NEXT n: PRINT AT 20,4;
INK 2; panR 6; " fn

tagma que debe ser t
cc%eaao en La SEGUNDR cas
illa.ALl rfinal se calificara
el trabajo realizado™”

112 PRINT AT 20,6, FLASH 1; "PUL
SR ""C""*": IF CODE INKEY$<¢>99 TH
EN GO TO 11

118 CLS : PRINT AT 3,9; FLASH 1
;2" FLASH ©; - EL texto se in
troducira en MINUSCULR,a ex
cepcion de ° LOoS nombres pr
OP10S,CuUya primera Letra
se introdu- Cira en mayusc
ula.En caso contrario dari
a error. Una mayuscula
se consigue apretando simu
Ltaneamente La tecta °CRAPS

SHIFT " con La letra e
n cuestion."

120 PRINT A ,S; FLASH 1; “PUL
SHLCEENTER S IF ODE INKEYS$<>1
3 THEN GO TO 120

130 GO

200 BORDER 6: INK ©: PRPER 6: B
RIGHT 1 CLS : PRINT AT + 553 P
vl »35 - FLASH 151, FLRARS
H ; 72,3, FLASH 1
& cleo del suje
t 1;3*; FLASH
;" - Hodificador directo

el sujelo” ;AT 12.3, FLASH

1, 74" FLASH ©; " - PREDICARDO™;RT

14 ,3; FLASH 1;"S", FLASH ©;" -~
Verbo™; AT 16,3, FLASH 1, "6"; FLA
SH @;" ~ Complemento de verbo™

292 PRINT RT 18 S FLASH 12722

FLASH ©;° IN UERSE 1. "PRRA
VOLVER AL PRINCIPIO

20S PRINT RT 20,6, "Decision: >"
; FLASH 1, “: LET i$=INKEYS$: IF

i$="" THEN GO TO 20S

7" THEN BE

212 PRINT AT 20.17§i$: BEEP .1,

[0(270 AND i$="6") + (60

B

N

u
a
n

t
(4

e
R
F

N

224 PRINT AT 18,7, PARAPER 6, "JU
N corre mucho': PLO INK 1.56,2
~ RAU INK 1;32,0: GO TO 290

239 PRINT AT 4, "Anteriorment

digyimos que 8 JET es
aba formado Casi siempre
por un NOMBRE Yy un
ETERMINANTE que Lo acomp

Na." ;AT 9,4;"Rues bien,"”,ds; AT
9,4;"EL nlcleo del sujeto es el
NOMBRE" ;AT 1S,6; "EL NINO

ome caramelos”
232 PRINT AT 13,7, INK 2;"suje
o' PLOT INK 2;48,60: DRAU INK
;$6,0: PLOT INK 2;70.,4S5S: DRAU I

nucleo”™: GO TO 290

240 PRINT RT 3,4; "Recordaras b

K 2;32,0: PRINT AT 17,8, INK 2;"

2}
3

a
1

3
t

2
N

i

M|
1if

H"
FP'“

1 |
|$;a“wrhu

Wﬂ“ 1R
i

i

!
i
i

LR L)
",nnw

'“WHH

{
{
Wil

Tl

13
i

B

‘en que ant 3
s4;"que el SUJETO se co-po by
DETERHINANTE y NOMBRE.';

RT a ‘.“Desde ahora valos a llam

2
uu"

