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ANO V N.° 177
Del 20 de Septiembre
al 3 de Octubre

Canarias, Ceutay
Melilla: 240 ptas.

4 MICROPANORAMA.
10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Retorno del Jedi.
12 +3D.0.8.
14 PREMIERE.
16 PROGRAMACION. Movimiento de Sprites (11).
24 PLUS 3. Compresor de pantallas.
24 UTILIDADES. Loader Screen§.
27 NUEVO. Dream Warrior, Shackled. Frontier. Super Nova. Rogue.

Marauder. Bionic Commando. Dark Side. Carvalho. Renaud. Under-
ground. Jackal. Skate Crazy. The Race Against Time.

46 CONCURSO. Mas alla de las estrellas.

que esperamos resulten de vuestro interés.

Y para abrir boca empezamos comentando el
tema principal de portada, que en esta ocasiéon
esta dedicado al tltimo lanzamiento de Incenti-
ve Software, «Dark Side». Este programa corres-
ponde a la segunda parte de un interesante jue-
go que llevaba por titulo «Driller», pero que la-
mentablemente nunca llegé a aparecer en nues-
tro pais a pesar del considerable éxito que ob-
tuvo en Gran Bretafia.

En las paginas de Nuevo encontraréis nutrida
informacién acerca de este juego, asi como di-
ferentes comentarios y cargadores para otros ti-
tulos de actualidad, entre los que destacamos
«Marauden, «Bionic Commando», «Carvalho» y
«Skate Cra zy».

Pero sin duda, entre todos los programas que
comentamos en este nimero hay uno que, inex-

48 ocasion.

49 rucos.

51 L MUNDO DE L4 AVENTURA,

53 consurroio.

5T JUSTICIEROS DEL SOFTWARE.

58 urimanes. soido por interrupciones,

60 EL VIEJO ARCHIVERO.
63 PIXEL A PIXEL. Club.
64 AULA SPECTRUM

68 TOKES & POKES.

lo loable de su intencién: los fondos que se re-
cauden con sus ven-
tas, estaran destina-
dos integramente a
ayudar a los nifios
necesitados en el
mundo. Esta iniciati-
va no es nueva en €l
ambito del software,
pero cada vez que
se produce, todos
deberemos recono-
cer la labor de sus
organizadores, por
lo que, desde aqui
enviamos nuestra felicitaciéon a Code Master,
autores del programa, y a Serma, su distribuido-
ra en Espafia.

CARRY ING
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Aqui Zaes

LONDRES

- Software, productores del
acaparador de premios «Driller»,
estd a punto de lanzar un nuevo
juego que ha sido escrito con las
mismas técnicas de programacién
que se desarrollaron y usaron al
escribir «Driller». El nuevo juego,

llamado «Total Eclipse» tiene como
escenario el centro de Egipto e
incluye un decorado lleno de
extranos jeroflificos, pirdmides
gigantes y antiguos hechizos, que os
esperaran bajo un cielo cada vez
mas oscuro.

- Electronics Arts ha anunciado
el lanzamiento de «Jordan

Versus Bird: One on One,
simulador de baloncesto que recoge
la técnica de los dos jugadores mas
importantes y conocidos del
baloncesto americano: Michael
Jordan —el mejor jugador del
equipo Chicago Bulls—, y Larry Bird
—del equipo Boston Celtis—. Es la
segunda parte del simulador mas
famoso y de mayor éxito de
Electronics Arts—«Doctor J. y Larry
Bird Go One on One», que fue
publicado en 1.983.

La version recientemente aparecida
ofrece una simulacién detallada y
realista del deporte. Una pantalla
con estadisticas relatard la historia
real del juego después de cada
cuarto. «Jordan Versus Bird: One on
One» estara a la venta en octubre.

- «Professional BMX Simulator»,
—«Pro BMX»— es la Gltima

creacién de la gama de productos
Plus de Codemaster. «Professional
BMX» fue escrito originariamente
para Commodore 64 por Richard
Darling y permanecié en las lista de
éxitos de Commodore 64 mas de 3
meses. La conversién para Spectrum
ha sido la segunda que han llevado
a cabo los gemelos Oliver, ya que
la primera fue «Jet Bike Simulator».
Con un precio competitivo —como
todos los productos Codemaster—,
«Pro BMX» la versién para Spectrum
tiene toda la pinta de seguir la
costumbre de esta compafia y
convertirse en un N.° 1.

ALAN HEAP

MICRGFANURARIA

AMSTRAD FIRMA UN ACUERDO RECIPROCO
SOBRE LICENCIA DE PATENTES CON IBM

Amstrad PLC ha firmado un acuerdo reci-
proco sobre licencia de patentes con la em-
presa «International Business Machines Cor-
poration» (IBM). El acuerdo otorga a Ams-
trad PLC una licencia mundial no exclusi-
va sobre todas las patentes de IBM, inclui-
das aquellas pertinentes a los ordenadores
personales IBM vy al sistema 2 (TM) de los
ordenadores personales IBM para la fabri-
cacion y venta de los productos de ordena-
dores personales.

El acuerdo también concede a IBM dere-
chos mundiales no exclusivos sobre todas las
patentes de Amstrad PLC.

Alan Sugar, presidente de Amstrad PLC,
ha dicho en Londres:

«Estamos encantados de haber firmado
este acuerdo con IBM. Nuestra politica ha
sido siempre reconocer y observar los dere-
chos de patentes de otros, y asi continuare-
mos haciéndolo».

«Si alguna vez ha habido en algiin mo-
mento indicios de incertidumbre sobre nues-
tros derechos para producir nuestra actual
gama de ordenadores profesionales o desa-
rrollar en el futuro productos de informati-
ca, tenemos la impresion de que este acuer-
do los ha disipado».

En definitiva, este acuerdo permite a Ams-
trad PLC, fabricar productos compatibles
con los sistemas patentados por IBM, como
por ejemplo el PS/2 de IBM u otro cualquie-
ra, sin inflingir los derechos de IBM. Y a la
reciproca también autoriza a IBM a fabri-
car cualquier producto Amstrad, como po-
dria ser el PCW 9512, alguno de los mas ca-
racteristicos de Amstrad, a cualquier otro
por el que se encontrara interesada IBM.

El acuerdo firmado va a tener sin duda
importantes y amplias repercusiones en el
sector informatico a nivel mundial, y abre
nuevos caminos de colaboracién entre dos
grandes compaiias que reafirman su presen-
cia preponderante en este mercado.

AMSTRAD PLC, UNA
HISTORIA CON EXITO

Alan Sugar cre6 Amstrad en 1968. Su plan
fue sencillo: encontrar huecos en el merca-
do de consumo de productos electrénicos y
llenarlos de una forma beneficiosa. El ex-
ploté esta habilidad combinada unicamen-
te con un especial instinto para el mercado,
ayudd a Amstrad a fomentar las ventas mul-
tinacionales, principalmente con los produc-
tos Audio y TV. En 1980 la compaiiia salié
a la bolsa de Londres.

A partir de 1980, cada afio, el volumen to-
tal de las ventas practicamente se duplico,
alcanzéndose 511, 8M, mas de 10.000 mi-
llones de pesetas, en el cierre del ejercicio de
30 de junio de 1987.

En 1984 la compania entré en el mercado
de los ordenadores personales con su hoy ya
legendario modelo CPC464, el primer orde-
nador que combinaba en un solo paquete: mo-

!
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nitor, teclado, grabador de datos y software.

Otro momento muy decisivo y de gran éxito
se produjo en otono de 1985 cuando Amstrad
di6 a conocer su PCW8256, procesador de tex-
tos que tenia un precio inferior a la mayor
parte de las maquinas de escribir electréuicas.

La adquisicion de la marca registrada
«Sinclair» y de los derechos intelectuales y
de propiedad que tuvo lugar en el mes de
abril de 1986, consolidé atin mas la posicion
de Amstrad en UK y en los mercados extran-
jeros de ordenadores personales.

En el otono de 1986 la compania dio a co-
nocer su primer ordenador profesional: El PC
1512, un PC compatible con toda una gama
de equipos que competia por su bajo precio.
En tres meses, el PC 1512 se habia conver-
tido en el lider del mercado de UK y hacia
mayo de 1987 Amstrad declaré ser el suminis-
trador de ordenadores mas grande de Europa.

En diciembre de 1987 Amstrad se capita-
liza por encima de los 700 millones de libras
(14.000 millones de pesetas) y se sitia a la
cabeza en la lista de las 100 compaiiias en
la bolsa de Londres.

Amstrad tiene una participacion impor-
tante en el mercado doméstico de produc-
tos de HI-FI y Audio, asi como productos
de ordenadores —en ambos sectores, domés-
tico y de empresa—, a nivel internacional,
de donde salen la mayor parte de las ventas
de Amstrad.

En poco mas ade 7 ainos, Amstrad ha si-
do reconocida como una importante fuerza
en el mercado internacional de consumo de
productos electronicos. Votada como «LA
COMPANIA DEL ANO» de Gran Breta-
na en un estudio realizado en 1987 por «Bu-
siness Magazine» y designada como la com-
paiiia mas rentable de Gran Bretana por la
revista «Management Today», Amstrad
PLC ha puesto en marcha numerosos pla-
nes estratégicos con los que obtendrd mu-
chos mas éxitos internacionales y su recono-
cimiento a lo largo de las proximas décadas.



EL SOFTWARE A FAVOR DE
LOS NINOS DESAMPARADOS

La conocida compaiiia britanica Code
Masters, junto con la organizacién interna-
cional Sport Aid'88, ha llevado a cabo una
obra que ennoblece al mundo del software:
la realizacién de un juego para ordenador,
«The Race Against Time», cuya recaudacion
ira destinada integramente a ayudar a los
ninos necesitados de todo el mundo.

Este juego forma parte de un programa
a nivel internacional en el que participan mi-
llones de deportistas que se rednen en dia
para disputar lo que se ha dado en llamar
La Carrera Contra el Tiempo, carrera que
se celebra simultaneamente en numerosas
ciudades de todo el planeta. Los fondos re-
caudados tanto por las inscripciones como
por los derechos de retransmision de las di-
ferentes cadenas de television se destinan en
su totalidad a paliar en la medida de lo po-
sible las necesidades de miles de nifios del
mundo entero, especialmente africanos, pro-
curandoles alimentos, ropas, asistencia sa-
nitaria, etc...

Este afio tan humanitario acontecimiento tu-
vo lugar el pasado dia 11 de septiembre vy,
aunque aun se desconocen las cifras oficia-
les, se calcula que el nomero de participan-
tes ha sido superior al de 20 millones, parti-
cipantes entre los que se encontraron perso-
najes tan populares como Madonna, Carl Le-
wis, Omar Kalifa y Edwin Moses entre otros.

Pero, como deciamos, en esta ocasién Sport

Aid" 88 tam-
bién va a con-
tar con los im-
portantes in-
gresos que pue-
de suponer la
venta de este
programa rea-
lizado por los
gemelos Oli-
ver, o lo que es lo mismo, Code Masters, de
quienes surgié la idea de versionar para or-
denador el desarrollo de esta carrera que
tiene lugar a través de los cinco continentes.
Hasta el momento, las ventas de este pro-
grama estan siendo todo un éxito, y se es-
pera alcanzar la cifra de 1 millén de copias
vendidas en todo el mundo, de las cuales al
menos unas 50.000 seran vendidas en nues-
tro pais.

Tan loable iniciativa ha sido apoyada por
casi todas las personas relacionadas de una
u otra forma con el software: distribuidores
(Serma en Espaiia), prensa especializada...,
quienes han renunciado a sus posibles ga-
nancias con el fin de aportar su grano de
arena en la lucha contra el hambre.

Ahora solo resta que los usuarios de or-
denadores respondan a la llamada y se su-
men con la adquisicién del programa «The
Race Against Time» a esta humanitaria ta-
rea. Estamos seguros de que asi serd.

@
CLASIFICACION | SEM. PERMAN. | TENDENCIA PROGRAMAICASA
1 5 | ) TARGET RENEGADE IMAGINE
2 1 [} SILENT SHADOW TOPO SOFT 1%
3 4 ¥ COLECCION DINAMIC DINAMIC '.m; ;‘1!;‘\ ;
q 24 ) RENEGADE IMAGINE LR
or fin la animacion vuelve a los 20 +.
5 q ¥ MORTADELO Y FILEMON MAGIG BYTES ¥-la b formal Nada ferioe. Aua 5.
6 1 4 STREET SPORTS B. EPYX nuevas incorporaciones... y ningun titulo
repite posicion.
7 1 } BUGGY BOY ELITE La entrada mas fulgurante la ha prota-
8 1 A HIT PACK VOLUMEN 3 MCM gonizado «Silent Shadow», de Topo, quie-
" nes parecen decididos a atacar con fuer-
9 1 4 CAPITAN SEVILLA DINAMIC za este ano, ya que ademas de aupar di-
10 1 4 MAD MIX TOPO SOFT rectamente a este titulo a la segunda po-
sicion de la lista, han «metido» también
11 8 ¥ PREDATOR ACTIVISION an e} 10 &84 sMad. Mic:
12 5 ] MATCH DAY I OCEAN P(?r <2)tra ;?arte, Dlinarznoic targbiér:éhassi-
tuado 2 titulos en los 20 +, «Capitan Se-
13 4 ¥ EXI'I'O_S PROEIN, S. A. P‘ROEIN, S.A. villa» y «Los Péjaros de Bangkokn, con lo
14 8 ¥ ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT tcual _sjggjen ponier:jdo de mgnifieslto Isu 'i]n~
encion de no perder comba en la lucha
15 1 * KARNOV PROEIN, S.A. por ser una de las compafias punteras
16 4 ¥ PANTERA ROSA MAGIC BYTES deLsof}l\(yare gur?pea |
= or ultimo, destacar que parece que las
17 1 * PAJAROS DE BANGKOK AD segundas partes estan de moda, pues,
18 3 * GARFIELD THE EDGE aTdemé;sge «Arkgnoid |I»I¥ «Match Day Il»,
«Target Renegaden» es el juego que en es-
19 5 ’ ARKANOID Il IMAGINE te numero se ha llevado el pato al agua
20 1 ] SPORT 88 PROEIN, S.A. de los 20 +.
Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espana y no responde a ningun criterio de calidad impuesto
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informacién de El Corte Inglés. h

PEPSI-COLA ORGANIZA UN
CONCURSO A NIVEL EUROPEO
CON UN PROGRAMA DE TOPO

La multinacio-
nal Pepsi-Cola,
que se muestra
muy interesada
en organizar
promociones de
cara a los j6ve-
nes, inicié hace
unos meses la
busqueda de un
programa con
el que organizar una competicién a nivel euro-
peo... y el programa elegido ha sido nada mas
y nada menos que una de las dltimas produccio-
nes de Topo: «Mad Mix Gamen».

El desarrollo de esta competicién aun esta por
perfilar, pero parece que Pepsi esta dispuesta a
organizar una competicién gigantesca que ten-
dra lugar en cientos de supermercados y otros
puntos de venta, y en la que podran participar
miles de personas; aquellas que consigan la mi-
nima puntuacién exigida, podrdén optar a ganar
numerosos e importantes premios.

Esta competicién se iniciard antes de las préxi-
mas navidades y se tiene la intencion de repetir
posteriormente este concurso con otros titulos. De
cuclquier forma, os mantendremos informados
en préoximos nomeros.

Nuestra enhorabuena a Topo por haber acep-
tado el Reto de Pepsi.

MICROHOBBY 5



MICROPANGRAMA

GANADORES DEL CONCURSO

Aqui os presentamos los dibujos que han resultado premiados en el concurso «Predator.
Como sabéis, el ganador ha obtenido un premio en metilico de 50.000 pesetas
y los diez finalistas unas suscripcién anual a todas las novedades que Proein incluya en su
catalogo. Nuestra mds sincera enhorabuena a los ganadores
y nuestro agradecimiento a todos los participantes por el enorme interés demostrado.
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PRI MERA LINEA

Alberto Diaz
Enviado especia;

HAZ EQUIPO CO
GANA POR GOLEA

¢Cual es la clave del éxito de Emilio
Butragueno Futbol?

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

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

gramacion permite alcanzar un gran
realismo en la pantalla del ordenador:
los graficos y 10s movimientos de los
jugadores estan perfectamente reali-
zados, |o que creara una gran adiccion
entre los video-jugadores, quedandose
pegados al joy-stick.

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




lente y divertido videojuego. Sin duda,
sera el lider de esta temporada, ya
que entre los componentes del equi-
po figura el fichaje estrella de TOPO:
Emilio Butragueno, el Buitre.

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

para ganar por goleada al equipo con-
trario, al ordenador.

Por ello, Emilio Butragueno Futbol
sera el videojuego estrella de la tem-
porada que ya se inicia, llenando los
hogares de nuestro pais de miles de
hinchas del futboly de Butragueno.

un nuevo tanto de TOPO que brin-
damos desde estas lineas ala “adiccion’
de nuestros video-jugadores.

DISTRIBUIDO POR ERBE SOFTWARE




EEN PROGRAMAS MICROHOBBY I

RETORNO
DEL YEDK

José Victor MORA

LISTADO 1

19 PAPER ©: BORDER @: INK ©: C
LERR 24999

20 PRINT INK 7.RT 5 S; "JANTYCR
R SPANISH SOFT™; AT 12; "PRESEN
TRA™;AT 15,6, “EL RETORNO DEL YEDI

30 LOAD ""CODE 25000,475S0
40 RANDOMIZE USR 25000

LO MRS CONSEGUIDG

SPECTRUM 48 K

Los caballeros Yedi son un grupo de 3 FELRY
chiflados que se creen surperhéroes, VICTOR JANTYCRR
por lo que les ha dado ultimamente MORA SOFT
por rescatar princesas y todo tipo de
bichos en peligro de extincion.

Pero el mas chiflado de todos, nues- LISTADO 2
tro protogomsto, Luke Skywalaser, ha 1 ’ageggiggggmgt gzeo 99
sufrido un ataque de locura y se cree 2 ;55‘013_ Sl
capaz de rescatar a la princesa Leia & g3=000CH 2.2’3 PIOECH192%
Mundana, gque ha sido secuestrada & @rzeriESCaCaCaCIcces 3
por el Imperio. 8 e 37CFEF 80
. . 9 7874 DF | QC3 184
Para ello debes eliminar a todo sol- 10 7C8249B90ECIER 1073
i C1878F
dado que le salga al encuentro, al mis- 13 Ba-acoEe 000 Sis
mo tiempo que esquiva las «caricias» 12 2Bl o595 3 o i3le
de los bichitos pululantes, cosas que se S O arStac 416
arrastran por el suelo y a los que les en- 15 Vasaios s
5 19 BC34FE72C 2303 81
canta la carne de superhéroe. 29 0765SCPECEBLTA%R Tot
as feclas de conirol son £ skeeethe ionmena) (1o 82 srasessacnssczaser 7a2
a6 O20202F
— S S B i 89 BC1C1214080907030307 115
P=AVANZAR Q= SALTAR 25 @6QD707070707070F0F0 11 9@ 3878F8FCFCF =FE EQ707 1704
26 OF103B33SF473C100080 S11 91 ©OFRFQ1070F1 _FFFFFFFE 1102
N=PEGAR 2 80051F303B 863 92 BCDE7A?Z2FFFE11FFFFF8 1882
27 CoioE F
28 27777 CREQEQGOROA 1476 93 10FFRFFG9307 AFCR203F 1323
29 ARAR437D7D3B46766D23 1028 94 B8F8 OFRI1FAFB1 1052
i i 30 ROs8 Co4 3F7D 1244 95 F8 FFE 670 FFEOGDFCO7 1176
O joystick Kempston F7A7A7808 1454 96 FCREFA38COD7403ACRE 977
i 97 FB@3ACOFD
Por si acaso os parece demasiado | 35 O25Ea703030r8 144 38 oF FOBIBOFEFrD 1700
Sl o 37 gooenesnsataceaarets 1540 35 GDIFFFROFDIPBRPE72IE 1642
complicado, aqui esta el poke que os 3¢ 9 AESSnea6051670FE 808 100 BFFo04BFBEFSFOOFBFES 1752
i 3 Vi infinitas: ? 48
proporcionard vidas infinitas: 38 ooreZRlioeorateiose 156s 102 FF803033FF8048738F80@ 1323
38 BRAFOSFO9SEQSV89VER7F3F 1352 103 J48F3RAFOO31F78F400O3E7 1227
r 39 3E3E3E3E3ELFCOEGFOFQ 1237 igg EE%QQFC7RF5935gggg§g éfga
40 787838381F1F1E1E1E1E S34 4 6
POKE 28889L®, *l 41 AFOF1C1 81C3030' C3EBF 563 106 7D39003 239
42 10303030301 7CFE 382 107 Qvea FECQO8CO0000000 615
43 E1CSCOC9CDC 1214 108 3EB200B2550049410041 706
44 80000008000197‘!"’ PFRAC 178 108 4100390@0393900397000 418
i | 8 geessssecesnicazace i g shescinsascciconiiet ois
C 03800
TODAS LAS LINEAS QUE NO :'6' PCRE u-'é'; Egg‘;ggF: 439 112 50507D7DOOF7F7868686 1508
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE 48 188A45CH90OCECEA2 toc 1217 113 B7B8700 ADBS 1005
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MUY BAJO NIVEL (i)

1 1 — > final anormal del comando.

5

6

7

NOTA: Ver el comando estado de las interrupciones.
Bits de ST0

CAUSA DE LA INTERRUPCION

0
1

1

1
0

1

1
0
0

La senal Ready cambia de estado.

Terminacion normal de los comandos Pista @ y Com-
paracion.

Terminacion anormal de los comandos Pista 0 y Com-
paracion.

o o o JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA
Continuando con las rutinas de muy bajo
nivel, vamos a ver el significado de cada uno
de los registros internos.

STATUS REGISTER 0 STATUS REGISTER 2
Bit SiMBOLO SIGNIFICADO Bit SiMBOLO SIGNIFICADO
DO uso Indican el numero de la unidad seleccionada al DO MD Se pone a 1 si el controlador no puede encon-
D1 US1 ocurrir una interrupcion. trar las marcas de dato o dato borrado.
D2 HD Indica el estado del cabezal en una interrupcion. D1 BC Cuando el contenido de C (numero de pista) es
D3 NR Se pone a 1 si se envia un comando de lectura dlferentngel que contiene el IDR o si C contie-
0 escritura mientras la unidad no esta lista para ne un #FF, se pone a 1.
procesarlo. Y también si ese tipo de operacion D2 SN Es puesto a 1 si durante la ejecucion del coman-
afecta a la cara 1 de un disco de simple cara. do Comparar, el controlador no pu'ede. encon-
D4 EC Este bit es puesto a 1 si se recibe una sefal trar un sector que cumpla la condicién impues-
erronea o si no aparece la sefal de pista @ des- ta.
pués del comando RECALIBRATE. D3 SH Seponealsi durange _[a ejecpci()n del coman-
D5 SE Se pone a 1 cuando se concluye un comando dlq dcomparar la condicion de igualdad es cum-
de busqueda. = 5 g' B
4 W uando el contenido de C (nimero de pista) es
gg Ié\(t)zrerupt Ly _De diferente del que contiene el IDR, este bit que-
0 0 — > comando finalizado normalmente daat.
0 1 — > comando empezado pero no aca- D5 DD Este bit es puesto a 1 si se detecta un error en
bado. los datos.
1 0 —>elcomando nunca empezo. D6 CM Si durante la ejecucion de los comandos Leer

Datos o Comparar el controlador encuentra un
sector que contiene una marca de datos
borrados.

D7 No usado. Siempre estd a 0.

NOTA: Esta tabla da los valores de salida de SN y SH después de ejecu-
tar los comandos Comparar, para cada tipo de condicion.

Bit

STATUS REGISTER 1

SIMBOLO SIGNIFICADO

MA

Se pone a 1 si el controlador no puede encon-
trar la marca de identificacion, o bien las mar-
cas de dato o dato borrado.

D1

NW

Si se detecta la proteccion de escritura se pone a 1.

D2

ND

Si durante la ejecucion de Leer Datos, Escribir
Datos Borrados o Comparacién no puede ser
encontrado un determinado sector, este bit se
pone a 1.

Si durante la ejecucion del comando Leer cam-
po Identificador (ID) no se encuentra ésta, este
bit se pone a 1.

Si durante la ejecucion de Leer Pista el primer sec-
tor no puede ser encontrado, este bit se pone a 1.

CONDICION CONDICION (controlar/
IMPUESTA SN SH ENCONTRADA procesador)
= 0 1 =
1 0 &
<= 0 1 =
0 0 <
1 0 >
>= 0 1 =
0 0 <
1 0 >

D3

No usado. Siempre esta a 0.

STATUS REGISTER 3

(Este registro nos va a indicar el estado de varias sefales del
propio controlador.)

D4

OR

Si el controlador deja de ser asistido por el sis-
tema principal durante la transferencia de datos.

D5

DE

Se pone a 1 cuando el controlador encuentra un
error o en el campo identificador o en los datos.

D6

No usado. Siempre esta a 0.

D7

EN

Se pone a 1 si el controlador intenta acceder al
siguiente sector después del Gltimo sector de
una pista.

Bit SiMBOLO SIGNIFICADO

DO uso Estos bits son usados para representar el esta-

D1 USt do de las sefales Seleccién de Unidad 0 y 1.

D2 HD Indica el estado de la sefal Seleccion de la
Cara.

D3 TS Indica el estado de la senal 2. Cara.

D4 T0 Indica el estado de la sefal Pista 0.

D5 RY Indica el estado de la sefal Preparado.

D6 WP Indica el estado de la senal Proteccion de Es-
critura.

D7 FT Indica el estado de la sefial Fallo.
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UNA BESTIA DE ACERO TE ACECHA Y ENEMIGOS
OCULTOS TE ACOSAN. EN TU PODER,
EL ARMA DEFINITIVA: ARTICFOX.

~C/.FRANCISCO REMIRO, 5. 28028 MADRID. Tels. (91) 246 3802/4114177/41128 11

ES UNA MISION SUICIDA.DESTRUIR UN SISTEMA
DE DEFENSA MORTAL CREADO EN LA TIERRA.
SOLO TRES HOMBRES PUEDEN CONSEGUIRLO,
TU ERES UNO DE ELLOS.
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Las carreras RIM, llamadas asi por la forma de rizo que tienen los Cir-
cultos en que se ollan, se iInauguraron en 1996. Ahora, en el afio
2045, Xxpectacion ¢ usan a llegado al méximo grado.

olo le Iinteresa quien corra y quien gane, sino que el
cuantos pilotos sobrevivirdn a estos peligrosos cir-
rrapar no significa estrellarse contra el guarda-rail,
0 vacio espacial
| Imaginareis, no existe ningun tipo de reglas y lo
claro sl 0s Inmiscuis en esta carrera es que so-

el

la

> debels ten
brevivir es el objetivo

1sas Inglesas mas
mulacién, nos presenta su

is Interesantes que presenta este
5 estrategia como uno de los
De esta forma, no bastara
wdemdas deberds tener en
yor medio de la

Y
!

Cuando acaban de cumplirse sesenta afios
de su nacimiento, Mickey Mouse se Introdu-
ce en el mundo del software de la mano de
Gremlin Graphics.

En esta aventura, Mickey tendra que recu-
perar la varita mégica de Merlin que ha sido
robada por la bruja del este y sus amigas del
sur, norte y oeste, para regaldrsela a su rey,
un ogro de muy mal genio que ha encantado
gracias a este instrumento a todo Disneylan-
dia, sumiéndoles en un profundo suefio

Tras el hechizo, el ogro rompid la varita en
cuatro pedazos y nuestro ratonil protagonista
deberd recuperarios y unirlos para devolver
su magico poder a su verdadero duefio




Y Ty AN A

NN

Hace algiin tiempo, un excéntrico profesor aseguré que un
meteorito de enormes dimensiones caeria sobre la Tierra
destruyéndola por completo.

En aquel tiempo nadie tomo6 en serio al profesor y éste, por
despecho, se encerré en una cueva-fortaleza en la que de-
seaba permanecer solo hasta que llegara el asteroide.

Pero ahora las cosas han cambiado. Varios laboratorios han
detectado la presencia de un gran cuerpo que se dirije a una
endiablada velocidad hacia la érbita terrestre, y la unica sal-
vacion es el profesor y su mdgica férmula.

Cinco expertos exploradores eran la unica esperanza de
la humanidad para encontrar al profesor y procurarle todos
los elementos necesarios que podrian salvar a la Tierra de
tan desdichado fin.

¢Seréas tu uno de los exploradores que lo consiga?

El «Red October» es un submarino nuclear soviético que incorpora

gran numero de innovaciones técnicas.

Su primer viaje lo debe realizar por el Atlantico, probando un siste-
ma de propulsién ultra-silencioso, y los sistemas de combate con otros

buques soviéticos.

Estd armado con torpedos convencionales y 26 SS-20 Seahawk de

8 cabezas nucleares de 5.000 kilotones cada uno

Pero la técnica no es lo que fallard en este casi perfecto submarino
sino que sera el factor humano el que estropee la mision, ya que el
capitan, influenciado por la muerte en extrafas circunstancias de su
esposa, ha decidido desertar hacia América, llevandose con el a es-

te 1mponente buque de guerra

o

Este es el nombre de un minero espacial
que es la mofa de todos sus compafieros por
las multiples desdichas que le ocurren

Pero nuestro protagonista se ha cansado de
tanta burla y, tras aterrizar en el peligroso pla-
neta Nesbit, ha decidido demostrar su capa-
cidad recogiendo el famoso diamante Anate-
se.

La tarea no va a ser facil, ya que los habi-
tantes de la mina consideran dicha piedra co-
mo un talismén y a cualquier minero que la
Intente recoger como un agresor. Y no sabeis
como las gastan en Nesbit

moda

Tras «Ramparts» de Go! y «(Rampage»
de Activison, nos llega ahora este «T—
Wrecks» de Gremlin en el que el mos-
truo de rigor, que en esta ocasion se pa-
rece bastante a un tiranosaurio prel
torico, debe recuperar unos hi

C

tificos japoneses sin escrupulc
¢Podrels ayudar a nuestro m
a recuperar sus huevos?

@
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PROGRAMACION

MOVIMIENTO DE SPRITES (lI)

En el nomero anterior vimos la organizacion de la
memoria, las estructuras y algunos algoritmos. Ahora
vamos a ver como funcionan las rutinas que componen

Como éste esta orientado a una demos-
tracion practica, la mayoria de ellas debe-
ran ser cambiadas para adaptarlas al for-
mato que cada uno quiera utilizar. Por ejem-
plo, la rutina que calcula al direccion en
pantalla esta hecha para una pantalla de 28
bytes de ancho, por lo que multiplica la
coordenada «Y» por 28 y le suma la «X»; si
se quiere utilizar una pantalla de 32 bytes
habra que multiplicar la «Y» por 32.

Ademas hay algunas rutinas cuya tnica
mision es de demostracion, como las que
se encargan de introducir los sprites auté-
nomos, por lo que no tienen demasiada im-
portancia.

Las rutinas que vamos a ver detenida-
mente son la de impresion y la de movi-
miento, que son las mas importantes.

Estructura del programa

Vamos a ir viendo todo el programa des-
de el principio, (direccion 40000), por lo que
seria bueno utilizar un desensamblador para
ver las rutinas al tiempo que se explican y
sequir su ejecucion.

Lo primero que nos encontramos es el
bucle principal y la llamada a la rutina de
iniciacion (INI2). Esta rutina hace lo siguien-
te: en primer lugar pone en la direccién
65021 la instruccion de salto a la subrutina
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este programa.

de servicio de interrupciones, pone el regis-
trol a 254 y crea la tabla de 128 vectores de
interrupcién que vimos anteriormente, ponien-
do después las interrupciones en modo 2.

Inmediatamente después de esta instruc-
cion crea la tabla de inversion de bytes, ro-
tando cada uno de ellos 8 veces a la dere-
cha al tiempo que lo introduce en otro re-
gistro, pero esta vez rotando a la izquierda.
El registro L contiene el byte a invertir, co-
menzando desde el 0 e incrementandose en
cada vuelta de bucle; al final el byte inver-
tido queda en el registro E.

La siguiente operacién es guardar en el
buffer de fondo la pantalla que ha dibuja-
do el programa Basic, (esta parte, por ejem-
plo, no es necesaria si vamos a usar mas
de una pantalla, habria que guardar la pan-
talla cada vez que dibujasemos una nueva).
El registro HL apunta a pantalla y el DE al
buffer, el funcionamiento de esta parte es
obvio.

Cuando termine de guardar la pantalla
inicializa las variables y llama a la rutina de
inclusion de sprites para poner el sprite del
jugador en el buffer correspondiente.

Una vez inicializado el programa entra-
mos en el bucle principal que consta de 4
llamadas, la primera a la subrutina que se
encarga de introducir un sprite en pantalla

Miguel DIAZ

cada vez que se aprieta la tecla ENTER (EN-
TRA). La segunda a la rutina que ordena los
sprites segun el plano en que se encuen-
tren (ORDENA), la tercera a la rutina de mo-
vimiento (MOVER,) y por ultimo se habilitan
las interrupciones y la instruccion HALT es-
pera a una interrupcién, lo que equivale a
una llamada a la rutina de volcado en pan-
talla (VOLCAR), y el bucle se cierra volvien-
do a la primera de estas cuatro llamadas.

Después de este bucle esta la rutina de
inicializacién, que ya hemos visto, y a con-
tinuacion DIRP, que calcula la direccion de
la pantalla intermedia respecto a unas coor-
denadas «X» e «Y» determinadas, la «X» en
(IX+2) y la «Y» en (IX+3). En BC se debe
pasar la direccion de inicio de la zona re-
servada a esta pantalla y la direccion se de-
vuelve en HL; como la «X» puede correspon-
der a una posicién de fuera de la pantalla
por el lado izquierdo, se compara con 28 (X
maxima + 1) y en caso de que sea mayor o
igual (no acarreo) se toma como X=0. La
razén de esto es que «X» es la de la esqui-
na superior izquierda del sprite, como este
puede imprimirse con parte de él fuera de
pantalla, la «X» puede ser menor que 0, pe-
ro en este caso lo que se ve del sprite y por
tanto lo Unico que se imprime comienza en
la X=0. «X» no puede ser 28 ya que en es-



te caso el sprite esta totalmente fuera de
pantalla y es eliminado.

En resumen, el calculo es el siguiente:
HL=Y*28+ X+ BC.

La rutina de interrupciones (Volcar)

Vuelca la pantalla intermedia en la pan-
talla real.

Como va a ser ejecutada por una interrup-
cion, lo primero que debemos hacer es guar-
dar todos los registros que usa en la pila.
En nuestro caso no seria necesario hacer-
lo, ya que nunca se va a ejecutar mientras
esta funcionando otra subrutina (recorde-
mos que la llamamos por medio de HALT).
De todas formas, lo l6gico es que en un pro-
grama completo, en vez de HALT, haya
otras subrutinds, pero ninguna de ellas de-
be modificar la pantalla intermedia al me-

nos durante los primeros 70.000 T estados
desde que se habilitan las interrupciones.

En HL ponemos la direccién de inicio de
la pantalla intermedia y en DE la direccion
de pantalla en la que vamos a comenzar el
volcado y en A se pone el numero de filas
de alto que tiene la zona de sprites.

