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TROFEO OTORGADO POR TOPO, OCEAN Y ERBE

EMILIO BUTRAGUENO RECIBIO
UNA CASSETTE DE ORO

A finales del pasade mes de noviembre tubo lugar en las
oficinas de Erbe Software el acto de entrega a Emilio Bu-
traguefio de una cassette de oro, trofeo con el cual se quie-
re reconocer la inestimable contribucién de tan popular
futbolista al éxito del programa realizade conjuntamente
por Topo y Ocean y que ha alcanzado en un tiempo record

la cifra de 50.000 unidades vendidas.

No cabe duda de que uno de los programas
de mas éxito entre los usuarios este afio estd sien-
do la primera (y tode apunta a que no va a ser
la ultima) coproduccién entre Tope y Ocean:
«Emilio Butraguefio Futhols.

Desde luego lo que parece estar claro es que
la intencién tanto de estas dos compadias co-
mo la de su distribuidora, Erbe, de conseguir ba-
tir el record absoluto de ventas de un titulo en
Espaiia se estd haciendo realidad, pues una vez
transcurridos alge mas de tres meses desde su
aparicién en el mercado, este simulador de fit-
bel ha alcanzado ya la impertante cifra de
50.000 unidades vendidas. Habria que recor-
dar que hasta el momento este recard lo obs-
tenta otro simualor deportivo realizado en
nuestro pais, «Fernando Martin Basket Masters
de Dinamic, cuyos ventas se acercan a las
100.000 unidades sumando todos los formatos.

Y la alegria por el buen desarrollo de los acon-
tecimientos se ha visto plasmada en la entrega
a Emilic Butraguefic de una cassette de oro
(bueno, por lo menos derada) como reconaci-

miento a su decisiva
contribucién al éxito de
este programa.

Sin embargo, a nues-

tro juicio, el momento Gabriel Meto, director de Topo, y David Ward, presidente de

mas interesante de este
acto fue cuando, una vez finalizadas las forma-
lidades, (discurso, aplausos, fotos, sonrisas...),
Emilio Butraguefio se senté frente a un Amstrad
puesto a tal efecto y comenzo a jugar contra su
propio juege. La cosa parecié gustarle bastan-
te y demostré un entusiasmo manifiesto ante los
movimientos de sus compoiieros computeriza-
dos. Lomentablemente ne cabe duda de que Bu-
tragueiic es bastante mas habil con el balén que
con el joystick, pues o pesar de su empefio y te-
san, al final de la portida el marcador sefiala-
ba un rotunde 0-3 a favor del ordenador.

Esperemas que le de fiempo a practicar un po-
¢o mds para la préxima ocasién, ya que Erbe
tiene pensado otorgarle una cassette de plati-
no si el programa llega a alcanzar las 100.000
unidades vendidas.

Ocean, entregando la cassette de oro a Butragueno.

Butra-
gueno ju-
gando o
Butra-
gueno.

0 O
o, Pwn? U

Dice el sabio refranero espafiol —gque
suele fallar pocas veces—, que des-

pués de la tempestad viene la calma.
¥ es0 es lo que ha ocurrido exactamen-

te en esta lista de superventas. Como
vais, muy poca variacién con respecto

al numero pasado, ya que no se ha pro-

ducido ningldn estreno y tan sdlo tres
titulos han permutado entre si sus po-

siciones.
Asi pues, aprovechamos asta tran-

guilidad pasajera antes de la presumi-

ble agitacion navidefa y efectuamos al-
gunas reflexiones: 1) Ocean-Imagine

son, hoy por hoy, los lideres indiscuti-

bles del marcado (la cuarta parte de la
lista es suya); 2) los arcades de simu-

lacidn deportiva continvan siendo los
programas favoritos de la mayoria de

CLASIFICACION | SEM. PERMAN. | TENDENCIA PROGRAMAICASA

1 ¥ | e PACK 5 ERBE
2 1 - ASPAR G.P. MASTER DINAMIC
3 4q - EMILIO BUTRAGUENO TOPS QOCEAN
4 2 - EXITOS CORTE INGLES PROEIN, S.A. _|
5 2 - ROAD BLASTERS U.S. GOLD
6 3 - SAMURAI WARRIOR FIREBIRD
7 10 - OUT RUN U.S. GOLD
8 2 T TRIPLE COMANDO DRO SOFT
9 2 - MEGANOVA DINAMIC

10 | 3 1 STREET FIGHTER EPYX

B N 1 TARGET RENEGADE IMAGINE

12 2 - MEGACHESS IBER

13 + - NIGHT RIDER GREMLIN

14 3 - DALEY THOMPSON'S OCEAN

15 3 - THE VINDICATOR OCEAN

| 16 5 - HYT PACK VOL. 3 ELITE

17 3 - OVERLANDER ELITE

18 10 - MORTADELO Y FILEMON MAGIC BYTES

19 2 - SALAMANDER IMAGINE

20 q - CAPITAN SEVILLA DINAMIC

los usuarios y 3) lo hispano marcha.

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espana y no responde a ningun criferic de calidad impuesto
por esta revista. Ha sido elaborado con la coloberacion de los centros de informocién de El Corte Inglés.
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Entre los dias 18 al 25 de Noviembre tu-
vo lugar, en el recinto ferial de IFEMA de
la casa de campo de Madrid, la 28 edicién
del 5.1.M.Q. Este afio la exposicién, respon-
diendo a la creciente demanda de exposito-
res conté con un pabellén adicional, es de-
cir, seis en lugar de los cinco del pasado
afo, y el numero de visitantes se calcula
que se ha acercado a los 180.000, lo que
representa un incremento con respecto ala
pasada edicién de unas 20.000 personas.

Sin embargo, a pesar de estas cifras que
demuestran el creciente interés en nuestro
pais por la informética, llama la atencién
el hecho de que el mundo de los ordena-
dores domésticos continda siendo préctica-
mente ingnorado en una feria en la que,
se supone, tienen que tener cabida todos
los temas relacionados de una u otra for-
ma con la informatica.

Alli, entre tanta maquina de escribir, fo-
tocopiadoras, muebles de oficina y repro-
ductoras de planos, que acupan mas de un
millar de stands, tan solo encontramos tres
exhibidores que despertaron nuestro inte-
rés de sufridos poseedores de un ordena-
dor doméstico llamado Spectrum.

En primer lugar detuvimos nuestros pa-
sos en el stand de Amstrad, donde tuvimos
la oportunidad de contemplar, por prime-
ra vez en Espafia, al recién nacido de la
tamilia, el Sinclair PC 200. En el stand ha-
bia cuatro ordenadores, pero sélo los que
tenian cargados algun juego despertaban
el interés de los curiosos. Para un minucio-
so observador este detalle puede ser sig-
niticative para deducir la aplicacién que va
a tener entre los usuarios y entre que tipo
de publico va a tener mas éxito. Esperare-
mos futuros acontecimientos.

Posteriormente pudimos encontrarnos
con otro de los escasos stands curiosos de
la feria. Era el ocupado por MHT Ingenie-
ros y en él se arremolinaba la gente de-
lante del mostrador. 3Qué podria ser lo
que despertaba tanta espectacién? Efecti-

5..M.0. 88

EL ORDENADOR
DOMESTICO,
EL GRAN AUSENTE

vamente, lo habéis acertado: el Gunstick.
Este curioso artefacto, de sobra conocido
por los lectores de Microhobby se convir-
tié en una de las mayores atracciones de
la feria y todo el mundo queria probar a
disparar a distancia con este particular
joystick. A pesar de lo que se ha afirmado
en otros medios de comunicacién; esta pis-
tola no es una novedad en el mercado, ya
que se habia utilizado en varias consolas
con anterioridad, pero sin duda queds pa-
tente el interés que puede despertar este
joystick que, eso si, por primera vez puede
ser utilizado por los usuarios de Sinclair.

El stand de Sinclair fue el dltime —y nun-
ca mejor dicho, ya que estaba situado en
el ultimo rincén del IFEMA—, que encon-
tramos relacionado con nuestros temas. Alli
estaban, como siempre, los ya tradiciona-
les y viejos robots que mantenian, impasi-
bles, varios Spectrums entre sus brazos.
Este era el Unico lugar donde los adictos
a los joysticks podian retozar un rato a sus
anchas, pues alli se encontraban reunidas
algunas de las dltimas novedades en jue-
gos. Interesante pero pobre, pues hay que
reconocer que para un mercado como es
el de el softaware de entretenimiento un
stand con apenas una docena de ordena-
dores y un puiiado de arcades resulta,
cuanto menos, racaneo.

Y eso es todo lo que el 5.1.M.O. nos ha
ofrecido este afio, por lo que si no has po-
dido asistir pero tampoco tienes ningon in-
terés especial en adquirir un fax, una
fotocopiadora, algin programa de gestién
de empresas o un sillén para tu despacho,
no te preocupes, que no te has perdido na-
da.

slendremos alguna vez en Espaiia algo
como la Personal Computer Show de Lon-
dres donde se nos haga caso a los usua-
rios de ordenadores domésticos?

» ] [=

Aqui
LONDRES

Incentive Software ha firmado

un contrate de distribucidn

exclusiva con Epyx, el gigante del
software americano, para su gama de
productos «Freescapes.

El primer programa realizado con
esta re'\.rr::?ucinn::riu técnica de
programacion fue «Drillern, juego
que ya ha alcanzado el medio millén
de délares en pedides del poblico
americano. La segunda parte —«Dark
Side»— ha sido nombrado
recientemente uno de los tres finalistas
para el British Personal Computer
Game of the Year.

Pues bien, la tercera publicacion de
Incentive que hace uso de la citada
técnica «Freescapes ya ha sido
lanzoda el mercado y ha recibido el
titulo de «Total Eclipse». La accién
nos sitba en Egipto, en el afio 1930, y
nos envuelve en una inferesante y
misteriosa historia: el jugador dispone
de solo dos horas para intentar evitar
que la luna eclipse al sol en su
totalidad, acontecimiento que haria
enojar enormemente a Ra, el dios del
sol, quien destruiria por completo la
Tierra.

