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TOALE MARCHA A TU ORDENADOR!
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’3}’ WG .o/ - Cientifico Loco, al que no

le gusta nada como van
las cosas en este planeta
E y ha decidido cambiarlo
todo sin consultar o
nadie. El Capitén Sevilla,
que detesta que no le
consulten, va a pararle
los piés. Puede hacerlo
pero... necesita una
morcilla para conseguir
sus poderes. Buscala.
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Bangkok de su juventud.
Como si no le bastara la | sl
dura Barcelona, se vio b
obligado a ir en busca de
una amiga, de unos
recuerdos, de un !
pasado... ¥ encontré algo |
més. Una excitante I
novela de la que ahora H
ti también puedes ser -
protagonista. iamam
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Canarias, Ceuta y
Melilla: 240 ptas.

4 wicropanoraA.

10° procRamas wicroHOBBY. Duck Shooting.
14 tmucos.

10 pLus 3. Fcherossetorios.

20 wemize.

24 INICIACION. Grficos y animacion en Basic (y II).

27 +3D.0S.

28 NUEVO. Magnetron. Yeti. Gutz. Mortadelo y Filemon. Fruit
Machine. Super G-Man. Beyond the lce Palace. Vixen,

46 CONCURSO. Ms alld de las Estrellas.

‘En laspégmas tge lvﬁcropanorama encontraréis

una breve pero interesante entrevista con dicho
ilustrador, v en la seccién de Nuevo os ofrece-
mos todo lo que os puede interesar acerca de es-
te atractivo programa: comentario, mapa, carga-
dor, pokes... En esta misma seccion hemos inclui-
do también otros titulos destacados del panora-
ma de actualidad, como son «Magnetrons, «Yetis,
«Beyond the Ice Palace» v «Vixen», el dltimo y mas
explosive juego de Martech.

43 OCASION.

50 PROGRAMACION. Cimo s hae un juego. Ogerox (IV).
53 cosurromo.

5T eixer A pixeL. cuus.

58 ex sunDo pE La AvENTURA.

60 UTILIDADES. Las interrupciones en Basic,
63 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE, Ikari Warriors y Deflektor,
64 AULA SPECTRUM.

68 TOKES & POKES.

rezado Gon ni estras
miiltiples secciones
habituales y con la
continuaciéon del
concurso Mas alla
de las Estrellas con
el que, no hace fal-
ta repetirlo, podéis conseguir una sensacional
moto.
Hasta el préximo nimero.
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MICRUFANORARNA

Entrevista con el creador de Mortadelo y Filemén

“EL JUEGO QUE HAN HECHO CON MIS
ME PARECE ALGO INCREIBLE"

Francisco Ibanez, posiblemente el mejor dibujante
de tebeos de nuestro pais y uno de los mas

reconocidos a nivel mundial,
recientemente cémo dos de sus personajes mas
queridos, Mortadelo y Filemén, traspasaban los
limites del papel y tfomaban vida en la pantalla

de los ordenadores.

MICROHOBBY ha querido conocer la opinién al
respecto de tan genial ilustrador, por lo que nos
hemos puesto en contacto telefénico y hemos
mantenido una interesante conversacion que

resumimos a continuacion.

Muchos han sido hasta el momento los per-
sonajes de cémic que han despertado el inte-
1és de los programadores y han visto cdmo sus
cuerpecillos menudos y cancaturescos se con-
vertian en los auténticos protagonistas de los
mds emocionantes arcades y videoaventuras.
Pasar a enumerar todos estos nombres seria
realmente extenso y complicado, como compli-
cado seria comentar a cudntos de estos perso-
najes se les ha hecho un programa con el nivel
de calidad que realmente merecen y a cuan-
tos se les ha convertido tan sélo en un reclamo
publicitario para intentar darle color y atracti-
vo a un juego a todas luces mediocre.

Sin embargo, este «eMortadelo y Filemons, rea-
lizado por los programadores alemanes de Ma-
gic Byte, sin duda pasarad a la modesta historia
del software de nuestro pais. Y lo hard por dos
razones; por haber sido el primer juego que se
realiza tomando como protagonistas a persona-
jes de tebeos espafioles y porque, seqin hemos
podido comprobar, pocas veces se ha visto que
un dibujante quede tan gratamente impresic-
nado al ver el comportamiento de sus «criatu-
ras» en la pantalla de un ordenador.

Pero dejémonos de preambulos y pasemos
a conocer cudl es la opinién de [bifiez sobre
los detalles de este programa.

MH.—Suponemos que habrds tenido la opor-
tunidad de ver el juego. ;Qué fe ha parecido?

F.IL.—Magnifico. Algo increible. Me qustd mu-
chisimo. Yo no tengo ordenador, pues no ten-
go tiempo para dedicarme a ello, y apenas he
visto algunos juegos de pasada. Pero cuando
vl este juego me quede encantado con él,

MH.—;Crees que mantiene la idea y filoso-
fia que han hecho famosos a tus personajes?

F.I.—Completamente. Esta fue una de las co-
sas que mas me gustd del juego, el ver como
tenfan que moverse de un lado a otro, y disfra-
zarse, y hacer carreras y todas esas cosas com-
plicadas. Por supuesto, creo que se COITEspon-
de perfectamente con la manera de ser de mis
personajes.
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IBANEZ:

ha visto

MH.—¢Te molesta el hecho de que
esle programa haya sido realizado
en Alemania y no en Espafia como
seria légico?

F.I.—No es que me moleste exac-
tamente. Lo que ocurre es que pa-
1ece que aqui no tenemos téenicos
para hacer estas cosas. Lo mismo
ocurrid con las peliculas que se han
hecho de Mortadelo y Filemén, por lo que no
puedo decir que me moleste, simplemente que
me extrafia.

MH.—;Qué opinas de que aparezca tu cari-
cafura en el juego? ;Eres lo suficientemente co-
nocido en Europa como para ello?

F.1.—Ah, pues que tiene muchisima gracia. De
esta forma se recuerda mucho mds a la histo-
rieta, cuando voy diciendo dénde tienen que
ir y qué tienen que hacer. Me parece muy gra-
cioso. Y si, claro que me conocen fuera de Es-
pafia, He salido a hacer muchas entrevistas, he
aparecido en contraportadas, en fin, que creo
que soy lo suficientemente conocido.

MH.—Sabemos que no estabas excesivamen-
te conforme con el dibujo de la caratula ongi-
nal, que no la habias realizado ti expresamen-
te y que decidiste que apareciera otra ilustra-
ci6n para la version espafiola. ;Has participa-
do en algo mds en el juego, traduciendo los tex-
tos o de alguna otra forma?

F.I.—La verdad es que el dibujo era un po-
co rarillo, no estaba al dia y segquramente lo
habfan sacado de una etapa anterior. Esto me
parecia una pena porque no respondia a la
estética general del juego, que es un produc-
to de gran calidad y me parecia que esa ilus-
tracién no se correspondia con el resto. Eso
es en lo inico en que he intervenido. En cuan-
to a los textos me parecen correctos y creo
gue no era necesaria ninguna modificacién.
Eran textos muy cortos y claros y me parecian
bien.

MH.—;Sabias que otros personajes de comic
sumamente conocidos como Asterix o la Pan-

tera Rosa también han sido versionados para
ordenador? ;Qué te parece que tus persona-
jes hayan corrido la misma suerte que estos
aulénticos «monstruoss?

F.I.—No, no lo sabia. Pero creo que todos
los personajes son validos para aparecer en un
programa y que ninguno tiene nada que envi-
diar a los otros. Todos tienen sus caracteristi-
Cas y me parece muy bien que se hagan estas
cosas.

MH.—;Te gustaria que se hicieran m4s jue-
gus_? utilizando a otro de tus miltiples persona-
Jes!

F.l.—Indudablemente. Nuestro trabajo es-
ta orientado a llegar al mayor nimero de gen-
te y de esta forma se consigue una mayor di-
fusi6n que sirve para arropar a las publicacio-
nes. La verdad es que me gustaria que se re-
pitieran cosas asi y todas las que hicieran fal-
ta, pues ademds esto supone para mi un gran
orgqullo.

MH.—Si tuvieras que elegir a alguno de tus
personajes para hacer otro juego, a cudl eligr-
rias?

F.1—Todos se prestan. Cualquiera podria va-
ler, pero quizas pienso que Rompetechos seria
ideal para estos temas por su manera de ser,
por ser miope, por todas las desgracias que le
pasan, en fin, que se podria meter en muchos
lins.

MH.—Bueno, esperamos que pronlto tenga-
mos un Rompetechos en el mercado y que, a
?er posible, lo hagan programadores espafio-

es.

F.I—A ver si es verdad.




IMPRESORAS EN COLOR
Epson LQ-2500 y EX-800

Para aquellos usuarios que
necesiten una aplicacién espe-
cifica de su impresora v estén
estudiando la posibilidad de
adquirir un modelo en color,
Epson ofrece dos nuevas posi-
bilidades con sus LQ-2500 y
EX-800.

La EX-800, una variante
mejorada de la conocida
serie F'X, estd programa-
da para la impresion bi-
direccional tanto de
graficos como de tex-
tos v, si bien el car-
tucho estandar es de
tinta negra, permite
la posibilidad de dispo-
ner de un juego de colores (cartu-
cho con tinta negra, roja, azul, vio-
leta, amarilla, naranja y verde).

Este modelo se caracteriza por su
sencillez de manejo y por su eleva-
da velocidad de impresién (hasta
300 caracteres por segundo).

Sus especificaciones técnicas

Savar Teace | FRLA

mads importantes son las siguientes:

Método de impresién: matriz de
puntos de impacto.

Velocidades de impresion: de 250
cps, 300 cps y 50 cps en modo NLQ.

Direccién de la impresora: bi-
direccional con biisqueda légica.

Niumero de agujas: 9.

Juegos de caracteres: ASCII, 13
juegos de carac., caracteres graficos.

Interfaces: Centronics, Serie
R5232-C.

Memoria de entrada: 8 Kbytes.

En cuanto a la Epson LQ-2500, es
una nueva impresora de matriz, de
puntos, que puede ser considerada
como una de las mds rdpidas en su
clase y posee un cabezal de 24 agu-
jas capaz de realizar una impresién
con una calidad casi semejante a la
impresién de cuerpo entero. Una
caracteristica original de este mo-
delo es que permite establecer to-
dos los modos de impresién y esta-
dos de la impresora con un control
desde el cuadro frontal, con de-
mandas y confirmacidén a través de
un amplio visualizador de cristal li-
quido de 20 caracteres.

los siguientes:
Método de impresién: ma-
triz de puntos de impacto.
Nimero de agujas: 24.
1 Direccién de impre-
_ sién: bidireccional
y con blisqueda légica.
Velocidad impre-
sion: 98, 108, 270 y 324
cps.
Juego de caracteres:
96 ASCII, 13 juegos ca-
rac., caracteres gréaficos.
Interfaces: Centronics, RS232C.
Memona almacenamiento: 8 Kbytes.
Funcicnes: 4 memorias de modo,
ajuste del cuadro de control en vi-
sualizador de cristal liquido, impre-
sién de memoria intermedia llena,
impresion autoprueba, almacena-
miento intermedio de los datos de
entrada.
Sus precios aproximados son de
135.000 pesetas para la EX-800 y de
240.000 pesetas para la LQ-2500,

| ! Otros aspectos destacados son
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«Rambe 3» es el dltimo trabajo

de Ocean, un juego basado en

|u pelicula del mismo titulo que ha sido
estrenado recientemente en EE. UU.
Ocean lanzard «sRambo 3» a finales de
ofofio y tiene pensado hacer lo
presentacién en la feria PCW de
septiembre, coincidiendo con la puesta en
pantalla de «Rambo 3» en el Reino
Unido. A diferencia de «Rambo 2, que
era un fipico arcade, en esta dlima versién
Ocean ha afiadido secuencias de aventura
y s& espera que «Rambo 3» sea un juego
que no esté basado completamente en lo
accidn y en el gue se pueda durar bastante
tiempo antes de perder todas los vidos. Se
podré conseguir para Spectrum, Amstrad,
Commodore 64, Atari 5T, Amiga y
ordenadores PC.

- Peter Beardley, el jugador de
fitbol més caro de Gran

Bretafia, ha dodo nombre a un nueve
simulador que acaba de ser lanzado en
Gran Bretafia por el sello Grand Slam.
«Peter Beardsley's International
Football» representa el desarrollo del
campeonato europeo en el que el jugador
controla a su equipo desde las etapas
preliminatorias hasta la mismisima ﬁnar?si
es que consigue llegar o ella).

En el programa estdn representados los
aquipos cr:;- todos los paises de Europa y se

permite al jugador seleccionar entre toda

una extensa gama de oponentes que van
desde el conjunto albano al yugoslavo,
cada uno, por supuesto, vistiendo sus
colores caracteristicos.

Los parfidos pueden llegar o durar hasta
40 minutes (20 cada tiempo), dependiendo
de la energia de que dispongas, y la
accién es controlada por un drbitro en
pantalla y descrita con minuciosidad por un
comentador entusiasta.

«Peter Beardsley’s International Footballs
ya ha sido editado para Atari 5T y Amiga,
mientras que para Spectrum, Amstrad y
MSX lo serd en este mes de julio.

- La versién para Atari 5T de
«Outrune se ha convertido en el
primer juego de 16 bits que llega a la

primera posicion en los listas de los 40
principales. Esta circunstancia representa
para U.5. Gold una innovacién muy
significativa y respalda la fe creciente que
las compafilas de software tienen
depositada en los ordenadores de 16 bits.

Codemasters ha anunciado que

lanzard préximamente los

programas en disco mds baratos que han
aparecido hasta ahora en el mercado: tan
sélo @ un precio de tres libras (unas 600
pesetas). Anteriormente, el disco més
barato habia side preducide por
Mastertronic, con un precio de venta al
piblico de 5 libras (alrededor de 1.000
pesetas).

Los juegos que en un principio han sido
I:mmnlo: con este formato econémico son
«BMX Simulators, «Grand Prix
Simulators, «ATV Simulators y «Fruit
Machine Simulators, titulos que forman
parte de un plan a largo plazo consistente
en lanzar simulténeamente los versiones de
sUs NUevos programas en ‘““"“d." en
1500
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uevamenle, el movimiento y 1as incor-

poraciones son los autenticos protago-
nistas de los 20+.

¥ entre toda esta animacidn destaca un

hecho que, no por logico, deja de ser inte-
resante: de entre las nuevas inCorporacios

nes, las dos mas importantes corresponden

a lotes de recopilacion. Por un lado, Dina-
mic se coloca directamente en la 1.* posi-

cién, mientras Proein también consigue un

mas que meritorio 5.° puesto con su lote de

grandes éxitos.
Por otra parte, dos personajes de comic

vienen a sumarse a la lista: sMortadelo y Fi-
lemdna y «La Pantera Rosas, programas am-

bos realizados por la compafia alemana

Magic Byles a quien, desde agui, augura-
mos un gran éxito en nuestro pais.

Y para terminar con los estrenos, =North

Stars, programa con el que Gremlin sigue
confirmando su posicién como una de las

mejores compafias de software.

SEM. PERMAN.

1 1 T COLECCION DINAMIC DINAMIC

2 2 ik TARGET RENEGADE IMAGINE

3 2 1 MATCH DAY 1l OCEAN

4q 2 il IKARI WARRIORS ELITE

5 1 i) EXITOS PROEIN PROEIN

6 2 l PLATOON OCEAN

7 5 1 PREDATOR ACTIVISION

8 2 J OUT RUN U. 5. GOLD

9 1 1 MORTADELO Y FILEMON 1MAGIC BYTES
10 2 l ARKANOCID I IMAGINE
11 1 1 NORTH STAR GREMLUIN
12 1 1 PANTERA ROSA MAGIC BYTES
13 5 I ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT
14 12 il GRAN PRIX TENNIS MASTERTRONIC
15 2 T ROLLING THUNDER U. 5. GOLD
16 2 1 RASTAN IMAGINE
17 2 . BLACK LAMP FIREBIRD
18 2 l COMBAT SCHOOL OCEAN
19 23 l RENEGADE IMAGINE
20 13 1 CALIFORNIA GAMES EPYX
Esta informacion corredponde a las cifros de ventas en Espaia y no responde a ningOn criterio de calided impuesto
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.

Los concursos «Platoons y «Super
Hang Ons, que convocamos en
nuestra revista durante el pasado
mes de marzo, ya tienen sus
correspondientes y afortunados
ganadores

En primer lugar, y para respetar
el orden en el que aparecieron
publicados, hemos de deciros que
la frase que aparece al final del
juego «Platoon», ¥ que era
precisamente la que os pediamos
para participar en el sorteo de
cinco cintas de video de la popular
pelicula del mismo titulo, era
la siguiente; «Well done! You've
been granted an honourable
discharge. A helicopter has been
despatchedn, lo cual biene a
significar algo parecido a «Bien
hecho. Te has ganado una

PREMIADOS EN LOS
“’SUPER HANG @N‘”

rh E‘ILATJ@@NJ’ 3
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despedida honorable. Se te ha
enviade un helicéptero.»

Asi pues, tras celebrar el sorteo
ante notario, han resultado los
siguientes ganadores:

David Gil Navalén (Madrid).

Manuel Pastor Montafiés
({Cartagena, Murcia).

]. F. Ruso Prieto (Sevilla).

Manuel Garcia Cisneros
(Barcelona).

]J. M. Rodriguez Alonso
(Villabona, Guiplizcoa).

En cuanto al concurso sSuper
Hang Ons, tan sélo tenemos que
daros los nombres de los
ganadores de las ocho consolas
Sega de videojuegos, ya que en
este caso no os pediamos que
realizarals nada en especial y
bastaba con que nos enviarais

vuestros cupones de participacion.
De esta forma, la lista de los
premiados ha quedado compuesta
por los nombres:

Sebastidn Judrez Montero
(Manacor, Palma de Mallorca).

Gabriel Urefia Lépez (Madrid).

Javier Orta Asensio (Madrid).

Antonio Tauste Alarcon
(Castellon).

Pascal Avilés Dall Aglio (Tarrasa,
Barcelona).

José Alfonsin Lareo (La Corufia).

F. ]. Romero Moreira (San
Fernando, Céadiz).

Y esto es todo. Como siempre,
nuestra felicitacién a los ganadores
v nuestro agradecimiento a todos
los participantes, a quienes
deseamos una mayor suerte para
préximos concursos.
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SYSTEM 4 Y PROEIN, S. A. )
NUEVO IMPULSO PARA EL SOFTWARE ESPANOL

Las distribvidoras espaiolas Proein, S. A. y System 4
acaban de presentar al piblico una nueva serie de titulos
—algunos todavia sélo proyectos— que tienen como
caracteristica comun el haber sido realizados por
programadores espanoles, lo cual, sin duda, viene a confirmar
el cada dia mayor auge del software de nuestro pais.

Este fenémeno, que no solo afecta
a la calidad de los programas, sino
también al nimero de éstos que es-
tan apareciendo, tiene sin duda expli-
cacién en la gran cantidad de usua-
rios que por su propia cuenta han ad-
quirido un elevado nivel de conoci
mientos sobre su ordenador, de for-
ma tal cue los juegos por ellos reali-
zados son rapidamente adquiridos
por las distribuidoras, quienes se en-
cargan de comercializarlos y publici-
tarlos.

De esta manera multitud de jévenes
creadores trabajan en régimen de
programadores autdénomos realizan
do sus proyectos en sus propios do-
micilios para luego una vez termina-
dos enwviarlos a la distribuidora v que
ésta se encargue de todos los deta
lles —caratula, instrucciones, conver
sidn a otros sistemas— para comercia-
lizarlos.

Puestos al habla con responsables
de ambas compaiiias &stos nos con
taron algunos detalles sobre este te-
ma asi como sobre los titulos que en
globardn estos proyectos.

Por parte de Proein, S. A. su direc
tor, Antonio Peinado, nos comunicé su
intencién de trabajar regularmente
comn varios equipos de pregramado-
res autdénomos, st bien en principio no
contardn con un grupo de programa-
cién propio, sino que todos los pro
vectos serdn supervisados por un
coordinador que se encargara de
controlar el trabajo de estos grupos,
vigilando de cerca la calidad de los
productos.

Como avance de este proyecto se
presenté hace va algunos meses
«Rescate» una buena aventura con-
versacional que desafortunadamente

Underground Thor

s6lo aparecid en version PC y compa
tibles.

Entre los proximos lanzamientos de
esta serie figuran «Juegos de Relax»,
también para PC, que englobara cua-
tro Juegos de estrategia como las cua-
tro en linea o los populares barquitos,
wParchis» basado en el conocido jue
go de tablero y que al parecer solo
sera publicado en version Amstrad,
vy «Thom que trasladard a este mito-
légico personaje a las pantallas de los
usuarios de Spectrum, Amstrad vy
MSX.

También contaran con el trabajo de
Jorge Blécua, autor del famoso «Don
Quijotes, que esta actualmente volca-
do en un programa llamado «Abraca-
dabra», cuya aparicién esta prevista
en las versiones de Spectrum, Ams-
trad, MSX y Atan ST alld por el mes
de septiembre.

En el caso de System 4 se trabaja-
ra a dos niveles distintos: por un lado
contardn con una amplia red de pro-
gramadores auténomos que les iran
suministrando sus producciones; por
otro, mantendran un grupo fijo de
programadores propios que ademads
de desarrollar software se encarga
ran de otras labores como puede ser
la conversion a diferentes sistemas de
los juegos que realicen los programa-
dores auténomos.

Entre los titulos que se encuentran
tanto listos para su proxima comer-
cializacidén como soélo en proyecto
destacan: «Dea tenebrarums un tre-
pidante arcade muy en la linea del
«Chosts'n'goblins: que aparecerd en
version Spectrum, «Underground» un
sencillo arcade de ambiente conver-
sacional en el que diferentes herede-
ros se enfrentaran para conseguir ha-
cerse con el rei-
nado y que sera
realizado posi-
blemente para
Spectrum, PC y
Amstrad, «Punk-
stars» un deliran-
te arcade con
protagonista en
plan «punks con
unos graficos fran-
camente diverti-
dos que apare-

Abracodaobro

cerd para Spectrum, Amstrad y MSX,
y por altimo, «Amoto's pufs, un pecu
liar comecocos con protagonista mo-
torizado gue sera comercializado en
version Spectrum.

También se encuentra en proyec
to un terrorifico juego sobre el mons
truo de Frankenstein que por el mo-
mento no tiene un titulo definitive y
que en principlo solo aparecera pa-
ra MSX

Por otra parte se liene en perspec-
tivas el versionar muchos de estos
juegos para PC y compatibles, si bien

Dea Tenebrarum

esto dependerd en gran medida de
el rendimento que tengan en sus
versiones para 8 hits. No se hara asi
sin embargo para Atari ST v Amiga,
al considerar que el mercado con
que cuentan estos ordenadores en
nuestro pais es todavia muy reduci
do.

Como veils todo un esperanzador
panorama en cuanto a lo que al de-
sarrollc de software de entreten
miento en nuestro pais se refiere, y
sin un duda un paso mas adelante en
el largo camino que nos separa de al-
canzar el nivel que éste pueda tener
por ejemplo en paises como Inglate-
rra o Estados Unidos.
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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uco

Transcribimos literalmente el
reto del famoso caballero Juan
Antonio Pérez, de Céadiz,
mundialmente conocido por su
nombre de guerra, Juan de Cadiz

«Reto publicamente y como

mandan las érdenes de caballeria

a Ifiaki Lopez, de la orden de
Bizcaia, conocido por “Ifiaki
Knight de Lejona'’, el del
relampago rampante y del scroll
suave, a un torno a rutinazo y
caballo, tal que aguel que logre
derribar el monitor de su digno
adversario, sea nombrado
“"Campedn del byte troton”

Fustigo mi caballo y lanzo mi
primer rutinazo.»

Esta primera entrega del torneo
realiza un scroll lateral algo
desacostumbrado. Se utiliza
cargando el cadigo en la 40088,
tras lo cual deberéis teclear:

10 RANDOMIZE USR 40000: GO
TO 18

TORNEO DE RUTINAS

1 219CYC7EFEGDCBES2E8Q 1285
2 EF292929ED4B365CR911 718
3 949CR1OEQRECBRALABCS 937
4 11949C211iF4QQEQRBRE620 S09
5 ESIACBEV1ZCBEl62BFS24 1064
6 VCEGRT2ORA?LCERBEF3I8 925
7 @47CDBREB7FIIREIIIEL 1187
8 =S4@D2@DCa31RFEC11RCD 1852
9 E12318AF00R200000000 459

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 84

18 ORG  4EB0N
1) LD KL, TABLA
IKET LD AL
L1 (= | ]

5 KT 2

1] PUSH KL

i | b H#

B W La

" ADD KL, AL
188 ADD HL,HL
18 ADD HL,HL
128 LD BC,(23484)
i ADD HL,BC
148 L0 DEALLI
154 B8
160 LDIR

by | Lo B8

194 LD DE,ALLI

ol LD R, AIF
218 T
20 0002 LD BT
23 PUSH B

8 D A0
Fe StA A

2 W (DE),A
MBI R (R)
i [

EeL] PUSH AF

1) oW

3k W AH

I a0 7

M J sl

e W AL

-] W0 #,32

344 0 LA

m BOCLT

Ee ) D AH

W B 8

I 0 Ha

418 LT PP AF

' OZ BUCH

3 I

" PR

s A

4@ o6 ©

an MBI

" b BE

70T DNZ MAIT

S HPEC

st DR BUC3

52 e R

5 I W

540 W N

S5 LD DEFS

568 TAELA DERH *emsmmes=-= —
] DERY *CIMIENZA EL T*
] DEFH *OENED--=---—"
E] DERY *--=mmnmeen -1
e DEFE 13

Pero la cosa no queda agqui:

«En espera de que se me
contesle el reto, futigo mi caballo
¥ enristro mi segundo rutinazo.»

La segunda rutina realiza otro
scroll aln si cabe mas
sorprendente, La hemos ubicado
en la 45000 pero, al igual que la
anterior, puede ser colocada en
cualquier otra direccidn.

El sistema de uso es idéntico al

empleado en la anterior rutina

LISTADO 2

@ QCCAES2600 a7
% 33533 35554535509911 8
3 IESEEIGBBE CEREABCS 829
4 %11 BBE!E057BSBF4§CD 1947
5 CE@VE714F 1@FS@5R an 8511
& CB2712CB191310F77932 a4l
7 EOS7Ci1@DCE13318BE25 1251
8 TJCEGPTFFEBFCO7CDGl46F 1284
9 D87CCEREETCIOD0R0800 850

DUMP: 45.000
N.° BYTES: 86

oRE 454NN
LD H,THBLA
LD AR
1
RET 1
PUSH HL
Hb
LA
L
[ 1. 8
llil

g
2

SEsgwsvanus

§RESS

I LD  BC, (736080

(L ADD HL,BC

148 Lo DEALLI

154 b BLE

168 LOIR

17 (1

188 LTR  PUSH BC

19 LD DEALL]

L) LD R, NSTER

il LD B,NEF

n b C,(H)

3 SCROL CALL DECH

il L AR

fel] (LI R

] L CA

m N2 SCROL

Fic ] Lo B8

WA W A

ki1 A A

n LD (BE),A

m .

ke | INC [E

3 Bl AX2

> L AL

3 LD (NSTEM) A

n PP B

32 DM LTR

k) PO B

488 NG H

11 & HEQ

A28 DECH DEC H

LE: | b AH

LiL] o 7

LE ) e 7

46l RET N2

an o Al

L] e M

4 W LA

e RET C

5 Lo AN

o A Ag

b ) b HA

b RET

550 ALL]  DEFS B

540 TABLA DEFN * PROSIGUE EL TORME
'

: wm DEFH * b

b DEFR 13

m “m B e—— |

(L] DEFB 13

iNo se vayan todavia, atun hay
mas!

v Acaso mi cuerno de guerra
suena demasiado lejos del
castillo? ¢Acaso no soy, para mi
desgracia y deshonra, tan buen
caballeroc como creia? ¢Acaso mis
rutinas son demasiado largas para
utilizarlas en un torneo?s

Para utilizar esta tercera rutina
es necesario tener en la direccion

14 MICROHOBBY




40000 una pantalla monocroma vy
otra cualquiera en el archivo de
presentacion visual (16384). A la
rutina se la llama de la forma
acostumbrada, es decir,
RANDOMIZE USR direccion
Esperamos que este reto no
acabe con la sangre de alguna de

las rutinas.
1 SEQL2E08210040002140 444
2 SCEDSFRABLISFDD7EQDBAI 1440
3 577B2FAGB27723232300 1246
d 23IDD23DD2ATCFESBZ20E3 1272
S TYCOFE@P2280D26282C0Da6 B81S
& SC3E4@BSDDSF1lEC1CERS 1192
r 1RCECIRR220202020208 415

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 63

" 6 SH000
n w G
» b B8
WRE2 LD WM
5 L 1%, 0CH
AR LD AR
n ¥R 0

o R C

" b Ea
i LD A, (10m
i o E

I 10 DA
13 0 AE
It oPL

158 AD (HL)
16 "0
n L (A
18 N W

19 N W

]} M
2 M I
m e x
m N I
1 T
e o8
24 JRHE,BUCH
m b AL
] 2
m B 2,HO0P
£ 0 KA
K] ML

mn DEFE 100
m b KI5
£ T
£ A AL
3 DEFE 100
m 1 La
) ;OB
W OHOP BC L

e DN BUC2
an RET .

REPRODUCTOR

Rodolfo Maestre, de Alicante,
nos envia esta rutina con la que
podréis reproducir cualquier tipo
de ruidos, voz o musicas que le
sean introducidos al ordenador
por la entrada EAR. La tnica
limitacion es la duracion. Esta
rutina puede almacenar un
maximo de diez segundos, tras lo
cual la reproducira
indefinidamente hasta que el
programa sea interrumpido.

i@ PhE R 5?9#9

38 FOR K=35@00 TO 35059
i@ READ L: POKE KL %T K
S0 DATA 243 14, 254 33,18@,140,
s.50.1¢8. Osa 247
4,239,136,113,35
*254653 186°34
(254,

a5 2@4

24, 2

2‘3 251 (201

ONO”: PAUSE 1
A _EN_HMAR n"- ph
Lg Nl GHT USE Zee

E_UNA TECLE“' FLASH @: PRAUSE @:
“ TECLAR PULSADA *

INK 7: BRIGHT 1: C

ATA 203, 11Qi2aa 1234,136,19
1293 251 231 243,1
ﬁTA 851124°23%: 121,35, 124
DATA ,165,264, 135252 288 ,1
éb PRINT TRB S; "INTRODUZCA UNR
8 PRINT THE 7:"EN EL MAGMETOF
PRINT AT ; FLASH 1;"PONG
8,7: FLASH 1;"PULS

PRINT AT :

108 IF uaﬁ ﬁsuaun25¢ THEN PRAUSE
3350: PRI 8,.8; "PARE LA CIN
T?:é PRINT E? 11,7; "PULSE UNA TE

CLA": PAUSE @
120 LET GT=8: PRINT
138 LET J=USR 35829
148 LET GT=GT+1
3%5a PRINT GT;"HELODIA": GO TO 1

CARGADOR EN

MICRODRIVE

Daniel Lindgreen, de Las
Palmas de Gran Canaria, nos ha
enviado esta adaptacién al
Cargador Universal de Cadigo
Maéquina, gracias a la cual los
usuarios de Microdrive o, mas
recientemente, Disciple y Plus D,
podran salvar esta herramienta de
irabajo en dichos sistemas de
almacenamiento, aparte de poder
utilizarlo posteriormente para
salvar y cargar codigos fuente y
objeto desde esos periféricos.

