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VIDEQJUEGOS PORTATILE

EL FUTURO
HECHO REALIDAD

Las grandes marcas de la industria del Video-
juego (Atari, Konami, Nintendo, Sega, etc.) te-
nian desde hacia meses preparados sus nuevos pro-
totipos esperando pacientemente su presentacion
en la Feria de Chicago, donde acuden puntualmen-
te cada ano las novedades del sector. Y en esta
ocasid 1, curiosamente, todas apuntaban en una
misma direccion: se trata de una consola portatil
denominada Hand-held y que posee las siguien-
tes caracteristicas comunes a las distintas marcas.

—Son, como su propio nombre indica, porta-
tiles.

—Tienen alimentacion auténoma, por lo que
no requieren de ningun cable conectado a la red
ni alimentadores.

—La pantalla esta también incorporada, lo que
evita la dependencia del televisor, monitor, etc.

—Bajo precio, en comparacion con lo que cues-
ta cualquier ordenador personal de los que actual-
mente pueden adquirirse con el Ginico propdsito
de jugar con ellos. Se habla de un minimo de 3.000
pesetas (para la consola de Konami) y un maxi-
mo de 20.000 (para la de Atari).

En principio hay tres modelos de consolas, de-
sarrollados por tres importantes empresas del sec-
tor y que, logicamente, van a competir entre si por
un mercado que se suvone practicamente ilimita-
do.

Por una parte, Nintendo presenta el Compact
Video-Game System, cuyo nombre comercial se-
ra Game Boy. Se trata de una Hand-held con pan-
talla de cristal liquido monocroma (en blanco y
negro) y doude los juegos son intercambiables.
Cuando se ponga a la venta, incluird el progra-
ma Tetris. Ya se estan desarrollando otros pro-
gramas, como por ejemplo el Mad-Mix de To-
po. El juego no lo hard Topo, sino que ha cedido
los derechos para su conversion y fabricacién a
Nintendo, con lo que se convertira probablemente
en el juego espanol mas conocido en todo el mun-
do.

En el caso de Konami, cada Hand-held es dis-
tinta para cada juego y estos no pueden intercam-
biarse. El inconveniente es que cuando nos can-
semos de un juego hay que comprar otra maqui-
na (o cambiarla con algin amigo). La ventaja es
que puede tener controles personalizados. Es de-
cir, si se trata de un simulador de vuelo de com-
bate (como es el caso del After Burnner), los con-
troles son distintos de si se trata de una motor de
carreras (por ejemplo, Enduro Racer).

Atari por su parte parece ser que ha persegui-
do la méaxima calidad posible en el aspecto grafi-
¢o, lo que ha originado unos mayores costos de
produccion y, seguramente, de venta al publico.
La consola estd provista de una pantalla de cris-

'8 (NE)| PERICO DELGADO &5 TOPO SOFT
)3 (1) | DOUBLE DRAGON (=5 MELBOURNE
:M (NE)| DINAMIC 5.° ANIVERSARIO DINAMIC
'S (3) | DRAGON NINJA (=) OCEAN
N (4) | ROBOCOP (=5 OCEAN
3 2 | RENEGADE 1 55 IMAGINE
(Al 8) | NAVY MOVES (=5 DINAMIC
'3 (NE)| 4 SOCCER SIMULATOR CODE MASTERS
(N (14) | VITAMINAS ERBE
) | ToTAL ECLIPSE &5 INCENTIVE
(6) | STRIP POKER PLUS 2 ANCO
(NE)| METROPOLIS (=) TOFO SOFT
(NE)| GAUNTLET 1l U.S. GOLD
(10) | ASPAR G.P. MASTER (== DINAMIC
(1) | BARBARIAN II PALACE
(NE)| POWERPLAY ARCANA
(18) | E. BUTRAGUENO, FUTBOL @ TOPO
(12) | GONzZALEZZ & OPERA SOFT
(13)| RAMBO 111 OCEAN
(9) | PACK 5 ESTRELLAS ZIGURAT
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pesir de gquella trustante 3. posicion de Pedro Delgado en la ultima
edicion del Tour de Francia, ¢l programa de Topo que lleva el nombre

nombre de tan genial ciclista no han tenido nin-
run problema para hacerse con ¢l puesto de li-
der.

Sin embargo esta no es la unica aparicion de
esta compania espanola en la lista, pues también
se estrena «Metropolis», titulo que ha venido
acompanado de « Dinamic 5." Aniversario», v «4
Soccer Simulator», «Gauntlet H» v «Powerplay».

*Datos correspondientes a las ventas de Junio

(NE), Nueva Entrada

Esto mformacon corresponde o los clros de ventos en Espafo y no responde o ngin criterio de colidad impuesto

por esto revista. Ha 3ido eloborado con ko colaborocidn de los centros de informacion de El Corte Inglés. Los
nimeros que oparecen entre paréntes's corresponden o lo posicidn de los programos en lo onterior kista pblicada
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tal liquido
con 4.096 co-
lores posibles.
El disefio de la
maquina ha si-
do realizado por
Epyx, pero al ca- %
recer esta compa-
fia de infraestructu-
ra para producirla en
serie, ha cedido los de-
rechos de fabricacion a
Atari, quien procederd a su
comercializacién. Tiene
también, al igual que la de *
Nintendo, cartuchos inter-
cambiables. En un primer -
mento inclurd el California ~ Games,
pero posteriormente Epyx va a versionar
todos sus juegos en este formato. El precio de la
maquina rondara las 20.000 pesetas ya que por
lo visto es el sistema mds perfeccionado de los tres.
Como veis, el mundo de los juegos estd en con-
tinua evolucion y su desarrollo es tan vertiginoso
que cada vez resuta mas dificil adivinar en qué va-
mos a jugar el préximo ano.

1h/°.‘x
ore>

GO‘X; o‘"d

Mil millones de disculpas, pero a pesar del re-
traso no credis que nos habiamos olvidado de los
concursos que teniamos pendientes con los pro-
gramas Thor y Abracadabra.

Asi pues, ahi van los nombres de los respecti-
vos ganadores en cada uno de los titulos.
THOR:

1 Premio: Paulina Angel Candeltey (Barcelona)
2° Premio: Ifaqui Carrasquedo (San Sebastian)
3 Premio: Alberto Uruena (Madrid)
ABRACADABRA:

1¢ Premio: Carlos Gomez Zamorano (Madrid)
2° Premio: Rafael A. Velazquez (San Lucar de
Barrameda)

3% Premio: David Pétrez (Cadiz)

Asi pues, los PC200 y las sucripciones a Proein-
sa ya estan en camino.

ob AppAfAnApr




CODE MASTERS: LOS LIDERES EN GRAN BRETANA

Como ya sabéis, cada mes ofrecemos en estas DE OPERA»
mismas paginas la lista de los programas mas ven-

2 > . Units Sold (%
didos en los centros de El Corte Inglés, lista con . This Last 4 wks 12 wks En esta época del ario
la que nos podemos hacer una idea bastante apro- St ot SO ou 080 ! en fodas las compaiias g
ximada de los juegos y companias que mds éxito | SODEMASTERS 123 IR e que realizamos video-
tienen en nuestrro pais. 0 73 56 45 I juegos, la actividad es fe-
: : % { o < L) 68 67 10.0 7 % g
P’LTO como ahora SOMOS europeos )‘_adunds‘ 70 54 60 bril. Mientras vosotros
segun parece Gran Bretana es I_a auténtica «ma- a3 82 38 descansais, preparamos =
dre del cordero» en esto del software de entrete- 53 51 65 los juegos que presentare- !
1 e N o frece P N o 1114 53 38 45 olas
nimiento, pues os ofrecemos los dqms. de ventas 2% : 7= mos durante los Ultimos ’ e
presentados por‘I'a prestigiosa agencia (ml!up, que 24 '8 meses del afo. Los pro- TS
seguro que tamién resultaran de vuestro interés. 2 17 22 24 yectos mdas ambiciosos, los . A
Como véis, el software barato es lo que parte 4 s g s fichajes mas asombrosos, estan siendo termina-
con la pana, pues Code Masters acapara ella sola 14 16 23 22 dos en estos meses de verano.
a 07, o orca > ada - 13 14 10 08
212:/@31 1\11 0 (,Igl mulr.m‘do. H”fl que \)lllg(l)dﬂflddd: 12 P 5 En Opera estamos preparando tres proyec-
,6% de ] dslcrlrlomg representa casi el 20% de (fj a8 ,'”; :j 1 tos, en los que estamos ponIEndo nuestro me-
mcrgat}_o. No esta mal. : _ E\LAL"V(‘TSTL\)N 10 as 09 08 jor saber hacer. Hemos disefiado un nuevo sis- |
. P, ’ . e lac o ~ W > 3 10 1 . [ . [ ” I
En fin, leed VOsOLros mismos las listas y obte- ELECTRIC DREAMS 10 06 13 tema grafico para poder ofreceros gréficos mas ||
ned vuestras propias conclusiones. grandes y vistosos, mejoras técnicas encamina- ||

das a hacer juegos mas répidos en cada orde-

nador y por supuesto mds divertidos y nuestras
| dobles cargas cargaran «Dos Juegos».

FOTO G RA F[A M OS l I‘f Durante el mes de Septiembre aparecera
|
|
|

«Corsarios», un juego de peleas al mas puro es- |
AL VIEJO

:1‘ tilo Arcade Machine que se lmplanrara en e/
ARCHIVERO Y

mercado como «El juego de peleas», e irG acom-
paniado de una asombrosa promocién sorpresa.
| El mes de Octubre seré grande en las histo-

A S U AY U DA N - E ' rias de los video-juegos por la aparicién del jue-
I ‘ go mas grande (o al menos con el personaje mas
\ gordo), cuatro cargas, super grdficos a todo co- |
(l E PJ I lor y divertidas sorpresas. Juego que constitu-
ye el homenaje de Opera al Comic. El juego lle-
% va el nombre del protagonista de las péginas |

I del Pequerio Pais «Mot», una creacién de Igna-
En una habil infiltracion, nuestro masin- | | cio (Nacho) Moreno y Alfonso Azpiri.
trépido corresponsal de montaia consiguié in- | En noviembre, «suponemos», estarc en vues-
filtrarse en la mansion del archivero disfrazado | “ fras manos «Livingstone Il, supongo», donde
de Agua de Valencia (una de las bebidas pre- ‘ | Stanley continua la busqueda del famoso explo-
dilectas del anciano de los Carpatos), y obtu- rador perdido, un juego que conjuga la habili-
vo las instantdneas que os ofrecemos juntoa | | dad, rapidez de reflejos y orientacién con un

[

|

|

\

estas lineas, en las cuales podemos apreciar el ‘1 scroll en todas las direcciones y unos grdficos
excelente aspecto que presentan los responsa- ?rondes y vistosos. Con él que esperamos esca-
bles de nuestra seccion de «El Viejo Archive- ar a los primeros puestos de ventas.

El incansable afdan de persecucion noticie-  ro». En Opera tenemos la ssuerte? de contar con
ra de nuestros reporteros dicharacheros nos Lamentablemente, el autor de las fotogra- | | Yn° de los equipos de programacién més pro-
ha llevado a poder dar, a modo de primicia  fias no ha vuelo a aparecer por nuestra redac- ‘ | fesional y estable de Europa, lo que nos permi-

|
|

mundial, la primera fotografia reconocida del  cién pues, segun parece, se ha fugado con las ’? afrontar programas de mayor comple[idgd
archiduque Sigmond Von Strgen, mds cono-  hijas del vejete —Guisela y Ménica—, y ha técnfea (esto se traduce en que los personajes

cido por El Anciano de los Carpatos. formado un grupo de hard rock. de nuestros juegos puedan ejecutar mds accio-
| nes que los demas, los juegos sean mas varia-

| dos en consecuencia mas completos y divertidos)
Electronic Arts ha anunciado el aprovechando sus posibilidades.
: 7 I ul ; _/] I\ Los préximos juegos de Opera saldran en ver- |
lanzamiento de «Ferrari Formula . 2 |‘ siones para Ocho ordenadores distintos; no |
(en el 128 aprovechamos su mayor memoria y
mejor capacidad de sonido), ni las distintas ver- |
rreras de coches que provee la accién y la emocién tipicas aso- | supone un enorme esfuerzo para el equipo de
: : - il . | desarrollo que ha tenido que realizar todas las
ciadas con el legendario férmula uno de Ferrari y la estrategia
que implica la direccién de un equipo de carrera de coches. «Fe- de grdficos en PC VGA donde se dibujan fodas
las versiones, programas de comunicaciones entre

Y 4 \l V g |y hacer versiones para distintos ordenadores
One», titulo que hasta el momento cuento las dos versiones Spectrum 48K y 128K |
ha sido uno de sus mayores éxitos I ONDR.ES
para el Amiga. ES un juego de ca- siones compatibles PC (cga, hercules, EGA). Esto
herramientas informaticas necesarias; programas
ordenadores (ej. PA-Amiga), programas de di-

rrari Formula One» ofrece una accién de gran velocidad sobre
reproducciones auténticas de todos los 16 circuitos de la tempo- Sitalizecinds imdgonas s sonidos, hnjers:s-oke.

Juegos que competiran por hacerse un sitio
en vuestros ordenadores frente a: ases del de-

rada del 86, incluyendo Ménaco, Detroit, Monza y Brands Hatch.
Cada circuito ha sido reproducido cuidadosamente hasta el mas e rle, exlclion o e Coure dlouas de Trbear
pequedo detalle con la intencién de producir toda la autenticidad nas recreativas y fodo fipo de héroes informéti-
de que un ordenadcr es capaz. El jugador tendré que competir cos. Los juegos de Opera, estamos seguros, es-

8 dal ot . del d trol tan entre los mejores y seguirén contando con
con € 10s pIloTos mas ramosos del munao, enire 10s que se en- vuestro apoyo.

cuentran Alain Prost, Nigel Mansell y Ayrton Senna. Las versio- Los tenores de Opera (programadores, gra-

nes de 8 bits, incluyendo la del Spectrum, le seguirén pronto. fistas), practican constantemente con nuevas féc-
‘\ nicas de canto para dar el mayor Do de pecho

en el software espanol y que éste se oiga mds
allé de nuestras fronteras.

! ERNESTO F. MAQUIEIRA
' Dtor. Comercial
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Hace algunos meses
aparecio en el
panorama del
software espaiiol un
nuevo sello, lber,
compaiia que en estos
momentos esta
viviendo sus
momentos mas algidos
gracias a la elevada
calidad de sus vltimas
creacciones: Ke Rulen
los Petas y Toi Acid
Game.

.

6 Cémo. cudndo y por qué se creé IBER?
La creacion de IBER es una larga historia cuyos
origenes coinciden con la aparicion en Espafia, alld
por el aio 1985, de las primeras revistas que in-
cluian comentarios y listados de programas e iban
acompaiadas de una cinta de cassette. La précti-
ca totalidad de aquellas publicaciones eran reali-
zadas por programadores que ahora trabajan con
IBER.

La famosa bajada de precios de ERBE provo-
c6 la inmediata desaparicion de las mencionadas
revistas y los programadores que las haciamos de-
cidimos agruparnos y realizar programas de ma-
yor nivel. Tras varias gestiones, el afio pasado apa-
recian en el mercado los primeros titulos con el
sello IBER, producto del acuerdo alcanzado en-
tre la mencionada agrupacion e IBSA para la co-
mercializacién de algunos programas. No todos
los titulos alcanzaron un éxito comercial impor-
tante, pero si hubo tres que aparecieron en luga-
res destacados de las listas de ventas (Megachess,
Sabrina y Ormuz) a pesar de que dada la inicial
falta de medios, estos programas s6lo aparecie-
ron en dos o, a lo mds, tres versiones.

Buscando una mayor coordinacion entre el equi-
po de programacion y el de produccion decidimos
crear una estructura basica mas compacta que nos
permitiera ir produciendo titulos con la suficien-
te calidad como para ser competitivos en este di-
ficil mercado; asi pues trasladamos el equipo de
programacion a las Rozas, muy cerca de IBSA.

—¢Cudntos miembros credsteis IBER y cudn-
tos lo formdis actualmente?

La estructura basica que creamos para iniciar
lo que podriamos llamar la segunda etapa de IBER
consta de seis personas (exclusivamente en el equi-
po de programacion, aparte del personal de pro-
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duccidn), que son el resultado de una seleccién de
los mejores miembros de la antigua plantilla de
programadores (compuesta por unas 10 personas).
Algunos de los integrantes del antiguo equipo que
no han sido contratados en primera instancia si-
guen colaborando con nosotros realizando con-
versiones y otras tareas. También hay que desta-
car la importancia de las nuevas incorporaciones,
en su mayoria estudiantes de carreras técnicas que
trabajan en casa en sus ratos libres y cuyos pro-
yectos son apoyados y coordinados desde nues-
tras oficinas, lo cual situa el nimero de progra-
madores vinculados a IBER en unos 17.

—¢Cudl es la labor de cada uno de ellos?

Refiriéndonos inicamente al equipo de progra-
macién en plantilla, contamos con una persona
encargada de dirigir y coordinar los diferentes pro-
yectos de IBER, ante los llamados internos (pro-
gramas cuya idea y realizacién parten de la men-
cionada plantilla) como los externos (programas
que provienen de los equipos satélites y que son
arropados por la estructura de IBER), un encar-
gado de desarrollos que se ocupa principalmente
de la realizacion de los proyectos internos, un gra-
fista también para proyectos internos y tres pro-
gramadores que realizan las diferentes versiones
tanto en los proyectos que hemos llamado inter-
nos como de los externos.

—¢Cudl es vuestro sistema de trabajo?

En los proyectos realizados integramente por
nuestra plantilla se preparan paralelamente la par-
te grafica y algunas de las rutinas del programa;
una vez terminados los personajes y decorados,
se montan en el equipo de desarrollo y se realiza
primeramente la version Spectrum, durante el de-
sarrollo de la misma se va pasando la informa-
cién necesaria a los encargados de realizar el res-
to de las versiones; de este modo aunque el pro-
grama se termina siempre antes en Spectrum, las
diferentes conversiones son rapidamente prepa-
radas.

Con los programas realizados por los equipos

Los chicos de Iber. De izquierda a
derecha: Miguel A. Borreguero
(grafista), Angel Garcia (jefe de
programacién), Javier Vila
(pmgmmad:f Fco. Javier Rodriguez
(programador), Luis Sanguino (director
de programacién).

satélites del proceso es diferente, puesto que es-
tos equipos suelen presentarnos sus proyectos ter-
minados o casi terminados en una version (gene-
ralmente Spectrum) y nosotros les apoyamos en
las conversiones a los sistemas en que, bien por
falta de medios o de personas especializadas, no
les es posible programar.

—¢En qué ordenador o equipo de desarrollo ha-
céis las versiones originales de vuestros juegos?

Todos nuestros programas se realizan con un
equipo de desarrollo denominado PDS (Progra-
mas Development System) que consta de un cir-
cuito principal, en nuestro caso conectado a un
slot de un compatible PC que ejerce como emi-
sor y varios circuitos secundarios conectados a los
diferentes ports de los ordenadores receptores tan-
to Z80 como 6500.

Este hardware se apoya en un ensamblador cru-
zado que permite la programacion en lenguaje ma-
quina del Z80 dentro del propio PC y la transmi-
sién de rutinas a gran velocidad a los equipos re-
ceptores.

Aunque nuestra primera version siempre s rea-
liza en Spectrum, todas las rutinas se desarrollan
de manera que su conversion al resto de sistemas
no resulte demasiado complicada y se aprovechen
al méaximo las peculiaridades de cada aparato.

| Spectrum no tiene
« porqué desaparecer
ya que, por diversos
factores, se ha convertido
en el ordenador de juegos
por excelencia.»




—¢Cudntos juegos habéis realizado hasta el mo-
mento?

El afo pasado y en lo que hemos dado en lla-
mar «etapa de pruebas» de IBER lanzamos al mer-
cado seis titulos, algunos de ellos, por diferentes
motivos, unicamente aparecieron en dos versio-
nes; a pesar de ello Megachess, Sabrina y Ormuz
funcionaron bastante bien.

Tras nuestra reestructuracioén y en una segun-
da etapa y bajo una éptica mds selectiva, hemos
lanzado programas de un nivel mds alto como Ca-
sanova, Ke rulen los petas o Toi Acid Game en-
tre los mds destacados, asi como otros proyectos
de préxima aparicién como El Angel Extermina-
dor.

—Vuestra declaracion de principios.

Somos un equipo joven que ha empezado en un
momento dificil, cuando ya hay en nuestro pais
varias casas muy consolidadas y fuertemente res-
paldadas y acreditadas por varios afios de trayec-
toria profesional; incluso las diferentes empresas
de distribucién poseen extensos catdlogos cuaja-
dos de titulos, nacionales e importados, de gran
importancia, lo cual hace muy duro rebasar el lis-
tén minimo para abrirse un hueco en dichos ca-
talogos.

A pesar de esto hemos conseguido estar ahi y
lo hemos hecho gracias al enorme derroche de ga-
nas e ilusidon de todos y cada uno de los compo-
nentes de nuestro equipo y gracias también al apo-
yo prestado por aquellas personas que nos han
ayudado y animado en los momentos dificiles.

—Metas e ilusiones.

A corto plazo, consolidarnos como una de las
cuatro o cinco empresas de software recreativo
mads importantes de nuestro pais e inmediatamente
después iniciar una ofensiva a nivel internacional
para lo cual somos conscientes de que nuestros ti-
tulos deben contarse a éxito por lanzamiento, lo
cual no es nada facil pero tampoco imposible.

—¢;Como véis el panorama del software en Es-
paia y en el resto de Europa?

Los'que nos dedicamos a esto del software lle-
vamos ya varios anos (seguramente desde que em-
pezamos) oyendo en boca de casi todos que esta
es una profesion del momento a la que ya le va
quedando menos futuro.

Sin embargo si hacemos caso a los nimeros —
con todos nuestros respetos para agoreros, adivi-
nos, pitonisas, etc— las empresas relacionadas con
el software son cada vez mds fuertes y el volumen
de facturacién global del sector se multiplica afio
tras aflo. Por lo tanto creemos que, por lo me-
nos, hasta el verano que viene seguiremos tenien-
do trabajo como programadores.

Bromas aparte creemos que el futuro del soft-
ware es bastante esperanzador y que pronto ha-
bré que ir hablando de un mercado europeo mas
unificado, menos diferente del que existe actual-
mente en funcién de cada pais y al que por su-
puesto habrd jue ir adaptandose o, mejor aun,
adelantdndose.

—¢LLa solera del Spectrum o el futuro de los 16
bits?

Que duda cabe que en un futuro méds o menos
préximo los precios de los ordenadores de 16 bits
irdn aproximédndose a los de los Spectrums y da-
do que las posibilidades de aquellos son muy su-
periores, el desplazamiento va a ser practicamen-
te inevitable. De cualquier modo el Spectrum no
tiene porqué desaparecer, nuestra opinién es que
tal vez deje de ser el ordenador més vendido en
nuestro pais y pase a ser el segundo o el tercero;
pero, en cualquier caso, un parque de usuarios
muy importante, su larga tradicién y el nimero
de software existente para éste lo han convertido
en el ordenador de juegos por excelencia.
—Para cudndo tenéis preparada la invasién a
Europa?

En este sector cuando se da un paso en falso
luego suele ser bastante dificil dar marcha atras;

De seguir asi el

LI software en Espana,
pasaremos a ser en breve la
segunda potencia europea».

por lo tanto no nos hemos fijado una fecha para
intentar salir al mercado europeo porque creemos
que para ello, antes debemos haber creado una
imagen sélidamente acreditada dentro de nuestro
pais y con este respaldo abordar otros mercados
fuera de Espafia. Los titulos que ultimamente es-
tamos lanzando estan ya en la linea de poder com-
petir con los extranjeros, por lo tanto en breve pla-
zo nos lanzaremos a la aventura europea.

—Pregunta sumamente original: futuros pro-
yectos.

En cuanto a programas, existen ya varias ideas
en desarrollo; la més avanzada (y unica desvela-

ble) es El Angel Exterminador que aparecera pro-
ximamente.

En lo concerniente a nuestra estructura, nos es-
tamos preparando para atacar el mercado de los
16 bits en todas sus versiones, lo cual creemos im-
prescindible de cara al futuro.

—Unas palabras para vuestro publico que os
estd viendo.

Primero dar las gracias a nuestros incondicio-
nales detractores porque sin ellos esto de progra-
mar no seria lo mismo; también es encomiable y
nos conmueve muchisimo, la enorme paciencia,
benevolencia, capacidad de sufrimiento, etc. de
nuestros partidarios.

Y por ultimo y ya mds en serio, animar a todos
aquellos contagiados por el gusanillo de la pro-
gramacién a que sigan adelante, a que no aban-
donen y ofrecerles nuestro apoyo en todo aque-
llo que se les ocurra que podamos ayudarles (con-
sejos, contactos con otros programadores, etc) y
que recuerden que programar es una tarea sacri-
ficada pero tiene sus compensaciones y estas no

— Vuestros programas favoritos (uno vuestro
y otro ajeno).

Toi Acid Game (nuestro) y The Sentinel, (aje-
no claro estd).

—Programas mds odiados (vuestro y ajeno).

Nosotros queremos a todos nuestros programas
como a hijos aunque reconozcamos que alguno
nos ha salido un poco tonto.

Entre los programas ajenos, The Sentinel estd
tan punieteramente bien programado y es tan adic-
tivo que de verdad da asco.

—Comparitas por las que sentis mds envidia (ex-
tranjera y espariola).

Sentimos una envidia carcomiente —pero eso
si totalmente sana— por todas aquellas compa-
Aias tanto nacionales como extranjeras que estdn
mds arriba que nosotros, es decir: prdcticamente

por todas.

—Las que peor os caen.

Haberlas, hailas, aunque pocas, pero mencio-
nar algunas seria brindarle una publicidad que no
Se merece.

—¢Se gana mucho dinero programando?

Se habla mucho de las grandes cantidades de
dinero que percibe éste o aquel programador por
vender un juego famoso. Lo que pasa mds desa-
percibido es cuantos programadores no consiguen
ver publicados sus juegos y en muchos casos no
por falta de calidad de los mismos, si no porque
este tipo de programa no se vende o se parece a
otro que ya ha salido o estd a punto de salir o por
mil otras razones (sobra decir que si un juego no
se publica su autor o autores no ven una perra).

De otro lado, si consideramos lo valorados que
estdn los autodidactas en cualquier faceta artisti-
ca, musical, etc, a pesar de que en todas estas ac-
tividades existen numerosas escuelas donde poder
aprender, no acabamos de entender por qué un
programador de videojuegos, materia no estudia-
da ni siquiera tratada de lejos por ninguna asig-
natura de ninguna escuela, ha de terner menos mé-
rito.

Los programadores, en general no estdn bien
pagados incluso aquellos que han percibido gran-
des sumas por sus juegos; si tuvieran que calcu-
lar a cuanto les ha salido la hora de trabajo se con-
vertirian en el hazmerreir del menos cualificado
de los trabajadores tailandeses.

Unicamente aquellos privilegiados que pertene-

CUESTIONARIO

son tan inalcanzables.

cen a algun equipo de programacion de élite, re-
ciben un salario que, comparado con el de espe-
cialistas de similar valia en otros sectores, no puede
considerarse alto.

—¢Es verdad que los programadores sois unos
yuppies?

Por lo que nosotros sabemos los programado-
res somos mds bien una amalgama de pijos, hor-
teras, rockers, heavies, macarras y demds espe-
cies de moda (yuppies incluidos) cuyo tnico ne-
xo de union es una maligna enfermedad mental
llamada programacion.

—En Iber ;rulan los petas?

Dentro de las oficinas preferimos otros aromas;
Jfuera de ellas hay de todo.

—¢ Y que tal se lo monta Sabrina?

;De miedo! al menos eso es lo que nos ha con-
tado.

—¢Para cudndo un «Gordillo Corre-la-banda-
Master», por ejemplo?

Como nuestro presupuesto es muy escaso esta-
mos en negociaciones para fichar a todos los ale-
vines de Las Rozas a cambio de un puiiado de jue-
80s. ¢ Quién sahe, a lo mejor dentro de diez aros
alguno nos hace millonarios?

—¢ Vais de humildes o de triunfadores?

No vamos, somos humildes, por eso no deci-
mos a casi nadie que tenemos clarisimo que el
triunfo es nuestro. .

—¢ Qué es lo qué mds os gusta y lo que mds os
molesta de la situacién actual del software de nues-
tro pais?

Lo que mds nos molesta es no ser los unicos;
pero ya que esto es asi y no tiene fdcil remedio,
nos encanta el hecho de que casi todos sean peo-
res y ademds algunos mucho peores.

—¢ Que es lo que pretendéis aportar vosotros?

Creemos que nuestra aportacion ird marcada
por la evolucion que vaya tomando en los proxi-
mos aos el software en Espaia que, de seguir en
esta linea, pasard a ser en breve la segunda po-
tencia europea; por lo tanto y dado que nuestra
intencion es situar en los primeros puestos de to-
das las listas de ventas todos nuestros juegos e ir
produciendo titulos de un mds alto nivel, apor-
tando nuevas técnicas e ideas, de este modo el sim-
ple hecho de colocar nuestro pabellon lo mds al-
to posible en el mercado nacional nos situard de
paso en un lugar destacado fuera de nuestras fron-
teras.
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il UTILIDADES [l

Eduardo MARTIN TORICES

En muchos programas comerciales habréis
podido observar un contador que va
mostrando en pantalla el tiempo que falta
para que termine la carga. Pues bien, algo
parecido a esto es lo que podréis conseguir
con la rutina que os ofrecemos en este
nUmero.




mero 5 aparecia una rutina que

mostraba el tiempo que quedaba
para finalizar la carga de un programa
mediante un cuadrado parpadeante. En
esta ocasién, la rutina que explicare-
mos nos indica el nimero de bytes que
restan para que nuestro programa ter-
mine de cargar.

Antes de colocar la rutina en memo-
ria, hay que realizar un CLEAR en una
posicion inferior a 64767 o directamen-
te en la 65535. Antes deberéis teclear
el listado 1 con la ayuda del Cargador
Universal de Cédigo Maquina realizan-
do el Dump en la direccién 40000 con
560 como numero de bytes. Tras te-
clearlo y salvarlo en cinta, podréis car-
garlo (tras realizar el CLEAR) con la ins-
truccion: LOAD'’CODE 64768,560.

Una vez en memoria, la rutina tiene
tres puntos de entrada posibles:

1.— CARGA CON CABECERAEN LA
DIRECCION QUE INDICA ESTA. Se de-
be colocar un RANDOMIZE USR 65313
en vez de los tipicos LOAD"”CODE. La
rutina esperara una cabecera con un
bloque de bytes detrds y los cargara en
la direccién que especifique esta cabe-
cera.

2.— CARGA CON CABECERA INDI-
CANDO DIRECCION DECARGA. La di-
reccion de carga se indicara con RAN-
DOMIZE direccién y, seguidamente, se
pondra un RANDOMIZE USR 65300.

3.— CARGA SIN CABECERA. Los re-
gistros se utilizan igual que para la ru-
tina de carga de la ROM y luego se ha
de llamar a la direccién 65202 con el ha-
bitual RANDOMIZE.

Los numeros del contador aparece-
ran normalmente con tinta blanca y pa-
pel negro, pero si el bloque que se va
a cargar solapa la rutina, es decir, ocu-
pa de la direccion 64768 en adelante, el
contador aparecera sobre fondo rojo.
Los bytes se cargaran perfectamente
pero, como es légico, larutina cargado-
ra no podré volver a utilizarse.

Los nimeros que aparecen en el con-
tador corresponden a las decenas de
millar, millares y centenas, ya que las
decenas y las unidades se cargan tan
rdpido que no merece la pena gastar
tiempo y pantalla en imprimirlas.

La rutina se puede usar en lugar de
cualquier LOAD “”CODE que aparezca
en un programa cargador de un juego,
siempre que no se use alguna rutina en
cédigo maquina para cargar los blo-
ques, ya que entonces habria que utili-
zar el tercer método descrito anterior-
mente, sustituyendo la llamada a la
ROM por una a esta rutina.

La rutina se puede dividir en dos par-
tes bien diferenciadas. Por un lado es-
tan un grupo de rutinas encargadas de
preparar los registros para la rutina gar-
gadora. Esta, lee la cabecera, si es pre-
ciso, imprime el nombre de lo que en-

En el MICROHOBBY Especial nu-

tra y cuida de que el bloque no solape
la rutina. En este caso, corrige el regis-
tro DE y, al regreso de la rut.cargado-
ra, llama a una posicién intermedia de
LOAD de la ROM. También pasa el va-
lor del registro DE a ASCII para impri-
mirlo finalmente.

Por otro lado est4 la rutina cargado-
ra, que es la misma que la de la ROM,
pero ensamblada a partir de la direc-
cién #¥FDOO y habiendo realizado los
cambios oportunos.

Debido al factor critico del tiempo, en
una rutina de estas caracteristicas la
rutina de impresién se ha dividido en
dos partes. Al final de la carga de un
byte entero, se incrementa un contador;
si éste ha llegado a 100 se decrementa
el codigo ASCII de la cifra de las cen-
tenas; y si éste es anterior al del cero,
se pone el cédigo del nueve y se decre-
mentan los millares, repitiendo la ope-
racién con las decenas de millar si fue-
ra necesario.

La rutina encargada de la impresion
se ha colocado en la pausa que hay al
principio de EDGE1, pero como la pau-
sa tarda mucho menos que la impresién
del contador, se han tenido en cuenta
las siguientes medidas:

— No se imprimen los tres digitos a
la vez, sino que se imprime cada vez la
mitad de cada uno.

— Como imprimir los ocho bytes de
un numero tarda bastante tiempo, he-
mos optado porque una vez la rutina ha-
llara al direccién donde estan los datos
de la cifra a imprimir y la direccién de
la pantalla, imprimiera 4 digitos séla-
mente, y, en la siguiente pasada, los
cuatro restantes.

Mediante este sistema no se produ-
cen errores de carga; si se hubieran im-
preso todos los nimeros a la vez es
bastante probable que el programa a
cargar no funcionara.

Dada la versatilidad que se intenta
dar a la rutina, incluimos una lista de
pokes para que podais modificar a
vuestro gusto la forma de carga.

POKE 65122,0 — No imprime el nom-
bre del bloque que carga, con lo que se
evita el tipico machaque de la pantalla.

POKE 64922,0:

POKE 64993,0— No aparecen rayas
en el borde mientras carga. Si la rutina
espera una cabecera, este polge no fun-
cionara hasta que entre el programa, ya
que, para eso, se llama a la ROM.

POKE 64977,0 — No funciona la tecla
BREAK

POKE 64989,n:

POKE 64850 ,n— Dando distintos va-
lores a n, cambian las combinaciones
del borde.

Hay programas que utilizan direccio-
nes de memoria de la pantalla que el
contador usa, por lo que, para que pue-
da funcionar la rutina, hay que cambiar
la direccién de impresién. Paraello, en

la direccién 64929 hay que introducir el
byte alto de la direcciéon de pantalla
donde se quiera poner el contador. Es-
ta direccién debe ser la del primer byte
de un caracter. Por ejemplo, para impri-
mir el contador en la linea 16, habria
que realizar estos pokes:

POKE 64929,80 — byte alto

POKE 65049,90:

POKE 65052,90:

POKE 65055,90 — direccion de los
atributos. Es el byte alto; el bajo se itro-
duciria en el anterior a cada poke.

POKE 65229,0:

POKE 65230,0:

POKE 65231,0— no imprime el con-
tador al principio.