AT 12,4;"P
INDICR Ql GENERO Yy NUHE

RO d

“modificad
GO TO 29@

250 PRINT
S L0 que
n ta f

La

Iamd ~
0
D
o

n=1 TO
2, PAPER

257 PLOT
2,82,

260 PRINT
como die

dice del sujeto. EL predicado
t:ene normalmen- te DOS compon
ente El VERBO y su
co-plenento. EL verbo indi
Ca sieppre ACCION.PoOr e
enp lo: COMER, LEER,BEBER,JU
GRR CORRER ,etc" 8
265 PRINT AT 15,S;"Yo LEO un Ui
bro”: PLOT INK 2:63,45: DRAU INK
2,26,0: PLOT INK 2,63,60: DORAU
INK 2,100, PRI AT_13,108; INK
2."Predxcado"'ﬂT 17.,7,"verbo":
270 PRINT AT 1.,4;° El complement
0 del verb hace otra
cosa que CDHPLEHENTRR
EL VERBO";AT S,4;"Para averiguar
en La oracion cvual es el com
plemento podemos pregun
tarte aL verbo odas estas pr
egunt “;AT 10,4;"1- © C
o o2 - A OUIEN..
e 3- PRARA QUI
caa? 4~ DONDE...
S~ CURNDO
6- COHO....
27S PRINT AT 19,6;" mUjer com
pra FRUTAR";AT 21, 1,'OUE COSAR COM
PRA?- FRUTA": PLOT INK 2; 120 26:
DRAU INK 2;100,0: PLOT INK 2,17
,14: DRRU INK 2,43,0: PRINT RT
17,1S; INK 2;"predicado”
290 PRINT

28S GO TO
300 LET s
BRIGHT

es dije,";ds,;
n

determinante asi:
ODIFICRDOR DIR ECTO"”“;
or que?- Muy sencillo:

el substantivo,ademas
1ras cosas(CERCRNIR LE

PR 1) .
or";AT 21,L,"dire<lo"-
AT 3,4;"EL PREDICRODO

se dice del sugye
rase.” ;AT 7,4, "Por egye

oracion *“"PEDRO
?
ERAS ™"

AT 13 4; INK 2} PRPER
3: PRINT AT 13+n,4; IN
XT n: PRINT AT
INK 2; PAPER 6,"
INK 2 96,45: DRAU INK

0 29

AT 1,3;"El Predicado,
antes es lo que se

C=0: BORDER 1: PRPER 1
: L : FOR n=1 TO 19:
Q; PAPER 4; BRIGHT 1;

8: FRINT
RI
n

305 PRINT
7; BRIGHT

ner—————
T INK 3; P

3

NEXT
3; PAPER 7;

FOR
RAT_n,Q; PRPER S INK
;"W RT n, 31,". : NEX
NT PAPER S 6; BRIGH

AT _2,1; INK 3; PAPER
1L,

“: FOR n=1 TO 3: PRIN
APER 7; BRIGHT 1;AT n+

n: PRINT AT 6,1; INK
; BRIGHT ; ) e e

310 FOR N
6 INK 2

STEP 6: P

PER 6. BRIG

=1 TO 8: PRINT RT n+9,
PRPER 1" |
NEXT n: FOR k=11 TO 17
RINT AT _k_ 2; INK 3: PR
HT 1;“F

P
e

REDICRDO

del suje

Juan COME PERAS

ENTER >

—— . EOR =1 TO 3:
INT AT k+n,2; INK 3; PRPER 6;

IGHT 1:°

RINT AT k+4,2;

NEXT
NK 3; PAPER 6. BRIG 1.~
TSE FOR g=1 TO 10: LET

RERD s$: FOR n=1 TO
oy FOR han TO 12: LET

=es+"

IF UALS (s5+- (" 35TRS

: NEXT
EP LR Sl LR 12) ") zes TH

EN GO TO 340
“("#?TRS (a)+",1

+STRS (a)+",1 T

S22 e N2 e )i N

+
345 NEXT
347 PRINT AT 4,2, BRIGHT

341 IF k=2 THEN LET xs$=VALS
o} "0§TR$ (n-

) : NEXT &k
2 IF k=3 THEN LET ts=UALS
+STRS (3a)+”,1 TO "+STRS (n

43 IF k=4 THEN LET us=UALS
“+STRS (a)+”,1 TO "+STRS$

PR
BR

I

(

3 NEXT
340 IF l:l THEN LET rs=UALS (s$
TO "+STRs (n-1

(s$

1

(s$
-1

(s$
(n-1

1; PAP
,RT 13,3, PAPER 6; BRIGﬁT ;6;

n=1 TO 3: PRINT AT n+17,3; BRIG
HT 1; PAPE ;

3SQ@ IF c¢=1 THEN PRINT AT 4,2; I
NK @; PAPER 7; BRIGHT 1;rs;" ";
$;" T tsl Tug;t Tt GO TO 360
3SS PRINT AT 4,2; INK ©; PRAPER,
7, BRIGHT 1;ts;" ",us; R oy
; X%, ": GO TO 360