AT
F Is="" THE
C*" THEW CLS : CAT 1:
“H";1;N%: PRINT us5;
R{gT “CODIGO FUENTE:
5 e B ;l.N!CDDE DI, NB
a; 6 DES
SIS NI *: _PAUSE

- S
QM

gitud: “;NB: PAUSE 202
NzET ‘NOHBHE (Load) (Fuente
n

PRINT AT 1@.6; CHRGRN
FUENTE “saT 11,18
BRES OFEN HBS; "H"; 1.NS$: INPU+ as;
ASs: OSE #sS
#8R@ CLERAR : SAVE 3"H™ "CARGRD
DR;“LIEENl: VERIFY #"H";1;"CRRGR

F
M :

O OBJETO: "'Nl'“lnic:o: ';D
n

I

D=@EH0I M-~ ~JD~J

L=
of & 0 =
AY Sk

[¥]

o

L=ly]

=4

[1]

D

CARACTERES
AUMENTADOS

Humberto Casado, de Soria, ha
diseflado el siguiente programa
que aumenta los caracteres
graficos que se hayan predefinido
o los propios del Spectrum en el
caso de que no se haya hecho
esta operacion

2 DIH c(B)

26 FoR noUsm TO USR 7

= a ur+

25 LET $=£+1

32 FOR m=1 TO 8

4@ LET ¢ (1) =PEEK n
1045, I #=8 THEN LET r=c(m): GO

S@ LET c(m+1) =INT (c(m}/2)

0 LET r=cim)l-24c(m+l)

70 IF m=8 THEN LET r=c (@}

72 IF s=9 THEN LET <=10

73 IF s=18 THEM PRINT HO;"Puls

una tecla tlfﬂ continuar PARU
E @: CLS : LET s£=1

80 PRINT AT s,10-m;r

@ IF r=8 THEW FRINT PRPER S;A
T §,2@8-m;"

98" IF r=1 THEN PRINT IMK &;AT
s,20-n; "H"

id@ NEXT m: MEXT n

VOLCADO

Andrés Garcia, de Mdlaga, ha
dejado su vocacion musical
temporalmente y nos envia un
nuevo volcado de pantallas {(con
ésta creemos que llevamos
232,435), que, por supuesto, es
diferente a la que hasta ahora
habiamos publicado.

Nada mds teclearlo, el
programa esperara a que
cologuéis una cinta en la que
tengdis una pantalla para cargarla
en la direccion 40088, tras lo cual
presenciaréis el volcado en el
archive de presentacion visual

& REN nﬂpnzs GARCIA GARCIA

1@ LOAD AP000 8als

28 FOR A= 3 4 TU 4R35 ReRD ©
BB BATA 33 64, 186,17,0 65,10
33.237.:75,35 Sei31%4114%%8471%
.1,237,178 e.54 17 94,i56 1,e
124 ,23% 178 2257

48 FOR A=1 TO 24: RANDOMIZE US
R 20909 BEEP .021,a#2+10: NEXT
A: PAUSE @

MICROHOBBY 15



El programa gue os
presentamos a
continuacién viene a
cubrir la que
posihlomanla sea la
mayor deficiencia que
presenta el S?uirum
+ 3, la imposibilidad
de vtilizar ficheros
desde Basic. Con
estas rutinas podréis
escribir programas
rapidos y potentes
que accedan a

randes volumenes

e informaciéon en un
tiempo minimo y con
gran facilidad.

Pedro José Rodriguez Larranaga

Es un fallo verdaderamente imper-
donable que un sistema de disco co-
mo el que emplea el Spectrum + 3 no
contemple la posibilidad de utilizar fi-
cheros de datos, mas aun teniendo en
cuenta que las rutinas esenciales se
encuentran ya contenidas en el siste-
ma operativo y que hubiera sido verda-
deramente facil adaptar los comandos
ya existentes para crear nuevas ins-
trucciones que permitieran acceder a
dichos ficheros. Para cubrir este gran
hueco hemos disefiado un programa
con el que podréis disponer de cinco
nuevos comandos que permiten el ac-
ceso aleatorio al disco, permitiendo de
ese modo acceder a cualquier punto
de un fichero determinado y extraer o
modificar la informacion contenida en
él.

Aunque el concepto de fichero resul-
te a veces algo ambiguo, en la mayo-
ria de las ocasiones puede utilizarse
coma sinonimo de programa. Un fiche-
ro no s mas que un conjunto de bytes
grabados en un dispositivo de masa
(disco flexible, disco duro, cinta) que
pueden contener diversa informacion.
Son por tanto ficheros los programas
Basic que grabamos en la cinta o dis-
co, y también los bloques de Cadigo
Maguina y las matrices de datos.

En el caso particular del disco ca-
da fichero recibe un nombre que debe
atenerse a determinadas normas; di-
cho nombre, junto a su localizacidn en
el disco y el tamafo total, es anotado
en el directorio para permitir su pos-
terior localizacion. Cuando utilizamos

- - - - - - - - - - - - -
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el comando LOAD, el ordenador loca-
liza el fichero en el disco y va cargan-
do uno a uno los sectores en los que
esta almacenado hasta completar la
operacion; pero en muchos casos pue-
de interesarnos no cargar el fichero
completo sino unicamente una parte
de él, parte que no tiene por qué ser
la primera.

La mayoria de las aplicaciones de la
informatica necesitan acceder a gran-
des cantidades de datos, datos cuya
gran extension impide que puedan ser
almacenados simultaneamente en la
memoria. Incluso los mas sofisticados
juegos actuales, ante las limitaciones
de memoria del ordenador, se almace-
nan en diversos blogues que son car-
gados selectivamente. Un fichero de
datos no es sino un fichero mas, de las
mismas caracteristicas que los progra-
mas Basic y binarios, con la salvedad
de que su tamafo puede ser mucho

numérico y el sexo seria un campo 16-
gico, pues solo admite dos valores. A
cada campo el programador le otorga-
ria un tamafio maximo y la suma de las
longitudes de todos los campos nos
daria la longitud total del registro. Los
registros serian grabados secuencial-
mente en un fichero y de este modo
podriamos disponer de la informacién
referente a varios centenares de alum-
nos en un solo disco, si bien nunca se
leeria el fichero completo (gque dificil-
mente podra caber en memoria) sino
el registro correspondiente al alumno
sefalado, registro que como mucho
tendra una longitud de pocos cientos
de caracteres.

Segun el tipo de acceso al fichero
podremos distinguir dos clases funda-
mentales de ficheros: secuenciales y
aleatorios.

En los ficheros secuenciales el or-
denador lee el fichero comenzando por

mayor (solamente limitado por la ca-

pacidad del disco) y que solamente se

accede a parte de la informacion co
tenida en él.
Antes de sagu" adalan 6

ciales en el campu de Io
datos. Se denomina regis
dad minima de informac

gitud ha de ser detgrmi
mano aunque-p SefVa
limitada a la memo |
A su vez cada registro Sg
campos que contienen infa
pecifica sobre aspectos
tos. Los campos pueden

ricos si contienen letras o=rém i

numéricos si contienen solamente
meros con los gue posiblemente
pueda operar y légicos si la informa-
cion contenida en ellos puede expre-

sarse unicamente con un bit (es decir,

solamente admiten dos posibilidades).
La longitud de los campos también de-
be conocerse con anterioridad para
manejar eficazmente la informacion.

Un ejemplo tipico seria un fichero
conteniendo los datos esenciales de
los alumnos de un colegio. Cada alum-
no dispondria de un registro dividido
en diversos campos: nombre, direc-
cion, edad, teléfono y sexo. Los cam-
pos referentes a nombre y direccién
serian campos alfanuméricos, la edad
seria un campo numérico con el que
ademas podrian realizarse estadisti-
cas, el teléfono podria ser considera-
do tanto campo numérico como alfa-

el principio y lo recorre completamen-
te hasta encontrar el registro deseado.
in embargo, los ficheros aleatorios
den acceder a cualquier punto del
; -, anda el nimero de regis-

eseamos-leer,con lo que el
extracmdn de un registro
S€ agiliza enormemente con
ondicion de conocer el nume-
al registro en cuestion. El
iskicacién son los fiche-

4 rrm‘scrn sino un ti-
s ficheros aleatorios en
crea un fichero auxiliar con-
ghieéndo upos punteros al fichero prin-
al an de uno o varios de los

m fichero, con lo que para lo-
tro en particular no es
sesario conocer su numero sino in-
‘oducir el valor de uno de sus campos.
Volviendo al ejempleo anterior del co-
legio, si queremos conocer el teléfono
_de determinado alumno conociendo
unicamente el nombre del mismo, el
proceso de busqueda serd diferente
segun el tipo de acceso que estemos
utilizando. Si se trata de un fichero se-
cuencial sera necesario leer unc a uno
todos los registros hasta encontrar
una que contenga en el campo nom-
bre, una cadena de caracteres idénti-
ca al nombre del alumno en cuestion,

1@ IF PEEK 23730+42561PEEK 2373
1¢364063 THEN CLEAR E4@63: LOAD
"RANMDOH.BINTCODE &4@64: STOR

20 DEF FM Flﬁ:.H,LJ:USH 64064

3@ DEF FN O(RAS,N.L)sUSR 540?7

4@ DEF FH RIAS,M,L) sUSR E!E g

5@ DEF FN UIAS,H, L) sUSH 6407

6@ DEF FN CiNH) =sJSR 540876




en cuyo caso bastara con extraer la in-
formacion referente al campo teléfono.
Por desgracia, si el alumno en cues-
tion esta colocado fisicamente al final
del fichero sera preciso leer todos los
datos precedentes con lo que el tiem-
po de acceso se hace considerable-
mente grande. En el caso de un fiche-
ro aleatorio sera preciso conocer el nu-
mero asociado al alumno cuyo nombre
conocemos, ¥ en el caso de un fiche-
ro indexado que haya sido indexado
previamente por el campo nombre bas-
tara con introducir el nombre del alum-
no para localizar directamente el dato
deseado.

Pocos ordenadores ofrecen en su
Basic comandos para el manejo de fi-
cheros indexados (ni siquiera el afama-
do GW-Basic de los IBM PC y compa-
tibles), caracteristica que es mas inhe-
rente a lenguajes como el Cobol o Dba-
se lI-lll, lenguajes que han sido ya di-
sefados pensados en el manejo de
grandes cantidades de datos. En cual-
quier caso nuestro programa os ofre-
ce la posibilidad de disponer de nue-
vos comandos que permiten el acce-
50 aleatorio a todo tipo de ficheros, y
con los adecuados métodos de progra-
macién dichos comandos nos permi-
tirdn la creacion desde Basic de fiche-
ros indexados cuyo tamafo solamen-
te viene limitado por la capacidad del
disco (178 Kbytes por cara).

MANOS
A LA OBRA

Nuestro programa esta compuesto
por una rutina en Codigo Maguina que
deberéis teclear utilizando el cargador
universal y volcando el codigo fuente
en la direccion 40000. A continuacion
podeis salvar el codigo objeto en dis-
co indicando como comienzo 40000 y
1275 como numero de bytes. El peque-
o programa Basic situado junto a la
rutina se encarga de cargar en su Si-
tio correcto el Codigo Magquina y defi-
nir cinco funciones que seran impres-
cindibles para el acceso a los nuevos
comandos. Para utilizar la rutina den-
tro de vuestros propios programas ha-
bra que introducir los siguientes co-
mandos:

CLEAR 64260:
LOAD"RANDOM.BIN"CODE 64261,1275

El nombre de la rutina (en este ca-
so RANDOM.BIN) puede ser alterado
si no os resulta apropiado. En este mo-
mento la rutina esta ya instalada en su
lugar correcto, pero como para acce-
der a los nuevos comandos utilizamos
funciones definidas sera necesario in-
troducir en alguna parte del listado Ba-
sic de vuestros programas (a ser posi-
ble al principio) las cinco definiciones
correspondientes a otros tantos co-
mandos:

10 DEF FN F (A%,N,L) = USR 64261
20 DEF FN O (AS,N,L)=USR 64264
30 DEF FN R (A$,N,L)=USR 64267
40 DEF FN W (A%,N,L)=USR 64270
50 DEF FN C (N)=USR 64273

Las direcciones situadas tras la fun-
cion USR deben ser respetadas, pues
el programa no es en absoluto reubi-
cable a no ser que se utilice un em-
samblador para teclearlo. En cualquier
caso hemaos disefiado el programa pa-
ra que se coloque en la parte mas alta
posible de la memoria bajando previa-
mente el BAMTOP, dejando de esta
manera el maximo espacio posible al
Basic.

Una vez hechas estas anotaciones
pasaremos a describir uno a uno los
nuevos comandos:

1. Comande F. Su mision es forma-
tear o crear un nuevo fichero de tama-
fio definido por el usuario para grabar
o leer posteriormente datos en él. Pa-
ra utilizarlo es necesario teclear:
RANDOMIZE FN F{AS,N,L)
siendo A% el nombre del nuevo fiche-
ro (con las limitaciones de siempre res-
pecto a su longitud), N el nimero de
registros con los que contara el fichero

B P B e e e e e e e T e

y L la longitud de los registros. Como
ya habréis podido imaginar el nuevo fi-
chero tendra una extension de N x L
bytes. Los datos referidos por A§, N y
L pueden ser valores concretos o va-
riables definidas con anterioridad.

Asi, por ejemplo, el comando:
RANDOMIZE FN F{"PRUEBA.DAT",
1000,100)
creara en el disco un fichero llamado
PRUEBA.DAT con una extension de
100000 bytes. Evidentemente para
gue este comando funcione correcta-
mente serd necesario introducir previa-
mente en la unidad un disco formatea-
do y con capacidad suficiente para ad-
mitir el nuevo fichero, pues en caso
contrario serian expuestos los corres-
pondientes mensajes de error. El con-
tenido inicial de un nuevo fichero re-
cién formateado es tomado del esta-
do actual de la memoria del Plus 3 vy,
por tanto, no tiene ninguna utilidad
practica.

Los ficheros creados con este co-
mando se distinguiran de los creados
normalmente desde Basic con el co-
mando SAVE en que no contendran re-
gistro de cabecera, por lo que el primer

LISTADO 2
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registro se encontrara fisicamente al
comienzo del fichero y no podran ser
cargados con el comando LOAD pues
el ordenador quedara confundido al no
encontrar cabecera. Os recordamos
brevemente que el registro de cabece-
ra es un area de 128 bytes que el sis-
tema operativo incluye automéatica-
mente al comienzo de todos los fiche-
ros grabados desde Basic para anotar
diversos datos de utilidad.

Se produce un error si el nombre del
fichero es incorrecto o si alguno de los
parametros numéricos tiene el valor
cero.

2. Comando 0. Su utilidad es abrir
un fichero para su acceso aleatorio
posterior. Su sintaxis es RANDOMIZE
FN O(A%,N.L), siendo AS el nombre del
fichero que queremos abrir, N el nime-
ro con el que haremos referencia al fi-
chero y L la longitud de los registros,
longitud que no tiene por qué ser la in-
dicada al utilizar el comando F. De he-
cho el comando O puede abrir cual-
quier fichero, incluso los programas en
Basic, matrices y bloques de bytes sal-
vados con el comando SAVE del Ba-
sic, si bien en éstos habra que tener
en cuenta que el comienzo real del fi-
chero se encuentra 128 bytes mas alla
del comienzo debido a la existencia de
la cabecera de fichero anteriormente
comentada.

El nimero de fichero debe ser un va-
lor entero entre 4 y 15 y sera el name-
ro con el que haremos referencia al fi-
chero abierto en posteriores ordenes
de lectura y escritura. Esto significa
que podemos disponer de 11 ficheros
abiertos simultaneamente y acceder a
uno de ellos con el simple hecho de
hacer referencia a su numero. Obten-
dremos un mensaje de error si el fiche-
ro habia sido abierto anteriormente, y
dichos ficheros abiertos no podran ser
borrados con la orden ERASE hasta
que sean cerrados. También se produ-
cira un mensaje de error si se extrae
un disco conteniendo ficheros abiertos
o el nombre indicado hace referencia
a un fichero inexistente.

3. Comando R. Permite la lectura
aleatoria de un registro de un fichero.
Su sintaxis es RANDOMIZE FN
R(A%,N,L). En este caso A$ debe ser
una variable de cadena, dimensionada
0 no, cuya longitud ha de ser exacta-
mente igual a la longitud de registro
dada en el comando O. N hace referen-
cia a un numero de fichero entre 4 y
15 que informa al ordenador acerca del
fichero que deseamos leer en caso de
tener varios abiertos y L s un name-
ro o variable que indica el registro que
deseamos leer. Una vez ejecutado el

D»DDD»D—DDD—D—DD»D»[»D[».[’»D»
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comando, la variable A% contendra la
informacion del registro en cuestion y
podremos utilizar las instrucciones de
fragmentacion de cadenas para ex-
traer del registro los campos corres-
pondientes en caso de que exista mas
de uno. Resumiendo, este comando
lee el registro L del fichero N y vuelca
i'% contenido en la variable de cadena
Se produce un error si el numero de fi-
chero se encuentra fuera del rango
4-15, si la longitud de la variable no
coincide con la dada al abrir el fiche-
ro y si intentamos leer un registro ine-
xistente.

4. Comando W. Este comando es
idéntico al anterior, con la salvedad de
que sirve para escribir datos en un fi-
chero aleatorio. Tras teclear el coman-
do RANDOMIZE FN W(AS,N,L), la infor-
macion contenida en la variable A$ se-
ra escrita en el registro L del fichero
N. Los errores posibles son los mis-
mos que en el comando R, con la sal-
vedad de que el ordenador no detecta
si estamos escribiendo mas alla del li-
mite del fichero, por lo que debera ser
responsabilidad del programador evi-
tar que esto ocurra.

5. Comando C. Es el mas sencillo
de todos, pues tras teclear RANDOMI-
ZE FN C(N) el fichero N sera cerrado
y toda la informacion pendiente escri-
ta en él. Es imprescindible cerrar el
fichero antes de dar por finalizada
la sesion de trabajo, pues el Plus 3
trabaja mediante buffers y en muchas
ocasiones la informacion grabada con
el comando W no es escrita en el dis-
co hasta cerrar el fichero en cuestion.
Una vez cerrado el fichero el nime-
ro asociado a el queda libre para ser
utilizado con un fichero diferente. Se
produce un mensaje de error si el fi-
chero no habia sido abierto con ante-
rioridad.

MENSAJES
DE ERROR

— Nombre de fichero vacio. Se pro-
duce en el comando F si intentamos
dar como nombre de fichero una cade-
na nula.

— Paramelro nulo. Se produce
cuando uno o varios de los parametros
numéricos contienen el valor cero,
cuando no deberian contenerlo (por
ejemplo al formatear un fichero de ce-
ro registros o longitud cero).

— Formato demasiado grande. Se
produce en el comando F si intenta-
mos crear un fichero de mas de 170
Kbytes. Si el fichero no llega a dicha
extensidn, pero no hay espacio sufi-
ciente para él en el disco, aparecera el
mensaje “Disco lleno”.

— Fichero fuera de rango. Intenta-

mos abrir, leer, escribir o cerrar un fi-
chero indicando un ndimero fuera del
margen 4-15, ambos inclusive.

— Fichero ya abierto. Solamente
puede producirse en el comando O si
el fichero en cuestion se encuentra ya
abierto.

— Variable mal dimensionada. La
longitud de la variable dada como pa-
rametro de los comando R o W no
coincide con la longitud de registro da-
da en el comando O.

Los mensajes de error aparecen
siempre en la zona inferior de la pan-
talla, esperando a que el usuario pul-
se una tecla, momento en el cual apa-
recera el mensaje SIN SENTIDO EN
BASIC, indicando el numero de linea
y de sentencia dentro de la linea en la
que se produjo el error. Una nueva pul-
sacion nos llevara al editor para inten-
tar solucionar el errar.

También seran detectados de la
misma manera todos los mensajes
de error caracteristicos del sistema
de disco tales como disco lleno, uni-
dad no preparada, disco protegido,
etc.

Mo os sorprendais si a veces tras
ejecutar un comando R o W el disco
no se pone en marcha y el ordenador
responde instantaneamente con el
mensaje OK. Esto es debido a que el
Plus 3 lee la informacién por sectores
completos, por lo que si solicitamos
dos registros cercanos y pertenecien-
tes al mismo sector el ordenador no
tendra que acceder al disco. Algo pa-
recido ocurre al escribir datos, pues
generalmente los datos no son escri-
tos fisicamente en el disco hasta que
nos desplazamos a un nuevo sector o
el fichero es cerrado. De ahi la necesi-
dad de cerrar siempre los ficheros pa-
ra que los ultimos datos se graben en
el disco.

Dado que los nuevos comandos uti-
lizan las rutinas del DOS para acceso
aleatorio a los ficheros nos encontra-
mos con la curiosa sorpresa de que el
programa funciona tanto con ficheros
en disco (unidades A y B) como con fi-
cheros grabados en el disco-Ram (uni-
dad M), con lo que resulta perfecta-
mente posible realizar acceso aleato-
rio a ficheros en la unidad M en la que
el acceso es notablemente mas rapi-
do seleccionando la unidad M como
implicita o introduciendo el prefijo M:
al nombre del fichero.

Estos nuevos comandos, con las
técnicas de programacion adecuadas,
pueden convertirse en excelentes he-
rramientas para manejar ficheros inde-
xados. Volvamos al ejemplo de nues-
tro colegio anterior y supongamos gue
deseamos crear un fichero indexado
por el campo nombre de manera que
baste con introducir el nombre del
alumno para acceder a su registro.
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Para ello calculamos la longitud de
los diversos campos y el maximo nu-
mero de alumnos que necesitaremos
manejar, creando con el comando F un
fichero nuevo de la longitud deseada.
A continuacidn crearemos un fichero
auxiliar por cada campo por el que de-
seamos indexar el fichero y en nues-
tro caso serd un fichero mucho mas
pequeno que contendrd como regis-
tros los contenidos del campo nombre
del fichero principal (o incluso sola-
mente las primeras letras del campo).
A la hora de trabajar abrimos el fi-
chero principal y el auxiliar, cargan-
do previamente el fichero auxiliar en
la unidad M si es posible para agili-
zar el proceso de busqueda. A la hora
de introducir los datos los grabare-
mos con el comando O en el fichero
principal, escribiendo también el cam-
po nombre en el mismo numero de
registro dentro del fichero auxiliar.
Para buscar un dato determinado bas-
tara con rastrear el fichero auxiliar me-
diante un bucle y tras encontrarlo ha-
bremos obtenido un subindice con el
que leer aleatoriamente el fichero prin-
cipal y extraer toda la informacion de-
seada.

FUNCIONAMIENTO
DEL PROGRAMA

De todos es conocida la imposibili-
dad de ampliar el Basic del Spectrum
sin recurrir a sofisticados trucos de
programacion, por lo que el procedi-
miento empleado es sin duda el mas
coémodo dentro de lo posible para pa-
sar parametros a una rutina en Cadi-
go Maquina: utilizar funciones defini-
das. Para ello es necesario para invo-
car los nuevos comandos la presencia
en el listado Basic de las cinco defini-
ciones de funciones tal como os he-
mos indicado anteriormente.

Cuando utilizamos una fucién defi-
nida por el usuario el ordenador ras-
trea el listado Basic hasta encontrar la
definicién correspondiente y, en caso
de encontrarla, la variable del sistema
DEFADD (23563) contiene la direccion
del caracter situado tras el primer pa-
réntesis de la definicién. Las cinco fun-
ciones utilizadas hacen que el Basic
ceda el control a la direccién situada
tras USR hasta encontrar una instruc-
cion de retorno, momento en el que la
funcion devolvera como resultado el
contenido del registro BC del micro-
procesador. Este valor no nos intere-
sa en absoluto por lo que podemos ig-
norarlo.

Cada uno de los parametros de la
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funcion dispone de cinco bytes situa-
dos tras los caracteres que forman el
nombre de la variable (y el signo $ si
se trata de una variable alfanumeérica)
y un byte conteniendo el cédigo 14. Si
el parametro es un numero, estos cin-
co bytes contendran la representacion
en coma flotante de dicho nimero, em-
pleando los bytes 3y 4 en el orden nor-
mal del Z80 (el byte menos significati-
vo primero) si el nimero se trata de un
entero en el margen 0-65535, en cuyo
caso el signo se almacena en el byte
2 (0 para positivo, FFh para negativo).
Si el parametro es una cadena, el pri-
mer byte es un indicador que informa
si estamos ante una cadena literal, una
variable normal o una variable dimen-
sionada, los bytes 2-3 almacenan la di-
reccion de la cadena y los bytes 4-5 su
longitud. Dichos valores se rellenan
unicamente a la hora de ejecutar la
respctiva funcidn FN, pues anterior-
mente contienen valores sin sentido.

El programa utiliza un habil truco pa-
ra poder funcionar en la zona alta de
la memoria sin ser bloqueado por la
paginacion del segmento superior. Pa-
ra ello inhibimos las interrupciones y
colocamos la pila en un lugar seguro
(23552) y a continuacidn copiamos la
pequefia rutina de llamada al DOS en
la direccion 49000, salvando los con-
tenidos previos de esa zona para recu-
perarlos después. De este modo, futu-
ras llamadas a esa rutina colocaran la
pagina siete en el segmento superior
para llamar al DOS recuperando las
condiciones normales antes de volver,
con lo que la paginacidén es automati-
ca y transparente para el usuario. Es-
te valor (49000) puede ser alterado con
cuidado, aunque debe ser siempre in-
ferior a 49120 vy lo mas alto posible
dentro de ese margen.

Cada comando dispone de una ruti-
na asociada a él. Todas ellas comien-
zan llamando a la rutina INIT, que co-
loca la pila y traslada la rutina de pa-
ginacion a su lugar de trabajo, ademas
de cargar el registro IX con la direccion
proporcionada por DEFADD. Utiliza-
mos diversas rutinas del DOS para ha-
cer el trabajo sucio, de las cuales des-
tacamos las siguientes:

— Abrir el fichero, situada en la di-
reccion 262. Debe ser |lamada con HL
apuntando al nombre del fichero ter-
minado en FFh, B contiene el nimero
del fichero en el rango 0-15, C contie-
ne diversos bits sobre el modo de ac-
ceso y DE contiene informacion diver-
sa sobre la forma en la que sera abier-
to el fichero y colocado el puntero de
lectura. Para mas detalles os remiti-
mos al manual.
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— Cierra fichero, situada en 265,
necesita como parametro el ndmero de
fichero a cerrar en B y escribe la ca-
becera y actualiza los datos pertinen-
tes.

— Abandona fichero, en la direc-
cién 268, cierra un fichero sin actuali-
zar los datos pendientes, por lo que de-
be ser usada tras un error.

— Establece mensajes, en la direc-
cién 334, activa o desactiva los men-
sajes de error del disco. Para activar-
los el registro A ha de contener FFh y
HL la direccion de la rutina de trata-
miento de errores, y para desactivar-
los, A debe contener cero. La rutina
normal de errores se encuentra en la
direccion 9294 de la ROM @, por lo que
hemos optado por desactivar mensa-
jes durante la ejecucion desviando los
errores a nuestra propia rutina, ya que
la ROM paginada en nuestro caso es
la tres, volviendo a activar los mensa-
jes antes de volver al Basic. De todos
modos la solucidon empleada no es la
unica posible.

— Establece posicién, en la direc-
cion 310. A la entrada EHL deben con-
tener un numero de 24 bits estando el
byte mas significativo en E y el menos
significativo en L, y dicho valor es uti-
lizado para alterar el puntero del fiche-
ro referido por el registro B. Dicho pun-
tero hace referencia a la zona del fiche-
ro que serd leida o escrita en futuras
llamadas. La rutina no comprueba si
el valor pasado excede el limite del fi-
chero.

— Lee bytes (274) y escribe bytes
(277). Estas rutinas leen o escriben res-
pectivamente un bloque de bytes. El
numero de bytes debe estar en el re-
gistro DE, la direccion de los mismos
en HL, el nimero de ficheroen By C
debe contener un valor en el rango 0-7
que indica la pagina a colocar en el
segmento superior (direcciones
CO00h-FFFFh), lo que permite acceder
con comodidad a toda la memoria. La
lectura o escritura se realizara desde
la zona del fichero indicada por el pun-
tero del mismo, el cual habra sido es-
tablecido por la rutina anterior o bien
mediante el avance automatico que se
produce cada vez que se leen o escri-
ben bytes en el fichero. Se produce un
error si se intenta leer mas alla de la
posicién de fin de fichero.

Si no ha habido ningun error, las di-
versas rutinas de nuestro programa re-
cuperan el valor inicial de la pila, vuel-
ven a colocar el contenido inicial de
las direcciones utilizadas por nuestra
rutina de paginacion y retornan tras
habilitar los mensajes de error y per-
mitir las interrupciones.

‘



C6d Cet
SPECTRLM SPECTRUM
AMSTRAD AMSTRAD
AIAR 5T DISCO AMSTRAD
ANEGA KIARY 5T

b

DRO SOFT Fco. Remiro, 5 - 7 - 28028 Madrid - Tels. (91) 246 38 02 / 411 31 77 / 411 28 11




De la pluma del conocido dibujante de cémics Max y de
las teclas de los ordenadores de Dinamic ha nacido este su-
perman sevillano que estamos seguros de que os va a ha-
cer pasar muy buenocs ratos.

En la base de lanzamiento de artilugios interestratoferico-
planetarios de Santiponce, en Sevilla, se prepara el lanza-
miento del primer cohete integramente fabricado en Espa-
fia. Casualmente, el doctor Torrebruno, responsable de es-
te invento, ha sido encerrado hace breves fechas en un ma-
nicomio, pero antes pudo sabotear el cochete de tal forma
que e:-_cp!otarq en el aire con unas consecuencias que mejor
no 0s imaginéis,

Pero nuestro Capitdn Morcilla, perdén, Sevilla, esta aler-
ta para defender la Tierra del peligro mutante cue la ame-
naza. Solo necesita algo de ayuda por vuestra parte v esta-
mos seguros de que no se la negaréis.