1 F140815 304

2 F33E@FDIFER213FOSESDB 1334

3 FEIFEG20F6@24FBFCOCD 1462

4 39FD3OFR211504 10FE2B 107

s CBS20F SFD3REBRE 1482

6 9CCD9SFD: 3E: 38 1

7 E@2420F106C9CD D38 1399

8 DS7B8FED430F4C DDO 1

9 EEQ34F e 81D 714
ie 2005SDD " CB11 64
11 ADCO791F4F1: ?DD7E 99
12 20D23 22E 88
13 LCD9SF 1S 1489
14 7 C31 CAD 1S32
1S 677AB320C97CFERICOCD 1422
16 99FDDOD 20122RG4FD 1193
17 405D 2901 45
18 @e3ces 2R2 QE®1 46
19 4FD3CFE@32001AF32 89
20 @4FD 7E12231410FR 73
21 D9A? 3E7FDBFE1FD® 1489
22 RA9E6 F3792F4FE6@7 1198
23 F >3FED92228FF 1265
24 D937C9111027DD2100FD 1052
25 C - DROFE11 1187
26 COR7GEGRED 1178
27 18F9193E3081 690
28 0O 9D93EBR 7S 1133
29 583202 431
30 FD3C3206FDFE642016F 1205
31 3206FD @2FD7E3D?7FE 1157
32 2 39772B18F3 659
33 ©e215827D9C3IBAFDDD: 1217
34 2FFF11110B3ERR37CD 744
35 De1 130 651
36 FFO6@A1AD71310FB3EAD 873
37 D7DD212FFFDD7E@@FE®3 1375
38 @D4CODD212FFFDDGE@GD 1345
39 D EDDSE® S6OCES 1211
49 DDE1197CFEFD3876DSR7 1656
41 110@FDEDS2D12220FFEB 1367
42 RAZEDS2EB3E17321 CO 1337
43 B7FEF3113F@SDSEDSB2D 1351
44 FFC3R >ESE118D121 1565
4S5 OQOFD2204FDAF 6FDDS 124S
46 OEQ1DIDSE 1Dg!5b DE9 1771
47 FDCDDFFED1DDE13! 37 1962
48 CDO?7FDD9215827D [ 1266
49 2100F ESGE 906
Se 2901003CO94R 30S
S1 7E12231410FAS11C S88
52 23C110E4C97 1269
S3 FFFF1881CDB7FEFBD8 1805
S4 CF1ACD48FE2R76SCDD 1270
5SS 2FFFC37FFEF3CD48FEC3 1847
56 7SFE! 18 39S

DUMP: 40 000
N.° DE BYTES: 560
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FR UTIL DA B S BT RS

LISTADO
NSAMBLADOR
1 ORG #FDBS
2 DEFB 6,8.0
39 VAR!  DEFB 0
48 VAR2  DEFB 0,8
58 VARI  DEFB 255
68 LOAD! INC D
" EX  AFAF'
8f DEC D
98 DI
198 LD A
1 0UT  (#FE),A
126 LD HL,#853F
13 PUSH HL
i) IN A, (FFE)
156 RRA
168 AND 426
170 0R 62
184 L CA
199 P A
200 LOS6B RET NI
218 LOSSC CALL L#SE7
28 JR NC,LOS6B
23 LD HL,#415
248 LOS74  DINI LOS74
250 DEC HL
268 LD AN
27 R L
280 JR  NL,L8STH
299 CALL LOSES
I JR NC,LOS6B
310 LS80 LD  B,05C
32 CALL LOSES
3 JR  NC,LBS6B
34 LD A6
350 P B
360 JR NC,LBS6C
I IN H
380 JRNI,L8S8H
396 LOSBF LD B,0C9
17} CALL LSE?
A JR NC,LB56B
2 LD AB
438 P #D4

ALl

538 LOSAY

578 LBSB

648
656 LOSBD
(11
670
688 LBSC2
699 LOSCA
780
e
726 L#SCB
739 LOSCA
748
5
768
m

JR NC,L858F

Bl AF,AF'
JR NZ,L8SBY
LD (IXef),L
JR LESC2

LD CA

INC DE

JR LOSCA
LD A (IX+f)

L
B, 98¢

868
870
888
898
989 LOSE3
918
928 LOSE7
930
948
950
968
978
968
998
L[]
1018
1028
1038
1048
1956
1068 §
1078
1988
1099
1188
1118
1128
1138 W1
1149 09
1156 01
1168
1178
1188
1194
1200
1218
1220 LOSED
1239
1240

1438

1449 CONV
1450

1468

1470

1480

1499

1508

1519

1528 CAL!
1538

1549 L2
1556

1568

1579

1588 CAL2
1599

1680

1618

JR NZ,LB5R9
LD A

[ 1)

RET

CALL L#SE7
RET NC

EXX

DEC C

JR NLS

LD HL, (VAR2)
LD 0,048

b EL

LD L, (HD)
LD H,8

ADD  HL,HL
ADD HL,HL
ADD HL,HL

LD  BC,15368
ADD HL,BC

R 09

LD  HL, (VARS)

LD  (VAR2),R
LD B4

LD A, (HL)
LD  (DE),A
INC HL

IN D

DINZ 01

EXX
AND
INC
RET
LD A 0F
IN A, (#FE)
RRA

RET NC

YR C

AND 420
JR1,LHSED
L AL

~ o >

L CA
7
8

0UT  (4FE),A

LD  (VARS) HL

LD  DE, 10000
LD IX,#FD8S
CALL CAL1

LD DE, 1808
CALL CAL1

LD DE,18
CALL CALI

AND A

L C

SBC HL,DE
JR  C,CAL2
INN C
RL2

ADD HL,DE
LD A0
ADD A,C

LD (IXeh),R

1628
1638
1640 1P
1658 COLOR
1660
1679
1688
1698
1788
1718
1728
1738
1748
1758
1768
1778 L1
1769
1798
1608
1819
1628
1838
1849
1856
1868
1878 FIN
1880
1899
1988 PRI
1919
1920
1938
1948
1956
1968 P1
1978
1968
1994
2098 PRINT
rL)
2020
w3
2048
25
2068
270
2080
29
2188
2118 FUER
2128
2139
2148 VETE
2150
2168
278
2186 NBAS!
2198
26
2219
2228 NA2
23
2248
250
2260
21
2288
2299
pall)
2518
232
2338
2348
2356
2360
27

LD A7

LD  (22528),A
LD (22529),A
LD  (22538),A
LD A, (VARS)
ING A

LD  (VARY),A
CP 108

JR  NL,FIN
IR A

LD (VAR3),A
LD  HL,#FD82
LD A, (HL)

INC DE

DINZ PRINT
L Al

RST 16

LD  IX,CABEC
LD A, (IX+0)
cp 3

JR NL,PRI

LD  Ix,CABEC
LD L, (Ixed)
LD H,(IXx+14)
LD E, (IX+11)
LD D, (1X+12)

JR C,NADA
PUSH DE

AND A

LD  DE,#FDO8
SBC HL,DE

POP DE

LD  (SOBRA) ,HL
EX  DE,HL

AND A

SBC HL,DE

EX  DE,HL

L A2

LD  (COLOR+1) (A
CALL LOAD

Dl

LD  DE,#53F
PUSH DE

2388
239
2488 NBAS
2419
22
2436 LOAD
48
A58
2468
479
2484
2498
2560
2519
2520
2359
2548
2550
2568
2579
2588
259
26090
2618
2620
2639
2649
2650 NUNER
2660
270
2689 61
2699
2708
8
2728
73
74
2758
2768
2m
2788
2199 PC
2808
2810
2820
283
2848
2850
2868
2878
2884
2898
299
2918 NADA
2920
299
2948
2954
2968 NAL
27
2984
2998
3988

LD  DE, (SOBRA)
P19
PUSH IX

POP HL

JR NBASI

LD  HL,#FDBS
LD  (VAR2) HL
YR A

LD  (VAR3),A
EXX

L Ci

EXX

PUSH DE

POP HL

PUSH IX

PUSH DE

CALL CONV
CALL NUNER
POP DE

POP IX

LD A,255
SCF

CALL LOADI
EXX

LD HL, #2738
EXX

RET

L B3

LD  DE,w408d
LD  HL,9FD8S
PUSH BC

PUSH HL

LD L, (HL)
LD Ho

ADD HL,HL
ADD HL,HL
ADD  HL,HL

LD  BC, 15368
ADD HL,BC
L CoD

b B8

LD A, (HL)
LD (DE),A
INC HL

INC D

DINL PC

Lt 0C

IN E

POP HL

INC HL

POP BC

DINI 61

LD AD

CP W

JR  CyNAt

LD  HL,#FFFF
JR NA2
CALL LOAD

3018 IALTER CALL PRI

3926
3038
3948
358
3868 10TRO
W
3988
3898 VARS
3168 VARA
3118 COND

LD HL,(23678)
LD  IX,CABEC
JP  VETE

ENT ¢

Dl

CALL PRI

JP  FUER

DEFB 8,9

DEFB #

DEFB 4,8

3128 SOBRA DEFB 8,6
3138 CABEC

DEFS 20
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n El Hobbit tenemos a
E D. Oscar Amat, de Bar-
celona, quien pregunta:

1. ¢Cual es el objetivo?

Aguda pregunta aventure-
ro, sin ella es bastante difi-
cilillo jugar nada. El objetivo
final es matar al temible dra-
gén Smaug (aunque las ma-
las lenguas dicen que ahora
es la fiel mascota de un vie-
jo que vive en los Céarpatos)
y volver a tu casa con el te-
Soro.

2. ¢ De qué sirve la descrip-
cion de Elrond al leer el ma-
pa?

Te indica el camino a se-
guir. También es importante
que lea el mapa para que se
creen en el programa las co-
nexiones entre algunas loca-
lidades.

3. ¢Dénde estan los tan
cacareados peligros de la
aventura?

Es obvio, querido amigo,
que no habéis avanzado mu-
cho en el juego, perseverad
un poco y los encontraréis.

ABRACADABRA

Otros aventureros se ha-
llan metidos en el mundo te-
rible y hechizado de ABRA-
CADABRA, son 'D. Juan
Alonso Expésito, de Sagun-

No cesa el baboso vejestorio en sus eternas
divagaciones por los mundos de la intriga.
Hoy continiia patrullando por los
entresijos de El Hobbit y Abracadabra e
inicia sus incursiones por dos nuevas
aventuras: La Corona y El Firfurcio
(Supervivencia).

to, Valencia, quien inquiere:

Hacemos aqui una pausa
para notificar que en estas
soluciones hemos contado
con la molestisima ayuda del
saltarin Yiepp quien aprove-
chando un descuido de su
maestro se apresura a dar-
nos la siguiente nota:

«No hagais caso de cier-
tos comentarios acerca de
mi persona aparecidos en
anteriores numeros. jjHan
sido proferidos por cierto vie-
jo esqueleto baboso y me-
ningitico que no tiene la me-
nor consideracion».

O sea, que Yiepp quiere
mucho al vejete.

1. ¢Qué hacer en la guari-
da de Saligia? Es su princi-
pal problema.

En la guarida de Saligia,
primero que todo, pasa de lo
que ella diga, luego deja los
polvos de Albamid y dile que
los coja. Si asi lo hace, veras
que algunas brujas tienen el
cuero mas bien pétreo.

2. No puedo matar ni cazar
la rata, pues no puedo coger
la escoba. Pero sl sabe para
qué sirve el bissho.

Primero hagamonos con
el roedd: en la sala del ban-
quete hay un queso, llévalo
a la habitacién que tiene un
agujerito en la pared.

Cuando el ratoncito salga
a merendarselo, atizale un
escobazo (con la escoba,
claro).

En cuanto a la escoba, la
encontraras precisamente
donde la bruja.

3. ¢Qué utilidad tienen los
libros?

En la biblioteca hay tres li-
bros. Como todo aventurero
que se precie, debes exami-
narlos:

El de la magia no nos sir-
ve para nada.

El diccionario sirve para lo
que es, para buscar el signi-
ficado de algunas palabras.

En el de los hechizos en-
contraremos un papiro que
contine la receta de lo que
debemos hacer para volver a
ser humanos de nuevo.

4. ;Para qué sirve el ani-
llo?

Precisamente el anillo
contiene los polvos de Alba-
mid que tanta falta te hacian.

5. ¢Para qué sirve el mue-
ble que hay en el dormitorio
del primer piso?

Para hacer bonito.

6. ¢ Y el cofre en la escale-
ra del piso segundo?

De adorno.

7. ¢Cémo me puedo poner
un objeto? Porque el verbo
quitar si funciona.

No puedes, recuerda que
eres un fantasmén y ellos no
suelen ponerse nada enci-
ma. Ese verbo es usado pa-
ra un contenedor.

8. ¢Qué utilidad tienen los

verbos romper, alzar, quitar,
remover, ver y seguir?
Sirven para romper, alzar,
quitar, remover y ver cosas,
y para seguir a un persona-

je.

D. José Beltran de Here-
dia, de Vitoria, suspira por
saber:

1. ¢Dénde estan las maz-
morras? Ha hecho todo tipo
de filigranas en el sétano y
hasta ha llegado a ver los ba-
rrotes, pero sin resultado.

Desde las bodegas sigue
hacia el Oeste y luego haz
caso del consejo que te di6
el rey (hay que pedir ayuda a
todos los personajes).

Un consejo: llévate la cruz.

2. ¢Para qué sirve la habi-
tacion secreta tras la biblio-
teca?

Es la antesala que condu-
ce a los aposentos de la bru-
ja Saligia.

3. ¢Y los libros?

Ya lo contestamos mas
arriba.

4. ¢Y la cadena?

Sélo sirve para arrastrarla
gimiendo lastimeramente
por todo el juego. Pero te ad-
vierto que pesa un monton.

5. ¢Y la armadura?




Las dos armaduras que
aparecen son sélo parte del
decorado.

6. ¢Como se cogen el ra-
tén y la tarantula?

Lo del ratén lo hemos con-
testado con anterioridad. Pa-
ra la tarantula necesitaras la
mosca.

7. ¢Para qué son los pol-
vos que hay en el anillo de
Trimus?

Ya lo contestamos mas
arriba.

Por su parte, D. Pedro gar-
cia Vazquez, de Alcorcén,
Madrid, quiere informacién
sobre:

1. ¢Coémo cazar el ratéon?
Ya le hago salir, pero se me
escapa.

Ya contestado.

2. ¢ Qué hago para que Pe-
trus me abra la puerta?

Petrus, como todo buen
guardian es bastante avaro,
inténtalo con la moneda.

3. ¢ De donde saco un dien-
te de dragén?

Al dragébn Ramsu le en-
cantan los tiernos ratonci-
tos, pero como es tan golo-
so, mientras se lo come mas-
ticara con tanta avidez que
hasta se le caera un colmillo.

B i S

4. ; Dénde encuentro la po-
cima magica para el hechi-
z0?

Precisamente la primera
parte del juego trata de bus-
car todas las cosas que se
utilizan para hacer la péci-
ma. Por lo tanto responde-
mos a tu pregunta diciéndo-
te que estéa por toda la casa.

5. ¢ Para qué sirven los pol-
vos de Albamid?

Ya lo sabes, si has leido
las respuestas anteriores.

Y aqui pasa D. Pedro a ha-
cerme varias preguntas so-
bre la segunda parte... ;Y c6-
mo habéis llegado? Pregun-
to yo. Las contestaremos
cuando haya mas interesa-
dos.

D. Azti Txiki, vasco, me es-
cribe un montén de cosas en
ese bello idioma, luego me
explica que ya ha hecho un
mapa pero tiene las siguien-
tes dudas:

1. ¢Qué hay que dar a Pe-
trus para que abra la puerta?
La moneda, la moneda.

2. No puede coger el papi-
ro del libro de hechizos.

Hay que teclear exacta-
mente: «sacar el papiro de
dentro del libro de conjuros».

3. No puede coger el raton.
¢Es para despistar?

Pos no, no es un despiste.
Si has leido las respuestas
dadas a tus otros comparie-
ros de aventuras ya lo sa-
bras.

4. ;Cémo se coge la taran-
tula y para qué sirve? Cree
que la carnada es la mosca,
pero no sabe cémo cogerla.

Efectivamente, la carnada
es la mosca. Pero siendo tu
muy mal cazador, has de or-
denarle a Trock que cace,
mate y nos entregue la putre-
facta mosca. Pero asegurate
de hacer tu peticién cuando

la mosca esté presente, no
sea que te cace a ti.

En lo alto de la torre esta
la tela de arafia, donde has
de depositar tu fiambre mos-
queril, y en cuanto saga la
negra, la matas, la coges Yy,
con carifio le arrancas todas
las patas.

Las patas son otra de las
porquerias que necesitas pa-
ra hacer tu infecta pécima.

5. ¢Para qué es el cofre?

Es un adorno.

6. En la sala de trofeos, ha-
ce un examina el Chamois y
encuentra la lengua babosa
rodeada de dientes, pero no
consigue hacer nada con
ella. jQué asco!

Es que no tienes que ha-
cer nada con ella, s6lo bus-
car debajo de la lengua para
encontrar la moneda.

7. ¢Para qué sirve el ani-
llo? ¢Es magico?

El anillo no es méagico. Pe-
ro lleva polvos magicos.

En cuanto a lo que me di-
ces en vasco: Pos vale, pos
malegro... y por si acaso: lo
mismo para Vos.

LA CORONA

D. Juan Alonso Expésito
Escrig, de Sagunto, Valen-
cia, abre el fuego en LA CO-
RONA, juvenil aventura de
Pedro Amador Lépez.

1. ¢Cémo se entra en el
templo?

Efectivamente, en el juego
se habla de un templo, etc.,
pero es para despistar. No
hay que entrar en él, lo que
debes hacer es buscar al ge-
nio. Encontraras la clave al
frotar la lampara.

2. ¢Hace falta alguna llave
para abrir la puerta?

No hay llave. La puerta la
abres a mandobles con tu
espada.

3. ¢La llave es azul, verde,
blanca u otra?

Al parecre nuestro amigo
tiene querencia por las lla-
ves. No hay llaves, creeme
que lo siento.

4. ;Qué uso tiene el para-
guas?

En la zona del barranco, si
no llevas paraguas, o lo lle-
vas cerrado, te mataras. Si lo
llevas abierto, aterrizaras al
estilo Mary Poppins.

SUPERVIVENCIA

Sobre la aventura SUPER-
VIVENCIA, mas conocida co-
mo EL FIRFURCIO, que
acompafaba al nimero 189
de Microhobby, comienzan a
llegar los primeros interro-
gantes:

D. Tomés Rotger Cardona,

de Sant Lluis, Menorca, pide
una pista para poder tratar
con el Firfurcio.

Los feisimos Firfurcios
Galopantes son seres con
una cultura basada en la mu-
sicalidad. Descienden por li-
nea directa de los antiguos
roqueros y estan actualmen-
te (afo 4.114) dedicados por
entero al bugui-bugui.

Ellos te pedirdn marcha
cantandote la primera parte
de un conocido estribillo mu-
sical y si tu les entiendes y
terminas el estribillo, te ser-
viran de mucha utilidad.

Si no, tu muerte sera silen-
ciosa, pero horrible.

Por cierto ¢qué comeré el
Firfurcio?

D. Fernando Merayo He-
rrero, de Bembibre, Ledn,
nos pide:

1. ¢Qué hay que decir al
Firfurcio al salir de la nave?

Mira la respuesta anterior.

2. ;Para qué sirve la gran
llave?

Para la gran capsula AD.

3. ¢Qué son los mensajes
que aparecen sobre si has
visto tal o cual aventura?

Son sblo propaganda ca-
chonda de los AD’s boys.

D. Ernesto Sanchez Teja-
da, de Palma de Mallorca, no
sabe cémo comunicarse con
el ordenador Albstein.

Los comandantes de las
naves de la Hermandad de
Aventureros tienen un gran
amigo en su computador de
abordo. Albstein esta progra-
mado para obedecer tus or-
denes, pero dado el estado
de la nave, no puede hacer-
lo a tu satisfacion. Por ejem-
plo, para abrir la puerta de
salida, bastaria con pedir a
Albstein que lo hiciese, pero
ahora no puede y sélo te da
acceso a un panel de rica
miel.

Y asi continué el viejo es-
perando baboseando batalli-
tas durante varias horas, s6-
lo escuchado por el hebefré-
nico Yiepp, quien, con su ha-
bitual movimiento espasmoé-
dico, intentaba hacer coinci-
dir una mano con la otra pa-
ra producir algin aplauso.

Pero nosotros les dejamos
con sus locuras y nos esca-
bullimos hasta la préxima
entrega.

e




PLUS:

para Interface Iransiape

| | T e P. José RODRIGUEZ LARRANAGA
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El programa que cubre en
esta ocasién nuestro espa-
cio ha sido disefiado con
un Unico propésito: trans-
ferir a disco los progra-
mas en cinta que hayan si-
¥ do grabados enel interfa-
/| ce Transtape como copias |
independientes. Por su
extremada facilidad de )
manejo y su total efectivi- |
dad esta rutina se convier- |
te en la forma mas senci- |
lla y eficaz de transferir a
disco los mejores juegos
de vuestra programoteca.




El inter-
face
Transtape
de Hard
Micro, un
viejo
conocido
de los
usuarios
de
Spectrum,
es el pro-
tagonista
de este
articulo.

la sompafia catalana Hard Micro,

ha demostrado ser el transfer mas
completo de los existentes en el mer-
cado espariol. Incluye las opciones pre-
sentes en todos los aparatos de su ca-
tegoria, tales como introducir pokes y
realizar copias a cinta, pero comple-
menta estas posibilidades basicas con
otras como realizar dichas copias en
microdrive, Opus Discovery e interface
Beta, salvar pantallas a dichos sopor-
tes y obtener copias de pantalla en im-
presora. Todo ello mediante la pulsa-
cion de un sélo botén y con un elevado
porcentaje de efectividad.

Diseflado hace algin tiempo, el
Transtape es, por desgracia, incompa-
tible con el Plus3 debido a los cambios
introducidos en el bus de expansién de
dicho ordenador. Para suplir de cierta
manera esa deficiencia hemos creado
este programa con la funcién de pasar
a disco los programas grabados previa-
mente en cinta como copias indepen-
dientes, es decir, ejecutables sin nece-
sidad de disponer del interface. Dada
la gran popularidad de este tipo de co-
pias, casi todos los usuarios disponen
de juegos en este formato que ahora
pueden transferir a disco con un esfuer-
zo realmente minimo.

El interface Transtape realiza las co-
pias independientes del siguiente mo-
do (siempre funcionando sobre un
Spectrum 48K). Con los interruptores en
posicién save-cinta se pulsa el botén
rojo en el momento en que deseemos
realizar la grabacion. En este momen-
to toda la accién se detiene y se encien-
de el piloto rojo del interface, el cual
queda a la espera de la pulsacién de
una tecla apropiada. Las teclas 1-2-3
realizan copias dependientes con dis-
tintas velocidades, pero lo que nos in-
teresa es la tecla | que realiza la copia
independiente.

Habiendo puesto en marcha previa-
mente el cassette para grabar, nada
mas pulsar dicha tecla se salvara el pro-

E | interface Transtape, creado por

grama completo en dos bloques. Una
vez realizada la copia el programa con-
tinuara en el mismo punto en el que fue
detenido. Siguiendo las instrucciones
del manual del interface, estas copias
necesitan un breve cargador basic que
debe ser salvado previamente.

FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

Nuestro copiador a disco consta de
dos programas. El primero ha sido es-
crito en basic y debe ser salvado con
autoejecucion en la linea 10, mientras
que el segundo es un bloque de c6di-
go maquina que debe volcarse en la di-
reccion 40.000, sabiendo que su longi-
tud es de 771 bytes.

Una vez en marcha, el programa nos
solicita el nombre con el que grabara
la copia en disco, nombre que debe es-
tar compuesto por un maximo de siete
caracteres alfabéticos que seran con-
vertidos en mayusculas. En este mo-
mento debemos introducir en el drive
un disco formateado con una capaci-
dad libre minima de 50 kbytes, insertan-
do en el cassette la cinta que contiene
el programa a copiar. La pantalla se bo-
rra y el ordenador queda en espera de
los datos procedentes de la cinta.

El bloque principal de las copias in-
dependientes del Transtape es un blo-
que sin cabecera de 49052 bytes de lon-
gitud que se carga a partir de la memo-
ria de pantalla. Si una vez finalizado di-
cho bloque el borde continua de color
cyan o rojo es sefial de que se ha pro-
ducido un error de carga, por lo que es
aconsejable reintentar la operacién con
un volumen distinto o asegurarse de
que la copia se encuentra en buenas
condiciones. Como comprenderéis es
imposible pasar a disco una copia que
ni siquiera funciona desde cinta.

Si la carga ha sido correcta el borde
parpadea rapidamente, durante breves
segundos, y a continuacion toda la pan-

talla se pone de color amarillo, sefal de
que la carga se ha realizado correcta-
mente. La luz de la unidad parpadea in-
dicando que el programa esta siendo
transferido al disco. Si se produce al-
gun error relativo al sistema de disco
(no hay ningun disco en la unidad, dis-
co protegido contra escritura, disco sin
espacio suficiente), se producira un re-
set del ordenador, volviendo al menu de
presentacién. Si todo va bien la panta-
Ila volveréa a adquirir el aspecto que te-
nia al finalizar la cargadesde cintay el
programa se pondra en marcha como
lo hace normalmente. Para cargar des-
de disco las copias asi obtenidas bas-
ta con entrar en + 3 Basic y teclear
LOAD “nombre.bas’, siendo nombre la
cadana de caracteres introducida ante-
riormente (la extensién BAS no puede
ser omitida). Tras unos breves segun-
dos el programa debe cargarse del mis-
mo modo que lo hubiera hecho desde
cinta.

INFORMACION ADICIONAL

Las copias asi obtenidas en disco
constan de tres bloques. Suponiendo
que el nombre asignado al programa es
NAME dichos bloques recibirdn los
nombre NAME.BAS, NAME1.BIN vy
NAME2.BIN, cuyas longitudes son res-
pectivamente 1, 9 y 40 kbytes. Podemos

LISTADO 1

10 REM Copiador a disco para
20 REM interface Transtape
30 REM Pedro Jose Rodriguez-89

40 PAPER ©@: INK 7: BORDER ©: C
LEAR 29999: LOAD "TRANS .BIN"CODE
30000: CLS

5@ INPUT "Nombre del programa

“: LINE as$: IF NOT LEN a$ OR LE
N a$>7 THEN GO TO 5@

6@ LET d=30565: FOR n=1 TO LEN
a$: POKE d.CODE a$(n): LET d=d+
1: NEXT n: POKE d.34: LET d=d+l

70 IF PEEK d< >58 THEN POKE d.5
8: LET d=d+1: GO TO 70

80 LET b$=as$+" BAS"+CHRS 255:
FOR n=1 TO LEN b$: POKE 30168+n.
CODE bs$(n): NEXT n: LET b$=as$+"'1
.BIN"+CHR$ 255: FOR n=1 TO LEN b
$: POKE 30181+n.CODE b$(n): NEXT
n: LET b$=a$+"2.BIN"+CHRS$ 255
FOR n=1 TO LEN b$: POKE 30194+n.
CODE b$(n): NEXT n

9@ PRINT #0:"Inserta un disco
formateado"'"y la cinta que guie
ras copiar...": PAUSE 100: INK @
RANDOMI Z

: POKE 23624.0: CLEAR :
E USR 30000

MICROHOBBY 17



deducir por tanto que las copias en dis-
co ocupan siempre un total de 50 k y
ese debe ser el espacio minimo con el
que debe contar el disco antes de rea-
lizar una de estas grabaciones. Debido
a la necesidad de afiadir un digito a los
dos ficheros binarios el nombre del pro-
grama debe tener un maximo de siete
caracteres y no ocho como es habitual.
Cada cara del disco puede albergar un
maximo de tres programas, ampliables
a cuatro si utilizais los programas Su-
performat y Supercopy (ver nimeros
183 y 184) para formatear un disco en
208 Ks y copiar en él los juegos obteni-
dos mediante este procedimiento.

NAME.BAS es un programa Basic
que se encargade cargar y ejecutar los
ficheros binarios.

NAME1.BIN se cargaen la direccion
32768 y contiene los bytes que original-
mente ocupaban el espacio compren-
dido entre las direcciones 16384 vy
25000, incluyendo por tanto la memo-
ria de pantalla. A partir de la direccién
41384 se encuentra una pequeia ruti-
na encargada de transferir la pantalla
a su localizacién original, movel el res-
to de datos a la memoria paginada y co-
locar a partir de la direcciéon 16384 una
pequefa rutina encargada de arrancar
el programa cuando haya finalizado la
carga.

NAME2.BIN es una copia exacta de
los 40536 bytes que ocupaban en el pro-
grama original las direcciones a partir
de la 25000. Esta distribucién en blo-
ques resulta muy adecuada para exa-
minarlos con ayuda de un desensam-
blador, y ademas es posible introducir
pokes si los colocais como linea 25 del
listado basic. Estos pokes no funciona-
ran si hacen referencia a direcciones
entre 23296 y 24999 o si el juego que de-
seemos alterarrealiza movimientos de
bloques que alteren las direcciones en
las que sen encontraba originalmente
el poke.

La efectividad de la rutina es del
100% siempre que la copia en cinta ha-
ya demostrado que funcina correcta-
mente en el Plus3. En otras palabras,
si la copia en cinta funciona en un
Plus3 en modo 48 podemos tener la to-
tal seguridad de que dicha copia podra
ser trasferida a disco, por lo que reco-
mendamos realizar dicha comproba-
cién antes de pretender realizar una
transferencia. Para entrar en modo 48
es necesario utilizar la opcién corres-
pondiente del menu de presentacién, o
bien teclear SPECTRUM desde modo
128 y a continuacién OUT 32765,48.

Los problemas de compatibilidad in-
cluso en modo 48, aunque por suerte
muy poco frecuentes, se deben a que
la rutina de interrupciones de la ROM3
no es exactamente igual a la del Spec-
trum original. Si el bit 4 de la variable
del sistema FLAGS (23611, 5C3Bh,
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1Y + 1) esta a uno (bit no utilizado en el
Spectrum original), el Plus3 supone que
se encuentra en modo 128 y realiza una
serie de acciones no presentes en un
48K standard: seleccionar temporal-
mente la pagina 7 y decrementar una
variable presente en ella para decidir si
ha de parar el motor del disco. Para evi-
tarlo basta con teclear OUT 32765,48 en
modo 48K, pues el comando SPEC-
TRUM se encarga de poner a cero el bit
antes indicado. Pero si un programa en
coédigo maquina pone a uno ese bit y
utiliza el modo uno de interrupciones,
el ordenador creera que esta en modo
128 e intentaré insertar de nuevo la pa-
gina 7 durante cada interrupcién, y la
diferencia de tiempos derivada de este
proceso puede ocasionar el cuelque de
programas que sean muy estrictos con
las temporizaciones.

% 32 66;! 1}" 49012000 609
3 589291080a1A002E080 1849
4 21005B1100DRV1CBR1ED 791
S BOR1FD7F3E1RED793164 1142
6 4 -] D2 4 C 914
7 BF3EFF:S 408153EQFD3 900
8 FECD620S30ERARLIFD?F3E 1287
9 16ED79 2 110273E 885
19 O@S8EE1Q3DD3FE20F 78 1200
11 B1l20oF22 40110 776
12 AB21EDBB211CC29 20 1915
13 EDBR2100D01100SBO1CB 966
14 Q1EDBR21S51CO1 8oz
1S Q9P1EDB@2 58110158 650
16 o1 3 B 3 1058
17 FE31005CC i< 775
18 32333435363738B2E317 515
19 31FF3132333435363738 724
20 2EJ323232FFC 35 706
21 3637382E33 3FFAF@1 79S
22 FDA1FED79C 1FD7F 1218
23 3E D7932SCSBAFCD4E 1118
24 01 240110401010204 129
25 CDOE 30 4CDOF 710
26 D @DD 72 725
27 )D7202DD 904
28 ©@VDD73eSDD 60 693
29 1BCC1CD15S01308 875
30 CDeSe1 QF 4 4 S65
31 ©91010204C 13 6 429
32 4CDOF@1DI ] 9 577
33 22DD73 D 2 986
34 Q0DD36 3 6042100 451
35 D2CD1S D2 P06¢ 967
36 ©991D22940 C421104 471
37 ©10810204CD 22940 S3S
38 Q@604CDOF@1DDS 11 S26
39 SB89EDD?73010D7208221R8 1121
42 61DD7S03DD7404010004 784
41 CD1S@1D22940¢ DR9 766
42 OQ1D22940F3Q1FD1F3EQ4 910
43 ED?7S9@1FD7F3E16ED?79C3 1376
44 SAC12100D211004001R8 776
45 21EDBO217BC11100 1 877
46 410QEDB@QO1FD?7F3E1031 986
47 644 401807F 78 19SS
48 7E4 COF3ED 793 D 1590
49 79F F1C1D1E108D9 1920
S@ FDEIDDEICID1ELIF1ED47 2108
S1 F1ED4FFS3A7R4 F28 1368
52 2EDS6CB472802EDSEF1 1213
S3 AP240OF 1IED7B7E4QF3C9 1535
S4 ¢ 16@@DAC3R73ADIC 1082
55 ?3RE7C3R73AFDBA223 1389
56 392200001433 341
57 F161243D223132333435 724
S8 OJ3637223REF61242B2231 699
S9 2E42494E22RAF3F Col 1147
60 22343 223REF 722
61 242B22322E42494E22 63S
62 D BR2231 754
63 36 220DF 32 @ 664
64 11 @91BEDB@R1FD 776
65 F3E16E 1 C R8 947
66 ©O6EDBO21D7R1110 1 910
67 6 DBOQ1FD?F3E1QED 1207
68 79FBCS18Q7F1ED7B7E4Q 1395
69 FBCSOF331644001FD7F3E 1351
70 1 79@1FD1F3E D79 1089
7 Gl 11005801 D 745
72 B¢ FD?F3E1QED793E30 1103
73 ED79F1D3FEF1C 198 1940
74 D9FDE1DDEiIC1D 1ED 2246
7S A47F1ED4FF A4OCB4F 1399
76 2802EDS6CB472802EDSE 1912
77 F1ERQ24QF1ED7B7E40OF3 1575
78 C9¢ 20O 2 201

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 771

El cédigo fuente de la rutina se com-
plica debido a la necesidad de mover
gran cantidad de bloques desde su lo-
calizacién original a su lugar de traba-
jo. Dado que la copia independiente
ocupa toda la memoria, excepto 100 >
bytes a partir de la direccion 16384, zo-
na en la que ademas debe residir la pi-
la, se utiliza parte de la memoria pagi-
nada del Plus3 para almacenar la pro- [
pia rutina y trozos del programa origi-
nal que son transferidos a sus localiza- |
ciones correctas una vez completada la
copia a disco. Larutina solamente man-
cha la pantalla en las zonas que lo ha- ‘
cia la copia original (parte superior) y
recupera los valores de los registros.

Los programas grabados
previamente en cinta
como ejecutables,
pueden ser pasados a
disco gracias a esta
rutina.
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LISTADO
ENSAMBLADOR

18 iCoprador a disco
20 ide copias independientes
39 idel interface Transtape

40 ;22-2-89
Se

o8 10+

]

L) OR6
9%

108 BANK  EQU
119 BANKN EQU
120 OPEN  EQU
139 CLOSE EQU
149 REFCAR EQU
158 WRITE EQU
160 NENS  EQU
1

180 I
199 Lo
W Lo
il Lo
wn LDIR
ral Lo
i} Lo
250 our
260 Lo
78 Lo
280 L0
29 LDIR
e Lo
310 Lo

Jeoee

VIFFD
23388
%2
263
m
m
34

HL,LOAD
DE, v4ged
BC,FLOAD-LOAD

BC, BANK
A0

(),

HL, SAVE

OE, 0CH08
BC,FREST-SAVE

HL, #5888
DE. #0898

AT

358

/]

W
S
Ad :Lorrera en
e

420 LOAD LD
A%

e

o

11}

mn

489

i

560

518

52

hA )

54

550

S0

578

580 FLOAD EQU
59

409 iCorrera en
818

620 OFF  EQU
&30

648 SAVE LD
458 SAVEI LD
660 SAVE2 XOR
1Y/} DEC
680 our
69 JR
0L DEC
ne Lo
m OrR
™ JR
748 Lo
758 L
768 L
m LDIR
788 L
99 Lo
1] LDIR
8 Lo
82 Lo
838 Lo
848 LDIR
858 Lo
8o Lo
878 Lo
884 LOIR
894 Lo
908 Lo
919 Lo
928 L
930 LDIR
94 L0
958 our
968 Lo

DE, 49952
RIFF

]
B0
)

A5
(¥FE) A
562
NG, LORD
EIM
Al
C),A
10

]
40000, Danco &
8-

BC. 10988
A8

"

A
UFE) A

N1, SAVEL
HL 04008
DE, #0204
BC.Bb16

HL,REST+0FF
BC.FREST-REST

HL, 00988
DE, 95804
BC., 459

HL, SAVE3+OFF
DE, 04080
BC, SAVES-SAVED

HL, #5889
DE, 5681
BC, 02FF
(HL), 54

A
(FE) (R
§P, 23552

5
986

1089

1919 SHVED
1926 NARE!
1
14
1958 NANE2
1959
1979
1989 NANES
1090
1
1118 ERROR
12
1w
14
1159 SAVES
1160
un
189
1199
128
1219
1220
123
1248
125
1260
12
1260
1299

4
139
131
1326
135
1340
1350
1360
1370
1380
1399
14
1419
1420
1439
1448
1450
1458
1478
1480
1499
1560
1310
REST
1529
1539
1540
1550
1560
1570
1580
1394
1600
1610
1620
1630
1648
1650
1668
1670
1680
1690
el
1710
1720
1738
1748
1750
1768
1
1780
1798
180
1819
1820

3P wARee

999 iCorrera en MiNd

R SAVEA
DEFN *12345676°
DEFN *.111°
DEFB #FF

DEFN *12345678"
DEFN *.222°
DEFB OFF

DEFN *12345678"
DEFN *.333"
DEFB #FF

YR A

LD BC,MIFFD
wr (c),A

® 8

LD BC,BANK
W A7

T (),

LD (BANKN), A

CALL NENS
LD KL M2
LD DE, 4914
L0 BC,02
CALL OPEN

IR NC,ERROR
B

CALL REFCAB
0,0
LD DE,FBASIC-BAS

LD (IXel),E
LD (1142),0
LD (IXe3), 18
LD (Ixek) 8
LD (IX+8),E
LD (Ixeb),D
LD BC, #0408
LD HL,BASIC+OFF
CALL WRITE

JdR NC,ERROR
L B

CALL CLOSE

JR  NC,ERROR
LD HL, 0400
LD DE. #8184
LD BC,M402
CALL OPEN

JR  NC,ERROR
L B4

CALL REFCAB
LD (1X+0) 3
LD  DE,B&16+FREST-

L0 (IXel),E
LD (IX+2),D
LD (1Xe3), 0
LD (JX+4), 080
LD  BC, 00408
LD HL, 00204
CALL WRITE

JP NC, 04929
L B

CALL CLOSE
JPNC, 04929
LD HL, ML
LD DE,#p1M4
LD  BC, 0492
CALL OPEN
JPNC, 04029
L0 B4

CALL REFCAB
LD (IXel),3
LD  DE, 49536
LD (IXe1),E
LD (1x42),D
LD HL 25080
LD (1Xed),L
LD (IXed) K
LD BC,0400
CALL WRITE

JP NG, M4829
L B4

CALL CLOSE

JP NC, 04929

1830 Sl
1840 Lo
1894 L0
1880 our
1874 L
1880 L
1894 out
1998 »
191

1920 ;Correra en banco &
1930

1948 SAVES LD  HL, 00208
1956 Lo
1960 o
1974 LDIR
1968 Lo
199 Lo
1 L
P14 LDIR
w2 L
w3 L
48 4]
W58 P
2068

2078 iCorrera en
2180

2098 SAVES IR
2108 ENAL  POP
218 Lo
228 el
piki} RET
2149 SAVET DI
2158 our
2168 Lo
78 outr
2180 POP
2198 out
pel ] POP
218 POP
20 POP
2 POP
248 EX
25 EXx
2260 POP
2018 POP
2288 POP
29 POP
2398 POP
2319 POP
2320 L0
2338 POP
2348 Lo
2359 PUSHK
2368 Lo
278 BIT
2388 JR
239 In
2499 SAVEE BIT
418 JR
028 In
2439 SAVEY POP
240 P
245 POP
268 0]
U0 DI
2488 RET
249

2508 FSAVE EQU
K18

2526 BASIC DEFB
2538 DEFB
2548 DEFB
2550 DEFB
568 DEFB
2578 DEFN
2588 DEFB
2598 DEFB
2608 DEFB
[

2618 BASNAN DEFN
228 DEFB
[}

2638 DEFB
2640 DEFN
2650 DEFB
2660 DEFB
2670 DEFN
2680 DEFB
2690 DEFB

5C, M1FFD
ah
0,8
B, BANK
A1
10),A
SAVESHOFF

s

SAVE?
AF
P, (165101

(ChA
A0
(ChA
AF
(#FE) A
AF

BC

DE

HL
AFAF'

PE, MABE2
AF
SP. (18510)

0,10.22,4
218,195.167.58
217,195,147,58
231,195,167.58
253,176,348
*245999
34,13
9.20,51.4
241,97.36,80,3

*1234567°
34,58,239,97,3

LR
*1.BIN
34,175,358
25,192
“41384"
34,58
239,97,36,43, 3

DEFB 34,13

2178 FBASIC EQU 8

78
2199 REST

2818

SEEEEE

33%338

2%

24
295
2960
27
2980
299

DI
R
LD DE,v4pde

LD BC.HLBEE

LDIR

LD  BC.BAMK

LD A.eie

ouT (C.R

LD DE,0CH88

LD BCITH4

LDIR

LD HL,RUT-REST+dI

LD DE,#4dBR

LD BC,FREST-RUT
LDIR

LD BC.BANK

Lo AN

0uT 0.