El nuevo juego saldra inicialmente en
sus versiones para Spectrum,
Commodore 64 y Amstrad CPC, pero
se espera su publicacion en el resto
de los formatos, siguiendo los pasos
de «Drillers y «Dark Sides.

- A pesar de que Codemasters
decidié no exponer en la Feria
PC del septiembre pasado, sigue
figurando entre los productores de
softawre mds prolificos de Europa.
Como es bien sabido por todos, lo
reputacién de Codemasters se ha
conseguido gracias a la sabia
combinacién en sus juegos de calidad
y bajo precio, pero la noticia es que
recientemente hao sido editado su
primer titulo a precio nermal (full
price: «Super Dragon Slayer», que
costard 9 libras (unas 1.800 pesetas).
Este juego representa un cambio
importante con respecto a la politica
anterior de la compaiia y esté aun
por demostrar si el piblico respaldara
esta iniciativa.

En otro orden de cosas, Codemasters
tambien acaba de anunciar el
lanzamiento de un programa de
simulacién de rugby, el segundo
deporte mas popular el Reino Unido
después del futbol. «lnternational
Rugby Simulater» en principio ha
sido publicado para el Commodore
64, aunque los otras versiones le

vi pisando los tolones, siendo la
version del Spectrum lo que va a la
cabeza de la fila.

Otros lanzamientos recientes de
Codemasters son: «Blade Warriors y
«Advanced Pinball Simulators,
ambos exclusivamente para Spectrum.

ALAN HEAP




MICRUOFPANGRARA

Entrevista con David Ward, director de Ocean

“ES DIFICIL LLEGAR A SER EL
NUMERO UNO, PERO AUN LO ES
MAS MANTENERSE”

A pesar de su apariencia se-
ria y arisca, David Ward es una
persona sumamente amable y
simpatica. ¥ es que, cuando
uno va a hacer una entrevista
a una personalidad tan impor-
tante como lo puede ser David
Ward dentro de nuestro parti-
cular mundillo del software, tie-
ne la sensacion de que casi va
a tener que pedir perdon antes
de efectuar una pregunta. En
este caso, nada mas lejos de la
realidad, pues desde el mo-
mento en el que entramos en
su despacho, Mr. Ward se mos-
trd como una persona sencilla
y respondid a todas nuestras
preguntas con una gran natu-
ralidad.

Después de |la entrevista, le
comentamos acerca de su fa-
ma de persona antipatica, a lo
cual nos respondio que es ilo-
gico pensar que alguien cuyo
trabajo y principal ocupacion
en la vida consiste en tratar de
conseguir que los demas se di-

6 MICROHOBBY

viertan, pueda ser una persona
excesivamente seria. Y la ver-
dad es que no le falta razon.

Pero empecemaos por el prin-
cipio y conozcamos el conteni-
do de la entrevista.

Microhobby: Ocean esta
considerada actualmente co-
mo la compadia de software
numero uno en toda Europa,
como la compafia a la que to-
dos intentan igualar, ;qué opi-
nion te merece esta admiracidn
por parte de todos?

David Ward: |Me parece fe-
nomenal! El problema es man-
tenerse ahi. Es dificil destacar,
pero aun lo es mas mantener-
te en el liderazgo. La fuerza que
te coloca en la posicion nume-
ro uno tambign puede empujar-
te por una cuesta abajo des-
pués de haber conseguido pa-
sar la meta.

MH: Sin embargo, la calidad
de alguno de vuestros produc-
tos no ha sido siempre la que
se esperaba de una compahia

David Ward junto a Domingo Gomez, director de Microhobby, y
Alan Heap, nuestro corresponsal en Londres.



considerada como la mejor.

DW: No estoy totalmente de
acuerdo con eso, pero debo de-
cir que hace dos afios toma-
mos la decision de cambiar
nuestra politica sobre el desa-
rrollo de nuestros productos.
Hasta entonces siempre habia-
mos venido utilizando progra-
madores-colaboradores (free-
lance) sobre los que no tenia-
mas casi ningun control. Aho-
ra fenemos un equipo propio
formado por 50 programadores
que trabajan en tres lugares di-
ferentes y que estan estricta-
mente controlados por nuestro
personal de direccion.

En ese sentido hemos podi-
do influir mucho mas en la ca-
lidad de los productos y contro-
far ia produccion mds estrecha-
mente. Asi, en lugar de lanzar
50 juegos al aio como hacia-
mos anteriormente, ahora lan-
zamos 20, aunque en ?\forma-
tos diferentes. El aumento de
calidad también ha significado
gue los juegos tienen una vida
mas larga en las tiendas: el ario
pasado era apenas de 2 6 3 se-
manas y ahora «Target Rene-
gade», por ejemplo, lleva me-
ses vendiéndose muy bien. Es-
ta vida mas duradera beneficia
a todos, especialmente al con-
sumidor, porque concede tiem-
po suficiente como para que el
fuego sea analizado detenida-
mente por las revistas antes de
que el publico se decida a com-
prario.

MH: ;Cual de vuestros jue-
gos ha tenido mayor éxito du-
rante este afio que se acaba?

DW: En fo que respecta al
numero de unidades vendidas
, ha sido «Combat School», que
salio hace ya casi doce meses,
pero espero que «Target Rene-
gadew lo supere y se convierta
en nuestro mayor éxito este
ano.

Sin embargo, no siempre es
aconsejable fijarse unicamen-
te en el numero de unidades
vendidas: 5 o 10 mil unidades
para el Amiga o el Atari ST es
equivalente a 15 o hasta 30 mil
en cualquier ordenador de 8
bits, ya que el precio de los jue-
gos de 16 bits es mucho mads
alto que el de los & bits.

MH: ; Crees que la cifra de 10
mil unidades para los ordena-
dores de 16 bits es el limite?

DW: 5i las predicciones que
se han hecho por parte de Atari
y Commuodore sobre el nume-
ro de ordenadores de 16 bits
que se venderdn estas Navida-
des son exacias confiamos en

“ Nuestro mayor

exito en lo que

llevamos de ano
ha sido «Combat

School» ”

superar esta cifra y llegar a
vender alrededor de 20 mil uni-
dades durante la proxima pri-
mavera.

MH: Hablando de los orde-
nadores de 8 bits, ;como esta
el mercado del hardware en es-
tos momentos en Gran Breta-
fa?

DW: EI Amstrad CPC esta
completamente muerto y sdlo
existen buenas ventas del CPC
en Espana y en Francia. Sin
embargo, seguiremos produ-
ciendo software para ese orde-
nador mientras exista deman-
da, provenga del pais que pro-
venga.

Por otra parte creo que s in-
teresante hacer notar que el
Spectrum se seguira vendien-
do bastante estas Navidades;
si alguien me hubiera pregun-
tado hace 5 afios si esto seria
posible yo hubiera dicho que no.

MH: Y, acerca del PC, ;05 me-
rece la pena producir versiones
de vuestros juegos para PC?

DW: El mercado de PC en el
mundo entero es tan grande
que no puede ser ignorado, asi,
a pesar de que las ventas de
software de juegos no son ex-
cesivamente grandes en nin-
gun pais en particular, tene-
mos que darles la importancia
qgue se merecen al considerar-
las en su totalidad.

MH: ;Cual de vuestros pro-
ductos esperdis que alcance
un puesto mas importante en
las listas de éxitos durante los
proximos meses?.

DW: Todos. Tenemos una
gama de juegos nuevos real-
mente buenos entre los que se
incluyen «Rambo 3s, «The Un-
touchables», «Operation Wolfs
y «Batman, the Caped Crusa-
ders. Esta ultima version de
«Batman» ha sido escrita por
Special FX —equipo de progra-
madores con base en Liver-
pool— y dicho juego no tiene
nada que ver con el flamado
simplemente «Batman» que
fanzamos hace unos 2 anos.

Sin embargo, si tengo que
decantarme por alguno, estoy
convencido de que «Operation

“ Seguiremos siendo los
numero 1 en Europa
durante bastante tiempo ',

Wolfx llegara a ser el titulo mds
vendide durante las Navidades
que se avecinan,

Otro de nuestros lanzamien-
tos importantes para principios
del préximo ano es «Emilio Bu-
traguefio Futbol», realizado
conjuntamente con Topo, pero
que aqui tendrd que salir con
ofro nombre porque, aunque
no lo credis, muy poca gente
en el Reino Unido ha oido ha-
blar de Butragueno. Todavia no
sabemos a qué jugador usare-
mos, aunque posiblemente uti-
lizaremos la imagen de varios
y llamaremos al programa «La
bota de Oro» (que, como sa-
béis, es el premio que se otor-
ga anualmente al maximo go-
leador de (a Liga inglesa).

MH: ;Estas satisfecho con
el trabajo de Erbe, vuestra dis-
tribuidora en Espana?

DW: Creemos que Erbe hace
un papel importante en Espa-
na. La operacion en su conjun-
to marcha de forma positiva y
estamos muy interesados por

ver los resultados que se ob-

tendran con la campania publi-
cifaria de Navidad en televi-
sion,

MH: A proposito, tenemos
entendido que otra de las gran-
des aqui en el Reino Unido, Ac-
tivision, va a efectuar también
una campana en TV. ;Tenéis
pensado hacer algo semejante?

DW: Nosotros, de momento,
hemos abandonado el uso de la
television como medio publicita-
rio, pero puede que nNos veamos
forzados a usarlo en el futuro.

MH: Bien, de nuestra parte na-
da mas, si quieres afadir algo...

DW: Para resurmir lo que he di-
cho anteriormente, me gustarfa
sefialar que crec que este afo
tenemaos la mejor gama de litu-
los que nunca hemos tenido. A
esto hay que afadirle que ningu-
no de nuestros competitores tie-
ne nada mejor que ofrecer. Y es
por esta razon por lo que creo
con optimismo que seguiremos
siendo el numero uno en Euro-
pa durante bastante tiempo.
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PARA DARLE CANA...
Y VAS A NECESITARLA,
PORQUE EL MALVADO
PROFESOR “CHUN-GO”
SE HA PROPUESTO .
“CHUNGARTE” LA JORNADA..\ .\
{NO TE QUEJES ROCKY bk
DRIVER!
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EIE A SER UNO

A UNA EPOCA EN LA QUE

LOS VIAJES ERAN PURA
AVENTURA!!