Este es el nombre que recibe un tipo de lo mds
simpatico de entre los que han aparecido hasta
ahora en este mundillo del software.

Nuestro amigo Humphrey es el encargado de

. pintar los suelos de un laberinto disefiado por un
excéntrico multimillonario, Pero lo que él no sa-
be es que lo que en un principio parecia una ta-
rea de lo més sencilla se va a convertir en una
horrible pesadilla en la que mejor no haber en-
trado nunca.

Armate con tus mejores pinceles y disponte a
realizar tu obra de arte particular al mismo tiem-

. po que realizas la buena obra de librar a Hump-

hrey de la suerte a la que ha sido destinade.

iAh!, por si os interesa, este juego llevara im-
presa en su cardtula el sello de Zigurat,

Directamente desde la serie de dibujos animados, nues-
tros amigos androides C-3P0O y R2-D2 se han introducido en
el mundo del software.

Estos famosos personajes de «La Guerra de las Galaxias»
tendran que escapar de la celda en la que han sido ence-
rrados en el planeta Auren, sede natal de los peligrosos
Fromm, una especie de colectivo de gangsters espaciales
que han conseguido escapar de la prision de alta seguridad
del planeta Ingo.

Al creer que nuestros amigos metalicos podrian delatar su
escondite, han decidido encerrarlos mientras piensan qué
i hacer con ellos, si venderlos por chatarra galédctica o fundir-
los en un horno.

No os creemos capaces de abandonar a estos simpéticos
androides a su suerte.
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A estas alturas de la
historia del software, un
simulador de baloncesto
no es ninguna novedad.

Pero si resulta que el

partido se puede realizar

en los lugares mas extra-

fios como garajes, la pro-

pia calle, el patio de tu es-

cuela, etc., la cosa cambia.

Si ademas resulta que los

jugadores pueden ser ele-
gidos dependiendo de su
habilidad, el juego ya no se
enclerra en las conocidas
normas de los simuladores.

Si os atrae la idea, muy

pronte Epyx os va a ofrecer

| la posibilidad de disfrutar a

tope de este basket callejero

DESOLATOR

Directamente desde la maquina de video-juegos de Se-
ga, «Halls of Kairos, nos llega esta nueva conversion de
la mano de los programadores de U.5. Gold.

En ella tomaréis el papel de Mac, un desolador de al
quiler, que ha sido contratado para arrasar el castillo-for-
taleza de Kairos, una de las representaciones mas tipicas
de Satan.

Sélo un mucho de habilidad por tu parte podrd ayudar-
ie a zafarte de los encantamientos de Kairos y de sus mor-
tales secuaces, a quienes les encanta destrozar huesos
en los ratos libres.

ik & -

A no ser que nuesira memoria y nues-
tro archivo nos fallen, este programa de
Code Masters es el primer simulador
de esqui que hemos tenido el placer de
contemplar. Simuladores que incluian
pruebas de invierno como el slalom, ha
habido muchos, pero éste es el prime-
ro gue unicamente trata de esla espe-
cialidad en particular

Puede que en estas fechas os apetez-
ca daros un bafiito refrescante en algu-
na piscina, pero lo podéis cambiar por
un no menos refrescante traspiés en al-
guna gue otra colina nevada

Parece que iltimamente las compe-

ticiones sobre dos ruedas estan de mo-
da, ya sean con motor o sin el.
a conocidos «Milk Races o
«Tour de Forces se
suma ahora una nue-
va produccitn de Fi-
rebird, en la que de-
heréis pilotar con to-
da la habilidad de
gue dispongals una
bicicleta BMX por un
circuito que mas pa-
rece un camino de
ganado que una pis-
ta de competicion.

Entrenad vuestras
piernas, porque las
vals @ usar a concien-
cia. Por cierto, los
responsables de este
programa son los mu-
chachos de Firebird.
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GRAFICOS Y
ANIMACION
EN BASIC (y i)

JESUS ALONSO RODRIGUEZ

Cumpliendo lo
rimera parte

ve anunciamos en la
e este articulo, vamos a ver

a forma de definir todos los graficos
que queramos. También veremos

vna animacién realizada totalmente
en Basic. Al igual que la vez anterior,
prometemos no emplear ni una sola
instruccion en Cédigo Maquina.

Quien piense que para hacer buenos pro-
gramas es imprescindible saber Codigo Ma-
quina, esta en un error. Para hacer buenos
programas solo hace falta ser un buen pro-
gramador. Es conveniente aprender Cadigo
Maquina porgue es méas divertido que el Ba-
sic, y se pueden hacer mas cosas, pero no
es imprescindible. En este articulo utiliza-
remos algunos trucos de programacion
avanzada en Basic y conseguiremos efec-
tos bastante curiosos. Suponemos que
quien lo lea conoce, al menos, todas las
sentencias de Basic. Si alguna sentencia en
particular te crea problemas, consultala en
el capitulo correspondiente del manual.

En la primera parte vimos cdmo definir
UDGs (Graficos Definidos por el Usuario),
y como tener varios bancos de 19 (6 21)
UDGs cada une. Dijimos también que la de-
finicion del juego de caracteres del Spec-
trum estaba guardada en ROM (excepto los
UDGs). Seria estupendo poder redefinir to-
dos los caracteres del ordenador, y no sé-
lo los UDGs. De esta forma, podriamos de-
finir un banco de 96 graficos gue se impri-
mieran en lugar de los caracteres normales
y seleccionar este banco cuando fuéramos
a imprimir graficos, pudiendo volver al font
de caracteres original cuado haya que im-
primir texto..., lastima que los caracteres es-
tén definidos en ROM.

Sin embargo, te vamos a dar una buena
noticia: jSi es posible redefinir todos los ca-
racteres del ordenador!, y ademas, se pue-
de hacer en Basic y de una forma bastante
facil. Ahora vamos a ver como,

Redefinir todos los caracteres

Como vimos en la primera parte, la direc-
cion de memoria donde estan definidos los
UDGs se encuentra almacenada en una va-
riable del Sistema que se llama «UDGa, y
cuya direccion es 23675. Esto nos permite
colocar los UDGs en otra parte de la memo-
ria (alterando el contenido de esta variable)
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o definir varios bancos de UDGs seleccio-
nando en cada caso el que necesitemos.

Pues ofro tanto ocurre con la direccion
donde estan definidos el resto de los carac-
teres (excepto los codigos 128 al 143 que
no tienen definicion, sino que se generan
por programa). Existe una variable del Sis-
tema denominada «CHARS», cuya direccion
es 23606 y que contiene la direccidn don-
de estan definidos los caracteres con co-
digos 32 al 127 (ambos inclusive). En prin-
cipio, esta variable apunta a una direccion
de ROM, pero podemos alterar su conteni-
do para que apunte a una zona de RAM don-
de nosotros hayamos definido nuestro pro-
pio font de caracteres (que pueden ser le-
tras o graficos).

Existe una particularidad con la variable
CHARS que la hace ser distinta de UDG. En
realidad, esta variable no contiene |a direc-
cion del font de caracteres, sino el resulta-
do de restar 256 a esta direccién. ;Por qué?
Muy sencillo, si multiplicamos el cédigo de
un caracter por 8 y le sumamos el conteni-
do de CHARS, el resultado serd la direccion
donde esta definido ese caracter. Pero el co-
digo del primer caracter no es cero, sino 32
y precisamente, 32 por 8 es igual a 256; por
tanto, el contenido de CHARS ha de ser 256
ndmeros mas bajo que la direccidn del pri-
mer caracter. Vamos a comprobarlo. Empe-
cemos por leer el contenido de CHARS:

| PRINT PEEK 23606+ 256" PEEK 23607 |

El resultado ha de ser: 15360. Si le suma-
mos 256, obtenemos: 15616 (3D00h) y ésta
es, precisamente, la direccidn a partir de la
gue esta definido el font de caracteres. Hay
96 caracteres, y cada uno ocupa 8 bytes, por
lo que el font completo ocupa 96*8 =768
bytes. Si sumamos 768 a 15616 obtenemos
16384, que es la primera direccion de RAM.
Por tanto, la definicion de los caracteres

ocupa las 768 dltimas direcciones de la
ROM (en los modelos de 128 K, cuando de-
cimos «la ROM» hay que entender que nos
cir, la que contiene el intérprete de Basic
y estd paginada durante la ejecucidn de un
programa).

Si queremos construir otro font de carac-
teres (o un banco de graficos) no tenemos
mas que ubicarlo en una direccion de RAM,
definirlo de la misma forma que los UDGs
(sin olvidar que esta vez son 96 caracteres)
v direccionarlo alterando el contenido de
CHARS para que sea el resultado de restar
256 a la direccion donde hemos almacena-
do nuestro font. También podemaos definir
sélo parte de los caracteres copiando todos
los caracteres desde ROM vy redefiniendo
solo aquellos que nos interesen. Pero co-
mo ejemplo, vamos a hacer algo ain mas
divertido: vamos a copiar en RAM los carac-
teres de la ROM, pero haciéndoles una pe-
quena alteracion para que el ordenador im-
prima con letra cursiva (también llamada:
witalican).

Para conseguir letra cursiva, hay que ha-
cer que cada letra se incline a la derecha.
Para ello, desplazamos a la derecha los tres
«scans» superiores de su definicion y a la
izquierda los tres inferiores, dejando los dos
centrales como estan. Vimos en la primera
parte que cada scan quedaba definido por
un numero en decimal; pues bien, si dividi-
mos ese numero por dos (tomando solo la
parte entera) el scan queda desplazado a la
derecha; si lo multiplicamos por 2 (en caso
de que sea mayor de 255 hay que restarle
256) el scan queda desplazado a la izquier-
da. Para entender por qué ocurre esto es ne-
cesario tener unos ciertos conocimientos
de matematicas, asi que mejor 0s lo creéis
y nos ahorramos explicarlo (de verdad, 1a ex-
plicacion es un rollo y nos ocuparia varias
paginas).

Para este experimento, los que tengan un
128 K deberan pasar a modo 48 K, de esta
forma, las explicaciones que demos seran
utilizables por todos los lectores.

Vamos a colocar nuestro nuevo font in-
mediatamente debajo de los UDGs, asi que
tendremos que bajar RAMTOP., El siguien-
te cuadro nos ayudara a localizar todas las
direcciones. Es interesante hacer un cua-
dro como éste cada vez que se quiera dis-
tribuir la memoria:

&5535| <--- P_RAMPT
UDGs (168)
H65368| <--—- UDG

&5367| <=-- RAMTOP antigua
FOMNT (768}

b64682| <--— Font nuevo
&459% | {——— RAMTOF nueva
(256)

64344 {---= CHARS nuewva

16383| <-=— Fin de ROM

FONT (7&68)
15615] <=== Font antiguo
15615
(2540
1536@8| <-—-- CHARS antigua

FIG. 1
Tenemos que bajar la RAMTOP a 64599




y almacenar en CHARS la direccion 64344,
Asimismo, tendremos que mover 768 bytes
desde la direccion 15616 hasta 64600; pe-
ro los vamos a mover en grupos de 8 y por
el camino, desplazaremas a la derecha (di-
vidir por 2) los tres primeros de cada grupo
y a la izquierda (multiplicar por 2) los tres
ultimos. Veamos el programa:

1@ CLEAR &4599

I8 POKE i+48984,FPEEK i/s2

4@ FOKE i+48985,PEEK (i+1)/2

58 FOKE i+48984,FEEK (i+2)/2

&0 FOKE i+48987,PEEK (i+3)

7@ FOKE i+4878B,PEEK (i+4)

B® FOR j=5 TO 7

@ LET a=PEEK (i+j)%2

192 LET a=a-25&6%(a>255)

11@ POKE i+48%84+4,a

120 MNEXT j: MNEXT i

130 POKE 23687, INT (&£4344/256)

143 POKE 23604, 64344-2543FEEK 2
3407

156 LIST

2@ FOR i=15&16 TO 16376 STEP 8 |

Teclea y ejecuta el programa. Si no has
cometido ningun error, al cabo de unos se-
gundos veras el listado en letra italica. A
partir de este momento, todo lo que escri-
bas en el ordenador saldra en italica. Para
volver a la letra normal teclea:

| POKE 23607,60: POKE 23606,0
Tecléalo como una sola linea, si intentas
hacerlo en dos veces (un POKE de cada vez)
te volveras loco (adivina porqué). Para vol-
ver a activar la letra itdlica basta con que
hagas: GOTO 130. Comprobaras que ambos
tipos de letra pueden convivir en pantalla
sin ningun problema.

Creemos que la uUnica instruccion que va-
le la pena explicar de este programa es la
contenida en la linea 100.

Es equivalente a:

| 100 IF a > 255 THEN LET a=a—256 |
con la unica diferencia de que se ejecuta
con mayor rapidez. El valor del paréntesis
serd «1» si wan &5 mayor de 255, y «0» si es
menor o igual, con lo cual, solo se restara
256 si wa» @s mayor de 255. La posibilidad
de emplear operadores légicos de esta for-
ma es una particularidad del Basic del
Spectrum (no lo intentes hacer en otros or-
denadores, que no funciona) gue nos per-
mite ahorrar mucho tiempo de ejecucion, ya
que el evaluador de expresiones es bastan-
te mas rapido que el intérprete. Cuando es-
cribamos el programa de animacién, hare-
mos un gran uso de esta técnica, ya que al
animar figuras, la velocidad es muy impor-
tante.

Igual que hicimos en la primera parte con
los UDGs, puedes definir un banco de gra-
ficos para alternarlos con los caracteres
normales y tener 96 diferentes graficos en
un solo banco. También puedes definir va-
rios bancos de graficos para tener mas de
96 graficos distintos; para ello, solo tienes
que modificar el programa «SELE-BANCO»
de la primera parte, para que trabaje con

bancos de 768 bytes; no olvides que lo que
hay que almacenar en CHARS es un nome-
ro 256 unidades menor que la direccidn del
banco.

Probablemente, os preguntéis que para
qué se quieren tantos graficos; bien, ahora
lo vais a ver.

Graficos més grandes

En los programas comerciales, habras
visto que los graficos suelen ser mas gran-
des que 8 por 8 pixels. También es posible
consequir este efecto en Basic. Para ello no
hay mas que agrupar los caracteres. Por
ejemplo, supongamos que queremos Gon-
seguir caracteres de 24 pixels de ancho por
16 de alto; en ese caso, nos bastara con
agrupar 6 caracteres. Cada vez que vaya-
mos a imprimir el grafico en las coordena-
das «1,c» lo haremos de la siguiente forma:

! PR CMABC™: AT 14 1,c;"DEF” I

Hemos supuesto que el grafico esta for-
mado por las letras «ABC» y «DEF», En es-
ta caso, «c» no puede pasar de 29 ni «1» de
20, ya que el grafico se saldria de la panta-
lla.

Muchos lectores se preguntan como es
posible que los programas comerciales ten-
gan tantas pantallas; si cada una ocupa 6
K, no cabrian en la memoria. Bien, todo tie-
ne truco; en este caso el truco esta en de-
finir cada pantalla como una combinacidn
de graficos grandes; por ejemplo, de 4 por
4 caracteres (32 por 32 pixels). En cada pan-
talla caben 40 de estos graficos (5 por8en
32 columnas y 20 lineas), por lo que cada
pantalla puede quedar definida por 40
bytes; jimaginate si te caben pantallas! Va-
mos a ver una forma de hacerlo.

Cada grafico nos ocupa 16 caracteres,
por tanto, en cada banco nos caben 6 gra-
ficos (166 =96). Podemos utilizar un cddi-
qgo interno para cada grafico; supongamos
que nuestro programa utiliza 18 graficos,
por lo que necesitaremos 3 bancos; el co-
digo interno puede ir desde «1» hasta «18»,
Cada pantalla estara almacenada como 49
numeros del 1 al 18. Para hacer correspon-
der cada codigo interno con sus caracteres,
utilizamos una matriz de caracteres que ten-
ga 18 elementos de 17 caracteres cada uno:
DIM A${18,17). El codigo interno sera el su-
bindice que nos seleccionara un determina-
do elemento de la matriz. Dentro de cada
elemento, el primer caracter sera el nime-
ro de banco y los 16 restantes seran las le-
tras de ese banco que definen nuestro gra-
fico. Ya sabemos que las tenemos que im-
primir de 4 en 4. Una matriz de ejemplo po-
dria ser:

-A%(8)

A% 13}

FIG. 2

Aunque lo légico es que se complique
més, ya que un mismo carécter puede for-
mar parte de la definicién de varios grafi-
cos; siempre que sea dentro del mismo ban-
co. Una rutina de ejemplo para imprimir el
grafico con codigo interno «a» en las coor-
denadas «1,¢» podria ser la siguiente (supo-
nemos que la rutina «<SECE-BANCO» que
nos selecciona un determinado banco es-
ta en la linea 1000):

| 1023 LET banco=VAL A${a,l)
119 GOSUB 122
128 PRINT AT 1,c;A%(a,2 TO %03, |
AT 1+l,ciAsla,& TO 9); AT 1+2,c1 |
As{a, 1@ TO 13)1 AT 1+3,cjAs(a,1q
TO g
132 RETURM

En este caso, «cr NO puede pasar de 28
ni «1» de 18. Por este procedimiento, pue-
des tener todos los graficos que quieras, del
tamano que quieras y con el nimero de pan-
tallas que quieras; creemos que vale la pe-
na el pequefio esfuerzo adicional de progra-
macion gue ello exije.

Cada pantalla se puede almacenar en 40
bytes de memoria por encima de RAMTOP.
Las pantallas pueden estar numeradas de
«1» en adelante. La direccion base de cada
pantalla se puede hallar restando «1» a su
codigo, multiplicando por «4@» y sumando
el resultado a la direccidn base de la prime-
ra de ellas. Sin embargo, este procedimien-
to no es Basic estrictamente. Otra posibili-
dad es que cada pantalla sea un elemento
de una matriz que tenga tantos elementos
como pantallas haya, cada uno de los cua-
les tenga 40 caracteres de longitud. Es in-
teresante utilizar una matriz de caracteres,
ya que ocupa mucha menos memoria que
las de ndmeros.

Cada caracter de cada elemento de la
matriz contiene el codigo interno de un gra-
fico. Este codigo puede ir de «1» a «18»; por
tanto, utilizaremos los nimeros del «1» al
«9n y las letras de la «A» a la «lv. Suponga-
mos que la matriz de pantallas se llama P$
la rutina para imprimir la pantalla cuyo nd-
mero es upe podria ser:

98 FOR c=8 TO 28 STEP 4

218 FOR 1=@ TD 14& STEP 4

220 LET a=CODE P$(p,lt2+c/4+1)
279 LET a=a-48-7%(a>57)

24@ IF a<>@ THEN GOSUB 18a
258 MEXT l: MEXT c: RETURN

Fijate que utilizamos la rutina vista an-
teriormente (GOSUB 1000) para imprimir
cada grafico, y que entramos a ella 40 ve-
ces con los valores de «1», «C» ¥ ean COMes-
pondientes a cada uno de los graficos que
forman una pantalla. En la linea 240 hemos
previsto que se pueda utilizar el «@» para no
imprimir ningln caracter.

A continuacion, y como prometimos, va-
mos a ver un ejemplo de animacion reali-
zado totalmente en Basic. Quienes afirman
que el Basic no vale para programar juegos,
que Se preparen.

Animacion en Basic
Para no complicar demasiado el ejemplo
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¥ que sea compatible con cualguier mode-
lo de Spectrum, hemos empleado los UDGs
correspondientes a las letras de la«A» ala
«R». Definimos una figura de un pajaro vo-
lando, y disefiamos tres fases del movimien-
to de las alas. La primera es con las alas
arriba, la segunda es con ellas en la posi-
cion intermedia, y la tercera con ellas aba-
jo. Para realizar una animacién mediana-
mente creible son necesarias, al menos,
cuatro fases del movimiento. En este caso,
sin embargo, se trata de un movimiento ci-
clico en el que la fase intermedia se repite

En los modelos con teclado en castella-
no, la tecla «Caps Shift» esta etiquetada co-
mo «MAYUS.» 0 «MAYUSCULASs. Donde
hemos puesto un signo «mass { + ) entre las
teclas, significa que ambas deben pulsar-
se a la vez. Al teclear el programa, en la pan-
talla no debe salir el grafico ni la letra su-
brayada; en su lugar, saldra la letra mayus-
cula correspondiente; sin embargo, una vez
ejecutado el programa, las letras habran si-
do sustituidas por los graficos correspon-
dientes.

Vamos a estudiar el programa linea a li-

TENREEREE ¥ INICIACION [FEmmEimgnns s ssmnna s mag

en una cadencia; 1,2,3,2,1,2,3... con lo que nea. A partir de la linea 1000 esta la defi-
tres fases son suficientes. nicion de los graficos en hexadecimal, es
Cada una de las fases esta definida en decir, de la tercera de las formas explica-
6 UDGs (cada grafico tiene 3 UDGs de an- das en la primera parte de este articulo. Las
cho y 2 de alto). Se han definido algunos lineas 100 a 160 leen los DATAs que defi- :g
UDGs repetidos con el fin de que este mis- nen los graficos y los cargan en los UDGs i EP 2
mo ejemplo se pueda aplicar a cualquier correspondientes (este proceso dura unos 168 LET ded+ %T n: HEXT |
grafico. La definicién de los UDGs es lasi- 5 segundos). En la linea 180 definimos la 188 rEtfai )i EE'%
guiente (hemos representado un pixel acti- matriz G$ que contiene las fases del movi- L+ !%i;fr%\'. HEoRL
vado con una «X» y uno desactivado con un miento en el arden: 1,2,3,2. Cuando varie- il T T
espacio en blanco): mos el subindice de esta matriz en el orden Tasttey g A
1,2,3,41,234... las fases del movimiento va- iasl.ocon; T Li fo essi 1
| riaran en el orden: 1,2,3,2,1,2,3,2... La linea L ;ilI‘.H aRaen
210 inicializa |as variables correspondien- e e I
%gi‘ fgéxx tes a la posicion actual del pajaro (slin y B e
W «Com), a la posicion anterior («lian y vcoan) SRibEhn L LGN End) S a0 T 0
; y a la fase en curso («si»). Las lineas 220, 100 e e e A {Sn ke
><X X\( 230 y 240 constituyen el bucle de anima- ip3p DATA 98ee@EER1IFF LIS
. cion; hemos puesto especial cuidado en 1819 PATA "PadeRd@cedasce”
J que todas las operaciones que se realicen 1850 DATA -8008080006e00000
en estas lineas tomen el menor tiempo po- 1040 DATA "0eDAGRNG11AREFIS"
I sible de ejecucion. 1332 BATh -B00co00000002808"
— En la linea 220 borramos el grafico de la 1 DT ERstecoaanReaaan
~ posicidn anterior liacoan) yloimprimimos | 1118 8ate "gessesascesssess.
[ Getmabaieeeme |6 G S
'y 178 DATA “"28440000000002000"
| cion, asignamos las nuevas coordenadas a 1188 DATA "CeE2301028080000"
M WM | las antiguas. En la linea 230 se genera un
| | n‘;]r?erobalegtozin goTprend]dotentire al»y
| «4» (ambos inclusive) y se ajustan las nue-
>‘)< K/"( vas coordenadas conforme a ese namero: LISTADO 2
si es «@», el pajaro se movera a la izquier- T e e
da; si es «1», a la derecha; si es 2 se queda 18@ REM =»Cargs graficos pajaro
J donde esta; si es «3» se movera hacia arri- N} -48-7s(a8(n) > 871 )+ (CODE as(n+
ba, y si es «4» hacia abajo. Para gestionar 1ize"LET gt
este movimiento hdcemos uso de operado- 130 E9E i1 T2 18: 5570 23es o
J | res ldgicos que son mucho més rapidos que }gg EE"{ : ;:D'j}f ‘RExT n PRER?
x| mmmcwiigr teiaws @O o in)
mentar : e el (2 srCHIJKL" . LET g%
xégéx | tienen en cuenta que el pajaro no puede sa- %‘;’g REH =) ;ﬁ'?ftg?r ':E in g? i'fiﬁ;'!' ]
yy 32'( lirse de la pantalla; para ello, «li= no puede ig=li  LET ggafgg= T 84 2 =il
o4 | ser menor de «@» ni mayor de «20» y «cos 1ati,coa;"  ",AT Li,co;a8{si,1
W no puede ser menor de «0» ni mayor de «29, LETotiBets: et chasca s 10 O ?
En la linea 240 se incrementa el subindice BRI RDaE s LS
de la matriz G$ que indica la fase del movi- S I AL MPEY iostos innsi) . ing
miento y si ya fuera «4» se le hace ser «1», - Ol L L Tl R
= El LISTADO 2 es una variante de este mis- 1860 REM =>Derine araficos
FIG. 3 mo programa en donde el pajaro no se mue- 1838 BaT R B 2eas080;1Fr 7EDS"
ve de forma aleatoria, sino en funcién de las 1070 DATA -9000085080000060"
En el LISTADO 1 se puede ver el progra- teclas del cursor que se pulsen. Para ello 1060 bATA __E§§§§§§§§§§§§§§§j
ma que genera el grafico y lo anima. Como solo ha sido necesario modifl_car la linea }ngg BATA :gauaamusawgg:
siempre, las letras que aparecen subraya- 230; el resto de las lineas son iguales que 1990 DATA -0000000000008088"
das deberan teclearse en modo gréafico (por en el caso anterior. 1112 BATA -3ac0000008800000"
ejemplo, si en el listado aparece: ABC de- Esperamos que estos dos programas y 1122 BATA -000000001098FEER -
ben pulsarse las siguientes teclas: las restantes ideas propuestas sirvan de 1158 DRTA e eaaoaa
ejemplo para que las incorpores en tus pro- 1178 DATA "2844020020222008"
1188 DATA "CRER3Rl122P222202

gramas. A partir de ahora, nadie va a poder
quejarse por no saber como hacer graficos
en el Spectrum.

[Caps Shift] + (9], [A], [B], [C], [Caps
Shift] + (9]
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Casi todas las rutinas
que quedan de bajo
nivel y, de una forma
v ofra, todas las que
veremos a lo largo de
la serie, vtilizan las
dos rutinas que os
presentamos en este
capitulo. Sin duda
ulgunu, son Ius
rutinas «de mas bajo
nivel» que hay en
todo el S.0. del + 3.

LAS RUTINAS
DE BAJO NIVEL (1V)

En este capitulo vamos a salirnos de
lo normal, en el sentido de que no pon-
dremos ningln ejemplo. La razén es
que no nos parece Otil poner un ejem-
plo de uso, por otra parte dificil de en-
contrar el mas apropiado, dados vues-
tros actuales conocimientos, cuando
todos los siguientes capitulos de la se-
rie seran ejemplos indirectos de las
dos rutinas que van a continuacion.

Ambas rutinas tienen varios puntos
en comun:

1. Condiciones de entrada: en el re-
gistro HL deberéis poner la direccion
de un bloque de parametros, que ten-
dra el siguiente formato:

Byted: N.® de la pagina gue en-
trara entre las dir.
¥CO00 y #FFFF.

Bytes 1y 2. Direccion del
tampén.

18 LET a$="T1@8@V13INGDIABASSOGN
GDOSNISFGSFLAGRFSEIDSCDeC

20 LET b3=' Vl3ﬂ3uguﬂDﬂS&6D3ngﬂ
&aqnaaitifu "

ET c3="03V13NIDE4FEGDAFADE
SFDED&®FEDRAD"

4@ LET d3="T1@@V1SN6DIabaS&6D3
abak 1DD3ADDE 1 0DADDADSCSDISCSDAGED
A¥FESEGE3a#FEL | EE3#FER 1EE34FELES
FEGD®CE "

50 LET e$="V1504NG#F3DDDSEG#F3
DDD& 1DD3GEF&1DD3GAFADES adaSasonc
JED#C566#CIED#CL1EEAD#CE1EEID#CA
ED#FDSE&R™

6@ LET f$="03N3DDE#FGDSSIDDESF
GDAL#F#F3GD& L#F#F IGDEFEDAADRFED
GAO4ANINCDaSAGaIRCDalG1ACRCIDAG LS
CHCIDaERCONCSbak™

7@ LET g$="T10@N7aSbeC3DdeD3D5
#C7b5a3& 1EE3DSCA1EESDSCA1EEISFES
1EE38FESE™

B3 LET hs="04N7aSbheC3Dd6DIDESC
7h5a381aa38FEL] aa3#FEL 1EEIDSCELE
E3DRCOE"

99 LET 13="03N7a5ibeC3Dd6DID5SeC
7h5a36 [ ( 1eCeC3Dak) 16"

188 LET 313="T1@@804N7DSEeF3IGg6G3
GH#F7ESD3L0OSNIDD3DDE1DD3DDE&1DD3AD
D& 1DD3DDSE"

118 LET k$="03N7DSENFIGEGIGSEF
TESDIGOANIAASBAR I AASBAE I RASBAL LA
AJBASE "

120 LET 13="02ZN7DSE#F3Gg7G54F7E
SEILO3N1AF#FIGD6] #F#F3IGD5 1 #F#F 3G
DE1aFaF3GDDIDD

15@ LET m$="TI20NTDSENFICgaGIGE
#FTESDALIDDISCaR 1 #CHCIDIDDIEES a3
S1D8C3bbSEDSCDIEDISC1#C#CIESCELa
AaIDabk18CHCIENCE 1 aaIeFDE 1 #C#C3DAEG
Ibb3EER 1 aCaC3DIDDSDACDDDDT D

16@ LET n$="04N5_ 361DD38Ca&1DD3
bb&1EE3#Claal_SD#CIDIE#F3GE&F7a5h
#C3DAODIDSCTbIal EE3#Cak 1DDI#FDE
1EE3nCa7DSEMF 3Ga6GIG5F TEGDIRFEG
IGTEF"

17@ LET of="0Q3N5D5_3605N1aald#fl
dd3GgaaEak04NIARIGIEESARAL AR IFD
S1EE38Cak 1GSFIE] AGS#F 36 1 BAS4G1EE
5 SASGASLIEE3SASFL1aFSFIEaCS 5 38
IDD34Cak 1DD3bgs lealaaklbbiglaeda
lgher 38 1DD3Llag3b#CD 1dd 3dd ™

18@ LET p$="T100N7_Saaaq#fdeldd
d7858f deld8dSEFEDDACEDIRCEDDERCT
AaSheCTD"

19@ LET q$~"04N7_S5EDad6ala9ai67
DS #CEDSARDSFAELIDSDIES#F8GEAIASGE
TR

2008 LET r$="03N3D1DD3gg500eChac
BeFSD#ChEa3alD5D#Chagt #FIESDBEAT
#FSGEGDAA"

7_SEDAsCH#FaD3IsCbSeCdblatalabaald_
9a56ana% 9a54DDDY_9 SDDEES 9 SEE
iFiF9_9"5_3IF|F§GGQ b AGGHFERFGT
E36#CDESa3_ 358f #gadecdledIscesal
#tbd5930E051t4¢Id?d7_5_3EDGtF&DG
#F5_7_5_351DDIGHF&IDD3GAFSa"

220 LET t$="04N7_9_7 5LDA#CHFaD
I#Ch5#C4blaSaADSFBDGISFESSF4ELIDS
DASFDAEREAD®Ca#FSEISFEESESERCT S
_ 36 (E#FELE#FEL LEES4FE&1EE3SFES_7
5 _38)DGHFSDGHFELDDIGRFE1DD3IGHFS
_7_5_ 3&b#Ch&b#®ChHE 1bbISCHE 1 bbIECH
5_7 _5_3L#CDECEeCDRCS18C4CIDNCELN
C#CSDD7_765DDEEIED#CDETSCT _3&abe
C#fa5_Sawgal_3&aD#C6éb3aig3ab7aad
DD9_5_3DDSDDY_SD3&#F"

239 LET us="04NSD#fbdgisfe7esds

_5_3&ADdEefbegSalhede#cagad et 364
fgd5_5_3&03GAa&ANFDA04DECaGNCIME
#f begadeete03NSHCa04NT_5_ 36 (#CDa
GRCDAB I MCHCIDaG 1RCRCIDAS_7_5_35)
i!;d&l[qd&lifi[J#dSli!#!3€d5 7.5
43&0guq&19a=51iely$oe$1'9093aa5_
7_5_36#asb#fadabifG]leasaibefil #ak
aSbOIbO4NT _7ESbhE#CIRCSDAOINGAIA
SAMCSFaD3RC#CT7b5a5 7 3EDCRFSE3SF
GSAIGAS#FDOADDD3E#! gdbsf gd&DSDDD
3614181 3gdL14f #f Igdad”

249 LET v$="T1@@N3aD#FDD3aa5#C3
DOSDeCDEaaD3baSaaDiaal3ba5aal5 5
GHaD#FLDC34FE7ESD3S&abababababaiab
afhlaaibabilaadbaklaaibaglaaldbaTae
NS&E&DEDSDID ™

2508 LET wE="04NSD#ibdg3efefSeld
d7a5d6ddD3645ddDEddDIEdSdADIEASD
#fbdagd#f #f{ Se3dd7aSd36#f gdb el gdis
fgdEefgdb L #f 8 3gdalef &f 3qda lefef
3gd& 1 #f #f 3gd566dBgSgod"

260 LET x$="05NIWFE#FGAG&#FEDaCD
ED#Cbababg3aaSE3ISFERLAAIEEID#CDE
SFED#C3D1DD3D1DE3ISFIDEINF1GE ( 38F
1DE) (38F1DE3#F1GE (3#F1DE) ) 3#F1DE
I8FI1GE3sF1#FGAGSFEDSCDED#Cbababa
JaaSg3aaalaalaasf idd3#f abDDDDDEF
DDODD( (3D1DD3D10D) ) 3DDSEE04a805 0
9a”

27@ FLAY a3 .b%.c8$: PLAY d3 . es.f
$: PLAY g9%.h%.1%: PLAY 15.k$.1%5:

PLAY m$.n%.0%: PLAY p$.9%.r5: P
LAY a%.t$. uf: PLAY vE.wE, x%

JOSE LUIS MASMANO
(VALENCIA)

Titulo: ALELUYA
Posicién: 3.°

Juan C. JARAMAGOQ y Carlos Enrique ALCANTARA

Bytes 3y 4 N.? de bytes que
deberan ser
transferidos.