£l

RET

3080 ;Correra en wéped

ne
3928 RUT
I030 ENA2
b1
58
p L
3978 RUTL
AL
3558
ML
3
na
313
I
3158
J1e8
3178
ML
3198
3208
3218
22
AyAL)
J24e
3258
3268
3270
32680
3129
pALL)
AL
332
3330
1348
3350
3368
3
3360
3390
ML
e
428
3438
A1)
3458
J4ed
3
AL
3498 RUTI
15908
3518
1520
3538

3548
3550
3560 FREST

SP, (165101

5P, 16484
BC, BANK
A8
(L) ,A
BC,MIFFD
A
(C),A
HLACHER
D€, 05888
8L, 1784

BC, BANK
A e
10),A
A, 00

A, (16508
Lk
1.RUT2

1

(N}
1RUTS

"
s

aF

PE 4892
AF

5P, (16510)

EQU
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CONTINUA
EL TORNEO

Hace algunos numeros, el ilustre
caballero gaditano, Juan Antonio
Paz, ret6 a otro de nuestro mas
"rutineros' colaboradores. Desde
aqui hacemos publico el desafio de
Juan Antonio, que se ha visto
plasmado en este truco de nombre
«Abracadabran.

«Por fin, tras largos afios de
espera, en la plaza del pueblo se

LISTADO ENSAMBLADOR

COLOR

Desde Tarragona, Javier

Rodriguez nos envia la siguiente
rutina en cédigo maquina que
produce una vistosa combinacién
4 de colores en la pantalla del
Z.Spectrum. Si se utiliza el listado
ensamblador, habré que colocar
una linea basic como ésta una vez
@ ensamblado;

18 RANDOMIZE USR 60000:

GO TO. 19

ya que el efecto en sf dura muy
POCO y €S necesario que se ejecute
varias veces para poder ser
observado.

LISTADO

4010 002
VSR ées "GO TO 30
©,3,237,95,1

T
®,177,32,243,2
201

RYDHENT UISION

-
0
W

L
-
o~ s SR

SNONESSS

o0
D=OSODDTM

ultimamente como lo demuestran

ha hecho publico mi reto. Aguardo, i ORG 49008 2‘: f;‘ ;La
pues, la llegada del caballero Ifiaki | # 8 #2888 Z0 o B A0
Knight en el campo de batalla. @ (0 (H.56 208 SLA (HL) LISTADO
Mientras, pruebo, con rutinas 5 LD BC.767 5 DEC HL
ligeras, si mi destreza sigue Intacta :: .gm o gg: seal ;;z '«‘ru ENSAMBI.ADOR
L 238 R
tras tantos afios.» Gean B 280 DEC © " g; :::::
9 LD WL838¢ 2% JR N1, SCAl ] LD KL.22528
LISTADO e W 02 e 0N 12 " LD BC.768
18 REM ABRACADABRA 18 PANTA WD BB e INC W SILP LD AR
e DR D G bl NG e M W (.8
0 POKE F.A 130 SRL (KLY 1 BEC D " 0T (250).4
gg ol L e INC HC e JR N, PANTA 8 e W
70 RANDOM 158 POP BL ;
89 OATR 33.0,88.17-1,88,5¢,56, e el T DEC BC 2 NG 48
}'33512'233‘§265§'°'1’i97'°3'°‘° 2' ;g ;L G SR 188 L AB
‘9@ 'DATR’263,62,35,203,308,35,13 L A A S ® 1 LA
32,250,16,243,36,43,6,8,14,31,2 8 J ) 128 RONILLOP
o A 190 DINZ DER 9 B NLSALIR % ot
asoé ia4séaéég§,§éisa:axé.1éa.i e INC ¥ L RE
Y COLOR-MIX
COP CHR$ los otres mini-programas que os S REM ha-je-je, A-G-G, andres
ofrecemos, Color-Mix, Mutilador de ax 20, INPUT cpapec: cip: INPUT “i
. listados y Eraser, de los cuales, 20 FOR a-0 19 258 STEP 2 PLOT
Andrés Garcia, de Mélaga : - a,@ DRAU @,131° NEXT
: ' ' debido a su longitud, no os vamos a 30 FOR a= T s8 STEr’2 pLOT
habitual colaborador de esta : 2,3 DRAW 2SS NEX
. contar nada para obligaros a que ‘30 POR 22310 2ss sTEP 2. pLOT
seccién, nos ofrece en esta ocasién los tecleéis 3,8 DRAL 2,44
un original copiador de caracteres. 3
Nada més ejecutar el programa,
apareceran en pantalla una serie LISTADO 1 ERASER
de caracteres aleatoriamente 12 REM ANDRES GARCIA GARCIA
elegidos e impresos. Tras esta 1@ REM ANDRES GARCIA DE MALAGA 028 LIST . LIST . INK 7. FOR A=
e 38,70k sacess: con see. 7o 13 | [WaSscsss sl nah s 178:0ia. Ol
que, dirigiéndole con las teclas Q- ND396432) . NEXT A’ LET X=i1 LET INK'®@ CLS . LIST : L
A-O-P y ENTER como fuego Sxex: oter Viie PLetTVvs 30 INK 7 FOR A=@ TO 8@ STEP 8
dréis situarlo sobre el cars end CBnidBrS IR LGy | | JPKOL RS BRAY S3ctacic, Opal
podréis situarlo sobre el caracter R Iy B CET DRIV XS w26 1737818.: 2" RExT
que deseéis, tras lo cual podréis 2 .FOR Aze TO 7 POKE USR_ A 4A.
replicarlo en cualquier otro sitio de S0_,PRINT AT X,v, - "' GO TO 40
la pantalla pulsando de nuevo 80 LET Y INETiYe AND ¥ (31) - MUTILADOR
ENTER, aunque dicha posicién esté b T PR A ) 3, ';nm 2 Ren i
ocupada por otro carécter, ya que 1 606k 1 AT vy, 0 BRIGHT 1) QAR O
§ il "gh ik ot ep it ionias « | MIEEE R B e
Pel;{) goése q\tléeda aczuf kl)a 'cgsa. ya 88ER0 15786 42,0 POKE 20480+43.8 NEX
que Andrés estd muy trabajador
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ESCALERA
MUSICAL

En realidad. el titulo completo de
este truco de Panic Soft es
«Escalera musical en do menor
sostenido para concierto de
Spectrums y compatibles similares
a la luz de la luna del 31 de abril
del afio 1989 cuando una mosca
surca mi ilustre calva». Ante la
longitud del titulo, hemos decidido
resumirlo un poco.

La rutina es totalmente
reubicable, y puede ser variada su
velocidad de ejecucién,
modificando las lineas 40 y 160 del
listado ensamblador.

Se nos olvidaba. El méaximo
responsable de Panic Soft es
Ricardo Pla, de Valencia.

BINARY KEYS

José Damién, de Valencia, nos ha
enviado esta mini-rutina de tan sélo
43 bytes, ubicada en la direccién
60.000, que sirve para leer desde
basic la semifila de teclado que se
desee con una instruccién como
esta:

DEF FN A$ (A)="XXXXX"

AND USR 6E4

donde si el valor de A es menor de
256 indica la semiifla del teclado a
leer, leyendo como si fuera un IN
del basic en el caso de ser mayor
de este valor. El resultado es el
estado de las teclas lefdas
(@=pulsada, 1=no pulsada). Para
averiguar el argumento de la
funcién, es decir, el valor entre
paréntesis, aplicamos la férmula
255-2", donde n es un cédigo entre
@ y T que corresponde a cada una
de las siguientes semifilas:

3 1234561788380 4
2 QWERTYUI1OP 5
1 ASDFGH ] K LENTER 6
9 CAPSZ X CV B NMSsSPACE 17

ASIC

N
MeNLS
QNMEOr
Sdone
SN

) SCR7ED42¢S 4
S 9E! S7
20022B7EDBFEQ60S 996
CB@917C6301218 796
C 451

LISTADO

42 READ R

- O0X06
m

LWL~ M ®

LISTADO ENSAMBLADOR

1) 0% S#00
10 L0L0 LD DE,100
bl ENT SORRE i Ry
bt L 188 PUSH DE
WO LD DE.100 i i
’: Lo 20 CALL 949
] USH DE ) P0P BC
i) CALL 949 il
8 POP DE 4
. A 2 POP KL
e INC HL
10 DEC ML 250 DEC BC
;: Lo K 28 Y
) ®» oamn | 2 e I
5 s 0 ::T NLLLOLO
) (D BC, 408 M

Para aclararlo un poco,
supongamos que tenemos que leer
el estado de las teclas W y T, con
lo que el argumento tendrfa el
valor 251 (255-22). M&s suposiciones;
si almacenaramos en una variable
X$ el valor de la funcién, y éste
fuera "'@1011", lo que
corresponderfa a este orden de
teclas "TREWQ'', tendrfamos la
seguridad de que la T estd pulsada
y no asf la W.

Se puede leer més de una
semifila a la vez, con sélo restar a
255 las cantidades
correspondientes. De este modo, si
deseamos comprobar que no hay
ninguna tecla pulsada, haremos
LET N=0, ya que la resta
anteriormente citada darfa ese
valor como argumento.

Si en un programa dado interesa
que 1 signifique pulsada y @ no
pulsada, haremos POKE 60028,47:
POKE 60029,65. Si en lugar de
teclado, queremos usar un joystick
Kempston, haremos POKE
60027,223.

Adjuntamos el listado
ensamblador comentado, un
ejemplo préactico en Basic, en el
que deberéis pulsar las teclas
6,7,89 v 9, y la rutina en sf en
formato de Cargador Universal.

DUMP: 60.000
N.° DE BYTES: 43

LISTADO ENSAMBLADOR

1" 0% sk %/} JRONDL UM ;SI w0,

" QB €54 €5 LA SERIF.

i) LW, (288N ™ DEC W 1 L0E
LITANDG STr -END S, EL BYTE MENDS

“ AND A 10RTENER it L0 A, IWi;SIGNIF]
05 LA DISECCION CATIVDRSENIF ILA

W SBL WL BC DE LA R WM IN A, (WEILEERDS
A0R1R L TECLARO

ol DB Iw:DONOE P pil] L0 D, 005;USAROS §
CNDRERDS 0.0 CINCO B1TS

" I w HUN I wm W €A ENC.60
S DE LAS TECLAS RDANDS EL RESUL,

8 L0 DI ESTRE WNT IR A ACUMULAD
ADAS RAVACLO

" L i RRC O jSACAR BI

" LI 4 T POR DERECHA

ne {0 ™ AL L0 PASARDS A

i I K ACURULADOR

1 (VI Y3 A b ADD A, 030:48 €5 CO
DEF 4% D160 ASCIL DE #

14 DD HLBC R BYTE m LD (DE1,A:L0 DEIN
SIBNIFICATIVO ROS EN LA CADENA

19 W AR LS 2% DEC 0€
ERIFICA & (EER W D

180 [ ) 1€S CERD NT) N3
3 n BE

R 6E4
20 CLS

7@ STOP

10 DEF FN AS(A)="11111"

30 PRINT AT 9.1
40 PRINT AT 1!
50 GO TO 40

Ejemplo
AND US

3:"67890"
.13:FN A$(239)
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Hambrientas

sonajes Semi Inteligentes, aunque de momento nos li-
mitemos a cosas tan comunes como el enseiiarles a evi-
tar ser comidos por hambrientas ratas de castillo y a
comérselas ellos para sobrevivir en este mundo hostil.

ner que poner en cada linea un

montén de IFs en el desarrollo
de nuestro ejemplo alimenticio sobre
quién se comia a quién en las mazmorras
del tenebroso castillo.

Teniamos unas ratas hambrientas y un
«mazmorriado» que tampoco le hacia as-
cos a un buen muslo rateril.

La forma habitual de planteamiento,
llena de IFes, era:

IF (el jugador estd en un calabozo)
AND IF (las ratas estan hambrientas)
THEN PRINT (jsocorrooo, que me me-
riendan!).

IF (el jugador esta en un calabozo)
AND JF (las ratas estan muertas) AND
IF (el jugador tiene hambre) THEN
PRINT ((Mmmm, que ratas mas ex-
quisitas!).

IF (el jugador no esta en el calabozo)
THEN PRINT (jviva la libertas!).

Y asi sucesivamente. ¢Engorroso,
verdad?

Pero también terminabamos diciendo
que habia un medio mas fécil de hacer-
lo. jPues veamoslo!

Lo primero que hay que hacer es en-
focar el problema de una manera com-
pletamente diferente a la usual.

Retomemos el problema nutricional de
las ratas y el prisionero, pero ésta vez re-
presentaremos el proceso de toma de de-
cisiones en forma de arbol. (Ver dibujo
de Guisela).

Este tipo de estructura es lo que se lla-
ma un «un arbol de toma de decisiones»
o «diagrama de flujo». Esta compuesto de
varios n6édulos (los rectangulos) interco-
nectados.

Los nédulos son de dos categorias.

a.— de decisién: son los que comprue-
ban que se dé una determinada condicién
(por ejemplo, que el jugador esté en la
mazmorra).

b.— terminales o de accién: que no
comprueban condiciones y por lo tanto
no tienen otra prolongaci6n en forma de
rama, sino que ejecutan una accién es-
pecifica.

En el diagrama, hemos numerado ca-
da nédulo y hemos puesto al lado a qué
tipo pertenece (d = decisién) (a = accién).

Las condiciones que reproducimos son
las mismas que con el ejemplo de los
IFes, pero sin embargo has de notar que
hemos afiadido otro pequefio trozo para
tener en cuenta una variante que no con-

Estébamos tratando de evitar el te-

¥
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-\y LIpewtas
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ArTRIeA B
A Shlvo
POR A1oRA'

trolamos antes y cuyo equivalente en IFes
seria:

IF (el jugador estd en la mazmorra)
AND IF (las ratas no tienen hambre)
AND IF (las ratas no estdn muertas)
THEN PRINT (estas a salvo... por aho-
ra.)

La ventaja ahora es que en vez de te-
ner que poner cada linea por separado,
ahora podemos meter todo el 4rbol com-
pleto de decisiones y acciones dentro de
un programa de BASIC en forma de DA-
TAS e irlo desarrollando por medio de
una pequefia y facil rutina.

Desarrollar un arbol significa comen-
zar por la pare superior e ir haciendo ca-
mino hacia abajo, a lo largo de todas las
ramas, hasta llegar a un nédulo termi-
nal.

Una vez alcanzado uno de estos nédu-

Continuamos
con la amorosa
labor educativa
de nuestros Per-

los, sabremos que estamos al final de un
proceso de toma de decisiones y que po-
demos ejecutar la accién indicada por ese
nédulo en particular.

Veamos ahora c6mo se hace para que
un programa de BASIC desarrolle nues-
tro arbol de «ratas que comen o son co-
midas».

Todo lo que nuegtro hipotético progra-
ma necesita saber es de qué tipo es cada
nédulo, si de decisién o de accién.

Si es un nédulo decisorio, el programa
también necesita saber:

—qué condicién debe tomar para va-
loracién (lo que hay dentro del nédulo).

—a cuél otro nédulo debe saltar si la
condicién se cumple, es decir, si es véli-
da.

—a cudl otro nédulo saltar si la condi-
ci6n esta en la mazmorra y las ratas es-

Andrés R. SAMUDIO

|
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tan vivas pero no hambrientas.

Veamos lo que sucede... empezando
por el nédulo uno. El programa compa-
rara primero si es un nédulo terminal o
es de decision. Al ver que es decisorio,
va en busca de la condicién requerida o
asociada y mira a ver si es verdadera o
falsa.

Al buscar en la data para el nédulo 1,
vera que es verdadera (lo hemos decre-
tado asi en nuestra suposicién) y enton-
ces buscara el proximo nédulo a saltar,
el nidmero 3.

El proceso se repite y el programa salta
a los datos asociados al nédulo 3, que en
éste caso son falsos, lo que lo lleva al né6-
dulo 4.

Al repetirse otra vez todo el proceso en
el nodulo 4, el programa es enviado al 6.
Como el nédulo 6 es terminal, no condu-
ce a ningiin otro, por lo tanto el progra-
ma se terminara alli, con la impresion del
mensaje «Estas a salvo... por ahora.»

El arbolito que hemos visto es muy
simple, pero no dudes que, en una aven-
tura, pronto tendrés un enorme y frondo-
so baobab de gran complejidad
programatoria.

Pero aunque nuestro arbol compruebe
cientos de entradas y condiciones, tendra
la ventaja de que, por su propia estruc-
tura, consumird muy poca memoria.

El secreto esta en la forma en que di-
cha estructura puede ser trasladada a un
programa BASIC de una manera muy
simple y facil.

Lo primero que tenemos que hacer es
guardar toda nuestra informacién para
las condiciones en una matriz, de forma
tal que nos podamos referir a ellas por
medio de nimeros.

Una matriz es una estructura usada en
programacion que nos permite almace-
nar los datos de un programa.

Asi por ejemplo, la condicion «;esta el
jugador en la mazmorra?», que, como to-
da condicién, puede evaluarse como ce-
ro (falsa) o no-cero (verdadera), tendra
su valor guardado en la matriz de condi-
cién 1.

También el valor para la condicién
«;estan las ratas hambrientas?» se guar-
dara en la matriz de condicién 2, y asi
sucesivamente.

O séase, que todo lo que necesitamos
es montar una matriz que contenga la in-
formacién para cada nédulo. La llama-
remos x (porque somos muy originales).

Ante todo hay que dimensionarla (si
no, no se puede usar), es decir, definir la
cantidad de elementos de que va a cons-
tar, asi como su distribucién.

Con DIM x (9,4) daremos a nuestra
matriz 36 elementos, siendo 9 el niime-
ro de ndédulos y 4 el nimero de datas di-
ferentes que necesitamos guardar para
cada nédulo y que seran:

1. El tipo de nédulo. 0 indicaréa que es
decisivo, 1 indicara que es activo.

2. Si es nédulo decisivo hay que darle
el nimero de condicién que debe com-
probar.

3. Si es nddulo decisivo hay que darle
el nimero de nédulo a saltar si es falsa
la condicién comprobada.

4. Si es nddulo decisivo hay que darle
el niimero de nédulo a saltar si es verda-
dera la condicién comprobada.

0OJO: En el caso de que se trate de n6-
dulos de accion, los elementos 2 y 3 se
pondran a cero y el 4 llevara el nimero
usado para sacar el mensaje correspon-
diente en la base de datos.

Como ejemplo, van las data para los
tres primeros nédulos:

10 FORn=1to 4: READx (1,n): NEXT n
20 DATA 0,1,2,3, (el primer nédulo)
30 DATA 1,0,0 (nimero de mensaje que
lleva el nédulo 2A)

40 DATA 0,0,4,5 (el nédulo 3)

Por supuesto, esto lo ampliariamos pa-
ra cada uno de los nueve nédulos de
nuestra matriz.

Y ahora viene la MAGIA POTAGIA:
podemos desarrollar el arbol completo
simplemente poniendo una variable, lla-
mada noduloniimero, a un valor de 1
(uno) y usando la siguiente rutina:

IF x (nodulontimero, 1) = 1 THEN (sa-
lir del arbol porque hemos alcanzado un

nodulo terminal)

LET noduloniimero = x (nodulonime-
ro, x (nodulonimero, 2) + 3): GOTO
(principio de la linea y repite el proceso)

La primera parte de la rutina lo tnico
que hace es comprobar si se ha alcan-
zado un nédulo terminal, y si ello es asi,
salta fuera del desarrollo.

Lo importante esta en la segunda par-
te, y en la manera en c6mo se asigna un
nuevo nimero de ndédulo y la variable no-
dulonimero.

Ello se hace tomando el dato apropia-
do al nédulo ACTUAL y seleccionando de
la matriz el nimero adecuado de nédulo
a saltar.

Lo hacemos sumandole al valor del ni-
mero de condicién llevado en x (n,2) el
niimero 3, lo que nos dar4 o bien x (n,3)
si la condicién es falsa, o x (n,4) si es ver-
dadera.

La rutina simplemente se repite, lla-
mandose a si misma hasta encontar un
nédulo terminal.

En un préximo capitulo veremos ésta
técnica en accién y también continuare-
mos con el nacimiento y desarrollo de
nuestro personaje.

El Rincon del Parserpy

Seguimos, junto a nuestros escritores de aven-
turas, profundizando en las interioridades de los
Parsers.

Hoy contestamos a D. Javier San José, MI-
randa del Ebro, Burgos; a D. José Jiménez Gar-
cia, de Avila; D. Juanjo Herce Pujol, de Logro-
fio y D. Carlos Garcia de Valencia, quienes tle-
nen problemas al utilizar el compresor del PAW.

El nuevo y més potente compresor afiadido al
PAW castellano requiere algunas consideracio-
nes extras.

Submen( de compresién:

(L) Cargar un diccionario: Mete en el buffer un
dicclonario previamente «salvados en cinta, pa-
ra luego usarlo con la opcién (D).

(S) Salvar un dicclonario: Permite salvar a cin-
ta un dicclonario creado con la opcién (C).

Muy Gtil, permite comprimir cualquier base de
datos, con estructura similar en su vocabulario,
usando la opcién (D), mucho més répida que la
(C).

Si ya hay una base de datos en memoria, se
salva el dicclonario extraldo de ella. Hazlo siem-
pre después de comprimir una base de datos.

(C) Compllando y Comprimiendo: Poderosa
opcién que complia el mejor diccionario posi-
ble y luego lo comprime. Te pregunta: ;Répido
o Lento?

Réplda: 30 minutos a una hora. Més eficaz que
(D).

Lenta: tiempo de diez veces superlor, slendo
proporcionalmente més eficaz.

Busca entre 50 (500 en Lento) combinaciones
de letras y selecciona la més com(n para cada
uno de los 90 tokens usados para sustituir al tex-
to.

Luego te pregunta ;Localidades o Mensajes?
s6lo sl ambos textos son de una longitud sufi-
clente.

Si hay més de una K de diferencia, la inicial
del més largo parpadearé aviséndote.

Si tecleas ENTER, entonces la eleccién de los
Tokenes es aleatoria entre las dos opciones.

Hecha la selecciénde M o L, la pantalla mos-

traré un contador desde 90 hasta 0 para contro-
lar c6mo va la compresién.

Encima aparecen dos cuadrados que cambian
de color. Indican que tu ordenador est4 traba-
Jando y no bloqueado. Al terminar salen los
bytes ahorrados.

Salva ahora la base de datos, o sélo el dicclo-
nario, y lo tendrés disponible para usar con (D),
que es mucho més répida.

Nota: Si seleccionas (C) tenlendo en memo-
ria una base de datos ya comprimida PAW nota
tu error y selecclona autométicamente (D).

NOTA MUY IMPORTANTE: La base de datos
que a comprimir debe tener por lo menos 2.000
bytes de texto en Localidades o Mensajes para
que el asunto funcione.

Si es més pequefia, sale <Nonsense in Basics,
al Inicio o a mitad de compresién.

Debes cargar de nuevo tu base de datos. La
actual esté dafiada. Usa (D), previa carga, claro
esté, de un dicclonario adecuado.

(D) Usar diccionario: comprime tu base de da-
tos en dos o tres minutos. Optimo sl usas el dic-
clonario especifico para esa base de datos.

Los mejores resultados se obtienen llenando
primero la base de datos con texto y luego usan-
do la opclén de compilar. Luego pones més tex-
to y compllas de nuevo.

Con (D), aparece el mismo contador que con
(C), pero sin cuadraditos. También se dan los
bytes ahorrados.

Si aflades texto a una base de datos, puedes
recomprimir usando la opcién (D). Obviamen-
te, solo el texto «<nuevos se comprimiré.

Si el dicclonarlo es totalmente incompatible
con tu base de datos, (dificl, a menos que es-
cribas en chino o sénscrito), la cifra de bytes
ahorrados puede volverse loca.

La Gnica solucién es recargarlo todo e Inten-
tar reescribirlo de otra forma. Pero tranquilos,
no nos ha pasado nunca.

Deseéindote una aventura blen comprimida:

A.S.

MICROHOBBY 25



e VENDO inidad de diseos
Triton por 5000 ptas. Llamar no-
ches al tel (93) 210 11 35 Prequtar
por David

® VENDO Spectrum 12842
(con transformador y cables), ma-
nual de instrucciones, revistas,
loystick  Juegos vy adapator de
Joystick, por camhio de equipn. To-
dn por 25 000 ptas (incluido ma
nual de codicc maguina). lavier
Sanchoz-Beato Acedo. Tel (91)
778 1955. C/ Juan Mazo, 66, casa
12 28018 Madrid

e HA EMPEZADO e 1~

juego de rol por correo gracias al
Club de Aventuras Conversaciona-
les Lothldrien Aptdo. 30173, 08080
Barna Te esperamos!

® URGE vender ZX Spectrum
+2 nuevo, television en hlanco y
negro, y 10 juegos originales todo
por 35.000 ptas. Llamar al tel. (941)
2494 57 Logroio (La Rioja).

® COM PRO compilador de C

para Spectrum de Hisoft con ins-
trucciones a ser posible. Escribir a
José Luis Masmano. Empecinado
7-2°. 46360 Bufiol (Valencia).

[ J ATENC'ON usuarios

Spectrum Castellon y provincia. Si
quieres sacar el maximo partido a
tu Spectrum (48K-128K-Plus3) con-
tacta con José Vte. Cheto. C/ Ba-
rrio Pozos, n® 28-2°. 12597 Sta
Magdalena de Pulpis (Castellén).
Tel (964) 4151 35.

e CAMBIO juegos a quien

me pueda consequir el Back to
Skool y el lkari Warriors. Llamar
al tel (93) 371 82 77. Prequntar por
Albert

e jALUCINANTE! vendo
ordenador ZX Spectrum 48k, TV en
blanco y negro y cassette espe-
cial por 50.000 ptas. Puedo bajar el
precio. Doy de regalo: 30 juegos
alucinantes, 1.Joystick, 1 Interface,
y 59 revistas Micro-Hobby. Llamar
horas de comida. Tel. (91)
4469478,

e ME GUSTARIA contac

tar con aficionados a los Warga-
mes para intercambiar juegos, co-
mentar, etc. Carlos Beunza Gonza-
lez G/ Blasde le70,6 - 2.°D. 20110
Guipuzcoa

@ ESTOY interesado en com-

prar el pokeador automatico en
buen estado. Pagaria hasta 2.000
pts. También estoy interesado en
el 3d Game Maker (original) Paga-
ria 1.500 ptas. Preguntar por Mano-
lo o Juan Enrique. Tel. (977)
34 05 58.

® ATENC'ON por cambio de
equipo vendo' Spectrum + 3 (1 mes
de uso) + 2 Joystick + Multiface
3 (copia todos los programas a dis-
o) + B5disnos 3" virgenes + Jue-
gos en disco y cinta (mAs de 60) +
Manual de Cédigo Maquina (Micro-
hobby). Regalo: Interface Kemp-
ston + Interface de Joystick pro-
gramable nimeros de Micro-Hobby
(a elegir). Precio total: 80.000 pts.
Sélo usuarios de Madrid. Llamar al
Tel. (91) 717 6808 a partir de las
10h de la noche, preguntar por Pa-
co.

® COMPRO teclado «Profe-

sional» para Spectrum, Saga. In-
descomp, etc. o teclado con Spec-
trum instalado, escribir a José de
la Fuente. Aptdo. 423. 18080 Grana-
da

e VEN DO Inves Spectrum +,

con juegos, joystick... totalmente
nuevo. Escribir o llamar a Fco. So-
riano Marli. Buenos Aires, 21-42-2°,
Tel. (96) 34192 11.

e SE HA FORMADO un

club en Santander, a nivel nacional,
para intercambiar de todo sobre el
Spectrum (juegos, trucos, mapas,
etc.). Informacion e inscripciones a
Bansay-Megasoft. Aptdo. de Co-
rreos 551. Santander.

] COMPRO unidad de disco

«Opus Discoveri» para Spectrum
48K en buenas condiciones. Man-
dar ofertas al tel. (965) 8588 08 0 a
Jaime Orquin. C/ San Lorenzo, 17.
Benidorm 03500 (Alicante).

e COMPRO Spectrum 48K o

bien +2 de 128K. Precio a conve-
nir. Luis Alberto Aldeguer. Avenida
de la Libertad, 13-3° B. Novelda
03660 (Alicante). Telo. (96)
560 35 79.

® DESEAR'A contactar con

usuarios de Spectruma los que les
guste programar. Mandar foto. Di-
reccion: Alberto Rodriguez Galdo,
C/ Cuco Ruiz de Cortazar portal
1-1%izda. Ferrol-La Corufia. Prome-
to contestar.

® DESEAR'A adquirir el Ar-

tist Il o el Art Studio con instruccio-
nes para Spectrum. Lo cambio por
juegos (con mapas y cargadores)
de reciente aparicion en el merca-
do R-Type, Aspar, Navy Moves,
Paris-dakar...). Llamar entre 18,00 y
22,00. Preguntar por Rodolfo. Tel.
(93) 870 41 57.

e COMPRO ein° 6 de Micro-

hohby (0 fotocopia del mismo)
También lo cambio por otra revis-
ta 0 proarama. Eseribir o llamar por
teléfono (958) 20 53 44,

® VEN DO calculadora compu-
tadora Casio PB-100F, libro de ins-
trucciones, memoria opcional de
un byte, impresora y papel por
15.000 ptas. Programacién en Ba-
sic, preguntar por Jorge. Tel (922)
3305 56. Sta. Cruz de Tenerife.

@ |HEY' compro el curso de
Codigo Maquina publicado en Mi-
crohobby (con las microfichas). In-
teresados Ilamar al tel. (93)
804 63 37 o0 escribir a: Marti Mas
Fontcuberta. Ctra. de Manresa 29.
08700 Igualada (Barcelona).

ol RGE vender Spectrum 48K
con la membrana nueva. Regalo
cassette Computone + 10 juegos
+ revistas + joystick. Todo por la
suma de 15.000 pts. Llamar a (952)
27 60 95 y preguntar por Eduardo.
Mélaga.

e POR FAVOR si alguien re-

cibe esta carta jsacadme de aqui!
que estoy vivo. Recuerdos. Federi-
co Garcia Lorca. C/ Cementerio, 1*
atald a la izquierda, Madrid. Lla-
mar a centralita.

® COM PRO a muy buen pre-

cio las paginas o fotocopias del
curso de Codigo Maquina publica-
do por «Microhobbys, junto con las
tapas. Atencion «sélo las paginas
y tapas», no las microfichas. Lla-
mar al tel. (956) 35 39 39 0 32 20 91
6 escribir a: Ismael Estévez. La
Plata-Pza. Portugal n.® 2-3.° dcha.
Jerez (Cadiz).

® COMPRO Jibro de Codigo

Maaquina editado por Microhobby a
1.000 ptas. Interesados escribir a

Javier Camacho Guzmén, C/ Riha
desella 58, Ciudad Residencial | 3
Berzosa Hoyn de Manzanares,
28240 Madrid

® QU'S'ERA adauirir el Gens

3y Mons 3, con instrucciones en
castellano. Ponerse en contacto de
5a7 de |3 tarde, con el niimero (93)
387 69 65. Preguntar por Javi

® S' DESFAS intercambiar

pokes, trucos, etc. y tienes un
Spectrum o compatible, unete 2
nuestro Club. Escribe a: X Soft Sta
Eugenia, 57 Vilassar de Mar 08340
Barcelona. Prometemos contestar.
Nosotros también nos oponemos
al aumento de precio del software.

[ SE VENDE ordenador

Spectrum Plus II, con pokeador
automatico y 10 juegos (noveda-
des). por 16.000 ptas. Interesados
llamad al tel. (91) 457 92 99 y pre-
qguntad por Julio.

[ VEN DO ordenador 64K con
todos sus cables y fuente de ali-
mentacion + interface, joystick ti-
po Kempston, mouse (ratén), revis-
tas Microhobby y Micromania y
juegos. Precio 18.000 ptas. Tel. (91)
73896 92.

@ DESEARIA contactar con

usuarios de Spectrum para cam-
biar todo tipo de informacién: Ma-
pas, pokes, trucos. jueqos, etc. Es-
cribir a Joaquin Castillo Alonso. C/
San Juande laCruz 1, 1.° Dcha. Al-
bacete 02006 o llamar al (957)
2304 52.

® URGE vender Spectrum
Plus, con todos sus accesorios,
cassette Sanyo, regalo juegos,
mas de 30 revistas y un libro. Todo
por 30.000 ptas. Andrés Dominguez
Pérez. Cl Morronguilleta, 19, bajo.
Renteria (Guipuzcoa). Tel. (943)
52 47 48 (horario comercio).

® COM PRO por 225 pts. el
juego o grabacién de «World Series
Basketball» Spectrum 128 + 2. Lla-
mar al tel. (91) 772 74 51. Preguntar
por Javier.

DICIPLE + Disk Drive 5%

PARA SPECTRUM 48, PLUS, 128, +2y +2A

Procesador de Textos de regalo) fl
Lapiz éptico +2y +3

procesador de textos .
TASCALC Hoja

}mprasoro 80 columnas 144 cps paro +3y +2A ...

PROGRAMAS DE GESTION Y UTILIDADES +2y +3
1A’R‘HST Il Srogrorno de Dibujo -.........

bode Caleulo
MASTERFILE se de datos
CP/M PLUS ...

i Basic Hisoft ........

Compnlocuor PASCAL Hisoft
Comy olaclor «C» Hisoft ..........
DEV A { I AEE 1A,

r\ L
gPreclo
ERVIMOS A ODA ESPANA. LLAMA

Unidades Exiemos para Spectrum Plus +3

NOS.
TRACK - Consejo de Cienfo, 345. 08007 BARCELONA. Tel.: 216 00 13.
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SILKWORM
Arcade
Virgin Games

Tras el ultimo conflicto nu-
clear, que dejo6 a la Tierra en
un maltrecho equilibrio orbi-
tal, se abolieron las armas
que tuvieran como base la
desintegracién del &tomo
Por ello, los conflictos bélicos
eran algo mds ecoldgicos,
aunque 1gual de sangrientos

En el momento actual, la
paz se ha instalado plécida-
mente en el planeta y sélo un
pufiado de militares locos
pugnan aun por ajarla. Ante
la poca actividad de que dis-
frutan, se han entretenido en
una carrera armamentistica
que puede causar un serio
desequilibrio en la paz mun-
dial

Sélo un par de héroes pue-
den evitar el desastre que
podria dejar a la Tierra fue-
ra de su drbita.

GUERRA
ECOLOGICA

La misién consiste en elimi-
nar a todo bicho viviente du-
rante diez niveles, ya sea a
los mandos de un helicépte-
ro o de un jeep, o de ambos
conjuntamente si jugdis con
un amigo. A lo largo del re-
corrido encontraréis unas mi-
nas terrestres que, al ser
destruidas, sueltan una nube
je plasma que proporciona
mmunidad temporal al que la
roce o una bomba de alto po-
der explosivo si es alcanza-
da con vuestros disparos
También podréis mejorar
vuestras armas destruyendo
unos pato-helicépteros cuya
tnica zona vulnerable es el
cuello, a la que hay que
acertar con una buena can-
tidad de disparos

Al final de cada zona os en-
contrarels con un gigantesco
helicéptero, pilotado por uno
de los comandantes golpis-
tas, al que deberéis destruir
tras haberle impactado con
mas de un treintena de dis-
paros

«Silkworm» es otra de las

conversiones de
maquina recrea-
tiva que, junto
con «After Bur-
nern u «Opera-
tion Wolf», con
mas fidelidad ha
reproducido la
accién. Esta es
trepidante, terri-
blemente adictiva y muy di
ficil en el caso de que sdlo
juegue una persona, ya que
con dos es incluso factible
superar varias fases. La ca-
lidad gréfica es aceptable y
el movimiento rapido y efi-
caz. No se puede pedir mu-
cho mds exceptuando quizds
algo mas de sonido

UN JUSTICIERO

VIGILANTE

Arcade

U.S. Gold

Nueva York 1994. La poli-
cia ya no se atreve a patru
llar por las calles. El ejército
no puede controlar los desér-
denes. Las bandas callejeras
se han hecho las duefias de
la ciudad. Sélo una persona
puede Iintentar que laley y el
orden vuelvan a existir. Esa
persona eres tu: el Vigilante

Y encima los macarras ca-
llejeros no tenian otra cosa
mejor que hacer que secues-
trar a uno de tus idolos: Ma-
donna. Esa es la gota que re-
bosa y a partir de ahora se
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van a enterar de lo que es un
hombre duro de verdad

Tu misién es seguir la fur-
goneta en la que se encuen-
tra encerrada Madonna a
través de cinco niveles dife-
rentes: Main Street, Junk-
yard, Brooklin Bridge, Back
Street y Girders' construc-
tion; pero, como era de espe-
rar, todas las bandas de la
calle se han puesto de acuer-
do por una vez, y sin que sir-
va de precedente, han deci-
dio unirse contra un enemigo
comun que ya podéis imagi-
nar quién es

La mayoria de los enemi-
gos se dedican al vil arte de
la patada en el higado o el
mamporro en salva sea la
parte, aunque hay algunos
otros ventajistas que van ar-
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EL ARQUERO

¥ LAS MANZANAS

GUILLERMO TELL

Arcade-Gunstick

Opera

El héroe suizo Guillermo
Tell es el protagonista de es-
te nuevo programa de Ope-
ra en el que por medio de
vuestro Gunstick deberéis
ayudarle a rescatar a su chi-
€a 'y a sus cinco hijos (aunque
en la novela sélo figurara
uno).