Para ahorrar tiempo utilizaremos 28 ins-
trucciones LDI (o tantas como el ancho de
la pantalla que usemos), esta instruccion
tarda solo 16 T estados y es la mas rapida
que se puede utilizar para mover el (HL) a
(DE), ademas nos ahorramos un bucle, con
lo cual el incremento de velocidad es bas-
tante grande.

Cuando hemos volcado toda una fila se
calcula la direccidn de inicio de la siguien-
te y asi hasta que hayamos pasado toda la
pantalla. Por ultimo recuperamos |os regis-

tros y retornamos, pero sin habilitar las in-
terrupciones, asegurando asi que no se vol-
vera a ejecutar esta rutina hasta que vuel-
va a estar lista la pantalla.

La rutina de inversion
de sprites (INV)

Consta de dos partes, en la primera se
hacen los calculos necesarios y en la se-
gunda se da la vuelta a las figuras almace-
nadas en memoria. Cuando entramos en es-
ta rutina HL apunta al byte de la «Tabla de
movimientos» del sprite que nos indica la
direccion en que esta mirando, al hacer
XOR 3 con el contenido de este byte deja-
mos indicada la nueva direccion a la que
va a mirar.

Después cambiamos esta direccion al re-
gistro IX para manejar mejor los datos de

1" RS 40088 6 BX
2 ol o Lo
) L0 SP,27999 o5 Lo
“ CALL INIZ L B
50 BUCP  CALL BNTRA n &
é CALL ORDDNA o8 X0
n CALL HOVER L Lo
8 £l m caLL
p HaALT 71 RET
10 JR BUCP 728 DIRP LD
10 INIZ LD A,195 Lo
12 LD (45020),4 Al Lo
138 LD HL,VOLCAR 8 Lo
14 LD (65022),KL 28 ADD
150 L0 A,25¢ m ADD
160 T 7% ADD
”n b BC,25 798 ADD
189 0 KA 848 ADD
199 W L, 818 ADD
2 b DA 82 Lo
21 L EB Lo
b7(] LD (KL),253 84 g
28 LOIR 854 R
248 N 2 L0
250 LD H,INI_RO Lo
260 L L8 ADD
2788012 LD O,L ADD
281 1 8,8 RET
20 BCT1 SRL D

i ROE

3 DJN2 BCT

) L0 (HE

k<) INC L

34 R NZ,ECT2

8 LD HL,0_PANT

38 LD DE,FONDO

n L A%

3 GFN X AF,AF

39" L B2

an PUSH KL

an LOIR

o POP L

ey N H

" L0 AM

450 an 7

a4 RN,

n 0 AL

I ADD A,32

98 W LA

588 R C,0K

si L AN

52 S8 8

538 L KA

S0 0K BX AR A

550 DEC A

560 R N2, BFON

5 LD H,BUFSP

58 LD (FINSUF) K

59 X0R A

] LD (NSPRIT) A

é1e L MNLSA

o INC C

1250 )] 181
0,A 1260 Lo1 1888
E,l4 121 101 1894
1288 L0l 190
AF AF/ 129 101 1910
A 1308 101 1928
B,A 1318 POP DE 199
INCLY 132 INC D 1940
133 0 AD 1956
Hy 1348 an 7 1968
L, (1x43) 1350 JR N2 NOCH 1978 BUCLE3
EL 1340 0 AE 1988
DK 137 A A,32 1998 BUCLE2
HL R 1380 0 EA 20
HL\DE 139 JR  C,NOCH 20
KL KL 140 L AD 282
HL,DE 1410 S8 8 23
HL KL 1428 W DA 24
HL,HL 1430 NOCH  EX  AF AF/ 250
E,(1X¢2) 1448 DEC A 24
A E 1450 P N2,L00P 27
b 1468 L0 H,FONDO 2088
Cy444 1“n LD  DE,P_INT 29
1488 LD BC,2688 210
1490 LDIR 211
1508 POP HL A0
1518 POP DE 243
1520 POP BC 214
1538 POP AF 250
1548 EX  AFAF 2160
155¢ POP AF iv]
1544 RETI 2180
178 IW LD A, (R 29
1588 X0R 3 200
1598 L0 (H,A 21
1608 IN K 20
1610 PUSH HL b}
162 POP IX 24
1630 b 2250
1648 PUSH HL 260
1650 L0 DM 2n
1668 LD E,(Ix¢D) 228
161 LD B,(IX#2) 29
1680 MUL1  ADD HL,DE 220
1698 DINZ HULL 218
170 EX DE,RL 20
1710 POP H 23
172 LD B, (IX+®) 2348
1738 L2 ADD HL,DE 2350 ELIN
124 DINZ KUL2 234
1750 DEC H 21
1260 o 0,8 2388
1 LD E,(IX¢2) 29
1788 LD C,(IX¢eD) 2480
1798 XOR A 2410
1898 LD B,(IX) 42
1810 L3 ADD A,C 2438
1824 DIN2 HUL3 244
1834 LD C,(IX¢3) 2450
1848 LD B,(IX44) 246
1850 PUSH HL un
1840 ADD HL,DE 2488

ADD HL,BC 5 POP DE

PUSH HL 0 L AL

B 18 A A2

POP R =0 L LA

DEC W =0 L AH
(374 54 AC AN

S8C HL,DE 255 L HA .
SBC HL,DE 2548 LOIR

IN K N LD  HLNSPRIT
0 BA 2588 L0 B,(H)
L G 259 DEC (KL
SRL C 2600 L0 HL,0RON
PUSH KL 218 L0 A,NLIS
LD L,(H) 2620 BOEC CP  (HL)
LD H,INI_RO 263 JR NC,NODEC
L0 A,¢HL 2640 DEC (KL
POP KL 2650 NODEC INC HL

B 2640 DNNZ BDEC

L0 (KA 21 RET

IN R 2680 INCLU LD  HL,(FINBUF)
BX 298 PUSH HL

INC H 270 L0 DE,2
PUSH HL 210 ADD HL,DE
L0 LK) m LD  (FINBUF) AL
LD H,INI_RO 273 POP IX

L0 A,(H) 2740 L (xd,C
POP HL 2754 BX

B0 274 b (2 ,E
LD (H,A m LD (1X¢3),0
DEC R 2788 LD (IX48),A
DEC HL 279 LD  BC,P_INT
DEC WL 2880 CALL DIRP
B 2810 10 (X)L
INC R 282 LD (IX#5),H
DEC C 283 BX

JR N2,BUCLE2 2840 LD KL NSPRIT
A A 2850 INC (KD

S8C HL,DE 28460 LD (IX416),8
S8C HL,DE 2870 CANBIA EX  AF AF/
DINZ BUCLE3 2880 0 (X1 ,A
POP BC 29 LD (12,8
INC BC 2998 L Ko

ADD KL,DE 210 LA
PUSH KL bizl) ADD KL KL
ADD HL,DE 23 L0 BC,T_SPR
POP DE 24 ADD ML ,BC
LDIR 250 W C,(R)
RET 2960 ING H

LD HL,(FINBUF) 3N LD B,(KL
L0 DE,-21 2989 LD A, (Ixe20)
ADD HL,DE 299 L K

LD  (FINBUF),HL 3800 W LA
PUSH IX K1) L OH
POP DE K7, W EL

AD A k] ADD HL,HL
SBC HL,DE 3848 ADD HL,DE
L0 B 3850 ADD KL,RL
w L ] ADD HL,BC
INC BC un IN R

PUSH IX 3981 L0 A, (H)
PUSH IX 39 IN A

PP H 3m L (DA

MICROHOBBY 17



PROGRAMACION

la tabla y comenzamos los célculos. En HL
pondremos el nimero de bytes menos uno
que ocupa el bloque que vamos a girar, pa-
ra ello multiplicaremos primero el alto por
el ancho de las posiciones de animacion co-
rrespondientes y el resultado de esto por el
numero de posiciones de que consta el mo-
vimiento.

En DE ponemos el ancho de cada posi-
cion, ponemos D=0 (LD D,B ya que B=0)
y E=(IX+2).

En A se pone la altura total del bloque a
invertir, esto es, altura de cada posicion (en
C) por el nimero de posiciones totales (en B).

Por ultimo BC se carga con la direccion
de inicio del bloque.

Una vez inicializados los registros pasa-
mos a la segunda parte, la que hace real-
mente la inversion, comenzamos a girar
desde el final del bloque asi que sumamos
HL y BC, HL' ira apuntando a la direccion
de memoria donde colocaremos el byte in-
vertido y HL al byte que vamos a invertir.

Otra cosa que hay que hacer simultanea-
mente es pasar la parte derecha de la figu-
ra alaizquierda y viceversa; la figura > bp,
esta mirando a la derecha, si queremos que
mire a la izquierda quedara qd <. Como
siempre debe ir la mascara antes que el
sprite consideraremos cada par de bytes
mascara-sprite como una unidad. En el
ejemplo anterior lamascarade > y >, que
estan a la derecha pasarian a la izquierda
en el mismo orden.

Asi HL apuntara al primer byte de una fi-
la (mascara) y HL' al penultimo de la fila si-
guiente, que se supone que ya hemos gira-
do, por esto necesitamos la zona auxiliar de
la que hablamos anteriormente, que seré la
fila siguiente a la ultima fila. Giramos la
mascara utilizando la tabla de inversiones
en la forma que ya vimos y la pasamos a
Su nueva posicién al lado contrario, incre-

mentamos los dos registros HL y hacemos
lo mismo con el sprite; entonces HL se in-
crementa pero HL' se decrementa tres ve-
ces, con lo cual uno de ellos recorre la fila
en un sentido y el otro en el contrario.

Al final tendremos el sprite invertido, pe-
ro un numero de bytes igual al ancho des-
plazado hacia delante, por lo que antes de
retornar habra que mover el bloque hasta
su posicion inicial, quedando libre de nue-
vo la zona auxiliar.

Para comprender del todo cémo funcio-
na la rutina, lo mejor es dibujar un bloque
ficticio, como el de la figura I, e ir siguien-
do una o dos vueltas de bucle |a rutina uti-
lizando dos fichas que representen los re-
gistros HL y HL".

Rutina de eliminacion
de sprites (ELIM)

Cuando un sprite se sale de la pantalla
totalmente pueden pasar dos cosas:

1. Que sea el que mueve el jugador, en
cuyo caso habra que dibujar la nueva pan-
talla a la que pase (esto no lo controla este
programa, asi que si te sales fallara).

2. Que sea un sprite autdnomo y entonces
lo que hacemos es borrar su tabla de varia-
bles y mover las siguientes a ella una posi-
cion hacia atras, para cubrir el hueco deja-
do por ella. Esto es lo que hace esta rutina.

En primer lugar, restamos 21 al conteni-
do de la variable FINBUF, que contiene la
direccion donde termina la ultima tabla de
variables del buffer (recordar que cada ta-
bla ocupa 21 bytes), al entrar a esta rutina
IX contiene la direccion de inicio de la ta-
bla que vamos a eliminar, este valor lo pa-
samos a DE. En HL tenemos la nueva direc-
cion de final del buffer; para hallar el nume-
ro de bytes que tenemos que mover hacia
atras restamos HL y DE y este valor lo pa-
samos a BC; como puede coincidir que la

tabla eliminada sea la ultima y entonces BC
valdria 0, incrementamos este registro (si
BC =0 moveriamos 65536 bytes, o sea to-
da la memoria 21 bytes hacia atras = reset).

El destino del bloque que movemos va a
ser el comienzo de la antigua tabla y debe
ir en DE, el inicio del bloque a desplazar ira
en HL y estara 21 bytes por delante. Ahora
s6lo queda hacer un LDIR y ya esta. Como
uno de los sprites nos ha dejado, también
hay que decrementar la variable que nos in-
dica el numero de sprites que hay movién-
dose por la pantalla (NSPRIT).

Al final, cogemos en A el valor de la va-
riable N__LIS que contiene el nimero de or-
den que ocupaba esta tabla y decrementa-
mos todos los valores superiores a él en la
lista de ordenacion (la que esta a partir de
la direccion 59624), ya que ahora estan una
posicion atras.

La rutina de inclusion
de sprites y cambio
de movimiento (INCLU/CAMBIA)

A esta rutina se puede acceder por dos
sitios; por INCLU metemos una nueva tabla
en el buffer de variables, cuando entra un
nuevo sprite, y por CAMBIA cambiamos el
movimiento, por ejemplo movimiento a iz-
quierda por diagonal.

Los datos que hay que pasarle son dis-
tintos segun lo que queramos hacer:

Por INCLU pasamos:

E'=coordenada X de entrada.

D'=coordenada Y de entrada.

A’'=numero de sprite.

A =numero de plano de entrada.

C=1 si lo mueve el jugador, si no 0.

B =numero de movimiento.

Por CAMBIA pasamos los mismos valores,
pero solo los correspondientes a C, A' y B.

Al entrar por INCLU, toma en HL la direc-
cion de final del buffer de variables, que se-

3118 INC HL 342 Lo
3N L0 A,(HD 3438 Lo
3% LD (IX40),A 3448 Lo
3148 INC H 3458 Lo
3158 L0 A, (KD 3448 o
3148 L (IX4D,A 3478 JR
3N INC K 3488 LD
3188 LD A,(HD 3498 SRL
3198 L xan,A 3588 ADD
32 LD (IX+9),A 3518 Lo
21 INC R 3528 Lo
an LD " A,(HL) 3538 Sug
kr&l ) L Ux412),A 3548 ADD
3240 LD (CIX+1D) A 3558 Lo
325 LD L,(IX8) 3568 ADD
3268 LD K, 3578 Lo
an L EL 3580 JR ¢
3288 L DM 3598 LOER LD
3298 L0 B,(IXt1) 3488 Sus
3388 DEC B 3618 Lo
338 TAH  ADD HL,DE 3628 SRL
kxp! ) DINZ TAM 3438 LD
kx!} L0 (IXt14) L 3448 Lo
3340 LD  (IX+15),H 3458 Sus
3358 LD (IX+8),1 3448 ADD
3348 RET 3478 Lo
3378 PINTA BX 3488 Lo
3388 L0 L, (IX+4) 3498 cP
3398 LD H,(1X¢5) 3788 JR
340 L0 DE,28 3718 Lo
un BX 7% LD
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L, (1X49) 3738 ALTURA EX  AF,AF 4848 BX
H,(1X+18) 3248 LD C,(IXs8) 4858 POP R

0,8 3758 LD A,(IX¢3) 4848 ADD HL,DE
A,(1X42) 3748 ADD A,C 4878 BX

2 kol L0 B 4888 EX  AF AF”
C,LDER 3788 L0 A9 4698 DEC C
C,(IX¢1) 3798 SUg B 4188 JR N2,BPR2
¢ 3888 JR NC,ENTERD 4118 RET

AL 3818 L BA 4128 ROBMA LD C,0
B,A 3828 L Ac 4138 LD A, (NSPRIT)
AL 3838 ADD A8 4148 b BA

8 3848 b CA 4158 L0 HL,ORON
AA 3858 ENTERO EX  AF,AF a1 LD DE,ORDP
EA 3868 BPR2 LD B4 an B

HL,DE 3878 X AFAF 4188 LD KL,BUFSP16
A8 3838 B 4198 Lo DE,21
ALTURA 3898 PUSH KL 4288 L0 A, (KL
A,28 3988 BX 4218 3

(1X42) 3918 BPRI LD A, (HL) 4228 LOOP2 LD (HL),C
B, (1X41) 3928 INC K L] INC R

B 393 B 4248 L0 (0E),A
C,A 3948 AN (L) 425 INC DE

A8 3958 B Q264 INC

c 3948 R (H) Qn B

AR 3978 INC R 4288 ADD KL ,DE
EA 3988 B 429 L0 A, (KL
A,C 3998 LD (H,A 4308 B

B 4888 INC KL 4318 DINZ LOOP2
C,ALTURA 4818 BX 4328 LD A,255
A8 4928 DIN2 BPRI 433 LD (DE),A
Ef 483 ADD HL,DE 4349 BUBBLE LD KL,ORDN

)



ra donde mete-
remos la nueva ta-

bla, y aumenta este valor en 21. Pasamos
el valor de HL a IX, incrementamos el nu-
mero de sprites (variable NSPRIT) y vamos
cargando los diferentes datos en sus posi-
ciones correspondientes: con X e Y calcu-
lamos la direccion en pantalla, con el valor
de A’ (nimero de sprite) calculamos la di-
reccion correspondiente de la «Tabla de
Sprites», etc.

La rutina de impresion (PINTA)

La principal cualidad de una rutina de im-
presion debe ser su rapidez, ademas debe
poder imprimir un sprite en cualquier lugar
de la pantalla, aun cuando parte de él se
encuentre fuera de la misma.

Nuestra rutina puede hacer esto. Vamos
a considerarla dividida en dos partes: la pri-
mera hace los calculos necesarios y ve si
el sprite esta total o parcialmente dentro de
la pantalla, dejando listos los registros pa-
ra la ejecucion de la segunda parte, que es
la que se encarga realmente de imprimirlo.
A la primera parte la llamaremos «bloque
de calculo» y a la segunda «bloque de im-
presion».

Vamos a hablar ahora un poco de la ve-
locidad de la rutina y, en general, de la de
cualquier rutina de impresion. Primero va-
mos a fijar un tamano como patron: dos
bytes de ancho por 24 filas de alto (se su-
pone que tanto la mascara como el sprite
tienen el mismo tamano), esto hace un to-
tal de 96 bytes.

El principal factor de retardo que vamos
a encontrar son los bucles, ya que las ins-
trucciones de salto tardan 10 T el JP, 12/7
el JRy 13/8 el DUNZ. En general, necesita-
remos dos bucles, uno para el ancho y otro
para el alto, aunque si todos nuestros spri-
tes tienen el mismo ancho podemos utili-
zar solo uno, el correspondiente al alto, y
repetir el bloque de instrucciones del ancho
tantas veces como sea necesario, lo cual
no supone un gasto muy grande de memo-
ria. Ya podemos enunciar la primera regla:
«Utilizar el menor numero posible de ins-
trucciones de salto».

Supongamos que usamos dos bucles (an-
cho y alto), utilizando un JR condicional y
un DJNZ. Al imprimir la mascara o el spri-
te, las instrucciones de salto tardan, con-
tando junto al tiempo del JR el de decre-
mento del registro contador, [(19+ 15 X an-
cho) x alto] +8 T, si usamos DEC rlJR cc pa-
ra el ancho y DJNZ para el alto, o
[(23 + 12 x ancho) x alto] + 7, si lo hacemos
al contrario, lo que supone 1184 T en el pri-
mer caso y 1135 en el segundo, siguiendo
nuestro patron. Esto nos da una segunda
regla: «Utilizar DINZ para el ancho (o para
el bucle mas interior) y DEC r/JR cc para el

alto (o para el bu-
cle exterior)».

Si imprimimos la mascaray el sprite por
separado, los bucles seran cuatro en vez de
dos, ya que habra que llamar dos veces a
la rutina de impresion, por lo que la tercera
regla es evidente: «lmprimir a la vez mas-
cara y sprite». Segun esto, se pueden tener
la mascara y el sprite en un mismo bloque
0 ambos por separado. En el primer caso
solo necesitamos un registro para apuntar
a los datos, con lo que ganamos tiempo de
ejecucion al simplificar la rutina.

Ademas podemos emplear una serie de
«trucos» para aumentar en algo la veloci-
dad, como almacenar el sprite (siempre que
quepa) dentro de un bloque o pagina de 256
bytes para emplear instrucciones DEC/INC
r (4 T) en vez de DEC/INC rr (6 T). Aunque
no lo parezca, el ahorro de 2 T en una ins-
truccion dentro de un bucle supone un buen
aumento de velocidad al multiplicarlo por
las veces que se ejecuta.

Funcionamiento del programa

Y ya sin mas vamos a pasar a explicar el
funcionamiento. Empezaremos por el «blo-
que de calculo»: los registros que vamos a
utilizar en la rutina son los siguientes:

HL' como apuntador a pantalla.

DE' namero de bytes que hay que sumar-
le a la direccion de pantalla para hallar la
siguiente linea.

HL apuntador al sprite/mascara.

DE numero de bytes por fila del sprite que
se encuentran fuera de pantalla.

B contador del bucle de anchura.

C contador del bucle de altura.

A’ guarda el valor del ancho para repo-
nerlo cada vez.

Para empezar cogemos los valores de
HL', DE'y HL, en A ponemos la coordena-
da X y miramos si es mayor que 28, con lo
que sabremos si parte del sprite esta fuera
de la pantalla por la izquierda o no.

Vamos a suponer que pasa esto, enton-
ces la X valdra, por ejemplo, 254 y al com-
pararla con 28 no habra acarreo. Cargamos
en C el ancho, que supondremos de 6 bytes.
Lo primero que hay que hacer es dividirlo
por dos, ya que lo que nos interesa es el an-
cho real y en la tabla viene como ancho to-
tal (3 de sprite + 3 de mas-
cara); ahora hace-
mos la

......

siguiente operacion: X+ ANCHO=n.° de
bytes que aparecen en pantalla, que en
nuestro caso da 1 como resultado; despues
hacemos ANCHO—este n.° y obtenemos
los bytes que no hay que imprimir, multipli-
camos esto por dos para obtener el valor
real (recordar que la mascaray el sprite van
juntos) y cargamos DE con este nimero; se
lo sumamos a HL, con lo que conseguimos
que apunte al primer byte a imprimir, coge-
mos el ancho en A y saltamos a la parte que
calcula qué parte del sprite aparece en pan-
talla respecto de la altura.

Ahora supongamos que la X vale 26; en
este caso, al compararla con 28, habra aca-
rreo y saltaremos a LDER, que mira si el
sprite se sale por la derecha. El calculo que
hacemos aqui es: ANCHO—(28—X)=N (n.°
de bytes que estan fuera); la razon de que
lo hagamos de una forma un poco enreve-
sada es que al final A debe contener el an-
cho en pantalla y, ademas, si el sprite esta
totalmente dentro de ésta, este valor esta-
ra falseado, por lo que hay que comprobar
que es correcto, lo cual se hace comparan-
dolo con el ancho, y si es mayor que el spri-
te no sale. Al final obtenemos en DE el n.°
de bytes que quedan fueray en A el ancho
de lo que vamos a imprimir, en nuestro ca-
so A=2y DE=1.

Ahora pasamos a ver si parte del sprite
se sale por abajo. En la pantalla que noso-
tros utilizamos la maxima coordenada Y es
96, por lo que si Y + alto > 96 debemos redu-
cir la altura de lo que vamos a imprimir. Es
facil ver como funciona esta parte dando va-
lores ficticios ala Y y al «alto». Ahora ya te-
nemos los registros con sus valores correc-
tos, asi que pasamos a la siguiente parte.

El «bloque de impresion»: consta de dos bu-
cles, BPR2 para el alto y BPR1 para el ancho.

BPR1: cogemos el byte correspondiente
a la mascara, senalado por HL, pasamos a
los registros alternativos y hacemos un
AND légico con lo que haya en la posicion
de pantalla donde vamos a imprimir. Con
esto conseguimos borrar sélo la parte del
fondo que va a ir cubierta por el sprite; aho-
ra cogemos el dato correspondiente a lo
que realmente vamos a ver en pantalla y ha-
cemos un OR logico con el resultado de la
operacion anterior. Ahora tenemos realmen-
te lo que hay que imprimir, con el fondo sal-
vado, y lo ponemos en la pantalla, repitien-
do para todo el ancho.

BPR2: desplazamos, en primer lugar, el
puntero de los datos del sprite hasta la si-
guiente posicion, que se encuentra dentro
de la pantalla (si no hay ninguna parte fue-
ra DE valdra 0, con lo que esta instruccion
queda sin efecto); recupera-
mos en HL' la
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direccion

de inicio de im-

presion y le sumamos

DE = ancho de pantalla (en nuestro caso 28),

con lo que pasamos a la siguiente linea o
scan y repetimos para todo el alto.

En cuanto a la velocidad de ejecucion de
esta rutina, consideraremos despreciable el
tiempo que tarde «bloque de calculo», ya
que no tiene bucles y no debe tardar mas
de 200 estados, asi que para saber lo que
tarda en imprimir un sprite sélo tenéis que
utilizar la férmula siguiente, correspondien-
te al «bloque de impresion»:

[(8B2+ 75 x ancho) x alto]—5 T o bien
(80 + 75 x ancho) x alto si se utiliza JP NZ
BPR1 en vez de JR NZ BPR1.

Aplicando esto a nuestro sprite patrén
obtenemos 5563 T, en el primer caso, y 5520,
en el segundo, lo cual es bastante rapido
(poco mas del doble que un LDIR).

La rutina de
ordenacion

(ORDENA)

La mision de

esta rutina es or-

denar los sprites

segun el plano en que

se encuentren, para des-

pués moverlos en este orden.

Utiliza dos buffers; en primer

lugar, pon en uno de ellos una serie de

nimeros empezando por el @ y que contie-

ne tantos como sprites haya en pantalla. Es-

tos niameros representan la posicion rela-

tiva de la tabla de variables de cada uno de

ellos. Al mismo tiempo va leyendo el plano
y colocandolo en la segunda tabla.

Una vez construidas estas dos tablas pro-
cede hacer la ordenacion, utilizando el sis-
tema de burbuja, de los planos y los nume-
ros correspondientes.

Esta rutina no necesita que se le pase
ningun valor en ningun registro, ya que es
independiente de las demas y sélo se la lla-
ma desde el bucle principal.

Creemos que con esto ya tendréis bas-
tante por hoy. Sélo queda explicaros como
funciona la rutina de lectura de teclado y
joystick y la de movimiento propiamente
dicho. Pero esto sera en el préximo nu-
mero.
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COMPRESOR DE PANTALLAS PARA PLUS 3

Pedro José RODRIGUEZ LARRANAGA

El pograma que ahora os presentamos viene a complementar el compresor de pro-
gramas aparecido con anterioridad. Utilizando ambos conjuntamente consegui-
remos el objetivo que nos habiamos propuesto: comprimir cuatro juegos para que
quepan sin problemas en una cara de un disco de tres pulgadas, aumentando de

paso la comodidad de carga y manejo. Es
gran ayuvda para rentabilizar el espacio

El compresor de pantallas mantiene
la filosofia del compresor de programas.
De hecho esta disenado de forma que
ambos programas se complementen.
Antes de seqguir adelante os recordare-
mos la intencién general de estas ruti-
nas, que no es otra sino conseguir com-
primir los juegos para Plus 3 de forma
que quepan cuatro por cada cara. Con
ocho juegos por disco se consigue un
importante aumento de la rentabilidad
de dicho soporte, acercandolo notable-
mente al coste de las cintas de cassette.

El funcionamiento de ambas rutinas
debe realizarse siguiendo un esquema
bastante claro. Por lo general, el juego
desprotegido para Spectrum consta de
tres bloques: un cargador Basic para la
carga de los ficheros binarios, una pan-
talla de presentacion y un programa
principal en Cédigo Maquina . Al inten-
tar pasar un juego de este tipo nos en-
contramos con que el cargador Basic
consume un Kbyte, la pantalla siete y el
fichero principal un espacio variable que
generalmente no baja de los 38 K, lle-
gando a veces hasta los 41-42, con lo
que el espacio requerido por un juego
suele ser generalmente de 46-60 Kbytes.
Como la capacidad de un disco forma-
teado en data con la rutina pro-format
o el formateador de discos es de 178 K
nos encontramos con que incluir cuatro
juegos en una cara es materialmente im-
posible en la mayoria de los casos.

El proceso general para realizar el
«milagro» de incluir cuatro juegos por
cara es, en lineas generales, el siguiente:

— Tener cuatro juegos con su carga-
dor Basic, pantalla y bloque principal
grabados en diferentes discos de modo
que cada uno de ellos funcione perfec-
tamente. Si algun juego tiene mas blo-
ques podra también ser comprimido blo-
que por bloque. Asimismo, las cuatro
pantallas deberan ser grabadas juntas
en un disco aparte.

— Formatear un disco en data, con lo
que conseguimos 178 K de espacio libre.

— Con el compresor de programas

- - - - - - - - - - - - - - > >
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publicado en el numero anterior compri-
mimos uno a uno los bloques principa-
les de los cuatro programas y los gra-
bamos en el disco recién formateado,
anotando la direccién de inicio de los ar-
chivos comprimidos.

— Utilizar el compresor de pantallas
de este numero tomando como disco
fuente el disco donde estan grabadas
las cuatro pantalias y como disco des-
tino el que contiene los archivos com-
primidos. Se grabaran las cuatro panta-
Ilas comprimidas y una quinta que con-
tiene una reduccion de las otras cuatro
y servira para la seleccion a la hora de
ponerse a jugar.

— Modificar uno a uno los cuatro
cargadores Basic y grabarlos en el dis-
co que contiene los programas y panta-

eramos que estas rutinas os sean de
e vuestros discos.

Horpir ¥

AN

ad

Cid PRESENT..

)

BY COLIN AJAYI-0BE

llas comprimidos. La modificacién se ha-
ra generalmente siguiendo este proceso:

Ejemplo de cargador Basic de un juego:
10 CLEAR nn: LOAD *‘pantalla”
SCREENS$: LOAD “programa’” CODE:
RANDOMIZE USR xx

El mismo programa ya modificado:
10 CLEAR dir-1: LOAD “pantalla”
CODE: RANDOMIZE USR 32768: LOAD
“programa” CODE: RANDOMIZE USR
dir: RANDOMIZE USR xx
donde dir es la direccién de inicio del
programa principal comprimido y xx es
la direccién de arranque del programa.
Ten en cuenta que dir sera siempre uno
de los bytes mas bajos que nn. La sen-
tencia RANDOMIZE USR 32768 descom-
prime la pantalla y la traslada instanta-
neamente a la memoria de pantalla. La
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segunda sentencia USR descomprime el
programa principal y finalmente la ter-
cera lo arranca. Estos cargadores ejem-
plo son muy sencillos, de hecho, un car-
gador normal puede contener mas sen-
tencias, generalmente clausulas de co-
lor o carga de mas bloques. En el caso
de varios bloques debe vigilarse que no
se solapen y, tras comprimirlos uno a
uno, descomprimirlos de la misma ma-
nera en el programa cargador.

— Copiar el programa de arranque de
nombre DISK que encontrareis en el lis-
tado 3 en estas paginas, colocar en la
linea'80 los nombres reales de vuestros
cuatro cargadores basic y salvarlo en el
disco de los archivos comprimidos con
la sentencia: SAVE“DISK"LINE 10 (el
nombre no debe ser alterado).

Si queréis que este programita quede
oculto de directorio podéis hacerlo con
MOVE “DISK"” TO *“+S".

Si habéis llegado hasta aqui sin con-
templar el fatidico mensaje de «disco lle-
no» podéis ya dar los consabidos salti-
tos de jubilo porque la comprension se
ha realizado con éxito. En caso contra-
rio sera que los programas principales
apenas han reducido espacio y no caben
todos juntos, de modo que la Unica solu-
cion es deshechar el programa mas largo
e intentar incluir otro juego en su lugar.

Una vez realizado el trabajo duro vie-
ne la gloriosa hora de ponerse a jugar.
Enciende el Plus 3, inserta el disco en
el drive Ay pulsa Intro para seleccionar
la opcién cargador. El ordenador leera
el fichero llamado DISK, el cual carga-
ra a su vez la pantalla de nombre DISK1
que contiene la maravillosa reduccion
de las cuatro pantallas correspondien-
tes a los otros tantos juegos que se su-
pone se encuentran en el disco. Obser-
varas un cuadradito parpadeante que
apunta en principio al cuadrante supe-
rior izquierdo de la pantalla y puedes
mover secuencialmente pulsando cual-
quier tecla excepto Intro. Una vez el cur-
sor sobre el juego deseado pulsa Intro y
el juego se cargara en pocos segundos.

Funcionamiento
del compresor de pantallas

El compresor de pantallas consta de
un pequeno programa en Basic que de-
bes salvar con autoejecucion en la linea
10 y nombre SCREEN.BAS y un bloque
en Codigo Maquina que debes introdu-
cir con ayuda del cargador universal de
nombre SCREEN. BIN.

Nada mas ponerse en marcha el com-
presor solicita la insercion del disco que
contiene las cuatro pantallas a compri-
mir. Se presenta el catalogo del discoy
podras moverte comodamente por él uti-
lizando los cursores.

A continuacioén el programa lee una
a una las cabeceras de los cuatro fiche-
ros que has seleccionado y comprueba
que sean realmente pantallas de presen-
tacion, es decir, ficheros binarios de
6912 bytes de longitud sin importar la di-
reccion de comienzo. Si tus pantallas
tienen longitud diferente a la standard
tendras que modificarlas. Si alguno de
los cuatro ficheros contiene una panta-
lla el programa volvera a la fase de se-
leccion.

Llegados a este punto las cuatro pan-
tallas son cargadas desde basic y alma-
cenadas en la unidad M. Aqui comien-
za el proceso de reduccion, el cual se re-
petira para cada una de las cuatro pan-
tallas por orden alfabético. En primer lu-
gar se reducen los pixels, apareciendo
la pantalla reducida en uno de los cua-
drantes de la pantalla izquierda a dere-
chay de arriba abajo. En este momento
el borde parpadea y el ordenador espe-
ra que pulses una tecla: si la reduccién
es de tu agrado pulsa S y en caso con-
trario pulsa N para que se reintente la
operacién variando un parametro inter-
no del programa que puede adoptar cua-
tro valores. Debes saber que para cada
uno de estos cuatro valores la reduccion
resultara notablemente diferente, y co-
mo cada pantalla es un caso especial,
no existe una norma valida sobre este
parametro: pruébalos todos y escoge el
resultado que mas te guste (los cuatro
valores se repiten ciclicamente). Una vez
conforme y pulsada la S se procedera
igual con las otras tres hasta conseguir
las cuatro pantallas reducidas, una en
cada cuadrante de la pantalla.

El trabajo sucio ya se ha realizado. In-
serta el disco destino y se grabaran en él
las cuatro pantallas y la quinta conte-
niendo la reduccion de las otras cuatro.
Las cinco pantallas se graban, ademas,
comprimidas de forma que se ahorre casi
siempre un Kbyte o incluso dos en ciertos
casos. Estas pantallas se cargaran siem-
pre en la direccion 32768, usando un
RANDOMIZE USR 32768 para descompri-
mirlas y pasarlas a memoria de pantalla.