{{ATREVETE A CONDUCIR

LA MAS LEGENDARIA

DE LAS DILIGENCIAS!!

WELLS & FARGO... EL REGRESC
A LA ACCION -

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE SOFTWARE, S. A.
SERRANO, 240 - 28016 MADRID - TELEF. 458 16 58
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SPECTRUM 48 K

El juego que os presentamos
en este ndmero fue de lo mas
popular en salas de recreativos
hace algunos anos. Seguro que
lo recordaréis: tu objetive
consistia en controlar a una
larga y escurridiza serpiente y
evitar chocar contra las paredes
de la pantalla, contra la
serpiente del contrario, y, al
mismo tiempo, engordar la tuya
con unas suculentas raciones de
puntos; algo de lo mas sencillo,
pero fambién de lo mas adictivo.

10 MICROHOBBY

DE LA FUENTE

En esta adaptacion que ha
hecho Alvaro de la Fuente el
argumento y desarrollo es el
mismo, aungue el nivel de dificultad
creemos gue es notablemente
superior, cosa gue, por otfra
parte, no es de despreciar.

El juego es compatible con
Joystick Sinclair y Kempston,
posee 10 niveles de dificultad vy
algunos detalles como la posibilidad
de cambiar el grafico de la
serpiente por aquel que mas os
guste de los fres que incorpora.

Las teclas de control son las
siguientes:

LISTADO 1
1@ BORDER @:. PAPER @ IMK 7
= : ie
@ﬂs?ﬁs&i E 24599: LORAD CODE S5
3@ RANDOMIZE USR SSooe

LISTADO 2
4 E 121633 1
2 S Sa6rF B2 ) 894
S 9CF3IS0eBACFR 2
i Gi64020 10! -a;g
g FOD223a1 E'E “f
@ BRERE4DER 31
7 6B1l66011601821181 7 288
& 3239383M383816@11211 34
9 @1128673830303030303A 37
10 1ibra2s A3E@3320FDE 1223
i1 32EGDE2R1ZD72206072A 1060
12 BED/22365C3A8BD73I2EC 576
13 DB3I2EDDEITIF o0& 1350
14 4FRCBERRED4RZ A 941
1S FADBED4AZ2F4DE1F 482
5 BAD1ECAAZEFED621 293
7 EDARISFSDEIEERIAFDDS 1821
8 EDBCOACERAF 3IC32
19 EBDE3DI2ESDEIRE7DEID 5%1!
20 32 3SEBDEIE1G3ZDC 1344
21 DE32CEDEJEREISCBLEIE 1321
22 123200DE2AF2DE16RELE 1867
3 u:snzca:u?a;’rrnau?z 1142
ol A
26 cn-g:o?a IFE amcggw 636
27 SERRIEFFED423881545D ﬂg
268 13EDBOR7CE2AFBDEIRED
23 Dedresess toE@D73282 11
39 D7CD7DDC2ABED722365C g?%a
31 CD3EE@2A18DT2236SC2A
F2DBEDSBreD )ER2RE@S 1271
CSCDIBDACIIAGSD F3A7 1624
3% 230 BeRotrESoa45cPraa 1335
36 :sr.:gsa' F73AEBDE 968
37 EE@132EBDEILFFFF3A 1588
FIAEBDEA72BR43IAEA 1323
F7SCD4EDSZAEEDESA 1458
i 6A728032AF BOE g 552
a1 AF E_ganz:neu 1595
42 EBDES n% 2BODE1 1491
43 ZAFBDBESIAE FIAES 1613
44 DBESFIAECDBAFRER221FA 1185
45 DGCDFEBDAEAFED67E32DC 1779
46 DBEBVE32DBDEEZAF4 14892
47 ggunsauu.. 20006 3R0D 41.3
48 G8eaneRsooecsAbBDes 1312
58 BMCDGEFE BF2DBCDS4 1676

TODAS LAS LINEAS QUE NO
APARECEN EN LOS LISTADOS
DE CODIGO MAQUINA
DEBEN SER INTRODUCIDAS
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Elite, con la colaboracitn de Domark, - -
nos presenta la version computerizada

de una de las peliculas de mayc éxito
del famoso agente secreto britdnico Ja
mes Bond: «Vive y deja morirs, AN D LET DlE

El argumento es el siguiente El Dr
Kananga, primer ministro de la isla ca-
ribefia de San Monique, esta cult.van
do enormes extensiones de terreno con
amapolas para conseguir una produc-
cidn de heroina que después piensa in-
troducir en los EE.UU. y distribuirla gra-
tis, con las terribles consecuencias que
esto puede tener para la poblacidn
americana.

Como puedes imaginar, sélo hay una
persona capaz de impedirlo y esa per-
sona va a necesitar de alguien con li-
cencia para matar que le ayude

Por cierto, ¢tienes esa licencia?

El mavor espectidculo del mundo ha-
ce su entrada por la puerta grande del
mundo del software de la mano de Mazr-
tech.

En &él, deberéis tomar el papel de di-
ferentes personajes: de domador de
leones, de bala humana, de saltador de
trampolin, de trapecista, de lanzador de
cuchillos y de ecquilibrista, vamos de ca
si todo lo que se puede hacer en un cir-
co, exceptuando el papel de barrende-
| 10 que es el tnico que no se ha Inclui-
do en el programa.

Diversion a raudales os espera en es-
te «Circus Circuss, aungue, tened cul-
dado, no vaya a ser gue hagdis el pa
Yaso.

Electric Dreams se prepara para arra-
sar en estas navidades con un arcade
de lo més caliente, en el que las hordas
enemigas no se cuentan ni por cien-
tos ni por miles, sino casi por millones.

A los mandos de la nave Intereste-
lar R-9 deberds reducir a cenizas a to-
do aquel secuaz del Imperio Bydo que
se ponga al alcance de tus lasers, al
mismo tiempo que deberds buscar
cristales de poder que te den méas po-
der a tu nave, tanto en proteccion co-
mo en armas.

Como dicen los ingleses, un
«shoot'em ups que puede haceros
romper muchos joysticks.

1



Parece que Iber ha decidido entrar |

pisando fuerte en el mercado del soft-
ware. Buena prueba de ello son sus re-
clentes lanzamientos, pero especial-
mente este «Sabrinas, un programa que
haré a mas de uno girar la cabeza cuan-
do lo vea expuesto en cualguier tienda.
Y es que el nombre de Sabrina es ca-
paz de atraer la atencién de las masas
v los sefiores de Iber, conscientes del
tema, han decidido utilizarlo para dar-
le nombre a este arcade en el que ten-
drds que ayudarla a resolver varias si-
tuaciones embarazosas. Ademads, se
acompafia el programa con una cinta de
miusica en la que podreis escuchar las
canciones de esta jovencita italiana

Probe Software, los creadores de
«Trantors, vuelven a la carga con un
programa del mismo estilo, aunque en
esta ocasidn producido por Firebird.

Un musculoso gigante es el protago-
nista de este rdpido arcade en el que
cualguier distraccion por vuestra par-
te serd mortal para el protagonista. Es-
te deber4 enfrentarse a una legién de
demonios, dragones, murciélagos y to-
do tipo de zarandajas dignas de asus-
tar al mas valiente de los mortales.

Peroc ti no te asustaras por esto,
cverdad?

Bo¥s

Holilll¥ rock - Kis

Parece que los tiltimos lanzamientos
de Firebird tienen como tema central
las méagicas luchas entre el bien y el
mal, porque este «Soldier of Fortunes
también tiene como protagonistas se-
res demoniacos, fantasmas y todo t-
po de bestias miticas.

La misidn es recuperar la fuente de
poder del zodiaco para regresarla al
lugar del que fue robado. Pero las
fuerzas del mal no parece que estén
muy dispuestas a ello.

S6lo un mercenario, un soldado de
fortuna, podré conseguirlo. ¢serds ti
uno de ellos?

S

FALLL

Ocean nos traslada a
una jungla tropical infes-
tada de seguidores del
dictador de costumbre,
armados hasta los dien-
tes y con cara de pocos
amigos. S6lo dos guerri-
lleros especializados en

la lucha en ese ambiente
pueden ser capaces de de-
fenderse de tan numerosos
ejército al mismo tiempo que
les mandan unos recuerdos tipi-
cos del lugar en forma de grana-
das de mano.

M:cnononn.
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P. José R. LARRANAGA
Cuando, tras los diver-
sos trabajos publicados
sobre el interesante te-
ma de la capacidad de
los discos de tres pulga-
das, creiamos haber en-
contrado el limite de
nuestra investigacion,
podemos anunciar con
orgullo el descubrimien=-
to, tras muchas horas de
trabajo, de una nueva
rutina encargada de for-
matear discos con una
capacidad de nada me-
nos que 210 kilobytes
por cara. Los discos asi
creados podran ser per-
fectamente manejados
desde Basic con un mini-
mo de esfuerzo y coexis-
tir pacificamente con los
formatos ya existentes.

De todos es conocido, por anteriores ca-
pitulos de esta serie. que el Spectrum + 3 es
capaz de manejar basicamente tres formatos
de disco. El formato Spectrum o PCW es el
unico suministrado con el sistema operativo
y proporciona una capacidad libre de 173 Ks
una vez reservada la primera pista para el sis-
tema. El formato data no reserva ninguna pis-
ta. por lo que |la capacidad del disco aumen-
ta hasta 178 Ks. mientras que el formato sis-
termna resulta probablemeante el menos util al
reservar dos pistas y reducir por tanto la ca-
pacidad del disco a 169 Kbytes. El sistema
operativo es capaz de manejar discos de do-
ble cara y doble pista, pues incluye todas las
rutinas necesarias, pero su emplec resulta en
principio inviable ya que seria necesaria una
segunda unidad de doble cabezal que, aun-
que en teoria se podia conectar al ordenadar
como unidad externa, no esta disponible co-
mercialmente.