Byte 5: N.? de bytes de
ordenes.

Bytes 6, etc.: Bytes de érdenes

Ademas, el motor debera estar ya en
marcha cuando las llaméis.

2. Condiciones de salida: el registro
HL sale con la direccion del tampon re-
sultante. Los registros salen corruptos.

3. La forma de trabajo de ambas ru-
tinas. Poco mas o menos, hacen lo si-
guiente:

— Ven el estado de las interrupcio-
nes, con la ayuda del comando SEN-
SE INTERRUPTS STATUS y determina
si ha habido problemas (Comando No
Valido), esperando en un bucle hasta
el primer comando ejecutable sin pro-
blemas.

— «Traducen» |os parametros
apuntados por el registro HL a la en-
trada de la rutina.

— Hacen el envio (0 reciben) de los
datos vy, si todo va bien, reasignan las
paginas de RAM.

— Lee de vuelta los resultados pro-
ducidos por los comandos que haya-
mos enviado y retornan.

DD L LEER

— Direccidén de llamada en la tabla
de saltos: #190 ¢ 400d.

— Verdadera direccion de llamada:
#20C3.

— Las condiciones de entrada y sa-
lida ya las tenéis indicadas arriba.

— Mediante esta rutina podemos
ejecutar los siguientes comandos:

— Leer datos.
— Leer datos borrados.
— Leer una pista.

Larutina se encargara de enviar los
comandos del controlador, leer datos
y resultados.

DD L ESCRIBIR

— Direccidn de llamada en la tabla
de saltos: #0193 6 403d.

— Verdadera direccion de llamada:
#20CC.

— Como antes, las condiciones de
entrada y salida ya las tenéis indica-
das arriba.

— Mediante esta rutina podemos
ejecutar los siguientes comandos:

— Escribir datos.

— Escribir datos borrados.
— Formatear una pista.

— Comparar por « =»,

— Comparar por « < »,

— Comparar por « K™

La rutina se encargara’de escribir
los comandos del controlador, escribir
datos y leer los resultados.
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VUELVE KLP2

KLPZ, el androide

protagonista de «Quazatron,
la sensacional videoaventura
que hace unos afios realizara
Steve Turner, ha vuelto a
nuestras pantallas. De la
mano del propio Turner,
quien suponemos se habra
encargado de reponerle los

diferentes chips y

mecanismos que quedaron
hechos fosfatina en su
anterior aventura, KLPZ llega
a bordo de «Magnetron» su,
—nuestro— proximo desafio.

MAGN ETRON

Vldeoaventura J

Firebird

Todos aguellos que tuvis
teis oportunidad de jugar
con la primera parte de es-
te programa, sin duda lo re-
cordarels con una mezcla
de nostalgia y odio. Nostal-
gia porque todas v cada
una de sus pantallas tridi-
mensionales estaban fran
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ramente bien realizat 'ig S5, ¥
neral la mayori 3 de
ctos del pr

dal muy I-
; s calidad
i0 port que --f)n yzatrone
sin duda uno de los
nas mas complejos
Yo nrevesados de cuantos
h do por nuestras
asta el punto de
g intentar acabarlo supoe-
nia un grave peligro para la
tegridad de nuestra salud
Fal

wimientos

ue S & necesiar
«Magnetror uy similar
a su predecesor en muchos
aspectos, pero concreta-
211 Ioo C aoq que aca-

(=

tamente 1déntico; es decir
el juego estd muy bien re
zado, tiene buenos grafi
el mapeado tridimensions
es perfecto... y la mision es
tremendamente compleja y
el desarrollo del jue go es
simple vy llanamente, des-
quiclanie

Nuestro objetivo consiste
en recorrer ocho niveles,
comunicados entre Eii por
teletransportadores, para
desactivar los reactores
que en ellos se encuentran
E]'I Cﬂda nivel existen cua-
iro reactores nucleares de-
nominados alpha, beta,
gamma y delta. Inicialmen-
le se encuentran en estado
estable, v nuestro objetivo
consiste en hacer que dos
de ellos pasen al estado
OVERLOAD (sobrecarga)

y otros dos al estado SHUT-
DOWN (desactivado). Una
vez hecho esto el escenario
se volvera de color rojo, lo
cual indicard que el reactor
de ese nivel esta desactiva-
do. A conlinuacion podre-
mos dirigitnos a un tele-
transportador —éstos solo

funcionaran si el nivel en
fue nos encontramos ha si-
do ya desactivado—, con lo




que tendremos acceso a
otro mvel

Esto, que en principio
puede parecer facil, no os
lo parecera tanto cuand

ontemos el método
iuay aue utilizar para alterar
el estado de los reactores
Cada uno de ellos tiene una
clave C(][]'l].]'lJE?F:L-'J. oI cualro
numeros positivos o negati-
vos, Cuando un reactor se
encuentra estable, la suma
de esos cuatro digitos es
cinco © menos de cinco. Pa
ra que se encuentre en es
tado OVERLOAD esta su
ma ha de ser seis o0 mayor
de seis. El estado SHUT
DOWN se consigue o bien
cuando la suma es igual a
cero o bien cuando los cua-
tro nimeros son iguales dos
a dos, siendo dos positivos.
Lla manera de alterar este
estado es la siguiente: en
nuestro marcador, en laes
quina inferior derecha ob-
Servarels un cursor que se
flala un numero —el cero
en principio—. Cuando ac-
cedemos a un reactor —si-
tuandonos encima de su
icono, un cuadrado con un
circulo incompleto en su in-
terior, v pulsando fuego-
tendremos acceso asucla
ve. Ahora podremos cam-
blar nuestro numerc por
cualquiera de los cuatro
que forman la clave, alte-
rando asi la suma total. Al
hacerlo, en nuestro marca-
dor quedara seleccionado

El combate grapg
produce cuandc
3 nuestro robot en es
cual do entra en cor .I 1C10 O

'I-.":; ]_J:I.’?,rlh .1111.-. Po-
utilizar en prove-

tres gun enemigo. 31 esto o
i 5, el entrarem I una pa 4 =] desarrollo
1I|-: nente com especial en la que tendre 5 pued

por lo
vel -i-- dificultad
t!-.tl'.]’-i.‘-. Insospe-

), ¥ ademads :.nl-,.-r.h:- muy
.|.\_-. der que una vez
lificados tres re ‘
|'rt1.1|-.|u: | act
cuarto que la aifra que te
: 18 seled nada no es
sitamos para
ado que de
lo que no
g edio

sandar todo el cami

Si lo tuyo son los tipicos
ides en los que solo
le debes preocupar de dis-
parar, mantente a distan-
cia. 51 por el contrario eres
uno de esos amantes de
las videoaventuras super

no y volver a empezar de complicadas g poner
nuevo. a prueba tu paciencla y
En cuanto a lo referente mos diez segundos para re tu inteligencia, no lo du
a nuestro robot, KLP2, éste n complicado puzz =3, eMagnetrons es tu jue
se puede encontrar en tres le compuesto por nueve go
tados: MOBILE, en el piezas: tres esferas, tres ca

I|lJL" r"l"l"'L'l\( andar ¥ d 1spa- jJas y tres interrogac

rar: GRAPPLE, en el aque El puzzle estard con
puede andar y entrar en cuando coloquemos las n-
combate grapple con los terrogaciones en la linea
enemigos —ahora explica honizontal superior, los cu-
remos para gué sirve bos en el centro y las inte
esto—, vy por altimo, WEA- rloqar*mneu. abam

PON, en el que nuestro ro 31 lo conseguimos, absor
bot dispara automaticamen- beremos toda la energia

te. Este il
nmo esta-

do puede

ser uiliza CARGADOR

do en com : 2 .

binacién En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en
Lo e, cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de Cédigo
quiera de Magquina, teclear el otro listado realizarido el dump en la
Toii-ddeia. s direccién indicada y con el nimero de bytes correspondiente.
e i Después salvarlo en cinta y colocarle delante de la versién
original del programa.

lericres

POKE 520438 tiempo infinito en combate grapple

POKE 42446,33:
POKE 42450,54:
POKE 42451,63 power infinito

POKE 52165,202:

POKE 52166,203:

POKE 52289,2:

POKE 52218, vencer siempre en combale grapple

i® REM Cargador del Hagnetron
56 BAPER ew:ﬂﬁsga R BROER B €
28 ]
LERAR 65399: LOAD "“CODE 65480: P
OKE 23£58,6: CLS LISTADO 2
INéa ;Npt{; ;:‘E‘l?‘;}lgllgﬂEﬂ PDKEL
a%:

: 1 O02iSFF14DSESZ2ISERIS6 1038
65;3%3,-,@“‘-‘-5,22;3‘;2,,mu ShE 2 211BCDATEDSZELDICALE 14id
bt A EnDTe E 5 CD3ES23254CD2115FF22 999

IF a%(1) ¢»~5" THEN PORE BS48S5,0 4 SSCDIEC3I2325B21RGFF 1132
e e A S 5 33335BCIPOSBIEF13232 657

(30, DR encat g TanPr ¢ SenisGeetiiniieni i

Cedei e B s R L 5 SBIE213ZCERS21363FEE 791

R e e RI

CHLESEE Ll Bl E e L 11 CBC320ACE0P0S0RRR0D0 558
83 FPRINT AT 1.16; PAPER 1. INK

7" HAGNETRON “: LOAD ""CODE S2

126 EREE Sk LaR eSanine s

SR_S248 DUMP: 40.000

INgﬁlgLEggu:E SHRGNET BIN-CODE &5 N.° BYTES: 104

gea,ma; UERIFY "". UERIFY ""COD 5 o
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las ultimas leyendas

ni siquiera ese monstruo al que llamamos

civilizacién ha conseguido acabar: el Yeti, el

abominable hombre de las nieves.

embargo m siquiera
mse l~||l|.¢.' desanimar
te. Para un hombre que lle
va la aventura corriendo
ni la léaica
lor al
guno. Estabas decidido a
ser el pnmerc en dar con el
paradero de la misteriosa
criatura, v para ti el hecho
de que los cientos de espe
diciones anteriores hubie-
sen fracasado sélo tenia un
ficado: ni todos ellos
tendrian la inteligen-
instinto que en olras
1a llevado

renas

! que rl'IIE.'IIHII.'
ez clentifica
1 a aquel que les
consigulera aquella mara-
villosa criatura para su es
tudio

Realmente, no podias pe-
dir mas: dinerg, aventura.

y fama, porque estaba cla-
o que acquel que E]tTEiE:Ei!’ﬁ

30 MICROHOBBY

:f1 ocuparia un puesto
ner en perodicos, no-
ticiarios y por qué no, inclu-
5 libros de histona.
.|’L]€.‘ alli estabas aho-
o3 pies del Himalaya,
a mds imponente momntafia
del mundo acompaifiado
por un grupo de sherpas,
os unicos hombres capa
ces de adentrarse en los
peligros v la dureza de
aquel gigante de la natura-
leza. Sabias que para aque-
llos hombres, valientes pe-
ro ignorantes el abomina-
ble era una ¢ especie ¢ de ani
mal sagrado al que temian
y respetaban, por lo que no
habria manera —aqui ni si-
quiera todo el dinero del
mundo te ayudaria— de
(ue se acercasen a los pa-
rajes por los que se suponia
-"]I.'f‘ podria estar el Yetl.
“uando llegarals a aque-
il.. zona tabui tus acompa
fiantes instalarian un cam-
pamento donde esperarian
mientras ta llevaras a cabo
tu misidn. Es decir, que du-
rante la parte mas decisiva
¥ peligrosa— de la aven-
tura estarias total y absolu-
tamente solo... o no, sitodo
marchaba bien esperabas
encontrar a alguien mas
alla arriba.

No dejabas de pensar en
ese momento, cuando por
fin todas las penaldades
sufridas tuvieran su recom-
pensa en el encuentro de la
fascinante crniatura, como
tampoco podias dejar de
pensar en Jque ocurriria
cuando, frente a frente, el
abominable y ti os mirdseis
a los 0jos. ¢Y s1 fuese una
pobre criatura asustada y

-ﬂ_! Ye

PISTA
DEL ABOMINABLE

Son ya cientos las expediciones, que organizadas
por cientificos y aventureros, han intentado

infructuosamente dar con el paradero de una de
tal vez vivas— con las que

acorralada? Tendrais valor
para entregarsela a‘i la civi
lizacion? ¢ Y s1 por el mntm

rio fuese una terrible
tia salvaje y te atacara t
sorpresa? ;Y sl pagaras
con tu vida el haber cono-
cido al mas misterioso ser
de nuestro planeta?.. Al-
zaste la vista, contemplaste
la desafiante belleza de la
cumbre del Himalaya, y
con renovadas fuerzas con
tinuaste tu camino. Nada te
podia detener...

No cabe duda de que el
argumento de «Yeltis, la il

tima produccion de Destiny
no puede ser mas atractivo
11 original. Muchos son ya
los personajes famosos que
han desfilado por las pan
tallas de nuestros ordena-
dores, pero sin duda ningu-
no de ellos puede superar
en misterio y leyenda al mi-
tico abominable hombre de
las nieves,

Como suponemos gque
ninguno de vosotros tiene
posibilidad de organizar
una expedicion para captu-
rarle, no deja de ser de
agradecer que se nos dé
esta oportunidad para que
podamos disfrutar —o su-
frir, depende de vuestro
grado de masoquismo— de
todas las emociones gque
puede deparar semejante
empresa.

Y decimos sufrir
porque «Yeti» s
uno de esos de-
menciales arca-
des en que a cada
paso que demos
nos tendremos
que jugar la vida,
s1 bien por lo me-
nos a diferencia
de la realidad
—easlo 85 una ven-
taja indudable—
disponemos de




original del programa.

POKE 49077,0 balas infinitas.

POKE 47894,0; POKE 47910.8;
POKE 48328,0 bombas infinitas.

POKE 47665,50 inmune menos a lagos.

En primer lugar debereis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras es-
to, y utilizande el Cargador Universal de Cédige Maquina, teclear el otro lis-
tado realizande el Dump en la direccién indicada y con el nimero de bytes
correspondientes. Después salvarlo en cinta y colocarlo delante de la versién

POKE 47911,0 vidas infinitas.

LISTADO 1 1 F3C3I2CFFAF3714081S3E 1078
2 ©B0IFE210SFFESDBFELF 1499
10 REM 53384838 sitissatastssss M e e e
28 REM %4 5 CDE3FE3REBRBOCCOEIFE 1817
28 REM ## J.E BRROERD it 6 JQE42ECEBBIREQZ420F1 1301
:g gE: i SeeeTeuil da i 7 ®BECY9CDE7FE3@DS7BFEDL 1744
i7 REM 33 rs § 30000670151F09500730 317
SEREh T 19 9500729919958R1450508 241
B RER S 15 ESPEooscochachisesss 1430
Pl L B egggs?s c 14 D2CAFE7CADBY7AB32@CA 1621
75 LOAD “"CODE 651087,384 15 7CFERICYCDE?FERRIELE 1562
BUT . QUIERES Grons THPT 16 AD28FDA7E4CBIEZFDEFE 1379
iaa INS Rt FoRiE HEN 17 1FASEBZQ2BFAVIEEFS4F 1433
"§eTto i’ Rl 19 SeezrseanarEaieatses 1s38
ngai ORI T R 29 fRacisioribeistuenst 1s3e
NS THPUT = SUTERES BONEAS THCT 55 130B7BBi-0FBCO31BeSD 1126
PS5 tRate ¢ 2 Bittosstasersenaise f2e,
P R ALAS IMFIM
AWSs IHRLT, ¢ NEIERES BHLE el 25 EBS117E98COEYFES1SAFFE 1310
Fongsin gins: I Awe s 3 i1ges0e;sesecpecony 730
138 INPUT ° GUIERES IMMUMIDAD (S 28 @eP1P@RRECBBAFCIFEFE 1473
M) e,l:l'.: IF As="N" THEN POKE &5 Eg geggégggzggggggggﬁgg lg%l‘
8008 PRINT ™ INTRU$UgﬁLg§ E&g*ﬁ 31 323231BACIFCB7400000 1029
EonEnabit se 35 @0Pe0RRR00RP00R0RRRR @
S@8@ LOAD coos
3328 ED8°. "RENBGHIZE Usk es107

DUMP: 40.000
° BYTES: 384

mas de una vida, aunque

nuestra vida

O en asle ca-

L'_IE':":E'IE](EEIS Caf

vaces de des

como nada es perfecto tam-
poco de tantas como para
tener la mas minima garan-
tia de llevar a cabo la mi-
sion

Esta consiste en atrave
sar tres niveles plagados
de trampas y de poco amis
tosas criaturas dispuestas a
que el paso que acabamos
de dar sea el dlimo de

S0 C uestra partida—. Pa
m defendernos de ellas
disponemos de dos tipos de
armas, sl bien el uso de am
bas es limitado. En primer
lugar, contamos con una
eficaz ,qutnld laser cargada

en un principio con la exi-
gua cifra de 50 balas. Por
otra parte, contamos con la
ain més exigua cifra de 10

truir cualguier objeto g
blogquee nuestro caminog

Afortunadamente, en al
gunas pantallas podremos
recoger municién extra, asi
como otros objetos de utili
dad como un escudo que
nos hard inmune tempc
mente al contacto con los
enemigos, asi comoe una po
tente moto-ski con la

iJl']"E'I"Ik

juego, por otra
¥ COInoe LZLJl,’]'!.i‘."‘lir':'

ipenas cargado el jue
go Su pare :

lone es
cluso n

decir |||]( MAS ¢
choso

recomer
todos los amantes
cades

.
iy oo s om
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GUTZ
Arcade

Ocean

El sello Special Fx, de-
pendiente de Ocean, tuvo
hace un par de meses su
presentacion con un sensa-
clonal programa llamado
«Firefly» realizado por el
genial Jonathan Smith. Por
ello, se esperaba con ansie-
dad la publicacion de lo
que es su segundo titulo,
«Gutzs, un juego que ha re-
sultado mucho peor de lo
que se esperaba.

Sin embargo, su argu
mento si resulta bastante
original: sois uno de los as-
tronautas que la NASA ha
enviado para investigar la
procedencia y estructura
de un gigantesco meteorito
de mdas de 10 millones de
toneladas que ha sido de-
tectado cerca del planeta
Jupiter

Una vez sobre la superfi-
cle de éste, realizdls un
sensacional descubrimien-
to: aguel extraiio meteoritc
es algo mds que una gigan-
tesca roca a la deriva... es
la criatura mds grande que
jamds hayan podido ver
ojos humanos

Pero antes de que tuvie
rais tiempo de comunicar a
vuestra base el descubri
miento de este fascinante
ser vivo os dais cuenta —y
de qué manera— de algo

32 MICROHOBBY

que todavia no se
as habia pasado
por la cabeza: la
sCriaturitas sobre la
que os habéis po-
sado tiene las mis-
mas necesidades
que cualquier otro
Ser vivo, Como res-
plrar O Ccomer.
Lastima que a falta de nada
mejor que echarse a la bo
ca, haya decidido tomaros
de primer plato, por lo que
ahora te encuentras prisio-
nero de unas gigantescas
tripas —sin lugar a dudas
el estdmago mas grande
de la galaxia—, descono
ciendo la suerte de tus
compafieros. Ahora tu ani
ca oportunidad de salir con
vida es adentrarse por los
organos de este inmenso
cuerpo e ir destruyéndolos
uno a unc. De lo contrario
tendrdas oportunidad de
comprobar en persona cd-
mo realiza la digestién una
criatura de semejante ta-
mafio.

Sin embargo, todo esto
que leido resulta franca-

=

merite ]]e'iET]{'l[]'v'-l_‘.. no lo es
tanto en la pantalla, debido
sin duda a unos gréfices po
CO atractivos, a un movi-
miento normalito ¥y a un de
sarrollo bastante aburrido y
complicado.

En definitiva, «Gutzs resul
ta un juego decepcionan-
te, especialmente si tene
mos en cuenta la supuesta
calidad que le atribuia el

haber sido realizado por
una compaiiia tan prestigio-
sa como es Ocean. Hasta
los méds sabios se equivo-
carn.

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

POKE 38593, n n=mimero de vidas
POKE 38315 60 vidas infinitas

i@ BORDER APER SIN PI
H PI 4575

: LET a=PEEK

256" $PEEK UAL

"23632"+URL “S5": POKE a,URL "111

43 IF a3
KE 38915 ,60

5@ RAMDOMIZE USR URL “24576"
9999 SAVE "GUTZ" LINE SIN PI

4@ POHE a,URL "244"
41 INPUT “num. vidas?",a
42 POKE 38593,a
43 INPUT “vidas inf.?",a
F ag="s5" OR ag="s"'T
LY

5
HEH PO
=




Por fin, después de muchos afios de
sufrimiento, mis deseos se habian
cumplido: el doctor Bacterio habia sido
secuestrado por la A.BU.ELA. Yano
tendriamos que probar mas horribles
inventos, ni escuchar sus soporiferas
conferencias sobre la reproduccion del
caballito de mar en la época de estio.

MORTADELO Y
FILEMON

Video-aventura

Magic Bytes

Pero como alguien famo-
so dijo en su momento, «No
todo puede salir biens; el
Super nos habia encargado
al jefe v a mi que rescata-
ramos a esa sabandia cien-
tifica que tan malos ratos
nos habia hecho pasar

Lo primeroc que se me
ocurrid fue colocarme el
disfraz de atleta y, emulan-
do a Ben Johnson, dingirme
rapidisimamente a Pernan-
buco donde, casualmente,
se acababa de poner enfer-
ma una tia segunda a la que
tenia que cuidar

Pero, como va es costurm-
bre, tuve mala suerte y dos
de los agradables guardias
de seguridad de la T.LA.
utilizaron meétodos convin-
centes en forma de cachi-
porras para hacerme desis-
tir de mi improvisado y
apresurado viaje.

El jefe no tuvo mejor
suerte y sufrié unas ligeras
contusiones al caerse des-
de el piso 29 del edificio de
la agencia: se escondié en
el marco de una ventana y
el Super, «distraidamentes,
la abri6, consiguiendo que
el jefe alcanzara el récord
mundial de caida lhibre y
fracturas miltiples,

Antes tales métodos, no
tuvimos mds remedio que

quedarnos conelcaso. Y la
cosa no era facil.

La informacién que se ha-
bia recopilado hasta ahora
indicaba a Miniapolis como
la ciudad donde los secues-
tradores habian llevado a
nuestro squeridos rehén.

Nuestra suerte no podia
ser peor. Casualmente ha-
biamos estado en aquella
ciudad hace algunos meses
v sus habitantes no queda-
ron excesivamente conten-
tos con nuestra visita, por lo
que tendriamos que actuar
con muchisima cautela
Ademadas, el presupuesto
para la mision no era exce-
sivo, sino todo lo contrario,
por lo gue tendriamos que
utilizar todas las triquifiue-
las posibles para conseguir

L FFTE b8 bty
v |

Talo se pende &
Facies!

alimentarnos y comprar los
utensilios necesarios.

Lo primero que hicimos
fue dirigirnos al rastro, don
de Joe Melorobo, el anico
amigo que teniamos en la
ciudad, nos regald una ca-
Ja de herramientas v una
ganzia.

El principal problema era
comprar algo en la ferrete-
ria, ya que Ana Voltios, la
duefia, estaba muy enfada-

da on nosotros desde que
el jefe v yo le rompimos su
precioso Snoopy.

Pero la diplomacia siem-
pre ha sido nuestro punto
fuerte. Nos dirigimos a la
tienda de «Rebajas el Listos,
donde adquirimoes la bata,
el disfraz de cazo y el de ra-
ta. Con la primera podria-
mos comprar unas flores en
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entrada desde la superficie. el Profesor Bacterio.
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C=CAJAS DE Las salidas a las El recorrido marcado
TENSION p diferentes alcantarillas est4n en rojo es el que deberéis
S = SALIDAS % marcadas con un ndmero que seguir para encontrar el
\ concuerda con la correspondiente sitio donde se esconde



Cupoén de Suscripcién Microhobby

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

NOMBre . FECha de nacimiento .o

7, 0e < T o R Mo R SR AR s o ST el e ——

DGO s i R e R e e e L i R vt
Localidad Prm Ty (ot |- TP G R e R
CLPERIAL | comimmsmminainimmissssamssema s | T TTIOE oo e e e

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

Formas de pago

: Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S.A.

0 Giro Pastal-a nombre-de Hobby Piess, Bilk MY s vessomsidaiissss s it s oo s iismiain
| Contra reembolso (supcme 180 pts. mds de ga«ilm dn: cnvm v es vdlido sélo para Espafa).
| Tarjeta de crédito n? OO0 OO0 O [

{50!0 para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [ Master Card [ American Express [

Fecha de caducidad de 1o Garieta oo eeees em e e s st s e s ae e e ee e ee s e sem s .

Nombre del titalar 61 es B0 .. i i i e i v b e Y

Fecha v firma

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

Cupon de niimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

_.dDeseo recibir en mi domicilio los siguientes mimeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts.

1] 1 L LT T R O s Lo
| Deseo r'ECIbIr en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pts.

cada UNE (A CITIR GOITEAE NI BV oriesmemininsrmomiissiosiassiisssissinsosmsss oo 47 0 85353 S v
! Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pis. (No necesita

encuadcrnacmn}

NOMDEE ..o s ssssssssmsssmesmssssmsssssssssinssmsmmssnesy FOCHA e DECTMIENLO

Apellidos .. [ e

DO O v B S oo s e o g B

Eoeplidad coinmisaiahiniiaessmisises

C. Postal .

(Para aglllrar tu emlu. es importante que ll]ﬂlqtleb el codigo Postal)

Formas de pago
L] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
Giro Postal a nombre de Hobby Press, SA R
Tarjeta de crédivo n® OO 0O0 OOOCO 0O 0000 C
{Solo para pedidos supenorﬂs a 1.500 pts.)
Visa [ Master Card [ American Express []
Fecha de caducidad de la tarieta —
Mombre del Blar (Sl a8 A IR i it o i e e B e A e b s
Fecha y firma

Seccion OCASION

ITOIIRIII: e asonstne s s A N A T RS A
B o 15 T S
RN 055 oo B o A A R BT
Localidad ... PTOVIICIA s
LG 5o 11 [N | - (3 (51 1 s SO
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Respuesta Comercial
Autorizacion n® 7427
BOC. y T. n® 81

de 29 de agosto de 1986

No
necesita
sello. A
franquear

| en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n? 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

Respuesta Comercial
Autorizacion n® 7427
BOC y T n® 8l

de 29 de agosto de 1986

No
necesita
sello. A

franquear
en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 F.D.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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HOBBY PRESS,S.A.

Apartado de Correos n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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B/

HOBBY
HOBBY PRESS,S.A.

Apartado n? 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE REMITE
Nombre: MNombre:
Direccion: Direccién:
Poblacién: Poblacidn:
CF: R
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CARACOLODROMO

, ; REBAJAS
BAR CUTRE BODEGA ANTON CARCEL FEL LISTO!"
COMISARIA
CASA O.A.p. |HOGAR DE MORTADELO| COMIDA CHINA
COMIDA Y FILEMON
CHINA

r
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RASTRO CHAsTﬁFAS' FERRETERIA
COMIDA CHINA DE ANA VOLTIOS
CORREOS OFICINA DEL
PUREN GUARDERIA
CHALET DEL
it JUEGOS XORTRAPA CHAPUZAS
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P 3

dores alemanes de Magic
Bytes a esta primera aven-
tura informatica de los in-
mortales personajes crea-
dos por Francisco Ibafiez.