SCREEN.BAS

19 REM Compresor de pantallas
driguez-88
300256*9! K 2373
> PER @: INK 6: BO
RDER ©@: CLERR 27‘99 LOAD "SCREE
§

: DIM x(4): DIM
9(‘)&EF°R n=1i"TO 4: READ x(n),y

XT
S0 DRATR ©,0,128,0,0,96,128,96
§a SAVE "M -TEMP“CODE ©,1: ERAS

70 INK 6: RANDOMIZE USR_28410:
IF PEEK 23560=226 THEN STOP

80 INK 7: CL

9@ LET c=1 FOR n=2750@ TO 275
47 STEP 12. FOR a=1 TO 12: LET
$(c,a)=CHR$ PEEK (n+a-1): NEXT a

LET c= : LET

C€+1: NEXT n: as(s) ="
DISK1"
1@ FOR n=1 TO 4. LORD as(n)SCR
EENS : SRVE “+3$ (N) SCREENS :

- - - - - - - -

CLS : NEXT n
110 FOR n=1 TO 4: POKE 28001,x‘

n) : POKE 28002,y (n) :
atn)cooz 32765 RRNDOHIZE USR 28
NEXT SAVE ‘+as (5) SCRE
120 INK 6: CLS : PRINT Instr!a
disco donde al-acenar"'los fic
heros comprimido ? “pantal
las re guaxdas y sa una tecla”
130 FOR n=1 TO S: CLS : LORD
‘+as(n) SCREEN LET_bC=USR 294
;4 RUE as(n) obE 32768 bc: NEX
‘140 PRINT PAPER 2; INK 7;AT %g.
14745 Operaciones terminadas ";
AT ég.t Pulsa una tecla

3,4,
PR US! @: GO TO 6@

TR =3 Iua:ozaita 616
2 6ED32866ECDCSEDEDSFES 1476
3 ©@7D3FE3EFDDBFECB4F28 1S82
4 173E7FDBF SF20ER3R 1307
S E36D3CF 132 8sez2
6 E3€ D8AFD3FECD3EGE 1593
7 EDSFEG6Q7D3FE3EFDDBFE 1822
8 CB4F:Z g DBFECBSF 130S
9 2 3CFE@S2002 921
19 3Ee 180SAFD3FE 1234
TICHC RF474F2A6070 1017
12 DO C FQOCDOBGEQCCD 1212
13 ©@B6EQ4CDO =@DC 6E 790
1450 416 80 21 387
1S EI1C1CSESCD EC1E1D1 1823
16 ©@Ceca2Cc1Dsc @706F 716
17 1EB8@REQ® 41520C4 465
18 C9OCSCD136E83SFC1C978 1472
19 RA71FR71F37CDB6224704 947
20 7EOG710FDE6Q1C978CDB1 1336
21 2247043EFEQF1QFD477E 906
22 152003RV18044F782FB1 667

Os recordamos que éste es el
espacio que reservamos a dar
a conocer las melodias que
quedaron mejor situadas en
nuestro concurso musical.

S REM
MECANICA CUANTICA
Z
1XSS

7 FLAY "M16UX100BWEARALLMEBT24
D IAAMAALAARAAALY

13 LET mé="X1A00W2T220M35"

20 LET a$="((V1203 3DD%CbCC%ba

bg¥tefqg%04UDDLCLCCAbabgXkfefgtV12
04D&bCxabgtefqiOSDEbCRabgkefqgila
baD¥aCa%bg¥ettag'B!)) (aeCebege
%) (fcacgcec%) (gdbdadgd) (aeCebege
) (bfDfCfaf) (CgEghgbg) (DaFataCa) (
EbGbFbDb) MiV1@ 1bVIbVBbV7bVEbVS
bV4bVIbVZbVIbVbH"

3@ LET b$="((((UZdDdCaba%dfdaa
d'14')) ((22&2&)) '80!))V1004 (akC
4btgt) (fLatgle%) (Sgbag) (aCbg) (
bDCa) (CEDb) (DFEC) (EGFD) "

49 LET cs="U((((3aa%kaaa¥%a¥%))))
uasa°1'))))<((<&°)))>"‘w
L)) ((((a¥%aaX)) )) !

1243 FLAY m$+as$,.bs,c$
110 FLAY "M16UX LERBWOBAARAALLMBT 24
B ZTAALAALAAARAARL"T

ALEJANDRO PALACIOS
(PONTEVEDRA) POSICION: 7.°
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g g g g g g g g

96  @672EE1F1FD75ABE72EE 1035
97 ©01070707@07D7F1D7C304 89 160 LASTK EQU 23560
85 775316PCeoC0RET21600 1ace o el
9
10 ©011051001FFCD3IE7221 70 i:: ::F“;iﬂ E:l:' ii:::
; pmmmmsna e | (RS0
3 3RR67 4FDD@SDD7E 1096 Ll .
$ 300 3a5885512890335 425° i)
6 FB3EREC FD7 1318 2 ORG. 20064
3 gaigcaiessensessnils ¢ =
oL - -~
9 3011080 2AFFO® 1006 250 CONPR LD HL,#
) dCD4A723RVE72E61F 83 268 LD  (COORD),HL
1 3C21F057111000193D20 S7 78 W A2
2 FC@10D10712310FCCOES 1128 )
3 gs CD2B2DCDE3 gn%gg 1818 288 LD (PIXOP+1),A
e/ 1-3 Q
g Gidsgirel seanaitas oot A PR AL R
1 CALL
7 S811015801FF@13629ED 782
8 BOCOFDCBR1AEFDCBR16E 1575 316 CONPRZ LD A,R
3 sgtaseesceseisener ases Mmoo
31 11007D9100037EQFBE12 487 33 OUT (#FE),A
32 23130B78B1”20OFS521007C 796 e LD A D
133 2236SC216B7F06043652 593 “’"m
134 2310FBCIFSCD66721615 1212 358 IN A
13 fosssmmiremseriinst oa o
37 ©@OCD2372RAFCDO116CDE6 1064 37 JR 1,CONPRY
38 721004505S4C5341205S 640 388 LD AWF
39 4E41205445434C411006 558
40 FFCDS872C30CEFCDE672 1401 39 IN A, (BFE)
i1 aseszesetsmsaiiesl Si2 W
36 4
43 6E6S207S6E612070616E 918 ue JR  NI,COMPR2
44 74616C6CE61FF18B62124 1056 e LD & (PIXOPHD)
45 B01100407EFEFFC84723 115@ '
46 4E23CB782004EDBO18F@ 1149 438 IN A
47 7E23ES626B1377CBB8ED 1357 e P
48 BOE118E221FE72110080 1197
49 ©12400EDBR2100401124 600 56 JR  NZ,COMPR3
S8 SOEDS364702262701100 921
3 osmsessierfsposiars sie A chess o
R Q 332 4
S3 78R7200B79FE@33006EB 997 479 CONRS LD (PIXOP41),A
23 ;?c 21¢€ 787 E:Fgﬁgggg égg 154 ©9EB131BDEES2R64707R 1114 89 JR CONPR!
1SS B32810CS424BEDSB6270 1111 496 CONPR4 XOR A
Bl RS RaaceaoonaoD DR IRES 156 70237123EBEDBOEBC178 1491 P oUT (#FE).A
26 e 1S7 B128RC78F68077237123 1025 '
27 gt e 1S3 GOR66707723226470E17C 1021
s R eoRac Ry 295> 159 FESB38A72A647036FF11 1148 ) CALL REDATT
e RIEGI0F 537 160 EDS2444DQ3C90@ 3971 S8 CONRS LD A,
31 FDSFDD IF1763803 1086 e ™ 7
35 CidDa32303011020C11E 1083
= 3
34 1001 SQE10DDR91S 339 4 UT (HFE),A
3 gensbscsacscersnion ocs [t ] |[S
ASCSBFE0IC 560 IN A, (OFE)
37 3R FEQ7CBR701FD7 245 . '
3§ FadEceisaeecinice 1 DEIME 48000 | (et
40 SBEGFB8CBE7@1FD7FF332 1677 ° . 589 JR 1,COMPRY
41 D79FBC1F1C9FDES 1913 N° BYTES- 1°599 598 L AWF
42 ED734570316@6DAFFD21 1248 b N AAFD
43 4EQ1CDCE6E224770CDEB 1121 i
s ©ODCD71723E@2CDO116CD 942 o18 BIT 3,A
45 6672496E73 120 974
46 646973636F E20 914 628 JR NI, CONPRS
§ sseisisresisiacise 89 DISK B b ot
49 7263606972 975 961 48 INC &
@ BC7361207S6E61207465 925 50 P 5
1 636C61FFCD 6BOD 1291 10 PAPER, o INK 7: BORDER @: C 858 RN CONPRS
2 CD6770060¢ DE6 1028 LS : LOAD 1“CODE : RANDOMIZ '
3 7210061100 21 48 E usn 32768 snu: “m:atr""CODE 22 878 Al
4 6C6B224970 21 95 528 : LET c=0 ATTOP41) A
S C@79064DDE 7E 1606 26 LET dir=22695% (c=0) +22711% ( 688 COMPR6 LD ( '
6 ©RA7CR1A7@ o8 72 c=1) +23079% (c=2) +2309531 (c=3) : PO 599 JR  COMPRA
7 @OEDB@130 S3 97 KE dir,73: POKE dir+1,73: POKE d
S8 700101041 26 42 ir+32,73: POKE dir+33,73 789 CONPR7 XOR A
S9 QI1CDCH66ED: FD 1251 3@ LET as$=INKEYS 718 0UT  (#FE) A
6@ 210FR1CDCH ECA 1282 40 IF a::CHRS 13 THEN GO To 70 '
61 C66EFD2139 EQ6 1282 SO IF a$> " THEN LET C=c+1: I 128 RET
62 ©@4FD210301CDCEEECDES 1120 F THEN LET c=@ 78
3 724869636865726F2010 56 62 BEEP .T.0: "LOAD “m:atr“CODE ]
4 O3FF215370060C7EFE20 91¢ . _BEEP_.1,12: GO TO 20 748 REDPIX LD DE, 24784
S 2801072310F73R4870FE 1053 7@ RESTORE : FOR n=0@ TO c: RER 758 1R A
6 ©3C2DS722R4C70110016 798 D aeéngen n: CLS : ERASE "m:atr b b |
A7 oszraosvams:meo 1472 as " L A
8% Shisve @REDBOEDS3 1022 8@ DATA “BASKET", "NONAMED", "UC 78 It C'A
69 4970CD 8 05900020636r 370 HIMARTA" , "URIDIUM '
70 72726563746FQDFFC1E1 1341 788 LD HL, (COORD)
71 DDE1DD23110D@01905C2 956 29 INL PUSH DE
72 B8@6F3EFF2R4770FD214E 1145 .
73 ©1CDCE6EED7B4570C3DD 1477 899 PUSH HL
74 ESE111d 700 QREDES 1050 R s !
76 132333435 25
727 3637 313233FFQ000 61 824 W Es
78 203EQ2CDR116 29 L|STADO 838 CALL BLOGUE
20 8OEDBE01614051837021 a0 848 N ¢
81 72FD211E@1CDC66ED2 1155 ENSAMBLADOR 858 CALL BLOQUE
82 9672783D3D32057221C0 390 a4 P
83 22AC71217279117379 961 18 ;Compresor de pantallas
4 ©Q13FQR7QEDBOCDSD?71AF 1239 2 112 878 CALL BLOBUE
S 320672320772CDE67216 784 § ;12-5-88 g
o jissiletigbissseiss 531 4y -
2
| 88 S245532CS535041434520 674 49 CATLOG EQU 286 ::: (W E:LL ;LMUE
| 89 5S9204S4ES44552205345 687 56 OPEN  EQU 262
@ 4C4S54343494F4E41204C 682 89 CLOSE EQU 265 918 JR  C,BORR
1 41532043554154524F20 674 2 w0
2 SO414ES4414C4C415S320 704 70 REFCAB EQU 271 ’
3 FFCD@872CDB672100511 1041 B NENS  EQU 334 938 IR CONT
94 ©1FFCDS872FEE2CR267@ 1497 o8 BRR LD D
95 FE@DCR2E72FE20284CFE 1285 99 BANKM EQU 23388 !
96 ©OB83BEBFEQC3QE7210672 997 108 B4 950 CONT  FOP HL
7 4621077270D608200135 644 . INCO EQU 32765 S5 o
8 3D2001343D200234343D 406 118 STKBC EQU 11563 b
9 200235357ER7FAF9703A 1102 978 PUSH BC
100 ©OS72BE38B63RAM672REEE 1129 128 PRTFP EQU 11747
101 207E32067228RACBEF21 885 380 EQU M35 988 PUSH HL
102 C@79280321607B22AC71 927 998 CALL NPLOT
187 Sefpaiisdesizezangs 582 b OrEw £ 543 "
104
10S 3E20023E20FS3E16D73A 792 156 CHARS EQU 23686

- - - - - - - BB
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En 1986, la organizacién Sport Aid, que
se dedica a recolectar fondos para ayu-
dar a los nifios necesitados de otras
partes del mundo, consiguié que mas
de veinte millones de personas corrie-
ran su particular competicién. Ahora,
de la mano de Code Masters, vosotros
también tenéis la oportunidad de par-
ticipar en esta carrera contra el tiempo.

bastante de la ca-

THERACE ¢ : 1 a la que C de M(r"
AGAINST TIME Pl compa b e ten g

Videoaventura o5 ¥
2l o SR wvalado p
Code Masters madores cor

La verdad es que este
programa se sale de lo co
mun en varios aspectos

unos
rad
to grado

movimie

unque ¢
Creemos

nto

le

que

‘h»;
Proplo aund ..u'.-. g
mos del de

produzca

spectaculares ¢
mnezclan ¢

sUlcler
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ue

14 gand
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especta 2

s algo |
cue ¢ &
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seria ¢
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Primero en que todos los PTOCE le

yeneficios que produzca Ii"'f”“r““ ) :
rdn a parar a las arcas de ~ @€beremos conseguir.
3 asociacion beneficia an der una pira olimpica €
eriormente citada, con lo una | V“l’ri“ﬂ‘r’ i e
que se convierte en el pri
mer programa integramen
te benéfico de la historia :
del software. Sequndo en  Particular carrera contra el

\ tiempo

}
1
L
{

0 de
con el

pers

El juego posee mas de
i'm,Ht‘x{il'V’q d Iore\n!es

gran Cnlunn(i \ie 11 Ju 10S
monumentos famosos, co
mo la torre de Pisa, en Ita-
lia, el Palacio de Bucking-
ham, en Londres, o el Taj
Mahal, en la India

Esta particular carrera
tiene su iniclo en el campo
de refugiados de El Mow-
heli, en Sudan, de donde

Omar Khalifa, el protago-
nista, parte tras encender
su antorcha olimpica, que
deberd pasear por todo el
mundo

Olvidédndonos de las ca-
lidades humanas que el
juego posee, hay que des-
tacar que «The Race
Against Time» es una com
pleja videoaventura con tin
tes de arcade en la que

- % w s v e ve e 3
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En primer lugar deberéis teclear el listado
Basic y salvarlo en cinta. Tras esto, y utili-
zando el Cargador Universal de Cédigo Ma-
quina, teclear el otro listado realizando el
Dump en la direccién indicada y con el ni-
mero de bytes correspondientes. Después lo
salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de
la versién original del programa.

POKE 59461,20 1 tiempo infinito

LISTADO 1

REM 333355333333 33355525833

10

20 REM *3* ¥

30 REM 3 J.E BRARBERO ¥

40 REM 3 %

4S5 REM 3 SPECTRUM 48K ¥

47 REM %

SO REM #3333 3353333333382 53553

SS REM

6@ REM #THE RACE RAGRINST TIME#

65 REM

7@ BORDER ©@: PRPER ©: NK 7: C
LS : CLERR 24999: POKE 236S58,8

80 LOAD ""CODE 2330",

9@ INPUT DUIERE B IN

0O ",;As: IF R$="N" THEN POKE 23

335
8000 PRINT “ INTRODUCE LA CINTA
ORIGINRL Y PULSA UNR T

ECL SE @
S00@ CLS : RANDOMIZE USR 23300

LISTADO 2

1 31685BDD2 40110018 606

2 J3EFF37CDS6@S3@F1D0D21 1211
3 C65C113 3EFF37CDS6 1190
4 OS3EC9324SESC3C6SCO0 1104

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 39
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MAS GAUNTLETMANIEA

SHACKLED

que ~l caso «Gauntle
quede precisame:nte a la
zaga, pues no dejan de apa
recer peridédicamente titu-
los que bajo llamativas ca-
rdtulas y prometedoras pu-
X al nu‘ zzsw"m
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3, la gran cantidad de fa-
pletar, la posibi-
ger diferentes
gue nos Proporcio-

I i 1»:.mre>% ventajas.
La principal novedad que
aporta «Shackled» es que
stra misién no consiste
mente en encontrar la
cia el siguiente ni-
ue, ademas, de-
S de; yreocuparnos

de rescatar a una serie de
prisioneros repartidos por
diferentes celdas dentro
del nivel en que nos encon-
tremos. Estos, una vez libe-
rados, se situaran junto a
nosotros y nos seguiran
automdticamente en nues-
tro recorrido.

A pesar de que U.S. Gold
fuera en su dia la creadora
de «Gauntlet», y por ello sea
tal vez la mas autorizada a
crear copias de él, la ver-
dad es que cuando éstas
son de tan escasa calidad
como es el caso de este

«Shackled», ni tan siquiera

eso se puede perdonar
«Shackled» es un titulo la-
mentable en todos sus as-
pectos —movimientos, gra-
ficos, originalidad— y pro-

bablemente no interesa ni
siqulera a los mds fanatic
«gauntletmaniacos»

N MAL SUENO

"’V'rx(rufu 10S I

U’r indefir
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EPSILON
EN PELIGRO

FRONTIERS

Videoaventura

Zafiro

Tras varios afos de gue
rra, el mundo de Epsilon se
encuentra casi aniquilado
Los androides llegaron a
poseer tal inteligencia que
decidieron librarse de
cualquier forma de wvida
que les pudiera incomodar
y, entre ellas, se encontra
ban las razas de nuestros
dos protagonistas

Estos conocian la unica
forma de devolver la vida
al planeta, que pasaba por
destruir la central de pro
ceso energético que fabri-
caba el combustible que
los androldes necesitaban

Para ello, RS-32, uno de
nuestros protagonistas, de
beria encontrar los planos
de la bomba

Pero una filtracién habia

delatado su presencia, por
lo que los androides de to-
do el planeta habian deci-
dido convertirle en chata-

rra

Cuando nuestro mecani-
CO protagonista consigulera
los planos, su compafiero
de aventuras, un lagarto
muy simpatico, deberia en-
contrar las diferentes pie-
zas que componen la bom-
ba, que se encontraban es-
condidas en algunos lam-
paroscopios del planeta,
para después activarla y
asi poder devolver la vida
a Epsilon

Este es el argumento de

la primera videoaventura
de la casa Zafiro totalmen-
te producida en Espafia
Sus programadores, auto-
res de «Starbyte», han utili-
zado una perspectiva axo-
nometrica, poco usada has-
ta ahora en los programas
de tres dimensiones.

La calidad gréfica alcan-
zada no es maravillosa, pe
ro hay que reconocer que
los decorados y los perso-
najes son correctos a este
nivel. El movimiento es gra-
C10s0, sobre todo el del la-
garto, y el desarrollo, aun-
que no excesivamente ori-
gmal, es entretenido y adic
tivo

No creemos que «Fron-
tiers» pase a la historia del
software por su calidad glo-
bal, pero lo que s1 podemos
afirmar es que es entreteni-
do, lo cual hoy en dia no es
despreciable

que lo que mola es la gue-
rra en suefos. De esta for-
ma, los guerreros que par-
ticipan en ella no pierden la
vida, sino que tan sélo se
despiertan, aunque, eso si,
pasan a perder toda su
identidad y se convierten
en unos esbirros del malva-
do de turno (o lo que es lo
mismo, Press fire to start).

Pero no, no creais que
por ello vais a tener que ju-
gar este «Dream Warrior»
tumbados placidamente en
la cama, pues la verdad es
que se trata de un arcade
bastante movidito en el que
tenemos que mantener con-
timuamente pulsada la tecla
de fuego, eliminando a to-
do bicho viviente, o mejor
dicho, durmiente

Este es posiblemente el
mayor atractivo de este
programa de U. S. Gold: la

rapidez con que nos obliga
a jugar, ya que por lo de-
mas, no podemos decir
precisamente que se trate
de ninguna virgueria pro-
gramativa

Los graficos son de gran
tamafio, pero poco atracti-
vos, el movimiento es rapi-
do, pero algo feo, y el argu-
mento interesante, pero po-
co original

En definitiva, un progra

mos que o0s quite el

-~ % v s v e <« e e &
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EL AMULETO

DE YENDOR

Rogue es el nombre del
protagonista de este altimo
subprograma de Mastertro
nic que ha llegado a nues-
tras manos.

Pensaréis que hemos em-
pezado bien, pero es que la
«oya» que los sefiores de
Icon Design, responsables
del programa nos han colo
cado esta vez es digna de
un museo de horrores o
errores de la programacion
que, en esta ocasion, signi
fican lo mismo

Pero vayamos a lo que
importa, el juego en si. Un
argumento de lo mas origi
nal: forzudo héroe (o por lo
menos asi aparece en la ca
ratula, que no asien el pro
grama), que debe itrodu
cirse en los peligrosos y te-
nebrosos calabozos de
Doom (¢,0s suena de algo
esta historia?), donde debe
ra recuperar no a una prin
cesa como viene siendo lo
habitual, sino el amuleto de
Yendor

Como veréis, la oniginali
dad desborda los limites de
lo imaginable, pero cuando
entramos en el programa
>Sto no es lo inico que nos
asombra. Aparte de poseer
un grafico que mas

bien pa

TS 108 STR J0L102 al

rece el monigote del famo
S0 juego de la horca con el
que todos nos hemos diver-
tido, «Rogue» posee un mo-
vimiento tal, que hasta la
mas lenta de las tortugas
daria la vuelta al mundo an-
tes de que nuestro prota-
gonista consiguiera dar un
paso en el intrincado labe-
rinto. Como guinda a es-
te pastel de virtudes sdlo
podemos poner un grado
de adiccién nulo, por lo que
la uinica buena utitizacién
que le podemos dar a este
«Rogue» es ser el mejor sus
tituto de cualquier somnife
ro que conozcais

Soélo hay una cosa a su fa
vVOr y es que en la misma
cinta se encuentran las ver
siones de Amstrad y Spec
trum >

LTS A9CAS) STR AS LA ARNOH

LAS DEUDAS
DE R.O.BOT.

«Supernova» es un hotel
de lujo especializado en
clientes automatizados, es
decir, engrase de tuercas
al sol artificial de Lunar, ba
flos de aceilte reconstitu-
yente, en fin, todo un parai-
SO para cualquier robot que
se precie y cuya economia
le permita pagar las exhor-
bitadas facturas que son ha-
bituales en este estableci-
miento.

Pero un androide obrero
de la tercera generacion,
que responde al curioso
nombre de R.O.B.O.T,, ha
decidido pasar sus vaca
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clones en este lujoso
hotel, sin tener en
cuenta que su situa
ci16n financiera no se lo
permitia

Y surge el problema. Lle-
ga la hora de abonar el im-
porte de la estancia y nues-
tro protagonista se da cuen-
ta de que sus numeros ro-
jos han crecido mucho mas
de lo que él se imaginaba,
por lo que debera «agen-
clarse» algun dinero antes
de que el gerente le ponga
de patitas en la calle o en
la comisaria robotizada mas
proxima.

Su unica solucién es ro
bar por aqui, falsificar por
alla, un poquito de juego
ilegal por aculld, y con eso
quizas consiga salvarse de
la deshonra.

Esto es lo que tendras que

realizar en esta produccion
de Players, que no es una
maravilla, pero si puede re
sultar bastante entretenida

La calidad grafica alcan-
zada no es maravillosa,
aunque el protagonista po-
see una apariencia de lo
mas simpaética, y el movi-
miento cumple su mision.

Quizés lo mas resaltable
del programa sea su com-
plejo y extenso mapeado
por pisos y areas, en el que
resulta de lo mas facil per
derse, lo que aumenta no
toriamente su dificultad

iAnimo! Hay que ayudar
a un R.O.B.O.T. novoso en
apuros

- m v o e 0 e e 3§
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UN BUGGY CON
MUCHOS HUMOS

Ya estaba un poco harto de las patru-
llas de vigilancia a media noche sin nin-
gun tipo de aliciente ni aventura. Des-
de luego no habia llegado a ser capi-
tan de la escuadra de intervencién in-
mediata para poner multas por exceso
de velocidad y perseguir a unos cuan-
tos ladronzuelos de coches, necesitaba

algo mas de accién.

'MARAUDER

Arcade

‘Hewson

Mi abuelo me habia con-
tado que hace muchos afios
las cosas eran diferentes,
Un capitdn de Marauder,
nuestro habitual vehiculo
de combate, era algo mds
que un simple defensor de
la ley, podia llegar incluso
a convertirse en héroe. El
viv1o la época en que las fa-
mosas joya de Ozymandius
fueron robadas del lugar
sagrado en el que eran
fuertemente custodiadas
por el cuerpo al que ahora
pertenezco.

Durante muchos afios no
se supo dénde fueron a pa-
rar, pero hace unos seis
meses una nave de explo-
racién descubrnié la locall-
zacion exacta del planeta
Mergatron, una fortaleza
automatizada que habia si-
do el hogar de los famosos
ladrones de joyas.

De ellos no habia ni ras-
tro, pero lo que si encontra-
ron los exploradores, para
desgracia suya, fue ufl so-
fisticado sistema de defen-
sa que estaba activado y
acabd con sus vidas en bre-
ves Instantes.

Todo parecia indicar que
las joyas aun seguian alli y
por eso el sistema de de-
fensa permanecia activo.

Alguien debia intentar su-
perarlo y recuperar las jo-
yas para librar a mi escua-
dra del deshonor, y ese al-
gulen era yo.

Este podria ser el argu-
mento del ultimo lanza-
miento de la prestigiosa
Hewson, que sigue querien-
do dominar el difil campo
de los arcades de accion.

En esta ocasién nos pon-
dremos a los mandos de un
vehiculo todoterreno, que
da nombre al programa, ar
mado hasta los neumaticos,
con el que tendremos que
superar los diferentes nive-
les del planeta-fortaleza
Mergatron.

La cosa, como ya es habi-
tual en los programas de
esta casa inglesa, no va a
ser nada facil, ya que las
defensas a destruir son mu-
chas y, como bien imagi-
nas, las vidas escasas.

Pero no todo va a ser ma-

& 5.08H1"

lo. A lo largo del recorrido
por los diferentes niveles
del planeta podréis encon
trar ciertas ayudas para
vuestro buggy de combate.
Asi, podréls conseguilr
bombas extras, que destru
yen a todos los enemigos
de la pantalla en que os en
contréis; escudos que ha
cen invulnerable a vuestro
Marauder durante diez se
gundos; y vidas extras, sin
las cuales serda del todo 1m
posible acabar el juego
Por supuesto, todo lo bue
no tiene su contrapartida,
ya que también podréis lle
varos la sorpresa de per
der una vida, tener los con
troles de la nave al revés o
mnutilizar vuestro cafnon du-
rante diez segundos con al-
guna de esas «ayuditas»
«Maraudermn es el tipico
arcade de Hewson con to-
dos los ingredientes que lo
hacen atractivo: alto nivel
de dificultad, elevadisimo
grado de adiccion, graficos
agradables y un movimien-
to rapido y eficaz. No cree-
mos que se le pueda pedir
mas a un arcade de estas
caracteristicas.

o s o s o o s
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CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear
el listado Basic y salvarlo en cin-
ta. Tras esto lo colocaréis delante
de la versién original del progra-
ma.

POKE 26178,n n=n0mero de vidas
POKE 34231,0 bombas infinitas.
POKE 39806,60 sin disparo.

POKE 26183,n n=nlmero de bombas
POKE 26173,n n=n0mero de fase

30 REM !llllli"a"ﬂooalll".ll
REH MERCHAN #

S8 REM RIBERA *
80 REH ll MARAUDER 09/07/88x3
112 CLERR 24767: INK 7: BORDER
2: PAl PER @: FOR rzssoo%_ TO 55032

RERD POKE NE FOl
l 23400 TO 23618 READ a: POKE f

135oNE
120 DATA ®,252,17,96,236,1,2
2.2 237 176 65,201 .50, 115 236,58

96,236,62,104,50, 155,25 ,62,91
,se i66 és4 4285,19 252

30 DATA 4863 165 62 2,50
iégséggs Re2" écé.sé 86,102,1%450,

140 INPUT “num. fase

15@ LET aza 2. POKE 23481,

180 LGRD  ~CODE 84512 RANDOMIZ
£ 08R" 28000 “RANDOMIZE USR 64531
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EL LARGO BRAZO

DE LA VENGANZA

GO! mnaugura un nuevo sello, Cap-
com, con este «Bionic Commando», con-
version de la maquina recreativa del
mismo titulo, en el que deberemos con-
trolar a un soldado de élite en su lucha
por vengar las afrentas sufridas por la
tiranfa de un grupo de alienigenas in-

vasores.

Hace diez afios unas ex-
traflas naves aparecleron
en el cielo de nuestro pla-
neta. Todos pensdabamos
que se trataba de unas ma-
niobras militares de las que
no habiamos sido avisados.
Pero la realidad fue bastan-
te mas cruel: una fuerza de
combate alienigena invadia
el planeta en cuestién de
segundos, a lo cual siguid
una horrible devastacién y
destruccion.

La unica esperanza eran
los Bionic Commando, un
cuerpo de élite que lleva-
ban cerca de diez afios fue-
ra del planeta luchando en
otros mundos y que al re-
gresar se encontraron con
el panorama anteriormente
descrito.

Estos soldados eran mi-
tad humanos mitad robtos,
ya que se les habia incor-
porado un brazo biénico de
mortales efectos y gran uti-
lidad para moverse por las
plataformas del planeta.
Ademads, iban armados con
fusiles ldsers y podrian ser
equipados con armas de
mayor potencia. Por des-
gracia, sus almacenes ha-
bian sido saqueados por los
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Invasores y ahora sélo dis-
ponian de sus armas perso-
nales, lo cual no era poco

Su misién era destruir la
base alienigena, para lo cual
tendrian que atravesar una
serie de niveles en los que
las defensas colocadas ha-
rian palidecer al mds exper-
to de los Bionic Commando

El primero de ellos es el
bosque de la muerte, unica
ruta para acceder al com
plejo de los invasores, co-
sa que, por otra parte, ellos
saben con lo que los obsta-
culos a superar van a ser
muchos. A las numerosas
fuerzas invasoras hay que
sumar algunas abejas ase-
sinas, criaturas voladoras
de increible poder destruc-
tivo y, cdmo no, un comple-
Jo camino en el que sélo un
brazo bidénico puede abrir-
se paso.

Tras este agradable pa-
seo por el campo, el si-
gulente obstdculo es el
castillo, bajo el cual se en-
cuentra la base alienigena.
En él hay un poquito de to-
do: pasos electrificados, to-
rretas con cafiones,

plataformas falsas, solda-
dos kamikaze con un alto
contenido explosivo en su
Interior y, cOmo no, un gran
numero de simpaticos vy
amables combatientes.

Suponiendo que nuestros
comandos sobrevivan a es
tos dos obstaculos, ahora
llega la parte en teoria mas
facil: infiltrarse en la base.
Féacil en teoria, porque en
la practica no va a serlo tan
to. Sélo hay un camino pa-
ra hacerlo: las alcantarillas,
en las que se encuentran
unas terribles criaturas dis-
puestas a tomar un aperiti-
vo biénico.

Lo siguiente a realizar va
a ser igual de agradable
que lo conseguido hasta
ahora. Hay que alcanzar la
parte superior de la sala de
control de misiles, cuya en-
trada esta bloqueada, por
lo que habrd que destruir el
mecanismo de clerre, cosa
que no va a ser facil si te-
nemos en cuenta que los
alienigenas a estas alturas
estan bastante mosqueados
y suelen ser muy agresivos.

Por ultimo, sélo queda In-
filtrarse en el silo, destruir
la computadora de lanza-
mientos, evitando asi que
se lance el misil que tenia
como misién eliminar a los
poquitos terrestres supervi-
vientes. Féacil ¢no?

«Blonic Commando» es un
programa perfecto para inau-
gurar un nuevo sello al que
se pretende dar una cierta

calidad, calidad que posee
sin duda. Créficos agrada-
bles, movimiento casi per-
fecto, adiccién a raudales y
gran dificultad, es decir, to-
dos los ingredientes para
cocinar un arcade de éxito.

T T N |

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

programa.
POKE 34274,0 vidas infinitas

10 REM ####3¥ 3333333333358 33
¥ *

20 REM

30 REM 3% J.E BARBERO

40 REM *3#

45 REM 3 SPECTRUM 48K

47 REM *3 3

SO REM F3¥3 333333 3FF3FF3338 833

S5 REM

gg REn * BIONIC COMMAND

70 BORDER ©: PAPER O: INK 240G
LS_: CLEAR 28663: POKE 658 ,8

8@ PRINT INTRO UCE LR CINTA
ORIGINAL PULSAR UNR T
CLR": PRUSE @

9@ LORD "“SCREEN$ : LOAD "
109 INPUT * OQUIERES VIDAS INFI
NITRS (S/N) ";Rs$: IF A$="S" THEN
POKE 34274 ,0
9000 CLS : RANDOMIZE USR S@896




TRICUSPID

«Misién: localizar y destruir la nueva ar-
ma Zephyr One en la zona Dark Side. Es-
quivar tanques Plexor. Desactivar la red
ECD de produccién de energia. Utilizar
los tineles de la red y el jet-pack para
una mayor ventaja. Tiempo limitado. Eso
es todo. Fin del mensaje

¢Vosotros creéis que es-
tas son formas de dar érde-
nes? Los del cuartel gene-
ral se creen que en vez de
soldados somos super-hé-
roes a los que les dicen «ve-
te a Marte, da tres vueltas

utilidad por su produccién
minera.

PROBLEMAS EN

a su orbita y regresa» y lo
tenemos que cumplir como
sl fuera la cosa maés facil del
mundo.

Si no fuera porque esta
misién es importante de
verdad les diria que se fue-
ran a la...,o sl no que bus-
caran en los anuncios por
palabras a ver si Supermén
no se ha jubilado todavia.

Perdonad que os cuente
estas cosas que no deben
importaros demasiado, pe-
1o es que el sistema tan bu-
rocratico de dar érdenes
que nuestro ejército posee,
me subleva.

Pero como supongo que
no sabéis de lo que estoy
hablando, serd mejor que
0s cuente un poco de qué
va esta historia de terror y
alucinaclones espaciales.

Todo comenzé hace unos
doscientos afios, cuando los
Ketars, una de las razas
mads codiciosas y violentas
de todo el universo, deci-
dieron apoderarse de Dri-
ller, una luna que a la con-
federacion le era de gran

Yo no vivi aquella hazafia,
pero me la habran contado
unas trescientas veces des-
de que ocurrié, asi que ca-
sl la conozco mejor que
aquellos que la vivieron.

Los ketars son vengativos
y no olvidan facil-
mente, y fijate
que casualidad,
han decidido
vengarse jus-
to cuando yo
estaba de

serviclo. Me quedaban sé6-
lo cuatro horas para co-
menzar a disfrutar de mi
permiso anual y estos sefio-
res deciden gastarnos una
bromita de las suyas. La
verdad es que no me ha he-
cho excesiva gracia, pero,
como se decia antiguamen-
te, «todo sea por la patria».

Os pondré en anteceden-
tes mds cercanos. Los ke-
tars han construido una
nueva arma, llamada
Zephyr One, que apunta
amenazadoramente a nues-
tro planeta, Evath. Su mi-
sién es bien facil de
imaginar: conver-
tir Evath en
numero no

determinado de
cascotes cOsmicos
o bien en una nube
de polvo astral.

Cualquiera de las
dos opciones no nos
parece demasiado
oportuna y el cuartel gene-
ral ha decidido que lo im-
pidamos.

Pero estamos de suerte,
ya que los ketars han aban-
donado rdpidamente Tri-
cuspid debido a razones
desconocidas dejando alli
un simple retén de guardia,
simple sélo en apariencia,
ya que su numero y su po-
tencia bélica es suficiente
para rechazar a un ejército
entero.