- e - [ [ [ [ [ [ [ [ [ - - - - B
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Estos tres formatos tienen numerosos as-
pectos en comun. En todos ellos el disco es
dividido en el proceso de formateo en 40 pis-
tas numeradas desde cero para la mas exter-
na, cada una de las cuales es fragmeniada
en 9 sectores cuya numeracion varia para ca-
da uno de los formatos. Dado que la capaci-
dad de cada sector es de 512 bytes obtene-
mos un total de 360 sectores por disco y por
tanto una capacidad total de 180 Ks. Una vez
descontados cuatro sectores ulilizados como
directorio obtenemos una capacidad maxima
de 178 Ks, que disminuye si sefialan una o
dos pistas como reservadas para el sistema.

La rutina de formateo que incluimos en es-
tas paginas se aparta de la filosofia recién
indicada, pues divide el disco en 42 pistas nu-
meradas desde 0 a 41, cada una de las cua-
les alberga diez sectores numerados de 193
a 202. Dado que la capacidad de cada sector
sigue siendo de 512 bytes obtenemos que los

! LISTADO 1
|

- g"éEoELEEEa§f° AnpbHIZE USR 2588

L.

420 sectores por disco proporcionan una ca-
pacidad total de 210 Kbytes, de los cuales res-
tamos dos para directorio. Al no reservarse
ninguna pista el espacio disponible para da-
tos y programas se eleva a 208 Ks por cara,
416 por disco en vez de los 356 habituales.

UTILIZACION DE LA RUTINA
FORMATEADORA

Como ha ocurrido con casi todas las ruti-
nas de esta serie, el programa formateador
consta de dos blogues. El primero en un pe-
queno cargador basic que debe ser tecleado
y salvado con autogjecucion, mientras que &l




segundo es un bloque de Codigo Maguina
que debe ser lecleado con ayuda del carga-
dor universal. Tras hacer un dump en la di-
reccion 40000 salvaremos el codigo genera:
do indicando 40000 como comienzo y B25
como numero de bytes.

Una vez arrancado el programa se nos so-
licita la insercion del disco que deseamos for-
matear. Los contenidos previos del disco se
pierden completamente al formateario. por lo
que resulta conveniente asegurarse de que
el disco en cuestion no contiene programas

1 CIA7E211CRAPRDS21FBG1 1263
3 AT223237EEBRFBAT 33
318F42ABBSC228262
i ASLSC2284627ADECD23 1185
s 52D1 nagﬁa 2 C2RB4 1013
& g2 S845CR1000R 1IEES21 B4
é p'ﬁﬁ"’i T4 7RFESRoD 1866
3 a%rgg 2. 22 830
1 3328826588988260950¢ 222
& e

12 2 9@ --;.gs 00 494
i3 CABZCO2B20CIEIRDR21 994
14 3011E16842102827ERF S48
15 ;Léa.Jzauavan:anrsnt 872
16 163 23650?10:"573}‘%2 7898
17 4712318FCCOFSCS c 1353
18 SBEFER7CBR7RIFD7FF332 1388
19 SCSBED7SFBCAFICDBR6E 1657
2@ oe1@nscrscssnﬁcsn: 1345
21 FBCBEV@IFD?FF3325CSB 1539
22 ED7SFBCIFACSFDESBF1S 1766
23 T72404E244449534BFFE1 1871
24 7E23A72603D718FBESFD 1344
25 CBR1REFDCBR1SGEZ2BFR3A 1293
25 SoSSEeRrCIaEazdseeRs 182
28 a1i=a:cn4nagaeugﬁaﬂb 964
29 6BRCIE@2CCA116CDED6Z BSE
38 10044968E7IEST2746120 778
31 ESEC20646073636F2RE1 908
32 20666 725051?&256;72 993
33 ZPESEERDESECReE47 gg 816
34 JEEE20412075207@756C B3B8
35 73612075BEB12874E562 916
36 ECH1AACDI762COBLE2AD 1116
27 O01PR3I4EEF72EDE17465 752
38 6G1BEE4EF207R69737461 995
39 29000CDRABBIDZ2664CDBD 1199
4@ B20DO010R54772616261 622
41 BGEE4EF2PEEE963686572 978
42 BF2P6465206175746F63 916
43 61726761002188621103 698
44 P1019204FD21B6BICD4E S84
45 62022664FD21BEBLCDAE 1129
46 62012024215564118C08 478
47 FD211521CL4EE2D22664 1037
48 DE6Q4FD2109R1CDLEERDZ BE7
49 REE4CDBDEZRDAD10RELF 709
5@ 7RE5726163696FGEES73 1065
£1 2074ES5726DE9EEE1E461 981
53 £1204620706175612068 785
S4 urvgg 1?;555172%95? 1082
55 F47C gstsnvaﬁseFao 916
sg EF2P6375616C71756965 1888
s F2EPEF74726 120746563 G232
S8 GCEB1BL7AB1726120766F BSOS
83 35:88385E08i0cPRuEth 155
5& nrs:gggﬁg?:trrroa1tz 1244
6 @1C34EG20604CDRAFR1DD B24
63 ESCD1211F640107A0EDER 1923
€4 CoR0B SCBAFSCD 931
E5 BDE2ODPD1RR24572726F 691
66 T7220646522646873636F 909
67 2000F 1CD2362CDBLE21@ 1871
B8 @88l E@4FD218CA1CD 533
69 J4EEBRCIABEIORA154@08ER 957
7@ F3ED73BASCI100SCRIFD 1258
71 7F3ERVED793E41CDS101 968
72 2AS3S5C113Ce8159861BCD 573
73 ES6RRSE72DD7INR23D022 921
75 1ohociractabateiazes 13:°
76 Diee raucws QBCTARR 489
77 @203902A0AC1E @ELC 294
78 GOFFRD BABFICO25 895
88 Seasmeiieseesessnse tie
81 niosﬁsggaaa:asa:a E @7
82 QORRS4SCOR2BISRERERR 2
83 @S 9@ 59

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 825

valiosos. Tras pulsar una tecla el ordenador
comienza a formatear el disco partiendo de
la pista 0, la mas exterior, hasta la 41, indi-
cando en todo momento el nimero de pista
actual. Concluido el tormateo se graba en el
disco un pequedo programa en basic que per-
mitira acceder comodamente al nuevo forma-
to, tal como indicaremos mas adelante. Lle-
gados a este punto podemos optar por for-
matear otro disco o retornar al basic.
Cualquier error relacionado con el sistema
de disco. tal como iniciar el formateo sin in-

B - - - - - e - - e -

troducir ningun disco en la unidad o bien uti-
lizar un disco con la pestafa de proteccion
bajada, supondra la impresidn del codigo de
error producido y la posibilidad de comenzar
de nuevo el proceso.

UTILIZACION DEL
NUEVO FORMATO

Si ésta es tu primera toma de contacio con
el nuevo formato lee con atencion estas li-
neas para conocer la forma de manejarlo, Re-

: - = “' D 950 T
LISTADO L IKC D ::: n:: Ez KEBRAL
i
ENSAMBLADOR ﬂ LFE "iﬂ ] LD HL,FONT-25
L L] L (CHARS) ML
18 {Formateador en 218K :;: ;;F AT L LD B FONTH01S
2 17-11-68 e i e 0 BC,HS2
i: R ! 1928 NEGRAZ LD (HL),C
) R
718 DFORR DEFB 4,,1,2
iy :“‘ ] DEFB #,0,8,2 e oo
70 LAST X EOU 23564 ;" E: ":';': 1l
5 el a7,
70 DEFE #,0,8,2 |
i o
120 OPEN  EQU 262 i WEN il i) RES 4,4
19 DEFR #,4,5,2 y
A mﬁ g‘u’ 1;: " 0EFE 0,0, 10,2 tﬁ: '5? B, BANCO
Bl
i s s i
18R B I3 bl v - Al
11 ]
WES t el L in e
L i |
2ABSTA EW) 11568 oL I T e
il v B89 NEGRAL LD A, (HL) '
18 i :: iy = = 1218 PUSH AF
248 COORD EQU 23608 R - 8 e T g
250 DISPL EQU 23484 1 E ek 2 A
240 VALSP EQU 29728 Lo L 2 S g
- 5 I D€ '
m e . Sl 1260 L0 BC,BAMCD
1 ol
i ] 1280 LD (BAMKH) &
gt:g:l wmiﬁﬂﬁﬁi 1298 T ]
1594 £l
7] LD HL,OFGRN 131 POP BC
4] 0 B v 12 P W
36 FORR2 LD (HLID 139 RET
35 INC ML
] I WL ¥
] W&
10 o 13
T W E
“w D fH,A
\i N HL
28 I HL
| DINT. FORNZ
i LD HL, (COORD) .
| LD (SCDOAD), L -
| L0 KL, (DISPL)
o L (SDISPL), HL
@ A
o PUSH D ¢
" CALL NUNBER
5 PP OE
s L0 HL, (SC00RD)
53 L0 (C00RDI AL
5 L0 M, (SDISPL)
550 L0 (DISHLI AL
560 L BC 'L
o w E !
59 LD L, DFORN
bl L0 IX,20¢8
1] LD 1Y, FORMAT
s CALL DISCO
FOP DE

——r

MICROHOBBY 17



[ [ [ [ [ [ [ [l [ [l [ [ )

setea el ordenador y entra en Basic. introdu-
ciendo el disco recién formateado en la uni-
dad. Si pides un catdlogo te encontraras con
dos sorpresas. En primer lugar aparece un fi-
chero llamado DISK. mientras que por otro la-
do el ordenador nos informa de que la capa-
cidad libre del disco es de solamente 177
Kbytes. Antes de sacar conclusiones preci-
pitadas teclea LOAD"DISK" v espera a que
aparezca el mensaje 0 OK. 20:1. Si ahora te-
cleas de nuevo CAT observaras que, como
por arte de magia. el espacio libre del disco
ha aumentado hasta 207 Ks.