36@ PRINT AT 19,3; INK ©; PAPER
6, BRIGHT 1;ps(b)

36S LET ws="": FOR n=1 TO 24

367 PRINT AT 13,2+n; BRIGHT 1;
FLASH 1; INK @; PRPER 6, L
aé;=INKEYs- IF is="" THEN GO TO

369 IF * " THEN GO TO 37S

370 IF CODE i$=13 RAND Us>"" THE
N GO TO 38 <

372 IF is$<"R" OR i$>"2z2" THEN BE
EP_.7,.1: GO TO 36

375 PRINT AT 13,2+n; PRPER 6; I
NK ©; BRIGHT 1;i$;AT 13,3+n. FLA
SH g = IULET vs—us*.s EEP .1,
36: FOR k=1 TO 4@: NEXT k: NEXT
n

380 IF (b=1 RAND ws$=r$) OR (b=2
AND ws$=x%) OR (b=3 AND ws=ts$) OR

(b=4d RAND w$=U$) OR (b=S AND ws=
r$+" "“+x%) OR_(b=6 D ws=ts+" ™
+Us$) THEN GO TO 4190

38S GO TO

399 STOP

4900 GO 39

410 IF ch=0 THEN LET sc=SC+1

41S GO 490: LET d=INT (RND#
19) +1: PRINT AT 19,3, BRIGHT 1,
INK @; PRPER 6;bs$(d) ;AT 20.,3;ds:
FOR n=3S5 TO 25 STEP =-1: BEEP .0
8,n: NEXT n: NEXT g: GO TO_Se@®

46Q@ LET ch=ch+1: IF ch>2 THEN G
O TO 470

462 LET d=INT (RND#10)+1: FOR n

1 TO 3: PRINT RT 17+n,3;, PRPER

? "
o
D
-
o
3
&

n: PRINT AT 13, 3.

“: NEXT
PAPER 6; INK @; BRIGHT 1.7
$(d) AT 19,343 8T 20,

'S
~
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-
A
Cooo

480 GO SUB 490:
PRAPER 6; INK 9;
1;"50LUCION:";RT 19.,3;

y =1 3
,3, PAPER 6, BRIGHT 1;"

EXT n: PR
i BRIGH

bedT
T AT,13,3; PAPER 6 INK o
: RETURN

506 EOR m=1 TO 88@: NEXT
sc=8 THEN LET sc=

1
Ses BORDER 1: PRPER é: INK

WL

IN

F

LS RINT AT 4,S; FLASH 1; suU
LTRDOS FINRLES”;AT S,0; FLASH O,
JAT_10,3; PARTIDAS =, FLASH

I AT 10,14."10";AT 12,3; FLASH ©
“UICTORIRS: ;AT 12,14; FLASH 1

; BRIGHT 1;SC;RT 15, @; FLASH ©;
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)
550 P?;NT AT 21,6; "PULSAK

TO $50
S6© GO _TO 69

“iz8l
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SERENTE
ODE INKEYS$<¢>13 THEN GO

100@ DARTA 'la”,“tierra","es","un
planeta”, ,aprende™
slsetragoly,

,ves ™,

Y
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Escueta, muy escueta la carta
que nos envia Fernando
Collantes, de Palencia. En ella nos
dice que el siguiente poke
proporciona vidas infinitas y
nosotros no vamos a discutiy con
él.

POKE 61577,

Pero por si este poke no os
gusta, Javier Garcia, de Leén nos
manda sus saludos y el siguiente
poke que os concede el numero
de vidas que deseéls, eso si por
debajo de 255.

POKE 56743 ,n

Bajo este nombre no se oculta
una de esas maravillas de la
programacion a las que nos tien
acostumbrados Firebird, pero

®

puede que mejore
considerablemente con este poke
que nos ha enviado Adridn
Cranada, de Lérida:

POKE 30012,58 infinita energia

Antonio J. Gémez, de Asturias,
nos ha enviado el siguiente
cargador, con el que podréis
contemplar el texto que aparece
una vez acabada la aventura (por
mediacién del primer poke), o
movernos con absoluta libertad
por toda la Abadia, aunque ya
nos hayan echado.