El desarrolle, los gréficos
vy gran parte de las accio-
nes a realizar son de lo mas
divertido que hemos visto
en mucho tiempo, aungue
tambien hay que reconocer
que no somos del todo ob-
jetivos con este programa,
ya que todos nos acorda-
mos aun de los ratos felices
que hemos pasado leyendo

la tienda de la foca seltera
que nunca ha sido de lo
mds amable con nosotros
Las flores siempre le ha-
bian hecho mucha ilusién a
Ana y habiamos consegui-
do convencerla para que
nos vendiera los enchufes
y algunos metros de cable
La cosa iba sobre ruedas.
Se me habia olvidado con-
taros que Mac Muchoha-
blo, el méas famoso confi-
dente de la ciudad nos ha-
bia dado el soplo de que el
doctor Bacterio estaba atra
pado en un muro en las al-
cantarillas de la ciudad.
Nuestro proximo objetivo
era conseguir una bIEJCH.
unos alicates y un destorni-
llador, elementos funda
mentales para nuestra pos-
terior labor de electricistas
subterrdneos. Chapuzas
Acme era el sitio donde
conseguiriamos la broca,
pero habia un pequefio
problema: sélo vendian a
S0CI0s, soCios que tenian un
curioso sistema de identifi-

=

cacion: disflrazarse de cazo.

Esto no era un problema
para un rey del disfraz co-
mo yo, asi que la broca pa-
50 a engrosar nuestra ya
larga ristra de herramien-
tas. Los alicates y el destor-
nillader se conseguian en
Chatarras, S. A., en donde
también habria que utilizar
un curioso sistema «cacerils
para que nos vendieran al-
go

Armados de todos los ins-
trumentos necesarios, nos
dirigimos a las alcantarillas,
donde deberiamos tomar la
corriente de una de las ca-
jas de distribucion para po-
der perforar los distintos
muros hasta encontrar a
Bacterio

La idea es mia, pero el je-
fe =e la apropio rapidamen-
te y, con su habitual habili-
dad, se encargd de 1r sol-
tando el cable por los tine-
les. Era fundamental llevar

DOMUS

la linea eléctrica por todo
este labennto, ya que, delo
contrario, no pedriamos utl-
lizar la broca para perforar
Por si todo esto fuera po-
co, teniamos una especial
suerte en encontrar cables
de alta tensién, tuberias de
butano o agua cuando per-
forabamos con las graclo-
8as consecuencias que os

podéis imaginar

¥ este es el guion de
«Mortadelo y Fileméns, un

aventuras de eslos desas-
trosos agentesde la TLLA

Obviando esta posible
subjetividad, hay que reco-
nocer gue «Mortadelo v FI-
lemén» es un buen produc-
to, mezcla de arcade y
video-aventura, Ingeniosa-
mente realizado y con un
nivel de dificultad gque es-
tamos seguros os va a obli-
gar a Intentar rescatar al
profesor Bacterio durante
dias o semanas.

No se puede pedir mds

programa gue viene a unir-

se ala ya larga lista de per
sonajes del cémic que han
visto como el trazo firme de
su autor es cambiado por
un conjunto de pixeles en
movimiento y las vifietas
por pantallas de ordena-

dor.

Y ojala todas estas con-

versiones comic
ordenador alcan-
zaran la calidad
que han imprimi-
do los programa-

5
2
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BONUS

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el lis-
tu:c: Basic y salvarlo en cinta. Tras esto
colocarlo delante de la versién original
del programa. Cuando termine parte
de lo carga el programa os pedira que
introduzcdis los pokes que deseéis de
los que siguen o continuacién. Des-
pués, teclear 0 y terminard la carga del
programa y podréis disfrutar de las
ventajas que querdis.

POKE 53801,26] no perder objetos
POKE 60298,281 hambre

POKE 51181,24 dinero

POKE 51186.1:

POKE 51183.55 todo gratis

POKE 50448, 1

POKE 50437,1 vidas infinitas

1@ BORDER NOT PI: INK VAL "7":
PAPER HOT PI: CLEAR UAL “6@41S”
: PORE UAL "23736",UAL "111":
AD TUSCREENS - :
D _""CODE : CLS :
P % PARA LA CINTA

28 INPUT "POKE (@-FIN)I: "“;P: I
F P=NOT PI THEN GO TO UAL “4@"

3@ INPUT “UALOR: "iu: POKE P,V

4@ CLS - PRINT FLASH SGN PI;"

'PON EM MARCHA LA _CINTA! =~ =

LOAD “"CODE : PRINT USR VAL 1

an
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FRUIT MACHINE
SIMULATOR

Simulador
Code Masters

No creemos que pueda
existir mucha gente que,
actualmente, desconozca el
funcionamiento, objetivo v
desarrollo de las méaquinas
tragaperras.

Es mds, seguro que no
hay nadie que alguna vez
no haya echado los famosos
cinco dures por la ranura
con la esperanza de que la
diosa fortuna le incluya en
su lista de triunfadores.

Code Masters nos propo-
ne que cambiemos el bar o
la sala de juegos por nues-
tra tranquila habitacién, las
ruidosas melodias que sur-

gen de estas fruterias me-
cénicas por los sonidos de
nuestro Spectrum, y nos de-
diquemos a la sana aficién
de ver girar ante nuestros
ojos a toda una variedad de
frutas y verduras, sin mads
recompensa que el placer
de ganar puntos, ni més in-
version que ganas de dis-
frutar.

A favor de este simulador
se encuentra el nivel grafi-
co alcanzado y el espléndi-
do movimiento de los tres
rodillos. En contra el enre-

Glala
@ |5l |

IBEIEY

vesado desarrollo, la falta
de instrucciones que expli-
quen cada uno de los posi-
bles juegos v el disefio de
la pantalla de juego en la
que mas bien parece que
se han caido los diferentes
indicadores que que al-
guien los haya colocado asi
a propdésito.

SUPER G-MAN
Arcade
Code Masters

Hoy me he levantado con
el pie izquierdo,

Tenemos un examen en
la Luna que consiste en re-
coger algunas muestras de
minerales desconocidos en
la zona llamada Mar de los
Suefios. Como de costum-
bre, la suerte esta de mi la-
do. La baja gravedad exis-
tente en dicha zona me ha-
ce perder mds tiempo en
intentar no estrellarme con-
tra los obstdculos que en
recolectar minerales, mi
jet-pac funciona como una

luz intermitente, los habitan-
tes de este poético mar han
decidido enviarme eterna-
mente al mundo que da
nombre a su hogar. En fin,
que mds se puede pedir,
solo, en una zona hostil, con
escasas defensas y muni-
ciones, con un jet-pac de fe-
ria y sin ninguin tipo de ayu-
da exterior. Lo tnico que se
me ocurre es decir: jSoco-
Iro!

No creemos que vaydis a
dejar a nuestro amigo aban-
donado a su destino. Sabe-
mas que vuestro espiritu de
compasién os obligard a
ayudarle, aunque no sélo
€n eso vais a tener que usar
vuestra buena fe, ya que
también os hard falta para
aguantar esta enésima en-

jet-pac contra multitud de'®
obstdculos naturales reco-
ge combustible y pulula de
un lado para otros.

¢No se dardn cuenta los
programadores que cosas
asi pueden gustar una, dos
e Incluso diez veces siem-
pre que el nivel de calidad
sea lo suficientemente alto
Yy se incorpore alguna que
otra novedad?

Parece que no, o por lo
menos los sefiores de Code
Masters no lo han hecho en
esta ocasion.

trega de «chico montado en@$

MICROHOBBY 41




De nuevo la compafiia inglesa Elite nos

sorprende con uno de esos maravillosos
arcades que sélo ella es capaz de crear.
Ambientado en un magico escenario,
«Bevond the ice palace», nos traslada a
un mundo de fantasia donde una vez
mas el bien y el mal han entrado en

conflicto.

T

| BEYOND THE ICE
PALACE

Arcade ]

—_— e -

Elite i

«''Mas alla del Palacio de
Hielo, hacia el norte, exis
te una herra donde moran
extrafias criaturas. Una tie-
rra de magia y fantasia, de
espirit JM-."I]EHJE—'H de dio-
ses y diablos..." Asireza la
leyenda gue da origen a
nuestra fantastica aventura

Los Bosques del Norte,
que asi es llamada esta tie-
rra, han sido recientemen
te afectados por una terrr-
ble catdstrofe: las fuerzas
del mal han logrado impo-
nerse sobre las del bien
POnIe *m"i'\'- fin a los siglos y
siglos de paz de que disfru-
taron sus habitantes. Ahora
han sido transforma-
dos en horribles seres, y
los antafio maravillosos bos
cques han sido reducidos a
un monton de rescoldos hu-

L
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meantes, Afortunadamente
no todo esta perdido. Algu

nos habitantes de los bos
qum tuviercn tiempo de sal-
rse, v entre ellos se en-
cuentra el consejo de ancia-
nos, una decena de sabios
hombres que conoccen los
mas profundos secretos de
la mmua Reuniendo sus
es han bendecido una
sagrada para a con-
-ién lanzarla fuera de
su mundoe. Aquel que la en
cuentre sera teletranspor
tado hasta los Bosques del
Norte v debera enfrentar-

se con las fuerzas del mal.»

Dejaste acuel libro de le-
yendas scbre la mesilla
que se encontraba al lado
de tu cama, apagaste la luz
y te dispusiste a disfrutar
de un placido descanso
Entre suefios, recordaste la
historia que acababas de
leer. No estaba mal, .
saste, pero al fin y al ca
era tan increible y desca-
bellada como todas las de
este tipo de libros. Perdido
en estas divagaciones, el
suefio te vencid, sumiéndo
te en un profundo letargo.

(P TN RO TR W
]

Cuando al dia sigulente
te levantaste de la cama re-
paraste en algo en lo que
normalmente no te solias fi-
jar: te habias levantado con
el pie izquierdo. Afortuna-
damente no eras superstl-
cioso; para ti todo ese tipo
de supercherias eran tan
poco dignas de crédito co-
mo las historias que habias
leido la noche anterior

Tras asearte y desayu-
nar, emprendiste camino
hacia la escuela local, que
se encontraba a un par de
kilémetros de tu casa. Para




ahorrarte camino solias ata
jar por un estrecho sende-
ro que atravesaba unos
frondosos bosques, donde
tras la jornada escolar y ya
de vuelta a casa, solias pa
rarte a conternplar su -
gantescos drboles y a escu-
char los variopintos sonidos
que emitian sus habitantes
Todo transcurria con nor-
malidad, con esa monotonia
de las cosas que dia a dia
repetimos sin que repare
mos en ellas, hasta que de
repente un intenso fulgor se
clavo en tus aJos, COn una
fuerza tal que tras bajar 5.;
vista, permanecisie cegado
durante algunos instantes.
Poco a poco, v protegién-
dote con tu mano del res-
plandor te acercaste hacia
la zona de la que éste pro-
cedia. Fuera lo que fuera
permanecia oculte tras
unos arbustos asi que no
podrias distinguirlo hasta
que esluvieras justo a su la
ul
No sin esfuerzo te abris-
te paso entre los matorra-

les, el ultimo obstaculo que
te separaba del misterioso
ocbjeto. Lentamente, alzaste
los ojos hacia el punto del
que partia aquella intensa
luz y... te quedaste paraliza
do. no podias creerlo. An-
te ti, brillando con un fragor
desconocido, reposaba una
maravillosa flecha dorada,

Con una apariencia entre
;l]:]_Hk > irreal... empeza-
2 : r'.]mc:r.-t“l:'_'r que &l

I levantado

zaquierdo era al-
10 1T ue una casualidad
Una vez repuesto de la
sorpresa inicial, reflexio
te acerca de tu situa-
cion. Tenias dos opciones
salir corriendo y olvidarte
sunto o bien tomar la
‘ha entre tus manos pa-
ra ver qué ocurria.
Cualquier persona me-
d = sensata hubie
) -.:c.\ el primer cami
no, pero, jti v tu maldito es-
iticism 1' }Jrrt = grandes
gritaste: jOh, espiritus
Bosques del Norte,
vuestra flecha sa-
ercaste tus ma-

grada!
nos hacia ésta y..
Asi comienza la aventura

de «Beyond the ice palaces,
la iiltima produccién de Eli
te, un juego Jque como veis
parte de un atractivo argu-

mento, ¥ Como vais a com
probar a continuacion, cor
linda con toda una serl

detalles tanto de calidad

como de buenos gréficos
l'ellp:-ldi} movimiento, eleva
do grado de adiccién y di
ficultad alta pero no deses
perante, lo que sin d
va a hacer escal:z
puestos en las listas d
tos.

El juego se desarrolla
través de tres
que todo lo
ner que hacer es disparar
sin tregua contra la
de enemigos que se Inter

F_‘.L')I'iljl':'-i[] en nuesiro carmi-

no

Poco mds os vamos a con-
e~

tar de «Beyond the ice i
laces, pues como suele ocu
Irir er
cades, pocas pa-

dque vamos a le-

legion

la mayoria de los ar-

como si

nada y acelerar el

labras se necesi
tant para l*K}J,‘-":Fl‘
su desarrallo. Lo
tnico verdadera
mente necesario
en es tipo de
juegos son unos
reflejos de felino
¥ unos nervios a
prueba de bom

CARGADOR

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

del programa.

POKE 37809.8: POKE 37810,8:
POKE 37811,0 spirits infinitos

ba. POKE 38279.8: POKE 38280.8:

Ya sabéis, ma-
nos a la obra y
recordar: si en-

O P o o LR e
BNASR0E

55

Soaee

1@ ‘INPUT **

T
185
POKE

119 I

INITOS (S/M)
T a

S_POKE 378909,0:

POKE 382810 vidas infinitas

REH il!llilillllililillliil

REM

REH li J.E BRARBERO 1-|
HEM ##

REH I-I SPECTRUH 48K ll
REM LE ]

REM liiiiiiiaiiafiiaillilfl
REM *BEYOMND THE ICE PRLRCE#
BORDER @: PAPER INK 7: C
CLEAR 24831: F'l'.'IKE 23658 .8
PRINT INTRDDUCE LA CINTA
ULSA UNR T
ECREENt : LORD **“COD

QUIERES UIDRS INFI
(S/M) ";RAs%: IF As=" THEN

0 110
POKE BEE?B.B: FOKE 3828@,9:

38281
NPUT " QUIERES SPIRITS IMF
“;RA%: IF A$="N" THEM

POKE 37810,0:
RANDOHIZE USR 248232

: PRUSE
LORAD =

37811
CLS
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EL PLANE
LOS DINOSAUR

Granath es uno de esos tipicos planetas
donde la supervivencia resulta de lo mas
dificil. Dominado por los dinosaurios desde
hace millones de afios, casi ningun mamifero
ha logrado subsistir a estos saurios
mutantes que han pasado de ser inocentes
vegetarianos a terribles carnivoros.

VIREN L]
__Arcade J
!__l\_-lartech ik J

Pero, como en todas estas
historias, siempre hay al-
guien que lucha contra la
opresion v, en este caso,
ese personaje es Vix la
unica mg.flesemacmn Ly va-
ya representacion) del gé-
nero humano en Granath.

Cuando tenia algunos
meses fue abandonada por
sus padres en un intento de
sesperado de prote J-*rla
de los feroces saurios. Con
siguieron su propdsito [.-I_ (8]
perdieron la vida en el n-
tento. Asustada, en un me
dio hostil donde sélo sobre
vive el mds fuerte, Vixen
fue recogida por una cama
da de zorros que encontra
ron divertide a aquel ca
chorro de humano

Crecid entre ellos, apren-
did todas las tretas y habili-
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dades de esta especie y
con el tiempo consiguid que
el consejo de Zorros Sabios
le de ra los secretos de
la ma de los zorros.
Gracias a ellos, nuestra
heroina podria convertirse
c orro e introducirse en
{ mundo subterrdneoc
cuando fuera preciso, es
decir, cuando los saurios tu-
vieran intenciones de to-
marla ¢ ‘e aperitivo.
. 5 1abian rega-
gico, talis-
ros habian
aes-
de que dejaron de ser una
raza poderosa
El exterminio de todos los
mamiferos se estaba consu
mando. Poc muy pocos
zoTTos sobrevivian a la con
tinua caza depravada que
los saurios realizaban con
tinuamente
El consejo decidid que
5lo existia una oportuni-
e acabar con la masa
cre, v esa oportunidad tenia
nombre de mujer: Vixen
Nuestra explosiva heroi-
na deberia salir al exterior

ma..- ._]m, los
guardado celosamente

¥, a base de latigazos, in-
tentar eliminar a toda la ra-
za de mutantes que estaba
haciendo desaparecer la
vida en Granath.

Asi comienza la aventura
de Vixen, aventura en la

que vosotros desarrolldis
un papel protagonista. Ella
con vuestra ayuda, debera
eliminar a cualquiera que
se le cruce en el camino, al
mismo tiempo que recoge

todo tipo de ayudas que
hay en la superficie escon-
didas en bolas gigantes y
piedras marcadas con su
inicial

Las gemas vy las cabezas
de zorro son los objetos mas
tiles. Las primeras porque
conceden puntos extra y las
segundas porque, una vez
alcanzado un determinado
nimero, permite gque Vixen
se convierta £n una agil zo-




CARGADOR

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

FASE 1

POKE 575410 tiempo infinito
POKE 51789,0 vidas infinitas
FASE 2y 3

POKE 57541, tiempo infinito
POKE 51794,8 vidas infinitas

19 REH 2384583358814 5533883234
20 REH ##%# J.E. BARBERO i
3@ REH ## A. RANDRES ¥
48 REH =% ¥#
5@ REH ## SPECTRUH 48 K T
68 REH ##% L E ]
78 REH #3#+ #4180 R FEREd43
8@ REH

9@ REHM %3 UIXEN B
i@@ REH

11@ CLERR 291823
%gBﬂINPUT “FASE A CARGAR 1(1-2-3

1367L0AD " SCREENS

ORD ""CODE
15@ BOKE 236888
168 CLS : PRINT TAB B8; FLASH 1;
"BRRA EL CASSETTE": PRUSE 200
178 INPUT “TIEMPD IMFINITO 7";R

‘180 INPUT “VIDAS INFINITRS 7";B
%

19@ IF A$="5" AND A=1 THEN POKE
21769.° $= 5" RAND Atr1 THEN POK
E 51734,0

212’ IF By="S: TH£H1PDKE 57541, 0

228 PRINT ; FLA POH EHN
HHRCHH EL CRSSETTE
232 LOAD CREEM

5 L
248 RANDOMIZE USR S1456

rrita que puede recoge
n la zona subter
cuidado, e] he
y que la transforma es (
'.-1'!u3111<'1-:1 en este dltimo
§ que salir ~Ia u prr:-] ama de Martech. El
perficie antes de qua: se desarrollo puede resultar

no todo

acabe su duracién g, de lo interesante las dos prime- i ek
contrario, ya os 1-.1u1qu.<_..a ras veces que juegas, pero NO GEM BONUS
i gue puede pasar cuando te das cuenta de ITIME BOMUS ™ X J.GJ :
= iay 7 : e : R I BNl A L 55 ente O fo
& 1xens» posee unos grafi que todas las fases son idén - Ivamente monotono

thﬂHOS(.Oh.HDCHIDS.iﬁ

ticas, con la ligera diferen-

5 ; : que se le podia haber saca-

o los de la bella protago cia de la inclusion de mas 'j}]j_:'m L'[:H,j'l‘l;};:ig-’hrrl‘[’g;?‘

f 3 L Y [= £

3 nista, y un movimiento casi y diferentes enemigos, la ; 2
insuperable, dotado de un COsda empleza a mosquear
Alogo mas de ani- : i
1"'12"};:1)' 2_}[]‘l’acfdlfp En resumen, buen i sacion de gue se ha CJue
tla.i 115 =
G = ficos y movimiento pren do un tanto pobre.

rentes fases, mayo-
res y mas cuidados
decorados y algo
de colorido son los
detalles que se
echan en falta en
este «Vixen» que,
por lo demds, po-
see un grado de
dificultad medio y
la adiccién propia
de este tipo de
juegos.

dente pero un desarrollo Otra vez sera.
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~ CONCURSO
kAa ALLA Dk

duda.
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\, trar el arma!

LAG EaTRELLAS

Como sabéis, en el nimero anterior ini-
clamos este concurso, gue se prolongara has-
ta el 176, v con ¢l cual tendréis la oportuni-
dad de ganar una sensacional moto y cien-
tos de programas.

Posiblemente ya conoceréis las bases y el
mecanismo de este concurso, pero os las
ofrecemos nuevamente por si tenéis alguna

De cualquier forma, os recordamos que

si el pasado numero conse-
guisteis encontrar al héroe
debéis guardar el cupon v es-
perar a descubrir los cuatro
elementos que restan. Si no
lo encontrasteis y 0s aparecio
en su lugar un venerable an-
clano, esperamaos que ya nos
hayais enviado vuesiro cu-
pon para participar en ¢l sor-
teo de un lote de programas.

Por el momento, esto es
todo. Y va sabéis, ja encon-




iDESCUBRE LOS ELEMENTOS
DEL JUEGO IDEAL!

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

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

COMUNICADO DE LA C.U.C.H.A.R-A.

Confederacién Universal de Companias Hacedoras

de Arcades Rabiosamente Adicfivos

Terricola, jandas buscando emocio-
nes fuertes?, cestas harto de salir del
cole y volver a tu casa a merendarte
un bollicao?, ;harto de ver los telefie-
cos v Mac Giver?, ;no soportas va a
tu hermana la pequena? Pues unete a
NOSOLros v Vivirds una aventura que ja-
mds olvidaras. Si te decides, te espe-
ran grandes recompensas.

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

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

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

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

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

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

MN.2 177: Galaxia «Manolus IlI»,
donde tendréis que descubrir en qué
estrella habita la CHICA por la que
suspira nuestro héroe,

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

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

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

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

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

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

sabrds encontrar una solucién para
conseguir participaren el sorteo de es-
te fabuloso vehiculo: terrestre.
Todas las tarjetas, ya sea para par-

ticipar en el concurso final como en-el
de los lotes de programas, debereis en-
viarlas a:

HOBBY PRESS

MICROHOBBY

Ctra. de Irin, km 12,400
28049 MADRID

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

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

Primera Fase

EL HEROE: 25 de julio de 1988.

Segunda Fase

EL. ARMA: 8 de agosio de 1988.

Tercera Fase

EL VEHICULO: 22 de agosto de
1988.

Cuarta Fase

LA BASE: 26 de septicmbre de
1988.

Quinta Fase

LA CHICA: 10 de octubre de 1988.

Esto es todo, terricolas. Suerte.



e CAMBIO/IVENDO zx.

Spectrum 46 K, con cables manua-
les, efc., varios juegos, revistas de
MICROHOBBY y Micromania, el i-
bro del Cddigo Maquina del ZX
Spectrum, de Ia editorial Paraningo,
interface Kempston, lapiz dptico In-
vestronica. Dirigir ofertas a Jesis
Maria Garcia. Cervantes, 5 (porte-
ria). Madrid. Tel.: 42949 39.

e INTERCAMBIO trucos,

pokes, mapas, todo tipo de juegos
para Spectrum, etc. Escribir a Juan
Cara Manzano. Carretera, s/n. 18700
Albufiol (Granada).

[ CAMB’O Spectrum +, 0 In-

ves Spectrum + (preferiblemente

ésle), mas dinero o similar. Intere-

sados llamar a Alberto Garcia Re-

dondo. Gutiérrez de Cetina, 75, 4.%

EéTEL: 408 37 70. Preguntar por Al-
rio.

e VENDO z Spectrum +2
completo, nuevo, apenas usado; por
s0lp 28.000. Llamar de 5 a B tardes.
Julio Moreu Alins. P.° del Nardo, 67,
torre. Valldoresix (Barcelona). Tel.:
(93) 675 04 90.

[ ] |NTEHCﬂMB|0 pokes,

trucos, mapas, efc., con usuarios de
Spectrum a nivel nacional. Interesa-
dos escribir o llamar a Jorge Pérez
Catalina. Aldeanueva, 1. Iscar (Va-
lladolid). Tel.: (983) &1 18 13.

@ COMPRO urgentemente ca-
ble de cassette para Spectrum +.
Pagaria hasta 500 ptas. Abdiel Fer-
nandez Massuet, Riera, 27, 2.°, 2.2,
08302 Matard (Barcelona). Tel.: (33)
790 21 76.

e VENDO zx spectrum 128,
con interface |, dos microdrives, im-
presora ZX printer, lapiz optico, joys-
tick y muchos juegos y revistas, por
s6lo 43.900. Llamar noches. Daniel
Tovar Sanchez. Etruria, 28, 1.* A
28022 Madrid. Tel.: 741 56 06.

& DESEAH'A contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar todo tipo de informacion.
Escribir a Alberto Bacaicoa. Virgen
del Puy, 13. 31011 Pamplona (Nava-
rra). Tel.: (948) 2574 01.

@ BUSCO‘ gente interesada en

juegos de estrategia, War-games,
conversaciones (abstenerse «arca-
demaniacoss) para formar un club
a nivel nacional. Escribir a Andrés
Lépez Montalvo. Jesds de los Afli-
gidos, 6. 11100 San Fernando (C&-
diz). Tel.: (965) 88 44 11.

@ VENDO Spectrum Plus

{completo), Televisor BIN (ideal pa-
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Regalo guia del usuario. Libro sobre

ra el ordenador), cassette Philips,
revistas, libros, juegos, joystick de
regalo. Todo en perfecto estado. Lo
vendo por cambio de equipo y a
buen precio. Llamar al tel.: 3298 16
(solo para Asturias).

@ DESEO instrucciones

Mons3 y Gens3. Ruego quien pue-
da mandarme fotocopias, lo haga
contra-reembolso. Intercambiaria in-
formacién sobre Plus 3 y Plus 2. Jo-
sé Martinez Pérez. Isla Cabrera, 45,
bajo. 46026 Valencia.

[ ] VENDO por cambio de

equipo, ZX Spectrum e interface ti-
po Kempstan, regalo joystick. Todo
15.000 ptas. Jests Enrigue del Ho-
yo Enriguez. Astillero, 4, 7.° B. Bil-
bao (Vizcaya). Tel.: (34) 490 56 29.

e COMPRO O CAMBIO
PSI-Chess (ajedrez tridimensional).
Tel.: (96) 246 06 65 a partir de las 19
h. También interesaria MF-Print
{Masterfile impresoras).

e VENDO ios siguientes pro-
gramas con instrucciones: Master-
file, GENS-3, MONS-3, GAC. (The
Graphic Adventure Creator), Quill,
P.AW. Juntos o separados. Escribir
a: Diego Ruiz Rios. Pirineos 2, 2.°
lzqda. La Linea (Cadiz).

& COMPHO instrucciones
del Disciple, en Espafiol. Contactar
por carta, José Rosa Vicente. Avda.
Juan Sebastian Elcano, 15, 5.° B.
06003 Badajoz.

e COMPRO Spectrum +2en

buen estado con manuales, econg-
mico. Interesados llamar o escribir
a Pablo Minaya Galindo. Pasaje del
Sandalo, 5, 1.° B. 16004 Cuenca.
Telf.: 22 46 98.

2] VENBU interface 3, para

pasar a disco del Plus 3, cualquier
programa. A estrenar. Con garantia
en blanco. 9.000 ptas. Contactar por
carta. José Rosa Vicente. Avda. J.
Sebastién Elcano, 15, 5.° B. 06003
Badajoz.

@ VENDO zx spectrum Plus
con todos los cables, mas de 25 re-
vistas, mas de 60 juegos, cassette
Computone, interface Kempston,
joystick Quickshot II. Todo en per-
fecto estado, sdlo por 25.000 ptas.
Llamar al telf.: (93) 310 43 07. Pre-
qguntar por Carlos.

o VENDO sincair oL nuevo.

I ATTEANS i 2 ==

el ordenador, cuatro microdrives
con programa y otros cuatro virge-
nes. Todo en perfecto estado. Pre-
cio: 30.000 ptas.

@ CAMB'O todo tipo de pro-

gramas (especialmente disefiadores
de juegos), por juegos; tengo nove-
dades. Enviar lista a: José Miguel
Alcaraz. Cf Gabriel Mird, 4. 3.° lzg-
da. 03100 Jijona (Alicante).

@ HEMOS CREADO un

club en Mélaga. Deseamos inter-
cambiar trucos, mapas, ideas, po-
kes. No 0s preccupéis si no tenéis
mucho conocimiento de programa-
cion. Preferentemente si tenéis un
128 K 0 +2. Antonio Pino, Telf.:
77 32 65. Malaga.

e SE HA FORMADO e

club «Arjavs de Spectrum, que bus-
¢a ampliacion de socios. Interesa-
dos dirigirse a Aurelio Javier Mufioz
Mateos. G/ General Pérez Vifieta, 2.
Mavalmoral de la Mata (Caceres).
Telf.; (927) 53 27 35.

& BUSCO los siguientes pro-
gramas: Comercial 4 (de Alsi), Siti
V.3, Context (V.7, V.8 & V.9), conta-
bilidad Pin, The Last Word, Conta-
bilidad (de Alsi), Siti Calc, Contabi-
lidad P.Y.M.E. (Ventamatic), Mini Of-
fice y Andress Manager. Los cam-
bio por otros programas. José An-
tonio Calvo Main. G/ S. Juan Bautis-
ta, 5 A. 4.° C. Telf.: (311) 227154,
18005 Guadalajara.

L DESEARiA contactar con :

usuarios de Spectrum, para el inter- i

cambio de juegos, mapas, pokes y
todo lo relacionado con el Spec-
trum. José Raman Cerezo Rosigue.
Avda. de América, 10, 3.° C. Telf.:
10 42 59, 30200 Cartagena (Murcia).

[ ] COMPRO Paser, preferible-

mente PAW o GAC. Con o sin foto-
copias. Gracias. Carlos (hijo) Telf.:
(91) 218 73 68. Mafianas (9 a 15 h.).

@ VENDO ordenador personal
Spectrum Plus 48 K, con los manua-
les en castellano, cinta de demos-
fracion, todos los cables y gratis
una cinta con juegos como Combat
Schaool, Saboteur 2, Exolon. F. Mar-
tin, 720°, Enduro Racer, Terra Cre-
ta y otros. Todo 12.000 ptas. Intere-
sados llamar al telf.: (33) 307 18 48,
Preguntar por Francisco. Sélo Bar-
celona.

L ] DESEO ponerme en contac-
to con usuarios y clubes del Spec-

T

trum. Los interesados escribir a Jo-
sé Carlos Alvarez Iglesias. San
Juan, 4, B. 33210 Gijén (Asturias).

e COMPRO .paws 0 «GACs,
con o sin instrucciones, llamar ma-
fianas de diario o domingos tarde.
Telf.: (81) 218 73 68 o escribir a Car-
los Sanchez. Ctra. Boadilla, 25.
28024 Madrid.