Para ello deberéis eliminar
tanto a los enemigos que se
crucen en su camino como
los impactos que estos lan-
zen. Es decir, no es el tipico
juego de pistola en el que no
figura el personaje protago-
nista y os lidis a tiros con to-
do aquello que se mueve, si-
no que deberéis tomar mds
precacuciones y apuntar con
cuidado, ya que las reaccio
nes de Guillermo, aunque 16-
gicas, son en algunos mo-
mentos inesperadas

El recorrido del protago-
nista atraviesa el bosque y la
ciudad donde se encuentra
presa su amada. Hombre
con porras, guerreros con
mazas, buitres carrofieros,
arqueros escondidos y pro-
yectiles de catapulta son al-
gunos de los inconvenientes
que os encontraréis a vues-
tro paso. También podréis
observar palomas de la paz,
a las que no conviene dispa-
rar ya que os restarian muni-
cién; unas ‘‘fermosas'’ chicas
a las que hay que liberar de
su terrible guardidn y carca-
sas de flechas que soltaran
algunos de tus enemigos.

Por si el nimero de enemi-
gos 0s pareciera pequefio,
también os las veréis, ya
dentro de la ciudad, con un
toro bravo, que se dedica al
antiguo arte de aplastar a sus
enemigos, y con un fiero dra-
gén que escupe bolas de
fuego. Por ultimo, aparece-
ran cinco ''Guillermitos'' con
sus correspondientes manza-
nas encima de la cabeza a

las que habrd que asestar
unos certeros disparos
«Guillermo Tell» cumple
perfectamente con lo que se
espera de este tipo de pro-
gramas: graficos de calidad,
eficaz rutina de deteccién de
disparos, terrible adiccién

PARA DISFRUTAR DE VIDAS |

INFINITAS EN ESTE JUEGO |

DE OPERA SOFT TENDREIS

QUE PULSAR LAS TECLAS

QUE COMPONEN LA PALA-

BRA «ROMAN», UNA VEZ
QUE ESTEIS JUGANDO.

mados con porras, cuchillos
y pistolas que Intentardn tam-
bién mandarte al otro barrio
Merecen especial atencién
unos tipejos que parecen
que van con petos de traba-
Jo cuya mayor habilidad es
agarrarte del cuello y restar-
te gran cantidad de energia
a una velocidad endiablada.
Por ultimo, al final de cada fa-
se os encontraréis con €l gi-
gantdn de turno, al que hace
falta acertarle con un montén
de golpes para derribarle
«Vigilante» es la tipica con-
versién en la que se ha rea-
lizado un refrito de otros mu-
chos programas como pue-
dan ser «Kung Fu Master,
«Renegade» y un etcétera tan
largo que no cabria en estas
paginas. Esta carencia total
de originalidad se equilibra
con unos gréficos, tanto a ni-
vel de personajes como de
escenarios, bastante cuida-

nos niveles con las escasas
tres vidas

Los fanéticos de los pufie-
tazos y las patadas tienen
Otro nuevo juego para prac-
ticar estas habilidades

dos y un movimiento que
aunque algunas veces se
atranca un poco, responde
con fiabilidad. La adicciéon es
la habitual y no resulta exce-
sivamente dificil pasar algu-
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ESPACIAL

CAPTAIN FIZZ
MEETS THE
BLASTER TRONS

Arcade

Psyclapse

La verdad es que siempre
que nos encontramos ante
una secuela del algun clési-
co, creador de su propio gé-
nero, como es el caso de
«Gauntlet», las comparacio-
nes son Inevitables y no
slempre honrosas.

Pero parece que los sefio-
res de Psygnosis (ahora
Psyclapse en los formatos de
ocho bits) quieren ser la ex-
cepcién a la regla y para ello
han creado este «Captain
Fizz». La estructura laberinti-
ca es idéntica a la del pre-
cursor pero con diferencias
a nivel artistico, estando los
decorados, al igual que el
fondo, mucho més cuidados.
Los gréficos, tanto de los
enemigos como de los prota-

gonistas, son de reducido ta-
mafio y, desde luego no
asombrosos, pero se mueven
rdpidamente lo cual es de
agradecer en un juego de
accién como éste. Ademds,
se han incluido algunos deta-
lles novedosos que le dan to-
ques de videoaventura, co-
mo los pases de color, las
claves para levantar deter-
minadas barreras, etc. En re-
sumen, «Captain Fizz» es una
secuela de «Gauntlet», pero
no tiene nada que envidiar al
programa de U.S.Gold.

Alabanzas aparte, la mi-
s1én que tendréis que reali-
zar através de los veinte ni-
veles que componen el jue-
go, consiste en eliminar los
generadores de aliens que
se encuentran repartidos por
todo el planeta y que lo estdn
infectando. Cuando lo consi-
gdis, se abrird la salida hacia
el nivel superior.

En vuestro camino podréis
encontrar pases de cuatro
colores diferentes, cada uno
de los cualesabre un tipo de

puertas; créditos, que hardn
que recuperéis gran parte
de las energia perdida cuan-
do encontréis un recargador,
refuerzos de armadura, que
haréd que perddis menor can-
tidad de energfa al roce con
cualquier alien o algin im-
pacto; minas, que, al ser ro-
zadas o disparadas, explota-
rdn y os restaran una impor-
tante cantidad de energia,
mayor potencia para vues-
tras armas, etc.

Es importante destacar
que a partir del nivel dos
aparecen unas barreras que
sélo pueden ser abiertas al

tocar cuatro cilindros roji-
blancos en el orden preciso.
Para ello en la parte derecha
de la pantalla tenéis unos in-
dicadores (switches) que
cambiardn a verde si tocéis
los cilindros en dicho orden.
Encima de estos indicado-
res, se haya un led que se
pondrd de color rojo en el
momento en que hayais eli-
minado todos los generado-
resy, por lo tanto, poddis es-
capar hacia otro nivel.

Hay que resaltar la posibi-
lidad de dos jugadores si-
multédneos.

- mm v o w e e o §

CALOR SOVIETICO

RED HEAT

Arcade

Ocean

Ivan Danko, capitdn de las
milicias de Moscu, ha sido
designado para cazar a uno
de los més ambiciosos y pe-
ligrosos traficantes de droga
soviéticos: Viktor Rostavili,
para lo cual deberé enfren-
tarse no sélo al riesge que es-
to supone, sino al que impli-
ca el traslado a los bajos fon-
dos de Chicago, donde Dan-
ko continuard su persecu-
cién.

El juego, que incluye cua-
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tro fases, comienza en la
Unién Soviética en una espe-
cle de sauna, donde Danko
va a buscar informacién so-
bre el escondrijo de Viktor.
Como bien podéis suponer,
un capitdn de las milicias no
es exceslvamente bien reci-
bido y asi, deberéis ayudar-
le a esquivar los mamporros
que los compinches de Vik-
tor quieren regalarle, al mis-
mo tiempo que les atizdis du-
ro (algo de su propia medici-
na nunca viene mal). A lo lar-
go de esta parte, como ocu-
rrird en las siguientes, apare-
cerdn unas cdpsulas de bo-
nus que pueden tener dife-
rente efecto: desde la recu-
peracién total de la energia




DEMOLICIONES %

MONSITRUOSAS

AAARGH!

Arcade

Melbourne House

Siguiendo el mds puro es-
tilo creado por «Rampagen»,
continuado por «Ramparts» y,
ultimamente, seguido por
«The Muncher nos llega es-
te «Aaargh!» de Melbourne
House, uno de los primeros
programas de esta casa que
se cred primero para las ma-
quinas de 16 bits y ahora ha
sido convertido a las maqui-
nas pequefias.

El desarrollo es el mismo
que el de todos los progra-
mas anteriormente comenta-
dos, es decir, hay que demo-
ler todas las edificaciones
que se encuentran en panta-
lla, ya sea a base de fuego o
a base de mamporros. Tras
esta operacién, hartamente
destructiva que puede ser
acompafiada con la elimina-
cién de algunos insectos bas-
tante pesados o con el ape-

ritivo en forma humana de
los habitantes de la ciudad,
nuestros monstruosos prota-
gonistas deben recoger lo
que queda tras la destruc-
cién, que pueden ser ham-
burguesas, que hacen que
los protagonistas recuperen
parte de su energia; rayos,
que hacen la misma opera-
cién pero con el marcador
de potencia flamigera; o hue-
VoS, uno por ciudad, que son
los que darén el pasaporte al
siguiente nivel una vez que
destruyan todas las edifica-
ciones.

Pueden participar dos ju-
gadores, uno controlando al
dragén y el otro al ogro, con
lo cual se facilita algo la mi-
si6n. En el caso de que esto
no ocurra, cada vez que des-
truydis una ciudad, os veréis
las caras con un mostruo que
Intentard arrebataros el hue-
vo del poder. Para conven-
cerle de que no lo haga bas-
tard con darle una buena do-
sis de patadas y pufietazos,
lo que le hard entrar en ra-
zon.

TN

Doce son las ciudades por
destruir (un poblado primiti-
vo, un fuerte americano, una
pagoda china, un templo In-
dio, etc) pero sélo es necesa-
rio que consigdis cinco hue-
vos, no perdiéndolos en la
pelea que se desarrolla en-
tre cada fase, para que al-
cancéis la pantalla final del
volcén.

«Aaargh!» es una secuela
del género anteriormente ci-
tado, de gréficos discretos,
movimiento aceptable, esce-
narios medianamente cuida-
dos y dificultad més que ele-
vada, con lo que se convier-
te en un producto no excesi-
vamente recomendable. Eso
sf, adictivo puede resultar,
pero, desde luego, s1 ya te-
néis algin programa de es-
te tipo, olvidaros de este
«Aaargh!».
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consumida por los golpes, a
la pérdida de la mitad gra-
clas a una especie de prue-
ba de fuerza que consiste en
aplastar una piedra caliente
por el ya tradicional sistema
del ""'machaque’’ alternativo
de teclas.

La segunda fase se desa-
rrolla en un hospital de Chi-
cago, donde se haya ingre-
sado uno de los cémplices
de Viktor al que éste ha de-
cidido eliminar antes de que
Danko le interrogue. Para
ello ha enviado a una enfer-
mera de exuberante apa-
riencia que, al ser descu-
bierta por el policfa soviéti-
co, también quiere madarle
a él al otro barrio.

Pero para que las cosas
sean mds equitativas, tam-
bién nuestro protagonista es-
td armado con un revélver

de gran calibre con el que
podré hacer blanco tanto en
las enfermeras como en los
cabezas rapadas y falsos en-
fermos que se crucen en su
camino.

El hotel donde se hospeda
el protagonista es el escena-
rio del tercer nivel. Al igual
que en los dos anteriores hay
que eliminar todo lo que apa-
rezca en el pasillo. La prue-
ba de fuerza de esta fase
consiste en un subjuego, es-
tilo «West Bank» en el que
deberéis disparar a los ma-
los y no matar a perros, chi-
cas ligeras de ropa y nifios
con globos.

Por iltimo, la estacién de
autobuses, donde por fin ten-
dréis la oportunidad de ve-
ros las caras con Viktor tras
eliminar unos cuantos cabe-
zas rapadas. Hay que tener

especial cuidado con las
apariciones del traficante ya
que, armado con dos pisto-
las, puede dejaros sin ener-
gfa en un santiamén.

«Red Heat» es la perfecta
conversién de un pelicula.
Por si esto fuera poco, la ca-
lidad gréfica es demencial,
tanto en el aspecto técnico
como en la simpatia que se
ha impreso a los decorados;
el movimiento es de lo mas
perfecto que hemos visto ul-
timamente, sobre todo el de
los musculos de los persona-
jes; y la dificultad, aunque
excesiva, obliga a seguir ju-
gando aunque sélo sea por
Intentar pasar de fase.

La verdad es que llevéba-
mos bastante tiempo espe-
rando este programa, pero
Ocean, como es costumbre,
no nos ha defraudado.

PR L 1
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ACE 2088
Arcade

Cascade

118 colonias se hayan en
peligro ante la inminente in-
vasién de una poderosa flo-
ta bélica de origen descono-
cido y gran ferocidad. Estas
colonias, que componen el
sistema M1771, de 32 siste-
mas solares con tres o cuatro
planetas por cada uno de
ellos, han pedido ayuda al
Deliverance, el mayor acora-
zado espacial de la flota te-
rrestre, al mando del cual os
encontrais.

Vuestra misién consiste en
ir liberando los planetas que
se encuentren sometidos por
los invasores, teniendo en
cuenta que en ellos también

hay fuerzas rebeldes que
pueden ayudaros. Lo prime-
10 que 0s encontraréis nada
mds cargar el juego, es el
monitor de control del acora-
zado, desde el que podréis
marcar las trayectorias para
el movimiento de la nave ha-
cia un sistema solar y, poste-
riormente, a la 6rbita de un
planeta determinado.

Tras elegir el rumbo, bien
por deseo propio o porque
os llegue un mensaje de que
ese planeta se encuentra en
peligro, podréis lanzar uno
de los tres cazas ZAC de que
dispone el acorazado. Inicial-

mente eran nueve, pero ave-
rfas miiltiples han reducido
este numero considerable-
mente. Desde este mismo
submeni, también podréis
armar los cazas con la muni-
cién que credis conveniente
dentro de las cuatro posi-
bles: misiles de largo alcan-
ce, misiles traseros, torpedos
anti-materia o escudos tem-
porales.

«Ace 2088» es un '‘quieroy
no puedo'' con el que Casca-
de se introduce en el géne-
ro que lideran titulos tan ge-
niales como «Elite» o «Stargli-
der, con las multiples dife-
rencias en cuanto a calidad
gréfica y de complicacién de
desarrollo que ello conlleva.
Es decir, que nos han queri-
do "‘meter un gol'' colocén-
donos un simplén masacra-
marcianos (en el que tampo-
co Vais a poder ‘‘'matar'’ mu-
cho) bajo la apariencia de
una complicada aventura es-
pacial.

Un intento fallido.

|
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THE SPALCE-FLIGHT

COMBAT SIMULATION

MAS COCHES

LOCOS

CRAZY CARS 11
Arcade
Titus

Hace ya algtin tiempo apa-
recié en el mercado el pri-
mer programa de esta casa
francesa, primera parte del
que ahora nos ocupa. A éste
le siguieron otros, todos ellos
con un desarrollo y estructu-
ras tan parecidas que mas
bien eran adaptaciones del
original.

Y ahora, por si este plagio
entre sus mismos programas
fuera poco, Titus tiene el va-
lor de presentarnos una se-
gunda parte de su primer
lanzamiento, en el que los
cambios, como ya es habitual
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en esta casa, son préactica-
mente nulos.

En «Crazy Cars II» te pon-
drés a los mandos de un Fe-
rrari F-40 con el que deberés
cruzar unas serie de estados
norteamericanos perseguido
por diferentes tipos de poli-
cfas. La tnica diferencia con
su antecesor consiste en que
con el juego se incluye un
mapa de carreteras de la zo-
na que debéis sequir al pie
de la letra, asf como las indi-
caciones que se os hardn en
el marcador correspondien-
te para alcanzar vuestro des-
tino. Esta informacién apare-
cerd en la parte superior de-
recha, justo debajo de los
detectores de coches de po-
licfa, y se os sefialard con un
nimero entre guiones la via
por la que circulais, y con fle-

chas de direccién otro nime-
ro que indica que te acercas
a una bifurcacién con la ca-
rretera correspondiente.

Si no fuera por ese infimo
detalle, desde luego este
«Crazy Cars II» no valdria pa-
ra nada, ya que serfa una
simple copia, eso sf, con
cambio de gréficos incluido.
Y no es que el programa sea
malo, ya que el coche se
mueve bien y los gréaficos es-
tan bien disefiados, pero un
poquito mds de originalidad
nunca viene mal.

A ver si los sefiores de Ti-
tus nos sorprenden con un
programa que no sea ni de
coches ni de lanchas.

T8 W s

| Tl FR T G N




El agente secreto mas famoso de la his-
toria vuelve de nuevo a las pantallas
(tanto a las grandes como a las peque-
fias). En anteriores ocasiones se habia
dedicado a salvar el mundo de infames
personajes que deseaban dominarlo o
destruirlo. Ahora, Bond lucharé contra
un traficante de drogas exclusivamen-
te por razones de venganza personal.

LICENSE TO KILL

Arcade

Domark

James asistfa.a la boda de
su colega de la C.I.A. Félix
Leiter, cuando éste fue recla-
mado por agentes de la DEA
que le informaron de que
S&nchez, uno de 10s mayores
traficantes de drogas del
mundo, se encontraba en las
cercanias de Cayo Cray. Un
helicéptero los recogié para
llevarlos hacia la zona, y en
este punto comienza esta fre-
nética aventura cinematogréa-
fica realizada por Domark.

El juego estd dividido en
dos escenas de seis partes
cada una. En la primera de
ellas controldis el helicépte-
10 y debéis alcanzar y des-
truir el jeep en el que viaja
Sanchez. Hay que tener cui-
dado, ya que el camino estd
repleto de posiciones enemi-
gas que no paran de dispa-
rar al helicéptero, ademds
de las casas y vallas que de-
ben ser sobrepasadas a una
determinada altura para no
chocar con ellas. También
debes recordar que para al-
canzar al jeep has de volar lo
mas rdpido posible, cosa que
se consigue cuanto més ba-
jo vueles.

Seguimos en Cayo Gray, lo
que pasa es que Bond ya se
ha bajado del helicéptero y,
armado con una Beretta, de-

be eliminar a todos los se-
cuaces del traficante que en-
cuentre en su camino hacia
el helicéptero. La municién
es limitada (sélo disponéis de
quince cartuchos), pero po-
drés reponerla tras matar al-
gunos enemigos. El sistema
de disparo es multidireccio-
nal, es decir, pulséis fuego,
aparece un cursor, lo dirigis
hacia dénde se encuentre el
enemigo y soltdis fuego para,
a continuacién, disparar en
esa direccién.

La tercera parte de esta
primera escena se desarro-
lla en el aire, donde Bond,
colgado de un gancho que a
su vez pende del helicépte-
10, debe atrapar la cola del

avién en el que Sénchez in-
tenta escapar. Cuando esta
accién sea posible, aparece-
r4 un recuadro sobre la cola
del avién, momento en el que
debes pulsar fuego para
agarrarlo.

Pasamos a la segunda es-
cena, en cuya primera parte
os mojaréis un poco. Bond
bucea por las cercanfas de
un barco que Sénchez utiliza
para recoger los envios de
cocaina. Intercepta un pa-
quete y le descubren, tras lo
cual las lanchas se lanzan a
su captura, al igual que unos
cuantos submarinistas. 007
s6lo lleva un cuchillo y debe
resistir hasta que aparezca
un avién al que deberd arpo-
near. Este es el comienzo de
la segunda parte, en la que
Bond, tras engancharse al hi-

dro, debe esquiar en zig-zag
para esquivar los disparos
de las lanchas que le persi-
guen.

Por tltimo, tras haber des-
trufdo la f4brica de drogas,
Sédnchez vuelve a escapar,
pero no por mucho tiempo.
Vuestro objetivo es impedir
que el traficante alcance la
frontera, para lo que debe-
réis destruir todos los camio-
nes cisternas que encontréis,
teniendo mucho cuidado con
los ''regalitos’ en forma de
misil que Sdnchez os envia.

La verdad es que podfa-
mos haber llamado a este nu-
mero el de las conversiones
cinematogréficas porque he-
mos comentado unas cuan-
tas. Y todas, mds o menos,
poseen una gran calidad y se
han ajustado lo més posible
a la realidad de la pelicula.

En el caso de este «Licen-
ce to Kill» se ha alcanzado un
equilibrio entre calidad téc-
nica y adiccién realmente de
agradecer; aunque cada una
de las escenas no sea una
novedad en esto del softwa-
re, hay que reconocer que
han sido adaptadas con mu-
cha correccién a lo que la
pelfcula da de sf. Ademds, lo
que mds cuenta en un ré-
pido arcade de este tipo, es
lo divertido que puede resul-
tar y no la grandilocuencia
técnica que se haya imple-
mentado. °

Prepararos para '‘matar’,
porque esta vez ademds te-
néis licencia.
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{ALERTA BEEREA!

DEFCOM 1

1 il
o et

Alguien quiere destruir la
Tierra. Esa es la frase que re-
sume los iltimos aconteci-
mientos ocurridos en el pla-
neta: las reservas-oro de los
bancos se colapsan; campos
electromagnéticos han inuti-
lizado gran parte de los sis-
temas electrénicos, tanto in-
dustriales como domésticos;
el petréleo ha cesado de ma-
nar; etc. Un caos de dimen-
siones espectaculares que
s6lo puede ser causado por
alguien ajeno a este mundo.

A esa conclusién han llega-
do todas las potencias, tras lo
cual han decidido declarar
la situacién de Defcom 1 y
planear una operacién en la
que un héroe (adivina quién
va a ser), que quiera arries-
gar su vida para salvar el
planeta, se dirija a la isla des-
de la que se lanza el trans-
bordador espacial para, des-
pués, eliminar la amenaza
que se cierne sobre la Tie-
Ira.

«Defcom 1» estd compues-
to por cuatro cargas, casi tres
juegos diferentes, en los que,
sigulendo el tipico esquema
de scroll vertical, deberés
eliminar todo lo que se cru-
ce en tu camino. En la prime-
ra fase controlas un helic6p-
tero con el que deberds al-
canzar la isla donde se en-
cuetra la lanzadera. El cami-
Nno No va a ser precisamente
de rosas y mientras que atra-
vesdis una selva, el ocedno y
algin que otro campamento
militar podréis recoger bom-
bas buscadoras y holocaus-
tos, de terribles efectos bé-
licos. Hay que destacar la no-
vedad de que el helicéptero
que pilotdis puede darse la
vuelta para disparar a aque-
llos enemigos traidores que
quieran atacaros por la es-
palda.

En la segunda fase contro-
laréis la lanzadera espacial
que tiene que enfrentarse a
una nutrida tormenta de me-
teoritos. Al no estar armada,
su unica defensa consiste en
esquivar los aerolitos y co-
metas.

Por 1ltimo, la tercera fase
se desarrolla en la base es-
pacial, donde se oculta el

causante de todos los males
terrestres. Ahora manejaras
un pequefio y rapido caza es-
pacial que utiliza bombas
buscadoras y holocaustos.
«Defcom 1» es una compi-
lacién de diferentes arcades,
cada uno de los cuales no lla-
marfa excesivamente la aten-
ci6n por sf solo. Pero al dar-
les forma de aventura inica,
aun con diferentes gréficos
de escenarios y naves, la co-
sa cambia y nos encontramos

DEECOMT

ante un programa que cum-
ple perfectamente con su co-
metido: entretener sin bus-
car ningun tipo de virtuosis-
mo técnico, aunque esto no
quiere decir que el progra-
ma sea de mala calidad, ya
que sus gréficos y movimien-
tos estén bien realizados.

TR Y L R KR AD =N

recié en el mercado inglés
un programa de concepcién
revolucionaria que se vendié
como rosquillas. Hablamos
del antecesor de esta segun-
da parte, un juego en el que
debfas tomar el papel de un
entrenador de fiitbol, con to-
das las ventajas e inconve-
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nientes que esto conlleva.
Aquel original programa
ha sido remozado en su tota-
lidad en su parte gréfica, me-
jorado, si cabe, en la parte
técnica y se ha convertido en
uno de esos programas que




TIBURON

Video-Aventura

Screen 7

La isla de Amity era uno de
los mds paradisiacos lugares
turisticos de la costa oeste
americana. Era, porque aho-
ra tras la aparicién de un gi-
gantesco tiburén blanco al
que le encanta la carne hu-
mana (y ademds cruda), se
ha convertido en un lugar de
terror en el que darse un ba-
fio relajador puede ser lo ul-
timo que hagas.

En el juego, tomarés el pa-
pel de Brodie, el jefe de po-
licfa local que tiene como mi-
sién acabar con el tiburén,
para lo cual ha conseguido la
ayuda de un experto cazador
de escualos y de un oceané-
grafo. Este ultimo, acompa-
flado por un grupo de sub-
marinistas, habfa traido un
arma especial para tiburones
y un cargamento de muni-
cién para ella pero, con tan
mala suerte, que todo €l ins-
trumental cayé al fondo del
arrecife.

Ese es el primer paso a
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realizar, es decir, encontrar
las cuatro partes que compo-
nen el arma y sus correspon-
dientes balas, evitando cual-
quier contacto con los seres
que merodean por la zona.
Algunos pueden ser destrui-
dos por el armamento que in-
corpora el batiscafo que di-
riges, mientras que otros son
invulnerables y reducirén tu
carga de oxigeno si son al-
canzados por tus disparos.
Una vez recuperada el arma,
deberdés alcanzar al tiburén
con tres impactos antes de
que se acaben los ochenta
segundos de que dispones,
por supuesto evitando tam-
bién que el tiburén dé bue-
na cuenta de ti.

En las version de 128 K,
hay que sumar una dificultad
ma4s, que consiste en el con-
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trol sobre las playas de
Amity, pudiendo cerrarlas
en el caso de que se haya
visto al tiburén por las cerca-
nfas. Hay que tener ciudado
con este aspecto, ya que si
bien cerrdndolas evitards
que aumente rdpidamente el
numero de baflistas que son
devorados por el tiburén,
también corres el peligro de
que el alcalde te despida si
cierras demasiadas o por
mucho tiempo alguna de
ellas.

La verdad es que los sefio-
res de Screen 7, antiguamen-
te Martech, no podfan entrar
con mejor pie con este sello,
ya que han realizado una ex-
celente réplica de la fantas-
tica pelicula de Steven Spiel-
berg. Con el desarrollo de
una video-aventura clésica y

grandes dosis de arcade, «Ti-
burén» es un magnifico pro-
grama con gréficos de cali-
dad, buen movimiento, altfsi-
ma adiccién y un grado de
dificultad bastante elevado.
Una de las més espectacu-
lares conversiones cinemato-
gréficas que hemos visto.

aparecen timidamente y '‘en-
ganchan'' al usuario como si
de un arcade estuviésemos
hablando.

Nada mds cargar el pro-
grama, elegiréis el equipo,
por desgracia de la liga in-
glesa, que deseéis entrenar.
Tras esto os aparecerd un
balance del presupuesto
econémico del que disponéis
para la temporada, presu-
puesto al que hay que pres-
tar atencién para no ser ce-
sado por un exceso de gas-
tos.

Lo siguiente que aparece
en pantalla es un esquema
de la situacién en el campo
de tus jugadores, es decir,
debéis confeccionar la ali-
neacién dependiendo del
sistema de juego que queréis
utilizar (4-4-2, 4-3-3, etc.) te-
niendo en cuenta que el em-

parejamiento de tus hombres
con los de tu oponenete de-
be atender sobre todo a una
equiparacién o superacién
de las cualidades fisicas (FI)
y del grado de habilidad
(SK). Puedes colocar a cual-
quier jugador fuera de su
ubicacién actual, pero no es
recomendable, ya que no ac-
tuard como silo hiciera en su
colocacién habitual.

Tras esto, comenzard el
partido en el que eres un me-

1o espectador, es decir, no
controlas a ninguin jugador
como es légico ya que tu pa-
pel es el del entrenador. Al-
guno de tus jugadores pue-
den lesionarse, también pue-
des venderlos o comprar
otros, dependiendo de tu ca-
pacidad econémica; en resu-
men, puedes hacer todo o
casi todo lo que debe hacer
un manager o entrenador de
fitbol.

«Football Manager II» es un

buen sucesor de su genial
1.2 parte. La idea sigue sien-
do la misma, pero se ha cui-
dado de manera especial pa-
ra poder enganchar a los fa-
néticos del fiitbol que no so-
portarfan pantallas y panta-
llas de texto sin poder ver
ningun partido. El desarrollo
es de lo més adictivo, ya que
cuando van avanzando las
competiciones también
aumentan las complicacio-
nes con lo que el juego se
complica notablemte
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Tengen

Rock Hardy y el capitdn
Ace Gunn son los protagonis-
tas de esta nueva conversién
de Tengen. Ellos deberén
enfrentarse a todo un ejérci-
to de Xybots através de un
complejo laberinto subterra-
neo hasta llegar a alcanzar al
Master Xybot, algo asi como
el jefazo, al que deberéis
vencer para superar el nivel
en el que os encontréis.

Nuestros protagonistas van
armados con fusiles ldser y
un zapper, aunque en el ca-
mino pueden encoatrar ar-
mas extra que aumenten no-
tablemente su capcidad des-
tructora. El zapper es una es-
pecie de bomba que elimina-
rd a todos los enemigos que
se encuentren en linea de ti-
ro. Tiene un inconveniente
que es su escasa potencia,
aunque puede ser aumenta-
da como ya indicaremos pos-
teriormente.

La pantalla estd dividida
en cinco zonas. En la parte
superior, a la izquierda, en-
contraremos el marcador de
Rock con sus correspondien-
tes valores de energia y los
accesorios que posee hasta
el momento. En el centro hay
un mapa del nivel en que os
encontrdis en el que se sefia-
lan los objetos que podéis re-
coger, la situacién de los
enemigos y la salida, y, mds
ala derecha, se encuentra el
marcador de Ace. Por ulti-
mo, en la parte inferior estdn
las dos pantallas de juego de
nuestros protagonistas.

En el camino podréis reco-
ger dinero para, tras superar
el nivel, adquirir mayor po-
tencia de disparo, mayor po-

tencia de zapper, mayor ve-
locidad, llaves, etc., en la
tienda de repuestos que hay
entre nivel y nivel. También
encontraréis cdpsulas que
reponen vuestra energia,
nuevas armas, etc.
«Xybots» es un conversién
de esas que cumplen, es de-
Clir, que no son sorprenden-
tes, ni tampoco un fiasco que

s6lo se aprovecha de un

nombre famoso, sino una co
sa intermedia que produce
cierta adictividad, que posee
una calidad técnica media y
que puede entretener, que
es de lo que se trata. Y en
eso los sefiores de Tengen
no se han equivocado:
«Xybots» no es una maravilla
pero entretiene. Eso sf, os re-

LA CLOACA ESPACIAL

Arcade

Positive

En una era de nombre ra-
rfsimo y un afio de muchas ci-
fras, la raza humana, la ma-
yor generadora de basuras
del universo, decidié poner
solucién a sus problemas de
residuos. Para ello creé un
tubo de nombre Aspir-Hado-
ra, que absorbfa todos los
detritus césmicos produci-
dos por los terrestres, tanto
en su planeta como en sus
colonias; detritus que esta-
ban a punto de desencade-
nar un desquilibrio natural
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en el universo gracias a un
proceso de contaminacién
irreversible.

El tubo funcionaba a la per-
feccién, pero uno de los pla-
netas mds ''guarros’’ de todo
el sistema, el planeta T'ufo,
no querfa tanta limpieza, y
ademds deseaba incorporar
a sus dominios todas las co-
lonias terricolas, por lo que
envid a su més perfecta na-
ve nodirza, Rath-tha, invulne-
rable a la mayorfa de las ar-
mas conocidas por el hom-
bre, para que destruyera la
cloaca terricola que tan bien
estaba funcionando. Sélo una
nave como la tuya y un pilo-
to aguerrido (1éase: ''ti mis-
mo'') podrfan evitar su des-
truccion.

comendamos que juguéis
con algin amigo de pareja,
ya que para uno sélo resulta
excesivamente dificil.
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POR TU VIDA

THE RUNNING
MAN

Arcade

Grandslam

El afio en el que se desa-
rrolla este arcade de origen
cinematografico es el 2018.
Estados Unidos se ha conver-
tido en un estado totalitario
en el que el mundo de la ima-
gen domina por completo la
situaciéon. Tanto es asi que el
show de Damon Killian, el
"Perseguido'' ha alcanzado
cotas de audiencia iniguala-
bles, desarrollando una per-
secucién en la que un reo
condenado a muerte es libe-
rado para ser perseguido
por una serie de cazadores.

Nuestro reo es Ben Ri-
chards, también conocido
por el "'Carnicero de Bakers-
field", tras habersele acusa-
do de disparar sobre una
multitud desarmada (lo cual
por otra parte es totalmente
falso), y vosotros deberéis
ayudarle a vencer a cada

uno de los cazadores para
después ajustarle las cuentas
a Killiam en el estudio de te-
levisiéon.

Tras una asombrosa pre-
sentacién, os encontraréis en
la primera fase en la que
controlaréis a Ben mientras
esquivdis el ataque de un fu-
rioso doberman y alguna que
otra trampa.

El cazador de esta prime-
ra fase es Subzero un ex-
jugador de hockey al que le
encanta degollar a sus ad-
versarios con el stick, ade-
més de lanzar pucks explosi-
VOS.

En la segunda fase, que se
desarrolla en las calles de un
derruido Los Angeles, os en-
frentaréis con Buzzsaw que
suele vanagloriarse de que
los perseguidos que el caza
suelen encontrarse en varios
sitios, ya que le encanta des-
cuartizarlos con su sierra
eléctrica. En esta zona po-
dréis encontrar una barra
con la que defenderos, ade-
mads de un arma arrojadiza y
un botiquin que recuperara
gran parte de vuestra ener-

gla.
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Dynamo, una especie de
arbol de navidad ambulante
es el tercer cazador del que
debréis dar cuenta. Lanza
unas bolas eléctricas que 0s
hardn bastante pupa, pero
podréis encontrar en el ca-
mino otro bastén que puede
provocarle un cortocircuito.
Ya s6lo queda que os enfren-
téis a Fireball, el més vetera-
no de los cazadores y, como
consecuencia, el mas exper-
to. Armado con un lanzalla-
mas y un jet portatil que le
permite esquivar vuestros
golpes, intentara convertiros
en churrasco de perseguido.

La escena final se desarro-
lla en los estudios de televi-
si6n, donde .una serie de
guardianes armados son el
principal inconveniente. Po-

dréis recoger una pistola con
la que se equilibraran un po-
co las fuerzas.

«The Running Man» es un
frenético arcade en el que el
menor descuido te puede
costar una importante canti-
dad de energia. Mezclando
ingredientes de los arcades
de peleas y los de platafor-
mas, posee gréficos cuida-
dos, una animacién bastante
real, un elevadisimo nivel de
dificultad y adiccién a rauda-
les. No se puede pedir mas.
nivel de dificultad y adiccién
a raudales. No se puecde pe-
dir més.

El programa consta de
cuatro fases. La primera se
desarrolla en el tubo y en
ella deberds enfrentarte a
multitud de oleadas de cazas
enemigos. Algunos de ellos
sueltan, al ser destruidos,
unas piezas que pueden re-
sultar de utilidad como resi-
duos metélicos, que reponen
parte del blindaje de tu na-
ve; bolsas de basura, que re-
generan parte de tu energia;
residuos quimicos, que alte-
ran los controles de la nave;
bifidus48, que aumentan la
velocidad de la nave; y cédi-
gos CODA, que serdn de vi-
tal importancia para el éxito
de la misién.

En la segunda fase, que se
desarrolla en el mismo esce-
nario que la primera, ade-
mds de los enemigos mévi-
les, hay unas barreras que

s6lo pueden ser cruzadas
tras destruir parte de ellas
disparando sobre unas car-
gas de dinamita o pasando
por las zonas inactivas. En la
tercera fase accederéis al
espacio exterior, donde de-
béis esquivar una lluvia de
meteoritos que son Inmunes
a tus disparos.

Por iltimo la nave Rath-tha,
quizés la zona més dificil de
superar. Aqui serdn de vital
imporatncia los cédigos CO-
DA, cinco en tota!, aunque
vuestra nave sélo puede usar
tres. Os sumergiréis en una
nave de estrutura tubular
con tres pasillos, iIntercomu-
nicados en algunas ocasio-
nes, en los que apareceran
de vez en cuando unas ba-
rreras identificables con ca-
da uno de los cédigos corres-
pondientes.

«Rath-tha» es el segundo
programa de Positive y, aun-
que han escogido una idea
bastante machacada, le han
dado su personal toque de
originalidad al incluir la fase
de las claves-barreras. El
programa es el tipico arcade
de scroll vertical, bien cuida-
do en cuanto al nivel gréfico
y de movimiento, con una di-
ficultad bastante alta y una
gran dosis intravenosa de
adiccién.

|
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EL SANTOGRIAL

En la época medieval, los cruzados
luchaban en guerra santa contra los
musulmanes intentando recuperar el
Santo Grial. El tiempo ha pasado, pero
esa busqueda continda y ahora un
cruzado algo mas sofisticado y moderno,
Indiana Jones, es el encargado de
recuperar ese valioso tesoro religioso.

INDIANA JONES
AND THE LAST
CRUSADE

Arcade

U.S. Gold

La accién comienza en
1912 en Utah, donde un joven
Indiana intenta demostrar su
valfa como descubridor de
tesoros en una gigantesca
caverna. En su interior se en-
cuentra la famosa Cruz de
Coronado, una reliquia per-
dida desde la época de los
conquistadores espafioles.