Aparte de este pequefio
Inconveniente, los ketars
han tenido problemas en el
sistema de produccién de
energia para su sofisticada
arma, por lo que se han vis-
to obligados a construir una
compleja red de células
ECD que capten y concen-
tren la energia que produ-
ce el sol de Evath.

Dicha red estd extendda
por toda la superficie de
Tricuspid y debe ser uno
de los objetivos fundamen-
tales a destruir, ya que sin
dicha energia, el Zephyr
One no serd nada mds que
una gigantesca arma inuti-
lizada de por vida.

MICROHOBBY 33



Otro de los objetivos es la
matrix que concentra aun
mds la energia solar y se la
suministra directamente al
Zephyr One. Es algo asi co-
mo una unidad central de
proceso energetico que
también debe ser elimina-
da para mayor seguridad
de mis compatriotas.

Existen algunos inconve-
nientes, como por ejmplo el
que soélo yo seré lanzado
por una nave de recomien-
to en Tricuspid, con el fin
de que los Ketars no se en-
teren de nuestras intencio-
nes. También hay que te-
ner en cuenta el tiempo, ya
que la red de ECD se en-
cuentra actualmente a un
33 por ciento de su capaci-
dad y hay que evitar a to-
da costa que este porcenta-
je llegue a 100. Ademds es-
tas celulitas pueden ser re-
generadas si son destrul-
das en el caso de que ya se
hayen conectadas a otras
dos células de la red. Y,
por uiltimo, estédn los simpa-

ticos Plexors, carros de
combate Ketar que suelen
ser bastante eficaces a cor-
tas distancias.

No todo iba a ser malo.
Dispongo de un arma laser
de gran potencia, un escu-
do de plasma, un jet-pack
que me da una mayor mo-
vilidad y fuel suficiente pa-
ra completar la misién.

Ademds podré aprove-
char los transportes que los
Ketars han instalado, con el
unico inconveniente de que

algunos de ellos necesitan
de un cristal especial para
ponerse en funcionamiento
y mis agradables enemigos
los han escondido.

Aun asi, espero conse-
guirlo, asi que si queréis
apuntaros a esta loca aven-
tura espacial sélo tenéis
que cargar el juego y...

«Dark Side», segunda
parte del exitoso e innova-
dor «Driller, sigue en la
mayoria de sus aspectos,
por no decir que en todos,
los pasos de su antecesor.

No queremos afirmar que
esta falta de originalidad
sea grave, ya que es supli-
da por otras caracteristicas
del programa, pero, desde
luego, es necesario resal-
tarla.

El programa utiliza la téc-
nica Freescape, que asegu-
ra crear mas de un billén
de localizaciones diferen-
tes. Como bien podéis ima-
ginar, nosotros no hemos
comprobado ese numero

calculadora en mano, pero
si 0s aseguramos que si no
es exacto, poco falta.

Ademads, los gréficos de
los decorados estén realiza-
dos con bastante perfec-
cién dentro del estilo tridi-
mensional en que se englo-
ba el programa. El desarro-
llo es muy complejo, aun-
que adictivo y quizds sélo
se eche en falta algun dato
mas en el marcador o un
mapa de las diferentes zo-
nas que impida que el juga-
dor se pierda con suma fa-
cilidad, ya que muchos de
los escenarios poseen ex-
ceslvas semejanzas.

De todas formas, aun con
estos pequefios defectos,
«Dark Side» es un gran pro-
grama que os entretendra
durante horas, dias o me-
ses, dependiendo tnica-
mente de vuestra habili-
dad.

it
t
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En primer lugar
sic y salvarlo en cinta. Tras esto lo colocaréis
delante de la versién original del programa.
POKE 47586,0 Fuel infinito

POKE 47638,8 tiempo infinito

POKE 47915,0: POKE 45448,0 shield infinito

CARGADOR

deberéis teclear el listado Ba-

10 REM #3333 3333333323 533338333
20 REM ## ¥
30 REM 3 J.E BARBERO 3
40 REM ## 3
45 REM 3 SPECTRUM 48K E 3
47 REM 23 £ 3]
SO REM ##### 333333333333 383333
S5 REM

60 REH EEER DRARK SIDE 2ER

S
go BORDER @: PRPER ©: INK 7: C

: 4999
i 80 Sk‘2$ 2 INTRODUCE LA cxNTn
ofn NBRUSE o PO e T
ECLR":
““CODE 65088
100 rgson-esevs TO 65286: READ

IIOODHTR 205 120,255,90,90,0,0,0,

®126%¢0r N=65400 TO 65425 READ
b: POKE n,b: NEXT

aég ao*:g;?'s ;:;é 50, aé

1,117.1
6

nize Ush %3863

EM
REH mulu»{i POKES #3z33333
gggg POKE 47586,08: REM FUEL INFI

9400 POKE 47915 @: POKE 45448,0:
REM SHIELD INFINIT
9590 POKE 47638,0: TTRem T1EMPO IN

\j.
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Cupoén de Suscripcion Microhobby

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

Nombre ...... A R e A SRR s Fecha de nacimiento ................
ADPCIIAOS . istiviim ciiierims a sea Ery e T R e R b s NS R 5 BT it 0
DIOMRICIIIO . ooy cunvsecsorasensovsemempasmssivsss canersmsmmmssssssessrssmessssnsomsmmesasssnssenasersassemsesnspmasssas e sraseasssaoasashastsasashasss s s ARESESEIR RIS IR RS SSFSP
Localidad . <o msnammsmmsieimneismimnmmsmassr PTOVIICIA st s i s s fovaissssssmsssesss
C: POSEAL ...oovisisinsiimmmsssmmississmsosmmsmimsiismassaigsoniss TRIETONO! ioiissinmit it LR

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

Formas de pago

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

[] Contra reembolso (supone 180 pts. mas de gastos de envio y es valido s6lo para Espaiia).

O Tarjeta de crédito n® OO0 OOO0 OO0O0O OOOO

(Sélo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [] Master Card [ American Express []

Fecha :de: catuciaad e T AT Ot i B i e e R S R o s A e A S G T R T AT
Nombre: del titular (Si €5 AISHINEO) .........couemsucersasusevseresasuensrassensasasasansensranssasssnssastosassasassssransassssssassssassossssssssssasissssssosss

Fecha y firma

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

Cupon de niimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts.
sz Lo L B0 11 Co LR ot T LT N B o T
[] Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pts.

cada una (tltima cinta editada NP 31) ..o e

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

Nombre Fecha de nacimiento ...

Apellidos

DIOMMICIHO s:cviusinesinsssnostyieasvusissssasssssas sosisres iossasa o bass o SRR F v e SHEE e

Localidad ...... . Provincia .
C. POStAl .o 1 153 (1 7o) 1 o L RO S %

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

Formas de pago

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

[J Tarjeta de crédito n® (OO0 OOO0O OOOO OOOO

(Sélo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [] Master Card [ American Express [

Fecha de caducidad de 1a tArJeta ...

Nombre del titNlar (S1. 65 AISHIUO) i, cvssasisssiyaunionsmons adeisssm s kesieiass s doms ssssameaiioaitoasses 550 i T TS oasontbiis
Fecha y firma

Seccion OCASION

IR [) 1510 (- TS I P eI R R
7351|113 L e e O USSP
D) OO TRET LI .v3550084200 590035k SRS T OSSO SR
EOCAIRAAE: s saiimssasssisin BIORINCIE oxmoommsomamnunmsmmnsmes
I POSER] .cconvicmsinncsimmamasmsiimmms i TEICEONE - oo
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N
Respuesta Comercial fidie e(:itc
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T n® 8 franquear
de 29 de agosto de 1986 en desfino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

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

N
Respuesta Comercial S ec;“a
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T. n® 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

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

HOBBY PRESS, S.A.

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

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE

Nombre:
Direccién:
Poblacién:
C.P:

REMITE

Nombre:
Direccién:
Poblacién:
C.P:
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Esta vez os presentamos un original mapa en forma de recortable para que os resulte un poco mas
complicado perderos en los muy semejantes parajes del satélite Tricuspid.
Para montarlo, deberéis recortar el bloque principal y los sectores Dark Side y Light Side, para después
colocarlos en los lugares que indican las flechas.

Pero Tricuspid, no solo posee diferentes sectores en la superficie, sino también unos tineles
subterrdneos, a los que se puede acceder por los huecos que hay en algunos lugares de la superficie o
saliendo del «Id Confinement». Estos tineles son tres: el del ecuador (Equator), el de la zona oscira
(Dark) y el de la luminosa (Light).

Como resultaria un poco complicado incorporarlos al recortable, los hemos montado aparte para que
poddis orientaros por ellos ya que en los dos ultimos, al igual que en las zonas correspondientes, la
brijula no funcionara.

Armaos de un poco de paciencia, unas tijeras afiladas, pegamento y a montar el satélite Tricuspid.
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CARVALHO
-~ EN THAILA

Sélo una persona de las caracteristicas
del detective Pepe Carvalho serfa capaz
de realizar una viaje de mas de 3.000 ki-
ldmetros porque una antigua amiga se
encuentra en peligro de muerte. Pero es
que Carvalho nunca ha sido una perso-

na normal.

LOS PAJAROS
DE BANGKOK

Aventura

Dinamic

Todo empezd cuando Pe
pe recibié una conferencia
desde Bangkok de una tal
Teresa Marseé, alguien que
habia significado mucho
para nuestro particular de
tective. Ahora Teresa habia
encontrado un nuevo amor,
Archit, un conocido trafl-
cante de diamantes que tra-
bajaba para Jungle Kid, al-
go asi como un padrino
oriental

Teresa trabajaba para
Jungle Kid y estaba al tanto
de los oscuros manejos de
este mafioso thaillandés;
hasta tal punto que conocia
clertas informaciones que
podrian desbaratar las ope
raciones de contrabando
de su jefe

Pero siempre resulta mas
Interesante apoderarse del
material que llega que de

nunciar estas acciones a la

policia, por lo que Teresa,
de acuerdo con Archit, de-
cidi6 dar un mejor uso a la
mercancia de Jungle Kid.

Este habia recelado de
su colaboradora mas cer-

cana y decidid enviar a su |

hombre de confianza, para
mas sefias su hijo, a recibir
el envio. Hubo un tiroteo y,
fortuitamente, el hijo de Jun-
gle Kid murié en el encuen
tro
En resumen, toda la ma-
fia thallandesa esta buscan-
doles tanto para vengar la
muerte del hijo de su jefe
como para recuperar los
diamantes del envio

Y con este agradable pa-
norama aparece en escena
Carvalho, que tiene como
mision encontrar a Teresa
y devolverla sana y salva a
casa, cosa que no va a ser
nada facil teniendo en
cuenta la intervencion de
estos mafiosos de ojos achi-
nados y grandes dosis de
mala leche oriental

No os vamos a contar na-
da mas del argumento de
esta ultima aventura con-
versacional de Dinamic,
que ha aprovechado la po-
pularidad del detective es-
pafiol creado por la pluma

JUR OES

de Manuel Vazquez Mon-
talban, ya que creemos que
€s mejor que vosotros des-
cubrais todo lo que le espe-
ra a Carvalho en su recorri-
do por Bangkok y Chiang-
mal, las dos ciudades que
visitara en esta aventura

«Lios pdjaros de Bangkok»
es mads bien una repeticion
de los anteriores éxitos con
versacionales de Dinamic,
en la que apenas se han in-
troducido mejoras ni en la
atmosfera ni en los graficos,
que cumplen su misién
adecuadamente pero sin
resultar excesivamente sor
prendentes.

Lo que si posee esta ulti-
ma aventura de Dinamic es
una complejidad aceptable
y un alto nivel de entreteni-
miento, lo que no es desde
flar en un programa de es-
te tipo.

Quizdas el unico
defecto que se le
pueda encontrar
es que hasta aho-
ra Dinamic carece
de aventuras que
no utilicen a per-
sonajes famosos
(Carvalho, Don
Quijote, etc.), cuan-
do creemos que

1RRIBA

>
encuentras en el anterior de

a rubia
alenderte

SUR

>ohola rubia

este género ya posee un
gran numero de adeptos
que no necesitarian un
nombre conocido para que
el juego les atrajera

A pesar de que este «Los
Péjaros de Bangkok» posee
un nivel aceptable de -
dad, esperamos que
préximas aventuras de es
te sello mejoren considera
blemente

A buen entendedor con
pocas palabras basta

- ®m e s 90 e o8
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DERGROUND
'Videoaventura
System 4

La compania System 4
distribuidora en nuestro
).11'“ de titulos procedentes
de mas alld de nuestras
fmme,m., ha decidido pro
bar fortuna en el mundo de
la programacion. Y el pri
mer fruto es este «Under
ground», una adictiva y su
perdificil videoaventura
que, si bien no puede ser
calificada como una mara
villade la programaci 10N, si
alcanza un minimo nivel ,i,
calidad

«Underground» es, a pri
mera vista, bastante seme
jante al mitico «Profanation»
que consagro a Dinamic y
su mapeado estda definido
en el mds puro estilo de

OC
el extenso mapeado, en un
orden

convirtiéndose éstos en ar-

ferenc

orrer
depende de la intuiciéon del

jugador,
(ip los
camino
tres tipos de enemigos, que
unidos a |
obstaculos
toda la estructura aumenta
ran la dificultad e incre
mentaran la adicciéon, sin

plataformas. Sin embargo,
las diferencias son eviden-
tes, confiriendo a «Under-
ground» una personalidad
propia, aunque pese a ello
la originalidad no sea su
fuerte

El *:'>;»J!1vr\ de nuestro
pr ytagonista es recoger
ho objetos repartidos por

correcto y légico,

s mortales si por error lo

toca antes de tiempo. A di-

1la de otros progra
1 la misma linea no
1IN iNico camino a re
sino que la decision

que en la mayoria
)s no dard con el
correcto. Existen

> Ca

strampasy a los
repartidos por

ulc

]

dua el punto clave del pro-
grama

«Underground» se queda-
ra tal vez algo antic..ado pa-
ra quienes hayan seguido
de cerca la evoluciéon del
software desde hace unos
anos, pero si permitird a los

nuevos usuarios acercarse
a un género en extincion

Aplaudimos el intento de
estos Jovenes programado-
res y esperamos que los co-
nocimientos aprendidos
con éste su primer progra-
ma den sus frutos dentro de
muy poco. Animo.

LA VIDA SIGUE IGUAL

5|
.-_La— & .u

Cuando comenzamos a
leer las instrucciones de es-
te arcade de Konami, un tu-
fillo ciertamente familiar
nos trae a la memoria otros
muchos programas en que
atrevidos héroes debian
rescatar a prisioneros rete
nidos en un cuartel enemi-
go, para después, como
muestra de lo que son ca-
paces de hacer destruir la
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zona y salir zumbando pa-
ra sere recibidos con todas
las glorias que sélo mere-
cen los héroes.

Sin embargo —pensamos-

la originalidad no es im-
prescindible, ya que tal vez
hayan conseguido superar
al mitico «Commando» 0, por
lo menos, estemos ante una
conversiéon digna de la méa-
quina recreativa del mismo

nombre. Por eso, ansiosos, .

procedemos a cargar el
programa y esto es lo que
nos encontramos

«Jackal» es, como nos te-
miamos, un programa mas
en la linea de Ios arcades




{DEVUELVEME

ESA MOTO!

RENAUD
Videoaventura

Infogrames

Situviéramos que buscat
una sola nota que fuera ca
paz de unificar todos los
programas realizados por
esta popular comparnia
francesa, sin duda la deci
si6n seria facil: la originali
dad define y confiere su
propia personalidad a to
dos y cada uno de los titu
los publicados hasta el mo
mento

«Renaud» no 1ba a ser una
excepcion y por ello,par
tiendo de un argumento
(que nos suena muy cerca
no en el tiempo, consiguen
una puesta en escena so
berbia. A grandes rasgos,
nuestra mision es encontrar
las piezas que conforman la
moto de nuestro protagonis-
ta, repartidas por toda la
ciudad y en poder de los
mas astutos y agresivos ru-

fianes, antes de que co-
mience el concierto de Re
naud. Si lo conseguimos,co-
mo recompensa la novia
del protagonista le acompa
nara al concierto, pero st no
SOmos capaces de recupe-
rar todas las piezas, nuestro
punky puede ir buscando
se otra chica

El desarrollo del juego
combina a partes iguales
elementos del arcade mas
clasico —si lo deseamos po
demos pelear con los dife
rentes personajes del juego
para conseguir las piezas o
dinero para adquirirlas
con el sistema de 1conos,
desde el que accederemos
a tres opciones claves: pe
lear, huir o preguntar, que
en la mayoria de los casos
nos permitira recibir aira
das respuestas que sl bien
no conducen a muchos si
t10s, si nos hardn soltar mas
de una carcajada.

Las acciones se suceden
a gran velocidad, ya que a
medida que avanzamos por
la cludad muchos persona-
jes apareceran ante noso-

tros, junto con una desc
ci16n de sus caracteristicas
lo que nos permitird elegir
una u otra accion,; también
encontraremos locales en
los que podremos conse
guir algunas piezas y repo-
ner energia con una simngu
lar cerveza que actua a
mismo tiempo como marca
dor

Graficamente, «Renaud»
alcanza el nivel de calidad
al que nos tienes acostum-
brados los chicos de Info
grames. La ambientacién
en general de todos los es-
cenarios es casl una
maestra, aungque se hay
sacrificado los colores pa
ra conseguir una mayor re
solucon.

«Renaud» es un adictivo
programa, soberbio en to
dos los aspectos. Es capaz
de mantener la accion sin
precisar bombardeos cons

O T i A O ST TR O

de la accién resultan, si no
idénticos, si muy semejan
tes a algunos programas que
hayan pasado por nuestras
pantallas, aunque, eso si, en
esta ocasiéon controlamos
un jeep. El resultado es un
arcade que sélo aspira a
ser adictivo, minusvaloran-
do otras cualidades y sin
llegar a conseguirlo del to
do.

Nuestro objetivo, como
ya aclaramos, es recoger
prisioneros, atravesando
las fllas enemigas, destru-
yendo cuanto encontremos
a nuestro paso y recogien-
do nuevo armamento.

Por lo demas, «Jackal» se
encuentra en el mas medio-
cre de los términos medios,
es decir, mas malo que
bueno sin llegar a ser pési-
mo, aunque lo intente. Gra-

ficamente nadie podra |
varse las manos a la
za sorprendido por |
dad de sus escena
protagonistas, relegad
aras de una mayor

do

¢Tendrdas bastan
tros confesamos g y
mienza a aburrirnos esta
rrible falta de originalidad
cuando no es suplida por

v ™ s ween oS
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GALLETAJE
SOBRE PATINES

Parece que ultimamente los deportes so-
bre ruedas estdn en pleno auge, ya sean
bicicletas, motos, coches, o como en el
caso de este programa de Gremlin, pa-

tines.

SKATE CRAZY

Arcade

GremlinfGraplpjé

Desde que las amas de
casa de un populoso barrio
londinense habhian decidi
do formar un comité para
mejorar las relaciones veci
nales, todos andaban de
cabeza. Las primeras medl
dx]."%, como reunones cuitu
rales los domingos, concur
sos de comidas, y un largo
etcétera de cosas semejan
tes no habian dado los fru
tos esperados; exceptuan-
do a las ilustres fundadoras
del comité, todo el mundo
procuraba no enterarse de
tan interesantes actos. Por
eso las «carifiosas» mamas
decidieron poner fin a tan
desastrosa situacion

Utilizando todo su poder

sobre los mds pequernos de
cada casa, amablemente
les invitarian a participar en
una espectacular competi-
cién sobre patines en la
que sus retofios demostra-
rian su valia. Los riesgos
ran grandes, ya que las
mamads habian sacado del
batl de los recuerdos las
mdas ruines trampas y ha-
bian puesto a funcionar sus
retorcidas mentes para que
aprovechando las circuns-
tancias sl sus criaturas no
eran capaces de ganar, por
lo menos se rompieran una
pierna y estuvieran quiete-
citos una temporadita.

El gran dia llegé, Fred,
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que asi se llama el protago-
nista de este arcade crea-
do por Gremlin, como el
resto de los resignados par-
ticipantes, permanecia an-
te la salida equipado con
unos flamantes patines nue-
vos, regalo de su querida
mama. Mds o menos tenia
claro lo que debia hacer.
La competicién constaba
de dos partes que a su vez
estaban formadas por cua-
tro pruebas distintas. Su ob-
jetivo era coronarse cam-
peodn en las dos partes de-
nominadas por las anfitrio-
nas: carrera en el parking
y carrera de campeones.
En la primera debia com-
pletar el recorrido en el
tiempo previsto, superando
los obstdculos que encon-
traria en el camino, sabia
que habria flechas, bidones
cue aumentaban su puntua-
cién al saltarlos y charcos
de aceite, pero cualquiera
adivinaba el resto de las
sorpresitas. Cuatro jue-
ces calificarian su ac-
tuacion, pero para im-
presionarles lo uni-
co que realmente /
merecia la pena #
era arriesgar la "
crisma en una
enrevesada
pirueta.

Por suer-
te las céan-
didas damas
permitian al
superar un ni-
vel cambiar de
prueba para que nadie se
desanimara y cambiara de
aires.

La carrera de campeo-
nes también se las traia, de

bian desde atravesar el
metro, a superar un lago,
pasando por los alrededo-
res de una obra y finalizan-
do, si es que alguien conse-
guia sobrevivir, enfrentdn-
dose a las bandas de la ciu-
dad. Todo ello animado
también por multitud de
obstaculos

«Skate Crazy» no es, co-
mo podria pensarse al con-
templar su cara-
tula, exclusiva-
mente un si- ! k
mulador de- ~
portivo, pues
se le han
afiadido las

\

gotas caracteristicas del ar-
cade, tales como numero-
sos obstaculos que superar
manteniéndose otros as-
pectos que han coronado
simuladores de élite. De es-
te modo, sus programado-
res han conseguido un

0000000

<,



adictivo titulo, en el que la
habilidad y los reflejos de-
ben primar por encima de
otras cualidades que desa-
rrollan con el tiempo los ju
gadores profesionales

Si no queréis correr ries-
gos, «Skate Crazy» os brin
ia una oportunidad de oro
para poneros en forma
iQue usted lo patine bien!

CARGADOR

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 nomero de bytes correspondientes. Después lo salvaréis en cinta y
lo colocaréis delante de la versién original del programa. Para pasar
de una de las caras a la otra, hay que cargar de nuevo el cargador cuan-
do el ordenador te indica que cambies de cara y rebobines; una vez
cargado, volver a poner la cinta original. Para poder acabar el juego
sera necesario terminar una fase completa antes de pasar a la otra, sien-
do indiferente aquélla por la que se comience.

PARTE1
e =23 POKE 42625,201 energia infinita.
§,!§§.I§Ff,1 ’E'EE% o i POKE 46391,201 no hay fatiga.
2D [} T POKE 46524,0: POKE 44312,44 jurado benevolente.
PARTE 2
POKE 35506,201 tiempo infinito.
POKE 34766,0: POKE 3428,0 vidas infinitas.

JER @: PAPER @: INK 7: C
ORD A CODE 23296 .142

NT AT 1,8; PRPER 7; INK
POKES PRRA LA P

130 LET RAs=' ENERGIR ILIMITRADR"
GO SUB 1000: IF A THEN POKE 23‘

’
149 LET RlI”NO FATIGARSE": GO S

UB_1000: IF A THEN POKE 23406,0
1S5S0 LET RAs=' NO IHPORTR L JURRD

0": GO SUB 1000: IF R N POKE

190 REM 33333333333 533338343
20 REM
30 REM # CARGADOR DEL *
40 REM * SKATE CRRAZY 3
S@ REM * PARA SPECTRUM #
6@ REM # POR J.J.G.9. *
7@ REM 3 *
80 REM #3# #3333 33333333333
90 REM
L
OKl
R I

N

m

r
r=»D00

(%3

X

-

23410,0. POKE 23415,0 1A O D o ons Sasa !
160 PRINT AT 1,25, INK 7; PAPER 5 SOBRGR7GFOFEF32817FE 1504
2oorCAsH e s F21675B115@FFDS 1242
170 LET ns “UIDARS INFINITAS": G s 5~ OOEDBOE122D7F8C3 1587
0 SUB_100@: IF A THEN POKE 23373 ¢ ‘ 2

. 6 76F83 328RF F8 13985
,@: POKE 23376,0 8Ar =
180 LET A$="TIEMPO ILIMITADO" 7 3EA33290P8214 437
GO SUB 100@: IF R THEN POKE 2338 g g g L AF32CE87320C 245
i9e CLS : PRINT #1;QT 1,0: PAPE 1@ ARSE 3EAF32B98E 1283
R 1; INK 7; FLASH 1; CARGA 11 C388733 3281F 7 1023
NDO ' SKATE CRAZY 12 BSAF: 2C3218AD 1128
280 PRINT USR 23296 13 21 e 22EF93E 833
1000 LET A$=A$+" 72 : UT s P 14 AF3232F93E203233F9C3 1163
RINT #1;AT 1,0; PRAPER 1, INK 7,7 1S 00 44

N RS,
1012 LETN§S=INKEY’: IF K!() ‘S" A
1020 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 10

zgsgNBEEP +1,20: LET R=K$="N": R DUMP: 40.00”
N.° DE BYTES: 142

9999 SAUVE "SKATE.POKE" LINE 100
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MAS ALLA DE
Lra EaTRELLAG

de nuestro concurso. Y seguro que en
estos instantes estas con las tarjetas del
Héroe, del Arma, de la Nave y de la
Base en una mano, mientras que en la
otra sujetas una moneda temblorosa
que no se sabe muy bien qué estrella
decidirse a rascar.
Pues piénsatelo bien, amigo, pues
estd en juego nada menos
que una excepcional moto
que, si encuentras hoy a

P -}1 la Chica, puede ser tuya...
\
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LA HONANOILYS I

Rasca una y sélo
una de estas ocho
estrellas.



Si has encontrado el personaje u objeto que te
pediamos, guarda esta tarjeta y espera a reunir los
cinto elementos correctos. Cuando tengas todos,
envialos conjuntamente para participar en el sorteo de
una moto.

Si, por el contrario, te ha aparecido otra figura
diferente a la pedida, envianos esta tarjeta ahora
mismo y tendras derecho a participar en el sorteo de
lotes de 25 programas. En este caso, indica en el '
sobre, CONCURSO “MAS ALLA DE LAS ESTRELLAS”,
SORTEO LA CHICA.




iDESCUBRE LOS ELEMENTOS
DEL JUEGO IDEAL!

Ocultos tras las estrellas, repartidos por los confines de lejanas galaxias,
se encuentran los personajes y objetos que los miembros de la
C.UC.H.A.R.A. (Confederacion Universal de Compaiias Hacedoras de Arcades
Rabiosamente Adictivos) andan buscando desesperadamente para llevar a
cabo el mejor juego jamas realizado.

Pero para descubrir los lugares en los que estos elementos se
encuentran escondidos necesitan de tu colaboracion. ;Estas dispuesto a

ayudarles?

— COMUNICADO DE LA C.UC.H.A.R-A.
Confederacién Universal de Companias Hacedoras

de Arcades Rabiosamente Adictivos

Terricola, ;andas buscando emocio-
nes fuertes?, gestas harto de salir del
cole y volver a tu casa a merendarte
un bollicao?, ;harto de ver los telene-
¢os y Mac Giver?, ;no soportas ya a
tu hermana la pequena? Pues tunete a
nosotros y viviras una aventura que ja-
mas olvidaras. Si te decides, te espe-
ran grandes recompensas.

Pero antes de que tomes una deci-
sion, hemos de explicarte exactamen-
te en qué va a consistir tu mision:

— En los numeros 173, 174, 175,
176 y 177 de MICROHOBBY os ire-
mos facilitando un dibujo poliocular
estratosférico de cada una de las cin-
co galaxias en las que sospechamos
que se encuentran los elementos que
andamos buscando. Estos se reparti-
ran de la siguiente forma:

N.° 173: Galaxia «La Via Plastea»,
donde deberéis encontrar al HEROE
de nuestro juego.

N.° 174: Galaxia «Andropeda»,
donde se encuentra la estrella cuyos
habitantes han desarrollado un AR-
MA superpotente.

N.¢ 175: Galaxia «Tripon», en una de
cuyas estrellas esta aparcado el VEHI-
CULO mas veloz de todo el universo.

N.° 176: Galaxia «Sincleroniumy»,
lugar donde se halla edificada la BA-
SE de operaciones de nuestro ejército
de mercenarios.

N.° 177: Galaxia «Manolus I1I»,
donde tendréis que descubrir en qué
estrella habita la CHICA por la que
suspira nuestro héroe.

— En cada una de las cinco gala-
xias apareceran ocho estrellas platea-
das, detras de cada una de las cuales
se esconde un personaje u objeto. Y
aqui es donde solicitamos tu colabo-

racion: descubre detrds de qué estre-
lla se esconde el elemento que te pedi=
mos.

Con ayuda de una moneda, raspa
una y solo una de las estrellas; pero,
cuidado, piénsatelo bien antes de ha-
cerlo, ya que no daremos por validas
aquellas tarjetas que tengan mas de
una raspadura.

Llegados a este punto pueden haber
ocurrido dos cosas: que hayas encon-
trado el elemento correcto o que no lo
hayas encontrado. Si has tenido la
suerte de dar con el que te pedimos,
enhorabuena, vas por ¢l buen camino,
pero tranquilizate que aqui no se aca-
ba tu mision. Para poder tomar parte
en el sorteo de la recompensa final
(una maravillosa moto ONIX CO-
MA), tendras que encontrar los cinco
elementos necesarios para nuestro jue-
go ideal. Por tanto, gudrdala y espera
a reunir las cinco tarjetas acertadas.

Si, por el contrario, en cualquiera
de las galaxias tienes mala intuicion y
te encuentras con otro objeto diferente
al pedido, mala suerte, te has queda-
do sin moto. Pero no te desanimes, sa-
bemos que un buen mercenario nun-
ca trabaja gratis, por lo que podras en-
viarnos tu tarjeta y tendras derecho a
participar en el sorteo de tres lotes de
25 programas que efectuaremos entre
las tarjetas no acertadas en cada nu-
mero.

Sabemos que este mecanismo pue-
de ser muy duro, pues es posible que,
por ejemplo, encuentres los cuatro pri-
meros elementos y falles en el ultimo.
Y aquies donde entra en juego tu as-
tucia: cambialos con otros mercena-
rios, robales a tus amigos sus revis-
tas..., en fin, estamos seguros de que

sabras enconftrar una solucion para
conseguir participar en el sorteo de es-
te fabuloso vehiculo terrestre.

Todas las tarjetas, ya sea para par-
ticipar en el concurso final comoenel
de los lotes de programas, deberéis en-
viarlas a:

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Ctra. de Irin, km 12,400
28049 MADRID

Aquellos que hayais encontrado los
cinco elementos correctos no olvidéis
poner en el sobre: «CONCURSO
MAS ALLA DE LAS ESTRELLAS.
FASE FINAL», y recordad que sélo
seran validas aquellas cartas que lle-
ven en el matasellos una fecha ante-
rior al 20 de octubre de 1988 (incluido).

Las tarjetas no acertadas, también
deberan llevar en el sobre escrita la
contrasena «CONCURSO MAS
ALLA DE LAS ESTRELLAS», aun-
que, dependiendo de la fase de que se
trate, deberan llevar los indicativos
que 0s mostramos a continuacion jun-
to con las fechas tope de recepcion de
los mismos (incluidos los dias que se
indican).

Primera Fase

EL HEROE: 25 de julio de 1988.

Segunda Fase

EL ARMA: 8 de agosto de 1988.

Tercera Fase

EL VEHICULO: 22 de agosto de
1988.

Cuarta Fase

LA BASE: 26 de septiembre de
1988.

Quinta Fase

LA CHICA: 10 de octubre de 1988.

Esto es todo, terricolas. Suerte.
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® 'ATENC'ON! Compro 0
cambio por juegos las instrucciones
del Pawn en castellano jPago cual-
quier precio!. Si las tienes llamamé
al (954) 62 37 66 de Sevilla.

o COCAINA SOFT Lo
nuestro es el pirateo. Telfs: (93)
3865931. Jordi (6 a 7 h). (93
386 44 93.Antonio (3 a 3/30 h.). Escri-
bir a Jordi Garcia. Amapolas, 20
(bar).Sta. Coloma de Gramanet (Bar-
celona)

® DESEO recibir las instruccio-
nes del GENS 3m2, 3D GAME MA-
KER y Wham Music Box, pagaré
gastos de envio y fotocopias. Man-
dar ofertas a Guillermo. C/ Fines-
trat, 13, 2.° 4.2, 46006 VALENCIA.

® SE OFRECE puesto de tra-

bajo para joven con conocimientos
de electronica y carnet de conducir.
Telefonear de 9h.a 13h. al (93)
239 60 90.

® DESEARIA intercambiar
cualquier tipo de programas. Angel
Montaner. C/ De la Florida, 53.
08240. Manresa (Barcelona).

® VENDO por cambio de equi-

po teclado multifuncién, monitor,
programas, revistas y libro, y ade-
mas consola Atari 2600 y cassette
Sanyo. Precio a convenir. Escribir a
Alberto Cardona Cabrera. Av. Del
Pais Valencia, 207. 03720 Benissa
(Alicante)

@ DESEAR'A intercambiar

cosas con usuarios de Spectrum.
Prometo contestar. José A. Rico
Crespillo. Av. Andalucia, Edf. Cibé-
les 2.° F. 29740 Torre del Mar
(Malaga).

® DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum 48-128k. Pedro
Manuel Vizcaino Salvador. Polavie-
ja, 46 1.° Dcha. 29805 Melilla (Mala-
ga).Telf.: (952) 68 62 11.

e URGENTEMENTE inte-

resado en contactar con lectores de
Microhobby para intercambios por
correspondencia de todo tipo. Con-
testaré a todos. Llamar antes al
telf.: (9738) 42764. Preguntar por Pe-
dro. iNo dudes en llamarme ahora
mismo!

® SE HA CREADO una

compaiia onubense de programa-
dores principiantes de Basic para
48k. Edad 12 a 14 afios. LLamar los
interesados de Huelva al Telf.: (355)
2554 87. Preguntar por Daniel. No
llamar lunes y miércoles. Nombre
de esta a convenir.

® INTERESARIA contactar

con posible vendedor de Amstrad
CPC 6128 en buen estado. Precio a
concretar. Escribir a Juan Fco. Al-
dea Garcia. Valentin Jalon, 4 4.° A.
09005 Burgos.

o DESEAR'A comprar una

impresora para Spectrum. Indicar
caracteristicas y precios. Francisco
Manuel Abad Terrado. Rio de Esca-
lona, 13 Pta 6. 46023 Valencia.

® DESEAR|A contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar pokes, mapas etc,. Intere-
sados escribir a: Jose Antonio
Blanco Iglesias. El Lleron de Valde-
cuna. 33615 Mieres (Asturias).