Resetea de nuevo el ordenador y pulsa In-
tro cuando aparezca el menu de presentacion.
El +3leera el fichero DISK y se detendra con
el informe antes sefalado. A partir de ahora
podremos acceder completamente a los 210
Kbytes del disco y todos nuestros posterio-
res comando LOAD y SAVE tendran en cuen-
ta el nuevo formato. Para volver a los forma-
tos standard teclea RUN.

Intentaremos explicaros con cierto detalle
este proceso, El fichero DISK creado por el
programa formateador es simplemente un
sencillo programa en basic de dos lineas. La

1370 SCOORD DEFW #
1360 SDISPL DEFN 9
LI SNENS DEFN #

primera linea contiene, protegida por una sen
tencia REM, una corta rutina en cédigo ma-
guina encargada de intercambiar los parame-
tros actuales del sistema de disco con los da-
tos necesarios para que el sistema reconoz-
ca el nuevo formato, mientras que la segun-
da linea es una simple llamada a dicha ruti-
na. Esta rutina, invisible al listado, actla co-
mo un conmutador y por tanto basta con eje-
cutarla dos veces para volver a las condicio-
nes iniciales. Dado que el fichero DISK esta
grabado con autogjecucion en la linea @ al
seleccionar |la opecidn cargador del menu de
presentacidn el ordenador carga el fichero y
lo ejecuta, manteniendolo en la memoria. A
partir de este momento el programa tratara
a todos los discos que introduzcamos en la
unidad como discos de formato extendido y
apareceran mensajes de error si intentamos
emplear discos normales. Para poder utilizar
de nuevo formatos standard habrd que eje-
cutar de nuevo la rutina de intercambio de pa-
rametros.

Aungue en principio no deberia ser dema-
siado complicado intercambiar discos de di-
versos formatos, ejecutando la rutina de in-
tercambio cuando fuera necesario, este nue-
vo formato no ha sido disefiado para discos
de trabajo frecuente sino para grabar progra-
mas, generalmente juegos, que sclamente ne-
cesiten que se acceda al disco para proce-
505 de lectura. Proximamente aparecera un
nuevo copiador encargado de transferir pro-
gramas grabados en discos de formato nor-
mal a discos con el nuevo formato, con lo que

conseguireis almacenar hasta un maximo de
Seis juegos por cara y acceder a ellos con ra-
pidez y comodidad.

Para facilitar la carga de los programas que
grabéis en los discos de nuevo formato he-
mos disefiado un pequefio programa basic,
BOOT.BAS. Para utilizarlo correctamente apa-
ga el ordenadeor, entra en basic y teclea MER-
GE “DISK" can un disco de formato extendi-
do en la unidad. Una vez en memoria el pe-
quefo listado de dos lineas puedes comen-
zar a teclear el programa BOOT. Al terminar
renumeéralo y teclea ERASE "DISK"™: SAVE
“DISK" LINE 10: MOVE “DISK” TO “+5".
Una vez hayas grabado en el disco de nuevo
formato unos cuantos juegos con ayuda del
copiador que acabamos de cilar bastara con
enceder el ordenador v pulsar Intro para que
aparezca un catalogo del disco sobre el cual
nos podemos mover comodamente con los
cursores. Lleva la barra hacia un programa
basic y, pulsando de nuevo Intro, el progra-
ma en cuestion se cargara y ejecutara auto-
maticamente.

FUNCINAMIENTO DEL
NUEVO FORMATO
Como ya hemos indicado, los discos de
nueve formato tienen 42 pistas por caray 10
sectores por pista. La numeracion de los
sectores comienza por 193 (C1 en hexade-
cimal), siendo por tanto la misma nume-
racion que utiliza el farmato data. Gra-
cias a esta coincidencia el Plus 3es
capaz de leer el fichero DISK cada
vez que seleccionamos la opcion

i 3 " i
:1: " j;::: |::gl cargador del menu de presenta-
1428 cion, pues al intentar recono-
:Jl!i LE N cer el disco lee el identifica-
e dor del primer sector de la pis-
{1888 AND & = : ta @ y cree estar manejando
;lUl IR 1,K562 18 BEFB LY, 13,18,3
| 1454 RET 018 1848 DEFA *Formateando”
| 1458 R ML 1858 DEFN * pista '
|LI;1|: NER2  JF (ML) 1858 bEFR § |
1 CALL FORM
1520 EY  BES 8, (1%l ::;: 5: - ,,c”fm
!lﬂl KEYL  BIT & 00veld 1894 [ALL MSE
[1540 JB 1LEY] . 194 DEFB 13,13,18,% 4
| 1550 LD A (LAST K} LT DEFA *Grabando *
| 1568 AN 223 1928 BEFN *Fichers de'
:;;: RET 199 DEFR * autocarge®
[ 194 UEFB §
IS EIT LD AT 1958 LD ML NARE =
i (8 L] 1948 LD DE, 1183 [
161 L 2338 |1em LD B, |un BEF 13
12 CALL NEERA s 0 Ir.0EN E0 DEFN *Pulsa F pa’
1163 m? (] | 558 CALL DISCO | e DEFR .'u inrllm'
1648 Ut NFE) A 2088 IF N, ERROR | w220 DEFK "ar otro
2B | B 358 | =2 25,
}:?l b e Wit EALL DI5CR | 2258 BN *alagli ot
160 EITL CAL LS w LD ECAMN | 7260 DEFM 'ra tecla®
w0 A2 Ll LI, LIREL | 220 DEFE 13
" CALL CHOPEN s L0 BE,FONT-LINEY | 2208 BEFA *para val®
it CALL 56 e LD IV, MRITE | 2250 DEFN “ver al *
o] TEFB 15,4 an CALL BISE0 | 7100 DEFH *basic’
PR DEFN *Ioserta ol * e dP NC,ERROR | 231 0EFE 8
BST] DEFK *aiseo @ for® an el |2 TALL KEY
1750 DEFR *matmar #n* | 2100 LD Y, CLDSE FAAT ) [
1780 DEFD 13 an CALL BI5E0 78 ® 3,8
i TEFM el grive A u i WC,ERROR | 2130 L0 HL, (SNENS)
(1788 DEFN 'y pulsa una’ ui CALL M56 FaT] 0 BFF
17 2EFM ¢ tecla e DEFE 13, 1%, 16,é [ 2370 L0 v mens
&M DEFE as PEFN “Moeticionns” | 2388 #0150
o CALL KEY 11 DEFR * terminadis | 758
1 A L UEFE

| 7488 WER '
|2080 EXTZ  CALL MSE |“" oA
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un formato data. Es por eso que los discos
de formato extendido ofrecen un espacio li-
bre de 177 Ks si no ejecutamos el fichero
DISK, pues el ordenador lo maneja como si
fuera un formato data normal. En estas cir-
cunstancias el ordenador podria operar nor-
malmente con el disco, ignerando el decimo
seclor de cada pista y las pistas 40 y 41,

Sin embargo. una vez ejecutado el fichero
DISK los parametros de disco (XDPB) son in-
tercambiados por los datos necesarios para
manejar el nuevo formato. A partir de ahora
el Plus 3 espera encontrarse un disco de 42
pistas por cara y diez sectores por pista nu-
merados a partir de 193. Dado que los discos
normales carecen de este décimo sector to-
do intento de utilizar discos standard en es-
le estado provocard generalmente errores ca-
davez que el ordenador intente acceder a ese
décimo sector. Dado que la localizacion de
los ficheros es calculada a partir de la infor-
macion sobre pistas y sectores al emplear
cualquier comando LOAD se produciran di-
versos errores al no apuntarse correctamen-
te a la cabecera del fichero.

Para garantizar que el fichero DISK pueda
ser leido cuando el ordenador aun maneja un
formalto data standard es preciso que dicho
fichero sea el primero del disco, es decir, se
encuentre inmediatamente despues del direc-
torio. En nuestro caso, el fichero en cuestion
se localiza en los sectores logicos 4 y 5 de
la pista logica 0, perfectamente accesibles

desde formato data normal. El fi-

chero DISK no debe ser modifica-
do cuando hay otros ficheros en

el disco, pues corremos el ries-
go de ubicarlo en una zona distinta
del disco a la que el ordenador pu-

diera acceder incorrectamente, e

incluso en caso de editarlo para fun-

dirlo con el programa BOOT es pre-
ciso borrar antes la antigua version
para asegyrar la correcta ubicacion
de la nueva copia.
Como podéis ver, los discos de for-

mato extendido pueden ser tratados como
discos en formato data normal, ignorandaose
las pistas y sectores extras. Sin embargo, los
discos de formato nomal no pueden ser ac-
cedidos como extendidos pues carecen de
ese décimo sector por pista. Como antes in-
dicabamos serd necesario ejecutar repetida-
mente el fichero DISK segin deseemos ac-
ceder al nuevo formato o a los formatos nor-
males, dado que dicho fichero actia como un
conmutador. Sin embargo, y dado que este
proceso es algo engorroso y sujeto a posibles
errores, 0s recomendamos destinar los dis-
cos en formato extendido a almacenar jue-
gos facilmente transferibles desde formatos
normales con el copiador que os ofreceremos
proximamente y editar el fichero DISK mez-
clandolo con el programa BOOT para acce-
der con comodidad a dichos juegos.

DATOS TECNICOS
DE PROGRAMACION

El XDPB (Extended Disc Parameter Block,
bloque de parametros extendidos de disco)
es un area de 27 bytes que el ordenador utili-
za para manejar los diferentes formatos. Ca-
da unidad de disco tiene un XDPB asociado,
si bien nuestras rutinas han sido disefadas
para funcionar correctamente en el drive A,
el incorporado al ordenador. Los XDPB se al-
macenan en la parte alta de la pagina 7 y por
tanto no podemos acceder a ellos desde ba-
sic, pues el sistema operativo mantiene siem-
pre la pagina 0 en el segmento superior de
la memoria, insertando la pagina 7 sclamen-
te durante las interrupciones y las llamadas
al DOS. Dado que la posicion de los XDPB
es variable existe una rutina del DOS ubica-
da en la direccion 337 de la unidad cuyo co-

digo ASCII (A-P) estaba en
el acumulader en el mo-
mento de invocar a la rutina.