@ DESEQ formar un club de
usuarios del Spectrum para inter-
cambiar trucos, ideas, etc. Interesa-
dos escribir a la siguiente direccién,
Jesus A, Martinez Pascual. Villalo-
bos, 49, 4.° D. 28038 Madrid. Telf.:
(81) 203 68 65.

@ COMPHD a quien no le sir-
van el n.” 18 de Micromania, de MI-
CROHOBBY 205 numeros «los que
seans, no me importa sin son espe-
ciales o no. Interesados escribir a:
Carlos Ferrando Pujalte. Gerardo
Paadin, patio 26 y puerta 3. Quart de
Poblet (Valencia).

e COMPRO Spectrum +2en

buen estado con manuales, intere-
sados llamar o escribir. Econdmico.
Pablo Minaya Galindo. Pasaje del
Sandalo, 5, 1.° B. 16004 Cuenca.
Telf.: 22 46 98,

e CAMBIO irucos, pokes, ma-
pas, efc., para Spectrum 48 K. En-
viar lista. Tengo tltimas novedades.
Enrique San Antonio Navarro. Av.
Rafael Cabrera, 12, 6.° C. 35002. Las
Palmas.

ORBITRONIK
Cl Hermanos Machado, 53
28047 MADRID
Tel. (91) 407 17 &1

SPECTRUM - COMMODORE - ETC.

TARIFA UNICA
SPECTRUM 48 K
3.600 ptas.
VENTA DE COMPONENTES
ULAS - ROMS ][ECASTE‘LLANO
MEMBRANAS TECLADO, EIC.
CONECTORES TODO TIPO
TRABAJAMOS A TODA ESPANA

|[IREPARACIONES

DISCIPLE

+ DISK DRIVE 360 Kb
Para Spectrum y Spectrum <2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM.
CONSULTANQS PRECIOS.
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES IEM.
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPARA.

TRACK CONSEJO DE CIENTD 345
Telaf.: (93} 216 00 13
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COMO SE HACE UN JUEGO

La rutina de impresion caracter por
caracter es la que utiliza la rutina ma-
peadora, por lo que todo lo referente
a como se almacenan los graficos en
memoria, atributos, etc., quedd expli-
cado en el primer articulo de la serie.
Los interesados en experimentar de-
ben antes de nada repasar aquellas ex-
plicaciones, ya que aqui s6lo vamos a
tratar el manejo desde Basic.

La rutina de impresion caracter por
caracter permite imprimir graficos de
cualguier tamafio en cualquier posi-
cion de pantalla, con atributos defini-
dos o con un solo atributo. Las coor-
denadas de pantalla y los tamafos de
los graficos deben, eso si, coincidir
con caracteres. Para imprimir un gra-
fico cualquiera, antes debemos inicia-
lizar una tabla situada a partir de la di-
reccion 63.500, organizada de la si-
guiente forma:

Byte 0: Coordenada horizontal del
gréfico. Puede variar entre
0y 31.

Byte 1: Coordenada vertical del
grafico. Puede variar entre
0y 23.

Byte 2: Formato vertical: es el al-
to del grafico en caracte-
res.

Byte 3: Formato horizontal: es el
ancho del grafico en ca-
racteres.

Si quisiéramaos, por ejemplo, que un
grafico de 3 caracteres de alto por 6
de ancho fuera impreso en las coorde-
nadas (5,7) —5 vertical, 7 horizontal—
modificariamos la tabla de la siguien-
te manera:

POKE 63500,5

POKE 63501,7

POKE 63502,3

POKE 63503,6

Para poder llamar a la rutina desde
Basic se necesita un corta rutina-
interface que en el programa de de-
mostracion se ha colocado a partir de
la direccion 31.000. Esta rutina ocupa
6 bytes y contiene la direccion a partir
de la cual esta situada la definicion del
grafico que se va a imprimir. Se pue-
de asumir que la direccion de defini-
cion del grafico esta almacenada en la

CARGADOR 4

LOAD “GRA_OG.RES"CODE S301a

28
rED00: LOAD E“R“PHES"CDDE J3aon
g8@: LORD "UDGS "CODE JZ200,760
@ "DEHO4L

* LINE 1

50 MICROHOBBY

OGEROX (IV)

En este penultimo capitulo de la serie,
veremos ¢como se puede utilizar la rutina
de impresién caracter por caracter desde

Basic, asi como una pequeiia demostraciéon
del contador de tiempeo.




variable situada en la direccién 31.001.
La rutina-interface es reubicable y pue-
de cambiarse a cualquier direccidén de
memoria con tal que esté libre. En ca-
so de cambio, la direccién del grafico
estaria definida mediante la variable
(utilizamos la palabra variable, no de-
masiado precisa, por analogia con los

capitulos anteriores) en la direccitn
rutina-interface + 1; siendo rutina-inter-
face |la direccidén a partir de la cual
pongamos la rutina-interface.

En el programa Basic de demostra-
cion, basta con cambiar el valor de la
variable DIR, para cambiar la direccion
del grafico (linea 9@). Para imprimir el

grafico en pantalla sdlo hay que llamar
a la rutina-interface mediante:
RANDOMIZE USR 31.000

En cuanto al contador de tiempo, no
se trata de una rutina muy facil de uti-
lizar ni de adaptar a nuestras necesi-
dades, por lo que el programa de de-
mostracion s6lo muestra como funcio-
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na. Todo lo mas que podemos hacer
es cambiar el valor inicial que toma el
contador, que en un principio es 9989,
Esto puede hacerse sabiendo que los
digitos se almacenan a partir de la di-
reccion 64.044, en direcciones alter-
nas. El digito mas a la izquierda se al-
macena en el byte de la direccion
64.044, el siguiente en |a 64.046,... vy el
ultimo en la 64.050. Cada digito pue-
de tomar cualquier valor entre cero y
nueve,

Para ver la demostracion de la ruti-
na de impresidn caracter por caracter
hay que ejecutar el programa de de-
mostracién desde su principio median-
te:

RUN

Para la demostracion del contador
de tiempo:
RUN 210

El que quiera cambiar el valor inicial
sin complicarse la vida, simplemente
tiene que modificar la linea 240:

240 DATA d1,d2,d3,d4

Siendo d1, d2, d3y d4 los digitos de
izquierda a derecha.

Ni que decir tiene, que antes de po-
der ejecutar el programa de demostra-
cion hay que copiar el programa car-
gador, mezclarlo con los anteriores y
salvarlo antes de los bloques de Cadi-
go Maquina; teclear los bloques de Co-
digo Maguina de este niimero con el
cargador universal y salvarlos a conti-
nuacion de los anteriores y por Gltimo
teclear el programa de demostracion.
Rebobinando la cinta y cargando des-
de el programa cargador se ejecuta la
demostracién de la rutina de impre-
sion. Pulsando STOP podemos inte-
rrumpir el programa y ver ahora de de-
mostracion del contador de tiempo
con RUN 210.

El procedimiento completo es exac-
tamente igual que en los articulos an-
teriores y se haya descrito paso a pa-
so al final del capitulo segundo.

Con esto termina la pendltima par-
te del juego. En el préximo capitulo ve-
remaos como utilizar la rutina de impre-
sion de un mensaje, a doble alto y con
scroll pixel por pixel y una de scroll ver-
tical también pixel por pixel de venta-
nas. Por supuesto, con esa Ultima par-
te el juego completo estard ya teclea-
do y listo para funcionar. Veremos qué
hay que hacer exactamente, las teclas

de movimiento y algunos

trucos y pokes. Pero todo

}‘Qg esto sera en el préximo

numero. Hasta entonces

sed buenos y terminad de
teclear esta parte...

Alberto Elices
Roberto Oliva
Javier Elices
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DEMO 4

10 REH_PRUEBA DE IHPH gIoN
20 _PoK fE8ie5 201" RANDOMIZE U
30 POKE 63500,@: REHM COORDENAD
49 POKE 63501.@9: REM COORDENAD
5@ POKE 635@2.14: REM FORHATO

ERTI
s E@ SOKE 63503 ,.8: REHM FORHATO

xR0zl
=

o

re

oL PDKE &1

PRINT AT ©8.8;"SI OUIERES CO
LOCRR EL GRAFICO JUSTO A CONTI

HURCION DEL DTRD. PULsR a9
128 INPUT “C i

133 IF X=99 THEN GO TO 17@

14 INPUT “"C ¥ Hiv g

153 POKE esséa.

1@ FOKE 6359

13@ INPUT GUIéHES DCEFINIR COLO

HNDEOWE

R_",0%

i@ IF O%="5" OR Os$= ' THEN IN
PUT "QUE COLOR *;C: PQKE &63556,C
a(géﬂiﬁl: RANDOMIZE USR 31009: G

19@ POKE &3556.8: RANDOMIZIE USR

3102

2e8 GO0

219 REH FRUEBR DE IMFRESION DEL

ggNTﬂDD

@ RESTORE 238: FOR H=64844 TO
G444+ 5TEP 2: READ A: POKE M,

242 DATA 9.9,9.9
255 RHNDOHIZE USR 8217 P

G0 To oo 179: PRUSE
9999 BHUE "DEMO4" LINE 1@




RESOLUCION
DEL COLOR

Me gustaria que me contestarais

a esta pregunta: tengo el Artist Il y

al poner un pixel de un color y des-

pués otro de otro color, 5e me pone

igual que el primero. ;A qué es de-
bido esto?. )

Francisco J. SANCHEZ-\dlapa

B £/ color en el Spectrum funcio-
na en baja resolucién. Esto quiere
decir que, para cada posicion de ca-
rdcter, sdlo es posible tener un co-
for de tinta y unc de papel (fendo).
Si activas un pixel de un color y, en
fa misma posicion de cardcier, ac-
tivas otro de ofro color, ef segundo
cambia el color de tinta para esa po-
sicion de cardcter, por lo que altera
tambign el color del primer pixel. La
unica solucion posible es procurar
que los pixels que han de tener dis-
tinto color, pertenezcan a posicio-
nes de cardcler diferenfes.

POKEADOR
AUTOMATICO

Quisiera saber si, en el montaje
del POKEador Automatica, hay que
colocar el puente que esta sobre el
gircuito 74L5132, puesto que en el
esquema n.* 118 no aparece, sin
embargo, en las fotografias que pu-
blicais en ese niamero si esta colo-
cado. Me gustaria también saber si
puedo usar condensadores electro-
liticos en lugar de los de tantalo.

Andrés GONZALEZ-Pontevedra

B Efectivamente, e/ puente que
une las patas 14 de los circuitos 4
y5(74L832 y 74L5132) es imprescin-
dible para que el POKEador funcio-
ne. En el dibujo de la pagina 26 del
n.® 118 se omitic y pedimos discul-
pas por el error. El circuito no fun-
ciona sin este puente. Afortunada-
mente, las fotografias dan la solu-
clon.

No es imprescindible que los con-
densadores sean de tantalo; pue-
den ser electroliticos normales. Pe-
ro los de tdntalo son mas peguenos
¥ producen menos averias asl que
el pequenio incremento de precio es-
i& plenamente justificado.

PROLONGACION
DEL SLOT

Tengo un Inves Spectrum Plus
con unidad de disco TIMEX e impre-
sora también TIMEX 2040. Mi pro-
blema es que el conector de la im-

presora no prolonga todas las |-
neas del slot de expansidn, con o
que no es posible conectar &l inter-
face de disco ya que este utiliza to-
das las lineas. A la inversa tampo-
co es posible ya que el interface
tampoco prolonga el slot. Mi pre-
gunta es: ;El interface de disco TI-
MEX es un interface Centronics? Si
asi fuera, podria sustituirlo por ung
de ofro tipo de los que si prolongan
el slot. Si no, ;donde puedo encon-
trar un coneclor «T» con una hem-
bra y dos machos? ;Son compati-
bles los programas en disco del
Plus 3 con el disco TIMEX?
Francisco J. ECHEITA-Vizcaya

W £l interface de disco TIMEX no
es Cenlronics ya que ésfa es una
norma para interfaces de imprese-
ra, no de disco. Tampoco es posi-
ble utitizar un Centronics para co-
nectar la TIMEX 2040 ya que ha de
ir directamente a los buses.

Existen dos soluciones posibles
para tu problema. La primera es uli-
lizar un conector «T; se venden en
las mismas liendas donde venden
accesorios para Spectrum, pero lo
cierto es que son dificiles de encon-
trar. La otra solucidn es modificar
el conector de la impresora para
que prolongue todas las lineas; qui-
24 ésta sea la solucion mas facil,
aunque depende de como se te den
los trabajos manuales.

MONS-3

Desearia que me explicaseis, me-
diante un gjemplo, la funcidn que
tienen en el MONS-3 los comandos
wlw ¥ ww,

Juan BUIZA-Savilla

B £l comando «l» permife copiar
un bloque de bytes de una direccion
a otra, no hay problema en que los
bloques se solapen ya que la copia
es inteligente (el propio programa
decide si ufiliza LOIR o LDDR). Vea-
mos un ejemplo: sUpongamos que
queremos copiar 768 bytes desde la
direccion 15616 a la 64768, los pa-
505 a seguir serian;
/
First: 3080
Last: 3FFF
To: FORO

Es necesario feclear las direccio-
nes en hexadecimal, pero el propio
MONS tiene un comando («H») que
nos convierte numeros decimales a
hexadecimales.

El comando «J» sirve para efecu-

far codigo desde una direccion es-
pecificada. 5i se desea volver al pa-
nel principal hay que cofocar un
abreak-points {con «Wa en algdn lu-
gar del programa. El comanado wJu
altera el contenido de fos registros
antes de empezar a gjecular. Ejem-
plo; queremos ejecutar codigo a
partir de la direccidn 57000, los pa-
508 a sequir son:

J.DEAS

DIRECCIONAR
LA IMPRESION

Quisiera saber como puedo sus-
fituir los siguientes comandos:
DEF FNLOGAS(Y X) = CHRS(30) +
+ STRINGS(X.CHRS(4}) + STRINGS
(Y,CHRS(10))
PRINT FMLOCAS(Y.X)
Benjamin MARTINEZ-Madrid

B Se trata, sin duda, de una linea
escrita para un ordenador que care-
ce del comando LOCATE y no ad-
mite el elemento AT en una senten-
cia PRINT. La funcion que se deli-
ne sirve para direccionar la impre-
sion a un determinado punto de (2
pantalla que se corresponde con (2
linea «Y» columna «X», Afortunada-
mente, en el Spectrum es mucho
mds fdcil, no es necesario definir
ninguna funcion {por lo que sobra la
primera sentencia) y basfa con ha-
cer: PRINT AT Y.X.... para que la im-
presion se dirija al punto deseado.

ALMACENAR
DATOS

Hace algln tiempo me propuse
crear un programa que me sirviera
de agenda de teléfonos y, al princi-
pio, todo fue bien. Lo planteé de for-
ma que el ordenador me pidiera los
datos a introducir (teléfonos) me-
diante una orden INPUT y funciona
correctamente. El problema es que,
al salvar el programa, no se salvan
los datos que he introducido. Me
gustaria saber una forma (en el Plus
2) de salvar los datos o el programa
con los datos. :

Javier TARIN-Valencia

B Suponemos que eslards guar-
dando los datos en una matriz (si
no, hazio asi que es més préctico).
Cuando se salva el programa, se
salvan tambign las variables y ma-
frices que se hubieran generado, lo
que ocurre es que al arrancar el pro-

grama con RUN, se borra. Se pue-
de almacenar el programa mds da-
tos con la opcion LINE que lo arran-
ca de forma equivalente a un GOTO
y no borra ias variables,

Sin embargo, no resufta muy
préctico tener que salvar el progra-
ma cada vez que haya que salvar
los datos. Aforfunadamente, existe
una forma del comando SAVE que
nos permite salvar una matriz al
cassette. Supongamos que los da-
tos (mombres, direcciones, teléfo-
nos, elc.) estan en una matiz flama-
da D (tiene que ser una mairiz, no
vale una variable), se puede salvar
con;

SAVE “nombre” DATA D§ ()
¥ volver a cargar con:
LOAD “nombre” DATA D§ |}

ESCRIBIR
EN EL BORDE

. Como se puede escribir o hacer
qrficos en el borde de la pantalla?
David ESPI-Valencia

B A lo largo de la Historia, quienes
han dicho que algo era «definitiva-
mente imposibler han acabado te-
niéndose que comer sus palabras.
Esto es especialmente cierto en la
Informaética donde cada dia se con-
sigue un nuevo logro. No quisiéra-
mos caer en ef mismo error, pero
creemos que si escribir en el borde
de Ja pantalla de un Spectrum no és
sdefinitivamente imposibles, estd
bastante cerca de serlo.

Lo mds que se puede consequir
s que el borde tenga varios colo-
res en franjas horizontales (las rufi-
nas de manejo del cassette lo ha-
cen) y un efecto curioso es conse-
guir un borde de dos colores con fo
que se produce la ilusion de un ho-
rizonte que ocupa toda la panfalla;
la mitad superior puede ser del co-
lor del ugiefos (Cyan) y la inferior del
mismo que la mitad inferior de la
pantalla.

El método para levarlo a cabo es-
{4 magnificamente descrito en el Ii-
bro de David Webb: «Advanced
Spectrum Machine Languaje, Ed.
Melbourne House, 1984. Basica-
mente consiste en una rutina que
cambia el borde de color mieniras
se estd enviando la panlalla al tele-
visor; para ello, dicha rutina funcio-
na por interrupcion enmascarable
en MODO 2 con lo que queda sin-
cronizada con el barrido de fa pan-
talla; recordemos que la pelicidn de
interrupcion enmascarable se pro- |
duce al mismo tiempo que fa senal
de sincronismo de cuadro. La altu-
ra a la que se cambia el borde de
color queda determinada por un bu-

MICROHOBBY 53

==



|

L

cle de retardo cuya constante de
tiempo puede ser alterada por pro-
grama para subir y bajar el «horizon-
fe=.

MEZCLAR
YIDEO
iSe podrian mezclar, de alguna
manera, las sefiales del ordenador

y el video para sobreimprimir titula-
res?

Ivan PAJARES-Madrn

W [a sefal de video, a diferencia
de la de audio, tiene que estar sin-
cronizada en el tiempo. Ademas de
la sefal analdgica que contiene fos
distintos niveles de luminancia,
existen unos impulsos, denomina-
dos «sincronismoss, que sirven pa-
ra sincronizar al aparato que gene-
ra la senal {video, oraenador, cama-
ra de TV, etc.) con el que la recibe
{televisor, monitor, video, etc.).Estos
impulsos consisten en picos nega-
tivos de duracion determinada, que
le indican al monitor cudndo ha de
empezar a barrer una nueva linea
{sincronismo de linea) y cudndo ha
de empezar un nueve cuadro (sin-
cronismo de cuadro).

En una senial de color. la cosa se

complica ain mas, ya que la infor-
macion de color va modulada en
forma de diferencias de fase en la
sefial de luminancia; al principio de
cada linea se envia una muesira de
la fase que se ha de tomar como re-
ferencia para hallar las diferencias
de fase y determinar los distintos
colores; a esta muesira se le deno-
mina «bursts 0 «salva de colors.
Cada aparato que genera una se-
fial de video (ordenador, video de re-
produecion, etc,) genera Sus propios
impulsos de sincronismo y sus pro-
pias salvas de color, mieniras que
cada aparato que recibe jmonitor,
televisor, video en grabacicn, elc.)
acfua como esclavo de eslas sefia-
les sincronizandose con ellas. Si
hay que mezclar las sefales de vi-
deo generadas por dos aparatos di-
ferentes (por ejemplo, un ardenador
¥ un video en reproduccicén) es ne-
cesario que ambas estén sincroni-
Zadas, es decir, que fos impuisos de
sincronismo se produzcan al mismo
tiempo y que las salvas de color es-
{én en fase. Para ello, no hay mas
remedio que hacer que uno de fos

aparatos funcione como smagsiros
generando las sefales y otro como
wgsclavos sincronizandose con
effas. Es practicamente imposible (o
en todo caso, muy dificil) hacer que
un video doméstico funcione como
esclavo; pero no s tan dificil hacer
que el esclavo sea el ordenador, y
sincronizar su funcionamiento a las
sefales generadas por el video. Sin
embargo, requiere realizar profun-
dos cambios en el hardware del or-
denador, concrefamente, hay que
redisedar foda la circuiteria que ge-
nera la senal de video.

En resumen, solo aconsejamos
acometer tal larea a quien se sepa
un experto en electronica y, espe-
cialmente, en television. Si alguien
lo consigue, que no deje de contar-
noslo.

EVOLUCION
DEL MERCADO

He cido recientemente, en una
emisora de radio, que los ordenado-

res PC-1512 de Amstrad van a bajar
este afo de precio hasta un 40 por
100. ;Habéis oido algo de esto?
iCregéis que es posible?

;Tienen futuro los ordenadores
de la gama Spectrum? ;Hay mu-
chos usuarios de este ordenador?

¢Existe el Cédigo Maguina en
otros ordenadores aparte del Spec-
trum?

Francisco PRIETOQ-Madna

W Los ordenadores compatibles
IBM-PC se han abaratado mucho en
los ultimos afos. Como consecuen-
cia, muchos usuarios domeésticos
han desviado su demanda hacia
ellos. Sin embargo, la eleccion de
un ordenador esta en funcidn, prin-
cipalmente, de lo que se quiera ha-
cer con él y, en segundo lugar, del
presupuesto disponible. La gama
de ordenadores Spectrum cubre un
segmento de mercado diferente del
de fos PCs —aunque en algunos ca-
505 puedan intersectar— y lo cier-
fo es que responden a ungs reque-
rimientos distintos por parte del
consumidor. Sin duda, fos ordena-
dores de fa gama Spectrum son los
que disponen de una oferta mas
amplia en software (especialmente
Juegos) y cuentan con el mayor nu-
mero de usuarios; solo en Espana
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sobrepasan ampliamente el medio
mifion.

El Codigo Mdquina es el lengua-
fe que entiende el microprocesador
{o la CPU en ardenadores que no le-
ven micro) por lo que cualquier or-
denador puede ser programado en
Codigo Maquina —o mds estricta-
mente, en Assembler—. Sin embar-
go, el Cédigo Maquina difiere de un
microprocesador a olro, por tanto,
los ordenadores que utilicen dife-
rentes microprocesadores tendran
también diferente Assembler.

UNIDAD
DE DISCO

Poseo la unidad de disco para
Spectrum TIMEX-Investronica de 3.
Mis preguntas son: ;esta unidad es
compatible Shugart y por tanto,
compatible con el Disciple y Plus-D?
Caso de serlo, ;como se realiza la
conexion Spectrum-Disciple-U. de
disco?

Ricardo ZAVALA-La Rioja

W Launidad es, en efecto, compa-
tible con el Disciple y con el Plus-D
—en realidad, lo son practicamen-

te lodas—. La conexién se hace del
Discipie (o Plus-D) directamente a la
diskelera, por lo que solo te vale la
fuente de alimentacion, ni el inter-
face TIMEX ni el controlador son ne-
cesarios. Para conectar la diskete-
ra al Discipfe debes prepararte un
cable con una cinla de 34 lineas y
los coneciores adecuados. El pati-
Hfaje el Disciple/Plus-D fo tienes en
el manual; &l de (a disketera es igual
a éste.

PROGRAMAS
NO PUBLICADOS

Quisiera saber si, una vez que se
decide que un programa no va a ser
publicado, ya no hay forma de que
en un futuro, se pueda publicar. Di-
go esto porque, hace un tiempo, 05
envié un programa educalivo y me
contestasteis que no se publicaba
porque su interés estaba limitado a
un seclor de usuarios.

Sin embargo, habida cuenta de
que ha aparecido la nueva seccion
«Aula Spectrums, considero gue
ahora si tendria cabida el programa
en la revista.

Francisco VILLA-Madrd

B Cuando no se publica un progra-
ma, 5e envia a su aulor una carta en
la que se le explican los motivos
que nos han decidido a no publicar-
lo. La idea es que el aufor pueda
subsanar deficiencias o mejorar la
calidad del programa. Si, en fu ca-
50, el programa va dirigido a un re-
dueido numero de lectores, debes
intentar ampliar el dmbito de usua-
rfos pofenciales haciendo que ef
programa frale un tema de inferés
maés general. En ningun caso debes
desanimarte porque una editorial
{nosolros o cualquier otral te recha-
ce un programa; recibimos muchos
¥ sdlo unos pocos pueden ser pu-
blicados, pero eso no quiere decir
que fu programa no sea bueno, sim-
plemente es que la competicion es
muy dura.

Nuestro consejo es que lo mejo-
res y nos lo vuelvas a enviar, si
crees que tendra mejor cabiga en la
seccion «Aula Spectrume, hazlo
constar en el sobre. jSuerte!

SOFTWARE
PARA PLUS 3

Les agradeceria me indicasen un
buen procesador de textos para

Spectrum Plus 3 en disco y en 80
columnas y una buena base de da-
tos, también para Plus 3, que sague
buen partido de la unidad de disco.

Diez HERRANZ-Valladolid

B Recientemente ha aparecido en
el mercado la version para Plus 3
del Tasword; es un magnifico pro-
cesador de fextos —sin duda ef me-
jor que hemos visto para
Spectrum— aunque frabsja con 64
columnas; sin embargo, no es pro-
blerna ya que resulta suficiente pa-
ra la mayor parte de las aplicacio-
nes. Respecto a la base de dalos,
no tenemos noticias de ninguna to-
davia, aunque esperamos que no
farde en salir.

CARGADOR
UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Recientemente he adguirido las
cassettes que editais con los pro-
gramas de MICROHOBBY. En una
de ellas viene el programa CARGA.-
DOR C/M que aparecid por primera
vez en la revista n.” 31.

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

Rafael ANDRES-Madrid

B £/ eror se refiere a la primera
instruccion de la linea § que es:
CLEAR 65535. La tinica causa por la
que esta instruccion puede dar error
es porque la P_RAMT esté por de-
bajo de 65535, lo que seria sintoma
de una averia de memoria, 0 de que
tw ordenador es de 16 K en lugar de
48. El Cargador Universal de Gddi-
go Maguina solo puede correr en 48
K. Teclea:

PRINT PEEK 23732+ 256°'PEEK
23733

Si te da 32767 es que tu ordena-
dor es de 16 K; si fe da un nimero
mayor, pero gue no llega a 65535, es
que lienes una averia de memoria,
En un 48 K «sanow, esta instruccion

W No sabemos de ningin sitio
donde venoan el transformador del
Spectrum, pero vale cualquiera que
sea capaz de suminisirar una fen-
sidn que no suba de 11 voltios en
vacio ni baje de 7,5 voltios con una
carga de 1,4 amperios. No es nece-
sario que esté estabilizado. Tiene
que Ser capaz de disipar, al menos,
15 vatios.

POKEADOR PARA
DISCIPLE

Me gustaria saber si el programa
«Pokeadors para el Disciple necesi-
ta ser usado junio con su «POKEa-
dore o si, por el contrario, no es ne-
cesario.

Francisco J. PENALVER-Madrid

B £l programa «Pokeadore para el
Disciple no necesita, para nada, del
POKEador Automdticor publicado
en nuestras paginas. Se basa en

tiene que dar 65535. aprovechar el «Snapshot» del Disci-
ple para utilizarlo como POKEador.
'LISTADOS EN CODIGOS
CODIGO MAQUINA MAQUINA

En las revistas se pone mucho
sobre el Codigo Maquina y los lis-
tados, que si listado 1, 2, 3, efc. Yo,
como no estoy enterado de eslo,
quisiera que me respondieran a las
siguientes preguntas: ;para qué sir-
ve el Codigo Maquina?, ;para qué
sirven los listados?, ;para qué enu-
meran los listados?

Juan E. CLEMENTE-Valencia

B £/ Codigo Maquina s el lengua-
je de programacidn que entiende el
microprocesador sin ninguna fra-
duccicn fen el caso del Basic, hay
un intérprete que va fraduciendo If-
nea a finea). Tiene la ventaja de ser
mas rdpido que el Basic y permitir
hacer cosas que con éste serian im-
posibles o muy lentas.

Los listados sirven para introdu-
cir el programa en el ordenador. Se
numeran para referirse a ellos des-
de el texto y para indicar el orden
en el que hay que grabarlos en el
casselie.

TRANSFORMADOR

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

José MENOR-Alicanie

56 MICROHOBBY

Me gustaria saber si entre el Cé-
digo Maquina de un Spectrum y el
de un Amstrad hay alglin parecido.
Me refiero a las funciones en As-
sembler y el funcionamiento gene-
ral.

También me gustaria saber si el
microprocesador Z-80, que creo
usan los dos ordenadores, tiene al-
go que ver con la cuestion.

Carlos FALP-Barcelona

B En efecto, el Z-80 tiene todo que
ver con la cuestion. Todos los orde-
nadores que ufilizan el mismo mij-
croprocesador (el Z-80 lo utilizan,
entre ofros, Amstrad CPC, MSX,
Spectrum, efc.) se programan con el
mismo Codigo Maquina, ya que és-
fe es intrinseco al microprocesador,
Sin embargo, los programas no son
directamente compatibles ya que
existen diferencias entre los orde-
nadores en las posiciones de me-
moria, puertos, interrupciones, ruti-
nas ge la ROM, efc. Sin embargo, la
adaplacion de un programa para
uno u ofro ordenador no s dema-
siado dificil. Lo normal es que las
casas de software escriban el codi-
go fuente en un ordenador superior
(por ejemplo, un PC), ensamblen
con un ensamblador cruzado y ha-
gan, a partir de ahi, las versiones
para fos distintos ordenadores.