@ |NTERESADO en comprar

un interface para uno o dos joys-
ticks por 1500 y 2000 Ptas. respec-
tivamente. Imprescindible estar en
buen estado. Todo para Spectrum.
Muy urgente. José A. Escaris Fer-
nandez. Quiroga Palacios, 28 5.°
Dcha. 15703 Santiago de Compos-
tela (La Corufa).

e VENDO 2 Spectrum con to-
dos sus cables y transformador. In-
cluyo interface tipo Kemston,
joystick, cassette recorder y mu-
chos juegos. Todo por 15000 Ptas.
Liamar tardes. Telf.: 773 71 64.

e VEN DO ordenador Inves PC
640x nuevo. Comprado Marzo 88. In-
teresados llamar al (975) 22 16 29.
Horario comercial.

e VEN DO las Ultimas noveda-

des en juegos y utilidades (o mas
antiguos) a muy buen precio y ga-
rantizados. Jorge Olivé Freixa. Va-
Ilés, 90. 08201 Sabadell (Barcelona).

e S| TE INTERESAN fas

mejores novedades de software de
Spectrum 48k., dirijete a Carlos Je-
sus Urda Andrades. San Pedro, 97.
11300 La Linea de la Concepcion
(Cadiz).

® DESEAR'A contactar con

usuarios o con clubs de Spectrum
para intercambiar pokes, mapas,
juegos, etc. Ademas compro juegos
para Spectrum. Interesados llamar
al 21 23 30 o escribir a Vicente Co-
dén San Roman. Blasco Jimeno, 5.
03001 Avila. Prometo contestar.

e VEN DO Spectrum 48k. Co-

mo nuevo con cables y manual.
Ademas de 60 programas ultimas
novedades. Llamar al (91) 404 52 83.

Preguntar por Luis. Sélo entre se-
mana. Todo por 15000 Ptas.

® BUSCO fanaticos de las uti-

lidades hartos de jugar con +3. Es-
cribir o llamar a Gorka Polite. Trav.
Rio Urrobi, 32.° D. 31005 Pamplona
(Navarra). Telf.: (948) 24 76 33.

e CAM B|0 Spectrum, érgano

Casio PT-31y un lote de programas
por impresora GP 505 o Microdrive,
o0 bien vendo por 10000 Ptas. Ma-
nuel Balderrabano Lopez de Tejada.
Torres del Pino BI. Sur 3.° B. 32001
Orense. Telf.: 21 66 92.

® COMPRO instrucciones del
Masterfile. José Manuel Poncet Pé-
rez. Pablo Laldux, 13. 33400 Salinas
(Asturias). Telf.: (985) 51 14 84.

] CAMB|0 Spectrum+ por

impresora DMP 3000 o similar. Tam-
bién lo cambio por un video VHS o
Beta. Con el ordenador entrego:
cassette, joystick e interface, cua-
tro libros del Spectrum, 90 progra-
mas, 6rgano Casio PT-1, 40 nimero
de Microhobby, camara fotografica
con carrete y flash incorporado. Es-
cribir a Rafael Marin Alcaide. Olivar,
18. La Rambla (Cérdoba). C. P.
14540.

e SE HA FORMADO un

club en Calaf Spectrum-MSX con la
idea de intercambiar juegos y tru-
cos. Interesados escribir o llamar a
Carlos Puig Ortuna. C/ Carme, 11.
08280 Calaf (Barcelona). Tel.: (93)
869 91 99.

e COMPRO-VENDO pro-

gramas para Spectrum. Tel.: (952)
6862 11.

e SE HA FORMADO en

Asturias el «Two Computer Club».
Comprende Spectrum y Amstrad
CPC 464, 48 K y 128 K respectiva-
mente). Llamar o escribir a: Héctor
Arglielles Rodriguez. C/ Hermanos
Felgueroso, 3. 1.°-B. Gijon (Astu-
rias). Tel.: (385) 37 45 86.

@ ESTOY interesado en inter-

cambiar pokes, trucos, etc. para
Spectrum. Interesados escribir o lla-
mar a Pedro Carreiio Madrid. C/ Las
Cruces, 64. 2.°-dcha. 04003 (Alme-
ria).

e VEN DO ordenador Spectrum
48 K junto a teclado profesional. Re-
galo por la compra Interface 2, dos
joysticks Quick Shot I, libro de ins-

trucciones y diversos juegos («Fer-
nando Martin B. M.», «Renegades...).
Todo ello en perfecto estado y sélo
por 27.000 PTAS. Escribir a Juan
Fco. Aldea Garcia, C/ Valentin Ja-
16n, 4. 4.°-A. 09005 Burgos.

® VENDO al precio de 650 ptas
cada uno de estos juegos (todos
son originales): «Astérix», «Cobran,
«Captain Ameérica», «Combat
School», «Desperado», «Express
Raider», «Gauntlet», «Great Scape»,
«Game Over», «Gunrunners, «Freddy
Hardest», «Head over Heels»,
«Hysteria». Dispongo de muchos
mas.

e SE VENDE Spectrum +3,

disco y transtape 3. Regalo 4 dis-
cos, 500 juegos, revistas MICRO-
HOBBY y joystick para +3. Todo
por 54.000 ptas. Llamar al tel. (93)
437 86 15.

[ SE VENDE Spectrum +3

de disco con un mes, incluido fuen-
te de alimentacion, cables, etc... To-
do en su caja. Regalo 4 discos, 500
juegos, 50 revistas MICROHOBBY.
Todo por 49.000 ptas. Una ganga.
Llamar al tel.: (93) 437 86 15.

® VEN DO Spectrum Plus espa-
fiol sin usar. La garantia termina en
mayo. Todos los cables, cintas de
juegos y revistas del tema. 15.000
ptas negociables. Eduardo Javier
Garcia Cuesta. C/ Santa Clara, 12.
47010 Valladolid. Tel.: 2591 09.

® VEN DO joystick a estrenar

para ordenador Amstrad, Commo-
dore o MSX. Llamar tardes
652 02 05.

e VENDO/CAMBIO progra-
mas de Spectrum (48/128 K), ultimi-
simas novedades («Hundra», «Turbo
Girl», «Black Lamp», «Renegade |I»,
«Mask Ill», etc.). Llamar preferible-
mente de 3,30 a 10,30 de la noche.
Precios a convenir.

DISCIPLE
+ DISK DRIVE 360 Kb

Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

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

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

Juan Angel Rojo, de Burgos, nos envia
esta nueva mejora a la ya
archiconocida rutina de inversion.

En esta ocasioén, la rutina ocupa un
byte mds que la original, pero es
sensiblemente mds rapida, ya que tarda
270358 T-estados, mientras que la
anterior realizaba la inversién de
pantalla en 319492 T-estados.

La rutina es perfectamente reubicable
s1 se modifica con un ensamblador vy,
originalmente, esta ubicada en la
direcc¢ion 50000.

CLS SUPER
EXPLOSIVO

Con este titulo no creemos que
necesite mayor explicacién esta
rutina de A. Garcia, de Mélaga.

10 FOR a=5ed4 TO 50039 RERD ARG
G: POKE R,RGG NE

12 DRTAR_6,10, 197 33 9,64,17,0,
26,126,167,‘0,11, ,16,211;2
4,26,166.119,237,95,16 ,119,3%,
7,122,179,32,234,193,16,224,6,24
,205,68,14,201: SISLIBILEIS

20 FOR RA=1 TO S@: PRINT AT_RND
{21.RND{31, QUER 1; INK RNDx7; P
RAPER RND#7; FLASH Dyt
RA: RANDOMIZE USR S

1 21004006S87E2F77237C 642
2 BS820F8000000000VRAR0 464

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 13

ENSAMBLADOR

10
2
30
40
50
60
70
80
90
100
110

LISTADO

ORG 50000

LD HL,16384

L0 8,88
IVER LD A,(HL)

cPL

L0 (H),A

INC HL

W AH

P B

R NZ,INVER

RET

ANTI-BREAK

VALENCIA

José Vicente Teruel, de
Valencia, otro de nuestros
compositores levantinos, nos ha
enviado esta famosa cancién tan
popular en esa hermosa regién
lindante con el Mediterrdneo

10 PRINT AT 5,14;"VIVA"

20 PRINT AT 8,12;"VALENCIA"

30 PRINT AT 11,13:;"J T V"

40 INK 4

50 CIRCLE 128,96,50

60 FOR A=1 TO 2

7@ PLAY "V15T15005N3CNSDN6D"

80 PLAY "T20005NSCN3DN5CO4N3$B
NSAN3$BNSAN3GNSFN3GNSFN3ENSDN3CN
BE"

90 PLAY "T15@0SN3DNSEN6ET20@NS5
DN3ENSDN3CO4NS5 $BOSN3CO4NS $BN3ANS
GN3ANSGN3FNSEN3DNBF "

100 NEXT A

110 PLAY "T2@Q04N6$BAN7GN3&NS5$B
OSN3CNSDN3CO4NS $BOSN3CO4NS $BN3AN
SGN3ANSGN3FNSEN3DN8F "

120 GO TO 120

Cristébal Fernandez, de LISTADO
Asturias, nos ha enviado la AM
siguiente rutina con la que ENS BLADOR
podréis proteger vuestros 2% :aun-smx
programas contra la pul:facl«jn de 38 {CRISTOBAL FDEL.
la tecla BREAK o SPACE. 9y

El programa utiliza las 58 OR6 65256
interrupciones en modo 2 y ;’: :l‘j’:::g
realiza un RANDOMIZE USR 0 en o W A1
el caso de que se pulse alguna de % N A, (250
las teclas anteriores. 186 BIT #,A

18 ® 1,8

128 POP BC

138 POP AF

19 PS5
1 REM RNTI BRERK

18 FOR A=65256 TO £5280 158 L0 A,25

38 Refp KE R.D: NEXT A 168 LA

32 RANDORIZE DSR 682 07 o2

203 e 20255, *giggaaﬂ’xéégéésé o R

62,254 ,237,71, 2233%5343619343528 19 0EFB 732

208 DEFB 254

LA BAMBA

Esta archiconocida cancién de
Ritchie Valens, o Ricardo
Valenzuela, como prefirdis, que
ha sonado uGltimamente con
bastante frecuencia, gracias a la
nueva version del grupo mexicano
«Los Lobos», es la base musical
del programa que nos envia Juan
Carlos, de Valencia.

iA bailar!

10 CLS
20 PRINT AT 8,9: FLASH 1;"L A
BAMBA"
30 PRINT AT 11,10; PAPER 6; IN
K 3;"POR LOS LOBOS"
4@ LET A$="05"
50 LET B$=" 3#a#a#a¥a#ada7f3&&

#atatatavaafffdgegiaagaSf3btatas
ata#taafffdgeg#aagaSf3S#akakakaka
aa%#a#aS5C3g#a#aaafdScaS5f18&4d185e3
c&5f16&4d16&5e3c&k4al&4f 1&2g9g364alk
4f18&2gg"

60 LET c$="06"

70 LET d$=" 3#asaka#a#ada7f3&&
#akatakataafffdgegHaagaSfiG#atad
a#as#aafffdgeg#aagaSf3s#atatatata
aa#a#aSC3g#a#aaafdS5c&5f164d16&5e3
c&5f164d1865e3c&q4al84f 1&299364alk
4f 1&2gg9”

80 LET e$="07"

90 LET f$=" 3#asatata#ada7f3&&
#atatakakaafffdgeg#aagaSfiGeatal
a#ataafffdgeghaagaSfit#akakaka#a
aa#a#aSC3g#asaaafdSc&5f1&4d1&5e3
c&5f164d18&5e3c&4alb4f 162gg3&4al&
4f 1&2g99"

100 LET x$=e$+f$

110 LET y$=c$+d$

120 LET z$=a$+b$

130 PLAY z$,v$.x$

140 GO TO 40
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16202157C70100400ACB 65
1FCB13CB1FCB13CB1FCB 11
13CB1FCB13CB1FCB13CB 11
FCB13CB1FCB 11
137B772BO33E@OBR1SC2 770
F4C2ED43E2C2014000089 1236
23ES8B881620C2 1314
F4C20R77032B3EROE 2
C234C3ED43E2C2014000 1230
@S9ED4BE2C23ESCB81620 1133
C234C32138C70100407E 920
P203233ESABBC25S3C33E 916
C8B9C25S9C32000000000 863

INVERSION [ oump, 25500
LATERAL N.° BYTES: 125

-
=
0
o
-
o
0
o
-

n

QHOVANOUIAQ-
m
Lo
~
@
m
n
0
n

P

_ ) 10 ORG 49900 230 D (H)A 450 JP N2,49972
Este programa de Rafael José 2 o 0,32 240 DEC KL 440 LD (49890) ,BC
Guerrero, de Granada, «da la 3: lg :t-m?l 250 INC BC :;g :\go 553;
: Bt e U 16384 260 L A0 !
Ho) 2 > ens '
v‘uclta‘ como él nos dice en su 5 0 aE o el i 10 BC.(49890)
carta—, a todo lo que haya en 0 R A P 0EC D 500 0 A9
pantalla en este momento, tanto 70 RLE 290 P NZ,49908 510 ¢ B
de dibujos como caracteres con 80 R A 300 LD  (49850),BC 520 Lo 0,32
sus correspondientes atributos» x:g :; i g;g :\go ﬁ'éé gig z; :f';mg
Para gsarla sélo ‘debels cargar 110 % OE o ' sc:umm 550 (0 8 14384
el programa, tener algo en 120 R A 240 D 4,88 560 0 A K
pantalla y activarla con el 130 RLE 350 P B 570 L0 (BD) A
acostumbrado RANDOMIZE USR 140 R A 340 L 0,32 580 INC 8C
49900 150 R E 370 JP N2,49908 590 INC HL
C 4 bencida dia g 140 R A 380 LD A,(B0) 600 L0 A9
omo demostraciéon de lo que 170 ROE pies 0 (R 410 ® B
puede hacer la rutina, os 180 R A 400 INC BC &0 JP N2,50009
presentamos un copy de 190 RLE 410 DEC HL 630 L0 4,200
«Magnetrom» en el que KLP2 esta 253 g 2 :g 'E: ‘;-“ :;g S: ﬁzsom
un poco desplazado respecto a su 20 0 AE 4“0 DEC D 440 RET
posicién original.

SNAP DYNAMITE
SIN CAPS DAN

Manuel J. Molina, de Cdérdoba, nos )
envia la siguiente rutina, de gran No, no nos hemos equivocado

de seccién, ya que Alberto Valls,

utilidad para los usuarios del 8
Disciple. de Barcelona, nos ha enviado la a

*El programa realiza una sinfonia completa que incorpora &
transformacién en el fichero del este dificil y ya cldsico arcade de =
sistema para evitar la necesidad de Mirrorsoft V-
pulsar CAPS SHIFT al apretar el
botén de Snapshot

Para hacer efectiva la transformacién, ;g Eg?DiR 0652??3 OéCCI:I[J)SbC £
' hasr r Arattary o M) T | ¢ =" aw¥ga c )
so6lo hay que ejecutarlo, tras haberlo
cargado de cinta o disco, con un FE#DEB“GAB’.‘.'GAOGNSC%COSNaBAGAB

2 : AGABA#G#£5E

disco en la unidad que contenga el 30 LET b$="04NS&3aEEEaEEEaEEEe Zg EEQYdaSngﬁgs AL
fichero de sistema bbbebbbeb&a5g " $ EFGG1AGEESDIERG

G1AGFESD3CDEE1FEDCS5b3CDEE1IFEDCSDb

="04N5&3&ccc&eccchkecch
cczgggﬁzg;:&g&&Se“ 1 1ba#gaSC1DCbCS5e1FE4#DEBA#GABA#GAO
6N5C3abCOSNBA#GAEFD5C3blabSa"
S CLEAR 49993 70 LET e$="O4NS&EED&EED&EE#G&E

10 FOR d=6e4 TO 60011
20 RERD p: POKE d,p: NEXT d
30 SRAVE d#"systoSed'x,6ed
LORD d#'"systoSed"x
SO POKE S©1S57,0
6@ ERASE d#"sys 33%" TO "oldsys
70 ERRSE d#'"systoSed”
80 SAVE d#"5Yys3n0CAPS"CODE Sed

56
DATA 33,0,0,17,80,195,1,0,2
6,237,176,201

E#G&3aEEEaEEEaEaEf #b#beCdbcadbSe
pe*

80 LET f$="04N5&CCg&CCg&aaelaa
e&36CCCA&CCCA&CECLaaatkakf&e&f S&#ga

90 PLAY d$,e$.f$

100 LET g$="O5N3abS5#C3ab#Cba#g#
f#gab#geabS5#C3ab#Cha#g#fb#geSa"

110 LET h$="04N5&3aEEEaEEE#f b#d
beb&&aEEEaEEEdbeDS5#C"

120 LET 1$="O4NS&3&#CH#CHCEHCHCH

’

18 LD HL,8 CE#LEHI CHIEEEHCHCHCEHCHCHOEHS

i LD DE,S50808 a" g e
3 LD  BC,b6656 130 PLAY g$.h$,1$

L LDIR 140 STOP

RET
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En anteriores capitulos
hemos analizado
muchas aventuras
aprendiendo a
distinguir lo bueno de
lo malo vy lo excelente
de lo mediocre.
Posteriormente hemos
comentado las ventajas
v desventajas de los
diferentes parsers.

Hoy iniciamos la
aventura de escribir
nuestras propias
historias; de dar
algunas reglas para
facilitar ese maravilloso
proceso que comienza
con una fugaz idea y
termina convirtiéendose
en un relato ameno vy
cautivador que ofrece al
jugador un interesante
reto v un ambiente que
le sumerge de lleno en
la historia.

Porque ésas son las
buenas aventuras. Las
que tienen un buen guion.
Y eso no lo trae ningiin
parser ni otra utilidad
semejante, porque el
verdadero creador de
aventuras... jeres tu!

Es fundamental que te des cuenta de
que hay mucho que hacer y que planear
antes de sentarte frente al ordenador. De-
bes tener una idea muy clara de como va
a ser tu aventura y cOmo se va a ver antes
de que empieces a meter datos en el par-
ser. De otra forma, el resultado final sera
un producto a parches, con pegotes il6-
gicos que no hacen juego con el conjunto.

Hay que desterrar de una vez por todas
la mania de «me siento frente a mi ordena-

DE ESCRIBIR

Andrés R. SAMUDIO

UNA AVENTURA (I

dor vy poco a poco las ideas van viniendo
solas», puede que sea cierto. Pero igual que
vienen solas, parece que se quedan solas,
sin ligazon unas con otras. Y eso se nota.

Para ayudarte a hacer esa planifica-
cion inicial, daremos unas lineas maes-
tras. Son so6lo eso, una guia que cada uno
puede variar a su gusto y en el orden que
quiera, cada escritor tiene su método.

A medida que te vas acostumbrando
y haciéndote un veterano en estas lides,
veras que muchos pasos pueden ser acor-
tados e incluso omitidos; siempre que la
estructura basica haya quedado perfec-
tamente clara en tu memoria.

Otra ventaja de este planteamiento cui-
dadosamente documentado, aparte de en-
senarte a ordenar tus ideas, es la inmensa
ayuda que representa en caso de que de-
bas dejar el juego de lado durante un pe-
riodo largo de tiempo. Siempre, cuando
vuelvas, el reenganche sera mucho mas
facil si lo tienes todo en blanco y negro
(o del color de la tinta y papel que uses).

Porque ¢te imaginas lo que seria el vol-
ver después de un par de meses a uno de
esos juegos hechos por la técnica de me
siento vy escribo?

Nosotros si, porque en los comienzos
tuvimos la oportunidad de enfrentarnos
con semejante caos. Asi pues, valga
nuestra experiencia para ti.

LINEAS MAESTRAS

1. Decide exactamente cual va a ser
tu historia. Escribe un sumario de la tra-
ma, un guion inicial, de unas 200 pala-

bras mas o menos. Deja los detalles de
lado y concéntrate en el orden de los
eventos dando una corta descripcion de
cada uno.

2. Desarrolla los capitulos o eventos,
déandole a cada uno por lo menos una pa-
gina aparte, e incluyendo detalles como
localidad en que sucede, naturaieza del
problema o problemas, objetos involu-
crados (no te preocupes todavia en esta
etapa de donde saldran inicialmente los
objetos), vocabulario necesa:.o, condi-
ciones especiales (por ejemplo, si se re-
quiere que se haya ejecutado previamen-
te otra accion, o si tendra un efecto pos-
terior en el juego).

Esta parte debe hacerse en borrador de
momento, pues es casi seguro que que-
rras luego hacer otros pequeios ajustes
a medida que la trama se complica y se
intenta llegar a una mejor coordinacion
entre eventos.

3. Reescribe el sumario de tu historia
otra vez, para poder incluir todos los
cambios en la linea argumental que pu-
dieran haber sido modificados por tus
ocurrencias el detallar cada uno de los
eventos.

4. Del mismo modo, vete otra vez a
los eventos individuales y corrigelos en
base a la ahora completa trama. Si has
quedado satisfecho, pasalos a su forma
final.

5. Haz un mapa que muestre todas las
localidades donde ocurren las acciones
o eventos. No te preocupes todavia por
el escenario, las descripciones detalladas
las haras luego, cuando sepas mas o me-
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nos cuanta memoria puedes destinar a
ellas.

6. Completa el mapa con las localida-
des que consideres oportunas para unir
las anteriores, es decir, por todas las lo-
calidades de paso o que sirvan para com-
pletar el mundo que estas creando. El
equilibrio aqui es fundamental, no te pa-
ses con miles de habitaciones vacias de
accion, ni te quedes corto creando un jue-
go apelmazado y pesado.

7. Escribe una lista completa del vo-
cabulario que vas a usar en el juego, in-
cluyendo todos los sindnimos posibles
(muy importante).

También es ahora el momento de bus-
car y descartar todas estas palabras ex-
trafias o demasiado esotéricas para la
mayoria de jugadores (esto se hace pen-
sando en el piblico al que esta destina-
do la aventura).

De la misma forma hay que eliminar
del juego toda referencia a nombres e in-
cluso a sucesos que no sea razonable
esperar que todo el que juegue conoz-
ca.

Y aqui es donde fallan muchos guio-
nes: hay que darse cuenta de que se es-
criben para un piblico muy amplio, que
no tiene por qué tener los mismos cono-
cimientos que el autor. No es que sean
oligofrénicos, simplemente se trata de
que cada uno tiene su propio y particu-
lar acervo cultural.

8. Escribe una lista completa de los
objetos.

a) tal como aparecen en sus respec-
tivas localidades.

b) si los llevas encima vy, si es asi,
si los llevas puestos. Aqui hay que te-
ner en cuenta que hay mucha dife-
rencia en una aventura (bien escrita
claro, pero las otras no cuentan) en-
tre un objeto que puede ser llevado
y otro que te puedes poner o quitar,
COmMoO unos guantes.

c) tal como van a aparecer cuan-
do el jugador los examine (porque
te suponemos incapaz de hacer una
aventura que no incluya dicha or-

den).

9. Escribe una lista de todos los men-
sajes que vas a necesitar, agrupa todos
los que se refieren a cosas generales ba-
jo ese epigrafe y los que se relacionan con
un problema o evento en particular ba-
jo un encabezamiento que lo resuma.
Por ejemplo, se deben poner juntas todas

respuestas a los examina, a los insultos,
etc.

Los mensajes son los que enriquecen
una aventura, son el condimento. Con
ellos estableces un dialogo con el juga-
dor, didlogo que puede ser muy aburri-
do o tan rapido y chispeante como ti lo
desees. No los descuides.

10. Decide ahora cuales son los obje-
tos que va a llevar el protagonista ini-
cialmente y donde van a ser encontra-
dos o como van a ser obtenidos los de-
mas.

Haz una comprobacion de que todos
hayan quedado asequibles. Para decirlo
de una manera mas cruda: no pongas
una llave detras de la puerta que se su-
pone que abre, a menos que haya otra
entrada y otro método de abrir la puerta
o de coger la llave.

11. Elige las habitaciones que van
a llevar dibujos, deben estar uniforme-
mente distribuidas para que el juego con-
serve su equilibrio. Evita poner en una
zona varias que llevan dibujos juntas y
luego un largo camino con texto sola-
mente.

12. Prueba la aventura tan exhausti-
vamente como puedas en papel, inten-
tando pensar qué pasaria si el jugador
teclease una orden errénea o inespera-
da.

13. jEnciende el ordenador!

Si has seguido el método anterior ten-
dras ahora una descripcion detallada de
como funciona la aventura.

El grado de detalle debe ser tal que
ahora alguien mas pudiese poner el jue-
go en el ordenador contando sélo con tus
notas.

Hagas tus programas en assembler o
los hagas mediante el uso de un par-
ser, la calidad de tu planteamiento ini-
cial se reflejara en el juego y, lo mas
importante, en como se lo pase el juga-
dor.

Piensa que, aunque hay juegos en los
que se ha puesto enorme cantidad de
tiempo y antencion y luego no se nota
desde el principio, los que si se notan des-
de las primeras jugadas son los que han
sido puestos juntos de una manera cha-
pucera.

No dejes que el tuyo sea uno de ellos.
iPlanéalo adecuadamente!

UNA AVENTURA
AMIGABLE

Precisamente por tener tu aventura
bien amarrada, puedes dedicarte aho-
ra a sutilezas que de cualquier otro mo-
do se te pasarian inadvertidas, como es
la amigabilidad que tiene para con el ju-
gador.

Pero esto no tiene nada que ver con el
que sea facil o no, se trata mas bien de
dar al jugador todas las oportunidades
posibles para que resuelva el problema,
que por otra parte puede muy bien ser di-

ficilisimo. Se trata en resumen del famo-
s0 «juego limpio».

Quiza una de las mayores frustracio-
nes con que se encuentra un jugador es
con el habitual «<no puedo» o similar con-
testacion a un acto por otra parte per-
fectamente razonable. Si el jugador es ya
veterano y sospecha que la respuesta va
por ahi, se enganchara a la situacion te-
cleando toda clase de sin6nimos y com-
binaciones hasta dar con la respuesta
pensada por el escritor (con el consabi-
do recuerdo para su familia si es una sa-
lida extrana) o se da cuenta de que aiin
le faltan datos para resolver esa situa-
cion.

Pero... ¢qué pasa con el novato? ¢Le
hara pensar la escueta frase «no puedes»
que el acto no puede hacerse y se retira-
ra a otro problema?

¢No es mejor que pongas en tu aven-
tura: «no te entiendo, dilo de otra forma»,
«no puedes hacer eso de momento», o si-
milar?

Eso es jugabilidad.

Por jugabilidad recomendabamos an-
tes que pusieras en el vocabulario la ma-
yor cantidad posible de sin6nimos y que
evitaras el uso de palabras oscuras o ra-
ras. Por ejemplo, no uses ascender si pue-
des usar subir (aunque lo mejor es pon-
der los dos).

Si hay que poner una palabra o nom-
bre que probablemente el jugador desco-
nozca, entonces debes hacer posible que
esa palabra pueda encontrarse en otra
parte previa del juego.

También si la frase requiere una dife-
rente estructura para ser entendida por
el ordenador, la debes explicar en las ins-
trucciones. Es el caso de las comillas
cuando te tienes que dirigir a un perso-
naje.

En cuanto a los mensajes de ayuda, la
jugabilidad exige que sean eso, ayudas,
aunque sea dada de una forma criptica
0 mas o menos encubierta. Piensa que es
muy frustrante para el jugador que esta
atascado en una parte del juego y pide
ayuda y le salgas con una chorrada de
que no la necesita. Si no la necesitase no
te la pediria. Por otra parte, claro, estan
los que piden ayuda ante cualquier ton-
teria. Como siempre, un justo equilibrio
es el termino medio. Hay que saber pa-
rar a unos y alentar otros.

Nuestro método es probar el juego va-
rias veces por diferentes personas y lue-
go hacer un inventario de las partes don-
de han encontrado dificultades. Si un 50
por 100 de los probadores ha encontra-
do problemas en una zona, ponemos una
ayuda, si es menor, ponemos que no es
necesaria.

Con una cuidadosa planificacion y te-
niendo en cuenta estos pequefios conse-
jos sobre la jugabilidad, no dudamos en
que te saldra una aventura que apetece-
ra jugar.

Siempre que tengas un buen argumen-
to v lo hayas desarrollado en una intere-
sante historia, pero eso sera el tema de
los proximos capitulos.
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FICHERO DE
DIRECCIONES

Estoy haciendo un fichero inde-
xado y el caso es que no sé como
hacer la grabacion y lectura en mi
Plus 2. EI nombre, direccion y telé-
fono lo tengo en las variables A$
(m), bS$ (m) y ¢$ (m). ;Se podria ha-
cer con OPEN, PRINT, INPUT y
CLOSE?

F. Javier CONDE-Palencia

W En el Plus 2 no es posible mane-
Jar ficheros, a menos que dispongas
de Microdrive o cualquier interface
de disco que soporte el uso de fi-
cheros secuenciales. En cualquier
caso, es imposible utilizar ficheros
indexados en el Spectrum. Para la
aplicacion que nos indicas, lo mas
adecuado seria guardar todos los
datos en una matriz bidimensional
del tipo A$ (m,3,long), donde «m» €s
el numero de datos y «long» la ma-
xima longitud permitida. Para salvar
la matriz en cassette puedes utilizar
el comando: SAVE «nombre» DATA
AS)).

AMPLIACION
DE BASIC

Me gustaria saber todas las am-
pliaciones de los comandos Basic
al tener el Interface-1 conectado.
S6lo conozco CLS# de los demés
no sé cuales son ni qué hacen.

Jordi MILLAN-Barcelona

W Veamoslos por orden alfabético:

CAT = permite sacar un catalogo de

un cartucho.

CLOSE = cierra una corriente.

CLS =borra la pantalla restitu-

yendo los atributos originales.

ERASE = borra un fichero de cartu-

cho.

FORMAT = formatea un cartucho o

fifa numero de estacion LAN.

INKEYS = puede ser dirigido a un fi-

chero o al RS-232.

INPUT = igual que INKEYS.

LLIST = puede dirigirse a la salida

RS-232.

LOAD =puede dirigirse a un fiche-

r0, 0 a la LAN.

LPRINT = puede dirigirse a la salida

RS-232.

MOVE = permite transferir datos en-

tre corrientes.

OPEN = abre una corriente y la aso-

cia a un canal.

PRINT = puede ser dirigido a un fi-

chero o al RS-232.

SAVE =igual que LOAD.

VERIFY = igual que LOAD.
Ademas, aparecen nuevos cana-

les que manejan el Microdrive y la

conexion RS-232.

PARTIR UN BLOQUE
DE BYTES

Me gustaria saber como puedo
dividir un bloque de bytes de una
longitud de 41.769 en dos partes.
Poseo un Spectrum Plus, ¢podria
llevar el sonido a un televisor?

Mariano GALLO-Vizcaya

W Primero has de cargar el bloque
en el ordenador en una direccion tal
que no se auto-gjecute. Llamemos
DO a la direccion donde esta alma-
cenado el bloque y L1 a la longitud
que ha de tener el primero de los
dos trozos. Para salvar los dos blo-
ques utiliza los siguientes coman-
dos:

SAVE “bloquet” CODE DO,L1
SAVE “bloque2" CODE DO +L141769-L1

Una vez hecha esta operacion,
tienes que modificar el cargador
que cargaba este bloque, para que
lo haga en dos trozos con dos ope-
raciones de carga que coloquen los
dos bloques uno a continuacion de
otro. La direccion de carga del se-
gundo bloque seré la del primero
mas su longitud.

Puedes sacar senal de sonido del
Spectrum Plus a través de la salida
MIC. Para meterlo al televisor, éste
debera tener entrada de audio. Si no
la tiene, no es dificil instalarla y
cualquier técnico electronico puede
hacer el trabajo.

INTERFACE MHT
DE IMPRESORA

Tengo una impresora DMP2000
conectada al Spectrum por medio
de un interface MHT que funciona
bien, pero cuando quiero hacer vol-
cados de pantalla a tamafo doble,
me pierde 16 puntos de cada linea
por la derecha. 5

Alberto FERNANDEZ-Lérida

W La mayor parte de las impresoras
no admiten 512 puntos horizontales
en simple densidad, por ello, el in-
terface de MHT ignora los ultimos
pixels de cada linea y no los man-
da alaimpresora. La verdad es que
no resulta una buena solucion. En
la mayoria de los interfaces de im-
presora el método utilizado consis-
te en girar la pantalla 90° y sacarla
en vertical sobre el papel. en vez de
hacerlo en apaisado. En el interfa-
ce de MHT, esta caracteristica de
funcionamiento viene determinada
por el software, no por el hardware.

de modo que es posible resolver el
problema sin cambiar de interface;
s0lo hace falta escribirse una ruti-
na propia de volcado que lo haga
correctamente. Afortunadamente,
en el manual del interface viene una
amplia informacion sobre los puer-
tos que utiliza.

REDONDEO
DE RESULTADOS

En una operacion aritmética, por
ejemplo una division, ¢como puedo
hacer que el resultado se exprese
con dos decimales solamente?
¢Puedo escoger el nimero de deci-
males con los que se exprese el re-
sultado? ;Como?

Alejandro RIOS-Barcelona

W Por supuesto, igual que es posi-
ble redondear al entero mas proxi-
mo, se puede hacer a cualquier
numero de decimales. Este es el
método:

1.2 Llamamos «n» al numero de
decimales que queremos (el méto-
do también es valido para n=0, es
decir, para redondeo a entero).

2.° Multiplicamos el numero por
10 elevado a «n».

3.2 Le sumamos 0,55555555.

4.° Aplicamos la funcion INT.

5.° Por dltimo, dividimos €l resul-
tado por 10 elevado a «n».
Veamos una rutina que lo hace:

1000 REM redondeo

1010 INPUT “Numero?:"; A

1020 IF A=0 THEN STOP

1030 INPUT “Decimales?:”:n

1040 LET A=INT (A*10n +
0.55555555)/10:n

1050 PRINT “Resultado:";A

1060 GOTO 1010

MAPEADO
DE PANTALLAS

Si un juego consta de un gran nu-
mero de pantallas, ¢no habria algin
modo de reducir éstas para que cu-
piesen mas en memoria?

Blas TORREGROSA-Leon

W Efectivamente, de lo contrario no
podrian funcionar la mayoria de los
juegos comerciales. Un método
muy empleado es descomponer to-
das las pantallas del juego en una
serie de graficos repetitivos y asig-
narle un cddigo a cada uno. A la ho-
ra de guardar una pantalla. se
guardan solo los codigos de los gra-
ficos que la componen. Suponga-
mos que trabajamos con graficos

de 4 x 4 caracteres; en ese caso, ca-
da pantalla s6lo ocuparia 48 bytes.
Otra posibilidad es comprimir las
pantallas sustituyendo cada serie
de bytes repetidos por un codigo
que indica repeticion, el byte que se
repite y el numero de repeticiones.
De esta formase reduce menos la
ocupacion de cada pantalla, pero se
pueden utilizar pantallas mucho
méas complicadas.