El Plus 3 puede manejar
diversos formatos modifican-
do ciertos valores de este blo-
gue. La restriccion basica es
que todos los formatos deben
manejar sectores de 512 bytes,
pues los restantes tamanos de sec-
tor (256, 1.024, 2.048 y 4.096 bytes)
no son soportados por las rutinas de
bajo nivel encargadas de leer y escri-
bir sectores. La capacidad de una pis-
ta sin formatear condiciona tambien el |
formato a utilizar, pues algunos de los '
6.250 bytes que poseen dichas pistas no
formateadas se destinan a almacenar infor-
macion basica necesaria para separar los
sectores y compensar los posibles errores de
velocidad y escritura. Lo cierto es que incluir
un decimo sector por pista obliga a compac-
tar algo mas la informacion, por lo que las po-
sibilidades de error aumentan ligeramente.
También son algo mas propensas a error las
pistas 40 y 41, pues en ellas la disminucion
del diametro obliga a aumentar la densidad
de grabacion de los datos. Podemos indicar
por tanto que el nuevo formato consigue ga-
nar capacidad a costa de disminuir ligera-
mente la fiabilidad del soporte. Pero en cual-
quier caso las numerosas pruebas realizadas
demuestran que el nuevo formato mantiene
unas excelentes prestaciones sobre todo
cuando es aplicado a discos en l0s que no
se calicen constantes operaciones de lectura
y escritura,

ElI DOS carga el registro IX con la direccion
del XDPB de la unidad deseada cada vez que
invoca una rutina de bajo nivel, lo que nos ga-

2480
7698 LINED DEFE 4,1
748 DEFN LINE2-LINEL-4|
me DEFE 24
e
= Al ol
i CHLL REFCAB bl D IVALSP), 5P
um PUSH 11 bit ] Lb 5P, 23892
ui FOP D€ ] LD BC,BANCD
iy LD HL,BASHED e TN & e
2458 Lb BC,7 bl ] BT (C),A R DEFN 209,43, 192, 14,
2l LDIR il ] LA .
un RET | 800 CALL REFID wu BEFD 2,5,
| e | 2818 LD WL, PROS! Wi 0EFE 42,18, 193
| 430 BASHED DEFE # bir | LD DE,IDPB-LINE] | pi 11} BEF 512
508 DEFW FONT-LINEE fi:A ] DD HL,DE i DEFB 14,28, 96, #FF
51 DEFN # 7 L5 e
| 2528 DEFW FONT-LINEL 2050 LOOP LD D, (10eR) nm DEFE 13
15 868 LD E, (W) I
540 ERROR PUSH WF il ) Lb iHL,D 0% LINED DEFE 9,2,48,0
55 CALL MSh 2888 LD (1IeE i1 DEFE 248,197, 44,198
50 DEFB 13,13,16,2 2890 INC WL e DEFB 39,31,34,31,33
b1/ DEFR "Error de * 7% e 1 | 1 DEFR 14,0,0,83,92,8
el ) DEFN “disco * kLT ] BUNI LOOP nn DEFB 43,50,53, 54, 14
59 DEFE § 2 L0 B, BANCO J4e CEFR 0,0,0,0,0,02
80 FOF &F 2 L AN nm DEFE 194,56,51,54,%
818 CALL WUNEER il ] [T () 1
w2 CALL M5 2955 LD 5, (VALER) ligd DEFE 4,14, 0,0,84,5
630 DEFE 16,8,13,8 2988 £l H
848 b B Lol ] RET un DEFE #,43, 53,14, 0,0
25 LD 1Y, ABAND 291 ] DEFB 5,0, 8,41, 13
2664 CALL DIsCO 290 10P8  DEFW 4B R
by ] JF  EIT2 T DEFE 3,1,0 IiM FONT  EQU 4
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rantiza que el basic utilizara correctamente
el nuevo formato una vez hayamos allerado
el XDPB correspondiente. Precisamente la mi-
sion de la corta rutina ubicada en la linea
REM del fichero DISK es intercambiar el
XDPB actual con el necesario para manejar
el nueve formalo. Los tres XDPE slandard se
encuentran senalados en el manual a partir
de la pagina 231 y ha sido gracias a dicha in-
formacion con la que hemos podido disenar
este nuevo formato, que tiene la siguiente es-
tructura;

Bytes 0-1 Numero de registros de 128 bytes

por pista. El manual se equivoca

al indicar que se trata del numero
de sectores por pista. Este dato se
incluye para garantizar la compa-
tibilidad con CP/IM y en el caso del

Plus-3, cuyos sectores son siem-

pre de 512 bytes, puede calcular-

se multiplicando por 4 el numero
de sectores por pista.

Desplazamiento de bloque. Se cal-

cula como el logaritmo en base 2

del valor obtenido al dividir el ta-

mano del bloque entre el tamano
del registro. En CP/M los blogues

0 unidades de directorio son de

1.024 bytes y los registros de 128

por lo que este byle contiene

siempre el valor 3. Este byte esta
en realidad informando al sistema
del tamano de los bloques.

Mascara de bloque. Se calcula di-

vidiendo el tamano de blogue en-

tre el tamano de registro y restan-

do uno (7).

Mascara de seccion. Contiene el

valor 0.

Bytes 56 Numero del ultimo blogue. Dado
que los blogues se numeran das-
de 0 este valor puede ser calcula-
do restando uno al numero total
de bloques. Este es uno de los va-
lores esenciales a la hora de defi-
nir un nuevo formato,

Bytes 7-8 Numero de la ullima resena de di-
rectorio. Al igual que en el caso
anterior equivale al numero total
de resefias menos uno. Este valor
define el tamafo del directorio,
que siempre sera de resefas*32
bytes. Para garantizar la compati-
bilidad con CP/M es necesario in-
dicar 64 resenas y por tanto incluir
en estos bytes el valor 63.

Bytes 9-10 Un numero de 16 bits que contie-
ne el nimero de blogues asocia-
do al directorio, aungue de una
manera muy curiosa, pues contie-
ne tantos bits alzados a partir del
bit de mayor peso como bloques
se hayan asignado al directorio.
Los bytes se guardan en orden in-
verso al habitual, el de mayor pe-
s0 primero, ¥ en el caso habitual
de dos blogues de directario con-

Byte 2

Byte 3

Byle 4

- - - - - - -
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tendran los valores Coh y 0.

Bytes 11-12 Tamafo del vector de suma de
comprabacian, Contiene el valor 16.

Bytes 13-14 Numero de pistas reservadas. Es-
te dato es vital para la localizacion
del directorio, el cual comienza
siempre a partir de la primera pista
no reservada. Los formatos Spec-
trum y sistema alteran este byte pa-
ra reservar una y dos pistas respec-
tivamente. El basic no accede a las
pistas reservadas a no ser que inten-
te cargar un sector de autobota-
do.

Byte 15 Desplazamiento de sector fisico. Es-
te byte y el siguiente actuan de ma-
nera similar a los bytes 2-3, definien-
do en este caso el tamano del sec-
tor en vez de el del blogue. Dado que
la forma de calcularlos es la misma,
este byte tendra que contener el va-
lor 2 para sectores de 512 bytes, el
unico tamano soportado por las ru-
tinas del DOS.

Byte 16 Mdscara de sector fisico. Habiendo
explicado ya su funcionamiento
comprernderéis que ha de contener
el valor 3 para sectores de 512 bytes.

Byte 17 Informacion sobre pistas y caras.
Los bits @-1 contienen @ para discos
de una cara, 1 para discos de dos ca-
ras alternas y 2 para discos de dos
caras sucesivas. El bit 7 se pone a
1 si el equipo es de pista doble. En
el caso de la unidad incorporada al
Plus 3 este valor contendra necesaria-
mente 0 (simple cara, pista sencilla).

Byte 18 Numero de pistas por cara. General-
mente 40, pero nuestro formato in-
sertara el valor 42 para permitir el ac-
ceso a las pistas mas interiores.

Byle 19 Numero de sectores por pista. Ge:
neralmente 9, pero nuestro formato
coloca el valor 10,

Byte 20 Numero del primer seclor. Aungue el
Plus 3 utilice numeraciones de sec-
tores logicos para acceder a las ru-
tinas de bajo nivel utilizara este va-
lor para detectar el formato del dis-
GO, que sera 1 para Spectrum, 65 pa-
ra sistema y 193 para data.

Bytes 21-22 Tamario de sector. En nuestro ca-
s0 contiene 512.

Byte 23 Longitud de intervalo (lectura-escri-
tura). Este valor y el siguiente son da-
tos relativamente empiricos que se-
leccionan el liempo de espera para
el cabezal a la hora de separar los
sectores de una pista. El byte 23 ha-
ce referencia al paso de las operacio-
nes de lectura-escritura,

Byle 24 Longitud de intervalo {formata). Simi-
lar al anterior, pero para las operacio-
nes de formateo.

Byte 25 Bits de control. El bit 7 se alza para
formatos de pista dobe ¢ maltiple, el
bit 6 se alza si se utiliza el modo de
modulacién MFM y el bit 5 adquiere
el valor uno si el controlador de dis-
co ha de saltar toda marca de direc-
cion de datos que haya sido borra-
da.

Byte 26 Indicador de congelacion. Dato im-
portantisimo que ha de colocarse a
FFh para todo formato no standard
para impedir que el sistema autode-
tecte el formato del disco al acceder
a él.