CONVERSION
A HEXADECIMAL

Acabo de comprarme un Spec-
trum Plus 2 y sé algo de Basic, pe-
ro cuando quiero aprender qué sig-
nifican todos esos numeros y letras
del Cddigo Maquina, me desespero
porque no entiendo nada; asi que
ipodriais ayudarme? Por ejemplo,
;como sabéis que 22.528 es 580017

Gregorio CELADA-Madrid

B Podiamos marcarnos la vacilada
y decir que lo sabemos porque so-
mos muy listos, pero lo cierto es
que tenemos una maravillosa calcy-
ladora donde se teclea un nimero
en decimal y lo pasa a hexadecimal
0 viceversa. Bromas aparte, vamos
a ver si podemos resumirte en el
corto espacio de que disponemos,
unas nociones elementales de lo
que; €5 la numeracicn en hexadeci-
mal.
En el sistema de numeracion que
empleamos cormientemente, empe-
zamos desde cero y vamos contan-
do de uno en uno hasta llegar a nue-
ve, momento en el que volvemos a
ampezar desde cero, pero afiadien-
do un uno a la izquierda. Tenemos
diez digitos distintos: 0, 1,2, 3,4, 5,
6, 7, 8y 8 las vamos combinando
de forma que cada digito vale 10 ve-
ces lo que el que estd situado a su
derecha. Por ejemplo, el numero
1.548 es igual a 1.000+ 500+ 40+ 8
que es equivalente a decir que es
igual a:
1x1.000+5x100+4x10+8x1.
Si lo representamos como poten-
clas de 10, podemos decir que es
igual a:
Tx109+5x102+4x 10" +8x 10,
Observa que el exponenie es cero
para el digito de mds a la derecha
{unidades), uno para el siguiente
(decenas), dos para el siguiente
{centenas), tres para el de mds la iz-
qGuierda (millares) y asi podria seguir
indefinidamente. Observa también
que la base siempre es 10, por eso
decimos gue es un sistema de nu-
meracion en base 10 o decimal,
Estamos lan acostumbrados al
sistema de numeracion en base 10
que nos creemos que es el unico
posible; sin embargo, se pueden ufi-
lizar sistemas de numeracidn en
cualquier base. En Informatica
—especialmente, al programar en
Assembler— es imprescindible uti-
lizar una base de numeracidn que
sea una polencia enfera de 2. Se
suelen emplear 2 base ocho —oc-

tal— y la base 16 —hexadecimal—.
En el Spectrum, empleamos la ba-
se 16 (la base ocho 5dlo se emplea
en grandes ordenadores y, normal-
mente, antiguos). En hexadecimal,
cada cifra se multiplica por 16 ele-
vado a un exponente que depende
de su posicién en el numero. Por
gjempio, el numero 5800h es igual &
Ax163+8x162+0 x 161+ 0 x 167
esdecinr 5x4096+8x256+0 x 16
@ x 1 y operdndolo: 20450 +2048
+0 +0 =22528. No parece muy di-
ficil, ¢verdad?

En hexadecimal hacen falta 16 di-
gitos; como sdlo tenemos 10 (del ce-
ro al nueve) fomamos las seis pri-
meras letras mayusculas del abece-
dario (de la «A» a la «Fs). Ef valor de
cada digito hexadecimal es el si-
guiente;

B =0 g= 8
1 =1 = 9
2 = 2 A= 18
I =3 B = 11
4 = 4 cC =12
S =g D= 13
& = & E = 14
7 =7 F = 15

Por ejemplo, el numero hexadect-
mal: 9FB7h es igual a: 9x 163+ 15
X1+ 1Tx 181+ 7x 160=9x 2048
15x256+ 11 x16+7x1=18432
+ 3840 + 176 + 7= 22455. Como
ves, no es dificil convertir un nime-
ro hexadecimal en decimal; af revés
resulta mds trabajoso, por eso so-
lemos emplear calculadoras o pro-
gramas de ordenador. Vamos a ver
edmo convertimos un numero de
decimal a hexadecimal (hay gue sa-
ber como hacerlo para ser capaz de
disefiar un programa que lo haga).
Como regla general, para pasar un
numero de base decimal a cualguier
base, se divide el nimero por la ba-
se sin sacar decimales, el resto es
el primer digito de nuestro nimero
empezando por la derecha. A conti-
nuacion, se vuelve a dividir el co-
ciente ¥ 58 toma el nuevo resto co-
mo el siguiente digito, y asi sucesi-
vamente, hasta gue obtengamos un
cociente de cero, momento en el
cual, el resto serd el digito de mas
ala [zquierda de nuestro numero. A
continuacion, ¥ como ejemplo, va-
mos a realizar el proceso para pa-
sar el numero 23738 a hexadecimal:

23738 Ji14
ar? 1483 |14
133 243 92 |1

(=T ] 1L 12 3 1
az ]

Los restos obtenidos son: &, 12,
11y 2 (recuerda que el primer resto
es el digito de més a la derecha). Ex-
presdndolos en hexadecimal (te-
nigndo en cuenta que 12=C y
11=B) tenemos: 5CB2h que era el
resultado buscado.




Raul Pajarin
Sanchez.
Zaragoza.

Puntos: 44,
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Francisco Javier
Garcia.

Madrid.

Puntos: 42,

A\

Carlos Blanco
Ruiz.

Logrono.
Puntos: 44.

José Antonio Lopez
Remacho.

Malaga.

Puntos: 42.
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Sorteo n.° 55

Todos los lectores tienen derecho a par-

ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racién para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y gue ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Situ colaboracifin ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrds 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
nimero 116) v comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nlimera comespondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

23 de julio

1
® Traslada los ndmeros sigulendo el arden
indicado por las flechas a los espacios infe-
ricres,
® 5ila combinacién resultante coincide
con las tres (ltimas cifras de tu tarjeta... jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

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

27 de julic

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre &,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo nime-
10 en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumulardn para la siguien-
te semana, constituyendo un sbotes.

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




El mundo
de la

aventura

Andrés R. SAMUDIO

Iniciamos en la anterior
entrega el estudio
comparativo de las dos
utilidades mas potentes
usadas para crear una
aventura, hoy continuamos
profundizando en ellas v
pasamos al estudio de su
facilidad para probar y
corregir la aventura ya
terminada, asi como en
detalles mas técnicos de su
légica interna.

Supongamos que todo ha ido bien v
tenemos nuestra aventura terminada; lo
méas probable es que, sin que nos
hayamos dado cuenta, se nos hayan
colado algunos errores y deseemos
ponerla a prueba mientras todavia se halla
unida a su creador v asi corregirlos
en el mismo momento en que los
enconfremos.

Este proceso es fundamental en todo
juego, que debe ser probado y
requeteprobado tanto como sea posible;
primero por el propio autor y luego por
otras personas que no estén muy al
corriente de cémo funciona y sean
capaces de introducir variaciones gque al
escritor, conocedor del tema, no se le han
ni ocurrido.

Para ello ambas utilidades, tanto GAC
como PAW, tienen opciones muy
potentes que permiten controlar y
examinar cémo estan sus banderas (luego
explicaremos a fondo en qué consisten y
cémo se usan) y otros contadores
fundamentales para el juego.

FAW permite, a los usuarios ya
experimentados, cambiar manualmente el
valor de sus banderas mientras se esté
probando el juego. Esto es de gran
importancia porque permite comprabar
c6mo se comportan y cémo se
comportarian si sus valores fueran
diferentes.

GAC tienen 265 de estos marcadores
que pueden estar ON/OFF y otras 128
variables que pueden tener valores desde
0 hasta 255; PAW sélo tiene 256 de

DE AVENTURAS (II)

estas (ltimas variables,
aunque algunas controlan
procesos especificos v no
son alterables.

Naturalmente, todas las
facilidades normales,
como son las de SAVE,
LOAD y VERIFY una
base de datos, SAVE y
VERIFY una aventura
entera, el chequeo de la
memoria que queda, etc.,
estan presentes en ambas
utilidades.

Ademéas, PAW tiene un
excelente compresor de
textos que funciona
reemplazando las mas
comunes combinaciones
de letras por un solo byte
en la memoria, v que es
capaz de dar hasta un 40
por 100 més de espacio
extra para texto. Muy
eficaz para los problemas
de produccién de juegos
de 48 K.

En las versiones
inglesas que hemos
manejado esta
compresién no parece
funcionar del todo bien
con el castellano.
Calculamos que sélo dan una compresién
del 20 por 100 y ello se debe a que estdn
preparadas para buscar los grupos de
letras que son més comunes en inglés;
pero ese problema estd obviado en la
versién traducida donde se les ha dotado
de una compresién especffica para
castellano que trabaja a tope.

Para lograr esta conversién necesitaban
los programadores ingleses grandes
cantidades de texto para alimentar sus
analizadores v asi buscar las
combinaciones de letras més frecuentes en
castellano; nos sentimos muy orgullosos
de anunciar que el texto usado para este
menester fue... jdos disgquetes
conteniendo todo lo que se ha ido
publicando en esta serie desde el niimero
146 de MICROHOBBY, asi como lo de
la serie hermana del viejo archivero!

O sea, que los compresores deben
funcionar cosa fina.

CONDICIONES
PARA ACTUAR

El corazén de una aventura estd
formado por una serie de tablas de
instrucciones v de comandos que tienen
en cuenta todos los inputs y acciones que
el jugador pueda teclear. Aqui es donde

el escritor se la juega y donde se
convierte en una especie de programador
en el lenguaje especifico del parser.

Y es que no todo puede ser hecho por
la utilidad vy aunque serfa maravilloso que
solo hubiera que teclear una serie de
descripciones convincentes y una serie de
respuestas adecuadas para cada input del
jugador y obtener un juego que funcione
solo, esto no es posible.

También es aqui donde se nota si un
programa estd bien concebido o es sélo
una «clscara vacia» sin ningdn interés. Es
la parte mas dificil pero también la mas
agradecida si se sabe dominar vy la que
hace que el crear aventuras sea una
tarea, en nuestra opinién, tan interesante
como el jugarlas.

El mecanismo bésico es sencillo: se
trata de una serie de acciones que sélo se
ejecutan si se cumplen ciertas
condiciones.

Pero en la practica las variaciones son
casi infinitas y, a medida que el juego va
progresando, se van complicando y
entrelazdndose unas con otras hasta que,
si no se tiene el cuidado de tenerlo todo
muy claro, llegan a ser un verdadero
rompecabezas.

Las complicaciones aumentan si se esté
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tratando de dar vida a personajes
pseudointeligentes, es decir gue se
mueven por el juego con una cierta
independencia que simula una
personalidad propia v que hacen un uso
exhaustivo de condiciones-acciones,

Veamos qué es exactamente una
condicién: puesto que en una aventura el
jugador tiene la libertad de teclear lo que
le dé la gana v s6lo una insignificante
minoria de todas las cosas tecleables
tienen significade para el juego, debe
usarse alglin método para decirle al
intérprete cudles son y como manejarlas.

Cada orden que el jugador teclea v que
sea capaz de causar una accidn debe
tener una condicion de algin tipo, puesto
que son las condiciones las que causan
que se haga la accién. No siempre es
necesario tener una condicién especifica
para cada orden, puesto que con
frecuencia un grupo de acciones similares
pueden ser juntadas en una condicién
«comodin» que sirve para todas, tal es el
caso de las érdenes COGER, DEJAR,
EXAMINAR, etc.

Pero recuerda: sin condicién, no hay
accién.

El esquema de una condicion seria:

IF (condiciones) (acciones ) END.

Lo que significaria «SI (lo que esté
entre comillas es todo cierto) entonces (v
sélo entonces) ejecuta todas las acciones
que se encuentren entre el final de las
comillas v el comando END=.

Es cierto que la parte condicional «SI
(...)» puede omitirse del todo, siempre que
se intente que la accién se ejecute en cada
turno. Pero entonces serfa una condicitn
de alta prioridad para el GAC v de proceso
tipe uno del PAW (no te procupes si todo
te parece un poco enredado, al ir
progresando veras que no lo es).

Cuando si se usa la parte condicional,
lo que se hace es probar para ver si lo
que el jugador tecled, o cualquier otra
informacién, es verdadero. Entonces, si
todo lo que estd entre comillas es
verdadero, todas las acciones se
ejecutardn. Si algo de lo de entre comillas
no es verdadero, ninguna de las acciones
situadas después de las comillas se
ejecuta, luego la condicién seréd ignorada.

Asi continta la bisqueda a través de
todas las condiciones hasta que se
encuentre una gue sea verdadera y
produzca una accién; o no se encuentre
ninguna, en cuyo caso no habrd accién v
se informa al jugador de ello v se le
requiere para hacer ofro intento.

Es importante que asimiles estos
conceptos béasicos antes de ver como
maneja estos asuntos cada parser.

DENTRO DEL GAC

El GAC ofrece para estos manejos
cuatro tipos diferentes de condiciones:

1. Conexiones.

2. Locales.

3. De baja prioridad.

4. De alta prioridad.

Y el orden en que actia el sistema es

i el siguiente:

1. La posicion actual del jugador se
imprime en pantalla.

2. Se ejecuta una accién segin
condicién de alta prioridad.

3. Se pide al aventurero que teclee la
siguiente orden.

4. Si teclea una direccién vélida
(conexiones), se cambia la localidad.

5. Si no, se ejecuta una accién segin
las condiciones lacales.

6. Se ejecuta una accién segiin las
condiciones de baja prioridad.

Cada condicién es examinada en cada
turno v ejecutada, si es apropiada, hasta
que aparezca un comando que ordene el
cese de la blisqueda en las condiciones
locales o de baja prioridad (por ejemplo,
WAIT u OKAY al final de una condicién
verdadera, lo que causara un salto al
comienzo de la tabla de alta prioridad), o
hasta que todas las condiciones hayan
sido chequeadas v se pregunte al jugador
por su préxima orden o input.

El orden en que se chequean las
condiciones esta predeterminado v es
muy importante.

1. Conexiones: sélo ajustables en el
sentido de con qué movimiento se cambia
de localidad. Cualquier orden del jugador
que coincida con una conexitn vdlida
para la habitacién donde se encuentra
producird una accion: lo movera a la
habitacién indicada.

Inmediatamente después serdn
chequeadas las condiciones de alta
prioridad y se actuara si coinciden. Luego
el mensaje pidiendo otra orden se
imprimira: ;Algo més?... {Pero sin haber
chegueado ni las condiciones locales ni
las de baja prioridad!

Por tanto, si quieres que haya una
condicién (una llave) para poder moverse
a otra localidad, no debes entrar esa
posibilidad en la tabla de conexiones, sino
en la tabla de condiciones locales.

2. Condiciones locales: son las
especificas para cada localidad; es decir,
no actuaran si estas en otra parte.
Supongamos que tenemos dos monedas.
En una localidad hay una méaquina
expendedora de pipas v en otra una de
cigarrillos. Las condiciones locales serfan
las encargadas de que en una localidad al
meter la moneda ésta desapareciese y se
creard una bolsa de pipas v en la otra
localidad se ereara un paquete de
cigarrillos. Si no estan bien diferenciadas,
el jugador podria obtener cigarrillos de
una maquina de pipas y viceversa.

Cuando se encuentra una condicién
local verdadera se produce la accién
correspondiente v si durante ella se
encuentra un WAIT o un OKAY, se hace
un salto a las de alta prioridad v luego al
proximo INPUT del jugador. Si no se
encuentra ninguna verdadera o se
encuentra una que no lleva el WAIT ni el
OKAY dentro de su accién, continda la
bisqueda y s6lo cuando todas las
condiciones locales hayan sido chequeadas,
se pasara a las de baja prioridad.

3. Condiciones de baja prioridad: se
usan para acciones que pueden ejecutarse

"

en cualquier sitio y que producen el
mismo efecto, sin importar en dénde
estés; por ejemplo, encender una lampara
o coger y dejar un objeto. Comprenderas
que serfa extremadamente tedioso tener
que poner estas condiciones en cada una
de las habitaciones.

Suponiendo que no se ha causado un
salto a alta prioridad, las condiciones
bajas son chequeadas todas en busca de
la accién a ejecutar.

4. Condiciones de alta prioridad: son
chequeadas justo antes de pedir al
jugador su préximo INPUT. Por ello son
ideales para controlar ciclos de tiempo,
eventos fuera de control para el jugador,
muertes por falta de aire o por cafdas,
etc. La idea es que se encargan de todo
aquello que no depende de las 6rdenes
dadas por el jugador.

Se chequean v se ejecuta su accion. si
son verdaderas, en cada turno, no
importa que se haya ejecutado ofro tipo
de condicién antes. También cualquier
WAIT u OKAY que haya en las locales o
en las bajas saltara al principio de la tabla
de las atlas, después de incrementar en
uno el contader de turnos tomados.

Después de haber sido chequeadas
todas, el mensaje salgo més?, que pide al
jugador un nueve INPUT se imprime (si
el jugador todavia estd viva).

Resumiendo:

Conexiones: sblo usadas para
movimientos incondicionales entre
localidades.

Locales: usadas sélo en acciones que
tengan lugar en una localidad especifica.

Bajas: usadas en acciones que pueden
tener lugar en cualquier parte,

Altas: usadas para chequear la fuerza,
vida, ciclos, etc.

Teniendo lo anterior claro y el uso de
marcadores v banderas, que explicaremos
méas adelante, el resto consiste en
aprenderse el <lenguaje»; es decir, las 26
condiciones v las 34 acciones de que
dispone el GAC vy ja por ellos!

En la parte positiva, GAC es muy
flexible; permite el reemplazo de cualquier
nimero por una bandera y tiene la
valiosa orden CONN, similar al MOVE
del PAW,

Supongamos ahora que tienes una idea
de los comandos del GAC, te dejaremos
con un interesante problema para ver si
has asimilado lo fundamental:

Supongamos que has tenido la brillante
idea de suscribirte a la revista
MICROHOBBY, pero pagando con un
talén. Para ello debes tener tu talonario a
mano vy dinero en el banco.

(Cémo enfocarias tan importante
situacién en el GAC de forma que
cubriese todas las posibilidades?

Pondrias en el vocabulario el verbo
suscribir v el nombre MICROHOBBY v
ahora tendrias que poner las condiciones
para actuar en el caso de que teclees:
suscribirme a MICROHOBBY.

:Cémo lo harias?

La explicacién detallada en el préximo
nimero.
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APLICACIONES
DE LAS INTERRUPCIONES

AT

ikt 1ed

Oscar G. REYES

Las interrupciones son una de las
mayores ventajas del Cédigo
Maquina y ofrecen una ayuda
inestimable en ciertas ocasiones.
Son usadas para aplicaciones tan
diversas como la musica, el control
del teclado o la temporizacion de
la impresién con el fin de evitar
parpadeos en las imagenes.
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En este articulo desarrollaremos un
método para poder aplicar estas ven-
tajas, y algunas mas que iremos des-
cubriendo, al Basic del Spectrum en la
medida de sus posibilidades. Aclare-
mos que para la utilizacion de las in-
terrupciones desde Basic no se nece-
sitara ningun conocimiento de Cadigo
Maguina, si bien utilizaremos una ru-
tina en dicho lenguaje para conseguir
que estas interrupciones sean un he-
cho.

Deseamos gue mientras se esté eje-
cutando un programa en Basic se dé
paso, a intervalos regulares de tiempo,
a una o varias rutinas del mismo Ba-



sic. Dicho en otros términos: cada
equis tiempo se ejecutard un GOSUB
a cierta linea predeterminada, retor-
nando al mismo punto del programa
principal cuando hallamos acabado de
ejecutar esta subrutina.

Para dar una mayor versatilidad, po-
dremos utilizar varias interrupciones
que trabajaran independientemente a
diferentes intervalos de tiempo y que
llamaran a diferentes subrutinas.

Daremos unas prioridades de modo
que, si se diese el caso de gue hubie-
se varias peticiones al mismo tiempo,
una de ellas pasaria a ejecutarse, que-
dando las demas peticiones en modo
de espera hasta que la interrupcion
prioritaria acabase.

Utilizacion practica

Para poder hacer uso de esta ven-
taja necesitaremos escribir algunos
pequefos programas auxiliares que 0s
serviran para todo lo que realicéis en
el futuro. En primer lugar, tenemos un
programa que nos metera el codigo en
memoria (Listado 1). Lo salvamos en
cinta y pasamos a escribir el segundo
programa (Listado 2), el cual nos ser-
vira para inicializar el codigo y adap-
tarlo a cada programa Basic particu-
lar. Una vez salvado este programa,
que por cierto conviene que esté escri-
to en una sola linea, haremos funcio-
nar el primero; conviene que el codigo
sea grabado en cinta después del se-
gundo programa para su posterior uti-
lizacién. Bien, después del trabajo ru-
tinario que ha sido reducido lo més po-
sible, vamos a la practica.

El Listado 3 es un ejemplo de las po-
sibilidades de las interrupciones. En
primer lugar, tenemos el programa
principal que ha sido escrito sin tener
en cuenta para nada las interrupcio-
nes, a excepcion de que definimos los
lugares donde empezaran y acabaran
de funcionar las interrupciones.

Después tenemos un contador, el
cual, si hacemos que se incremente
cada segundo, hara las funciones de
cronometro. Podriamos seguir afia-
diendo multitud de cosas, por ejemplo
£LQué pasaria si en un juego hacemos
que cada 10 segundos apareciera un
enemigo?, o si en un programa de uti-
lidades mientras el ordenador realiza
los céloulos dificiles le vamos «pidien-
do cuentas» de qué es lo que hace en
ese momento 0 jqué pasaria si cada
instruccion paramos el programa mi-

rando el valor de ciertas variables? En
fin, vuestra imaginacidn es el limite de
las posibilidades de esta pequefia ru-
tina. Solo tenéis que cargar el progra-
ma que querais, hacer un Merge con
el Listado 1 y un Run 9000. En el ca-
so del ejemplo necesitamos una inte-
rrupcion, se ejecutara una cada 50/50
de segundo la linea 600 sentencia 1.

Advertencias

Hay una serie de detalles que po-
drian provocar un mal funcionamiento,
o al menos no tan perfecto como seria
de desear. Estos son los siguientes:

— Las sentencias INPUT pueden
provocar problemas, si mientras una
de ellas se esta ejecutando una de
nuestras interrupciones pide el acce-
so, de modo que conviene desactivar
nuestras interrupciones antes de estas
instrucciones y activarlas después.

— Todas aquellas instrucciones
gue necesitan una perfecta temporiza-
cion desactivan las interrupciones y

LISTADO 1
Ted%16" R0 -80F0 13%%RER0#3? £

ET C=C+a: 695+tr 1ﬂaliﬂon
 CRE o IF c=a THEN
(2t YSe! NExT T &b 16 20
33 PRINT "error en Linea:™;f:
28 PRINT "PREPARA LA CINTA PAR
A 38 3A0E S0BJETO CODE 6169S,292
L4e STop
42,241,58,30,242
5ae?$15 78 33§51 L242,17, éu 2id
! nTé aa 242,71,178,238, 119
a8, 15 252,82 240 + 71.237.54,8
21 537, ae é
156 BATA" 3% 23,245,197 213
/229,237,118, § é é 48050 24573
' 156% 874" és 145 134 181,32
e5,38,0,17,28, 245 25:283/384%243
/82,41,17,31,19
102,111,

DATA
aea 228 92 121> 6u,sé 353%%4
33,27 ,245,58, A58

158 DATA 28 24a,71 205,231,241,
40,11,254, 1&5 14,254,684, 4R,
195,155,241, 654

186 DATA 268 163 241,195,556
2e,2 237 15847 zié 3# 242, 126,58, 2s3

178 DAtA dz, 1#3 43,17, 252,285, .2
s,126,254,27. sa*aza 43,126,254,

32,217 ,17 .16
TR T TR o

3?*' ﬁa+ si 34124? 237,160,237

160,297, 537,83, 54,24 ai -1}

27,246 15%28°248% 4084

zaé + é T 11: 28,8 133
sg $ né 15:38:2:8328%

a: oATR 125 ®237,83,66 92 se,8a

5 2,251 1987 1%& 2% 6.1{&5 iss 19

BATA- 42,17 5.;2,17 252
253,241,114 43 114738473

.2
24% $2, 2545 4313
691& télzﬁvixau +837,156,23 37
a‘Ei’é 347868 631 4754 - o
BATA D31 84 8 321,108, 113 2
igazae T3, 1‘?‘2 13, s 2.0,0,0,2,0,8

i

DIRECCIONES DE MEMORIA

— Inicializar interrupciones 61697
— Retornar de interrupciones 61934
— Desactivacion de interrupciones 61731
— Activacion de interrupciones sin inicializar 61724
— N.? de interrupciones (1 byte) 61982

9908 CLEAR 59999: LET r=23670: L
1=61983: LET L=638@6: LOAD "0
Jelo"CODE INPUT "cuantas inte
FrUpPcCiones? .n FOR fal TO n: IN
PUT "tl:lg 1/5 de segundo™
Cllenps: RANDOMIZE UicApo: POKE
L,PEEK r: POKE 1+1,PEEK (r+i): I
MBUT "saito a la Linea™;linea: R
ANDOMIZE linea: POKE L,PEEK r:
OKE L+1,PEEK_(r+1): INPUT “sente
ncia“;sen POKE L42,sent: LET L
S82.n: PO l-tsgébNggf BoKE Ba267
982,n: POKE & L 36 :
\24% H_PARA SALUAR EL OBJETO
¥A PREPARADO: save "objetlo” code
6516395, 1580

puede producirse un pequefio retraso.
Esto ocurrira con BEEP, LOAD, SAVE
e instrucciones similares; sin embar-
go, podemos calcular normalmente
con bastante exactitud cuanto tiempo
nos haréd perder y contrarrestarlo.

— Ha de tenerse en cuenta que, en
cualquier caso, no podemos pedirle al
ordenador que funcione mas rapido y
por eso debemos tener en cuenta el
tiempo que le llevara al ordenador rea-
lizar las lineas que se ejecutaran en las
interrupciones. No podemos pedirle
que cada segundo haga algo que le lle-
ve mas tiempo, por ejemplo. Uno de los
peligros de esto es que si existe algu-
na instruccién que tarde mucho, si es-
peramos a que ésta acabe para ir ha-
cia la interrupcién, puede ocurrir, si
queremos que algo se repita muy con-
tinuamente, que haya dos peticiones
de la misma interrupcién sin que nin-
guna de ellas pueda ejecutarse, con lo
cual el programa en Basic nos daria
error.

— Por dltimo, conviene desactivar
nuestras interrupciones antes de vol-
ver al editor de Basic, porque si no po-
dria ocurrir que al volver a hacer correr
el programa empezaran a ejecutarse
los programas adicionales.

La rutina

Una vez que ya sabemos como ha-
cerlo funcionar, veremos cémo funcio-
na la rutina para quienes guieran intro-
ducirse mas en el tema.

Toda la rutina esta basada sobre el
hecho de que las instrucciones Basic

LISTADO 3

LET 1=@: PRINT AT 21,8;"seg
uﬂdgi LET k=USR 61697

PRINT AT 8,5;"erdena de may
ar

38 DIH nli‘ﬂ
4@ FOR Fai TO 28: LET mi(f)=RND

58 NEXT
R
=
78 FOR f=h TO 28: IF nithlc nir
} THEN GO TO 208
B8 NEXT f
TnﬂgnLE'l' h=h+1: IF h<28 THEN GO
182 RANDOMIZE USSR &1731: STOP
208 LET L=nthl)l: LET nithl=n(r):
LET nifiml: GO SUB 429: GO TO 78
400 PRINT AT 1,@;: FOR L=1 TO 2
@; PRINT n(l): NEXT 1L
608 LET i=t+l: PRINT AT 21,9;t:
E=lSR S1934
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de Spectrum, una vez han sido ejecu-
‘adas, retornan por el mismo camingo;
.| RET las lleva a una rutina que deci-
de cudl es la siguiente instruccion que
se ejecutara. Si nosotros cambiamos
ese punto de la pila, el programa retor-
nara a través de la rutina que nosotros
gueramos, lo cual nos da un enorme
poder. Por otra parte tenemos un sim-
ple programilla por interrupciones que
nos avisa de cuando debemos dar los

saltos de Basic. Una vez que se nos
avisa, cambiamos la pila y asi cuan-
do la instruccion termine daremos
el salto de Basic, guardando previa-
mente los valores del lugar donde
debemos retornar.

Como veis, la filosofia es muy
sencilla y los resultados valen la
pena. Por nuestra parte no hay
nada mas que decir, solo que o0s
aproveche y no os empachéis.