CONVERSION
DECIMAL-
HEXADECIMAL

Me gustaria saber cémo puedo
hacer para pasar numeros hexade-
cimales a decimales y viceversa en
el ordenador. )

David PAEZ-Sevilla

M Lo unico que hace falta es una
rutina que convierta de decimal a
hexa y otra que haga €l trabajo a la
inversa. Ahi van las dos:

1000 REM Hexa A% a Dec A

12816 LET a=@: FOR n=8 7O LEN AS-
I: LET B$=AS(LEN A%$-n)

1¢20 IF B$>="0" AND B$<="9" THEN
LET t=VAL Bs

19739 (F EB$>="A" AND EB$<="F" THEN
LET b=CODE B$-SS

1940 LET A=A+BX16 n: NEXT n: RET

URN

200@ RKEM Dec A a Hexa AS
2019 LET As$="": LET B=A
2620 LET C=INT(B/16): LET R=E-Cx
16: IF R<10 THEN LET B$=STR$ INT

R
2030 IF F =18 THEN LET B$=CHRS (
R4 55)
2040 LET AS=Bs$+A$: LET B=C: IF B
=1& THEN GOTO 2024
2050 IF B<1@ THEN LET B$=STR¢ IN

TB
2068 IF b>=10 THEN LET B$=CHRS$ (
B45S)

2078 LET A$=B$+At: RETURN

EVITAR EL
AUTO-DISPARO

Estamos haciendo un programa

y se nos ha presentado un proble-

ma: ;qué debemos hacer para evi-

tar la repeticion del disparo

mientras se mantiene pulsado el bo-
ton de fuego?

Rafa ALBELDA-Valencia

W En efecto. no basta con leer la te-
cla de fuego. ya que el jugador po-
dria mantenerla siempre pulsada y
el juego perderia interés. Lo prime-
ro es fijar un flag que se ponga a 1
cuando se pulse la tecla y a 0 cuan-
do se suelte. Antes de saltar a la su-
brutina de disparo. comprobaremos
el estado del flag y si esta a 1. no
saltaremos. Veamos un rapido orga-
nigrama de lo que podria ser la su-
brutina que comprueba la tecla de
fuego:

1 Leer tecla de fuego
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LE.I

2 Si no esta pulsada
2.1 Poner flag a @
2.2 Retornar
3 Si esta pulsada
3.1 Leer flag
3.2 Sies flag estd a 1
32.1 Retornar
3.3 Si el flag esta a 0
3.3.1 Llamar rutina disparo
3.3.2 Poner flag a 1
3.3.3. Retornar

VOLCAR UNA
PANTALLA

Me gustaria que me explicarais
cOmo es posible realizar un «olca-
do» de una pantalla almacenada en
la memoria a la pantalla visual en
el televisor; de manera que no haya
que ir imprimiendo grafico por gra-
fico, borrar y volver a empezar.

Por favor, utilizad lo menos posi-
ble el Cddigo Maquina y si lo utili-
zais, explicad cada uno de los
pasos.

Francisco D. DEL CAMPO-Cédiz

W Para volcar la pantalla no hay
mas que transferir 6912 bytes des-
de el lugar de memoria donde estu-

Dech

vieran almacenados a las
posiciones siguientes a la 16384
que constituyen el archivo de pan-
{alla. Se puede hacer en Basic, pe-
ro es muy lento; sin embargo, con
una cortisima rutina en Cédigo Ma-
quina se resuelve el problema en
una fraccion de segundo. Suponga-
mos que «Dir» es la direccion de me-
moria donde esta almacenada la
pantalla. En Basic seria:

1000 FOR i=0 TO 6911
1010 POKE 16384 + i, PEEK Dir +i
1020 NEXT i

Esto tomara casi un minuto. En
Codigo Maquina seria:

LD HL,Dir
LD DE, 16384
LD BC.6912
LDIR

La instruccion LDIR transfiere
tantos bytes como indique BC des-
de la direccion apuntada por HL a
la apuntada por DE. La instruccion
LD carga un determinado valor en
el registro indicado.

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.

UNA DE
LOGARITMOS

l

Para un programa que estoy ha-
ciendo, necesito un algoritmo que
me diga, a partir de un determina-
do numero, la cantidad de bits que
necesito para escribirlo en binario;
por ejemplo, el 15 se escribe con 4
bits, el 16 con 5, etc.

Alberto ROBLEDO-Murcia
M £/ logaritmo en base «b» del nu-
mero «n» nos indica el exponente al
que hay que elevar «b» para que nos
dé «n». Por ejemplo, el logaritmo de-
cimal (en base 10) de 1.000 es 3, ya
que 10 elevado a 3 da 1.000.

Dado que vamos a operar con nu-
meros binarios, utilizaremos logarit-
mos en base 2. Cada bit de un
numero binaria vale 2 elevado al nu-
mero que indica su posicion contan-
do desde 0 y de derecha a
izquierda. Por tanto, el mayor nume-
ro que podemos escribir con «n»
bits sera (2'n)—1. Veamos un ejem-
plo: con 16 bits se puede escribir

hasta el numero (2°16)— 1= 65535.
Despejemos Ia «n» de esta formula:
A=(2n)—1

n=_Logs(A+1)

Esta formula sélo arroja un resul-
tado exacto para aquellos numeros
que sean potencias exactas de 2
pero légicamente, cualquier nume-
ro superior a ellos hasta la siguien-
te potencia exacta de 2 necesitara
un bit mas, por tanto, se aplica la
formula y si el resultado no es exac-
to, se toma la parte entera y se le
suma 1. Queda el problema de cé-
mo hallar logaritmos en base 2 con
el Spectrum, si sélo disponemos de
logaritmos Neperianos; bien, recor-
demos que el logaritmo en base «b»
de «a» puede hallarse como Ln a/Ln,
es decir, dividir el logaritmo Nepe-
riano del numero por el de la base.

ALTA'Y BAJA
RESOLUCION

Quisiera que me dijerais un algo-
ritmo que me relaciones las coorde-
nadas de pantalla en alta y baja
resolucion; es decir, que dadas Ia Ii-
nea y columna de un determinado
caracter, me dé las coordenadas en
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alta resolucion del pixel superior iz-
quierdo de ese caracter.
Antonio VILA-Ciudad Real

M £n el caso de la columna basta
con multiplicar o dividir por 8 dado
que ambas empiezan a contar des-
de 0 y avanzan de izquierda a dere-
cha. En el caso de la linea, sin
embargo, hay que tener en cuenta
que las lineas se cuentan de arriba
a abajo, mientras que la coordena-
da Y se cuenta de abajo a arriba. Es-
tas son las formulas que relacionan
las coordenadas en alta y baja re-
solucion:

Col=INT (X/8)
X=Col* 8
Lin=21—INT (Y/8)
Y=(21—Lin)* 8

VELOCIDAD DE
CALCULO

¢Cuantos calculos por sequndo

realiza el Z-80A? ;Cuantas instruc-
ciones por segundo ejecuta?

Sebastian Gomez-La Coruiia

B Tus preguntas no admiten una
respuesta absoluta, ya que depen-

de de qué calculos y qué instruccio-
nes sean. Si se toma la instruccion
mas elemental: copiar el contenido
de un registro en otro, esta instruc-
cion toma 4 ciclos de reloj; como el
Z-80A recibe 4 millones de impulsos
de reloj por segundo, se puede de-
cir que es capaz de realizr 500.000
instrucciones como ésta en un se-
gundo; o lo que es lo mismo, 0,5
MIPS (Mega Instructions Per Se-
cona).

Respecto al numero de calculos,
tomemos la operacion mas elemen-
tal. Sumar en el acumulador una lis-
ta de numeros. El programa podria
ser algo asi:

BUCLE ADC A,(HL)
INC HL
JR BUCLE

Este bucle toma 25 ciclos de re-
loj por cada pasada, por lo que po-
dria sumar unos 140.000 numeros
por segundo.

MODO2
DE INTERRUPCION

No termino de aclararme sobre
cémo indicarle al Z-80 la direccion

Todos los sabados, de Sa 7
de la tarde, en ‘‘Sabado Chip”.

donde esta almacenada una rutina

para que la ejecute en respuesta a

una interrupcion en modo 2.
Jesis MARTIN-Vizcaya

W No es demasiado dificil una vez
que se tiene claro. Primero vamos
a ver la teoria y luego un ejemplo.
Ahi va la teoria;

El registro «I» es el vector de pa-
gina de interrupcion. Cuando se
produce una interrupcion con el mo-
do 2 seleccionado, el Z-80 forma
una direccion con el contenido del
registro «l» como octeto mas signi-
ficativo y el contenido del bus de
datos en ese momento como octe-
to menos significativo. En el Spec-
trum, es la ULA quien pide las
interrupciones y no inserta nada en
el bus de datos, por lo que éste
siempre contiene FFh en el momen-
to de la interrupcion. Una vez forma-
da esta direccion, hace un salto con
direccionamiento indirecto; es de-
cir, toma el contenido de este byte
y del siguiente como direccion de
salto. En el Assembler del Z-80 se¢
podria representar la operacion que
ejecuta el micro como:

PUSH PC
PC,(I* 256 + HFF)

LD

l‘--‘-n—l-—'l& ml.
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Ahora, el ejemplo: supongamos que
el registro «/» contiene el nimero
230 (E6h). El micro forma la direc-
cion E6FFh (591135). En esta direc-
cion y en la siguiente se encuentran
almacenados los numeros 137 y 254
189h y FEh) que componen la direc-
cion FE89h (65161); ésta seré la di-
reccion a donde salte el micro.

LEER DATOS
ANALOGICOS

Quisiera saber como puedo hacer
que el ordenador me lea datos pro-
cedentes de un sensor con salida
analégica (por ejemplo, un termo-
metro o el potencidmetro de un ser-
Vo).

Javier ORDONEZ-Madrid

W Lo primero que hay que hacer es
convertir la senal analdgica en un
numero digital. Supongamos que la
senal es una tension proporcional
comprendida entre 0 y 5 voltios y
queremos transformarla en un nu-
mero entre 0 y 255 para poderlo me-
ter por un puerto. La construccion
de un convertidor analdgico/digital
es bastante compleja; pero pode-
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mos ayudarnos del ordenador y
construir un convertidor digitallana-
16gico que es mucho mas sencillo;
bastara un divisor de tension forma-
do por 8 resistencias cada una de
las cuales tiene un valor doble que
la anterior. Cada resistencia corres-
ponde a un bit de un puerto de sali-
da y queda puenteada cuando el bit
vale 1. De esta forma, obtenemos
una tension de referencia que pode-
mos variar comparandola con la
procedente del sensor mediante un
comparador de tension. El resto se
hace por software.

En principio. se puede hacer un
contaje de 0 a 255 sobre le puerto
de salida conectado al convertidor
D/A y recibir la salida del compara-
dor por un bit de un puerto de en-
trada: cuando éste cambie de esta-
do. se detiene el contaje y se exa-
mina a qué valor se ha llegado. El
inconveniente de este método es
que resulta tanto mds lento cuanto
mas alta sea la tension muestrea-
day. en cualquier caso. tomard una
media de 128 comparaciones. Vea-
mos una forma mas rapida:

Primero se ponen todos los bits
de salida a «1» y el comparador tie-
ne que indicar que la tension gene-
rada es mas alta que la muestrea-
da. A continuacion. se van ponien-
do los bits a @ uno por uno y empe-
zando por el mas significativo. Si al
poner un bit a 0 bascula el compa-
rador, se vuelve a poner a 1; si no
se deja a 0. Cuando se hayan ter-
minado las 8 comparaciones. podre-
mos leer el resultado segun el esta-
do de los bits. La ventaja de este
método es que sdlo requiere 8 com-
paraciones sea cual sea la tension
muestreada.

OPERACIONES
EN BCD

No termino de entender la ins-
truccion DAA del Z-80 ni para qué
sirve. . ’

Ramiro JIMENEZ-Barcelona

B Los que programamos en As-
sembler en un Spectrum somos
afortunados porque disponemos de
un maravilloso calculador que nos
resuelve todos los célculos que ne-
cesitamos hacer y, sobre todo, nos
permite trabajar facilmente con nu-
meros decimales. En equipos que
no disponen de un sistema operati-
vo tan elaborado. hay que recurrir al
empleo de numeros en BCD y ope-
rar con ellos.

BCD son las siglas de Binary Co-
ded Decimal (decimal codificado en
binario). Significa que cada grupo
de 4 bits de un octeto contiene un
numero del 0 al 9 que ha de inter-

pretarse como decimal. De esta for-
ma, cada byte puede contener des-
de 00 hasta 99 en vez de desde 0
a 255. Cada vez que se realiza una
suma o resta entre dos numeros en
BCD, hay que ejecutar después la
instruccion DAA (Decimal Adjust in
Accumulator) para que el resultado
quede también en BCD.

La utilidad de los numeros en
BCD es que simplifican enorme-
mente la programacion de aplica-
ciones que deban utilizar numeros
decimales.

CARGADOR
UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Recientemente he adquirido las
cassettes que editais con los pro-
gramas de MICROHOBBY. En una
de ellas viene el programa CARGA-
DOR CIM que aparecié por primera
vez en la revista n.° 31.

Cuando aparecio, tecleé el pro-
grama y no consegui que funciona-
ra. Ahora, al hacer funcionar vues-
tro programa, me aparece el error:
RAMTOP no good 5:1 y no acierto
a comprender qué es lo que ocurre.
Tengo conectados los siguientes
aparatos: Interface-1, Microdrive,
Cassette, Impresora Admate y Tele-
visor. "

Rafael ANDRES-Madrid

B £l error se refiere a la primera ins-
truccion de la linea 5 que es: CLEAR
65535. La Unica causa por la que es-
ta instruccion puede dar error es
porque la P_RAMT esté por deba-
Jo de 65535, lo que seria sintoma de
una averia de memoria, o de que tu
ordenador es de 16 K en lugar de 48.
El Cargador Universal de Cédigo
Maquina sélo puede correr en 48 K.
Teclea:

PRINT PEEK 23732 + 256 *PEEK
23733,

Si te da 32767 es que tu ordena-
dor es de 16 K; si te da un nimero
mayor, pero que no llega a 65535, es
que tienes una averia de memoria.
En un 48 K «sano», esta instruccion
tiene que dar 65535.

POKEADOR PARA
DISCIPLE

Me gustaria saber si el programa
«Pokeador» para el Disciple necesi-
ta ser usado junto con su «POKEa-
dor», 0 si, por el contrario, no es ne-
cesario. .

Francisco J. PENALVER-Madrid

M E/ programa «Pokeador» para el
Disciple no necesita, para nada, el
«POKEador Automaticor publicado
en nuestras paginas. Se basa en
aprovechar el «Snapshot» del Disci-
ple para utilizarlo como POKEador.

TRANSFORMADOR

Me gustaria saber las caracteris-
ticas técnicas del transformador pa-
ra Spectrum 48 K (inglés), su precio
y sitio donde encontrarlo.

José Menor-Alicante

B No sabemos de ningun sitio don-
de vendan el transformador del
Spectrum, pero vale cualquiera que
sea capaz de suministrar una ten-
sion que no suba de 11 voltios en
vacio ni baje de 7,5 voltios con una
carga de 1,4 amperios. No es nece-
sario que esté estabilizado. Tiene
que ser capaz de disipar, al menos,
15 vatios.

CODIGO MAQUINA

¢Cual es la instruccion o rutina
equivalente en C.M. a la instruccion
Basic PRINT PEEK direccion?

¢Como puedo crear numeros
aleatorios en Codigo Maquina?

M. A. BELLIDO-Barcelona
B No es posible establecer una
equivalencia directa entre las ins-
trucciones en Basic y en Codigo
Maquina, no obstante, es perfecta-
mente posible leer el contenido de
posiciones de memorio desde Codi-
go Maquina; de hecho es la instruc-
cion mas frecuente. En el capitulo
5 de nuestro curso de C/M se mues-
tra una forma de sacar el conteni-
do de una direccion de memoria a
pantalla.

En cuanto a la generacion de nu-
meros aleatorios, puede utilizar el
registro «R» del microprocesador, 0
bien la variable FRAMES del siste-
ma operativo. Esta y otras cuestio-
nes seran tratadas mas ampliamen-
te en sucesivos capitulos del men-
cionado curso.

GRABACION DE
VARIABLES

He perdido el manual y no en-
cuentro solucién a este problema:
Si grabo una variable alfanumérica
a$ como SAVE “x" DATA a$() y lue-
go hago un LOAD “x” DATA a$).
¢Qué debo hacer para trabajar con
esa variable, ya que el ordenador
ejecuta el LOAD a la perfeccion? da
el conocido mensaje "OK, 0:1",y a
la hora de hacer, por ejemplo, un

PRINT a$ me sale “2 Variable not
found”.

¢Es posible comerle memoria a la
zona de graficos para ampliar la zo-
na de Basic? ;A qué direccion hay
que hacer el CLEAR?
Luis GONZALEZ-San Sebastian

M Lo que usted comenta es uno de
los fallos del Sistema Operativo del
Spectrum; en realidad, el ordenador
no deberia salvar la variable a$ co-
mo si fuera una matriz, sin embar-
go lo hace, incluso la carga; el pro-
blema es que luego es incapaz de
trabajar con ella.

Con este mismo problema nos
encontramos nosotros cuando de-
sarrollamos el cargador de cddigo
magquina de MICROHOBBY, en esa
ocasion, lo solucionamos disenan-
do una rutina en C/M que busca la
matriz cargada, y le altera el cddi-
go identificador para convertirla de
nuevo, en una variable normal de
cadena. Si estudia este programa,
tal vez nuestro método le sea de uti-
lidad.

Otra posibilidad es dimensionar
la matriz antes de grabarla. En este
caso, trabajaria con longitud fija.
Elija el sistema que mas le conven-
ga.

Respecto a la forma de «cargar-
se» los UDG, debe hacer CLEAR
65535 si su modelo es de 48K, y
CLEAR 32767 si es de 16.

MANTENIMIENTO
DE TENSION

iQué le pasaria al ordenador si
por casualidad al conectarle unas
pilas lo hiciera al reves? La pregun-
ta se debe a que me he hecho un
aparato para que cuando se va la
luz, el ordenador siga funcionando.
Mantiene la tensién durante unos
diez minutos. Si a algun lector le in-
teresa hacerselo, es econémico,
que me avise y le mando un esque-
ma del circuito.

M. A. FERNANDEZ-S. Sebastian

W Ante todo, le agradecemos su
ofrecimiento en nombre propio y de
nuestros lectores. En cuanto a su
pregunta, existen muchas posibili-
dades de que el ordenador sufra un
dano irreversible si se conecta la
polaridad invertida. Hay un circuito
muy utilizado en emisoras de ra-
dioaficionado, que consiste en co-
locar un fusible en serie y un diodo
en paralelo, que normalmente que-
de polarizado en inverso; si por al-
guna causa se invirtiera la polari-
dad, el diodo conduciria haciendo
saltar el fusible, y protegiendo el or-
denador.
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1. SILENT SHADOW.—Muy divertido pero resulta un poco pesado el sistema de car-
ga.
2. MAGNETRON.—Un juego no muy adiclivo.

;_. SILENT SHADOW.—Gran dificultad yo que los enemigos no se distinguen muy
ien.

2. MAGNETRON.—AI repetirse siempre lo mismo se hace un poco pesado.
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1. SILENT SHADOW.—Graficos pequenos pero bien diseados con el méximo cui-

dado del detalle y un no peor scroll y movimiento que hacen de este juego un estupen-

do machace-marcianos.

2. MAGNETRON.—Un programa bien realizado, aunque
el sonido deja algo que desear. Puede resultar algo pesado
y aburrido si no te gustan los juegos que te hacen discurrir

y buscar el camino hacia el éxito.

1. SILENT SHADOW.—Movimiento excelente al igual que los graficos. Resulta un
juego muy adictivo y quizas lo peor, la carga por fases.

2. MAGNETRON.—Un programa muy dificil, lo que no le qui-
ta protagonismo a la originalidad y adiccion.

1. SILENT SHADOW.—El movimiento y el scroll son
fantasticos. La carga del cassette es complicade al no aparecer nin-

gun mensaje.

1. MEGATRON.—Un magnifico juego. Para terminar tendras que sudar la gota gor-
da.
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LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

1. SILENT SHADOW.—Tanto los gréficos como

el movimiento son sensacionales. El scroll es algo brusco.

MAGNETRON.—A pesar de lo complicado de su desarrollo supera con creces o su
antecesor.
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‘
|| !
M s p o a u A, J Gutiérrez Soler (Sevilla) 6

1. SILENT SHADOW.—Buenos graficos y movimientos. Lo peor del juego es la car-
ga por fases.

2. MAGNETRON.—Con una gran dificultad lo adiccion alcanza cotas muy altas.

# v Francisco Feijoo (Barcelona) 13

1. SILENT SHADOW.—El clasico arcade que los de Topo Soft fransforman en otro
gron éxito.

2. MAGNETRON.—Un juego aceptable pero con una elevadisima dificulted. Origi-
nal sistema de carga.
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SONIDO POR INTERRUPCIONES

Juan Manuel Medina

Os presentamos en

esta ocasion una rutina
que genera sonido por

ml'errupclones, Y que
permite e|ecul'ar un
programa y utilizar
simultaneamente
efectos de sonido de
una forma bastante
sencilla, sin que la

velocidad de ejecucion
sufra una disminucion

significativa.

La rutina, que esta ubicada en
la direccion 65250 y ocupa 166
bytes, se activa con RANDOMIZE
USR 65046 y se desactiva con
RANDOMIZE USR 65413.

El sonido depende de cinco
parametros, cuyo valor puede
estar comprendido entre 0 y 155.

— Longitud. Indica el tiempo
que sonara una nota antes de
abandonar la interrupcion. Cuanto
mayor sea, el programa se
ejecutara con mayor lentitud
aunque, hasta cierto punto, el
sonido sera de mayor calidad. Con
valores entre 1y 10, no hay
muchos problemas, mientras que
con valores mayores la lentitud se
va notando cada vez mas.

— Tono. Es el valor inicial que
tomara el sonido, siendo mas
grave cuanto mayor sea éste.

Incremento. Este dato se
anadira al tono cada cierto
tiempo. Se considera el
complemento a dos de su valor,
es decir, de 0 a 127 se considera
positivo y a partir de 128 se
tomara el resultado de restar a
256 este valor (o0 sea, 128 = —128,
129 = —127, etc.). Si al sumar el
incremento al tono, éste resulta
mayor que 255 tomara el valor 0 y
viceversa.

Interrupciones. Intervalo en
el que se va a aplicar el
Incremento.

— Duracion. La rutina, una vez
activada, comprueba este
parametro en cada interrupcion. Si
su valor es cero no hace nada,
pero si no lo es toca una nota y
decrementa este contador en una
unidad.

Hay que tener en cuenta que en
los dos primeros parametros el
valor 0 se considera como 256.
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LISTADO 1
DIM p(5): LET par=1: LET cu

29
1@ DEF FN s(L,t,i,c,v)=USR 652
28 LET as= INKEY’
as$="q" THEN GO SUB 10@

" THEN GO SUB 200
="p" THEN LET ip=S5S: GO
" THEN LET ip=1: G
0" THEN LET ip=5: GO

* THEN LET ip=1: GO

70 THEN GO SUB S0@

80

190 REM (S0 =

110 PRINT AT cur,9; r,2
2; LET cur= CUf—(2 RND CUF i3
)+(12 AND cur=5) -2

120 LET par=par+(S AND par=1)-1

130 PRINT AT cur,9; INK 2; INVE

RSE 1;" ,RT cur, 22 R,

140 RETU

REM b: SR RESC
218 PRINT AT cur S Jiiv) S0t cu
;v LET cur=cur+(2 RND cur
-(12 AND cur=15) +2
228 LET par=par-(S AND par=5)
230 PRINT AT cur,9; INK 2; IN
RSE 1; “3“;AT cur,22;"¢"
240 RETURN

308 REM Elﬁm
310 LET n=p(par): LET Nn=(n+ip) %

ar
(n+xp( 255) : PRINT AT cur ,20-LEN
ST LET p(par)-n LF
n=a THEN PRINT AT cur,18;"
320 IF par=3 THEN LET n2=n-(256
AND n>127): PRINT RT CUr+2,20-L

EN STR% n2;" ";n2

340 RETURN

400 REM

410 LET Pp(par): LET n=(n-ip) *
(n-iP):O) (255 AND n-xP(Q) PRIN
T AT cur ,20-LEN STRS n;° “,n: LE
T plpar)=n

420 IF par=3 THEN LET n2=n- (256
AND n;lz;): PRIgT AT cur+2 20-L
na; "

20 REM I8
516 IF INKEY$<>"" THEN GO TO S1
520 RANDOMIZE FN s (p (1) ,p (2),P(

3) 4P (&) P (S))

530 L =3
540 PRINT OUER 1;AT 19,13; "
550 IF INKEY$¢>"" THEN PRINT AT

2 2

560 LET con=con-1: GO TO S30+(2
@ AND con<>@)

899 REM
900 BORDER 6: PAPER 6 INK e: C

Sz RINT AT ©,7; BR 1, INV
ERSE “EDITOR DE’ SONIDOS IN
ERSE O,RT 2,7;"J. M. HMedina 1987

910 PAPER 1: INK 7: FOR f=4 TO
16 PRINT AT f,10;

EXT2EF
920 RESTORE : FOR TO_1S STE
P IF f=11 THEN PRINT AT 11 20

930 RERD a%: PRINT AT f,11;a%;"
@'": NEXT f

940R82TR 'LONG. 11, “TONO ™, “INCR.

RaSC R,

gse PRINT AT 21,2; INK 2; PAPER
INVERSE 1;"PULSA "M’ PARA OI

R EL SONIDO™; PRPER 6;AT 5 95"

; AT 5,227 " "

960 PAPER 8. INK : RETURN

120@ REM

1018 CLERR 65249: LOAD “"CODE 6S
250, 166

1020 RANDOMIZE USR 65406: REM
RCIIVB La rutina.

1048 RRNDOHIZE USR 65413: REM
Desactiva la rutina

SALVAR CON AUTOEJECUCION
EN LA LINEA 1000

J. M. Medina 1987.
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En un principio, estos cinco
parametros deben ser pokeados
en este mismo orden a partir de la
direccion 64000 desde codigo
magquina o desde Basic. Para
hacer mas facil el manejo de la
rutina desde este ultimo lenguaje,
hemos incluido el listado 1, que es
un editor de sonidos.

La rutina esta colocada
inicialmente en la direccion 65250,
aunque es totalmente reubicable.

Para utilizarla hay que realizar
los siguientes pasos:

— Activarla segun se ha
indicado anteriormente.

— Definir una funciéon con DEF
FN s(L,T,l,C,D)=USR 65250, o la
direccion en que hayamos ubicado
la rutina.

— Cada vez que deseemos
generar un sonido hacemos
RANDOMIZE FN s(Longitud, Tono,
Incremento, Cada cuantas
interrupciones, Duracion).

El editor se maneja con las
teclas «Q» y «A» para subir y bajar
el cursor, y «O» y «P» para
decrementar o incrementar los
parametros de cinco en cinco
unidades. Si al mismo tiempo
pulsamos «Symbol Shift», los
parametros seran modificados de
unidad en unidad.

Si pulsamos «M» escucharemos
el sonido, al mismo tiempo que
comprobamos si enlentece el
programa observando el parpadeo
del rectangulo negro que aparece
debajo de los parametros.

Como ejemplo, podréis probar

LISTADO ENSAMBLADOR

los siguientes grupos de
parametros:

3,1,1,1,255

5,255,10,1,25

7,200,60,3,255

5,0,41,1,255

7,565,199,2,38

LISTADO 2

2RvBSC232323231178FF
P6BS7E123E08233D20BFC
1310FSCS000000000001

48SCOFOFBFDDSERADIFE 989
DD46014810FEEE1@D3FE

42427E424200007C427C
42427C00003C42404042
3C000R78444242447800
QRRBA2Q3VPRR23EFEED47 812
EDSECSEDS6CS002002000
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DUMP: 50.000
N.° BYTES: 166
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J. M. Medina 1987.

QIR EL SONICC

18 13- 3
28 10+ 318
30 ; *INTERFACE® (4-BASIC. 328
4@ 338
st ORG 4525 348
60 INTERF LD HL,(23563) 358
n INC HL 348
8 INC HL n
9 N H 388
188 IN K 398
118 LD  DE,PARMM 488
128 b B,5 418
138 loopl LD A,CHL) 428
148 LD (DE),A 43
158 b A8 448
168 Joop2 INC KL 458 Toop
17 DEC A 468
18 JRNZ,loop2 n
198 INC DE 488
28 DINZ 1oop! 49
218 RET g"':
20 ; i
28 ; RUTINA i
28 ; DE i
250 ;SONIDO POR INTERRUPCONES s
28 i
b ORG UFEFF i
288 DEFW SOUND b
290 SOND DI

PUSH AF 59 LD C,(IX¢3)
PUSH BC 48 LD (IX¢5),C
PUSH DE 18 LD C,(IX+2)
PUSH IX 628 ADD AL

LD IX,PARMN 63 LD (IX#),A
LD B, (IX+4) 648 fin  POP IX

X0R A 458 POP DE

0R B 448 POP BC

R 2,4in o POP AF

XOR A 488 RST 438

LD A,(23624) 98 El

RRCA 788 RETI

RRCA 718

RRCA 728 ; PARANETROS.

LD E,(IX8) 73 ;

0UT  (HFE) A 748 O0RG 45488
LD B,(IX¢1) 758 PARAM DEFS 6

Lo C,B 768 ;

DANZ ¢ 778 ; ACTIVA Y DESACTIVA.
XOR 10 7 ;

OUT CHFE) A 790 ACTIVA LD A, IFE
DEC E 888 b 1,4

JR  NZ,loop 818 N 2

L AL 88 RET

DEC (IX#4) 84

LD C,(IX+5) 848 DESACT IN 1

DEC C 858 RET

L0 (IX45),C

JRNZ,fin

Os recordamos que éste es el
espacio que reservamos a dar
a conocer las melodias que
quedaron mejor situadas en
nuestro concurso musical.

10 LET J$="UX3100WOO6N5&3CDV11
NSEU3DC5&3baS&3bC5&3CDV11NSEU3DC
V11N9bUS&3CDV11NSEU3DC5&3ba5&3bC
5&3abV11N5CU3bgV11N9a"

20 LET 0$="0O6N5&3EFV11N5GU3FES
&3DC5&3DES&3EFV11NSGUSFEV11N9DUS
&3EFV11N5GU3FE5&3DC5&3DES&3DEV11
N5DU3CbV11N9a" ]

30 LET S$="06N7CE9D7CbCg7CE9D7
C6bU1&"

40 LET E$="U(O5N3aCE&f aC&gbDé&e
gb&) aCE&f aC&gbD&egb&f aC&gbD&aCEC
fCbg"

50 LET Ag$="(O5N3aCV1@NSEU3faVl
1N5CU3gbV11N5DU3egbC) aCV11NSEU3f
aV11N5CU3gbV11N5DU3egbCf aC&gCb&a
CECfCbg"

6@ LET N$="04N3faC&aCE&gbDbgbD
&f aC&gbD&egbgegb&f aC&aCE&gbDbgbD
bf aCfgbD&"

65 LET L$="T125N9&&&E&ESES"

70 LET T$="UX3100W0 (O4N3EEM14A
M7NECCM14AM7NCDDM14AM7ND&M39NDbM7
M14N&AM7N)

75 LET K$="UX3100WQGO4N3EEM14AM
7NECCM14AM7NCDDM14AM7ND&DM14AAM7
Nf fM14AM7Nf ggM14AM7NgaM14AA&AAAL
M7N"

80 LET X$='"V1106N7aC5babg7fgae
7aC5babg7f6gUl&"

85 LET Q$="UX3100WQO6N3&&CE&E&SED
abCD&gab&&&C&&&DaDCDEIEESLELCELSED
abCD&gab&&&ab&&&gs™

86 LET V$="U3a&&0O5Na&&a&"

87 LET 1$="UO6N3a6&7&"

9@ LET W$="T125U(O4N3aabaffé&fg
g&gle&&) aadaf f&fggbgteb&f f&fgghg
a&&&aasg"

95 LET R$="U(O5N9&6&3gbCbg) 9&6
&3gbCbg9&&"

105 LET D$="UX3100W0 (O3N3aaM14A
M7Naf fM14AM7Nf ggM14AM7NgOSNbCM15
NbgM7N) O3NaaM14AM7af fM14AM7f ggM1
4AM7NgOSNbCM15bgM7NO3Nf f M14AM7NE
ggM14AM7NgaM14AAM7N&EM14AAAGM7 "

110 LET P$="(UO4N3aCEAf aC&gbDGe
gbC) aCEAf aC&gbDGegbCf bC&gbD&aCEC
b 384 o3

150 PLAY L$+T$+K$+X$,J$+0$+S$.E
$+A$+N$

151 PLAY W$+D$, Q$+V$+Q$+I1$, R$+
P$

JOSE A. MARTIN TELLO
(CADIZ)
Posicion: 6.°

MICROHOBBY 59




€l Piejo Arehivero

nos la ponemos co-
mo defensa.

Es el momento
adecuado para ir a

En este numero da-
mos fin a dos de los mas
dificiles retos para cual-
quier aventurero que se
precie. Las vividas des-
cripciones y el ritmo tre-
pidante que le imprime a
la accion el malvado vie-
jete, hace que la lectura
de estas «notas» sean
mas bien un aliciente pa-
ra jugar estas aventuras.

Bizqueando, la destarta-
lada momia viviente se lim-
piaba sus ojitos legafiosos
mientras por su desdentada
boca salian, junto con algu-
na que otra juguetona babi-
ta, las claves para poder
continuar.

LORDS OF
THE RINGS

(4)

Iniciamos esta parte en la
localidad de Trollshaws. La
amplia carretera queda al
sur, pero no debemos ir to-
davia en esa direccion por-
que por alli andan..., si, lo
has adivinado, jlos Caballe-
ros Negros!

Saludemos pues a Glor-
findel y vamos al NE, donde
encontraremos al Shaggy
Ponny (el pony peludo), un
bicho muy importante por
sus capacidades de carga.
Hay que esperar en esa lo-
calidad hasta que alguno
de los Hobbits se haga car-
go de él y que nos siga.

Hacia el E encontrare-
mos el Borde del Claro, en
cuyo centro queda un aho-
ra inutil recuerdo del juego
«hobbit».

Hacia el Oeste y al S en-
contraremos la Caverna En-
mohecida donde esté la Ca-
misa de Mithril, como he-
mos leido la novela de Tol-
kien, sabemos que es un
material muy resistente y

Rivendel; pero los
malditos C.N. vigi-
lan en el camino. La
solucion esta en el
Stallion (garaién); hay que
ride Stalliony luego decirle
el sitio a donde queremos ir
con: say to stallion «go Ri-
vendel». No nos preocupa-
remos de que los C.N. nos
sigan de cerca y mantenga-
monos cabalgando hacia el
Este a toda pastilla, nues-
tros perseguidores se aho-
garan en el rio.

Bajémonos del Stallion pa-
ra reunirnos con los amigos
que se hayan quedado de-
tras; hay que esperar un po-
co hasta que nos digan que
ya estan listos para seguir.

Disfrutemos del paisaje
hasta llegar a casa de El-
rond. Con Norte estaremos
en el Hallway; esperemos a
que aparezca un Elfo Men-
sajero y se abra la Puerta
Enorme, luego con Oeste al
Gran Hall donde econtrare-
mos compafia.

Efectivamente, toda la
pandilla esta presente: Gan-
dalf, Elrond, Gimli, Legolas
y Boromir. Saludemos y es-
cuchemos atentamente.

Este dos veces y pasa-
mos al Salon de Fuego,
donde estara Bilbo y comi-
da. Cojamos la comida y es-
peremos a que Bilbo nos di-
ga que lo sigamos. En la
Habitacion de Bilbo, éste
nos pedira el anillo.