Dentro de la caverna, Indy
encontrara su mas querida
arma de trabajo, el 1atigo, de-
biendo descubrir dentro del
enrevesado laberinto de la
cueva la ubicacién exacta de
la Cruz. En su camino encon-
trard lanzadores de cuchi-
llos, rios bastante peligrosos,
multitud de trampas, cuerdas
por las que escalar, hombres
armados que intentardn im-
pedir su misién y un largui-
simo etcétera.

Mencién especial requie-
ren las antorchas que, des-
perdigadas por sitios estraté-
gicos de la caverna, deben
ser recogidas por Indy para
evitar que la més completa
oscuridad le rodee y se pe-
gue el gran potrazo con la
consecuente pérdida de una
vida. La duracién de estas
antorchas es temporal, por lo
que habréd que ir reponién-
dolas, si es que las encon-
trdis, cuando vedis que la
pantalla cambia de color ha-
cla otro més oscuro.

Una vez encontrada la
cruz, deberéis buscar la sa-
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lida de la cueva, un sitio en
principio inaccesible por una
estalactita que impide el pa-
so; estalactita que al tener la
cruz en tu poder desapare-
cera.

La segunda parte de esta
primera fase de las tres de
que consta el juego, se desa-
rrolla en los techos de un
convoy circense. Indiana de-
be esquivar aquf unos peli-
grosos cuernos de rinoceron-
te que aparecen y desapare-
cen, los cuchillos de los lan-
zadores, las balas de algunos
hombres, la cabeza, con cue-
llo inclufdo, de alguna jirafa,
ademads de procurar no caer

ostreliS)
entre vagén y vagon.

En el caso de que sobrevi-
vais a estos dos aperitivos
(cosa bastante dificil de
creer), alcanzaréis la cata-
cumbas venecianas. En
ellas, al igual que en la ca-
verna, Indy debe encontrar
el escudo del caballero del
Santo Grial, que, como la
Cruz de Coronado, permite
el acce:so a la segunda par-
te de esta fase. En el camino,
podréis encontraros ‘con
"sorpresitas’ variadas como
ratas bastante agresivas y
hambrientas, bolas de fuego
algo calentitas, y masones
que quieren convertirte a su
secta por un método bastan-
te habitual: la fuerza.

S1 no te abrasan las bolas,
sl no te muerden las ratas y
no te conviertes en un buen
masén muerto, alcanzards los
peligrosos terraplenes de la
escuela Brunwald, donde se
encuentra el padre de Indy.
Aquf deberds esquivar re-
ldmpagos, aludes, ademés
de "‘acariciar’' con el latigo
a unas gdargolas situadas en

el lugar donde més pueden
incordiar. Una vez que alcan-
céis el castillo comienza la
parte final de la aventura.

Aqui Indy merodeara por
las pasarelas de un gigantes-
co zeppelin, buscando la pis-
ta definitiva que le ayude en
su misién de recuperar el
grial. Por supuesto, los nazis
que pvululan por las cerca-
nfas no van a estarse quiete-
citos e intentardn cumplir a
rajatabla aquel famoso re-
frdn de Hitler que dice que
"No hay mejor explorador
que el explorador muerto".

En el caso de que encon-
tréis el camino correcto pa-
ra atravesar el laberinto, sa-
boteéis el sistema de alarma
y déis un buen uso a los pu-
fios y el latigo de Indiana, al-
canzaréis el ultimo nivel que
se desarrolla en el Templo
del Santo Crial.

En este lugar, encontraréis
tres pruebas que resultaran
sencillas para aquel que ha-
ya visto la pelicula, pero bas-
tante complicadas en caso
contrario, por lo que, y para



obligaros a ver este emocio-
nante film, no os vamos a
descubrir el intringulis de la
historia. Lo que si os pode-
mos decir es que debéis da-
ros bastante prisa en encon-
trar el Santo Grial, ya que de
lo contrario el padre de In-
diana sufrird las consecuen-
cias, sobre todo en su cora-
zén

«Indiana Jones and the Last
Crusade» es una de las me-
jores réplicas cinematogréafi-
cas a las que hemos tenido el
placer de enfrentarnos. Tan-
to la realidad con que se ha
reproducido la aventura co-
mo la calidad del juego, le
confieren una categorfa a la
que pocos pueden aspirar,

Los gréficos estan perfec-
tamente diseflados; se mue-
ven de una manera asombro-
sa, sobre todo cuando suben

o bajan por las cuerdasy es- @

calas, o cuando Indy utiliza
su latigo; el scroll es suave;
el mapeado de las fases de
lo méds complicado; la adic-
cién tremenda; vamos, que
poco mds se puede pedir.
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Eso sf hay que destacar
que la dificultad que se ha
imprimido al juego es insufri-
ble y resulta de todo punto
imposible avanzar en la
aventura con las vidas y nu-
mero de latigazos posibles
que el juego posee original-
mente

Pero esto es sélo una pe-
quefla mancha en un traje a
medida, a medida de los vi-
closos de los frenéticos arca-
des en los que el més peque-
fio descuido os puede llevar
a la tumba

Como decfa el famoso slo-
gan publicitario «Algun dfa
todas las lavadoras, perddn,
los programas se fabricaran
ash,

—~—con Yomco o
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pezdbamos al intentar hacer com-

patible nuestro POKEADOR, era,
como ya se ha hablado en otras ocasio-
nes, la modificacién realizada en el slot
trasero de los modelos + 3y +2A, que
eliminaba la salida ROMCS, y por la
cual en nuestros montajes anteriores,
bloquedbamos los 16K de ROM.

Pues bien, en los nuevos modelos, en
lugar de ROMCS, al tener 4 ROMS divi-
didas en dos dispositivos de 32K cada
uno, nos encontramos que la salida
ROMCS ha sido anulada, y en su lugar
tenemos ROM 1 OE, donde podremos
bloquear las dos primeras ROMS vy
ROM 2 OE, correspondiente a las dos
ultimas (ROM 2: S.0. de Disco y ROM
3: 48K BASIC); éste dispositivo es el que
nos interesa y del cual pasamos a ocu-
parnos.

EI principal problema con el que tro-

MODIFICACIONES

La conexién correspondiente a
ROMCS de los modelos anteriores, se
encontraba en la patilla 25 de la fila in-
ferior del slot trasero, mientras que en
los nuevos la sustituta, por asi decirlo,
ya que son dos paginas de 16K, se en-
cuentra en la patilla 15 de la misma fi-
la inferior, anteriormente correspon-
diente a VIDEO y ahorainnecesaria, ya
que estos modelos disponen de salida
de video RGB.

A la vista de lo explicado en el parra-
fo anterior, queda claro que nos basta-
ria hacer un puente entre ambas cone-
xiones para que nuestro pokeador va-
liera para los nuevos modelos. Cierto en
parte, pero no del todo, ya que al estar
en el dispositivo dos ROMS unidas, ca-
da vez que el ordenador pagine la ROM
2 de disco, nos surgirian problemas.

Puestos a investigar sobre este tema,
y ayudados de un desemsamblador, va-
mos a ver qué es lo que hay en las po-
siciones que afectan a nuestro pokea-
dor: 96 a 116 y 14592 a 15615; éstas ul-
timas se encuentran a0, por lo que no
habra ningin problema, pero las ante-
riores, que es donde se dirigira el orde-
nador al oprimir el pulsador de NMI
(102-66H.), contienen lo siguiente:

102 RETN

104 LD BC,32765

107 LD A,(23388)

110 OR 7

Asi observamos que en la 102, hay un
retorno de interrupcién enmascarable
(NMI), que no nos causa problemas, ya
que en ese lugar ira el salto a nuestra
rutina (JP donde sea); pero, sin embar-
go, a continuacién se encuentra una su-
brutina de paginacién ala que el orde-
nador accedera cada vez que use la uni-
dad de disco. Por consiguiente, como

el byte alto de ladireccion donde se en-
PA RA + 3 cuentra nuestra rutina machacara el
contenido de la posicién de memoria




104, cada vez que el sistema acceda a
la unidad de disco estando conectado
el pokeador el cuelgue sera inevitable.

Para solucionar este proplema, rea-
lizamos un pequefo truco, que consis-
te en intercambiar el contenido de las
posiciones 104 a 106 con las 107 a 109,
y efectuar el salto al arranque de nues-
tra rutina en una direccién comprendi-
da entre 15040 y 15103.

¢Y por qué en estas direcciones?
Muy simple, el byte alto de las mismas
es el 58, correspondiente al nemdnico
LD a,(NN), que es el que hemos coloca-
do en la posicion 104; de esta forma, la
subrutina de paginacién, no se ve alte-
rada y el ordenador puede acceder a la
unidad de disco sin peligro de que se
cuelgue el sistema.

Y esto es todo lo concerniente a las
modificaciones a realizar para los dos
ultimos modelos de Sinclair.

Habra que tener en cuenta que sélo
se bloquea el dispositivo ROM 1 OE, por
consiguiente hay algunas funciones
que el ordenador no podra realizar es-
tando conectado el pokeador y que co-
rrespondan a EDICION Y SINTAXIS
(ROM 2 OE), pero ésto no debe consti-
tuir problema alguno, ya que si estamos
trabajando en basic y queremos listar
(por ejemplo), nos bastara con pasar el
interruptor a OFF y asunto resuelto.

COMENTARIOS AL
PROGRAMA
TRANSFER 128K

Se compone de un basic cargador
(LISTADO 1), que contiene cinco opcio-
nes:

1.— Pone la rutina de arranque en los
tres ultimos scanes de la pantallay los
oculta con atributos negros.

2.— Idem. sin atributo.

3.— ldem. con atributo y en los 3 pri-
meros scanes.

4.— ldem. sin atributo.

5.— Idem. pero en lamemoria del po-
keador; éste debe estar conectado y no
salen rayas en pantalla.

Este Basic, pokea en las direcciones
oportunas los valores correspondien-
tes, segun la opcion elegida y, a conti-
nuacioén, traslada la rutina al pokeador.

Esta rutina, encargada de realizar la
transferencia de la rutina TRANSFER a
nuestro pokeador, ha sido modificada
afadiendo al principio una llamada a la
rutima del DOS, EST 1346, con el fin de
dejar todo el espacio de RAM libre pa-
ra el programa de usuario; posterior-
mente, efectuamos un traslado de 10
bytes a la posicion 102, de la forma des-
crita en MODIFICACIONES. Estas son
las dos unicas alteraciones respecto a
la anterior rutina. Y pasamos a explicar
el funcionamiento del programa que
realiza la copia de seguridad propia-
mente dicha y que comentamos a con-
tinuacion:

00000000

Para poder
disfrutar de las
ventajas que
puede ofrecer
este transfer
para +3 es
necesario que
tengais el
montaje que
explicamos en
los numeros 117,
118 y 119 de
Microhobby, a
cuya placa hay
que efectuarle la
modificacion que
se indica en la
figura adjunta.

ﬁ

Entramos por START, situada en la
direccion 15040, primera de las posi-
bles segun comentamos anteriormen-
te; guardamos la pila y todos los regis-
tros y paramos la musica, si la hubie-
re, para que no interfiera con la graba-
cion al salir mezclada por la clavija
EAR/MIC, y, a continuacién, entramos
en un bucle que realiza dos funciones:

1.— Pone rayas en el borde, indica-
tivas de que hemos oprimido el pulsa-
dor de NMI.

2.— Espera ladeteccién de las teclas
1 6 2, para grabar sélo la pantalla o el
programa completo.

Si pulsamos la tecla 1, el salto lo rea-
liza a PANTA, que se encarga de grabar
la pantalla llamando a PAN, para termi-
nar efectuando un salto a RESTAB, su-
brutina que restablece los valores de
los registros.

Si pulsamos la tecla 2, lo primero que
hace es ver qué pagina se encuentra pa-
ginada en ese momento; como la varia-
ble donde se encuentra este valor
(23388) puede estar alterada por el pro-
pio programa, utilizamos un sistema ca-
sero para verlo.

Primero, llamamos a DETEC que
efectia una suma de todos los bytes
comprendidos entre 49152 y 65535 y el
resultado lo guardamos en SUMA; des-
pués paginamos el resto de las paginas
efectuando la misma suma y compro-
bandola con el contenido de SUMA;
cuando coincida, ésta sera la pagina
del segmento superior de la memoriay
la guardamos en PAGINA, para su pos-
terior restablecimiento.

Ahora, procederemos a comprobar
las paginas ocupadas y calcular el ini-
cio y longitud de las mismas, guardan-
do los valores en NUM (paginas ocupa-
das) el INLO (direcciones de inicio y lon-
gitud); éstos calculos los realiza INI-
LON, que comienza poniendo a 0 los
bytes ocupados por NUM e INLO y po-
niendo un 229 en COMO + 1y COM1 + 1,

que es el valor que contendran las po-
siciones de memoria de las paginas
1,3,4 y 6 si no han sido alteradas, para
entrar en un bucle que detecta la prime-
ra posicion de cada una de estas cua-
tro paginas que no contenga ese valor
(MIRA), que, indudablemente, sera la di-
reccion de inicio, para pasar a INICIO,
donde almacena el numero de pagina
en NUM y la direccién de comienzo en
INLO. A continuacion pasamos a calcu-
lar la longitud y almacenarla igualmen-
te en INLO.

Una vez finalizado el bucle, pone
COMO +1y COM1+1 a0, para pasar

o ISTADO L
B+2563C D1 *PORE 8,?423855
XT A: RETURN
ATA 234,118,8,88,237,118,1
; {19,0,66,15,1
v1i9,4,66,246,119,30.6
4,48,118,24,64,106
1i9,6,66,112,119,36
,66,119,119,6 65
;118,0,6,23%,418,0
@,.6,114719%,60,1%
%,149,212,60,29,119
254 ,60,48,119,206
97,60,104,119,147,6
é,146,149,212,66,

'@. PAPER @: INK 7. C
LOAD “TRANS128.BIN"C
ODE 3e4 1182

Se PR AT 1,7, PAPER 6; INK

ne Ry o TR,

fENU DE OPCIONES “;AT 5,72;"
62 PRINT AT 7,1, BRIGHT 1;

Lot

o
o~

1 PAP
ER 7, INK 1," 1) RAYAS_ABAJO CON
ATR 0..".aT 9,1;" 2) RAYAS A
BAJO SIN ATRIBUTO..";AT 11,1;" 3
) RAYAS ARRIBA CON ATRIBUTO.;AT
g AYAS ARRIBA SIN ATRI
BUTS." AT 15,1;" S) SIN RAYAS (P
OK .CONECTADO)S . “; AT 19,3; PAPER 2
; INK 6; FLASH 1" PULSA LA OPCI
6N DESEADA. .
Z@ IF CODE INKEY$<43 OR CODE I
GO TO 7@

NKEY$)>53 THEN
8@ IF INKEY$="1" THEN GO TO 13

90 IF INKEYg§="2" THEN POKE 304
46 ,0: GO 7O
“_THEN RESTORE

="4" THEN RESTORE
20: GO SUB 10: POKE 30446,0: GO
Tgasng INKEY$="S" THE
="S" THEN RE
386: GO SuB 1 ST
130 RANDOMIZE USR 30000

SALVAR CON AUTOEJECUCION
EN LA LINEA 48.
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R A PLICACIONES EAG SRS e R SR N

a examinar la pagina 7 (jdichosa pagi-
nita!); aqui no nos vale la comprobacién
anterior, ya que el ordenador almacena
en esta pagina, cuando se inicializa, di-
recciones que luego usard; por consi-
guiente, la Gnica solucién para detec-
tar si esta pagina contiene informacién,
consitird en mirar las direcciones de ini-
cio y longitud de la misma, y, caso de
coincidir con las de reinicializacion del
ordenador, considerar que no existe in-
formacioén (lo contrario seria mucha ca-
sualidad).

Estas direcciones varfan en los dis-
tintos modelos de 128Ky al final de es-
te comentario, se incluyen los pokes ne-
cesarios, para hacer larutina compati-
ble con todos los modelos.

Una vez realizadas todas estas ave-
riguaciones, procedemos a grabar en
primer lugar el cargador BASIC, que se
encargara de cargar y ejecutar el pro-
grama grabado; a continuacién, la pan-
talla de presentacion, las paginas en-
contradas y los 42K restantes divididos
en un bloque de 40536 bytes y otro de
1704.

Todos los bloques se graban con ca-
beceray los 42K se dividen en dos pa-
ra poder pasar posteriormente mas fa-
cilmente a otro medio de almacena-
miento, con un programa adaptador,
que publicaremos préximamente.

Mientras se efectua la grabacién de
todos los bloques, inmediatamente
después de la pantalla, grabandose las
paginas encontradas, hacemos que el
ultimo atributo de la pantalla (esquina
inferior derecha) se nos ponga del co-
lor que corresponde a la pagina que se
esta grabando; asi de antemano, cono-
cemos la totalidad de las paginas en-
contradas. Una vez grabadas todas, res-
tituye el atributo original.

Al igual que al seleccionar la opcién
1, al acabar de grabar, coloca SP apun-
tando al primer registro guardado y res-
tablece los valores para seguir donde
habiamos interrumpido el programa.

POKES PARA LOS MODELOS 128y +2

+2

128K
POKE 30826,0:
POKE 30218,201:
POKE 30859,247:
POKE 30866,235:
POKE 30873,109: \
POKE 30880,19 ‘
128 +2 ,

|

POKE 30826,0:
POKE 30218,201:
POKE 30859,247:
POKE 30866,235:
POKE 30873,150: |
POKE 30880,17

Estos pokes deberan colocarse en
la altima linea del programa Basic
del TRANSFER, inmediatamente an- ‘
tes del RANDOMIZE USR 30000.
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DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 1.182

LISTADO
ENSAMBLADOR 1

19 iC-

29 1+

38 jannnnsneRIRRRIRARLRNILY
1

49 ;3 PRIMER BLOQUE PARA TRA
NSFER 1

58 ;8 SE ENCARGA DE TRANSFER
IREL 1t

69 ;1 PROGRAMA QUE FUNCIONAR
A AL 1

78 ;¢ OPRINIR EL PULSADOR DE
Nl 8

BE jrrtsstaRRRRIIIIIILIILLAONY
UL )

9

186 ORE  J8de8

118 LD (PILA),SP
128 LD 5P, 26004
138 CALL ES1346
148 L A2

154 CALL 5633

168 1R A

17 ouT  (254),A
189 L 47

198 LD (23693),A
e CALL 3583

210 LD DE,MENI
28 LD BC,10
il CALL 8252

il CALL PAUSE

250 w B2

260 AL HALT

m DINI AL

280 LD  HL,LDIRES
29 LD DE, 14592
308 LD B934
3 LDIR

320 LD KL, NBI
3 L0 DE, 182
34 LD BC,19
ol LDIR

368 LD DE,NEN2

3 Lo

BC, 14

EL LISTADO 1 (PRO-
GRAMA BASIC) SE EN-
CARGA DE CARGAR EL
LISTADO 2 (RUTINAS
DEL TRANFER), POR
LO QUE DEBEREIS
DAR EL NOMBRE DE
«TRANS128. BIN» A ES-
TE SEGUNDO LISTADO
EN FORMA DEL CAR-
GADOR UNIVERSAL.

EL LISTADO ENSAM-
BLADOR NUMERO 1
CORRESPONDE A LA
RUTINA QUE SE EN-
CARGA DE TRANSFE-
RIR LOS DATOS DEL
POKEADOR, SIENDO
EL LISTADO FUENTE
DEL TRANFER EN S/ EL
LISTADO ENSAMBLA-
DOR 2.

&1
m

360 CALL 8252

398 CALL PAUSE

L LD P, (PILA)

" PR M

20 1 P 1504

LM DEFN 23388

W LD  BC, 32765

Lh] R 7

AbB PAUSE XOR A

n IN A (250

480 AND 31

98 [ SR |

568 JR  1,PAUSE

S8 RET

520 MENI  DEFB 22,1,1,17,7,16
12,19,1

33 DEFN * TRANSFER DE
128 K. PARA +3, *

bl DEFB 22,19,9,17,2,1
8,6

550 DEFN * EXLA SOFTWAR
E .

568 DEFB 22,12,1,17,4,1

DEFN *INTERRUPTOR E

N ON Y PULSA TECLA"

500 NEN2  DEFB 22,12,13,18,1,
17,2,16,6

L] DEFN *A OFF*
499 ESI346 CALL D0S
7 L0 DE,#
0] L0 KL,128
i) CALL 319
S D0S LD A, (23388)
859 YR 23

460 LD (23368),A
o L0 BC,32765
58 ol

9 0T (C),h
] £l

m RET

726 PILA  DEFN §

738 LDIRES NOP

pLL

LISTADO
ENSAMBLADOR 2
18 pnnnnnannnn
20 ;TRANS.DE 128 K. PARA +3
3§ jmmnunnnnnnn

49 -

58 1D+

1 OR6 14592
78 DETEC LD HL,0

80 LD  DE,49152
98 LD BC,16384
198 BU PUSK BC

1e LD A, (DE)
128 L B,

138 L G

149 ADD HL,BC
156 POP BC

160 INC DE

178 DEC BC

189 LD AB

198 R C

wm JRNL,BU
218 RET

220 CABEB DEFB #,127
2 DEFR * EKLASOFT®
m DEFN 339

250 DEFN #

268 DEFW 339

270 CABEP DEFB 3,17,2,16,6
280 DEFN "EKLA *
29 DEFB 174

A DEFN 4912
3 DEFN 16384
2 DEFN §#

338 CABE! DEFB 3

DEFN EKLA CODE1*




— . — = RN e it
R R T T S AR e SR O A e
340 LD DE,NUN

50 DEFW 49536 1988 R C 2818 LD (COMB+1),A 618 LD HL,INLO
180 DEFN 25000 1210 CALL PENA+DIFE 1998 JR  NI1,5E6 2828 LD (CONI+1),A W20 BUC LD A, (DE)
m DEFN # 1228 LD SR, 22008 2008 DEC D 2839 L0 B4 3638 AN A
380 CABE2 DEFB 3 1230 LD HL,22003 2018 JR NL,PRI 2840 SAL  PUSH HL 3648 JR1,PEC
399 DEFN “EXLA CODE2* 1248 PUSH HL 2020 RET 2850 PUSH BC 3650 CALL PENA
" DEFH 1704 1250 W IK22% 2038 ;488 ARRANGUE DEL PROGRAMA it ciLNin v a0 4,32
] DEFN 23296 1260 WD DE1704 10 278 POP € W78 LD (NUNPE),A
o DEFN # 1278 P CONUNZ*DIFE 2040 START LD (PILA), 5P 2880 POP HL 3488 SUB 48
430 PANTA CALL PAN 1266 RESTAB 01 w58 LD SP,PILA 29 N KL 9 w8
W JP  RESTA 1299 POP IV 2060 PUSH AF 2990 DINZ SAL /] ADD AR
459 J1ILINER 1000 1300 POP X W L Al 81 X0R A s D AR
ASH BAS  DEFB 0,18,54,1,234 1310 POP L 2088 PUSH AF 2926 LD (COMB+1) A 328 ADD AR

1328 0P DE 9% PUSH BC 2930 LD (COMI+1),A 738 ADD A,C
70 DIFE  EQU 23755-BAS 1338 POP B0 210 PUSH DE 2948 CALL MIRA I8 LD (23299),4
It 108 A 1348 POP A 218 PUSH L. 2958 LD A, (Y-0) 3750 PUSH DE
It 0T (254),A 1359 EXX 22 EX AR AF 2968 ” o8 3780 PUSH KL
50 LD (23693),A 1368 Bl AF,AF 23 EXx 2978 JR - NI,BASIC 3 LD A, (K
518 LD (23624),A 1378 POP ML 2040 PUSH AF 2988 LD A, (IY-3) 3788 DEFB 221
528 CALL 3563 1360 POP DE 2158 PUSH BC 2998 w219 79 L LA
538 CALL CONUN#DIFE 1398 P0P B 2160 PUSH DE K] R N2, BASIC 3800 D (INPG),A
) LD In,16384 18 POP A 2178 PUSH HL e A (I¥-2) 3019 I HL
558 LD DE,8912 1418 PUSH AF 2180 PUSH 1X 3026 P 185 3820 LD A, (KL
) CALL CONUN2+DIFE 128 (T 29 PUSH 1Y % R N2LBASIC 31838 DEFB 221
57 LD  DE,NUM+DIFE 1438 R OLIM 2200 ;RRRRRRRRABRARLANNNLLS 3040 WA LY-1) 3848 0 KA
58 LD KL, INLOSDIFE 1448 01, 2218 {3PARA MUSICA Y RAYAS EN B 54 o U S W (NG, A
599 MASP6 LD A, (DE) 1450 m 2 ORDES J0se JR  N1,BASIC 3868 INC L
111 AND A 1468 N1 POP AF 2228 ; 3078 1R A 3879 LD E,(H)
818 R L,FINGG W B P0,018 2239 RAYAS LD  SP,BUFFER e 0 (I < 0 AE
820 PUSH DE 1488 El 2249 PARNU LD BC,85533 309 W (IY-1),A 3898 LD  (LONPG),A
30 PUSH HL W9 DIS KR A 250 LD A3 3108 L (1¥-2),4 3990 INC KL
54 CALL PGNASDIFE 158 T (250),A 260 L &7 1) W (¥-3,4 3910 DK
450 L A, H 1510 PP AF 27 Lo, 3128 R BASIC 392 L AD
468 DEFB 221 1528 LD 5P, (PILA) 280 PR ADD AE 3130 PAG  DEFB 17,19,26,22,23 938 LD (LONPG#1),A
5] LA 1538 RET 2299 wr (0,4 18 948 PUSH 11
489 INC KL IS P02 P PD,224% 230 SUB E 3140 NIRA LD A, (KL) 1950 PUSH DE
98 L A (K 1558 3 2318 L0 8,19 3158 PUSH AF 3960 LD IX,CABE
1] DEFB 221 1560 P 2249 22 wr (©,0 316 CALL PGNA 3978 CALL CABECE
18 LD HA 1570 DIS2  XOR A 2330 LD 8,255 3178 LD KL, 49152 3988 POP DE
il L 1588 0UT (254).A 2348 DEC A 3180 LD DE, 16384 3990 POP IX
bA) LD E,(HD) 1599 POP AF 2358 IR NL,PAR B0 LD A, (KL " CALL CABEC2
748 INC WL 1600 LD P, (22814) 2368 CO0 LD AR 208 CONé CP @ Wi POP WL
5 L0 D, (K 1610 RET PAi] ] AND & 218 R NLINICIO W POP DE
760 PUSH 11 1620 LD  SP,22565 2388 0UT (254, 3220 56 INC HL @i INC DE
m PUSH DE 1630 P 224 239 L A le 1238 DEC DE 48 L B
780 CALL CONUN#DIFE 1648 POPS  DEFS 22 un 0UT (254),A 1248 L AD e ADD HL,BC
9 POP DE 1650 PILA  DEFW @ 2410 JRRRTLERSISRALILINNNILE 1259 ® £ 106 OB
o POP 1N 1660 NUN  DEFS S W TEC LD A247 3260 RONLCO 4970 CABE  DEFB 3
818 CALL COMUN2¢DIFE 1678 IO DEFS 28 438 IN A (230 2 POP AF 4888 DEFK * EXLA.P6"
820 POP KL 1688 PAGINA DEFB § 244 RRA 3268 RET 4858 NUNPG  DEFB 4,32
] PO DE 1699 CONN LD 11,8 258 9P NC/PANTA 3298 INICIO POP AF 4168 LONPG DEFN 6
84 INC DE 1708 w01 240 RRA 3300 D (1x+h),A 4110 INPG  DEFW
854 (1 1719 1R A 2479 JRC,COM 3318 LD (Ived),L "2 DEFN #
864 ADD KL, BC 1728 R BTS 2489 ;18 MIRA LA PAGINACION 18 w2 LD (Ive1),H M3PEC LD A (ATR)
an R MASPE 1730 CONUN2 LD 4,255 249 CALL DETEC 353 I I e W (232954
880 FINPG LD 4,16 14 B1S  SCF 256 L0~ (EUNA) L 348 LD DE,65535 s 0 Al
89 CALL PENA*DIFE 1759 P 136 2518 LD K..PAG 30002 LD A, (0E) e CALL P6NA
90 CALL CONUNSDIFE 1769 PN DI 2520 OTRA: LD, A, (AL} 368 CONL CP B an (D I,CABE!
e L0 IX, 25080 1778 LD  BC,32765 2539 CALL PGNA 31378 JR NI,LON 4180 CALL CABECE
2 LD DE,#S35 1780 W (0),A 254 PUSH AR, 3360 SI62  DEC DE ) 0 11,2508
9 CALL CONUNZ4DIFE 179 RET 255 EALL DETEC 3398 R 02 8 (D DE,495%
948 {120 ARRANGUE PROGRANA 11 1989 DEFB 13 2568 L0 €, (S 6 LON  AND A i CALL CABEC2
98 1D HL,23264 1819 {BHILINER 20488 2576 th MM T Bl DEHL 228 D A (PAGINA)
%6 LD D, 2323 1820 DEFB 9,28, 218,253, 2589 XOR "z e W28 SBC HL,DE o3 CALL PENA
8 8,3 176,34 L ML 3 INC L 24 11, CABE2
988 L (W8 1839 DEFB 59,52,57,57,57 208 L"R e'L Wig W v 58 CALL CABECE
W LR 34,5 21 i s W (Y3, 2 W 1,239
199 LD HL,RESTABSDIFE 1849 DEFB 249,192, 176,34 22 R 1, 3468 0 B, on LD DE, 1784
e R 159,51 ol it e e A 1v,BC 1280 CALL CABEC2
1026 W 62 1850 DEFB 55,54, 49,34, 13 4 <2 488 RET 9 RESTA LD SP,PILA-22
1038 LDIR 1860 {RRRRIRIIREININSNNSTILEE 250 R0 3498 { 1IGRABA TODA LA NENORIAME ) P RESTAB
18 W KLLPO24DIFE 1670 {ANTERIOR ES PROG, BASIC 248 IR I 3560 BASIC LD 11, CABER 4319 {116RABA SOLO LA PANTALLAS
1950 w67 1880 IRRIRERERRRRAREEREIRENEY %78 '-g ‘:;;:t:m . w18 CALL CABECE A0 PAN LD 1N, CABEP
1068 LDIR 1898 {LINEA 18 REN CON C/M 2680 U vy 528 LD 11,848 338 CALL CABECE
1 (0 DE,224% 1999 {IRRISREIEIBIIRSIRERNNS 2699 ;DETECCION DE 3538 0 DE3H A48 URRTRTT)
1888 oG9 1910 {LINEA 203CLEAR VAL*24999" 20 ;ll"l“llllllll_lllll 548 CALL CABEC? a5 LD DE,8912
1899 LDIR : 2110 INILON LD B,25 ot TR i P caBEC2
18 0 DE, 22068 1928 {RANDONIZE USR VAL*23761* 2 LD AL WA 3568 ;18 GRABA LAS PAGINAS ENCO 4370 CABECE LD  DE,17
119 L 193 10RRIIRERIARTARTTRRERIEY 2038 LOOP XOR A NTRADASHE 38 X0R A
1126 LDIR 1999 PAUSA LD D,35 74 4L tHL); A 39 5 9 R SALTO
HI O D, 22905 WSOPRL LD B, e s 3980 GRABPG LD A, (2329%) 4400 CABEC2 LD 4,255
1148 w 2 1969 SE6  DEC BC 2760 DN U 3598 LD (ATR),A 4410 SALTO CALL 1222
1150 LOIR 1978 w0 Ab 2 LD IX,NUN ui P PAUSA
1160 LD DE,22814 2780 LD IY,INLO A48 (RRRRRRBIRRRRRRRINLNLL
17 0 2 279 LD HL,PAG 448 ATR  DEFB #
1180 LDIR 2808 L A28 4450 SUNA  DEFN 8
1198 CALL COMUNSDIFE 4468 BUFFER EQU $ebf
1208 LD A, (PAGINA*DIFE
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LA DIOSA
DE
COZUMEL

Aventuras AD no para y

buena prueba de ello es esta
«Diosa», uno de los mds anti
guos y ambiciosos proyectos de Andrés Samudic

En esta ocasién deberéis tomar el papel de u
que llega al Yucatdn en busca de aventuras y
encuentra. Tras un viaje bastante calamitoso con naufrag
cluido, comenzaréis vuestra epopeya en la isla de Cozu
cercana a la penfnsula del Yucatdn, vuestro destino final

Pero en el pueblo de San Marcos, encontraré go que 0s
haga retrasar vuestra llegada al continente, algo que... bueno
ya lo descubriréis vosotros

Y seguimos con las aventuras, aunque ahora sean del famo-
so personaje del comic espafiol Jabato y sus infalibles compafie-
ros Taurus y Fideo, cada uno de los cualesinterviene de manera
directa e independiente en la aventura.

El objetivo del juego, que se desarrolla en Europa y el norte
de Africa, es liberar a la bella Claudia, la enamorada de nues-
tro héroe, de las garras de una fanética secta egipcia que quie-
re sacrificarla. Pero conseguirlo no va a ser facil, ya que Jabato
deberd escapar primero de la cdrcel romana en que se encuen-
tra, buscar a sus amigos, regresar a Hispania y, desde aqui, em-
barcar hacia el norte de Africa, més exactamenta hacia Cesarea.

En la sequnda parte, Jabato deberd recorrer Mauritania, so-
brevivir al desierto, y alcanzar Alejandria, lugar donde se en-
cuentra Claudia.

L
%OL MASTER

Por fin hemos tenido acceso a informacién
sobre el tan esperado Proyecto K de Dinamic,
es decir, sobre «Michel Futbol Master.

Al igual que «Emilio Butraguefio...» la perspectiva con la que
se desarrolla el juego es aérea, pero también se han incluido no-
vedades como un programa de Super Skills, en el que tendrés
que demostrar tus habilidades en el dribling, en los pases a lar-
ga distancia, etc., ademaés de la introduccién de los nombre de
todos los jugadores de las diferentes seleciones nacionales, con
lo que se consigue dar un aspecto més realista al juego.

Ya sabéis, prepararos para recibir férreos marcajes de Gu-
1lit, Van Basten, o para contemplar como Dassaev intercepta vues-
tros tiros a puerta.
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Los programadores de Iber han decidido unir a dos de los
mds populares personajes de este verano: el Toi y los Smiles,
representantes de todo lo "'acid"

Nuestro pequefio protagonista deberd recoger una serie de
chapas con el logotipo “'acid’’ por los mds diversos y refrescan-
tes escenarios: la discoteca, donde algin cubata no vendra mal;
la playa, en la que hay unas chicas algo ligeras de ropa; o el
barco pirata, en la que nuestro Toi, con parche incluido, hard
de las suyas.

Una idea bastante original con unos personajes bastante sim-
paticos. La mezcla puede ser explosiva.

Los chicos de Topo est4n ultimando los tltimos detalles de
lo que ellos consideran el mejor simulador de baloncesto
realizado hasta la fecha.

El juego desarolla una competicién liguera pero por el sistema
de eliminatorias, es decir, entraréis en octavos de final y si vais
superando a vuestros contrincantes, llegaréis sucesivamente a
cuartos, semifinales y la gran final. El equipo lo componen
una base, dos aleros y dos pivots, cada uno con las
caracteristicas propias de su puesto, siendo posible su
seleccién de modo automdtico 0 manual.

Para hacerlo lo mds real posible hay
personales (al llegar a cinco el jugador
queda eliminado), tiempos muertos,
dos por parte, en los que podréis
cambiar la tactica usada,
estadfsticas, etc.
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PROXIMO
LANZAMIENTO
DE DINAMIC

PUEDE SER EL TUYO

Dinamic quiere celebrar por todo lo alto su 5.°
cumpleanos, y por ello, junto con Microhobby y
Micromania, convocan este «PRIMER PREMIO DE

CREACION DE VIDEOJUEGOS». Animate, t puedes
ser el creador del préximo juego de Dinamic.

Los interesados deberan remitir a «Di-

Pza. de Espana, 18 plta. 29

Ofic. 1 un sobre cerrado en cuyo ex-

terior figure la inscripcién «PRIMER PREMIO
DE CREACION DE VIDEO-JUEGOS DINA-
MIC». Este sobre debera contener el soporte
informatico que contenga el video-juego eti-
quetado e identificado con un titulo, y otro
sobre cerrado en cuyo exterior figure dicho
titulo y en su interior los datos de identifica-
cion del autor ( bre pleto, domicilio
y teléfono), recortando el cupén que apare-
ce en esta pagina y rellenandolo debidamen-
te. Importante: no serén vélidas fotocopias.

En el transcurso del mes de noviembre
se hara piblico el fallo del jurado que
serd inapelable. En el mes de diciem-

gramadores profesionales o aficiona-
dos de software de entretenimiento,
sin limite de edad o nacionalidad.

El jurado, presidido por Victor Ruiz,
estaré puesto por repr tant

del departamento de Desarrollo de Di-
namic.

Se establ, los siguientes premios:

Primer premio.— 1.000.000 de ptas.

Segundo premio.— 200.000 ptas.

Tercer premio.— 200.000 ptas.

Ademas, la revista MICROHOBBY otor-

gara 10 Accaésits de 40.000 pesetas cada
uno y su correspondiente publicacién en sus
paginas, entre los juegos que participan en
la versién SPECTRUM.