El XDPB de nuestro formato contendra por
tanto los bytes 40,0, 3,7, 0, 209, 0, 63, 0,
192,0,16,0,0,0, 2,3, 0,42, 10,193, 2,0, 14,
28. 96, 255.
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G9 P6 G9 P9
WHERE TIME M3 08 MS 08
STOOD STILL SRR 2 S8 AB
Vo
G 9 P7  EMPIRE STRIKES B. S
M9 OB G 7 P8 NIGHT o
S8 AS M7 OS5 G8 PG
Vo S 7 AS M9 08
“ 8§ & &0
TERRAMEX  E. BUTRAGUENO ¥
=g FUTBOL TYPHOON
G8 PO G8 P2
M9 08 MY O6E6 MEB O6B8
§ 7 &5 S 6 A6 S8 A9
v 10 Vs v
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El mundo
de la

aventura
o i

André§ R. SAMUDIO

jAtencion! La fantasia se
extiende velozmente por
mesas de juego y
tableros; se infiltra en
Correos y Telefonica v
sus sonadores
tentiaculos empiezan ya a
acariciar libros vy
ordenadores.

iCausas de esta rapida
invasion?

Para conocerlas
entremos en cada una de
estas modalidades v tal
vez descubramos el
oculto magico encanto.

Los juegos de creacién de personajes
de fantasia son un gran escape de la cru-
da realidad y un poderoso entretenimien-
to. Esos son los principales motivos de
su rapido crecimiento en popularidad.

Pero queda todavia mucha gente que
desea jugarlos y no se atreve debido a su
aparente complejidad vy el esfuerzo v
tiempo que se requiere para dominarlos.
Y es verdad, algunos juegos son bastan-
te complicados, pero la mayoria son sen-
cillos y de una gran jugabilidad.

De hecho, aprender a jugar un RPG es
como montar en bicicleta por primera
vez; es muy dificil al principio, pero con
la préctica y la ayuda de algunos amigos
pronto se le coge el tranquillo para no ol-
vidarlo jamaés.

Lo primero que necesitas es un grupo
de entusiastas que compartan tu extra-
fia aficién. Porque no hay nada tan frus-
trante como desear darte un paseo por
el reino de la fantasia y no poder encon-
trar a alguien con quien poder jugar.

Cuando hayas descubierto varias per-
sonas que quieran jugar juntas, hay que
tener un local adecuado para poder ha-
cerlo sin molestias, v luego fijar una ho-
ra o dias determinados para los encuen-

INVITA UN SUENO
A TU MESA

que un buen juego“§
de creacién de ca-
racteres siempre esta
basado en varias campa-
fias (véase glosario de la pri-
mera entrega).

Precisamente estas caracteristicas
son las que hacen las organizaciones en
forma de club tan importantes y necesa-
rias.

Ahora es el momento de decidir qué ti-
po de juego se va a jugar, que es lo mis-
mo que elegir un universo donde sumer-
girte.

La oferta (por lo menos en otros pai-
ses) es muy amplia. Hay desde juegos
protagonizados por caballeros medieva-
les armados s6lo con su fiel lanza, hasta
otros donde eres un enorme robot de 30
metros de altura armado hasta los dien-
tes con los més sofisticados v terribles
métodos de destruccién.

Pero de momento los juegos més po-
pulares en el mercado son del tipo de Ma-
gia y Espada, con sus infinitas variacio-
nes.

Cuando el grupo se haya puesto de
acuerdo sobre el escenario de su aven-
tura viene el momento de comprar o al-
quilar dicho juego. En Inglaterra tienes
la ventaja de poder acercarte a tu club
local donde tendras la posibilidad de ju-
gar y probar el juego casi gratis.

También es posible ponerse en contac-
to con alguna otra persona que haya ju-
gado el juego con anterioridad y pregun-
tarle cualquier detalle en particular.

Pero supongamos que ya has decidi-
do comprar tu juego, viene ahora la fase
delicada de preguntar todo lo necesario
en el almacén elegido, asi como de ejer-
cer el derecho a echar una miradita den-
tro de la caja. Es hora de que aprenda-

dor debe saber res-
ponder sin molestarse a
nuestras preguntas y per-
mitirnos esa decisiva mi-
rada a lo que vamos a
comprar.

Si compras el juego recuerda siempre
adquirir al mismo tiempo cualquier otro
material de soporte que vayas a necesi-
tar para jugarlo. Esto vale sobre todo a
los que compramos nuestros juegos en el
extranjero.

Estos accesorios extra incluyen desde
los dados, las figuras en miniatura, los
escenarios, hasta las hojas de persona-
jes y las revistas especializadas.

Es bastante molesto llegar a casa con
tu gran juego, estudiarlo a fondo, prepa-
rarlo todo y reunir a la gente para encon-
trarte luego con que no tienes el dado
adecuado.

Pero supongamos que todo ha ido bien
v que el juego esta completo, todavia no
estarés listo para jugar. Primero hay que
elegir a uno de los miembros del grupo
como Game Master (GM) o Maestro de
Fantasia (MF).

Ser MF es una taréa muy complicada,
puesto que el juego seré tan bueno como
su Maestro. Sin embargo, es uno de los
papeles donde se puede encontrar la ma-
yor satisfaccion.

El MF crea un mundo para que los ju-
gadores lo habiten y luego lo dirige co-
mo dios benévolo o implacable, pero
siempre con una imparcialidad que ha-
ce que sus criaturas le adoren y le respe-
ten.

‘El o ella tiene que jugar la parte de to-
dos los MPC (Non Player Characters =
Personajes No Dirigidos por un Jugador)
que deambulen por el mundo creado, in-
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teractuando con los personajes controla-
dos por los verdaderos jugadores.

Hay un verdadero arte en los MF y ese
don o bien es natural o simplemente ga-
nado a través de la préctica y el duro tra-
bajo.

Pero cualquiera que sea tu tipo de MF
debes tener un profundo conocimiento de
todos los entresijos y vericuetos de las re-
glas del juego, estar listo para y ser ca-
paz de ayudar y asistir a los jugadores,
y de mantener firme el espiritu del juego
mientras los simples mortales estan en-
zarzados en fiero combate.

Otras de las caracteriasticas de un
buen MF es su capacidad de iniciativa
instantdnea guifindose sélo de su perso-
nal instinto, el ser capaz de decir las méas
monstruosas mentiras manteniendo una
cara inexclutable v ser capaz de, en mo-
mentos de desorden, meterle miedo en el
cuerpo a cualquier otro ser viviente.

Por otra parte, si eres un jugador nor-
mal debes poner especial cuidado en do-
tar a tu personaje de un aceptable pasa-
do, una buena descripcion fisica, una mo-
ral, creencias religiosas, etc. En ello pue-
des poner poco o mucho esfuerzo, pero
cuanto méas completo te salga desde sus
comienzos tanto més facil te sera su pos-
terior desarrollo cuando el juego progre-
se.

Y cuando el MF dé la orden de comen-
zar el juego, es el momento de unirte fi-
sica y mentalmente con tu personaje, de
empezar a comportarte y a tomar deci-
siones exactamente como til ssientass
que debe hacerse.

UNA BATALLA EN UN TABLERO

Los juegos de tablero han existido des-
de siempre, y hubo un tiempo en el que
juegos como el Parchis y el Monopoli es-
taban en boga. Pero hoy dia estan sien-
do reemplazados por una nueva raza de
juegos, casi todos derivados de la popu-
laridad alcanzada por los juegos de crea-
cion de personajes de fantasia.

En los filtimos afios han aparecido mu-
chas nuevas compaiiias que han creado
productos muy capaces de estimular y
capturar la imaginacion del consumidor
medio.

Games Workshop (el taller de juegos),
fue una de las primeras en lanzar estos
tipos de creaciones en gran escala. Y des-
de entonces han lanzado miles de pro-
ductos, cubriendo asi un especiro muy
amplio del panorama.

La mayoria de estos juegos, qué duda
cabe, estdn influenciados v orientados
hacia la creacién de personajes de fan-
tasia, pero de una manera muy sutil.

Los hay de todos tipos, desde los ba-
sados en personajes muy famosos de te-
beos, como Rogue Trooper y Judge
Dreed, hasta productos basados en jue-
gos tipicos de aventuras por ordenador,
como son Dungeon Quest y la Curse of
the Mummy’s Tumb (La Maldicién de la
Tumba de la Momia).

La casa Standard Games también ha

lanzado una serie de juegos de tablero,
con la particularidad de que todos tienen
las mismas reglas y el mismo sistema
operativo. Esto los hace a todos inter-
cambiables v de una gran jugabilidad. De
hecho, uno de ellos, Dark Blades, ha lle-
gado a formar todo un culto a su alrede-
dor.

La ventaja de estos juegos en serie es
la «interjugabilidads entre ellos, de tal for-
ma que se puede tener a unos vikingos
pertenecientes a un juego luchando con-
tra los samurais de otro juego de la mis-
ma casa Standard.

Uno de los favoritos actuales entre los
amantes de los juegos de tablero es Ti-
tan, aunque es muy técnico y complica-
do.

De todos modos, no importando el es-
cenario donde se desarrolle, ni la casa
que los produzca, los dltimos juegos que
se estdn produciendo para tablero tienen
algo en comiin: son bastante simples de
jugar y mucho mas rapidos en su accion
que sus predecesores.

También tienen un periodo de vida més
largo, puesto que se ha tenido el cuida-
do de hacerlos de tal forma que se pue-
dan jugar repetidas veces con distintos
resultados.

En todo ello vemos el deseo de los di-
sefiadores de apartarse de los juegos muy
complicados, puesto que sélo tienen un
potencial de venta muy limitado,

También la edad de la gente que se me-
te en estos lios es cada vez menor, y ello
ha sido tenido en cuenta durante su di-
sefio.

Pero antes de invertir dinero en una de
estas creaciones hay que plantearse si
uno realmente va a poder jugarlo de for-
ma regular. Comprar juegos por impul-
so0 es contraproducente, y probablemen-
te acabarés, si no tienes verdadera vo-
cacion, con varios de ellos dentro de una
caja en el mas oscuro y hiimedo rincén
de tu casa.