Si se lo damos se conver-
tird en un Espectro y 8E
ACABA EL JUE-
GO, por lo tan-
to hay que re-
petir cuatro ve-
ces Say to Bil-
bo «no», hasta
que el muy bu-
rro se dé cuen-
ta que no va-
mos a ceder.
Nos dara
entonces \
dos rega-
los muy
utiles:
una Es-
pada Corta y una Cota de
Malla hecha de Mithril.

Asi preparados, volva-
mos al Patio, asegurémo-

nos que todos nos sigueny
esperemos a que Elrond
cargue el Ponny con cosas
utiles.

O al Valle y S a las Rui-
nas (es camino de una sola
direccion y no hay vuelta
atras), SW a través de las
Montafnas y SE hasta alcan-
zar la base de Caradhras, la
Montana Cruel. Aqui el ca-
mino sigue dos direcciones:
al E, un paso a través de las
Montafas; y al SW, hacia
las puertas de Moria. Hay
que esperar hasta que Gimli
nos diga qué ruta coger.

En el camino, Strider nos
sugerird comer, hagamos
caso y demos también co-
mida a todos. Con SE entra-
remos en el Valle, del lado
oeste de un lago y Gimli
nos informara que Moria es-
ta muy cerca.

Con E dos veces estare-
mos frente a la Puerta de
Moria. Gandalf, tan atil co-
mo siempre, se limita a in-
dicarnos que hay que en-
contrar la palabra adecua-
da. Es la que esta grabada
en la puerta y que aparece
si la examinamos. Hace su
aparicion ahora un horrible
monstruo todo lleno de ten-
taculos que sera vencido si
lo atacamos bien comidos
y pertrechados.

Con E, pasaremos la
puerta. A todas éstas, el
Ponny se asusta y se
las pira con todo su

cargamento, por
ello debemos ?f,
quitarlelos '\1\

tres bultos de comida al en-
trar al Valle, al lado del lago.

Y ahora resulta que al
Gandalf le da por brillar y
sera una fuente de luz en
las camaras subterraneas.
iNo lo perdamos! Nos en-
contramos ahora al pie de
unas amplias escaleras que
hay que subir. Luego al E
tres veces y llegaremos a
un Laberinto de 7 localida-
des, todas descritas como
Habitacién Desnuda y don-
de, si no somos cuidado-
sos, perderemos a nuestros
companeros.

Y, como siempre es este
venerable y sapientisimo
anciano quien os ha de dar
la ruta: abajo, arriba, abajo,
sur y abajo. De nada.

Bueno, ahora estaremos
en el Corredor, pero una pe-
sada piedra nos impide to-
do progreso. Nos dedicare-
mos a empujar todas las ca-
bezas de animales hasta
encontrar la correcta. Con
unas se muere y con otras
se abre laroca. Hay que ser
un aguila.

Dos veces mas al E y lle-
gamos al Corredor Altisimo.
Al Norte queda
una vieja Habita-
cion de la Guardia,
donde Pippin coge-
ra una piedra y la
arrojara al Pozo.
Con E vamos a
otro Corredor Alto.

iCuidado!, si
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seguimos otra vez al E vol-
veremos al principio del La-
berinto; mas bien subamos
hasta alcanzar el extremo
Norte de un Enorme Pasaje.

S nos llevara al Large
Hall a cuyo lado Oeste en-
contraremos la estatua de
un noble enano con una ins-
cripcion. Leamosla.

Al Este de Large Hall es-
ta el Hall Cavernoso; hay
que evitarlo, porque alli hay
una horda de Orcs que ma-
taran a uno de los del gru-
po (al azar). Lo mejor es vol-
ver al lado Norte del Enor-
me Pasaje y pasar hacia E
por la Enorme Puerta de
Piedra hasta alcanzar la Ha-
bitacion Cuadrada.

Aqui van a pasar varias
cosas. La salidaes al E, a
través de la Pequena Puer-
ta de Piedra; pero el Gan-
dalf, por motivos descono-
cidos, no nos dejara pasar.

Hay dos objetos dignos
de examen en esta habita-
cién. Un Libro y un Block. Si
oimos ruido hay que cerrar
la puerta. De todos modos
pronto apareceran dos de-
sagradables personajes. Se
trata del Orc Warband y el
Orc Chieftain... no hay mo-
do de evitar la pelea.

Para pelear, estemos se-
guros de tener toda nuestra
fuerza y hacer las cosas en
el orden correcto: Ex. block
y Ex. book hasta que_apa-
rezcan los adversarios. Lue-
go ataquemos a los Orcs
con la Espada y todo nues-
tro grupo se nos unira. Una
vez despachados, vamos al
E a Flight of Stairs donde
Gandalf nos abandonara
con estas palabras «Huye,
ves a la Derecha y Abajo.
Las Espadas son inutiles;
quizd mis Poderes los de-
tengann».

Sigamos el consejo del
Mago Gandalf hasta llegar
varias Habitaciones Vacias.
Luego Abajo y al Sur, don-
de debemos esperarlo, por-
que no podremos ver ni nos
seguiran nuestros compa-
feros.

Estamos en otro Laberin-
toy, ya con Gandalf, vamos
hacia Abajo y al Sur hasta
la Habitacion Cuadrada.
Con Abajo (dos veces), lle-
garemos hasta una Enorme
Escalera; luego al E hasta el
Hall Enorme.

Al Sur, al lado de la Gran
Fisura esta el feroz Balrog.

Hacia el Este queda el Ini-
cio de un Estrecho Puente.
Al alcanzar el Puente vere-
mos que el audaz Balrog...
iha saltado la fisura y viene
tras nosotros!

Continuemos por el
Puente y mantengamos la
calma. Debemos esperar y
dejar que Gandalf se encar-
gue del Balrog. Lo hara con
un valiente sacrificio, vivida-
mente descrito en el juego.

iEstamos cerca de la sa-
lida! {Con dos Este habre-
mos alcanzado los Umbra-
les de Moria!

Ya en el exterior nos diri-
giremos al Este, hacia Dim-
rill Dale, donde la salida al
NW conduce al borde de un
Lago Pequefo y Cristalino
y otro NW nos llevara a un
pasadizo. Esta ruta se une
con la ruta de las monta-
fias, por donde podriamos
haber pasado de haberlo
decidido anteriormente,
cuando estdbamos en la
base de la Montafa Cruel.
Hubiéramos evitado las Ca-
vernas de Moria, pero a cos-
ta de perder a nuestros
compaiieros en una avalan-
cha.

Lo mejor es ir hacia SE
desde Dimrill Dale, bor-
deando un helado rio y aca-
bar al lado de una corrien-
te. Luego E nos llevara al
Lado Este del Rio, donde
nos saludara un Elfo Taci-
turno. Strider se encargara
de saludarlo por todo el gru-
po; nosotros continuamos
siempre hacia el Este has-
ta que lleguemos al Bank of
the River.

Si pedimos ayuda al Elfo,
tirara una cuerda a través
del rio, debemos ir al NE pa-
ra cruzarlo. Ya en el Eastern
Bank, se nos presentara un
problema de disciplina in-
terna.

De todos es sabido que
los Elfos y los Enanos no se
llevan bien; aqui el Elfo, por
desconfianza, tratara de po-
nerle una venda en los 0jos
a Gimli el Enano y éste se
cabreard y sacara el hacha
para matar al Elfo Tacitur-
no.

Para evitar la confronta-
cion hay que demostrar que
estamos realmente al man-
do y ordenarle repetidamen-
te a Gimli «stop», y luego al
Elfo Taciturno que nos ven-
de los ojos: «Blindfold us».

Si lo hemos hecho bien,

el Taciturno nos guiara por
sus tierras hasta que alcan-
cemos el Borde Oeste del
Puente Blanco, justo en las
afueras de las Puertas. Ig-
noremos el paso al Sy es-
peremos a que el Elfo llame
a las puertas para que nos
dejen pasar.

Antes de irse, Taciturno
nos dirda que sus Sefnores
nos recibiran.

Continuando al Este hay
dos habitaciones, una al
NW y otra al N, que pueden
ser exploradas si desea-
mos; mas hacia el E llega-
remos a la Base de un Enor-
me Arbol. En un amplio Pa-
bellon nos encontraremos
con Celeborn y Galadriel,
quienes nos saludaran
amablemente. Hagamos lo
mismo y luego pidamosle
ayuda.

Ella nos ayudara, ahora
debemos descansar por un
tiempo.

Ya repuestos, volvamos
al Puente Blanco y viajemos
al S hasta un Claro Redon-
do, luego al E hacia una
Gruta Fragante, donde nos
esperan una buena comida
y bebida servida por... jbe-
llas jovenes Elfas! (Toma
cha).

Si volvemos al borde del
Claro y nos dirigimos hacia
el Sur, alcanzaremos el Rio
Anduin, donde se nos unira
la coqueta Galadriel.

Cada miembro del equipo
recibira su correspondiente
regalo. El nuestro, como
Frodo, sera un hermoso
Cristal Luminoso.

A Gimli, Galadriel le da-
ra... jun mechoén de su rubio
cabello!

Y asi, felizmente, habre-
mos acabado la magnifica
pero dificil aventura THE
LORDS OF THE RINGS.

SHERLOCK
(4)

Deciamos hace una luna,
que en esta aventura hay
que hacer las cosas en or-
den o no se producen los

apetecidos resultados.
Nuestra manera seria la si-
guiente:

El primer dia, Lunes, nos
vamos a Leatherhead y se-
guimos por todas partes a
Lestrade aprendiendo las
cosas ya comentadas, pero
sin anticipar acontecimien-

tos. Es decir, como se supo-
ne que aun no hemos des-
cubierto nada de la pobre
Tricia Fender, es ilogico
preguntar a Daphne Stra-
chan sobre ella.

Luego, ya de vuelta en el
tren de la tarde a Londres,
con Watson y Lestrade nos
dedicaremos a reflexionar
sobre todos los aconteci-
mientos:

Primero, Mrs. Brown. Por
la nota sabemos que ella
fue al puente a entrevistar-
se con alguien y que alli se
suicido (por la marca en la
piedra y las huellas de pol-
vora en su mano, joh, gran-
des detectives!).

Pero... ;donde esta el ar-
ma? La poli ha buscado en
el rio sin resultados.

Segundo, Mrs. Jones.
Muy extrafio lo de la muti-
lacion de su cara, que impi-
de la identificacion.

Tercero, las coartadas. El
Jardinero y su mujer, la Co-
cinera, parecen limpios; pe-
ro sus testimonios varian.
El dice que ella ya estaba
levantada cuando él volvié
a la casa. Ella dice que se
despert6 cuando él sali6 de
la habitacion.

Y la Criada. ¢Por qué ha-
bl6 tan mal de Basil
Phipps? Su coartada parece
demasiado conveniente.

El testimonio de la Daph-
ne Strachan parece inutil;
pero... ¢,por qué esta tan
nerviosa?

Cuarto, los Planos. Mr.
Brown fue un gran cientifi-
co y trabajaba en un proyec-
to secreto. Murio hace cin-
co aflos y, sin embargo, na-
die parecia saber nada de
sus proyectos. Y su muerte
fue muy misteriosa.

Por ultimo, el Mayor. ;Por
qué rehusa decirnos nada
sobre su coartada? Parecia
muy afectado al ver el cuer-
po de Mrs. Brown... y, sin
embargo, es un curtido ve-
terano del Ejército indio.

El inspector Lestrade pa-
rece convencido de la cul-
pabilidad del Mayor; ade-
mas... jgolpeo al policia que
lo vigilaba y se escapd!

Mientras rumiamos estos
pensamientos, el tren llega
a King Cross Station. Si se-
guimos a Lestrade cuando
coge el taxi, llegaremos a
Parliament Street; asi averi-
guaremos donde vive y de
paso le gorroneamos el im-
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porte del taxi, que él paga-
ra.

Es el momento de volver
a casa con Watson y equi-
parnos con la Linterna,
pues la noche esta al caer.
También nos vestiremos de
Chinito y asi disflazados
nos diligilemos a Sidmouth
Street, donde vivil Mayol.

Exploremos la casa de
Ffoulkes. Nada en el Salén
de Lectura, solo esos extra-
fos artefactos indios, re-
cuerdos de su estancia en
el Ejército indio. Por cierto...
muchos oficiales que pelea-
ron en la India trajeron tam-
bién como recuerdo otros
habitos muy peculiares.

Tengamos paciencia, vol-
vamos a la calle y espere-
mos a que llegue el Mayor.
A eso de las 11 apareceray
se estara dando vueltas por
la casa hasta las 11.20. Lla-
mara un taxi y podremos oir
que se dirige a la Slater
Street.

Por un chelin alquilemos
otro taxi y sigamoslo, aho-
ra el tiempo es muy impor-
tante. Si vamos disfrazados
de Chinito y llevamos la lin-
terna (y so6lo entonces), ve-
remos que en Slater Street
hay una Puerta Escondida
que nos lleva a un FUMA-
DERO DE OPIO donde en-
contramos al Mayor hacien-
do de las suyas.

iAhora se comprende por
qué no queria dar su coar-
tada! Quitémonos el dis-
fraz. Su relato coincidira
con lo que pensamos.

Pero Lestrade también ha
seguido al Mayor y esta es-
perando fuera para captu-
rarlo. Al salir con S, debe-
mos decirle rapidamente
que el Mayor es inocente
(tenemos un ndmero muy
corto de movidas para con-
vencerlo). Asi pues: «<Mayor
is innocent» y cuando exija
una prueba «Mayor was in
den».

Ojo; paree ser que todo el
tinglado de convencer a
Lestrade de la inocencia del
Mayor, esta definido por un
factor de RANDOM (azar), o
sea que no siempre tarda-
mos o mismo en conven-

cerlo. Si el Mayor sale antes
de haberlo logrado, le mata-
ran a tiros. Si esto sucede,
no se puede pasar de la ma-
nana del Martes. Por ello es
necesario hacer un SAVE
desde dentro del fumadero
de opio.

Bueno, ahora a buscar a
Watson y vamos en taxi a
King Cross, tomemos el
tren en la plataforma
N.° 3 a la 1.54, llega
mos a Leatherhead
las 2.59. Ahora debe*
mos hacer todas las
otras cosas que indica-
mos en las partes 2y 3
de esta solucion.

Con todos esos da
tos, ya podemos formu- &
lar una teoria: = i s

Es evidenta@seX
que la Tricia esta-
ba chantajeando
a Mrs. Brown, como indican
las salidas de dinero del li-
bro de contabilidad y las
cartas que encontramos al
abrir la caja fuerte de Basil,
quien debe estar también
implicado.

Evidentemente NO esta-
ba tocando Chopin en el
piano, y por la tela encon-
trada en su ventana, supo-
nemos que salio por alli.

Pero... ;matd a Mrs.
Brown? Y... ;a Mrs. Jones,
quién?

Y en uno de esos famo-
sos momentos de inspira-
cion que han hecho del Vie-
jo Archivero una leyenda vi-
viente en toda la regién de
los Carpatos, nos damos
cuenta de que... |MRS.
BROWN SE SUICIDO, PE-
RO TAMBIEN IDEO UNA
VENGANZA CONTRA SU
ENEMIGA haciéndola apa-
recer como culpable!

Y ... ¢donde esta el revol-
ver? Jié, jié. (Desdentorisa.)

Recordemos los detalles
que vimos en el puente...

Suponed, pequefos
mios, que atamos el revol-
ver con una cuerda, a cuyo
otro extremo atamos una
pesada roca que dejamos
colgando en la parte de
afuera del puente... Enton-
ces, si BUM =SPLASSSH.
¢Me seguis?... queridos
neandertalitos.

iXasto!, esperemos a
Lestrade y cuando llegue,
ya en Martes, repitamosle
varias veces «Mrs. Brown Kki-
Iled herself» y luego cuando

RN N Y

exija pruebas «examine
stream», mientras él hace
esto exploremos nosotros
closely el rio. jVoila! jPiedra
y cuerda!

Pero la Tricia debe estar
mezclada en todo esto.
Vuelta a la estacion y al tren
desde la plataforma 2, jun-
to con Lestrade a Londres
y luego a la direccion de Tri-
cia (Portsman Street).

Hay que llegar a las 13.00
(a cualquier otra hora no la
encontraremos). Open Door
y Sur, Open Thick Door y
Sur otra vez y encontramos
a la chantajista.

Open Safe y Read Note,
muy comprometedores; pe-
ro mas aun Get Folder y Ex
Folder. {Aqui estan los Pla-
nos de que hablaba Straker!

Démosle los sanguino-
lentos vestidos a Tricia y
preguntémosle sobre ellos.
Cantara como un pajarito.

ijAsi que Tricia es en rea-
lidad Mrs. Jones! Tal y co-
mo agudamente sospecha-
bamos. Ahora hay que en-
tregarla a Lestrade, procedi-
miento muy dificil. Primero
hay que decir a los Jones
«follow me» varias veces,
luego alquilar un taxi y de-
cirle «climb in» y subir des-
pués de ella.

Decir al taxi «go to Parlia-
ment Street», pagarle antes
de bajar, decir a la Jonson
«climb out» varias veces,
bajar nosotros luego y con-
tinuar diciéndole «follow-
me» y, sin perder ningun
tiempo, ir al Este a Scotiand

. J‘

Yard. Hacer que la Jones
hable de sus vestidos ante
Lestrade y luego informarle
a éste que «Mrs. Jones ki-
lled Tricia».

Si hacemos bien lo ante-
rior, sera detenida. Si no,
desaparecera para siempre.

iTerminado! Pues no.
AlUn queda lo mas dificil.
Dejemos el Folder con los
planos en Scotland Yard y
vamos a por el Basil a Cam-
den Street.

Como la puerta delante-
ra estara cerrada, vamonos
por patio delantero hasta la
ventana al NE y esperemos
hasta que caiga la noche.

A eso de las 10.00, Basil
la abrira y, con look through
window lo veremos frente a
la chimenea. Se ird a la ca-
ma a las 11.00, hora de en-
trar por la ventana, abrir la
puertay NW al Salén de En-
trada, NW de nuevo al pasi-
Ilo con muchas puertas y
open all. SE a la Libreria
donde encontraremos un
pedazo de nota codificada,
ino hay tiempo para leer na-
da ahora! NW dos veces
hasta la cocina, y luego al
patio trasero donde si Ex
Closely una pila de basura
y luego miramos, encontra-
remos el resto de la nota.

Salgamos de alli rapida-
mente con SW tres veces,
SE y por la ventana.

Ahora si, ex la nota. Estéa
codificada. Pero este punto
lo trataremos en un préximo
numero.

Andrés R. Samudio
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Carlos A. Pérez
Pérez.
Sta. Cruz de la
Palma.

Puntos: 43

Francisco Javier
Garcia.
Madrid.
Puntos: 43

§ Francisco Javier
Martinez
Tascon.

§i Leon.

§i Puntos: 42

Carlos A. Pérez
Pérez.
Sta Cruz de la

Palma.
Puntos: 42

Sorteo n.° I 58 |

Todos los lectores tienen derecho a par-

ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Si tu colaboracién ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendras en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racién correspondiente.

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

| 24 de septiembre

.-

% o—=t—

e s B
0 (e

= —migg o—miTp—
Vo—pt® p p o==it—e=—n7"%
@® Traslada los nimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
@® Si la combinacién resultante coincide
con las tres tGltimas 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 siguiente fecha:

[ 28 de septiembre |

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

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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60 D TUALL )
“URSO", "TUBO" ”TUUO" 24 S
g'I_R" ’ "BRCR" “0ACA", éRRON ’ 'URRQ

7@ DATA “"BRCIA","UACIA", " BASTO
"URSTO" , "BELLO" , "UELLO" "UOTO"
OTON" , “URLIDO" , “BALIDO", "HAY

DATA _“"HALLA","HARYR" ,"ALLA
"HASTA" , "R STR"{ "ECHO" , 'HEé
HI", "HAY", "GAY! ", "OJEAR",
HOJERR" "HONDR” , “ONDR*"
@ DATA "UENR™, "BOMBR" , "FRUOR"
»"AYUDAR" , “LLAVE", "NA URJR“ "ABRIR
4 » "USAR", "REHUSRé » "HUSO™ , "HUSAR

100 DATA "UNIR", "HUNDIR", "HONDO
“,"HELICE" , "HIER BRS" “"HERIDR" ,"H
ERRAR" , "ERRAR" , “HER uir", SHILO™ "
ESENTUQL" , "EXRETO" "EXRHEN","EXC

DRTR "EXENTO" "EXISTIR" “ES
X I PROH

e g
"~ "PARA UNIR","SERUIRA,“DQL CORD
ERO"

230 DATA "Verbo HABER"
AR","Un ARBOL","Adve. L
IADORA" , "Prepos:c:gn" ok

248 DATA “TIRAR","UN S

r

gua”,"AYUDA" ,“FAVUOR" ,"Para abrir

"Para corta *,'DeJ ar paso”
260 DATA RUIR SE' “NO RCEPTAR
A HIL ITRR' “JUNTAR
“DE RVUIO
, "EQUIBOC

BE M

RUE AHO
‘L "ANILLOY ,

"PERDER” , " IMPED IR

“ABERTURA'

RACA R 10"

330 DATA "BARON v, "URRON 5 B
“UARRON 12" ,"BRARON 12" ,"BRACIA 13
2 "VRCIA 13“ “VURCIA 14" “BRACIAR 14

34@ DATA "BASTO 15" ,"URASTO 15",
“URSTO 16" ,"BRSTO 16" ,"
4 "VELLO 17" “"UVELLO 18" ,"BELLO 18

358 DATA "VUOTO 19","BOTO 19","B
OTON 20", UOTON 28", UALIDO 2i"
;B'F'ILIDO 21" “BALIDO 22", “URLIDO

2

36@ DATA "HRYA 23", HALLA =23","
ALLA 23", "HALLAR 24", "HAYAR 24" “H
RYRzgs" "HRLLR 25", “ALLA 26", “HA

“ALLA 27" ,"HA
HASTA 28" ,"AS
TR 28" ,"ASTR 29", "HARASTR 29"

380 DATA "ECHO 30" ,"HECHO 3@","
HECHO 31" ,"ECHO 31" ,"AHI 32", 'HR
Y 382%,"AY 327, "HAY 33" *AHL 33
“AY 33" “RY 3" “HRY 34" “AHI 34

ESCRIBE CORRECTAMENTE:
AYA
SIGNIFICA O PROVIENE:
CRIADORA

ORTOGRAFIA

Algunos de vosotros tendréis problemas con la Ortografia, por lo que
agradecemos a Luis Candela, de Barcelona, que nos haya enviado este
programa. Con él podréis repasar aquellas palabras que causan mas
problemas ortograficos de la siguiente forma: el programa imprime una
palabra en pantalla y su significado u origen, tras lo cual pide que se le
Introduzca correctamente.

Dispone de 156 palabras, que pueden ser ampliadas hasta el tope de la
memoria disponible, ademds de incorporar la posibilidad de introducir
acentos, fi e interrogante, mediante la pulsacién de la tecla «9» seguida de
la letra adecuada. Tras introducir dicho cardcter, no es necesario volver a
pulsar «9», ya que el programa vuelve automaticamente al modo «C». Para
borrar sélo es necesario pulsar «f» y los cursores estdn inhabilitados por la
rutina de INPUT, por lo que no pueden ser utilizados

8" ,"HILO $9","ILO 59", "EVENTURL

450 DATA “EBENTUAL 60", "EXACTO
61" ,"EXSACTO 61", "EXRHEN 62" ,"ES
AMEN 62, “EXCRUAR 63" ESCRBRR 6
3","EXENTO 64","EXSENTO 64"

FRALLDS ACIER. FALAE. ﬁﬁqﬂéﬁﬁ..

SROJBAR 367 TOUERR 46+  YHONDA 3 i
7, "ONDR 37","ONDR 38" ,“HONDA 38 SO STeen NEGEE  F=H G=N
420 DATA_"UENA 39","BENR 39","B
OMBR 40", "BONUR 40", ‘FRUOR 41"," ESCRIBE CORRECTAMENTE:
FABOR 41%,"AYUDA 42" ,"ALLUDA 42"

410 DATA “LLAVE 43", "YABE 43" ," BACIA

N "aggpig"igynsnun 44","ABRIR 45
R N L B e
B 48" “HUSAR 49" “USAR 49 VASIJA

“UNIR S@",*HUNIR 50", HUNDIR S1*

432 DATA "UNDIR 51" ,"HONDO 53,

“ONDO 52", "HELICE 53", ELICE 53"

,"HIERBAS S4" , "HIERURS S4 ", "HERI

A 55", “ERIDA’S5", "HERRAR &6

440 DATA “ERRAR $6", ERRAR S7",

“HERRAR 57", HERUIR $8", ERBIR S

460 DATA "EXISTIR 65", "EXSISTIR
"ESLABON 66 AUON

"L PESL , "EXL 66",
EXIGIR 67", "ESIJIR 67", EXTRAVIA 1028 LET A=INT (RND#S)+1

68", "ESTRABIA 68", PROHIBIR 63" 1030 IF X (R) >3 THEN GO TO 1029

470 DATA "PROHIVIR 69", "AVERIA 1048 LET N$=M$(R): GO SUB 1300
70", "ABERIA 78" ,"V BE 1050 LET T$=P%

NT R IRy IBRt0 G- "BIDRIé 72 1060 LET U=UAL M$(R) (N TO )
*,“ABIERTO 73", "AVIERTO, 1070 LET N$=0$(U): GO SUB 1300
ise DATA "UALUULA 74" “BALBULA 1060 LET 0$=P$
74" ,"UALBULA 74" “BALUULA 74" 1990 GO SUE 1200
510 0ATH 478 60,66 126,66,0, 1110 PRINT AT 6,S;"ESCRIBE CORRE
8 126 64,120 ,64, 1és b,4,8,62,8 CTRMENTE : 16,6; "SIGNIFICAR O
44°4%83; PROUIENE :

S20 DATA 66,0, 465,66 ,68.66.60.0, 590 BRINT AT 1,22;"A=E E=8..";A
©,224,160,224 ,0,224,0,0,8,16,66, 1 2,23; "N=B M=@";ART 3,23, "K=@ 6=
66,66'66'60’8 ?13G PRINT RT 12,15-(Y/2) ;D% (V)

530 DATA ©,8,0,8,8,8,8,8,8,8,0 721 ; ;
8,16,18,12,0,4,6,60,66,66,66,60, LGLASH 1, AT 8, ég~(LEN T$/2);71%
" eg e 150, 8, Daros fhgn seer jan 00,

610 LET LET S=1Se: DIM 0% : +

; ; s ERCE 1 AT 17510; "BIEN ESCRITON:
i by At e v 216355229 %2, T?é‘sﬁgr M=M+1: PRI
= 3 A R . = 4 =
Ox R HEXT N RERD A% NT INVERSE 1; PAPER 8;AT 16,1;"H

3@ FOR N=1 TO R: READ A$: LET TO ' :";R$;AT 19,1;"L0 C
D$ (N) =RS%: :

640 FOR N=1 TO S: READ A%: LET A PAUSE @

ME(N) =Ag: NEXT N " 0 T 1ge CES=0 THEN GO TO 1Se@
$E?SE§SG8R5U51670 = S 1210 BEEP ,S,1: LET H=1S: LET

660 LET X=150: LET Y=1S8: GO SU 3212,PE58 1343 66 sub 1606: PRI
B 670: GO TO 700 AT 1,23; "CASTIGO";AT 2,22; "N&

6708 FOR N=X TO Y STEP 4 COPIRS"™

680 FOR M=@8 TO 7: READ R 1520 PRINT_AT 6,3; "LA_ESCRITURA

690 POKE USR_(CHR$ N)+M,A: NEXT CORRECTA ES :“;AT 8,15- (LEN 0%/2

M: NEXT RETURN ) ;0%

700 POKE " USR “N*, 56 1532 PRINT AT_10,1; “LA HABRAS DE

REPETIR ";CRS;"
1?330PRINT AT 12, 7,‘COHIENZR POR
125@ FOR K=1 TO CAS: PRINT AT 3,

46,9: DRAU lsd: DRAU -246 26; (CAS-K) +1;*
830 PLOT S,61: DRAY @,77: BRAU 1260 GO SUB 1800
246é DRAU ©,-77: DRAW -246,0 327e %56Rs<>os THEN BEEP .S,1: G
FOR N=5 TO 1i7 STEP 56: PLO
T N,178: DRRU 53,@: DRAU 0, -29: 1280 PRINT AT H,G;R$: LET H=H+1:
(4] : 2,29: NEXT N IF H>2@ THEN LET H=1S: LET G=G+
: DRRU 78,0: DR 1S: IF G>20 THEN GO SUB 1580: LE
AU ©,-29: DRRAY 7a,o DRAY 8,29 T _H=1S5: LET G=3
860 FOR n=1 70 3: RINT PAPER 2 1290 NEXT K: BEEP .5,20: GO TO 1
;RT n,1;" “;AT n,8; See i,
;AT n,1S;" fel PanR 1;AT n, e
2; " NEXT
870 FOR n=S T6 15+ PRINT PRPER 1320 FOR N=1
6;AT n,1;" 1g$8R£F CODE Ns(N TO N) =32 THEN
880 FOR n= 15 TO 20: PRINT PAPER 1340 LET ps ps+Ns(N TO N)
3;AT n,1;" 135@ _NEXT N:
NEXT n 14 0 oIS

1410

890 PRINT PAPER LET 'e- OR N=1 TO 11
“.AT_1,8; "ACIE 1420 IF copE 08 10) (N-TOONY $>32 T
+

S, “PRLAR
B.";RAT ;"0 £°; AT 3 ; 0
‘RTBW %ésswm"”

g=1-]

910 ANDOMIZE : DIM X(S): LET C 15190 LET M1=(1003xM) /C: LET Bi=(1
=0: LET 8$1=S: LET CRS=0: LET B=0 ®0:B) /C

: LET M=0 1520 PRINT AT 3,2; INT M1;" ";RT
9280 POKE 23609,100: POKE 23658, 3,9, INT p B
8: PAPER 8 12%0 : GO TO 1010
8 oEBEER

10190 LET C=i C+1 PRINT AT 3,18;C: 1568 FOR N=5 TO 13

IF C=5S1+1 THEN GO TO 17@0 1570 BEEP .00S5,N: PRINT AT N,II;_"




P —— NEXT N 1770 GO suB 15Se: GO TO 1010
b FAUEDS HETER: PALRER 1580 FOR N=1S5 TO 20 1800 > YEN
e v . : 1590 BEEP .@05,N: PRINT AT N,1;" 1810 BEEP .as 1S: LET R$="": PRI
el etk NBLRTd i #0;TAB 1S-(LEN ©$/2); FLASH 1
== = ——— NEXT N R PSS
ESCRIBE CORRECTAMENTE: R R %°2° IECINEENE =G FHEN (GO 0102
gl 1620 BEEP eos N: PRINT AT N,22; 1830 IF INKEVS=CHR$ 13 THEN INPU
1630 ~ RETURN " A
SIGNIFICA O PROVIENE: 17@ e EEv’EéEE%T $o CER k§§1$?)go
171@ IF HZ@ THEN PRINT AT §,1;"M T0 1870 i
1850 IF INKEY . N 5
1720 60 SUB 1550: LET B=0: LET M 1R PRUSE G *PAGSE B LET R$:R3
e e S ath JCHR$ (PEEK 205S6379): GO TO 187
RE nNTERxonEs"-é 9,3; "FALLOS , UN 1860 LET R$=R$:INKEYS
A Lt o ROR T
j EE;GS{F5§(T1=2 THEN LET X(N)=0: 1;%5%: 60 TO 18 83 23487 LASH
= + 28 ’
y 1760 NEXT N: LET CAS=CAS+10: PRI SR Y T OORAE o« " LINE 650:

NT RT 3,18;°

VIGAS

j José Andreo, de Valencia, experto en vigas apoyadas
; con voladizo, nos ha enviado este programa que
1 suponemos os puede ser de mucha utilidad.

i$ Con él se pueden resolver todo tipo de vigas simples
i apoyadas con voladizo, teniendo en cuenta que la
i longitud total de la viga no puede superar los 19 metros,
habiendo sumado a éstos la longitud del voladizo.

Una vez introducidos los datos, el programa os

‘ ofreceréd los correspondientes diagramas de giros,
’ momentos flectores, esfuerzos cortantes y de eléastica.