Los valores de a, b y ¢ para el
primer poke (50029) son

a=24 b=109 c=195
y para el segundo (49932):
a=201 b-12 c=195

ood®. CkERR, YOk "#42728a" ¥80a "%
32707": READ b: POKE a,b: NEXT a
: POKE VAL "328S6",VAL_"188": PO
KE VAL “328S57",VAL "127": RANDOM

768"
TR 62,a,50,b,c,195,192,93

Francisco Lores, de Sta. Cruz de
Tenerife, nos ha enviado el
siguiente cargador que
proporciona infinita fuerza al
caballero magico en esta su
tercera aventura.

10 INK ©@: PRPER ©: CLEAR 25170
POKE 23624.0

20 LOAD "'"SCREENS : LORD ""COD
30 POKE 38865,0: POKE 40161.0:
POKE 46183,99: POKE 46301,99 P

OKE 46702,0
40 RANDOMIZE USR 37632

Con un solo poke se pueden
consegulr muchas cosas. Eso es lo
que espera Pedro A. Rodriguez,
de La Corufia, que consigédis con

3

el que nos envia para este arcade
de Mastertronic:

POKE 328490 Infinitas vidas

«Ultimate Combat Mission,
nombre que se oculta tras esas
aparentes siglas, es el juego que
ha «destripado» literalmente José
Fernandez, de Madrid.

Aqui estén las pruebas de su
trabajo: '

POKE 363317,0
POKE 43734,0

José A. Martinez, de Zaragoza,
nos indica en su carta que
pulsando tecla por tecla la
palabra "JIMBO'" cuando estemos
en &l menu de este adictivo
arcade de U. S. Gold
conseguiremos energia infinita y
algunas otras cosas sl pulsamos
alguna de las siguientes teclas:

I=nos pasa de fase

M =aparece un listado en binario

C=podemos cambiar el color
de las teclas 3, 4 y 5.

José Ferndndez, de Cérdoba, ha
conseguido finalizar este arcade
de Zigurat y pone en vuestro
conocimiento las claves de las
tres fases:

FASE 1: 19378
FASE 2: 15270
FASE 3: 35098

Infinitas vidas jugador |
infinitas vidas jugador 2

< (/ ’ \‘ [' (S ‘/
/[\ \ ) l ¢ /[\

Hemos recibido una carta de An-
drés Garcia, de Malaga, en la que
nos denuncia un nuevo plagio.

En esta ocasion, ha sido Ivan Mar-
tinez, de Madrid, quien ha copiado
literalmente el cargador de «Mask»
de la revista Sinclair User nimero 68,
correspondiente al mes de noviem-
bre. El cargador venia en una de
las diez tarjetas de pokes que esta
publicaciéon acostumbra a rega-
lar.

Desde estas lineas, volvemos a
pediros que sedis honrados con
vuestro trabajo y el de los demds.
No es agradable hacer un carga-
dor o descubrir un poke para que
después alguien lo adopte como
suyo y reciba las glorias correspon-
dientes.

Sed honrados.




J.M. M.
(HUELVA)

Sin reparos...
CAMELOT WARRIORS:
POKE 50783,200  vidas infinitas.
POKE 55918,201 desaparecen
bichos.

SHAO LIN'S ROAD:

POKE 49331,47 vidas infinitas.
FIGHTING WARRIOR:

POKE 61233,0 iInmunidad.
POKE 6@991,n n vidas.
GREEN BERET:
POKE 40919,255
POKE 46317,8
POKE 4341237
POKE 47689,201

vidas infinitas.
mads disparos.
sin minas.

sin enemigos
que caminan.

RUBEN SANCHEZ GARC{A
(SEVILLA)

Aqui tienes lo que pides...
TERRA CRESTA:

POKE 40884,201 no disparan

enemigos.
POKE 38205,62:
POKE 38206, 10:
POKE 38207,0:
POKE 38208,0 iInmunidad.
POKE 37799,127 vidas infinitas.
POKE 39085,201  sin algunos
enemigos.
DRAGON'S LAIR:
POKE 47372,n n vidas.