4 Los juegos aspirantes al Premio DINA-

l Podrén participar en él todos los pro-

bre tendré lugar la entrega de premios en el
acto de conmemoracién del «QUINTO ANI-
MIC podrén ser enviados en las si- VERSARIO DE DINAMIC».
guientes mdaquinas: SPECTRUM,

AMSTRAD, MSX, COMMODORE 64, PC,

ATARI ST, y AMIGA. Y su soporte deberé El primer premio implicaré la edicién

ser preferiblemente en Disco. del plx'og.mm: ?Oll.ﬂ*' yla cslg.:mclér:

o se aré

Ademés de estos premios, el Jurado CUPON DE PARTICIPACION como un abono Unico y anticipado de los de-
podra dar la edicié di —— T rechos de autor.

te la f lizacién del correspondien- Nombre y Apellidos

te contrato, de las obras de los concursan- Domicilio : - *
tes que destaquen por sus méritos. o Cualquier incidencia no prevista
Poblacion A en estas Bases serd resuelta por el
El plazo de recepcién de originales ter- Brovineia Jurado a cuyas decisiones se so-
mina el 31 de Octubre a las 14:00 ho- VG meten todos los participantes. La mera par-
ras, no admitiéndose obra alguna fue- Teléfono cPp
ra de plazo.

ticipacién en el so dando un ori-

plica la aceptacién de las b

(Recorta este cupon)
(No se admitiran fotocopias)




~ PROGRAMACION

LA INSTRUCCION ATTR 3 ?

posicion de pantalla; siendo f, el nume-

ro de la fila (entre @ y 23) y c, el nime-
ro de la columna (entre 0 y 31) y responde
al usuario entregandole un valor decimal,
comprendido entre 0 y 255, que es el resul-
tado de cierta combinacion de los atributos
designados a la posicién de pantalla espe-
cificada.

Los atributos de una posicién son, como
sabemos, cuatro: FLASH, BRIGHT, PAPER
e INK.

El atribuyo FLASH establece si la posicién
de pantalla especificada parpadea o no.
FLASH puede asumir dos estados: 1y 0; in-
crementando el resultado de la intruccion
ATTR con el valor 128 6 0, respectivamente.

El atributo BRIGHT establece si la posi-
cion de pantalla especificada tiene un bri-
llo extra o normal. BRIGHT puede, también,
asumir dos estados: 1y 0, incrementando el
resultado de la instrucciéon ATTR con el va-
lor 64 6 0, respectivamente.

El atributo PAPER establece el color del
papel en la posicion de pantalla especifica-
da, y puede asumir los estados: 0, 1, 2, 3, 4,
5,6 6 7, incrementando el resultado de la ins-
trucciéon ATTR con el valor del estado multi-
plicado por 8, es decir: 0, 8, 16, 24, 32, 40,
48 6 56, respectivamente.

El atributo INK establece el color del ca-
racter que se encuentra en la posicién de
pantalla especificada, y puede asumir, al
igual que PAPER, los estados: 0, 1, 2, 3, 4,
5,6 6 7, incrementando el resultado de la fun-
cién ATTR con dicho valor, exactamente.

Nada mejor que un ejemplo. Supongamos
que en la posicion de pantalla (f,c) los atri-
butos son:

l ainstruccion ATTR (f,c) se dirige a una

FLASH 1
BRIGHT 2
PAPER 6
INK 4

Entonces, el valor decimal que devolveria
la instrucciéon ATTR(f,c) resultaria de la su-
ma:

1%18+1%64 +6%8+ 1%x4=244

Esto es asi porque aunque ATTR(f,c) en-
trega un valor decimal, facilmente interpre-
table por el usuario, en la realidad, dentro del

Este articulo esta
destinado a aquellos
de vosotros que
empezdis a
experimentar con
vuestro flamante
Spectrum y que,
probablemente,
tenéis dudas respecto
a la instruccion ATTR.

ordenador, los atributos de cada posicién de
pantalla estan contenidos en un byte, distri-
buidos. Ver figura inferior.

En nuestro ejemplo, el byte correspondien-
te a ATTR(f,c) resulta ser:

F B PAPER INK
[+ 1 0][1 0 o
Obsérvese que, si consideramos separa-
damente los tres bits de PAPER, sin tener

en cuenta su situacién dentro del byte com-
pleto...

—— 110 ———

...restituirian el valor 6 (4 + 2+ 0) pero al
mostrarse en decimal el resultado de
ATTR(f,c) suponer un valor de 48 (32 + 16 + 0)
o, también, 6* 8.

Conocido el resultado de la intruccién
ATTR(f,c) aplicada a una determinada posi-
cién de pantalla, podemos calcular todos los
atributos de dicha posicion. Para ello, debe
seguirse el siguiente proceso légico, que
consta de tan sélo tres pasos:

Paso 1: Comprobar el valor obtenido de
ATTR(f,c), con 128.

—Si es igual o mayor, indica que
FLASH = 1; restar 128 al valor inicial.

—Si es inferior, indica que FLASH =0;
mantener el valor inicial.

Paso 2: Comprobar el valor obtenido a la
salida del paso 1, con 64.

—Si es igual o mayor, indica que
BRIGHT = 1, restar 64 al valor inicial de es-
te paso.

—Si es inferior, indica que BRIGHT =
0; mantener el valor inicial de este paso.

Paso 3: Dividir el valor obtenido a la sali-
da del paso 2, por 8.

—El cociente es el valor de PAPER.

—El resto es el valor de INK.

Veamos este sencillo proceso aplicado a
nuestro ejemplo:

El siguiente programa Basic muestra en
binario el resultado de la instruccién al tiem-
po que ejecuta automaticamente los pasos
anteriores y nos permitira familiarizarnos
con la instruccién ATTR.

10 INPUT “VALOR DECIMAL DE
ATTR",ATT : IF ATT >255 OR ATT< 0
THEN GO TO 10

20 LET A=ATT : LET AS=" "

30 REM configuracion del byte

40 FOR |I=7 TO @ STEP—1 LET
A$ +STR$ INT (ATT/2t1) : LET
ATT = ATT-INT(ATT/211) * 211 : NEXT |

50 CLS: PRINT PAPER6; “ATTR(DEC)="";
A'"'ATTR(BIN)=""; A$", PAPER 7;
“FLASH=""; A$(1); TAB 12; VAL
A$(1)* 128" “BRIGHT ="; A$(2); TAB 12;
VAL A$(2) *64' “PAPER="; A$(3 TO 5);
TAB 12; VAL A$(3)*32+ VAL
AS$(4)* 16 + VAL A3(5)*8" “INK=";
AS$(6TO); TAB 12; VAL AS$(6)*4
+ VAL AS$(7)*2 + VAL A$(8)

60 PRINT AT 10,0; PAPER 6; “ATRIBUTOS
DE LA POSICION"

70 IF VAL A$(1) THEN PRINT “FLASH
ON': GO TO 90

80 PRINT “FLASH OFF”

90 IF VAL A$(2) THEN PRINT “BRIGHT
ON"

100 PRINT “BRIGHT OFF"

110 PRINT “PAPER '"; (VAL AS$(3)*32
+ VAL A$(4)* 16 + VAL A$(5) * 8)/8

120 PRINT “INK ", VAL A$(6)* 4 + VAL
A$(7)* 2+ VAL A$(8)

130 GO TO 10

Si hemos asimilado lo explicado hasta
ahora, comprenderemos facilmente lo que
sigue, pues no son sino conclusiones |6gi-
cas que nos pueden ser de gran utilidad en
aquellos programas que precisen conocer
los atributos FLASH y BRIGHT de una posi-
cion de pantalla:

IF ATTR(f,c) <64; FLASH=0 y BRIGHT =0

IF ATTR(f,c) <128; FLASH =0

IF ATTR(f,c) < =128; FLASH=1

IF ATTR(fc) < =192; FLASH =1y BRIGHT =1

IF ATTR(f,c) > =64 AND ATTR(f,c)<128;
FLASH=0 y BRIGHT =1

IF ATTR(f,c) > =128 AND ATTR(f,c) < 192;
FLASH=1y BRIGHT =0

IF ATTR(f,c) > =192 OR IF ATTR(f,c)> =
64 AND ATTR(f,c) <128; BRIGHT =1

IF ATTR(f,c) <64 OR IF ATTR(f,c)> =128
AND ATTR(f,c) <192; BRIGHT =0

Esperamos que este articulo os haya si-
do de utilidad, al menos para aquellos que
inician sus experiencias con el ordenador.
Recordad que nunca es una explicacién to-

Paso 1; 244> 128 FLASH =1 do lo detallada que seria deseable, por que
244-128 =16 debe ser ampliada con la practica. jAdelan-
Paso 2; 116 > 64 BRIGHT =1 te!
116—4 =52 5 %
Paso 3;528 PAPER=6;INK=4 Enrique Sudrez
4 6
BIT 7 BIT 6 BIT 5 BIT 4 BIT 3 BIT 2 BIT 1 BIT 0
peso 128| peso 64 |peso 32 [ peso 16| peso 8 |peso 4 | peso2 | peso |
217 216 215 214 213 212 21 210 ]
FLASH | BRIGHT PAPER INK
0-1 0-1 8% (0............. 7) JRE A R, 7
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EMISOR DE VIDEO

He construido vuestro emisor de
video Una vez acabado el montaje
y puesto en 13 caia lo probé sin te-
ner conectado #! ordenador La
pantalla se osciirece y consigo qui-
tar el sonido. ahnra nonecto el or
denador mediarie |3g salidas R(GR
y audio 1a imagen del ment) no se
ve, aunque el sonido si que se 2
cucha. (Dénde creen ustedes que
puede estar el fallo?

Armando RODRIGUEZ-Barcelona

W E/ error esta en que la entrada
del emisor no es RGB, sino video
compuesto. Nesconocemos cémo
has podido conectar la salida RGB,
pues ésta tiene 5 patillas mientras
que el video compuesto tiene 2. Si
tu ordenador no dispone de esta
salida, se la puedes poner facil-
mente, sacdndola del modulador
de television. La diferencia entre vi-
deo compuesto y RGB es que en el
primero estan incluidas todas las
sefiales de los colores y las de sin-
cronismo. En RGB cada sefal va
por separado, con el consiquiente
aumento de cables.

LAPIZ OPTICO

Poseo un Spectrum 48k y un |4-
piz 6ptico de Investrénica, mi pre-
gunta es. ; podria usar el 1apiz 6p-
tico para seleccionar menus en
programas y para mover un objeto
por la pantalla?, ;cémo se haria?.
¢(Hay alguna rutina sencilla para
averiguar las coordenadas en las
que se encuentra en cada momen-
to la punta del lapiz sobre el TV?

Fernando PETITE-Alava

M La rutina de lectura de la posi-
cién no es muy dificil de realizar,
aunque requiere algunos conoci-
mientos de cddigo maquina y sa-
ber cémo actua el lapiz dptico. EI
lapiz dptico no es mds que un fo-
todiodo, es decir, un componente
electrénico capaz de detectar luz.
Como sabes, la pantalla del televi-
sor es un conjunto de puntos de
luz, y el I&piz lo unico que hace es
detectar esos puntos. La cuestion
es que en la pantalla hay muchos
puntos, unos con luz y otros sin
ella, por lo que se nos presenta el
problema de cémo saber a cuél
apunta nuestro Iapiz. La solucion
estd en rastrear la pantalla y bus-
carlo. Para ello tenemos que reali-
zar una rutina que vaya colocando
puntos en toda la pantalla; cuando
lleguemos al punto sobre el que es-
td el l4piz, éste serd dectectado y
se nos informara de ello. Por su-
puesto en esta labor no podemos
modificar el contenido de la panta-

lla, asi pues lo que haremos serd
consultar el estado del lapiz (06 1),
cambiar de estado el pixel de la
pantalla v volver a consultar el I14-
piz; si su estado sigue igual, no es-
14 apuntando al pixel modificado,
pero si ha cambiado. entonces es-
taha apuntando a ese pixel Sélo
nos queda modificar el pixel de
nuevo y almacenar la posicion.

__AUTOEJECUCION

Tengo un Spectrum 48k y cuan-
do hago un programa lo cargo y al
terminar de cargar pone OK. Yo
quisiera que en lugar de poner OK
el programa corriera solo, es decir
sin poner RUN y ENTER. En el nu-
mero 175 en la seccién Se lo con-
tamos a ... publicasteis un carga-
dor del Phanton Club, pero cuando
lo hago y pongo RUN y ENTER, se
coloca en modo de carga ¢a qué se
debe?

Antonio PEREZ-Madrid

W Lo que quieres realizar se llama
autoejecucion y se obtiene afa-
diendo a la sentencia SAVE, la fun-
cién LINE, sequida de la linea don-
de queremos que se comience a
ejecutar. Por ejemplo, vamos a gra-
bar un programa llamado «ejem-
plo» que queremos que se autoeje-
cute en la linea 1. La sentencia se-
ria: SAVE «ejemplo» LINE 1A tu se-
gunda pregunta la respuesta es
que se debe a que quiere cargar. Lo
que tienes que hacer es colocar el
original del juego en el cassette y
pulsar PLAY.

CONEXION SPECTRUM
TELEVISOR

Quisiera saber si se puede co-
nectar mi ordenador, (un Spectrum
2), a las entradas de audio y video
que tienen algunas televisiones en
su parte frontal. Y si esto fuese po-
sible, ;como se conectarian?

Samuel CUESTA-Guiplzcoa

M E£s totalmente posible y de he-
cho bastante recomendable, pues
la calidad de imagen aumenta con-
siderablemente. La conexién de
audio la puedes hacer directamen-
te, pues el ordenador dispone de
una salida de este tipo. La de video
ya no la tiene directamente, por lo
que habrd que practicar un orificio
a la carcasa y colocar una clavija.
La toma se puede hacer desde la

entrada del modulador de video in-
tercalando una resistencia de 1K
aproximadamenmte

MASTERCOPY

Me qustaria saber en qué nime-
ro hahéis publicado el «MASTER-
COPY»y cémo puedo conseguir di-
cho numero. El programa es para
el +2oparael +3

Tomas Ramon DORADO-C. Real

W E/ programa «MASTERCOPY»
se publicd en el numero 170 en dos
versiones. Una para utilizar con el
ordenador Spectrum 48K y otra pa-
ra este mismo ordenador pero do-
tado de los 16K de la RAM pagina-
da. Si quieres correr este programa
en un Plus 3 sequramente lo har4
en modo 48k, pero no en modo 3.
Para conseguir el ejemplar solo tie-
nes que pedirlo a nuestro servicio
de numeros atrasados mediante el
cupon que aparece en las revistas.

CORRECTOR
ORTOGRAFICO

¢Qué es el Mons3 y el Gens3?
Estoy pensando en comprarme una
impresora para mi Spectrum 48K y
quisiera que me aconsejasen una,
indicandome el precio del interfa-
ce y de la impresora. ;Hay algin
procesador de textos que corrija
faltas de ortografia para el Spec-

trum 48k?
Javier CAMACHO-Madrid

B £/ Mons y el Gens son respecti-
vamente un monitor y un ensam-
blador. Habrés oido sin duda ha-
blar del cédigo maquina, pues
bien, estos dos programas son las
herramientas imprescindibles para
trabajar con él. En el mercado hay
multitud de impresoras de diferen-
te calidad y precio. Nuestro conse-
Jjo es que mires unas cuantas y te
decidas por una de marca conoci-
da. Por supuesto exije que sea
compatible IBM o EPSON, verds
cémo luego no te llevas sorpresas
desagradables. En cuanto al inter-
face, es posible que te resulte difi-
cil conseguirlo, ya que los periféri-
cos para Spectrum andan muy es-
casos ultimamente. Sin embargo,
si tienes conocimientos de electrd-
nica, o conoces a alguien que los
tenga, nuestro consejo es que te
fabriques el interface de impreso-
ra disefiado por nosotros y publica-

do en los numeros 141y 142. Que
nosotros sepamos no existe nin-
gun procesador de textos para el
Spectrum que tenga corrector orto-
gréfico. Esta utilidad sélo la po-
seen los procesadores de los orde-
nadores con gran capacidad, como
el famoso PC. El Spectrum no po-
see Ia suficiente memoria o rapidez
de acceso a los medios de almace-
namiento como para afrontar una
tarea asi sin que tengamos que pa-
sarnos todo un dia para corregir
una carta. Date cuenta de que pa-
ra corregir las palabras, el ordena-
dor debe disponer de un dicciona-
rio entero con el que comparar. Los
procesadores profesionales, no sé-
lo indican la palabra errénea, sino
que indican las posibles palabras
que pueden ser las correctas.

EFECTOS ESPECIALES

Quisierd que me dieran alguna
idea sobre como hacer un scroll, en
el que unas palabras o frases apa-
rezcan de un lado de |a pantalla, se
sitiien en el centro y suban para
arriba.

Pedro Angel LOPEZ-Murcia

W Hay varias formas de realizar lo
que nos comentas. Si tenemos to-
da la pantalla para hacerlo y no nos
molesta nada, podemos utilizar los
dos scrolls que tratamos en las mi-
crofichas de cédigo maquina apa-
recidas desde el numero 42 hasta
el 97. Si tenemos dibujos en la pan-
talla, tendremos que hacer scrolls
parciales de la zona de pantalla
con las palabras. Por tltimo, si no
necesitamos movimiento suave y
lo queremos hacer en basic pode-
mos combinar una serie de senten-
cias PRINT y FOR ... NEXT para
realizarlo.

DESCONECTAR EAR
MIC

Muchas veces he leido en su re-
vista que no se debe desconectar
nada del ordenador cuando esta
funcionando. Y mi pregunta es si
esto se refiere también a las clavi-
jas EAR MIC del ordenador y del
cassette.

Diego INVERNON-Andorra

W Cuando decimos que no hay
que desconectar nada con el orde-
nador encendido, nos referimos ex-
clusivamente a los periféricos co-
nectados en el slot de expansion.
Las clavijas las podemos conectar
y desconectar sin ningun peligro.
El peligro al desconectar del slot
viene porque en él estdn conteni-
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das unas tensiones muy peligrosas
que de hacer contacto en otia pis-
ta provocan que el ordenador agje
de funcionar

TECLADO
HEXADECIMAL

En la revista n. 151, en el consul-
torio, publicasteis un pequeno pro-
grama para poder utilizar el tecla-
do independiente del 128K. Lo he
copiado y al ejecuiario me saie.
error 3 subindice erroneo 8220:1.
He probado cambiando 10s vaiores
de esa linea, pero tampoco furicio-
na bien. Quisiera que me dijérais
donde esta ei fallo.

Benito CUEVAS-Vizcaya

B £/ programa esia correctamen-
te, lo que ocuire és que, como ex-
plica la respuesta, el listado hay
que anadirle al dei Cargador Uni-
versal de Codigo Maquina, para de
esta forma sustituir algunos carac-
teres del teciado por las leiras de
la A a la F. El Cargador Universal
de Codigo Maquina ha aparecido
€N Numerosas 0Casiones e Mues-
tra revista, por ejemplo, en los nu-
meros 31 y el 161.

PLUS 3

Estimados amigos de Micro-
hobby. antes de nada os felicito
por vuestro excelente trabajo y por
los acertados ultimos cambios que
han salido en la revista. A conti-
nuacién paso a mis preguntas,
centradas en el Plus 3 que he ad-
quirido recientemente:

1.— ¢Es normal que el +3 gra-
be programas en cinta con un con-
siderable ruido de fondo, lo que di-
ficulta la posterior carga dei pro-
grama grabado? (el cable era el
adecuado y correctamente conec-
tado).

2.— ¢Por qué al emplear los cur-
sores o la tecla Borrar (en modo 3
6 48k) aparecen algunas veces tras
Su pulsacion numeros de un solo
digito?

3.— ¢Los cambios que ha sufri-
do la ROM 3 provocan problemas
de compatibilidad? 4.- ;Por qué la
tinta blanca aparece en ocasiones
al reiniciar el +3 con tonos azules
y otras veces amarillenta?

José A. FERNANDEZ-Granada

B Antes de nada darte las gracias
por la confianza que has puesto en
nosotros, procuraremos Seguir ha-
clendolo igual o mejor. Pasemos a
responder a tus preguntas.

1.— No es en absoluto normal
que el ordenador grabe con ruido
de fondo. A pesar que nos comen-

tas que el cable esta bien conecta-
do, prueba a Invertir los terminales
del ordenador, es decir, de donde
ahora sacas el EAR saca el MIC y
viceverasa. Si sigue el ruido de fon-
do puede que sea probiema del
cassette, prueba con una que no
tenga control automatico de ga-
nancia en grabacion. Si persiste
seguramente sea causa del orae-
nador, haz que te lo revisen.

2.— La tecla de borrado, al igual
que las tecias de los cursores y al-
gunas mas, equivalen a la pulsa-
cion simultanea de las tecias
CAPS SHIFT (tecla de alzado) y un
numero (prueba a pulsar ALZADO
+0 y verds como borras igual). El
teclado del +3 esta construido
con una membrana triple de forma
que pulsando una tecla se pulsan
dos en realidad. Si se produce un
desajuste y se conecta antes la te-
cla numérica que la de alzado apa-
rece el numero en pantalia. Mucho
nos tememos que el remedio estd
en cambiar el teclado. Como mai
menol, si no podemos borrar con la
tecla correspondiente, lo podemos
hacer mediante CAPS SHIFT +0.
Con las otras pasa exactamente lo
mismo.

3.— La ROM 3 produce algunos
problemas de compatibilidad en
modo 48k, aunque no todos: la par-
te hardware también tiene bastan-
te que ver. Si estabas pensando en
cambiar la ROM 3 por la original,
mejor que olvides la idea.

4.- Posiblemente los desajustes
a que te refieres tienen lugar como
consecuencia de la mala calidad
del modulador de video y de audio.
Si te has dado cuenta es muy diff-
cil sintonizar bien el televisor para
que el sonido y la imagen se vean
correctamente y a veces el sonido
produce interferencias en la ima-
gen. Es el precio que hay que pa-
gar por la politica de ahorrar cos-
tes.

LECTURA DEL
TECLADO

Estoy haciendo un juego en ba-
sic para dos jugadores. Un jugador
juega con el teclado y el otro con
el joystick, pero cuando un jugador
pulsa una tecia, las del otro no fun-
cionan hasta que se deje de pulsar.
+Como podria resolverlo?

David CRECENTE-Madrid

B No nos cuentas qué método es-
tas empleando para leer el teclado,
si mediante INKEY$ o mediante IN.
De todos formas el método més fa-
cil es realizar periédicamente una
lectura general del teclado y ano-
tar todas las teclas que estén pul-

sadas, para luego a partir de ello
realizar las acciones pertinentes
Ten en cuenia que $i hay mas ae
tres teclas pulsadas a la vez pue-
de dar lugar a que haya pulsada
una cuarta sin que ésta esté real-
mente puisada.

RESERVAR MEMORIA

¢Que funcion tiene el CLEAR en
una cabecera? (Por qué, si se qui-
ta éste no airanca el juego? ;Para
qué sirve el NOT PI? ¢ Poi qué mu-
chos juegos ariancan con un RAN-
DOMIZE distinto al que tiene el
CM.?

Juan Carlos MARTINEZ-Jaén

B La instruccion CLEAR seguida
de un numero tiene fa mision de ba-
Jar el RAMTOP al numero especifi-
cado en eila. Esto tiene como con-
secuenciague la mermoria que hay
pur encima de esa direccion se re-
Selva para lo que nosoiros queia-
mos y el sistema no la modifica pa-
ra nada. La funcion del CLEAR en
la cabecera es reseivar una cuild
ade mennoria para que se pueda sje-
cutar correctamente el prograina.
Una de ias funciones que iealiza el
CLEAH es cambiai la ubicacion ae
la pila de maquina, esia pila es
muy importante, pues si modifica-
mos un solo valor de éila, el orde-
nador no podra funcionar. Cuando
Inicializamos el ordenador esta pi-
la se coloca érn la zona alta de la
memoria y al efectuai un CLEAR se
coloca por debajo de la direccion
del CLEAR, si quitamos ¢l CLEAR
probablemente el prograina se gia-
bara encima de la pila, con lo que
¢l ordenador no podra seguir ejecu-
tando el programa correctamenie.
EINOT P es el equivalente directo
de colocar un cerv. La razon de que
no se coloque el cero es que, aun-
que parezca mentira, lo primero
ocupa menos espacio de memoria.
Si ponemos un cero estamos eni-
pleando 7 bytes y si ponemos NOT
Pl empleamos tan solo 2 bytes de
memoria. La explicacion de esto es
que el Spectrum guarda los nume-
ros en la memoria en dos formatos,
en ASCIl y en coma flotante. La co-
ma flotante emplea 6 bytes para re-
presentar un numero. A lo mejor
opinas que es mucha molestia por
tan solo 5 bytes cuando tenemos
48kbytes de memoria, pero te ase-
guramos que en muchos casos hay
que inventarse este y mucho otros
trucos para que un programa que-
pa en la memoria.

Un programa no tiene por que
empezar a ejecutarse justo donde
comienza a cargarse, de hecho hay
muy pocos que lo hacen asi. Las

razones que hay para ello son va-
rias. una buena estructuracion del
progiaima, -colucando al principio
las rutinas mas utilizadas o el bu-
cle principal-, por razones de pro-
teccion, -geberemos ver el carga-
dor para saber la direccion de
gjecucion-, y por otras razones
ocultas que los programadores se
niegan a desvelar.

UNIDADES DE DISCO
_ PARA +2A

Estoy interesado en comprar un
Specirum + 2A. Si comprase una
unidad de disco de 3 pulgadas co-
ino la del +3, ¢podria correr el soft-
ware de éste?.

David FERNANDEZ-Guipuzcoa

B £/ software para el + 3 le puede
correr peio, claro estd, desde cin-
ta. Para ponei una unidad de 3 pul-
gadas al +2A no sélo hace falta
compiai la unidad sino algunos in-
tegrados que le faltan en la placa,
como €l chip controlador de disco
y algunos mas. Tenemos entendl-
do que Amsirad comercializa la
unidad junto a un interface para co-
neclarlo en el slot. Si conoces el
mundo de la electronica puedes
cuinprar os integrados tu mismo y
culocarlos.

TOKENS EN EL +3

En el Microhobby especial N.7,
que salié aproximadamente hace
dos afos, editaron un editor de
pantalla. Pues bien, al intentar te-
clear el primer listade en Basic, (al
llegar a linea 480 RANDUMIZE USR
COPY) el ordenador ¢ i1ie la acep-
ta, por tanto, no la escripo y conti-
nao. Al liegar a la linea 4066 LET
ATTR=R+ VAL «| 15, el oraenador
tampoco me la acepta

Daniel JINTO-Barcelona

W En ciena medida el 1allo esta en
€l oraénador. pero no te prevcupes,
pues lo tienen todos. Aunque no
nos dices qué ordenador tienes, su-
ponemos que esun2 o un 3. En es-
tos ordenadores la introduccion de
sentencias se realiza letra a letra,
a diferencia del antiguo 48k, en el
cual bastaba pulsar una tecla pa-
ra colocar una sentencia. Gracias
a esta caracteristica, en este anti-
guo Spectrum, los nombres de va-
riable podian coincidir con los
nombres de sentencias sin que pa-
sara nada. En el +2y +3esto no
puede ser asi, pues al interpretar la
linea, la variable se toma como
sentencia, con el consiguiente
error que nos comentas. Como po-
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drés comprender la solucion esta
en cambiar el nombre a la variable
0 bien teclear el programa en mo-
do 48k, en el cual cada sentencia
equivale al pulsacion de una tecla.

POKEADOR PARA
PLUS2A Y3

Somos tres amigos que estamos
interesados en el montaje del po-
keador automatico, pero tenemos
dudas ya que tenemos un plus 2,
un +2Ay un +3. El que tiene el
+ 2 lo tiene bien segun las revistas
n. 117, 118 y 119; pero los que tene-
mos los +2Ay +3 no lo tenemos
tan claro, ya que los articulos de
las revistas no comentan nada y
nos interesaria saber si funciona-
ria correctamente en estos ultimos
ordenadores, o si se tienen que ha-
cer algunas modificaciones en el
montaje o programas de cédigo
maquina; si es asi rogamos que
nos lo digais.

José Luis GUIJARRO-Valencia

M Mucho nos tememos que el po-
keador automdtico es incompati-
bleconel +2Ay +3, esto es debi-
do fundamentalmente a los cam-
bios realizados en el slot de expan-
sién. En principio esto tendria arre-
glo con una reestructuracion de la
placa, pero el problema principal
estd en que se ha adoptado una
nueva forma de paginacion. Esto
produce que no valga nada del
montaje, teniendo que realizarse
entero de nuevo. Sin embargo no
todo esta perdido, pues, como ha-
bras podido comprobar, precisa-
mente en este numero te ofrece-
mos la version para +3. A eso le
llaman suerte.

ANIMACION DE
GRAFICOS

En los nimeros 173 y 174 de
vuestra revista hay dos secciones
de «GRAFICOS Y ANIMACION EN
BASIC».

1.— En el segundo articulo (y I)
en el listado 1y en el 2 vienen gré-
ficos en forma de datas que vienen
en hexadecimal. ;Como es que no
necesitan control? ;Se podrian ha-
cer como POKE USR «A», BIN ...

2.— En el consultorio del 174
hay una respuesta: «Conversion a
hexadecimal» ¢{Coémo es que todos
los nimeros que salen llevan una
«h» al final.

3.— En un listado C/M ¢Cémo se
halla el DUMP los nimeros de
bytes y el control?

4.— ;Como se hacen los gréafi-

cos en C/M?
5—En C/M ¢Cémo ponéis en
hexadecimal la sentencias del ba-
sic? ¢ Podéis ponerme un ejemplo?
Alberto MILLAN-Sevilla

W Por tus preguntas nos parece
que tienes bastante liados algunos
conceptos, asl pues vamos a ver si
te los dejamos un poco m4s claros.

1.— El control sélo es la suma
de todos los numeros que compo-
nen la linea y sdlo se coloca para
asegurar que los datos han sido te-
cleados correctamente, el progra-
ma no necesita en absoluto de nin-
gun control para funcionar. Se pue-
den colocar los datos en el forma-
to binario que nos indicas, pero
tendrias que teclear bastantes mas
datos, con lo que el sistema es
muy pesado y poco préctico. Por el
contrario, si lo que quieres es ver
el gréfico, puedes construirlo en un
papel o utilizar un programa de edi-
cién de graficos.

2.— Los numeros llevan una «h»
al final para indicar que estan en
hexadecimal; esto es sélo una no-
tacion y la representacion en hexa-
decimal real es sin la h. En el mun-
do de los ordenadores al utilizarse
indistintamente la numeracion de-
cimal y hexadecimal, es costumbre
emplear la «h» después del nime-
ro o bien colocar delante el signo
«+» 0 SU equivalente en cada or-
denador.

3.— La palabra DUMP significa
literalmente volcado y quiere decir
la direccion donde vamos a colocar
el listado de C/M para luego grabar-
lo. En los listados de la revista nor-
malmente damos la direccion para
realizar el DUMP, pero esta direc-
cién se puede cambiar por otra
siempre que después al cargar el
programa lo hagamos en la direc-
cién correcta. El nimero de bytes
es la cantidad de datos que contie-
ne el listado. En el caso de los lis-
tados de la revista, como cada Ii-
nea tiene 10 datos, basta multipli-
car por diez el numero de lineas pa-
ra obtener el nimero de datos. Por
ultimo el control es la suma de to-
dos los datos de una linea, con lo
que para calcularlo sélo tenemos
que realizar la operacion corres-
pondiente.

4.— Los gréficos no se realizan
ni en basic ni en C/M, lo que se rea-
liza en basic o en cddigo méquina
es su manejo. Para realizar grafi-
cos lo mas préctico es emplear al-
gun programa de disefio de los

existentes.

5.— El cddigo maquina es un
lenguaje de programacion y las
sentencias basic no se colocan en
él, pero si es un programa realiza-
do en cédigo maquina el que inter-
preta la sentencias basic. A lo me-
Jor te refieres a cémo se puede co-
dificar una linea basic en hexade-
cimal; pues bien, simplemente pa-
sando a hexadecimal todos los da-
tos de los que se compone.

VARIOS

En la linea 98 del programa
«MASTERCOPY>» publicado en el n.
170, introduzco todos los datos, pe-
ro al meter el control, sale error.

¢Me podriais decir donde esté el
error? ; Qué es el listado ensambla-
dor? ¢Los juegos los realizan en
basic 0 en C/M? ;Cémo se pueden
hacer una buena portada o panta-
lla de carga?

Jorge HERRERA-Cadiz

M £n la linea que nos dices hay
una letra que parece una F cuan-
do en realidad es una E. Aqui esta
la linea de nuevo:

98 23E5DDE1CDF9433AB946 1544

El listado ensamblador no es
mas que el listado de un programa
escrito en C/M de una manera mas
fécil de entender que una serie de
numeros. El lenguaje ensamblador
se basa en que cada instruccion de
cédigo méquina se la identifica
mediante un nemotécnico.

Los juegos se realizan en su ma-
yoria en C/M, pues hay muchas co-
sas que son imposibles de hacer
en basic.

Para realizar una buena portada
se necesitan tres cosas imprescin-
dibles: un buen programa de dise-
fio (ARTIST, ART STUDIO, LEO-
NARDO, etc.); mucha paciencia y lo
mds importante, hay que saber di-
bujar.

UTILIZAR RUTINAS

Me gustaria hacer alguna aven-
tura que otra, (estoy haciendo una
en basic que si sale bien os la man-
daré) y no me haria ninguna gracia
tener que hacer un programa por
cada aventurilla que se me ocurra.
Mi pregunta es: ;Se podria extraer
un parser desde una aventura es-
crita en é1? Es decir, tengo el jue-
go «Don Quijote» de Dinamic, y qui-
siera saber si puedo obtener el
GRAPHIC ADVENTURE CREATOR

—

a partir del bloque del juego y lue-
go usarlo para escribir otras aven-
turas.

Juan Manuel GARCIA-Madrid

W Las leyes de copyright protegen
tanto al juego entero como a cada
uno de sus bytes.

El juego es un todo y no pode-
mos utilizarlo para otro fin que pa-
ra el que ha sido hecho siempre
que, y aqui esté lo importante, con
la accién obtengamos un benefi-
cio.

Estamos en nuestro derecho de
observar un juego y aprender de é/
y de su estructura. Sin embargo en
el caso de tu pregunta, el parser no
se incluye junto con el juego, este
s6lo posee algunas rutinas, las que
se denominan rutinas run-time, que
vienen a significar algo asf como
rutinas en tiempo de juego. Lo mas
que podrias sacar son algunas ru-
tinas de imprimir gréficos, desem-
paquetar texto, escribir texto, etc.
pero nunca el parser completo. Es-
te ocupa mucho méas que la memo-
ria del Spectrum.

Sin embargo, no te desanimes, si
te gustan las aventuras puedes ad-
quirir alguno de los parsers que se
encuentran en el mercado, entre
los cuales te recomendamos muy
especialmente el Professional Ad-
venture Creator, comercializado en
castellano por AD.

MENUS

Tengo cuatro programas peque-
flos y desearia meter todos en uno,
pero de forma que pueda elegir ca-
da uno de ellos por mediacién de
una tecla determinada. (Cémo
puedo realizar esto?

Francisco JIMENEZ-Madrid

W Por lo que nos dices suponemos
que lo que quieres es tener todos
los programas grabados juntos y
cargarlos en el ordenador para lue-
go acceder a cada uno de ellos por
separado.

Lo primero que debes hacer es
numerar sus lineas con distintos
numeros. Por ejemplo, el primero
con numeros de linea de 1000 a
2000, el segundo de 2000 a 3000 y
el tercero de 3000 a 4000. En las II-
neas de 10 a 100 colocaremos un
pequefio programa que sirva para
acceder a cada uno de éllos. La for-
ma de hacerlo es muy facil: colo-
camos un INPUT y dependiendo
del valor que introduzcamos, corre-
remos un programa u otro.

En basic serfa algo como:

10 INPUT “Numero de programa:”;n
20 GOTO n*1000
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— ‘ Soloccion S—

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE

De nuevo el arquedlogo y aventurero mas
famoso de los ultimos tiempos vuelve a
nuestra pantallas, en esta ocasién con la
misién de recuperar el Santo Grial.

La demo que os ofrecemos corresponde
a la primera fase, la cual se desarrolla en
su mayor parte en una caverna, donde de-
beréis encontrar un objeto de vital impor-
tancia: La Cruz de Coronado.

Como siempre, el programa que os ofre-
cemos en esta cassette es tan solo un pe-
quefo aperitivo, ya que el juego completo
consta de 4 niveles, en cada uno de los cua-
les tendréis que recoger un objeto que os
permitird continuar vuestra aventura. Todo
ello, por supuesto, esta aderezado con otros
ingredientes como pueden ser numerosos
enemigos, lianas con las que saltar, obsta-
culos que sortear..., en definitiva, todas esas
cosas que le hacen la vida mas amena a

‘d /) L3 \ nuestro amigo Indi.
/ , 4 ' Y e N Se puede jugar tanto con joystick Sinclair
ATWOEISTED,AGTION GAME FROM THE o como Kemspton, ademas de poder redefi-

SYOAVOYIYD + NVINA?

OINIYM WYIHQ “SINOT YNVIONI* 30 OW3d

AN3ILNOD

/

‘«wnsomy||ig» :0ind saiopoBind A «upany» ‘plog ‘g op
M wpoaig» ‘p|og *§*M 3P «sauol DuDIpu|» 3p owa(

‘(8Z1 A 8p) «uounqiy» ‘(03siq A pjur)) «oyj-yoy» ‘«| wodjeq»

“«ypay pay» A (N8ZL A 8p) «spHop usyoBiog» ‘«panay»

P[[)PLE\S’HOERO{; U THE SMASH HIT MOVIE. 2 nir el teclado o jugar con las siguientes
a teclas:
5. Q= ARRIBA A=ABAJO
2 O =I1ZQUIERDA P=DERECHA
¥

SPACE = FUEGO H=PAUSA/CONTINUAR
SHIFTT = ABORTAR

DREAM WARRIOR

El futuro ha desterrado las guerras fisicas;
s6lo se conocen las guerras de suefio, en las
que las victimas pierden su mente en lugar de
su vida, lo que las hace igual de brutales. No
existen sistemas de gobierno, sino corporacio-
nes Mega que, bajo la direccién de la comuni-
dad Focus, deciden el destino del mundo.

No se conocen exactamente sus activida-
des, pero se sabe que tienen la capacidad co-
lectiva de enfocar Demonios del lado Oscuro
dentro de los suefios del desgraciado que se
ponga a su alcance. Para colmo, existen varias
comunidades de este tipo, que compiten en-
tre si para alcanzar el poder total sobre la hu-
manidad. Pero existen grupos de resistencia.
Entre ellos cabe destacar la labor de cuatro
cientiticos astrales que saben cémo interrum-
pir el suefio humano. Tras varios experimentos
han descubierto una forma de combatir el ar-
ma mas poderosa de Focus, el Demonio del
Suefo.