, 1ge CLS : PAPER 1: BORDER 1: IN
h 110 LET Us=" m PULSA UNA TECLA PARA MOMENTOS
0 Vi
¢ c ON.UOLRC1Z0]
. Con este progr
ama se puedenresolver todo tipo
de vigas sim-ples,apoyadas con Vv
Dladlzo tenl—endOSE erl'.t CUEI’[\‘: gU
= La longity o 39@ PRINT "% L2-LONGITUD DEL VO S@@ FOR i=2 TO n: LET v(i)=v(i-
: }gldgetgg ¥iva no exceot ADIZO 2": INPUT ;- 1) +G (i) 38.1: NEXT i
| g e do 3'estasital PO 516 LET Tmax=0: LET HMmax=@: LET
, e doasestosil 316 PRINT "% ©-CARGA_REPARTIDA Gmax=0: LET Umax=©
! AL O INPUT ; Iiﬂ 529 FOR i=1_TO n
g 120 LET Us=uss: SRR 530 IF ABS T(i)>Tmax THEN LET T
{ i = 320 PRINT "3 P-CARGA_PUNTUAL 7' max=ABS T (i)
i ——— L] :TINPUT . ....... S4o IF DBS M(i)>Hmax THEN LET M
3 W Res maxs= i
o R R D R R esséNELg : FLASH 1; PRINT RTEég, S56 IF ABS G(i)>Gmax THEN LET G
o ; ; max= i
&+ DIECRANHEDERHONENTOOSPL S = 0250L0E$isbs(9 (L;.Laf S @ S60_IF MBS v (i)>Umax THEN LET v
= =(0* + ¥ +L2) 7 i
| 3 - DIAGRAMA DE GIROS. *gééLlé%ah”g fies
0% (L1+L2) +P-Rb
4,- DIAGRAMA DE ELASTICA. 368 LET Z2Ralg1ot2 P R
138 FOR H=1 TO us B e NSt
380 LET M2=-Q:L2iL2/2-P:L2
140 IF ”‘4g’§g“ﬂ’ 13 THEN PRINT e HE Ee s e
elsa 5“1”3 86382, “g »;CHRS 8;: BE )_OSISIU(I;n). DIM HM(n): DIM G(n
- 410 LET T(1)=Ra: LET M(n)=@: LE
169 IF U$(H) =CHRS 13 THEN BEEP Tedlirze: LT St
§ 2 i= n
f 188 PRInT v b 43@ LET T(i)=T(i-1)-0:0.1: IF A
s BS (i-L1#1@)<.5 THEN LET T (i) =Rb )
R e YE40 LET M(i) =M(i-1) 40,15 (T (i) -0 4 BRAL 0 SH (1) 470 ﬁLOT BRExT (°
pory c - 1) = 3 = +0.1% & 4 : - i) ¥ /7Mmax:
q20@ LET 3%="mm SIUCOLCCID.SILLS %0.05) . IF RABS (i-INT (L1#10@)) <. 659 PRINT AT 1,16;" = “;Mma
S8 w— S THEN LET M(i)=M2
S onaitudent 450 LET G(i)=G(i-1)-M(i)*@.1 X660 PRINT #0;" PULSA UNR TEC
e apeloTh ek e 460 LET v (i)=v(i-1)+G(i)@.1 LA_PARA GIROS
’ sl id del 470 NEXT i 670 PAUSE @: CLS
s e L =ong 480 IF v(L1:10)=0 THEN GO TO S8 680 LET ms%="E GO SUB 790
’ A % o o 690 FOR iz1 TO n_ ELOT 2siiii, e
= arga unifor 2 : P 5 1) % /7Gmax:
memente re- partida por 490 FOR i=1 TO n: LET G(i)=G(i) SA UNR TECLA PAR
toda la viga, en toneladas -v(L1¥1@) /L1: NEXT i E @
. P = Carga puntua EEESE: GO SuB 7
B il L incidiendo ™ en el extrem =T"]
[ o del voladi- zo, en tonel 718 FOR i=1 TO n: PLOT 25+1%i,8
LA g?ag.o S & = Tgac;agn ?23 e v(x)-}?O/U-ax NEXT i: PRINT #0
o POY i 1€ .
i Bt araye k. o (BOLARIA EHPLEADA wm ; PULSA UNR TECLA": PRUSE
I Rb = Reaccion en B 7220 CLS
;‘, M el apoyo de "= La derecha, 7238 PRINT AT FPRE D IERE: L H)
R en toneladas.n = Longitud tot L& efntre apodas, en I
iy a‘li.d.e. Lta viga™ expresada en "t il oty 540 INPUT ° (S/N)";B%
i ey asasi: L Lo voladiza, en 7se IF Bg="S" THEN go TO 290
ﬂ % Nog3s pof setes. " S ta 770 IF B%<>“S OR N THEN GO TO
g 220 FOR n=1 TO as Pa 220 NEXT
'ﬁ 1 239 éf{ngs{g.?cggs éSQTHEN PRINT Eg 790 CLS : PL qu g gggu gm}‘?s
i, 240’ PRINT a%(n);"l";CHRS 8;: BE en LoRAN €S58 URRAR: T
al -21,-20 zZ6 800 PRINT AT 20, ns
i ngGIFpastn)-cnns 13 THEN BEEP iy 810 PLOT 25,80: SRAL* 103 (L1sL2)
i g NEXT _n das ‘820 PLOT 25,80: GO _SUB 850
{ B PRINT " * Res 836 PLOT 25+10iL1,80: GO SUB 8S
o 246 PRINT 5o co 840 RETURN
i if RUSE B CLS on
i Ng?$U8L2N+RgRINT AT 4.8; 3 LIoLO EXp 850 DRAU 3,-8: DRAU -6,8: DRAU
| 65’ 2" INPU 6 ?
i LIS &L en 3,8: RETURN
4 j’}
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TRIANGULOS

Alberto Ruiz, de Madrid, ha
decidido que los IHu 1igulos no sélo
sirven para que se les calcule su

X

area y pelnngwn).snu)taxlbu para
clasificarlos segun sus lados
angulos

Todas estas operaciones podreils
realizarlas con la ayuda del
sigulente programa

1 POKE 28658,8
20 CLS RINT “TRIANGULOS": P
RINT : PR

3 INT
30 PRINT "1.. CALCULAR ARER"
4@ PRINT "2.. CALCULAR PERIMET

RO™

5@ PRINT “3.. CLASIFICACION'

66 PRINT : PRINT "POR ALBERTO
RUIZ - 88"

65 INPUT "QUE DESERS 7 ";Z

68 IF Z=1 THEN GO TO 100

70 IF Z=2 THEN GO TO 200

8@ IF Z=3 THEN GO_TO

90 IF _Z>3 OR Z«<1 THEN GO TO 6S
100 CLS : INPUT “BRSE ";B: PRIN
T “BRSE ";B,

110 INPUT "ALTURA ";H: PRINT "R
TURA ", H

20 LET 9=BiH/2

i3@ PRINT J"EL ARER ES ";0;" cm.
cvadrado

140 INPUT “OTRA (S/N)"“;RS%

DISENADOR DE
PIEZAS

Luis Vicente Hernaiz, d
Valladolid, nos ha enviado el
sigulente programa con el que
podréis representar piezas en
diferentes perspectivas: caballera,
axonometrica e isométrica

Para ello, el ordenador te pedira
que introduzcas las coordenadas
«X», «Zn e «Y» («G») y ademads,
Interroga si tiene que ser un punto,
una curva o una recta, mediante el
dato «Cb.

El programa incorpora
Instrucciones completas y aqui os
presentamos un ejemplo para la
representacion de un cubo en

e

perspectiva caballera:

C=0 Z=0 X=0 Y=0 G=0
C=1 Z=0 X=40 Y=0 G=0
C=1 Z=40 X=40 Y=0 G=0
C=1 Z=40 X=0 Y=0 G=0
C=1 Z=40 X=0 Y=40 G=0
C=1 Z=0 X=0 Y=40 G=0
C=l| Z=0 X=0 Y=0 'G=0
C=1 Z=40 X=0 Y=0 G=0
C=0 Z=40 X=40 Y=0 G=0
C=1 Z=40 X=40 Y=40 G=0
C=1 Z=40 X=0 Y=40 G=0
o=0 Z=0 X=40 Y=0 GC=0
C=1 Z=0 X=40 Y=40 G=0
C=1 Z=0 X=0 Y=40 G=0
C=0 Z=0 X=40 Y=40 G=0
C=1 Z=40 X=40 Y=40 G=0

o] a “iA:
PRINT
PRINT

230 LET q=a
240 PRINT "EL PERIHETRO ES *

n
258 INPUT “OTRA (S/N)";D$%
IF D$="5S" THEN GO TO 20@

s
310 PRINT “2.. SEGUN SUS ANG
320 INPUT “QUE DESERS 2 i
338 IF ©=1 THEN CLS : o 10
340 IF ©=2 THEN CLS &8 1o
°
490 INPUT “LADO a "“;A: PRINT
ADO. A= “;a;" ca’
410 INPUT “LADO b ";b: PRINT
S A
'LRDO ¢ ";c: PRINT

430
EOUILHTERO“
IF (A=B AND B<¢>C) OR (A
ND R()B) OR (B=C AND B<>R) TH
PRINT "“ISOSCELES"
450 IF RA<¢>B AND B<>C THEN PR

TRA (5/N)"'U§
0 TO

b Al
720 INPUT “ANGULO ¢ ";c: PRI
“ANGULO c¢= ";c;" GRADOS"

OR B>92 OR C>90
75@ IF A<9e OR B<S@ OR Cc90

Rz
760 INPUT "OTRA (S/N)",;0%
770 IF ©%="S" THEN GO TO 79Q®
780 IF @%="N" THEN GO TO 1@

LINEAR [17]1 DRTO C »>»>>C

PR
.
i

;95

270 I $="N" THEN GO TO 20
ngg CLS PRINT "1.. SEGUN SUS

uLo

400
700

358 IF ©>2 OR @<¢1 THEN GO TO 32

L
L
L

% e
Ir ASB AND B=C THEN PRINT *
=C A

EN
INT

CALCULOS
HORARIOS

Curioso, muy curioso el programa
que nos ha enviado Juan Guerra,
de Santander.

Como €l nos dice, «os envio un
programilla para aquellos que,
como yo, ademds de comprarse
discos, ya sean compactos o de
vinilo, los graban en cinta para
escucharlos en el walkman, en el
coche o en cualquier otro sitio que
no sea su casa»

La finalidad del programa es
calcular el nimero de cortes del
disco que entran en una cara,
evitando tener que sumarlos y
dividirlos con la calculadora

REM CALCULOS HORARIOS
REM JURN GUERRA UELRSCO
BORDER 7: PRPER 7: 2: C

LET MIN=@: LET SEG=0@
RINT AT 10, “TIEMPO TOTAL
; MINC< HEN PRINT R

6T
1652 SECT U IE:
AT 10,17;"@";S

INUVERSE 1;"I
/ENTER/SEG) ™

PGm

PR
IN
1
P
2

LSET
60 GO TO

1 REM "3"

2 POKE 23658 8: PRINT FLASH 1
;AT 10,8, " PA LA CINTAR ": PRUS
E 75: _CLS

S INK 6: FOR L=1 TO 18

6 RERD GG

7 PRINT PARPER 4; INK ©@;AT 10,
S+L;CHRS GG

1@ DATA 32,68,73,83,69,78,79,3

2,68,69,32, 80, 28 69 90 65 83,32
13 NEXT L
1S PRINT AT 12,9;"L.V. HERNRIZ
18 PRUSE

45 C
IGHT 1: PRINT %%
égZZZgZZZZZZZZZ INK 3;"

A
PAPER 2;RAT 3,11;" MEN
NT °

INK 3;°" INSTRUCCI

A T B INTRODUCI
INTRODUCI

R MRS DARTO0S..3 UISUALIZAR

CORRECCIO
. NT
’: RINT INK Bias P.

R
CRBALLERRA g( .
a$ONOHETRICR ISOHETRICR PRI

PRINT
6@ PRINT _INK 3;"

SRAVE D
LORD D

LLLLLTL A

OPCION >>>";RS$
9@ LET _Z= 10—(58 -CODE R%)
1900 GO TO Z#1000

1000 CLS : PRINT AT ©,8; “-INSTRU

CCIONES-"

ie1e PRINT OVER 1;AT 0,8;°

1020 PRINT AT 2 0. ‘#Introducirda
to C,que puede ser -1-para recta
,-2-para curva,-0- para punto.”
1830 PRINT AT S, 0, *sIntroducirel
valor de Z,X e con retlacion
a una arista de La figura a repr
esentar."”

1949 PRINT AT 8,0;"3EL punto R e
s La arista y es un punto fijo."
19S50 PRINT AT 10,0; ":Ejemplo 1:
1968 PRINT "La linea 1 debe come
nzar con C=0"

1970 PRINT AT 12,6; " (R-arista pr

1080 CIRCLE 64 ,56,2: PLOT 64,56:
DRAU S6,0: CIRCLE 120 56,2
10990 PRINT AT 14,6;° ,RT 14,16;

110@ PRINT AT 16,@; "Para pintarcr
una Llinea de R-B hayque escribir
C-1 y dar Las coor- denadas Z,X
e de B respecto de 2
1& R)LINERI C 0 Z=0 X=0

B R




S T SRR

AL

2 ——

T

o 6] EEP

1128 PRINT ->LINEA2 C=1 Z=0 X=20
1139 PRINT PARA Sssuxn PULSA

1140 PRINT *E;elplo 2:

1150 PRINT "Para pxnlar una Line
a de B-C es-cribir C=1 dar Llas
cgordenadasz X e Y de respect

1160 CIRCLE 80,112,2: CIRCLE 32,
112,2: PLOT 32,112: DRAY 48,@: D
RAU 0,24

1165 CIRCLE 8@,136,2

1170 PRINT AT 7 2, "R";AT 7,11;"B

; RT
1180 PRINT AT 9,0; ">LINER3 C=1 Z
=10 X=20 Y=0 G=0" gt

1190 PRINT “Para pintar un punto
se escribe C=0 y dar las coorde
?aqas(é)x e Y,respecto al punto
1 .

1200 PRINT "xE jemplo 3: .
1219 CIRCLE 88,40,2: CIRCLE 104,
$6,2: LOT 88, 4@: DRAU 16,16 ,P1/

2

1220 PRINT AT 18,@; "Para pintar
una curva escribar C=2 dar Llas
coordenadas_z,x e Y del punto B

o R.
%233 PRINEG">LINE94 C=2 Z=220 X=2
1240 PRINT ﬂl,"PRRR SEGUIR PULSAH
PRAUSE @: LS

1258 PRINT "“En las curvas:G=- cu
ando el arcoes en el sentido de
Las agujas del reloj (caso-R).G
=+ cuando elarco es en el sentid
0 contrario a las agujas del rel
0j (caso-B)."

126 PRINT AT 6,2;"caso-R";ART 9,
7,'R ;AT 6,14;"B" ;AT 6,18, “caso-
;AT 9,22; "R"; AT 6,29; “B"
PRINT RT 11,0; "*GENERRAL IDRD
EJES. " ;AT 12,0;"Pespec\xva“
15703 "hetpeciiva 8s0o AT 1
“caba (lera.“;RT 13,17; "nomet
450 ="

PRINT AT 14,17; "metrica.”
S;"Z2"; AT 16,12,"X ;AT 19 3.
g 15,26;"2";RT 1?,30;'X .R
(5]

N J
IRCLE 72,96,2: CIRCLE 104,
:"PLOT 72,96: DRAW 32,32,-P

@ CIRCLE 192,96,2: CIRCLE 224
8,2: PLOT 192,96: DRAU 32,32,

3
10 PLOT S6., 56 ORRU Q,-24: DRA
R -24.-24

PLOT 7
1, 32 DRAU —5,10,PI
1320 PLOT 2090,56: DRR 9,-24: DR
-49, -23: PLOT 200,32: DRAU 49
-23' PLOT 128,8:
1338 PRINT AT 21 S, "£=30-45-60"
1340 PRINT 81" ‘PARA SEGUIR PULSE

PRAUSE O:
1350 PRINT

DU :
(]

NNONDBWVW BN O N~

“CPU-HHFP

S CLS

"-OPCION SAVE DATOS: "
1360 PRINT RT 2,1, "En esta opcio
n hay que apuntar €l nombre y e
L numero de datos que cargamos

en_la cinta.

3378 PRINT AT 7,0;"-0PCION LORD

S:
1380 PRINT RT 9,1; "En esta opcio
n se introduce et nombre de Los
datos que se de- sean cargar y
Poster:orlenle se inlroduce el

numero de da que n.'
1390 PRINT ﬂl,‘PRRR HENU (M) P
RUSE_0Q: TQ 20

200

2010 LET P=1: LET U=200

2020 DIM R(U,S)

2030 GO SUB 9200
2040 PRINT PAPER 1;AT 1,0;"

C
3078 GO Sus 7070

3080 IF N=BG-1 THEN LET N=BG: GO
TO 3220

3250 IF
3260 IF
3270 IF
3280 IF
3290 IF
3308 INPUT “LIN s 1 DATO
SUFEL A ¥ % M o %o
3310 IF M=1 THEN GO TO 3342
3320 IF M<>1 THEN GO TO 33790
3330 GO TO 330
334¢ IF E=3 THEN LET U=N-1: GO T
3350 IF E=@ OR E=1 OR E=2 THEN G
0 TO 33708
3360 GO TO 3300
3370 LET A(N,M) =E
3380 NEXT M
490 IF N>1 THEN PRINT PRPER 1;R
‘LINERC";
: SRIN-1)
4 JRIN-1,4)
1
D
PER S; ;
Al et
AWN,3); G—“‘R(N.S)
3420 PRINT PR TODO COR
RECTO -
343@ IF INKEvs="S" THEN LET CS=1
. GO SU . GO TQ 3468
gado IF "N THEN LET M=M-

3
3 S
Se PLOT ©,0: DORRU 255,0: PLOT
,175: DRAU 2SS,
S@83@ PRINT AT 1,5; "1 CORRECCION
DE DRTO

s 1
S840 PRINT AT 3,1; "B LINER R COR
QIR UG INPUT PRPER 1; "LINER R

5050 IF J=0 THEN GO TO 5S040
S060 IF N-1<¢<J THEN GO TO S©40
S@7@ LET VU=N-J

; INK o RT 5.0
.n(# Bz="
(N, 4
,1; l CORREGIR DR
APER 1;" CORREGIR
As="X" OR A$="
Y ="G" THEN GO T
0 S1
5110 GO TO
5120 IF RS “ THEN LET M=1
5130 IF RS * THEN LET M=2
5149 IF A$="X" THEN LET M=3
51S@ IF R$="Y" THEN LET M=4
5160 IF A$="G" THEN LET M=S
2170 PRINT PRPER 4; INK ©;RT 10,
RES-Ar PR A
5182 INPUT PRPER 1;" DRTO NUEUO
S
$199@ LET R(N,M) =E
saea PRINT AT 12, 1; "L INER CORRE
GID
5210 PRINT PRPER 5; INK B.,RT 1s
,@; "LINER 1)
ok lY- ,ﬂ(N
4)
2

" NUEUR CO
M)

p )

5258 IF INKEY$="M" THEN GO TO 2@
5260 _GO _TO S240

600

6010 LET N 1: LET XX=©: LET ZZ=0

sa o C s PRINT PARPER INK e
i h B P. CRBALLERA i [N |

5030 GO SuUB 9S50

505% INPUT PRPER 1; "COORD .CENTRO
XA =ZY; ZAG N =ANGY 5 H

6070 CET X2 X1+(R(N 3)—(SIN (HxP

@88 LET 22-21+(91N)2)—( .7%(COS

2
@ LET_N=N+1
4 GO TO 6070
7@ PRINT PRPER 1;81;"

COOOONN~0
RPRR PO
QNOH
e

7010 LET CS=@: LET XX=@: LET ZZ=
CLET N=1: CLS 7

2026 PRINT PAPER 6; cEE P
- ASONOMETRICA ISOHET Yerl

7038 GO suB g95e
7069 INPUT COORD CENTRO EJES X»>

-Z>";21
7070 LET R1=SIN (30:PI/180)

7088 LET R2=C0S (30:PI/180)

709@ INK

7095 LET X2=.8%(X1+(((A2*A(N,3))
~(R2%A(N,4)))))

7100 LET Z2=.8%(R(N,2) +(Z1-(A1zR
(N,3)) -(R12A(N,4))

7110 GO SUB 9600

7120 IF CS=1 THEN RETURN

7130 IF N=U THEN LET N=N+1: GO T
0 7160

714@ LET_N=N+1

7150 GO TO 7090

al?g)PEINT PAPER 1;81,;" PARA MEN
7170 T

800

8018 C

C

8220 PRINT AT S, 1; GUARDA NUMERO
T 10,9; "COLOQUE L

CINTA EN EL CRSSETTE”,RT 12,2;

"l NOMBRE DE LOS DA as

8030 INPUT PAPER 2; "Bl NOMBRE?";F

TODO CORRECTO (S/N)

s

8035 PRINT INK 2;RT 14,109;F%$
8040 SRUE F$ DQTR

8050 CLS : PRI AT 12,2, "GRABRC

8060 PRINT ‘: PRINT "REBOBINE LR
CINTR PRRR VERIFICARR."

80878 PRINT °: PRINT "PULSE PRRR

VERIFICRR.": PRUSE @: CLS

80808 VERIFY F$% DATR A()

80380 PRINT RT 10,5, "CORRECTO"

8100 PRINT 21, "PRRR MENU (M) "

8110 _GO TO 9300

S0 M e

9010 CLS

9020 PRINT AT 5,0, "NOMBRE DE LOS
DARTOS

9930 INPUT PAPER 2; "N NOMBRE?";F

8035 PRINT INK 2, GT S,21,Fs
9040 EOgD Fs DATA )
g

9060 PRINT AT 10,5, "CARGA CORREC

TA.
89870 PRINT AT 12,3, "NUMERO DE DR
TOS:": INPUT PAPER 2; " NUMERO

DRTOS>",; U
9075 PRINT ﬂla ‘PRRR MENU (M) ™

T 8,28;

10,27, "

e Y= B T

16,29; " A 5 R8T
19,28, -C=38", AT 20, 27, 'MENU"; RT 2
1,27, ' e——

9218 PRINT PRPER 1;RT 4,0,

,RT 21 e;"

9220 INK 1: PLOT ©,17S: DRARU 255
,@: PLOT ©,0: DRAVU ©,143: PLOT 2

29,0: DRRU 9,143
INK 6

9224 PLOT 210,60: DRAU 15,-3,-3:
PLOT 210©,45: DRRAY 15,3,3

9225 PLOT 225,57: DRAU 2,3: DRRU
-4,0: DRAU 2,-3: PLOT 225,48: D

RAY Eiggt DRAU -4,0: DRRU 2,3

MEri

310 IF INKEYS$="M" THEN GO TO 20
9320 3
950
9510 PL R 255,0: PLOT
,@: DRAU 0 17s
9520 FOR UTB Tg 255 STEP 10: PLO
XT
2
9530 FOR K=0 TO 17S STEP 10: PLO
. K: PLOT 2,K: NEXT
9540 RETU
96003 PLNT I -FRECTH=C U8 15

961@ IF R(N,1) =@ THEN PLOT X2,Z2
9620 IF A(N,1) =1 THEN DRAU X2-XX
Zo=27

4630 IF A(N,1) =2 THEN DRAU X2-XX

Z2-ZZ, (R(N,S) *PI1,180)
LET ZZ=Z2

4640 LET XX=X2:
9658 RETURN
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Escueta y con poco gasto de
papel es la carta de Javier Garcia
Ledn, en la que nos envia este

poke:

POKE 38593,n n=ndmero de

vidas

Gl MEACT

Desde Guipuzcoa, Luis Miguel
Agudelo nos envia este
«mpactante» poke:
POKE 54483 ,n n=nimero de

vidas

Hay cartas breves a las que se
les puede sacar mucho partido,

como ésta de Juan José Rodriguez,

de Alicante.

POKE 47550,0 quita enemigos

El responsable de esta seccién
no descansa. De nuevo Amador
Merchdn, de Madrid, nos ha
proporcionado este cargador y
sus correspondientes pokes:
POKE 44130,0 infinitas vidas

primer jugador
POKE 44393, infinitas vidas
segundo
jugador
inmunidad tras
muerte primer
jugador
inmunidad tras
muerte
segundo
jugador

Estos dos ultimos pokes sélo son
efectivos hasta el fin de cada fase.

POKE 470280

POKE 47254,0

5 REH AMARDOR MERCHAN RIBERA

20/0
10 BORDER @: PRPER
LS : LORD ""CODE 23 £
26,201: RRNDOHIZE USR 233
15 POKE 44130,0: OKE 44393,0
20 RRNDOHIZE USR 400

i HUMPHREY

Dificil, muy dificil nos lo han
puesto los chicos de Zigurat con
su ultimo programa. Para
compensarlo, Jorge Granados,
autor de este alucinante arcade,
nos ha chivateado los siguientes y
maravillosos pokes:

POKE 27421,24 inmunidad
POKE 29462,53 sin enemigos

—skNotask—

Fco. José Ruso, de Sevilla, nos ha
desvelado el dltimo engano que Jo-
s& Manuel Lopez, de Vitoriq, y Alber-
to Sucre, de Buenos Aires, han rea-
lizado para esta seccién.

En esta ocasién han sido los car-
gadores de «Challenge of the Go-
bots» y «Voidrunner» los que han si-
do virtualmente plagiados de la re-
vista «Sinclair User» en su nimero
de septiembre.

Ambos cargadores han sido reto-
cados ligeramente para que el pla-
gio no fuera tan notorio, pero se re-
conocen facilmente. i

Desde estas lineas os pedimos =
una vez mas (y van 29) que sedis |
honrados con vuestros descubri-
mientos y no os aprovechéisde los |
que realizan los demas.

e S

[T

MAD MIX GAME _

Siempre es bueno liberar a los
protagonistas de los juegos de la
pesada carga de enfrentarse, o
en este caso devorarse, con los
enemigos de rigor. Pablo Lépez,
de Madrid, nos soluciona este
problema en una de las iltimas
superproducciones de Topo Soft:
POKE 33540,118 desaparecen

los enemigos

En su escueta misiva, Pablo nos
advierte de que en las pantallas
de color amarillo aparecen los
enemigos durante algunos
segundos, tras lo cual se
volatilizan.

Seqgiin nos dice Fco. José
Romero. de Cadiz, superar los 16
niveles de este frenético arcade
es muy sencillo si colocdis vuestra
nave en la esquina inferior
derecha de la pantalla, con lo que
esquivaréis a todos los enemigos,
exceptuando algunos disparos
que éstos os lancen y las
mdscaras que salen cada cuatro
fases.

Ramoén Rodriguez, de Barcelona,
que segun nos afirma en su carta
no tiene nada que ver con el
punkie protagonista del arcade
del mismo nombre, nos afirma
que cuando tu coche se salga de
la pista y empiece a dar vueltas,
sélo tendrds que mover el joystick
de izquierda a derecha
lentamente y tu bélido retornara a
la pista.
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ISRAEL LEBLIC RAMIREZ
; (TOLEDO)
| Némesis: Mit. Diosa de la venganza
4 y de la justicia distributiva en la
mitologfa griega. También se la
considera enemiga de toda felicidad.

Astr.: asteroide nimero 128 de la
serie, descubierto en 1872 por
Watson.

The: el, la, lo, las, los.

War: guerra, guerrear, hacer la
guerra.

Lock: cerradura, cerrojo, seguro,
candado, traba, esclusa, bucle, rizo,
mechén, llave, trabazén, enganche,
encerrar.

Cuestién: ¢qué traduccién es la més
correcta?

Némesis the warlock:

POKE 31851, Infinitos disparos

FELIPE NERI SAURA
(MURCIA)

Sigo preguntdndome qué hago aqui,
delante de un templo en la isla de
Sikoku, de aspecto tan colosal como
siniestro, donde se refugian los
«iltimos vengadores», enemigos de la
familia imperialista de mi novia, pero
amigos de su tesoro, el tan famoso
«Tesoro Real», que custodian a vida o
muerte...
¢Adivinan quién, en un arrebato de
amor ciego y valentfa sacaba de no sé
sabe dénde, se ofreci6 a recuperar el
tesorito de marras?

Bruce Lee:
"} POKE 51795,0 Infinitas vidas

CARLOS ARROYO GARCIA
(MADRID)
jArrepentios, pecadores!, el fin del

mundo esta cerca. Vuestra débil
carne se pudrird lentamente en
espera del juicio final, y alli no habra
perdén ni arrepentimiento posible...
Lujuria, lascivia, no os dais cuenta de
lo vano de vuestras alegrias, de lo
efimero de vuestra felicidad.
Seguidme y yo os salvaré. Aunque
bien pensado, mientras llega ese
juicio final, no estarfa mal echar otra

partidita del:

Samantha Fox:

POKE 26758,0 Sin ropa tras
haber ganado
dos veces
seguidas

FERNANDO RUIZ GISPERT
(TARRAGONA)

Aqui estoy, en la cércel de méxima
seguridad del Estado, esperando que
llegue la fecha de mi ejecucién...
¢Podréis ayudarme a escapar?

Jail Break:

10 LOAD'"" CODE

20 For a=29755 to 29763

30 READ b: POKE a,b: NEXT a

49 RANDOMIZE USR 29696

50 DATA 62,201,80,129,198,42,240,255,233
POKE 53030,n n=ntmero vidas

SCORE 000225  HISCORE 008800

STRGE 01—~

B

PABLO ELFAN GONZALEZ

(ZARAGOZA)
Esto porque si, si te va a resultar

muy util:

Platoon:

Fase 1.

POKE 31268,1:

POKE 33147,201 Inmunidad
Fase 2.

POKE 29983, 1:
POKE 31725,1:

POKE 30617.1:
POKE 339861 Inmunidad
POKE 33063, 1:

POKE 33102.201 Inmunidad
Lightforce

10 BORDER O: PAPER 0: INK O: CLEAR 25000:
LOAD "" CODE: POKE 40673, 9: RANDOMIZE
USR 18434

IVAN GARCIA SANCHEZ
(MADRID)

Esto porque no, no queremos verte
con esa cara larga que pones cuando
una y otra vez terminas tu partida sin
haber logrado acabar este fantdstico
juego que es el:

Dan Dare:
POKE 47722,201

Inf. energia
POKE 43526,0:
POKE 43529,0 Inf. disparos
POKE 47711,151
POKE 47712,3 Inf. vidas

P.D.: Para los amantes de los
récords, Ivan nos ha contado que ha
llegado al décimo Dan sin necesidad
de pokes ni ningin otro tipo de ayuda.
Queda dicho, pues.

]OSE LUIS CANO CONDE
(ZARAGOZA)
Esto porque quizés, quizds sepas
utilizarlos y sacarles el méximo partido
a estos pokes:

Flying Shark:

POKE 42464,n n=num. vidas
POKE 48930,201 Inmunidad
ATV.:
POKE 58698,201 Inf. fuel
POKE 60243,201 Inf. tiempo
Renegade:
POKE 41045,0 Inf. vidas
POKE 40345,201 Inf. tiempo
POKE 34427,201 Inmunidad
POKE 36066,195 Enemigos
cobardes
SERGIO M. ORDAZ GARCIA
(CADIZ)

iQue usted lo pokee bien!

Road Runner:
POKE 40806,0

Inf. vidas

El mismo efecto puede ser obtenido
pulsando simultdneamente las teclas B,
] y R estando en el menu. Pulsando
LOVE y JACQUI obtendrés dos

sorpresas.
Dinamite Dan I:
POKE 52678,0
POKE 58770,20
Dinamite Dan II:
POKE 32575,201
POKE 32587,201

Inf. vidas
Sin enemigos

Inmunidad
Inmunidad al

agua
Auf Wiedersehen, Monty:

POKE 41139,0
POKE 42160,201

Inf. vidas
Inmunidad

JUAN ]. SANCHEZ GARCIA
(MADRID)

A veces nos preguntamos la razén
de que semana tras semana piddis los
mismos pokes que ya han aparecido
més de 20 veces en la revista. ¢Tantos
nuevos spectrumaniacos 0s incorpordis
al mundillo de la microinformética

cada 15 dfas?

Commando:

POKE 31107,201 Inf. vidas

POKE 60699,64 Inf. metralleta

POKE 61955,201 Enemigos no
disparan

POKE 62697,201 Enemigos sin
bombas

Tres Luces de Glaurung:

POKE 57933,0 Inf. vidas

POKE 24824,0 Inf. flechas

POKE 24891,0 Inf. bombas

POKE 59490,0 Inmunidad

Antiriad:

POKE 23309,201 Inf. vida

Ghost'n'Gobblins:

POKE 35140,8 Coraza

POKE 36057,0:

POKE 36058,0:

POKE 36059,0:

POKE 36060,0 Inf. vidas

RAFAEL GOMEZ MORENO
(CORDOBA)
Lo bueno, si breve, bueno y breve:

Profanation:

POKE 47693,0 Inf. vidas

POKE 47672,201 Inmunidad

POKE 45877,201 Sin bichos

Lunar Jetman:

POKE 36964,244

POKE 369685,3 Inf. vidas

POKE 37035,9 Sin objetos
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FRANCISCO R. IGLESIAS

MEDEIROS
(ORENSE)
Yo pokeo:
Donkey Kong:
POKE 31709,n n=num. de
vidas
Green Beret:
POKE 40919,n n=num. vidas
POKE 46317,8 Mayor nim.
disparos
POKE 43412,37 Sin minas

POKE 47689,201

Sin soldados

ANTONIO CLEMENTE MECO

(MADRID)
Tu pokeas:
Rambo:
POKE 38841,24 Juego mads facil
Nebulus:

POKE 43332,n
POKE 33666,201
POKE 43611,0

POKE 43617,1
POKE 35269,201
POKE 40721,201

Cobra:

POKE 37915,201
POKE 36515,183
POKE 41205,183
Ranarama:
POKE 55014,33

n=ndm. vidas
Inf. vidas
Tiempo més
largo

Tiempo
larguisimo
Inmunidad a
enemigos

Sin escena del
submarino

Inmunidad
Inf. vidas
Inf. armamento

RAFAEL DELGADO ZORNOZA
(VITORIA)

«Algo para terminar la misién no
hemos encontrado, pero pokes, los

que quieras»:
Infiltrator:
POKE 40327,201

POKE 36398,201

POKE 37334,201
POKE 36925,201

Inmunidad a
choques
Despegue
rdpido

Sin turbo

No borra mend

CARLOS ESPINA CAMACHO
(CASTELLON)

Seguimos pokeando:

Cauldron II:
POKE 52974,0
POKE 57578,0
POKE 54752,252:
POKE 56571,201:
POKE 56572,175

Thanatos:
POKE 52745,201

Inf. vidas
Inf. energia

Inmunidad
excepto al agua

Inf. energia

TOKE. Una vez que llegues donde

esté el dragén de doble cabeza, sélo
tienes que dirigirte hacia una
direccién a ras de suelo. Volando
despacio deja que te adelante y
empieza a volar muy rdpido,
persiguiéndole y carbonizdndole el

trasero.

CARLOS ARANDA PECO
(MADRID)

Vosotros pokedis:

Phantomas I:
POKE 44819,0
POKE 46790,191

POKE 52290,0
POKE 48370,0

Zynaps:

POKE 39739,201
POKE 37356,201
POKE 45314,201
POKE 41475,32

Inf. energia
Abrir caja
fuerte
Atravesar
paredes
Pasar de la
bola

Inmunidad
Sin enemigos
Inf. vidas
Recogida
automatica
de fuel

JESUS MARTINEZ DEL VAS (MADRID)

OUINCENAL
250 4
Plas. 40

8

il
| l:_"%

POKE 57427,0 Inf. energia
POKE 56323,33 Superdisparo
POKE 51529,0 Inf. tiempo
POKE 57649,0 Inf. tiempo
FELIX CRUZ MARTIN J CERECHO
(MADRID) /" Mg AcugrDo OF Lo5 [ n oeruAE

CER CALLADO
CuALQuIE R

{ TIEMPOS EN @UE TE \
| pecABAN CUATRG WACHA™)
1 205 ¥ yA ESTREA

De la estimada redaccién al
estimado lector: la misién del

«Saboteur I», sucintamente, consiste en
rescatar de la sala de computadoras
el disco que contiene los nombres de
los lideres rebeldes, evitando morir a
manos de los guardianes y/o de los

e 5 ER
r! uTiLIZA DA
\ sV
- EN
j r:or»JTRA
\

déberman que custodian el edificio y
antes de que se te agote el tiempo del
que dispones para completar la
misién. ¢Sencillo, no?; de cualquier
modo, aquf van los pokes, por si no
crees que sea tan sencillo: I ‘
Saboteur I: ; ¥y
POKE 42036,201 Sin enemigos o ¢ 4
POKE 40904.201 Sin perros L =42 &~

i EL REGRESS DEILA ¢l

POKE 29893,255 Inf. vidas
|| PRINCESA |CURVILINEA MARY

NUE VO
DESPEDAZADOR

CORREATAIOS
ANDALUCIA GAMES
SUPER CHYCLE
P.D.: Si todo lo anterior te sigue FREDDY TONTEST-
resultando insuficiente y si quieres
enterarte de la utilidad de todos los
objetos que van apareciendo a lo
largo del juego, consulta el nimero 10
de Micromania.
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2000
GRAIIS

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 nimeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
numero 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.

CLUB DEL SUSCRIPTOR

Como ventaja adicional al
suscribirte a MICRO HOBBY entraras
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 PRESS.




ERBE SOFTWARE

Cl. NUNEZ MORGADO, 11
28036 MADRID
TELEF. (91) 314 18 04

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
DISTRIBUIDOR EN BALEARES

DELEGACION CATALUNA

Ci. TAMARIT, 115
08015 BARCELONA
TELEF. (93) 425 20 06

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS

KONIG RECORDS

AVDA. MESA Y LOPEZ, 17, 1.° A
35007 LAS PALMAS

TELEF. (928) 23 26 22

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
Cl. LA RAMBLA, 3

07003 PALMA DE MALLORCA
TELEF. (971) 71 69 00

DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS

MUSICAL NORTE

Cl. SAAVEDRA, 22, BAJO
32208 GIJON

TELEF. (985) 151313