YABBA DABBA DOO
(Cargador)

S REM CRARGADOR YRABBA DABBAR DO

1@ FOR N=65000 TO 65007
20 R AD A: POKE N,R

30 N

i8 DATR 175,50,92,170,124,246,
'S@ LOAD ""COD

26 BOKE 64909 195: POKE 64910,

232 POKE 64911,2S3
70 RANDOMIZE USR 64767

15):4%4 1)
HERNANDEZ DE LA FUENTE
(MADRID)

Responde a sus dudas
referentes a ELITE de Firebird la
Federacién Intergaldctica a través
del hipercanal:

1. Tu nave estelar Cobra MK III
lleva siempre activados los
escudos defensivos, por lo que
cuando te encuentres ante algun
pirata especial o una nave
Invasora no necesitaras activarlos
para defenderte.

-POKE 28822,0

2. Puedes llevar hasta cuatro
misiles guiados por calor. Antes
de utilizarlos debes armarlos. Para
ello debes pulsar la tecla T.
Cuando el enemigo pase por
delante del visor de combate tu
computadora pitard y en el panel
de la cabina se encenderd una luz
roja. Tu misil ha seleccionado el
objetivo. Para disparar, pulsa la F.

3. No puedes aterrizar en ninguin
planeta. Todos los planetas
habitados asi lo dispusieron
cuando se fundé la Federacioén.
Por lo tanto, si quieres comerciar
con alguno de los mundos debes
aterrizar en la estacién orbital

Coriolis que gira incansablemente -

alrededor de cada planeta.

4. Y aqui van algunas ayuditas...
ELITE:
POKE 46848,201
POKE 46768,0

sin enemigos.
no se calienta
laser.
laser no
consume
energia.
no se dafnan los
escudos.
no aumenta la
temperatura.
bombas
energias
infinitas.
misiles infinitos.
fuel infinito.
hiperespacio
Infinito.

iQue la Fuerza te acompafie! Fin
del comunicado a la Tierra.
Saludos desde Alfa Centauro.

POKE 39555,201

POKE 39591,201
POKE 33270,0

POKE 39959,0
POKE 56996,254
POKE 56417,0

PILAR ALVAREZ ABAD
(SEVILLA)

Para salir del Pozo de los
Deseos en el THREE WEEKS IN
PARADISE, como es evidente,
Wally ha de trepar por la pared
derecha del pozo. Sencillo,
¢verdad?

JOSE ALBERTO
TOLEDO NAVARRO
(BARCELONA)

En el estupendo THE GREAT
ESCAPE de Ocean, tu objetivo es
fugarte del campo de prisioneros.
Para ello, necesitas romper la
verja con las tenazas y llevar
encima, por ejemplo, la brijula
para no perderte y, la
documentacion para que no te
detengan, También puedes fugarte
si tienes en tu poder la brujula y
la bolsa.

Qe
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DAVID
CLEMENTE MENDEZ
(SALAMANCA)

S1, otra vez el GAME OVER... es
Inevitable. Te contamos cémo
resolver la segunda parte del
juego: Una vez que llegues al
palacio deberdas subir por el
segundo ascensor que
encontrards. En este nivel hay que
dirigirse a la izquierda y subir un
solo nivel por el elevador.
Cuidando de no caer en las
trampas, deberdas llegar a una
cabeza a la que dispararas hasta
que te proporcione un escudo de
inmunidad limitada. Regresando
sobre tus pasos, subirds de nuevo
y en la dltima pantalla de la
derecha encontrards la iltima
pieza necesaria. Saldras del
palacio, caeras por el primer lago
y alli deberas eliminar al ultimo
esbirro de Gremla.

A ti y a todos los interesados en
resolver de forma completa la
videoaventura THREE WEEKS IN
PARADISE les remitimos a las
MICROHOBBY nums. 56, 66, 67 y
68. Aqui no disponemos de
suficiente espacio para ello.

%x—a(—xene-@(%—g(
M—x—)-e-x—aa@a—x

CARLOS ENRIQUE
MARTIN GONZALEZ
(CANARIAS)

Afortunadamente, tenemos de
casl todo...
BOMB JACK:
POKE 49984,0
POKE 52327,201
POKE 52127,201

Vidas infinitas.
Sin enemigos.
Inmumidad.

SERGIO
SANCHEZ CORRALE]JO
(HUELVA)

Pokes para TRES LUCES DE
GLAURUNG...

POKE 57931,0:

POKE 57933, Vidas infinitas.