LISTADO ENSAMBLADOR
i ORE . DFIFF 4l SET 7,(HL) jY SENALPPAOS LD A,(HL) ;DE RETORND b ASANDS LOS WLORES
a DEFU INTER ;SALT0 DE L4 | LA PETICION E INSTRUCCIONES D€ BASIC (STHT-RET) 129 LD (HSPPC),A
NTERRUPCI N 450 SBL HL,DE 2] B jCONPROBAHOS QUE 13 El
3 ACTIVA LD A, (MMERDD ;INICIALI L] ADD HL L ESTA (k] JF WIB76 (RETORNGMDO A
A0S LDS an LD DE,TIEMINT ;TAMBIEN i3] R MZRETORN jLA DIRECC TRAVES DE STHT-RET
o LD B0 ;TIPS WE DEB RENOUHOS 10N BUSCADA 1320 RUTING INC ML jRUTINA SE ENCARS
E HWABER ENTRE L] ADD ML,DE jEL VALDR DEL b1 DEC ML ;Y 51 MO ES AS] A DE BUSCAR
o AR A (DOS PETICIOHES, CONTADDR e Lo AR 11 LB A (ALY GEL PRIMER W
fial ] L1} LD A (K} jPARA LA SIBU L71 ] [+ v 1 LOR DF M8
i RL B ;005 BYTES CAIW CO 1BNTE ] JR M2, RETORN ;RETORNA 1341 OR & {TABLA, DIFEREMTE
HTADOR. , 0 o e ' BE CERD
n  Ca b ' 139 RET W2 ;RETORMANDO CON 2
M L HL,TIBHINT {PRINCIP] s mm h.n L m’::m LD DE,BUTD {PINENGS BN 51
O TABLA DE CONTADMRES 530 NOZERD FALUNGUE 134 (¥ ENCONT
LD DE,CONTIEN BUFFER 0 LEBADD A [y LD (HL)E jLA DIRECCIN NINSING kit
M CCREMENTAMDS LOS CONTADDRES 1] POP WL jCERD BUARDAHOS E DE MEESTRA 1 FET DIFERENTE [E CERD
m LBIR HACENOS (Y COPIA D L MEw L INC HL jRUTING CE SALTES 1381 Bl %
E L0S TIEMPDS ORIGINALES EL] NG C {WALDR Y MIRSMOS S (6aT0} 1351 Bl
1 LD A, {NHERD) ;PONEMOS 1 TENENS WE m L (b 1401 LD H,(RTOP) {ESTA RU
A CERD LOS L71] LD A,C jDECREMENTAR MAS o R RETORN {Y RETORNANOS TIH SE
1 Wb B4 N BYTES BUE MO CONTADORES ¥ OGOT0 LD KL NEWPC ;CDGEMOS L T LD DE,-4 jPREPARAR EL R
§ SEWIRH m xR B 05 UALORES ETURH
13 XOR A ;DE BANDERINES 8 JR M2 DECREN ;51 E5 ASI (L LB A, (HSPPC) (DE LA LIN 140 0 D€
141 Bt DE,ML ; A PARTIR DEL VOLVEMCS AL PRINCIPIO DEL BUCLE EA Y SBNTENCIA 143 LD DE,RETI
FINAL DEL BUFFER DE DECREMENTOS SM PILA LD 5PN RECUPERMOS jUL BIT 7,A JACTUALES. S1 WU 1440 LD (HL),D ;CAMBIAMDD LA
IS8 ZEROS LD (M)A EL PINTERD DE PILA B0 N SALTO DIRECCION
140 I H (1] L0 ML, ESTADD-1 (ANTES D na dR 7, GUARDA NECESITARE 1454 DEC WL jDE RETORMO DE IN
n DD 2EROS £ RETORS HOS LDS UALORES STRUCCIN
W HODO 1H2 S 51 WY DIRECCION i LA RUTING
i§] b 1,A jHCIA TFRFF i LD B4 pALBINA PETICION 1040 GADA LD T DE, (PILBRSIC) 14n RET RETI
fal] W 2 OO PRIORIDAD 15 LDl jEUMRDAMDS LDS UALDR 1480 RET]
21 RET e CALL RUTIHA ;S0BRE LAS DE £5 DE ESTAS 149 L0 HL,(PILBAS) BUSCAMO
7 DEC LD A, 03F (PR WS s Lol 1ABLES B IMA PI § LA PROXIM
DESACTIW “ JR7RETORM (51 MO WY 1A D€ BSIE L i 1548 LD DENSPPL ;INSTRUCCIO
™ IN 1 ;TEPORALMENTE LAS PETICINES nn LDI ;RUE CRECE MACIA ARR N A EJECUTAR
MEWS e (P 4 ;D BCINTRHS QU 1" 151 C W
M L 1,4 ;INTERRUPCI(NES E M4 INTERRUPCION PRIORITARLA ESTA FU e L0 (PILBASIC),DE 153 LBD ;Y TRASPASAMOS LOS V
PINENS NCIONHD0 5 ol ALORES
F | RET ;EL MOOO M 1 {LECTH [ dR 7,RETORN ;RETORNAHOS 1 LD A, (AHDRY) ;SABIENDD 1531 LDD ;A LAS WARIABLES DEL
W DEL TECLADD) n 4P PETIPRI ;SIND SALTAR . e S1STEM
240 INTER PUSH &F ;m&ﬁhuﬂ 05 A La PETICIN 1m L n.m]l: ;“ INT 1541 Lbp
o e VE2 éae ERRUPCICN Y LA DIRECCION DEL BAMDERIN 154 BN
m PUSH BC ; CADA LSS0 DE SE i na LD (ML) &4 jAMBIANDS E 154 L0 (PILBAS) ML
HHD0 POR ;‘I: | WALOR DEL BAMDERIN 1570 LD HLESTADD-1
™ PUSH DE jEL ORDENADOR. | : 1581 LD &, (MMERD)
s PN 1. OGS L85 B 720 RETORN POP WL ;RECUPERAHOS LOS --.:rm LD LA jBUSCHRS LA LIN 159 L BA
BISTROS QUE ™ POP DE jREGISTROS QUE HA 4 LD H0 jSENTRHCIA & LA 1an CALL RUTING
s 1D (PILAY),S 0S4 BIAH0S a5 o d it LD (RL),N PONENGS A CE
USAR, TNCLUIDO EL PANTERD 74 POP BT ; GUARDADO i 0 W STAENS, € ED EL BANDERIH SENALAHDO OUE WA RETORM
an B A, (MMERD) (WHDS A ™ e« i A0 ESTA
DECRENENTAR 74 P 138 Y VAMOS A LEER 168 200 AL (TABLA. DADA DAT 161 {INTERRUPCION ¥ DUE 5E PUEDE DAR
E ] LD BA LIS N CONTADORE L TEELAM o OCUPa 3 st PASD A 0TS
s 27 ETRPRR LI A i un LD LA {BITES Y POR ESO 168 El
o o § CUAL ES bl i 164 JP WIETE §Y RETORWAMIS
ol 10 SPCONTIEN USHHOS § i B S SEDTRI e THY 181 LD A, jEL MUMERD DE IN il
P PRY ACCEDER A LDS CONTADIRES MAS B FHOS TERRPLI 1654 HLMERD DEFS 2
PIDAENTE ™ w B 1 ok 164 TIENINT  DEFS 75302
50 DECREN PP HL ) b A, (MMERD) S D KA 1670 CNTIBY  DEFS 255
P o o A AR Fae 1 KESaiiDN v-LE S 1684 ESTADD DEFS 235
m Y o LD (AKORA) A Y GUADAND oo SO0 ¥ i 1479 AHDRA  DEFR 0
» =L iy 120 A9 W06 ;DE CHIBEO D 1 AR,
o R ] LD CARORDIR),HL jYEL L Ll " 1710 RNTOP EQU  W3CEZ
P D L 81 EL COTARR USAR DE SU BAMDERIN ok P 1720 NBFPC EQU BSCAZ
a LD K0 jCOSENS EL B4 § B LA PiLA 1% P 1740 PP EQU ESCAS
ERIN 854 LD DE,~ jEL LUGAR DOND Lo o 1754 SBNTBN DEFS 25513
o W, E DEBE ESTAR 1760 PILBAS DEFW COMPILBAS
SIBE MARI m——— B ADO HL,DE ;LA DIRECCION :m il e S IV COPILES  OEFS 7850
'] A0 L0 BE LA MTINA et 1788 BO
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1. IKARI WARRIORS.—Es un programa muy adictivo aunque |F Pﬁalm'.r-
lidad brilla por su ausencia.
i) mt—-ﬂmue. compare y si encuentra alguno. mﬁ: ariginal,
_cémprelo.
2
1 L]
. ’
. ]
, EEm
e i
! 5 JINIT
: s N\ | |
W : | J‘
L 11 |
L L f 30 T T lnulilinlﬁpu[f.ﬂuﬂ E oM LT ]
2 1 2 :
0 i | 10 T | b | -
[ L ]
| | p i B
' 1\ J |
| ; X ‘ |
i i | [
- L} t |
|
L | : | | |
i I ] ) [ '
| 1 [ HE : , |
TR T S AT w s or o a5 LuisM. Gonzdlez (Madrid) AT T
1. IKARI WARRIORS.—Es un arcade mas... 1. IKARI WARIIORS..—FeCerrdn al Commando con algo de «mogquillajes.
2. DEFLEKTOR.—Sobre todo destacar el sistema de carga. ;Eﬁlﬂﬁfi:wﬁfgﬁﬁﬂfﬁ: lzgr:;uv;:ep::-
: genial hosta que desconectas el ordenador es un recreo
para lao vista.

LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

//’J 1. IKARI WARRIORS.—Juego muy divertida con | 1. IKARI WARRIORS. —Buenos graficos y movimi
posibilidad de jugar hasta dos jugadores aunque se parece de- aceptable. En general, e trato de un juego spasables.

masiade ol Commando. 2. DEFLEKTOR.—Es muy original y fiene un sonido fenomenal. En general,
2. DEFLEKTOR.—Dificultad alta y uno magnifico presentacién. | esta bastante bien.
1% ' — "] 2 1 1 2
5
' [ 1] | ] [ T T IATAT
L | | | | | |\ |
L] [ V
¥
TV INT 1/ I i N 1
. " |
ol | [ ' RN
| - S 5
al ! ! -~ | I 1T 11
! | i A
3 3
5 | | i | 2 | | [ | 1 I
7
; i : : | : g 1 I
| : 8 T
[ [ Murode’:hm{'fmvu:l [ F oo oa W w5 r & & w Fen nglﬂlhhl ﬂ*dn} | & m 3 F B AW
1. IKARI WARRIORS.—Es un juego adictivo pero de pobre realizacidn que 1. IKARI WARIIIORhS':-E;n_luego en el que prima lo adiccién @ pesar de ‘
intento oprovechar lo buena aceptocion de este tipo de juegos. ser poco original. [
2. DEFLEKTOR.—En los tiempos que corren, un juego original y que te ho- 2. DEFLEKTOR.—Es un juego con buenos graficos y gran originalidad, pere |
ga pensar es digno de elogio. llega o aburrir.
1 2 1 2 !
T . - 1] Y
: fﬂ\ : : 1 I | I |
i ]
: | : A
L] ! i y : | | |
: N | R / A 1 -
. | 4 ] {
| ]
3 { % ] ? |
N i N
N I | ]
l I - : l I I ! |
i =1 r o s v Adolfo Asodin (Volencio) S M1 F o0 R "| © n i r ¢ n ¢ Juan Carlos Prado (Lugo) €« mos F oA W

G: Grdficos. M: Movimiento. §: Sonido. P: Pantalla de presentacion. Oz Originalidad. A: Argumento. ¥: Valoracion global.
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Orestes Enderiz, de La Rioja, nos
ha enviado el siguiente programa
cuya misién, sequin palabras
textuales del autor, es «satisfacer la
curiosidad de hasta dénde alcanza
la vista desde una determinada
alturas.

El programa no necesita més
explicaciones, ya que posee todo
tipo de instrucciones sobre los
cdlculos y el manejo en el propio

TIRO
PARABOLICO

Con este pequefio programa de
Juan M. Aranda, de Barcelona,
podréis resolver problemas de tiro
parabdlico.

Para ello, deberéis introducir la
velocidad en metros por segundo y
el dngulo de inclinacién que puede
oscilar entre 0, 1 v 1799 grados.

Tras esto, el ordenador os
proporcionard la altura méxima
alcanzada, el tipo de tiro y la
distancia maxima.

0O PARABOLICO
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TRIANGULO
DE TARTAGLIA

Israel Romero, de Sevilla, nos ha
enviado el siguiente programa con
el que podréis conocer los nimeros
que componen esta famosa
pirdmide matemadtica.

iﬁ i#’ﬂtt"l" THEN CLS : GO TO
H‘!I"I P'gggﬁgn POR

BORDER 1: PRAPER 1: rintgo*m g i %o 1 3

gg PRINT “ES i7e Bal
808 L -r:nzﬁ'rg N S o. 3 "E-r x-n ﬂ’ 1 srer -

RRGOLD BE TRRTAGLIAS e
aaﬂ: DIM Z(11,11): G
4 “"HIVEL DEL TRIRNGULOD
@=11)7"; N

S8 IF M<@ OR N»>11 THEN GO TO 4

THEN PR 31"
65 H:no MBEL NIVEL @ Es 1-5'86 T
7 PR]NT AT o M
EL NIUEL "IN : §§ t:s il psirting
R=1 TO'N
PR NT AT Blﬂglﬂjzlﬂrﬂif NEX

PRINT AT 19,1@; "OTRA VEZ (S

“ESPERR UN HO

F
Hl

ErPEB TO 1 STEP -1
G-BIP

FOR H-ﬂ B TO 1 STEP -1
LET I;Ilﬂ

(A2 O R PR D PO D=
@ AU LN S0
LD IIE

:I.
GO suB

w

9; "% PULSA UNAR

: RETURMN
@=1: LET I=1

-
L L MLHGD L3 )
O L O S0
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» - ASE I
Alejandro Rios, de Barcelona, es el autor s =

de este programa, con el que podréis COMP. QUIN.  HATIVD
aprender algo mas acerca de los minerales. SIST. CRIST. CuBICO

Posee un meni principal que consta de tres BURRER k=2
opciones: ol

— Ver informacién. Os permitird conocer coLom AHARILLO
las caracteristicas principales de los TRANSPARENCIA OPRCO
minerales que le introduzcais. BRILLO HETALLCO

— Estudiar. Especie de examen en el que
tendréis que realizar la operacién contraria,
es decir, introducir las caracteristicas de un
mineral que vosolros escojdis previamente.

— Ver todos los minerales. Como es
evidente, permite el acceso a todos los
minerales que el programa tiene
almacenados.

En alguna de las pantallas veréis
abreviaturas que €l autor ha usado para una
mejor presentacién del programa. Se puede
acceder al significado de cada una de ellas
pulsando «S» cuando se pidan los datos del
mineral o «I» cuando se vean estos datos.

El programa estd estructurado con los datos
en lineas DATA, de tal manera que puede
ser ampliado a vuestro gusto si os parece
reducido el nimero de minerales que él
conlleva.
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Pedro Valverde, de Cardoba, es
el autor de este completo
conversor de temperaturas que
permite conocer el valor de una
dada en grados centigrados,
farenheit o kelvin.

S BORDER @ BRPER ©: INK 6: C

a. PRIRT *CONVERsION DE GRADDS:!

8 Fﬂﬂ a=72 TO 79: POKE 23681
?REHT “;DR PEDRO VAL DE GOH

;3340 "PULSA UNR TE

: PRINT TREB (9);"CONVER
r:?-qkm:m Ine (9) 1 —"-:slih'li'ﬁ!"‘c

:n.uug RN;""“ E;‘F,': “2,- GRADOS C

LSIUS A KELUIN."
5 PRINT "3,- GRADODS F
ﬂREHHE A CELSIUS-
PR "4.- GRADOS F

&a P
RRENHEIT A KELUIN."
E "S.,- GRADDS K

NT "6.- GRADOS K
EWHE IT .
INPUT “SELECCIONA OPCION:

THEN GO

THEH GO

THEN GO

THEN GO

THEN GO

THEN GO TO 4680

OR AP>E THEN GO TO

Miguel Angel Carcia, de Madrid,
ha combinado toda su sapiencia
con un poco de habilidad
informatica, permutando el
boligrafo v el papel por una
pantalla de ordenador para variar
la rutina.

Bromas aparte, el programa que
nos ha enviado calcula
permutaciones, combinaciones y
variaciones con o sin repeticién, es
decir os pone la combinatoria al
alcance de la tecla.

Los datos que el programa
necesita, ya que todavia no es
adivino, son el nimero de
elementos y agrupaciones, tras lo
cual os presentara en pantalla el
resultado de la operacién.

REM @ HIGUEL RANGEL GRRCIA
CLS

REH 33% PRESENTACION #%%
PRINT FLASH 1,AT 12,4;” C O

O R IR

P"PULSA UNAR T
5
P

e
w

P AReRa3 e

;" PERHUTAC IONE
EPET ICION

URQIHCIUNES
ICIDH.A-E”;HT

“ise o

@ REM CONUERSIOM DI

LSIUS A FARENHE el R
E AT 2,8; "GRADDS

26 TNAUT - INTRODUZCA GRADOS C*
"230 PRINT C (19+c) 2180) /5
£4@ PRINT AT 21 ULSR_UNR TE
CLA PREA HENU™: pRUsE 6o cs. TE
REH CONUERSION RADOS
§ ReLYs ION DE GRADOS CE
; NT AT 2,8; "GRADOS
ABDS K"

INT
PUT " INTRODUZCA GRADOS C*

RINT C C+273
H CONUVERSION DE GRRDOS FR
CELSIUS
: PRINT AT 2,@;"GRADOS
250 INPUT TINTRODUZCA GRADOS F"
‘330 PRINT F, (F-32) 25,9

34@ GO TO 248
358 REH CONUVERSION DE GRADOS FA

RENHEIT A KELUIN
368 CLS : PRINT AT 2,0;"GRADOS

F*, "GRADD I$

2{-0 INPUT “INTRODUZCA GRADDS F*

‘a EEINT F, ((S53F) +2297) /9

296 SEM CONGERSION D

LUIN A CELSIUS ey o
ie PRINT AT 2,0; "GRADOS

FINTRODUZCA GRADOS K™
HT g K-273

FHINT AT 2,@; "GRADDS
"INTRODUZCA GRADODS K"

K
‘dee PRINT K, ((9%K) -2297) /5
492 GO TO 240

PERHUTAC IONES
SIN REPETICION...1
UARIACTIONES:
CON REPETICION...2
SIN REPETICION...J
COMBINAC TONES
CON REPETICION...d
SIN REFETICIOM...S

SALIA DEL PROGRAMA..E

[OPCEON. . T

INPUT “OPCION. AL

IF A<l OR A6 THEN GO To 8
IF A=6 THEN S5TO

RE STDRE 2288

RERD ]

15
W.CON REPETICION 3%

GO_5SuUB See
LET UR=NMtAG
S8 PRINT INMUVERSE 1;AT 6,5;" LA
= UHS&RCIONES SON: ": PRINT AT B8

‘"B5 Go TO 7
59 REM ###% V.SIN REPETICIOM #4%

6@ GO sSuUB See

7a SUB 1eee

75 PRINT INVERSE 1;AT 6.5;" LA
S _UARIACIOMES SOM: ™: PRINT AT B8

«13;
T

REM #3++%

*

<0 ToO 7
REH ##% C.CON REPETICION #3
92 G0 _SUB Soae

LET HWH=NH+RAG=1
GD SUB 1808

GO S5UB 888
- LA
NT

w

i et I
WoE-Je A O&LGR
NSSEE DS-008S

R
HBINACIONES 50M:
3, R

G0 TO 7
REM ##4 C.SIN REPETICION ##
GO SUB 500

-

. &
-] COHBIHHGIQNES SOM: ": P
8,13 CS5R

198 GO TO 7

199 REHM ##3% PERHMUTACIONES #44%

200 GLS INPUT “"NUMERO DE ELEH
ENTOS . ; AIG

O AT 5.8 LA
EBPEgHgTRCIONES S0N:"": PRINT AT

1
22% GO TO 7
499 REH I-}I CFIL_CULU 3
3%8 CLS I PUT NUHERD DE ELEHM

E 5.
glﬂ INPUT NUNERO DE RGRUPRCION

RETURN

LET 5=l

FOR I=AG TO 2 STEP -1
LET 5Eﬁ #I

REI'UFI‘N

LET VU8

FOR IENH TD NH-AG+1 STEPF =1
LET USR=USRzI

HEXT

1
RETURN
DATA 1,198,2,19,3,59,4.,80,5
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OUT OF THIS WORLD

Y de nuevo nuestro schico
rompedors desde Barcelona,

POKE 267@4,n

n=ndmero de vidas

RYGAR

Ristra de pokes provenientes de
Ciudad Real con destino a
vuestros ordenadores:

POKE 55636,8
POKE 57795,201

POKE 51229,195
POKE 512168

POKE 52026,201:

POKE 52885,2081

POKE 51206,
POKE 51207 @:
POKE 51208,0

supersalto
enemigos
inmunes

cruz infinita
tiempo infinito

el héroe no se
mueve; el
escenario si

tiempo y cruz
infinitos.

Se nos olvidaba que el
remitente del envio es Bernardo
Calero, lider de Tomelloso Soft.

KARNOV

Varias cartas nos han llegado
para que os resulte mds facil
ayudar a este ruso grandullén en
su blusqueda del tesoro de
Babilonia:

POKE 32856,n n=nimero de
vidas del
jugador 1

POKE 37867,0 infinitas vidas
del jugador 2

POKE 38745.2 pasas de nivel
cuando te
matan

NORTHSTAR

Valencia Computer Service nos
ha enviado la siguiente direccién
de memoria con su
correspondiente valor para que
todos disfrutéis de vidas infinitas
en este juego de Gremlin
Graphics:

POKE 48480,0

P.D.: Perdén por el error
cometido con una de tus cartas.

PHANTIS

La verdad es que con este truco
no vais a disfrutar de las
consabidas infinitas vidas, ni vais
a ser inmunes, pero os podels
hacer puntos a discrecidn.

El sistema es el siguiente: coges
el medallén de acceso v, en el
mismo lugar, disparas dos veces a
la pared. Sequidamente, te chocas
contra ella v disparas algunas
veces. Automaticamente tu
marcador subird una cantidad de
puntos asombrosa, ademds de
aparecer por la izquierda unos
enemigos que, tras eliminarlos,
aumentaran considerablemente tu
marcador de puntos.

El responsable del
descubrimiento, José Miguel
Maldonado, de Alicante.

STREET HASSLE

José Pablo Ruiz, de Murcia, ha
descubierto varios trucos para
este profesor en apuros.

El primero de ellos consiste en
cque, en el nivel 2, cuando sale el
pdjaro que nos concede una vida
extra, tras cogerla debéis pulsar
«L» para cargar otro nivel tras lo
cual pulsdis «N» y volveréis a la
escena anterior con la misma
posibilidad de recoger vidas. Esta
accién se puede repetir cuantas
veces quieras.

El segundo, muy similar al
anterior, es que si estdis bajo de
energia repitdis la operacion
anterior, es decir, pulsar «L» ¥y
después «N», con lo que estaréis
en el mismo nivel pero con més
energia.

Por su parte, Amador Merchén,
de Madrid, responsable de
nuestro particular consultorio de
Elena Francis-Poke, nos ha
comentado que con sdlo colocarse
al borde derecho de la pantalla
podréis eliminar a todos los
enemigos rdpidamente sin que
perddils un dpice de vuestra
energia.

OUTCAST

Crackedboy ataca de nuevo,
esta vez en ayuda de los
aprendices de mago.

POKE 520828 wvidas infinitas

P.D.: No te podemos enviar
ninguna pegatina ni tarjeta ya que
no nos has enviado tu direccién.

BALLBREAKER 2

Crackedboy, de Barcelona, nos
ha enviado el siguiente poke con
el que podréis modificar a vuestro
gusto el nimero de misiles en
este machaca-ladrillos,

POKE 35729,n

n=nimero de misiles

ECORE.
POODOOD TIME

HISCORE
010000

[y ol

L
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ANTONIO POLO APARISI
(VALENCIEA)

Cuando salié¢ aguel nuevo
producto, el tristemente ahora
famoso «Noka-Colas y mis padres
me aconsejaron que no lo probara,
que tenia efectos secundarios muy
nocivos, que todo lo que me
estaban diciendo era verdad, lo
primero que hice fue acudir al
ultramarinos de la esquina y
comprar tres botellas, de las que,
pasados dos minutos, sélo
quedaban los cascos...

Y aqui me teneis, convertido en
una rana, en una asquerosa,
repugnante, desagradable y
antiestética rana, hasta que alguin
alma caritativa se digne introducir
estos pokes para el
Ranarama

POKE 55614,33:

POKE 57427,8 Infinita energia

POKE 56323,33 Superdisparo
POKE 51528,0 Infinito tiempo
POKE 5764%.0 Inmortal

JESUS MORENO BUZON

iAh, aquellos tiempos de los
caballeros medievales, cuando
todavia imperaban la valentia, la
educacidn, la gallardia v tantos
otros nobles comportamientos del
ser humano! Pues nada, ahora
mismo programo mi magquina del
tiempo que compré en el Rastro la
semana pasada y retrocedemos
unos cuantos siglos en la escala
temporal:

Sgrizam

POKE 34548,8:
POKE 29534,8:
POKE 258519,
POKE 38996,5

Infinitas vidas

Un tnico pasoc es
necesario para
acceder al
siguiente nivel

ALEX MARTINEZ HERRERA
(BARCELONA)

iMmmmmm...! {Qué
mmmmmorrocotude! jQué
mmmmimaravilloso! Pokes para el
Mmmmag Mmmmmax y el
Mmmmmask. ;Qué mmmmmas
quieres?
Mag Max
POKE 62876, @
POKE 628728 No sale ninguna
pieza del robot

POKE 58233,195:
POKE 58234,225:

POKE 5@235,195 Inmunidad
POKE 6@453,201  Sin disparo
enemgo

Mask

1 for £=232000 to 32851
2read a: poke f, a: next f
3 print «inserta cinta originals
4 data 6,3,197,221,33,8,0

5 data 17,17,8,62,255,55,205
6 data 86,5,193,16,239,221

T data 33,136,169,17,214,11
8 data 62,255,55,205,86,5

9 data 33,62,201,34,227,170
10 data 33,50,36,34,229,178
11 data 62,134,50,231,178
12 data 195,242,169

ALFONSO BERMUDAS
GONZALEZ

(MADRID)
iBueno, yo ya te he avisado de
cue vas a necesitar un nuevo par
de playeras, pero si insistes...!
Correcaminos

POKE 40806,6 Infinitas vidas

. f'

SELD I’II ILR ™= 'r

JAVIER MARCOS PISOL
(MADRID)

Mo alcanzdé mucha fama que
digamos este programa, que fue
calificado en su tiempo como «una
copia de baja calidad» del popular
«Némesiss, pero como no todas las
personas gozan de la misma
opinién, gustosamente publicamos
los pokes para:

uter
POKE 288780
POKE 28737,8:
POKE 28738,8:
POKE 28944,281

Infinitas vidas

Inmunidad

JAVIER MIELGO SALCEDO
(BILBAO)

Muy buena la saga de Monty y
sus miultiples aventuras a lo largo v
ancho de este planeta. Como esta
claro que la entrega que mads te
«mola» es este «Monty Moles, te
ayudaremos a terminarlo:

Monty Mole

POKE 38084,0 Infinitas vidas

JUAN ]. SANCHEZ GARCIA
(MADRID)

Merece la pena recordar los
pokes de uno de los dos juegos
que marcd el inicio de una nueva
era en el software; la era de las
conversiones.
Ghots'n Goblins
FPOKE 36857.8:
POKE 26058,0:

POKE 36059,8:
POKE 360608.0
POKE 35148,8
POKE 351278
POKE 35128,0:
POKE 35129,8:
POKE 35130.8

Infinitas vidas
Coraza

Reposicién de la
armadura
cuando volvamos
al suelo despues
de tocarnos un
enemigo

JUAN A. ZAMORA RODRIGUEZ
(TARRAGONA)

Los Lakers tiemblan. Ya saben
cual es tu arma secreta para los
play-off, y saben que no habréa
quien gane a los Houston Pokets:
Two on Two

POKE 45861,a a=valor del
palmeo

POKE 55832.a a=valor del tiro
libre

POKE 53181,a a=valor del tiro
de dos

POKE 48819,0 No sumas faltas
personales

JUAN ]. BENITEZ QUINTANA
(CADIZ)

Por esta vez seremos breves:
Frank Brunos Boxing
Claves de acceso

Filing Long Chop STEBSENSNMAC
Andra Puncheredov  STEAMCINAKIC
Tribal Trouble STEFQBINSSNG
Frenchie STEIKIIBON3
Ravioli Mafios: STEINDIIAOMSE
Antipodean Andy STENRTINOMI4
Peter Perfect STEILBIIOKN]
Turbo Sprit

POKE 2983938 Infinitas vidas




LUIS M. REJA ESTRECHA
(BADAJOZ)

" jAh!, wvidas infinitas, quién las

pillara... De momento, conférmate
con ponérselas a estos dos juegos:

Astérix

POKE 368723,0:
POKE 36724,:
POKE 36725,0:
POKE 367260
survivor

POKE 377358

Infinitas vidas

Infinitas vidas

DAVID CORTABARRIA
ARREGUI
(SAN SEBASTIAN)

Nuclear Bowls
POKE 52566, 33
POKE 52584201 Juego maés facil

Bueno, por un momento creiais
que no ibamos a escribir la habitual
cabecera que sirve de excusa para
ofreceros los pokes que nos pedis,
pero como podéis ver no hemos
podido resistirnos y hemos escrito
una poscabecera, palabra de
dudoso gusto sintactico-gramatical,
pero de un contenido semantico
bastante claro.

J. M. LUCAS DEL AMO
(MADRID)

Seria una verdadera pena que te
perdieras los 10 niveles que te
faltan por recorrer para completar
este impecable smatamarcianoss,
Para ti, v todos aquellos que
piensen que el nivel de dificultad
de este programa es un tanto
elevado, cargador al canto:
Zynaps
1 border &: paper #: ink T: cls
2 poke 23658, 8. clear 24999
3 print at 18,2: «inserta cinta originals
4 load " code: load " " code
5 randomize usr 32769
6 load """ code 25000
T input "inf. vidas(s/n)?", a$: ifa$="5"

then poke 45314,201
8 input "“inmunidad (s/n)?"", a$:

if ag="8"

then poke 39739.201
9 input "autofire (s/n)?"’, a$: if

af="5"

then poke 39736,196
10 randomize usr 32768
11 save "zynaps" line 10

10 MICROHOBBY

FRANCISCOA MADRID
GONZALEZ

Complejo de Matusalén nos esta
entrando de ofrecer tantos y tantos
poles para obtener siempre el
mismo resultado, aungue aplicado a
distintos juegos. Ya sabéis de qué
estoy hablando, ;verdad?

Cop Out

POKE 35370.@
POKE 32817,n
Revolution
POKE 35658, 152
POKE 35651,26
Rampage

POKE 56684,201

Infinitas vidas
n=num. vidas

Infinitas vidas

Infinitas vidas

IVAN LASSO CLEMENTE
(MADRID)

Hay un programa cuyo titulo dice
que «quien arriesga, ganas. No
aclara de qué modo hay que
arriesgarse ni que es lo que vas a
ganar en caso de ObTE"]EI’ buenos
resultados, aungque lo mejor, ya se
sabe, es tener un buen «enchufes y
dejarse de riesgos innecesarios...

Who dares wins II
POKE 49743,n
POKE 49748,n

POKE 5@8833.0
POKE 51841,7

n=num. vidas
n= ndim.
ranadas
nfinitas vidas
Infinitas bombas

ALBERTO LUQUE
(GRANADA)

Por lo que vemos, Maroc sigue
en apuros. Veamos si esto le ayuda
a derrotar a Morag v devolver la
corona de Dunmovia a Merlyn...
Dragontorc:

POKE 583370
POKE 51339,255 juego mds facil

En lo que respecta al
destripamiento del juego y solucién
a todos tus problemas, podras
encontrarlo en el Micromania Extra
nam. 1.

DAVID ESPI JIMENEZ
(VALENCIA)

Para todos los que piensen que
Bat Man significa Hombre Bata
aclararemos que no es asi, sino que
la traduccidn correcta es la de
Hombre Murciélago, y para todos
los que todavia estdn luchando a
brazo partido por terminar este
juego, como le sucede a David,
aclararemos que:
Bat Man
POKE 36798.8
POKE 31630.0

Infinitas vidas
Infinita
velocidad,
escudo y botes
POKE 36981,0:

POKE 36892.0:

PCKE 36893.0 Infinitas vidas de

erro
POKE 26174,0 ayor velocidad
POKE 33333,33 Objetos
inmdviles

DAVID PEREZ MUNOZ (BARCELONA)

RILEINCON DECARTISTA




el AN [ ]

En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres nuimeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 numeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
numero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

Mds rdpido CLUB DEL SUSCRIPTOR

, ’ Como ventaja adicional al
mds comodo suscribirte a MICRO HOBBY entraras
a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 o




. Un heroe debe per-
MpParrioras ,para que se
- umﬂ a él en un. wqe mas alla del infierno.

bt

AHORA ES EL NOMENTO... U ERES L HEROE

Mogsﬁuos Orgona—

co§ /de  destruccion,

orafias Nudeares, hogue-

ras ordlendo como enfurecidos
mares, cavermas gé desesperacion, De-
MONIOS mpombles de imaginar... .

DISTRIBEUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
ERBE SOFTWARE DELEQACION CATALUNA DISTRIBUIDOR EN CAMARIAS

/. NUREZ MORGADD, 11 KONIG RECORDS
28036 MADRID AVDA, MESA ¥ LOPEZ 17, 9." 4
TELEF. (#1) 314 1804 JS00T LAS PALMAS

TELEF. [§28) 23 28 32

/, TAMARIT, 115
08015 BARCELONA
TELEF. (831 4252006

DISTRIBUIDOR EN BALEARES

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
€. LA RAMBLA, 3

OTO03 PALMA D MALLORCA
TELEF. [071) 7189 00

DISTRIBUIDOR EN ABTURIAS

HH‘I'CAI.NGHTI
 SAAVEDRA, 32, BAJD

!ﬂﬂ aljon

TELEF. {385} 151312