Pero tres de ellos han sido descubiertos y
ahora duermen atormentados por Ocular, un
demonio de seis ojos de los mas poderosos de
la organizacién Focus. T4, como ultimo super-
viviente, debes introducirte en los suefios de
tus companferos y eliminar sus pesadillas. Eres
la Gltima esperanza de la humanidad. Eres el
guerrero de los suefos.

EL JUEGO

— Saltador de sueiios. El acceso a cada uno
de los suefios se realiza por medio de este apa-
rato. Se puede usar en cualquier momento que
tengas suficiente energia de salto, indicada en
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YUCAN

Francisco Jesus Pérez Aguilera.

Una vez mas, los dirigentes del planeta han
puesto en peligro la paz mundial.

Las invasiones se suceden; los raids aéreos
se han convertido en una rutina diaria; la gen-
te vive en peligro continuo.

Sélo la creacién del arma definitiva, un ar-
ma a la que nadie pudiera enfrentarse y ven-
cer, podria poner fin a esta guerra, la creacién
de un avién de combate como el Yucan Tom-
cat.

Armado con misiles sidewinder, bombas de
neutrones y pantallas de protones. el Yucan
Tomcat necesita de un experto piloto como tu
que sea capaz de dirigirle en esta dificil misién
a través de las fases que componen el juego
(el mar, el desierto, la ciudad, etc.).

Algunos de tus enemigos soltaran al ser des-
truidos nuevas armas, mayor velocidad para tu
caza y bombas extra. Recuerda: la paz mundial
depende del éxito de tu misién.

Las teclas de control son redefinibles y pue-
de utilizarse también joystick Kempton.

Debéis tener en cuenta que entre el segun-
do y tercer bloque del programa hay que parar
el cassette, para que os de tiempo a seleccio-
nar el avién a pilotar. Tras esta operacién, s6-
lo tenéis que poner en marcha de nuevo la cin-
ta y ja volar!

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

Para cargar los juegos teclea LOAD “*”,
pon en marcha el cassette y el gro rama
se cargard automdticemente. Si algo va
mal rebobina la cintay prueba con un vo-
lumen diferente.

las parte derecha del panel; en el caso contra-
rio, te desmaterializards perdiendo toda la
energia acumulada, volviendo al mismo suefio
en el que te encontrabas. Esta especie de
transportador se activa cuando te mueves por
debajo de las tres bolas que lo componen,
mostrandose e1 ese momento imagenes de los
sofiadores en el panel. Cuando aparezca la
imagen a la que quieres transportarte, deberas
pulsar fuego.

— Almohadilla del suelo. El movimiento den-
tro del edificio de Megabuck estéa restringido
por unas puertas de energia que se desactivan
al ser recogidas dos de estas almohadillas.

— Cofres de suefio. Para continuar luchan-
do por el destino de la humanidad, debes man-
tenerte dormido y para ello debes recoger las
corrientes de suefio profundo que hay dentro
de estos cofres. El inico inconveniente es que
para acceder a su interior debes recoger una
carta de acceso. La profundidad del suefio en
que te encuentras esté indicada en la parte iz-
quierda del panel.

— Ascensores. Al igual que con los cofres,
necesitas de una carta de acceso para poder
utilizarlos. Sirven para tansportarte dentro de
las instalaciones de Megabuck.

La carta que posees en un determinado mo-
mento se muestra en la parte inferior derecha
del panel, pudiendo utilizarse una séla vez.

DEMI-DEMONIOS

— Globos PSY (azules). Cuando los agrietas
o los rompes, ya sea porque los dispares o por-
que colisiones con ellos, dejan una vaina que
contiene una pequefa parte de la imagen fisi-
ca del sonador. Por cada dos recogidas, se
afadira un caracter en el marcador que se en-

cuentra en el centro del panel.

— Globos SAT (rojos). Al ser eliminados con-
ceden cartas de acceso a los cofres, excepto
en el planeta Wyrm, donde dan mayor profun-
didad a tu suefio.

— Globos Claw (grises). Conceden cartas de
acceso a los ascensores, menos en el planeta
Wyrm donde, al igual que los globos Pin, te su-
mergen en un suefio mas profundo.

Tu puntuacién aumentara por demi-demonio
destruido, disminuyendo en dos unidades tu
nivel de suefo si eres alcanzado por ellos.

DEMONIOS GIGANTES

Se materializan en el edificio de Megabuck,
soltando bombas atrapadoras de almas que
deterioran tu nivel de suefo. Si son destruidos
aumentan tu puntuacién y el nimero de carac-
teres de la imagen fisica que estés recuperan-
do.

Ocasionalmente aparecera una imagen de
uno de los sofadores; debes tener cuidado de
no dispararle ya que el sofiante se despertara
y ti con él, poniendo fin a la aventura.

La unica forma de escapar del planetoide
Wyrm es sobrepasar con éxito la cabeza de la
serpiente que le da nombre, tras lo cual te
transformaras en Sloop, pudiendo acceder al
saltador de suefios.

Se puede jugar con joystick Sinclair o Kemp-
ston, o con el teclado con los siguientes con-
troles:

Z=1ZQUIERDA X=DERECHA
L=ARRIBA =ABAJO
SPACE = FUEGO P=PAUSA
Q=ABORTAR

NOTA A LOS CARGADORES

El cargador Basic de «Defcom 1», debe ser
introducido en memoria mediante un MERGE".
Tras esto, deberéis editar la linea que incluye
los pokes, sustituyendo las direcciones y va-
lores entrecomillados por los pokes desados.

Después, colocad la cinta original tras los
dos primeros bloques. Elegidos los controles
situar la cinta en la fase que deseéis, siendo
la carga de ésta totalmente automatica.

Estos son los pokes para las diferentes fa-
ses:

PRIMERA FASE

POKE 61371,201 VIDAS INFINITAS
POKE 61221,0 BOMBAS INFINITAS
POKE 62527,0 DISPARO INFINITO

POKE 61181,20 1 HOLOCAUSTOS INFINITOS
POKE 61808,20 0:

POKE 61809,241 SIN ENEMIGOS
SEGUNDA FASE

PNKE 59115,20 1 INMUNIDAD

POKE 60083,20 1 VIDAS INFINITAS
TERCERA FASE

POKE 60830,20 1 VIDAS INFINITAS

POKE 60680,20 1 MISILES INFINITOS

POKE 61986,0 LASER INFINITO

POKE 60640,0 HOLOCAUSTOS INFINITOS
POKE 61267,154:
POKE 61268,239 NO HAY ENEMIGOS
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AFTER THE WAR
G:10 0O: 7
M:10 A: 7

Felix Morales
(Sevilla)

SUPER SCRAMBLE  CASANOVA

G: 8 O: 8
M: A: 8
S: 6 P: 9

V: 7

AFTER THE WAR
G:10 O: 8
M:10 A: 9
S: 8 P:10
V:10

_OBLITERATOR

G: 9 0: 9

M: 9 A:10

S: 6 P: 8
V: 9

P /
Maximo Delgado
(Salamanca)

SUPER SCRAMBLE
G: 8 0: 9
M: 8 A:8
S: 8 P: 5

LED STORM
0O: 6
A:

P: ©

6

CASANOVA
: 7
8
4
V:

G:
M:
S:

AFTER THE WAR
G:10 0: 9
A:10
P: 8

: 9

OBLITERATOR

J. Francisco Aldra
(Burgos)

SUPER SCRAMBLE

G: 9 O: 8
M: 8

CASANOVA
0:10 8
' 6
2
V:

G:
M:
S:

5

OBLITERATOR

O: 6 G: 8 0O: 8

M: 7 A:7 M:9 A:9

S: 7 P: 8 S:9 P: 10
V: 8 V: 9

AFTER THER WAR
G: 9

Javier Pérez Garcia
(Madrid)

SUPER SCRAMBLE
G: 7
M: 8
S: 7
V:

LED STORM
e 7
8

CASANOVA

0:7 G: 7
A: 6 M: 8
P: 7 S:7
7

2 B

JICIEROS DEL

OBLITERATOR
GRS O: 7
M: 8 A:8
S P: 8
M. Angelde la Ossa V: 9 V: 8
(Albacete)
SUPER SCRAMBLE CASANOVA LED STORM
G:8 0:8 G:8 0:7 G:7 O0:7
M: 9 A:8 M:8 A:9 M:8 A: 8
S: 6 P: 4 §:7 P:9 S:6 P: 5
V: 8 Yi8 V: 7

A

cp WU

Victor Ferndndez
(Almeria)

SUPER SCRAMBLE
G: 7 0: 6
M: 7 A:5
S: 7 P: 3

AFTER THE WAR
G:10 0: 8
M: 9 A:8
S: 7 P:10
V:10

OBLITERATOR
G: 8
M: 8

- Jorge Louzau
(Ponferrada-Ledn)

SUPER SCRAMBLE
G: 9 0: 9
M:10 A: 8
S: 2 P: 4

CASANOVA
0: 9
A: 9

AFTER THE WAR

G: 8 0:7

M: 8 A:9

S: 6 P: 8
V:8

Inigo Ldpez
(Sestao-Vizcaya)

SUPER SCRAMBLE CASANOVA

8 -
7

7
V:

0: 8 G: O:
A: 6 M: A:
P: 2 S: P:

O 0 ®

V: 8 4

O3 Gréficos. M3 Movimiento. $2 Sonido. P2 Pantalla de presentacién. @2 Originalidad. Az Argumento. V2 Valoracién global.




Participa
y Gane
50000 Ptas
y Diez Videos
de la
Pelicula

Si eres (o piensas serlo en breve), uno de
los afortunados poseedores del
sensacional programa de Grandslam,
«The Running Man»; si haces gala de
unas buenas dotes artisticas; si no le
haces ascos a 50.000 pelas; si te gusta el
cine de accién, y si, ademas, eres familiar
o amigo de alguien de Microhobby o
MCM, no lo dudes ni un instante: eres el
ganador en potencia de esta

COMPETICION «RUNNING MAND».

Para participar lo Unico que tienes que hacer
es enviarnos un dibujo basado en el juego
«The Running Man», ilustracién que debe ir
acompanada del cupén que aparece en esta pa-
gina y del que se incluye con la cassette original.

Los dibujos deben ser enviados a:
MICROHOBBY, COMPETICION RUNNING MAN

Carretera de Iron, Km. 12,400
28049 MADRID

ORGANIZADO POR:

=

STQIF TEWIHATRTED

Spectrum # 30
pISK

y deben llegar a nuestra redaccion antes del dia
1 de Noviembre del 89.

Entre todas las ilustraciones recibidas, un ju-
rado formado por miembros de la redaccién de
Microhobby, elegira un ganador, que recibira un
premio en metalico de 50.000 pesetas, y 10 fi-
nalistas, que seran premiados con una cinta de
video de la pelicula «The Running Mann».

N ONIDIE everesesaesonnsornnnasnsninsspississbeisnsnsisaissssssesivarans BAQM, iamvrnss
DIFGCCION: orsinnvssvassivasvororss et sssssisve vanssnisene s as s arar e isTass SR Eaneasnans

Poblacion ....ceuveeeeieieieiiiiineinenene. PPOVINGIA tiiviiiiiiieiciiciiicaieaans

B sl amanit Sistemna; de VIden «ciswamivis ivesonsmssvivs



R > 2 O G R A M ACION

ALGORITM |
(RDENACION

Antes de continuar con
las estructuras de datos
dinamicas que dejamos
pendientes en el articulo
del vltimo nomero, va-
mos a comenzar a abor-
dar un tema que nos
sera de suma utilidad en
numerosas ocasiones: la
reorganizacién de datos
segun una determinada
secuencia, esto es, los
algoritmos de orde-
nacion.

ordenacién de elementos, tanto

en orden ascendente como des-
cendente, de diferente complejidad y
eficiencia y orientados a diferentes
propdésitos.

De todos ellos, s6lo expondremos
aqui los mas importantes, algunos de
los cuales fueron tratados en los pri-
meros numeros de Microhobby me-
diante programas en Basic.

Por ello, en esta serie expondremos
la filosofia de cada método y un pro-
grama de Pascal que permita su imple-
mentacion, remitiéndonos a los otros
articulos si queréis disponer de los al-
goritmos en Basic ya desarrollados. De
cualquier forma, la traducciéon de los
programas que se presentan en estas
paginas a cualquier lenguaje es casi
inmediata por su sencillez.

Para todos ellos, supondremos los
datos introducidos, de una forma que
no se presenta, en un array de la forma:
elementos = ARRAY (1..N) OF datos;
que para nuestros ejemplos se ha ini-
cializado con N =9y datos = INTEGER;

Los elementos ordenados aparecen
en el mismo array tras la ejecucién del
programa.

Existen innumerables métodos de

METODO DE SELECCION
DIRECTA

El método consiste en efectuar su-
cesivas pasadas, comenzando cada
vez en un elemento consecutivo, y re-
correr toda la tabla hasta encontrar el
dato mas pequefio intercambiandolo
con el elemento con el que hubiéramos
empezado nuestra blusqueda.

La explicacion la entenderemos mu-
cho mejor con un ejemplo

39874215 6ARRAY INICIAL
98742°356
1 @3 56

1237><49856
1234%56
123459876
123456>8)4§9

123456789

METODO DE INSERCION
DIRECTA

El proceso a seguir en este método
consiste en recorrer la tabla en busca
de un elemento no ordenado e inser-
tarlo en el lugar que le corresponda. El
proceso se repite hasta que esté total-
mente ordenado. Por ejemplo:

Evidentemente la eficacia de este
método es muy reducida, ya que el nu-
mero de recorridos a efectuar por el
array es independiente de la situacidn
previa de los elementos, esto es:
(n-1)+(n-2)+ ...+ 1, y no proporciona
ninguna ventaja en el caso de que ya
estuvieran ligeramente ordenados.

El programa Pascal que lo desarro-
lla, puede ser el que se ve en la FIGU-
RA 1.

39874215 6ARRAYINICIAL
389742156
378942156

347892156
224//7’;9,156

123478956
123457896

.

o

123456789

Un programa en Pascal que realiza
este proceso es el de la FIGURA 2.

FIGURA 1

PROGRAM seleccion-directa;
VAR

i.j,k,aux: INTEGER;
BEGIN
FOR i:=1TO 8 DO
BEGIN

k:=i;

aux: = elementos [k];

BEGIN
K:j;
aux:elementos [k];
END;
elementos [k]: = elementos [i];
elementos [i]: = aux;
END;

END.

elementos: ARRAY [1..9] OF INTEGER;

FOR j:=i+1TO 9 DO IF elementos [j] <aux THEN

El Método de
la Burbuja
presenta
como ventaja
frente al de
Sacudida o
Seleccion
Directa su
notable
sencillez.

MICROHOBBY 57
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FIGURA 2

PROGRAM insercién-directa:
VAR
elementos:ARRAY [0..9] OF INTEGER;
i,aux1, aux2: INTEGER;
BEGIN
FORi:=2 TO 9 DO
BEGIN
aux2:elementos [i];
elementos [0]: =aux2;
auxl:=i-1;
WHILE aux2 < elementos [aux1] DO
BEGIN
elementos [aux1 + 1]: = elementos [aux1];
aux1:=auxi-1;
END:
IF aux1+1 <> i THEN elemento [aux1 + 1]: = aux2;
END;
END.

FIGURA 3

PROGRAM burbuja;
VAR
elementos: ARRAY [1..9] OF INTEGER;
i, aux, paso: INTEGER;
cambio: BOOLEAN;
BEGIN
cambio: = TRUE;
paso: =1,
WHILE (paso < =8) cambio DO
BEGIN
cambio: = FALSE;

FOR I: =TO 9—paso DO IF elementos [i]> elementos [i+ 1] THEN

BEGIN
cambio: = TRUE;
aux: = elementos[i];
elementos]i]: = elementosli + 1];
elementos[i+ 1]: = aux;
END;
paso: = paso + 1;
END;
END.

FIGURA 4

PROGRAM sacudida;

VAR

elementos:ARRAY[1..9] OF INTEGER;

i,aux1,aux2,ppar,pimpar:INTEGER;

PROCEDURE compycamb;

BEGIN

IF elementosli-1] + elementos[i] THEN

BEGIN

‘ aux: = elementos[i-1];
elementos]i-1]: = elementosi];
elementosli]: = aux;
aux2: =i;

END;

END;

BEGIN

ppar: =2;

pimpar: =9;

aux2:=9;

REPEAT
FOR i: = pimpar DOWNTO ppar DO compycamb;
ppar: =aux2+ 1;
FOR i:=ppar TO pimpar DO compycamb;
pimpar: = aux2-1;

UNTIL ppar > pimpar;

END.

ROHOBBY

Este método presenta un buen com-
portamiento si la lista esta parcialmen-
te ordenada al principio, pero inferior
al de seleccion directa si esta total-
mente desordenada.

METODO DE LA BURBUJA

Este método es uno de los denomi-
nados de intercambio, que consiste en
recorrer el array buscando pares de
elementos consecutivos desordena-
dos e intercambiarlos, repitiendo el
proceso hasta que la tabla quede to-
talmente ordenada.

Con el mismo ejemplo de antes, el
proceso se realizara asi:

39874215 6ARRAY INICIAL
3874215609
3742156809
342156789
321456789
213456789
1234567809

Este resultado se ha obtenido em-
pleando el programa de la FIGURA 3.

La Unica ventaja que presenta el mé-
todo de la burbuja es su sencillez, ya
que su rendimiento es inferior al resto
que presentamos.

METODO DE LA SACUDIDA

El método de la sacudida es practi-
camente idéntico al anterior, con la
salvedad de que las comparaciones se
efectian hacia la izquieda o derecha
alternativamente, con lo que se consi-
gue optimizar el método para el caso
de tablas casi ordenadas.

Si empleamos el mismo ejemplo que
en el resto del articulo, resultara:

39874215 6ARRAYINICIAL

139874256
138742569
1238745609
123745689
1234/75689

S
123456789

Para conseguir implementar este
método, podemcs emplear el progra-
ma que se muestra en la FIGURA 4.

En los proximos articulos seguire-
mos presentando otros métodos de or-
denacién, como los de insercidn
binaria, quicksort, mezcla directa, etc.,
que presentan mejoras respecto a los
cuatro de este mes.
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Sorteo n.° 72

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racioén 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, tendrés 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
niimero 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el ntimero correspondiente al pri-
mer premio de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia:

2 de septiembre.

o oWt oW
Up pe® o p o—mite=—n"
® Traslada los nimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
® Si la combinacién resultante coincide
con las tres dltimas 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:

[ 9 de septiembre ]

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé 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 acumularén para la siguien-
te semana, constituyendo un «bote».

El lote de programas seré seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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o FOR A=1 To 1se. ouT 254:.6.
OUT 254 ,1: OUT 25 QUT 254 ,4:
BEER 61, INT | (TRND3IA@) 18 o BRI ——
NT C$(A), . NEXT A I
7@ PRINT INK 6;AT 18,S;"For: E - = T +—t +—t | +
.M.P. & 0.M.B." \ ‘ | [ | \
80 PRINT #0;"PULSA UNA TECLA P = ; = ~ - — — = == = A B I ) e ——T1T
ARA EMPEZAR" . PAUS | | ! |
100 BORDER @: PAPER ©: INK 7: C T | 1 = t 1 j | —t——1t-1—1-11
s ——1—1 + + +—1 + <+
110 PRINT INK 7; PAPER 1;AT 1,8 | | w ‘ ‘ 1 I
; "PLANO _ IL IHITADO 11 ] [R5 ) L5 | | - |
120 PRINT “° ™ Un plano Lo podr | | | | l |
iamos definir COmO UNa superfici j + +———1 e e l { et
e plana ilimi-tada.""’ Su repr Sl 1 =2 5 |
esantacioniarmiics)esitasiguien = atMengual, de Valen :#, nos ha: mandado este curso mtemsvbo‘ 1
130 6o sus 3000 %d&tng\#iop n*fordka o-de-py Tmap -con-el cual p(udrl eis apxendex 'sobre |-
150 CLS : PRINT INK 7; PAPER 1; est Ws* de«u libro texto ise txataxa. — e L B ja=feti=y
AT 1,8; "PLANO ILIMITADO" 1 ; ‘ | T W ‘
160 Ph! 2.7 o Esta representa + ’frffglf%h t—1—t L R e B e e e S e T e e S S S
cion en forma f:(l:f{\gl{é.f g(b: ; - - - - - -
na narse con una ngacio i - +
orgtodos sus extremos eg Ltas di 35S _PRINT INK 6;AT 2,8, "ANGULO W RINT INK 7, PARPER 1,RAT 0,12, "ANG
recciones que Las flechas indica = CONVEXO" —H ULOS*™ e
R 3608 PRINT ‘" Es el conjunto de | "618 PRINT INK 6;AT 2,7, "ANGULOS
170 GO SUB 3000 m semirrectas con origen en O per 4 ADYRCENTES" 8l
LégeagNges D:gaNT7R; 9 1‘,‘?",39 | tenecientes auna region angultar. || e2e PRINT INK 7, ‘" Dos ‘ngutoz
-7, . entes s tienen un a
| “8Rai®:2%5. PBRALZ:2: BLOT 2605 370 GO SUB 3000: INK 6: PLOT 40 w 0‘22-3:91;) Gitost Cinos ® v,
. DRRU 7 ?: DRRU _‘ -3: DRAU 4 éls DRAU 150,80: PLOT 490,95S: DR i no comunes en li- nea rect —
3. DRAU -4,3: PLOT 1i5,9: DRAU & MR L e |l &30 INK 4 PLOT S5,4S onnu 130
-6: DRAUW 4,3: DRAU -4,-3: DRAU 380 PRINT AT 16,14, 0 | ,@: PLOT 110,45: DRAUW 7
Lo ; 385 FOR A=15 TO 95 STEP 7: PLOT "84’ BRINT INK S;AT 16 7280,
185 INK 7 115,55: DRAU 75,RA-55:. NEXT R o Pt R LB - B
190 GO SUB 9000 ay 398 INK 7: GO SUB 9000 il s 7 2 &
208 CLS : PRINT AT 1,13; PAPER 400 CLS : PRINT PAPER 1, INK 7, €42 INK 7. GO SUB 9900 CLS P
1; INK 7;" RECTA " T B 2R NG UL oS & RINT BAPER 1 ©,4, "MEDIDA DE L
béze PRINT """ ' La recta es taa 410 PRINVHINKEO/AT 210, 1ANGULO || Il 08 "ANGULOS S
ien ilimitadapor Sus extremos™”’ — P 64S PRINT " EL frado es la v
“""Un punto divide a una recta 420 PRINT Es el conjunto de nidad dg medi-da de (05 angulos.
en dos partes Llamadas semirrec semirrectas con origen en O, pe L Cuatro regiones angulares "
-tas, son ilimitadas por uno de rtenecientes a dos regiones angu i- den 360 grados, Yy PO anto
SUS extremos.," | lares conse- cutivas.” Ll dosrtqnoncs angulares nxdcn 186
215 PRINT " La recta divide 430 GO SUB 3000: INK 6. PLOT 40 l ado
al plano en dos regiones Llamad A8 2 DROY (18000 PLOT 49,95: DR | esd INK" s PLOT 80,40: DRAU 100
as semiplanosy es La frontera de U _15@,-8@: PRINT AT 16,14, "0 ,0. DRAU -100,0,3: PLOT 97,52: D
LOS dO0S Se- miplanos -l 432 Fén R=1S TO SS STE# 7: PLOT | RAu 66,0, 2_5 DRAU -66,0
220 PRINT ““"Ejemplo de recta:": 1325 eS DR B s ar i F 655 INK 7. PRINT AT 18,8;"  Co
LPRINT ““"Ejemplo de semirrecta: R O L e TN T Rl T H{ n el semicirculo graduado’ se mi
- 3 A - den los angulos."”
230 INK S: PLOT ©,32: DRAU 255, Gl I e f| (690 So_sue seee. cLs . pRINT IN
@: PLOT 30,4: DRAU 225,0: PLOT 3 AT ©,12; "ANGULOS" : PRINT'INK 6.R K 7, PARPER AT “ANGULOS "
°,8. ORA 76,- T4gééb§§n$UL° cchgYo ilonesy H PRINT INK 6; a7 226 % aNBUCE RECTO
235 GO_sUB_900e s s T T st condunto ds Il | (700 PRINT INK 7; . Angutlo. rect
1?3°NﬁL§.; :85#3 AT ©,12, PAPER 0 cont:nndasea tres rcq:ones9an i 3.53n§2“9 angulo igual a su ad :
"24@ PRINT “°"  Un punto es Lla 9060 6o sUB 3000: INK 6. PLOT 49 || 710 INK 5. PLOT 90,60 DRAU ©,4
interseccion de dos rectas.,"’" . R 1S PLOT 90,60 Dﬂﬁ 45,0 PLOT 9 i
Por un punto pasan infinitas r é6515°““g°‘58 237 P#OI ‘oigs B @ DRAU 9,-1
ectas.” " Por dos puntos solo 6 ﬁ oT 520 PRINT INK 7/AT 16,1;"La uni
Pasa una f!((l." 46 FOR A=1S TO 95 STE 72: PL dad natural para medir angulos e
242 PRINT ““  La recta r a 1 115'5 DRAY 7S _A-SS: NEXT A: F | s el ansylo recto.EL angulo rect
s"se cortan en €t pumto R.%:* | oR R:ae To 19@ StEP 7. PLOT 11S, o _tiene 90 grado
PO B 4 C sglo pasa una récta. bl s e B i S M _73e INK G0 Sle sgee. cLs . P
244 _INK S: PLOT 20,20: DRAU 80 464 =1S TQ_95 STEP 2 _PLOT RINT PAPER 1, INK 7 nNG
4@: PLOT 20,60: DRAU 80,-40: PRI 115,85: DRAU -75,R-58. NEXT A " ULOS": PRINT' INK 6; AT a 24 %ane
NT AT 17,18 "x x"! PLOT 13 G R SUS 900 0_AGU
©,35: DRAU 100 48 AN DT URARER I N 7l T iz as PRINT . < Angulo agudo es
246 INK €: PRINT A ;AT aT ﬁ ANGULOS " - PRINT INK 6 todo anqu\o menor de 908 9rados
15,12;"s";AT 16, 18, 8% At 1e)58 T2 NGULQ COHPLETO" 1
LS 10 A ] ‘96 b“ Es el conjunto de "740 INK 4 PLOT 60@,S0: DRAU 100
248 INK 7! 60 SUB 9000 .scnirrcctas de oraqen 0, conten H
260 CLS : PRINT AT 1,12; PAPER | idas en las cuatro regiones ang +$g° gbOT 60,50: DRAU 100,0: PLO
INK-7, 3t ARGUT0" y olsras > it | T, 80,58, PRAU@,108,2° INK 7: GO
l570 RINT ~% maginemos un p [l-| $2° SO _SUB 3008 INK 4o 9. or M| 790 CLS . PRINT INK 7; PAPER 1;
tano que sea cortags por sos e A 58,80 NT AT 16,14,70" | $Tae612,&gssnggT SPRINT INK'6; A
200 ggaaugsgogg INK 6. PLOT 40 392 EOR BRAD T9sR-S5 " NEXT RO 806 PRINT BAnsuto obtuso ¢
Aaci g, 80’ SR SNPLOT S0, 98 DR $@S'FOR A=1S TO 2 sSTERez: BLOT | 3o2240C gue un angulo recto y me
Hos PRINT Pues. cada una de OR R%4® TO 190 STEP 7. PLOT 115 | "8le tRk"8. *Plot i%6 42 " 5rau 0 -
lcsas partesse Llama region angu | ss. Bna A-115,40:. NEXT A % || -9; PLOT 1166‘5 DRAU -6S 4
300 GO SUB 9000 SO8 FOR A=4@ TO 190 STEP 7: PLO E LA O e G oo |
A318 CLS @ PRINT PAPER 1, INK 7; TR 5f33=7 RAY B0a13406°%° NEXT A W 908 CLS : INPUT “OUIERES CONTIN
’ NGU ! 2(S/N) ;RS
320 PR | 528 CLS . PRINT INK 7, PAPER 1 uaR “i.08 TR
B NINT [ kit peries et AT @,13; "ANGULOS" : 910 IF As$="S" OR As="s" THEN GO
de a eclas.”” 3 ‘g§3¥}uégk 6;AT 2,4; "ANGULOS H a2 80P
5800:ccaeakng de aspreciatc W SACBEIIVOS oy anguies son ¢ M| 3898, Iu’s: mioy 48 15, omau izs
e" ;AT 16,15; "Lado" ;AT i2 15, '“Lad onsecutivos si tienen el vertic ‘e, -80 ’ - L/
0"’ INK 4: P S@: DRAU 100 e (0) P La (R) _comun.” H 3040 INK 7. RETURN
so PLOT 60,S0: DRAU 10@,8: PLOT 22 A6rti00-90 100630500R§§ o2 9000 PRINT #@; “PULSA UNR TECLA P
80,50 DRAU ©,10,2: INK 7. GO S LOT 100.50: DRA ') : | ARA_ CONT INUARR"
UBs8°8LS . PRINT PAPER 1, INK 7; TS e R R N INKIS S0k 2o G0 ST I S 0 e il INKEV$="" THEN GO TO s@1
AT ©,12; "ANGULOS" 686 INK 7: GO SUB 900@: CLS : P 9020 RETURN
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Desde Zam;)ra Jopev

Bot#llg nos ha

enviado este programa; al gue a—

partir de/ ahoFaA n;m}axem SFL,!que!
simplifica funciones log;u:f s porell
meétodo de Qume l\(lc(q ayl | | |
Dichas funcxomes logxcas ben venir.
expresadas en forma deT

siendo ochp el ma n

variables qdmmdo y 19 el.‘T de
miniterms., | | ‘ 1] -

Estas expresi qes deben ser| !

;ntxoducidas te lgando los d cirr@lgs

equivalentes .
tendria como e
(011)

idi
re

binaria con las|vari
y bajo repreSent da ]pqr letras'ﬁ

:mavusculas mmu sculas. ‘

miermedlas,ksm se desea,
preparado para simpli
con miniterms jdénticos.

ival
gn pantalla s
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les a mvpl

fij:ar fﬁfr;lgwnes

or ejemplo, ABC
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1 CLERR 60000. PR
FL-Jose BO\Qlla 193
2 PRINT AT + 9,
r Funcxonts Lo
3 PRINT
[ labula(
RINT

CU
S PAUSE
25 INPUT

v
26

AT 15,9, "
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IF ABS ((p/s20) -
H O TO 64
IF
LE

i=1 ) 1

mo
om
DX
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-
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Ow
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.
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TH
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e
L

~Ow-
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-
S~nruro~-v

O—AQF»FM Qun
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-y = wdA

“"Desea im
terminos

OR
4"55
320 IF a(h)()i(hgl)

=Ci+l: LET c(ci)=
330 N

8 _©"
Simplificado

2 cas"
2,6,"por el metod
Quine-McClus

9
LET M2=0:

NEXT i
IM (M)
1

3
LET ci=0
THEN LET ci B

XT h
gag IF ci=@ OR ci=1 THEN GO TO
350 LET Bi=1:

INT -5

See

“Cuantas variables?
IF U>8 OR VU<«l1 THEN BEEP
TO 25

“Cuantos minterm? *

& M>79 THEN BEEP
1

IF M= 21U THEN CLS RINT

' LA FUNCION LOGICR ES

LET O=M
i=1 TO VU: LE

DIM

(6): D

DE

oIM

INTERHM
PRINT

L valor deci
terin it ips NG
f(?))s)-(f(P
’»9);pP: LET

(INT (prs20))

M>I1+20 THE "

T I1=I1+20

ET f(i)=i: N

EN GO TO 2S@
T atg)=a(f):
T f(g)=f(F):
ET as(g)=as(

presion
intermedios

="N" THEN PR
ERE POR FRUO

LET B2=c (1)
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cs ki
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Lo
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2428 PRINT
4aolgnxm “TERMINO
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NN MUUIVVO VO
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r

'FOR

TCHZC R T

\_15000pts__/

R2=B2: LET B —
)=1 THEN GO T

uoc

s(l,l) THEN LET =

U-1 THEN GO TO 2190
=H41 IF flLag=0@ THEN G

ET m$(M)=as$(j): LET m$(M,N

ET t=0: LET Ji=j
n=1 TO 2: FO& L=1 TO 2¢

0+
0

=]
o

~-m

u-

-
D

~OUTC T MU~
B

11“”“"”01”5
ot e
-

A
- o= T=
N X D =i~

X n =
Lo

LET as(j) =2z
=U$: F6 .9:

9

mﬂnom»ug'ugmnngg;ﬂo~

LET L1=CODE z
RND L1)64 THEN LE

THEN LET ys$(K) =CHR

)) -32)
LET z2=22+1: POKE 2z
$: NEXT y

+Mor
r-

FrZOr+
5“

i$="N" THEN GO

GO TO 2430

i=1 TO M
ds=

PRINT AT
GO T
LET

O
or

GICA NO
ICABLE":

M b(0,2):

1 STEP -1
LET B=2¢L:

L
F

LET <l

oN
s

B+2
LET J1=,+4B-

i =PEEK (Z14K)
F bli,2)<>® THEN LET b(i,2

IF b(i,2) =0 THEN LET b(i,2)
NEXT |

THEN GO _TO 284S
THEN LET D2=b(i
A
i

ND L=1 THEN LE
LET ns$=

OR J=1 TO n ST

+
ET
ET

FOR k=5 TO
ET

" Ov O

,1) =i

+

THEN GO TO Seee

MODZHZ~DHO MM
OMOKMMAM= = NOMN
4”315 5'
{2}
DO
Ll I R
~~Irw O

-
X

~ MO

e

~-n
N~
T o

R u "

ZHNACZZMAr AT
ngnmzo
o~ 5§Fg
- ShBemd
O~

~r 0

A
<N1 THEN LET N1=c (i)

XT
F R1i2e L THEN NEXT U
LET H=2: LET G3=0: LET i=0:
153 3-3 TO O

= : T 7

OR 9= LET b(q,2) =b(
9z1 TO A: LET J
qQ) ¢<>N1 THEN GO
i=i+l

mio
n

=j+B+2
IF ¢ f
LET 0 3020

3012 IF i>1@ THEN PRINT ““*°°""E

L EJEMPLO GENERR +]

gggglnons COMBINACIONES": GO TO

3015 LET d(i)=j: GO SUB 4360: LE

T 63=G3+G I

3017 IF G=0 THEN LET i=i-1

3820 NEXT q

3032 REM ##3333%3%

3 ta LET P2=I ((GS/(R?(-NI))OO

30S@ DATA Z ,y,X%X,¥w, u,t s,c,e

3080 POR z=4+0’}-1#3:

3870 FOR y=z+1 TO :-(92 2)

3080 FOR X=u+l1 TO i-(P2-3)

3090 FOR w=x+1 TO i-(P2-4)

3190 FOR qQ=w+1 TO i-(P2-5)

3110 FOR u=q+1 TO i~ (P2-6)

3120 FOR t=u+l1 TO i-(P2-7)

3130 FOR s=t+1 TO i-(P2-8)

3133 FOR c=s5+1 TO i-(P2-9)

3136 FOR e=c+1 TO i-(P2-10)

3140 LET G4=0: RESTORE

314S FOR r=1 TO O: LET bi(r,2)=bl

€31);: NEXT ¢

3i5@ FOR r=1 TO P2

3160 READ P: LET j=d(P): GO SuB

4360: LET G4=G4+G

317@ NEXT r

glg IF G4¢>G3 THEN GO TO 3230+P
*

3190 LET h=1: RESTORE

3200 FOR r=1 T

32% ORERD P: LET D2=d (P): GO SuB

3220 NEXT r

3230 IF G1=0 THEN GO TO Seeeo

3235 GO TO 29980

3240 NEXT z: GO TO 4000

3250 NEXT y: NEXT z: GO TO 4000

$85 EXT X: NEXT y: NEXT z: GO

4

3270 NEXT w: NEXT x: NEXT y: NEX

T z: GO TO 4000

3280 NEXT q: NEXT w: NEXT x: NEX

T g: NEXT z: 00 TO 4000

3290 NEXT u: EXT q: w: NEX
X: NEXT ¥: NEXT s GO TO 4000

3300 NEXT : NEXT u: EXT q: NEX
w: NE X: NEXT y: NEXT 7 4

TO 4900

3319 NE S: NEXT t: NEXT u: NEX

T Q: NEXT w: EXT x: NEXT y: NEX

T z: 30 TO 4000

3320 NEXT c: EXT s: NEXT t: NEX

T u: NEXT q: E w: NEXT x: NEX

T 3: NEXT z: GO TO 4000

3339 NEXT e: EXT NEXT s: NEX

T t: NEXT u: NEXT q NEXT w: NEX

Tux: NEXT ; NEXT 1 GO TO 4000

4000 LET P2=P2+1: TO 3060

4001 REM {0{{01;0&0

4219 REM SUBR 1

4220 LET F1=0

4230 FOR L=1 TO V

4240 IF CODE ag(;,t)<91 AND CODE
a J,L)>64 THEN LET F1=F1+1

42 EXT L

42 LET a(j)=F1: RETURN

4262 REM 3333333333

4279 REM SUBR2

4280 L J= OIM f(1): (1)

=PEEK (z1+B+D2): GO SUB 4470. LE

T zZ -33(1) LET f (1) =PEEK (Z1+4B+

?20 GO SUB 4470 : LET ys=as(1
4290 FOR j=1 TO V. IF CODE ys(,)

(91 THEN LET z8$(j) ="~

4295 NEXT

4300 LET n‘:nzoz

4310 LET H=1: LET ,;=D2: GO SUB 4
Q: LET G1=G1+G

4320 RETURN

4341 REM 2333333333

4359 REM SUBR

4360 LET Ji=j+B-1: LET G=0

4370 FOR K=, TO J1

4380 LET J2=PEEK (Z1+K)

4390 IF b(J2,H) =@ THEN LET b(J2,

H)=J2: LET G=G+1

4410 NEXT K: RETURN

4411 REM #333+35334

4413 REM SUBR 4

4420 BEEP .1,1: INPUT "Entrada ¢

orrecta (s/sn) *,

4430 IF Is="s" OR I$="S" THEN RE

4440 INPUT “"Referencia minterm e

rroneo

4450 INPUT ”!nlroduzcato A S

4455 PRI I-

-I1, 14-(!(1))9)-(!31)399),!(1)
LET j=I: GO SUB 4460: GO TO 4420
4457 REM 3333333333

4460 REM SUBR S

4470 LET nd=f(jy): LET nv=U:

3:(&)-0‘

4480 IF nd<1 THEN GO TO 4520
d=1 OR nd/2¢>INT (nd/2)

ET as(j,nv)=CHRS$ (CODE (a

(nd/2) : LET nv=n

i: GO
4520 IF M2=0 THEN GO _SUB 4220: L
= (b‘(J)I.‘(J) PRINT AT ,-11,0;

3
4999
S000 PRINT s

S010 LET esg="":
5020 FOR i=1 T

LET

'-‘af

D

43

LA FUNCION LOGIC

SIMPLIFICADR ES"

o %ET a=LEN n$

’n IF n$(i) <> =" THEN LET eg=e

; IF i/7U=INT (i/V) AND i<¢>a T

EN LET es-eso"o"

S0Se

Se6e PRI 3

EQ;O'FOR 1-1 TO 20: BEEP .1,1:

i

S080 IF ia ="N" OR i$="n" THEN
T 5070

S090 PRUSE 0.