POKE 24824,0 Flechas
infinitas.
POKE 24891,0 Bombas
infinitas.



ENRIQUE JOSE
SERRANO MENENDEZ
(MADRID)

Tutti frutti...
XEVIOUS:
POKE 53591,62:
POKE 53592,n
POKE 35352,0

62

COBRA:
POKE 34928,0
POKE 37915,201

n vidas.
Sin enemigos
moviles.

Disparo doble
con bomba
incluida.

Vidas infinitas.
Inmunidad.
Armas Infinitas.

POKE 41205,183
Para completar la aventura
grafico-conversacional GREMLINS
de Adventure International te
sugerimos que consigas las
revistas MICROHOBBY nums. 42,
43, 44, 45, 46 y 47, en las cuales se
comenta detalladamente todos los
pasos necesarios para su
resoluciéon. Como ves, no tenemos
espacio suficiente. Es
materialmente imposible publicar
en una lo que se publicé en seis.
Te vamos a ofrecer unas
ayuditas para el TRHEE WEEKS
IN PARADISE de Mikro-Gen: con
el POKE 50027,20]1 podras
disponer de vidas infinitas y, con
el siguiente Toke, iInmunidad:
pulsa simultdneamente las teclas
SYMBOL SHIFT, D y P. Por cierto,
la solucién de esta videoaventura
la encontrards en las revistas
MICROHOBBY nums. 65, 66, 67 y 68.

ALEX TUTUSAUS CLOSAS
(BARCELONA)

Efectivamente, Alex, hay algunos
pokes para el STAINLESS STEEL y
ademds un toke...
POKE 40702.0
POKE 46781,201
POKE 48569,201

Vidas infinitas.
Inmunidad.
Bombas
infinitas.

Y el toke, como es ya habitual
en estos casos, esta relacionado
con las teclas. Si pulsas
simultdneamente A, S, D, Py
ENTER obtienes vidas y escudos
infinitos. Algo realmente
mteresante, muy interesante.

JOSE ANGEL
RODRIGUEZ
(MADRID)

La clave para poder acceder a

la segunda parte del FREDDY
HARDEST de Dinamic es: 897653.

JUAN CARLOS NARAN]JO
(MADRID)

En el RIDDLE'S DEN tu objetivo
es localizar al Gran Dios Dorado
Gregogo. Para ello, debes recoger
y usar la mayoria de los objetos

que te encuentres.

DANILO CABALLERO
(URUGUAY)

Aqui estd la solucién a tus

problemas...

STARQUAKE:
POKE 35136,
POKE 55094,0:
POKE 55095,0:
POKE 55096,0

POKE 40956,201

DONKEY KONG:

POKE 33709,0
POKE 33725N
COBRA:

POKE 34928,0
POKE 37915,201
POKE 41205,183

1942:
POKE 50702,201

POKE 50777,201
POKE 47007,255

Vidas infinitas.

Acceso
autorizado.
Sin enemigos.

Vidas infinitas
Pantalla n

Vidas infinitas.

Inmunidad.
Armas
illimitadas.

Enemigos no
disparan.
Inmunidad.

Vidas infinitas.

MARGARITA _
HERRERO GARCIA
(ORENSE)

Para Orense va esta
insignificante ayudita.
Conflamos en que sirva para
algo:

ROCMAN:

POKE 37200, vidas infinitas.

POKE 58413,79 Sin trampa
cueva.

POKE 58988,204 Sin otra
trampa.

POKE 37100,201 Inmunidad.

POKE 33090,100 Acaba con
una copa.

POKE 37910,201 Sin monstruos.

POKE 33@85,138 Acaba sin
escudo.

POKE 36195100 No llave

especial.
POKE 38629,201

POKE 36978,0 No necesita
llave
POKE 36300,200 Pasas.de los

guardias.
HEARTLAND:
POKE 41283,255 Tiempo
infinito.
POKE 47350,201 Inmunidad
enemigos.
POKE 48128,201 Inmunidad
truenos.

Abre pasos
secretos.

POKE 48115,201 Sin enemigos.

fique No,MANOLO,
CAL ARKANOTIZ
NO SE JUEGA
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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 niumeros.

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.

Mﬂ;g I‘@ﬁld@ 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 e
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