=7

===




| AN | I |
L | : Al ‘ 11 \
= _’ l. et t —~ . T + A + 1
158 1 [ -+ ! ! !
Y : 1 T
T l . 1
—t ¢ -4 1 ek ‘ E= - -—T—
,>.T_4 + H—J + T -—L-.T.‘,.”...‘ <
| i |
NN | T !
4 |- - + 4 + - - 4 +—1+—1 ‘ + 1 +
P L R T ‘ Aigue , ‘ ,)ha re hzadopl siguiente programa de
12 7ncn n&gg%L UVERDEGUER CUESTA ,;diiCan () descr(pclon de un
1337 RN IR | d Lf iene representado por puntos de |
e | | | | l"f‘)
gg g'.{mm “agusTA_una nuse oE P [l pqorgiemard s X , 5e/nos resenta la questlon de opie;\er una fun r d
UNTOS (x y) A LAS FUNCIONES: |5 !g_;fo(nlia ly =f(x) de tal forma|que), con la aynda de(la misma, sda factible
76 PRINT " efectuar pronésticos para la véxiah le| dependiente|(y) en funcion de 1ds
3 “FUNCION LINEAL. valores de x.| | = [ ] ‘
=34 Ko N 0 vg’*‘f‘ L | % e 7
Y38 'BRINT - n primer lugar, se dibu ja;ral el diagrama de dispersion de los puntos |
19® PRINT "FUNCION EXPONENCIAL. + f -
Taemrxe L | P(x,y), tras[lo cual se podra estimar si el fenomeno responde a una/funcis
120 PRINT “FUNCION POTENCIAL. lineal ¢ curvilinea. No obstante, en muchos cpsbs 1a decision no estara
38 EniNT clara, lo que nos pbligara a realizar varios tipos de ajustes para,
e N .,':g!f"“ FARABOL IR o janteé el calculo de Ta suma de errores cuadraticos,
15@ PRI que [arroj
160 PRINT --ruucxou LOGARITHICA. on ada que |arroje un menor pryox. W
;3%‘}&* X muchas calculadoras 'de bolsillo 1o/ Ilevan
T8 BEEF T 1 ‘nuestros datos n ustan d und linea
190 INPUT “NUMERO DE_PUNTOS: edio que armarnos de i)adlenc‘.la yicon'l
200 DIM X(P): DIM Y i
210 FOR I=1 TO P darle a losl
22 INPUT "X=";X(I),"Y=",Y(I)
230 NEXT Y
240 CLS
250 PRINT "DE NOMBRES A X E Y R
ESPECT IURMENTE . "
260 PRINT "*
270 PRINT "X E_Y ADMITEN UALORE
8 NUMERICOS O LITERALES,SEPARAR
CON enter.”
280 BEEP 1
290 INBUT'E3,Ms
308 CLS
310 PRINT *
330 PRINT Es
3406 FOR I=1't0%
350 PRINT X(I),Y(I)
36 NEXT I
328 BET $Xz@: LET sv=e
380 FOR I=1 T
(398 LET SX=sX4x(I): LET Sv=sysv
400 NEXT I
410 LET SXY=0
420 FOR I=1 TO P
438 LET SxV=SXYeX (D) sY (D)
450 LET Xx2=0
460 FOR I=1 TO P
47 b!‘l’ X2=X24+4X (X) #X (I)
489 NEXT 1
4 94 b 2=
820 For Y21°vo
S10 LET Y?-YROY(I) #Y (1) |
S2@ NEXT I H " —t 1410 PRINT “Teclear M para ver e |
$30 _LET A9= (SY#X2-SX1SXY) / (Pax2 AT ABANTI IEUNCION | EXPONENCIAL mejor ajuste.” g
~SX3S 1 1010 PRINT “Y=";R2;"#";B3; "+X" 1‘29 xnpu‘f Zs g
540 LET BO9=(P#SXY-SX#5Y) / (PsX2- 1020 BEEP 1,1 % 4 !, ? 1430 IF Zs$="HM" THEN GO TO 1450
X e e DRINT 1038 LET D1 (P#SLXY) - (SLX¥SLY) 1440 IF Z$="T" THEN GO TO 320
S6@ PRINT * 1088 LET R RS R 1460 PRINT "CALCULO SUMA ERR.CUA
. 10S@ LET D=D1,D2 Pl
“B78 PRINT “FUNCION LINEAL AJUST H 1060 LET Ci1=(SLY/P) - (D#SLX/P) 1470 PRINT "EL MEJOR AJUSTE ES E
088 PRINT YR AR 4" BY; X 2 e maetcd | L DE MENOR ERROR CURDRATICO."
£38 PRINT e TG = 1892 PRINT "FUNCION POTENCIAL AU _""“ RRENY
| - i (755 REF ERFOR LINEAL
sg :'5 su.x-o LET SLY=0 ﬁgs :ggmz !g-',-n., "#X4"; D S00 LET n'gToL:N
|.§ LET 3CX=(CN" (X (1)) /LN 10) +8 1120 LET P o8itpaxasxessxaxaaxasxa | 3338 [8% 15 ¥%1)-no-Boex (1)) sy
L640 LET SLY=(LN (Y(I))/LN 10) 48 1130 LET DS2=X24X24X24P4X34X345X g oo ALY
1358 ter ps3=Ds1-052 4@ PRINT "ERROR LINEAL=",I1
§§§ Y 14 gf){a;g - — ngsxnsom:snxa-xusxnxaoxa. a0 R ASEROREEXRONENCIAL
= -4 F P
68 SLX2=SLX2+ ( (LN X (1)) /(L 1160 LET DR2=X2Y#X2#X24X3#X3#5Y + S8 e e T iR aBse XTI a Y
ch ))l)(a(_LN X(I)) /(LN 19)) = ﬁ;;sxﬂ_ DA3=DR1-DA2 ) -R23B3tX (1)) +1I2
;§ LET slxvag | 1188 LET DB1:PusXYexsssXaxayxas B RN o Exv et T8
720 LET SLXv=sLxv+ (N x(D) AN 1 B || 1198 LET DB2=x2sSXY#X24X2Y*$X33P+ 18 REM ERROR POTENCIAL
®) # (LN Y(I) /LN 10) 5’2"3\“# DB3sDB1-0B2 30 FOR I=1 TO P
230 NEXT I 1200 L =DB1 - 4@ LET I3=(Y(I)-La#X(I)4D) #(Y (I
24 # XLY = 1210 LET DC1=P#X2#X2Y+SX#X3#SY +X 'b X(I)4D) +13
78 R I=1 235X #SXY NEXT I
768 LET XLY=XLY+X(I)#(LN Y(I) /L 1220 LET DC2=X23X2#SY+X3#SXY#P+S €@ PRINT "ERROR POTENC.=", I3
N 10) Xa8xexaY 7@ REM ERROR CURDRAT ICO
.7,; Ni?p’ I 3 g LET DC3=DC1-DC2 80 LET I4=0
* YLX-O 40 LET A=DA3/DS3 9 rg; I=1 TO_ P
73 OoR !-i ass LET B=DB3/DS3 @9 LET Id=(Y(I)-R-B#X(I)-C#X(I
800 LET YLR=vLX3Y (1) 3 (LN XL 260 LET C=DC3/DS3 X (X)) #(Y(I) -R=-B#X (1) #X (1)) +14
N_10) 373 PRI 1710 NEXT I
3 ;!XT P 4292 PRINT "AJUSTE FUNCION PARAB
3 R I=1 P " “ g EXT e 720 PRINT “ERROR PARAB.=",I4
4 Ng'r gxs»x':nx(xnx(n SRR LA ANE YA et B A 738 REW ERROR LOGRRITHICO’
°;= Fom 1e1% 3‘,’: CET B8stPayLX-SLXSSY) 788 Fom 12170 P
= =
8 R 1 1 T0 P 4= (P X 762 LET IS=(Y(I)-A6-BEILN (X (I)
880 L X4uX4+X (X)X (1) #X (1) ¥X 338 lL-!q ge:as'g =S Xa oLl 72.3025) 5 (¥ (1) ~R6-BEILN (X (1)) /
1) 348 LET R6=(3V/P) - (B6#SLX/P) 2.3025) +18
890 NEXT I 350 PRINT 270 NEXT 1
298 LET x2vso 1360 PRINT “"RJUSTE FUNCION LOGAR 788 PRINT ERROR LOGARIT.=",IS
= .v.
gii %xfr-xmaxuuxuuvu) 378 PRINT "v=";R6;"+";86; "sLogx [ e e
T8 PRINT -
rt Bi=((P¥XLY) - (SX#SLY)) — - func justa
388 LET Ba=((Paxs) - (SX45X)) 1380 BEEP 1,1 AL N tones iy
gse L 3:81/82 | 13%@ PRINT 1819 PAUSE @
L 3I=10483 1400 PRINT "Teclear T pan ver t 1820 GO TO SS@
§g IL. ag-{gkzim-(auaausxm abla. 1836 STOP
=
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| L[] [ ] T EN
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é l ! 1 ] ! o L | - l ! 1 I ,,,_i, ‘ [ | |
erto Urnenia, de, Ma ., nos ha enviado este programa con el que + ] | 1
. - T T - T 0 S —— o - -
os evitaréis las engorrasas {axeas de calculo |de las progresipnes| 1] |
e [yt T - R rd T3
1a1r'1t eticas y geomeétricas, mostrando todos lps/términos. | | g
1 e -
el
1 CLEAR 64568: PRINT AT : 240 GO TO 7@
LASH 1, “PR( MADO POR nLo:éTb 999 PRAUSE @: 0 TO 1
—| URUENNA: PAUSE 1888 TRPUT Y INTRODUZCA EL PRIMER
=65338 .
a 30'2“ 1,A°°Re To oS aeS RrAD S| | LJERMINO DE LA PROGRESION: - ;AT
RANDOMIZE USR 65338 i T
AN | | 1@ie_INPUT "INTRODUZCA EL sun:ao
s sfeoten et s iniatetisidy | (0 iRy BUR BRI
S B gkl RidRouica we mgon
14| 1 . p Si es en las in
S 88"-?3 g:. gORD!R 0 : i INKa 1O definidas dccrcnel'ncs txprcs:io
- 4 PAUSE @: CL RINT AT 1 .| en forma de fraccion o decimal
. FLASHI; “PROGRES IONES ozonzvéx $30PYNLEY AT 11,16,8: RETURN
€AS"; AT 2,6; “TERMINO ENESIMO 1016 INPUT “INTROGUZER E ULTIHO
o 15,60 sUB’100S: GO SUB 1@1S: G TERMINO DE LA PROGRESION" S AT 13
20 LET ULTIMO=A#B+ (N-1) i@1% INPUT "INTRODUZCA LA DIFERE
1; %BL 0L IHO T:énino Sz“La’%ﬁé"s (Wb e st S B 2 4] 6 18
RESION GEOMET TIMO 1116 REM INTERPOLACION ARITMETIC
aOREN" THPRESTON BE LOS TEAHIN A f
os | '2XTRENOEN LA INTERSOLACION (TER
27 : - ak L
NoS . SiTEmmING|C T3¢ PRINT "TERMI Q| wINo HENOR) ;AT 11 18.C: URN | BITHETICAS" AT 9,5, 2 PROGRESION |-
28 R X-1 TO (N-1): LET TERMI 1120 INPUT I ODUZCA EL ULTIM ES GEO HETRICRS"-
NOSTERHING & +—| O EXTREMO DE LA INTERPOLACION_ (T H see7 IF xgv..~g~ rngu G0 TO 8@
I O RMINOS: «;ternino: [l | ERAMINO MAYOR) "/AT 11,16;D: RETUR ]
P +—{ N H 8@es IF INKEY$="2" THEN 6O TO 7@
30 PAUSE ©: GO TO 8006 113@ GO TO 1 °
45 REM INTERPOLACION 7000 CLS : PR L b el 1 8209 Ir INKEYS<) 1" OR INKEYSG)"
cL PRINT ESH 1 | 1% HMENU GEOMETRICAS";AT_ 3 & i1.T “ THEN GO TO ge
ROGAES IONES o:on:fnicns : g by A A LSBT PP e (a1 40 1@ CLS RINT  CLASH 1
2,6 INTERPOLACION" - il i POLRC?ON ;AT 7,5;"3.5UMA DE TER “MENU nnxfngtxcﬂsn-gf é “TE
: 29 Sue 1128 GO su 2 MINOS® (AT 9,8, 4. SEOMETRICAS I AHING ENESIHG- AT 7.8, "3 INT
¢ { A 4
‘ =(0/Cit(1/(Ns [l | NOEPINIDAS.: PAUSE @ | 0 To 1¢ LACION'; AT 9,3 3. suna DE LOS TE
48 PRINT AT 3,4; INK 6; ASH | | 80@1 IF INKEY$="2" THEN GO TO 46 815 IF 1" THEN GO TO 85
o ) oxr:ncncxé £s -,oxﬁznsucxn 8002 IF INKEY$="3" THEN GO TO 53 916 IF xuxev!-"a" THEN GO TO 13
49 REM IMPRESION DE LOS TERMIN _| 8083 IF INKEY$="4" THEN GO TO S8
8004 IF INKEYS$<¢>"1" OR INKEYS$<¢>" @17 IF INKEY$="3" THEN 80 TO 17
S0 LET termino2=c: PRINT “TERM [/ | 2" OR INKEY$<>"3" OR INKEY$<¢>"4" 1
INOS: " ; TERMINO2 THEN GO TO_ 7008 @20 IF INKEY$¢)>"1" OR INKEYS$<>"
S1 FOR X=1 TO (N+1): LET TERMI || 86 CLS : PRINT AT é é FLASH 1 " OR xnx:vs<>"s" THEN GO TO 801
NO2=TERMINO2sDIFERENCIR ; "MENU" ;AT S.,5;"1.PROGRESIONES R [
52 PRINT "TERMINOS: ";TERMINO2 - 999 SAVE “"progre” LINE @
: NEXT X: PAUSE @: GO _TO 8006 L [
| S3 REM SUHA DE LOS TERMINOS DE —
UNA GRESION
S4 CLS . PR ASH 1
; "PROG :sronzs c:on:vﬁxcas" AT 2
| "84 SUMA DE"LA PROGRES
65 60 05" G0 SUB 1010: ©
| 0 SUB 1015
S6 LET SUMA=A# ((BtN) -1) / (B-1)
57 PRI 4; INK 6; FLASH
1;"LA _SUMA DE LOS’ TERMINOS DE
| A’PROGRESION GEOMETRICA ES: " ; SUM
A: PAUSE 0_8026
S8 CLS : PRINT ASH 1
; “PROG zsxou:s CEOMETRIERS AT 2
6; " INDEF INIDAS Y DECRECIENTES";
AT 3.8, " SUMAT
s9'Gb_SUB 100S: GO SUB 101S
i 88 LET SUMASIA, (1o8)
62 PRINT AT 3,4; INK 6; FLASH

1;"LA SUMA DE LOS TERMINOS DE UN
A’ PROGRESION GEOMETRICA DECRE --C
TENTE €S’ - suraz
63 REM 1nbnzs
85 LET TERHINOS=A: PRINT “TERM
Ingg;rahvsnleo 2E2: LET TER
=
3=TERMINO318 = e
67 PRINT “TERMINOS: *;TERMINO3
1 « §% SL3 : BAPER o BORDER @: IN
K 40 &tS | 8o T 8o
.85 CLS : BRINT FLASH 1
|  cPROGRESIONES ARITM :fxéns";av 2
| '"60 GO SUB 1005: GO SUB 1010: G
0 SUB 1017
188 BRINT AT 3 4: TNk &F FLAsSH
14;EL ULTINO TEARING DE (A BROGR | i 1 i
ESION BRITHETICA { oS-I 2O 11
0105 REN IHPR SToN"bE (oS TERMIN
S GO TO 2600
e 5534"2;5*53 YLTInO, STEP M “;:pgdzgdogsmmpg.;: cer ause | 3998 ,geg;.g;gszsgess %678:33%81
P 5. — 20 IN 'Oue elemento?" ;AT N " 5 .
188 polon 8.0 10,0000 [ 2eibeiNiTers S 801280187 45001 | 2296, TNRVE,TOLCS sLemenagT g
; pnoogzsxoSEngnxT§t4icngﬁsgv1 86 prINT AT 2;3:e9:87 2,158, W] 2895 $b§ EHeO
| 2.6; "INTERPOLACION”: GO SUB 111s atomico: “;total;AT §,1; { 3888 BRINT AT ©,4; e programa
| 286 SUB 1138 Cag suB l038 110 RERD a,b catcula La es-fru s 8e°tos"s
140 %Slu3‘2$"§"2?“§62‘2?’éﬁ;é& 1 388 ZErt9idicb THEN GO TO 1000 ybniveles orbi-tal e Los elec
1i§3“n§§'§§53§§§0t5 ", DIFERENCIA | .14@ PRINT a;as(n);CHRS (1434b); s eoriatcuan- it o
03 MDE LB VRS U I iisd Lev-nan sl Cles de ehergisdenoninados Borty
1ss FOR Y=C To D sTep prrerenc: [l | ,188 SO TO i1ee o N nUmero (1-9)"y cada Uno puede
e [ cihmaiag 0 %70 2000t ¢=@ THEN PRINT °: G tener hasta 4  sub les denomi
168 NEXT Y: PAUSE @: GO TO 8006 Aty RN e 80N ), cna. (143+t0t 2388° pRiRt AT 12,4 "Por e jempt
170 REM SUMA DE LOS TERMINOS D6 2822 || €U hidr de n $381%e°
| E,UNR PROGRES 10N —| 2088 pATA 1,2,2,2 tiene como es- tr e H
175 CLS : PRINT AT 1,4; FLASH 1 2019 DATA $:8:3:3 ‘ é 2504 $ 144+" donde 1 es nivelatomi
i PROGRESIONES ARITHETICRs AT 2 [l | 2930 patn /5’8 16, ‘ fo s ersubnivetty e tchis 144+
i "60 “585 Lnogﬁoggtgaguioxs = gggg gg;g g.g,g.gt 10,7 6 " que solo contiene un electron.
| 02888°%038 e | 48,18 o‘o‘é,é.é,i é, 6 6%6%4%4% 2800 PRINT AT 18,4; "Cuando quier
185 LET SuMm= (RiF) aN/2 4 5‘163+ 7 a comenzar pulseUna tecla.”
| i%8 BRnT 320 INkZe: FLASH | 4e8 Rol3-9414:1.3.5.0.8.8.8, 2810 PAUSE §: cLS
1; k SUMA DE LOS’ TERMI b o L 14‘969 6‘ 0;16,1,2,2,4 4,0,0.6, 3900 RESTORE 20%0: LET (=USR "a"
1 & PROGRESION ARITHETICA €5.";sun [ 2484 6g+a'g'g 9,7,1 201 Bottonya rex? a1 ReAG'ST pdx
| PioS LS T | 593723773,248:0 0. 845194%42%3 e :
EORTORCESE (N6 W Pt diad bl 0 §8§8 SR0E 23RBTta eS?. T80 %0 oe
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Desde Madrid, Carlos Garcia de
Paredes nos envia una carta en que
nos comenta que para conseguir
255 vidas en este juego, hay que
realizar MERGE""", editar la
penilima linea, cambiar la "'V'' del
ultimo poke por un 255 (o el
nimero de vidas que deseéis),
teclear GO TO 10 e introducir la
siguiente clave cuando termine de
cargar el juego: "WJKONDPEJKR".

SPEED ZONE

Nuestro afanoso equipo de
pokeadores ha descubierto en esta
ocasion un toke para este programa
de Mastertronic que consiste en
jugar en la parte inferior derecha
de la pantalla la mayor parte del
tiempo, ya que los enemigos se
dirigen en muy pocas ocasiones
hacia esa zona. De todas dormas,
en el caso de que alguno se crea
muy listo y se dirnja hacia alli, sélo
tendréls que esquivarle y volveros
a colocaros en esa parte de la
pantalla.

FORGOTTEN WORLDS

¢Que no consegufs eliminar a
todo lo eliminable en este juego de
multiples eliminaciones? Pues no os
preocupéis que aquf llega nuestro
desfacedor de entuertos: el
fabuloso, el asombroso... Amador
Merchén.

10 REM 2333433333333 4 345544342
20 REM 3AMADOR MERCHAM RIBERA:
30 REM #3554 3353554444325 3%43
4 REM + 1S » @6 , 1.989 +
SO REM #3333 43 #4333 433433235244
60 REM #FORGOTTEN WORLDS 128K+
70 REM #3 3333433343338 8 4524444+
80 BORDER BIN POKE 23624 ,BIN
OKE 23683 ,BIN CLERR 29999
LET L=PEEK 23631+2S6i#PEEK 23632
+S. LET k=PEEK L POKE 1,111
9@ LORAD ""SCREENS
100 LOAD ""CODE
11 POKE 23388,17 (QUT 32786S.17
120 LOAD "
130 POKE 23388,1€ OUT Z276S,16€
14@ LOAD “"CODE
15S@ POKE_,k
gS INK 7 PAPER 3 BORDER 3 C
L
160 INPUT " INMUNIDRD”? (S/N)" ,AS$
170 IF RA$="S5S" OR R$="s" THEN FO

R_F=37S92 TO 37594 POKE F,® NE
XT F

180 INPUT "ENEMIGOS MOVILES DES
APARECEN MAS RAPIDO? (S/N) ", A

$
190 IF A$="S" OR R$="s" THEN PC
KE 41300,0
200 INPUT " SIN ENEMIGOS MOUILE
SS<E¥CE:TO MONSTRUO DEL FINAL-7
(S/N) ",
210 IF ="S" OR RA$="s" THEN PO
KE 308271,
220 RANDOMIZE USR 35463
10 REM #3333 335333333332 333333
20 REM *RMADOR MERCHAN RIBERRA#
30 REM #3333 3333333323433 55%3
40 REM 3 1S 7 @6 / 1.989 +
SO REM 333333333 %3333 433333433
6@ REM #FORGOTTEN UORLDS 48 K3
70 REM #3333 3434343353333
80 BORDER BIN POKE 23624 ,BIN
POKE 23693,BIN CLERAR 29999
LET L=PEEK 23631+2S63iPEEK 23632
+S. LET k=PEEK | POKE L,111
90 LOAD ""SCREENS
100 LOAD ""CODE
110 LORD ""CODE
120 POKE L,k
é3 INK S PRPER 1 BORDER 1 C
L
14@ INPUT " INMUNIDAD? (S/N)" ,RS$
1S5@ IF R$="S" R A$="s" THEN FO
RTF;37550 TO 37552 POKE F,0 NE
X
160 INPUT “ENEMIGOS MOVILES DES

APARECEN MAS RAPIDO? (S/N)",RS$

170 IF RA$="S" OR R$="s" THEN PO
KE 41342,

180 INPUT "SIN ENEMIGOS MOVILES
-EXCEPTO MONSTRUO FINRL DE FRSE-
? (S/N)",R$

190 IF RA$="S" OR R$="s" THEN PO
KE 30226

200 RANDOMIZE USR S0000

Simple como él solo, pero
igualmente adictivo. Este
programa de Mastertronic nos ha
“enganchado'' tanto que nos

hemos visto obligados a detriparle
un poquito para encontrar las
maravillosas vidas infinitas.

FFFFFFFFFERRRARE
*43

u. E, BRRBERO ##
ANDRES ¥

+
R e P 3
% 15/06/1989 ¥
44 'l:

REM #3433 3333333344333+
PRI;Z g@,"INSERTR CINTR ORI

USE 100
BORDER @ PRPER @ INK @ C
24575
LORD ""CODE
Q@_POKE 33086,0 REM VIDRS IN-

ITAS
@ RANDOMIZE USR 24576

L
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Parece que habéis tenido ciertos
problemas con este trepidante
arcade que publicamos en
Seleccién Microhobby en el mes
de Junio.

Puestos al habla con su autor,
Pedro Ratl Fré Franco, nos ha
hecho llegar la siguiente ristra de
mégicas direcciones de memoria,
ademds de contarnos de que para
que no nos maten sélo hay que
poner en la linea 640 un GOTO 80.

POKE 52309,201 no aparecen bolas
POKE 52471,201 no aparecen poleas
POKE 52724,201 no bombas

POKE 52794,201 no gusanos

POKE 51022,20]1 no guardas

POKE 51052,20]1 no hay terremotos
POKE 51208,201 no se levantan las
pledras

SHANGAI WARRIOR

Pedro Ruiz, de Bilbao, (que
nosotros sepamos, nada que ver
con el famoso humorista) ha
descubierto que si conseguis
introducir vuestro nombre en la
tabla de récords en este programa
de Players y ponéis "OUTLAND",
dispondréis de una bomba que
elimina a todos los enemigos de la
pantalla cada vez que pulséis la
tecla de fuego. Esta ventaja podréis
disfrutarla al comenzar la siguiente
partida.
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A UN LECTOR
DESCONOCIDO

Antidiccinario de Informética:
Printer: Corredor tan rdpido, tan
répido que se ha dejado atrés la «s».

Predator:

POKE 39409,201:
POKE 39434,201
POKE 36141,0
POKE 39459,201
POKE 39801,0
Super Hang-on
POKE 49904,201
POKE 49695,201
POKE 49671,201

POKE 49815,201

Bubble Bobble
POKE 34313,n
POKE 43870,9:
POKE 43871,0:
POKE 43872,0:
POKE 43873,195

inmunidad.
inf. granadas
inf. disparos.
inf. tiempo

inf. tiempo en Africa.
inf. tiempo en Asla.
Inf. tiempo en
América.

inf. tiempo en
Europa.

n=ndm. de nivel.

inf. vidas.

A. CORTES MILLAN
GA)

Antidiccinario de informética:
® OK: pues muy bien.
Zynaps:

POKE 39376,196 disparo automaético.

POKE 41255,32 enemigos no
disparan.
POKE 39739,201 inmunidad.

POKE 45001,n n=num. de vidas.
Antiriad:

POKE 54528, 24 inf. energfa.
POKE 54639, 1:

POKE 23309,201

POKE 54528,24 inf. vidas.

MARCOS MENDEZ
LUGO)
Antidiccionario de informética
ATTR: attrrévete, anda, si eres
hommbrrre.
Operation Wolf 48K:
POKE 410969
POKE 41706.0 Inf. energfa.
POKE 40784,0 continuar al morir.
Operation Wolf 128 K.
POKE 41150,0:
POKE 41762.0
POKE 40838,0
Turbo Girl:
POKE 27269,n

Inf. energfa.
continuar al morir.

n=num. de vidas.

CARLOS CASALS RODRIGUEZ
(BARCELONBR)

Mr. Poke, supongo...
Livingstone, supongo:

POKE 27726.36 inf. agua.
POKE 24391,9:

POKE 26809,9:

POKE 277017,0 inf. vidas.
The Great Escape:

POKE 52395,201 inmunidad.

POKE 50209,201
Batman:
POKE 36797,0:

sin enemigos.

POKE 36798,0 inf. vidas.

POKE 39915.0 mmunidad a
enemigos.
supersalto

POKE 36934,52
Dustin:

POKE 52091.0
POKE 52900.50

inf. energfa.
inf. vidas.

MANUEL PEREZ SANCHEZ

Antidiccionario de informatica:
Vudu Monitor: monitor construido
en el continente africano con extrafias

facultades mégicas.
Barbarian I:
POKE 37529,0

POKE 39575,0
Mag Max:
POKE 59389,201

POKE 58470,68.
POKE 58471,0

comenzar en mismo
nivel.
hechizos débiles.

enemigos no
disparan.

inf. vidas

JORGE JOSE CORTADA
(VALENCIA)

Infiltrémonos, profanemos un poco y
acabemos por provocar un
cortocircuito.,

Abu Simbel Profanation:

POKE 45877,201 sin enemigos.
POKE 47672,20]1 inmunidad.

POKE 44787201 salto rapido.

POKE 47693,0 inf. vidas.
Infiltrator:
POKE 36398,201
POKE 40327,201

despegue répido.
mnmunidad a
choques.

Short Circuit:
POKE 36485,201

POKE 37901,2801 sin enemigos.

RAQUEL URTAJON SOTIL
(NAVARRA)

La vida esta llena de chicos
maravillosos... y otros que no lo son
tanto
Wonder Boy:
POKE 33353.n
POKE 34632,0
POKE 34049.n

n=nivel micial.
inf. vidas.
n=nuim. de vidas

inmunidad a baches.

Commando:
POKE 56981,24
POKE 27773,58
POKE 60699,64
POKE 25686,201
POKE 25973.,n

mnmunidad.

inf. granadas.

inf. metralleta.
sin sonido.
n=velocidad del

‘ Juego

- OTRO DESCONOCIDO
(ALICANTE)

Pokes-para el misterioso remitente.

Black Lamp:
POKE 33607,n
POKE 32874,175
POKE 33234,201
POKE 35903,201

The Vindicators:

POKE 33448,0
POKE 34064.0
POKE 34050,167
POKE 34139.9:
POKE 34203,0
POKE 35470.9:
POKE 35523,0
POKE 35@55,10
POKE 34334,201

n=nim. de vidas
inf. vidas.

Juego répido.

sin enemigos,
excepto dragones

inf. vidas fase 1
inf. oxigeno fase 1

inf. vidas fase 2.

inf. municién fase 2

inf. vidas fase 3.
inmunidad fase 3.

A. BUITRAGO CHICHARRO
(MADRID)

Nifios malos a go-go.
Phantomas II:

POKE 28404,0 inmunidad.
POKE 27710,281 sin rayos.
Jack the Nipper II:

POKE 44618,201 sin sonido

POKE 34631,n
Skool Daze:
POKE 30263,0:
POKE 32773,128:
POKE 63468,0

n=num de vidas

juego mas facil

A. PRIETO ALCANTARA
(SEVILLA)

A este paso nos vamos a quedar fuera
de carrera, fuera de pokes, fuera de
revista, fuera de todo.

Out Run:

POKE 39204,0 inf. tempo
Freddy Hardest (1.2 parte):
POKE 63481,201:

POKE 63585,201 inmunidad
POKE 53248,201 sin enemigos
POKE 64011,167 inf. vidas

Freddy Hardest (2. parte):

POKE 61455,201 mmunidad.
POKE 52168,n n=num. de vidas
POKE 61607,167 mf wvidas

) =9 S
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MARTA JAVANI ESCRI
(CASTELLON)

Antidiccionario de Informética
Pokete Express: Poke que se envia
por correo urgente
Camelot Warriors:

POKE 55911,2801  Sin bichos
POKE 50782,255
POKE 50783,200 Inf wvidas

Abu Simbel Profanation:
POKE 44805,201  Atravesar paredes
POKE 45877.201  Sin bichos

LUIS MARIA CABO
(CORDOBA)

Antidiccionario de Informatica
Peekete: grupo de peeks que no
quieren trabajar

After Burner:
POKE 39871.0
POKE 39872,62
POKE 39873.5

POKE 39874,50 Inf. vidas
Ikari Warriors

POKE 39919.34 Inf balas
POKE 40078,34 Inf. granadas
POKE 39611,24 Inmuniad

Enduro Racer:
POKE 43656,0
POKE 44802,201

Paraliza tiempo
No caernos al
chocar



DAVID DIAZ QUINTERO
(LA CORUNA)

Antidiccionario de Informética:
Pokensal: Cada uno de los Pokes que
se sientan a comer en una misma mesa

Dragon’'s Lair I:
POKE 47372,n
Dragon’'s Lair II:
POKE 34301,50

n=num. de vidas.

Cargar cualquier
fase

MARCOS GUARDE MOIX
(TARRAGONA)

Antidiccionario de Informaética:
Pokezno: Cachorro de poke.

Antiriad:

POKE 54528,24:

POKE 54639,1 Inf. energia.
POKE 23309,201

POKE 54528,24 Inf. vidas.

VIDAL BARJA MOLINA
(BARCELONA)

Antidiccionario de Informaética:
Pokena: Docena de pokes.

POKE 35766,0 Inf. vidas
POKE 39709, 1 No caer en Mistic
Mosaic

A. CENTENO RODRIGUEZ
(MADRID)

Antidiccionario de Informéatica

Poklete: Poke que sirve para ganar la

Liga y la Copa
720°:

POKE 44847,201
POKE 36626,201
POKE 35539,201

Rambo:
POKE 38841,24

Enemigos inméviles.
Maés velocidad.
Quitar carteles
rapidamente

Inf. vidas.

Masters del Universo:

POKE 51406.0
POKE 43210.n

POKE 52346,60
POKE 421173,0

Inmunidad

n=num. de aciertos
en Charlie.

Tiempo lento.

Inf. vidas.

A. GONZALEZ FALCON
(LAS PALMAS)

Antidiccionario de Informatica:
Poke position: Poke que ha obtenido
el primer puesto en la parrilla de

salida
Batman:
POKE 36797,0:
POKE 36798,
POKE 33333,33
POKE 39915,0

Terra Cresta:
POKE 40000,201

POKE 37799,127
POKE 40884,201

Inf. vidas.
Objetos inmoéviles.
Inmunidad a
enemigos.

Comenzar en otra
zona

Inf, vidas.
Enemigos no
disparan

ENRIQUE GALAN GARCIA
(VALENCIA)

Sol negro: Digo yo que alli siempre

estardn a oscuras
Sol negro:

Pulsar «)» para obtener vidas infinitas.
Pulsar «1» «2» y «J» para conseguir

inmunidad

Navy Moves (1.2 parte):

POKE 49962,0
POKE 651852, 1

POKE 57832.1

Inf. vidas

Matar morena con un

musil
Matar pulpo con un
misil

Navy Moves (2.* parte):

POKE 54047,0
POKE 55856,0
POKE 55857,0
POKE 55789,0
POKE 55790,0

Inf. vidas.
Inf. lanzallamas.

Inf. balas.

Out Run:

POKE 39204,9 Inf. tiempo.

Mad Mix:

POKE 40153.0 Inf. vidas.

POKE 39889,n n=num. de fase
inicial.

J. FERNANDO MASA MACIAS
(0:7:90):9[074]
Va de fantasmas...
Ghosts 'N’ Goblins:
POKE 36057,0:
POKE 36058,0:
POKE 36059.9

POKE 36060,9 Inf. vidas.
POKE 35127.9 Juego facil.
POKE 35140,8 Coraza.

e
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Rambo III:
POKE 60190.0
POKE 63126,0

Continuar al morir.
Inmunidad tercera
fase (con transfer).

CARLOS BEUNZA
(GUIPUZCOAR)

Antidiccionario de informética:
POKE?: y POKE no?.

Arxkanoid II (128k):

POKE 38473,24 Ladrillos al primer

toque.
POKE 37586,0:
POKE 37587,195
Arkanoid II (48 k):
POKE 38372,24

Inf. vidas.

Ladnllos al primer
toque.

POKE 37484,0:
POKE 37485,195

JOSE IGNACIO BORREGO
(CADIZ)

Antidiccionario de informética:

Close: Remlienda con una agluja.

Wonder Boy:
POKE 33353,n

Inf. vidas.

n=nivel nicial.
POKE 34049,n n=num. de vidas.
POKE 36855,2801 Andar por el aire.
Freddy Hardest (fase 1):

POKE 61305,n n=num. de vidas.
POKE 53248,201  Sin enemigos.
Freddy Hardest (fase 2):

POKE 61455,20]1 Inmunidad.

POKE 61607 Inf. vidas.

NEZ
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RECIBE

EN CASA

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un ano (11
numeros), al precio de 4.125 pts. Esta suscripcion me da derecho
a recibir 3 fantasticos video-juegos totalmente gratis (Oferta valida
solo para Espana).

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio

[.ocalidad Provincia

C. Postal Telefono

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

Formas de pago

. Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
. Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n."
_.Contra reembolso (supone 180 pts. mas de gastos de envio v es
valido solo para Espana).

Tarjeta de crediton.” _ _ S

Visa Master Card - American Express

Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular (si es distinto)

Fecha v firma

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

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS
Y TAPAS

.| Deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados
de MICROHOBBY, al precio de:

hasta el 160: 150 ptas.

Del 161 al 182: 250 pras.

Del 183 en adelante: 375 ptas.

(Se encuentra agotado el numero 6)

__ Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 850 pts. (No necesita encuadernacion).

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Telefono

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

Formas de pago

__ Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
(El talon es vahdo solo para pedidos superiores a 1.000 pts)
_ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n.°
| Contra reembolso (supone 180 ptas. mas de gastos de envio y

_ Tarjetade créditon.® — _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ____ _
Visa = Master Card || American Express _
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma
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