Dicho todo lo anterior, actualmente
tienes una gran cantidad de juegos en los
cuales elegir, sobre todo en Gran Breta-
fia. Y como novedad, actualmente esta
saliendo una serie de juegos basados en
la revista de humor americana MAD, que
son verdaderamente de alucine y tremen-
damente divertidos.

Esperemos que con la ayuda de todos,
en el futuro nos puedan llegar algunas mi-
gajas de tan jugoso pastel.

LA AVENTURA DEL CORREO

Jugar por correo es probablemente una
de las dreas de més rapida expansion de
los juegos de fantasia, y las razones son
evidentes.

Es muy viciante y divertido y puede ser
jugado en muchos niveles debido a la
amplia gama de eleccién que tienes. To-
do lo que tienes que hacer es encontrar
el tipo de juego que mas te mole,

Al contrario de los juegos antes comen-
tados, todo lo que necesitas para comen-
zar es buscar o ponerte en contacto con
una casa que lo produzca.

Y en el vasto escenario de los JPC hay
una infinita variedad de personajes para
escoger, desde ser el director de tu club
favorito de fatbol, pasando por toda cla-
se de héroes, tipo Conan, o por ser una
tribu de exploradores atrapados en una
peligrosa estrella en el siglo XXV, o jefe
de una banda de gamberros callejeros,
hasta hacer el papel de dictador del uni-
Verso.

Otro factor importante a la hora de de-
cidir es si quieres que tu juego sea dirigi-
do por ordenador o por un ser humano.
La diferencia esta en que generalmente
los juegos postales moderados por orde-
nador estan més orientados hacia los en-
tusiastas de deportes y la estrategia,
mientras que los moderados por huma-
nos son mas fieles al elemento de desa-
rrollo de personalidad de un personaje.
Todo es cuestién de gusto.

Hecha tu eleccion debes enviar tu nom-
bre y direccitn a la compaiiia que patro-
cina el juego, junto con un talén o giro
postal por el precio adecuado.

Hay varios juegos que ofrecen un co-
mienzo gratuito, e incluso algunas mo-
vidas, pero el coste inicial suele ser alre-
dedor de unas 1.000 pelas.

A vuelta de correo recibirds un libro de
reglas y otra informacién adicional con-
sistente en cartas dirigidas a los jugado-
res, hojas de informacion, notas sobre
cHmo mejorar tu juego, claves y trucos,
mapas y todo tipo de variada informa-
cion.

Viene ahora el momento de crear la
personalidad de tu equipo. Pero antes,
contra tu costumbre habitual, debes leer
cuidadosamente el libro de reglas, sin el
dominio del cual estards irremisiblemen-
te perdido.

Si eres un poco cortito y no entiendes
algunos aspectos de las reglas no debes
preocuparte, porque la mayoria de las
compaiiias de JPC te darén una «linea ca-
lientes telefénica donde a ciertas horas
estard disponible toda clase de ayudas.

Cuando tengas todo el concepto y las
reglas claras debes escribir con todo de-
talle en qué consiste tu creacion, como
es, cudles son sus objetivos, cual su per-
sonalidad, su historia pasada, y aun sus
creencias religiosas.

Todo esto debes pasarlo a la hoja que
te han enviado de comienzo, teniendo en
cuenta que mientras mas informacién
des, mejor puede tu MF entender qué cla-
se de «bishos has creado.

Si el juego estd moderado por el orde-
nador, la mayoria de las veces solamen-
te se te pedird un cierto niimero de cifras,
las cuales determinaran el resultado fi-
nal de tu creacién, sin tener que dar lar-
gas descripciones.

No te olvides de hacer una fotocopia
de tu hoja de comienzo, te ayudaré a re-
cordar lo que en tu momento de euforia
inicial escribiste, antes de enviarla por
correo,

Y en la proxima entrega te contaremos
lo que recibiréis a cambio para poder em-
pezar a participar en ese mundo de fan-
tasia.
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En el capitulo anterior no pudimos
incluir el listado del ejemplo por
razones de espacio. EL correspon-
diente listado lo encontraréis en el
sigviente capitulo, junto a las ru-
tinas que nos van a permitir tanto =
averiguar el formato de un disco
como dar a un disco uno de los cua-
tro formatos estandar.

— Direccidn en la tabla de saltos: 18h. o 385d.
— Averigua el numero de caras y el tipo de pista de un disco,
es decir, si esta grabado en baja o en alta densidad. Esta es una
de las rutinas gue deberiais llamar al principio de todos vuestros
programas, aunque esto sea extremar mucho las precauciones.
— ENTRADAS: A=numero de unidad de disco (0 ¢ 1)
IX=dir. de la XDPB.
— SALIDAS: en los bits 0 al 3 del registro A encontraremos la
informacion que ibamos buscando de la siguiente forma:
Bits 1 0 NUMEROC DE CARAS
0 0 desconocido.
0 1 una cara.
1 Q dos caras.
Bits 3 2 TIPO DE LAS PISTAS
L] ] desconocido.
0 1 pista sencilla.
1 0 pista doble. 10 ORG 30000
20 ENT $
Todos los registro salen corruptos. 25 INCLUIR RUTINA «IRDOS» DE
LA PAG. 218 DEL MANUAL
Como ejemplo bastara con llamar a |a funcién pasando al retor- 30 SYSINF LD AA"
nar el registro A en el BC (poniendo lo§ dos primeros en el registro 40 LD IY,REFXDP
B y los otros dos en el C), de forma que luego podais «traducirs 50 CALL IRDOS
la informacion. 60 JP NC,ERROR
T LD (XDPB),IX
80 LD C0
90 LD IY,EQUIPO
10 INK 7: PAPER 0: BORDER 0:CLS:PRINT “CAMBIA EL DISCO 100 CALL IRDOS
Y PULSA CUALQUIER TECLA™ PAUSE 0 110 JP NC,ERROR
20 LET INFO = USR 30000 120 LD BA
30 IF INFO = @ THEN PRINT “DESCONOCIDO" 130 AND %000000 11
40 LET B = INT (INFO/256) : LET C = INFO - B 140 LD CA
50 LET CH = 150 LD AB
60 IF B = 1 THEN PRINT “DISCO DE UNA CARA" 160 AND %0000 1100
70 IF B = 2 THEN PRINT “DISCO DE DOS CARAS" 170 LD BA
80 IF C = 1 THEN PRINT “DISCO DE PISTA SENCILLA" 180 RET
90 IFC = 1 THEN PRINT “DISCO DE PISTA DOBLE" 199 ; VUESTRA RUTINA DE ERROR
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A TODA VELOCIDAD

Sélo un campedén del mundo como
Aspar podria avalar la mejor simula-
c16n del campeonato mundial de mo-
tociclismo realizada hasta el momen-
to, en la que siete circuiltos esperan
que demuestres tu habilidad sobre
estos monstruos de dos ruedas.

historia del software,
0s, incluidos nosolros,

ASPAR G.P. de la
| MASTER y

' Simulador

&ramos escépticos en cuan-
to a sus probabilidades de

I Dinamic

—~

Cuando Dinamic se en-
de realizar la 1 habia quedado
r simulacién de motos lesvaida por completo

— . . . .
o~




Tedo lo contrario es lo que
do Dinamic. Lo
mas 2nita en este «As-
par GP Master» es la habili-
dad, por supuesto, pero s6
jran conocimiento de
ina que pilotas, de
adas a realizar y del
circuito en el ue l:.‘-ﬂ!ﬂ}"-l':'.'—.‘.‘:“‘
pueden ponerte al alcance
del titulo mundial

3z cargado el pro-
aparece un menu

k y teclado, asi como
pcidn de continuar el
campeo! ya que intentar
finalizarlo en una séla parti-
da es una labor poco menos
que imposible, ademas de
duradera

Tras este, aparecera
menu en el que podréis
servar las diferentes opcio-
nes de préactica, muy nece-

1a sl es que querels llegar

d s8I campeones, enirena-

15 demostrar tu
vuelta
el tiempo preestablecic

clasificacion mundial, en la
que observards el desarro-
llo del campeonato; ver cir-

1 de gran |
mntentar memoriZar
los giros, tu situacion en la
pista v, en general, el reco
rrido a trazar, Ademas tam-
bién se incluye una opcion

Jstracién para que
calentado motores
iIempo que obser-
sluciones de tus
contri 1tes en la pista
Para poder competir en el
camp 1ato, es necesario
clasif] en los entrena-
mientos oficiales. En ellos no
existe limite de vueltas, pe-
1o deberds intentar alcanzar
dicho tiempo en alguna de
ellas. Si estrellards tu moto
contra alguno de los obsta-
culos exteriores (publico, va-
las publicitarias) podrias
competr en el caso de que
hubieras alcanzado <] tiem
po exigido en alguna de las

direce otra de freno
embrague, cuyo control es
indispensable para poder
llegar a ser campedn. El mo-
vimiento se desarrolla en las

-

y direc
mediante scroll, v debe ser
controlado lo mejor posible,
1 que cualquier titubeo de
to 0 mala colocacién
n reducir notablemente
dad de la maquina.
la importancia del
ibrague que debe

ado a la salida, emn

puje la moto hacia velocida-
des superiores en el menor
tiempo posible. También in-
fluye, y no poco precisamen-
te, la trayectoria que utilice-
mas F'IH!’E-] [razar lEi curva, Ya
que algunas nos pueden ha-
cer perder bastante tiempo.
Ya en la competicién, a to-
do este cliimulo de proble-
mas habrd que afiadir la

aparicion de los demas com-
pet s, que No Son Meros
comparsas sino enemigos

bastante duros de roer. Por
supuestoe hay que evitar
cualquier contacto fisico con
ellos, ya que nos puede ha-
cer dar con los huesos en el
suelo, y ademas habréd que
planificar una estrategia di
ferente para adelantarlos,
ya que algunos seran mas [a-
cilesen las curvas y otros lo
seran en las rectas

iones posibles

los gréficos de los protac
nistas no son una ma ]
pero en cambio
cenarios, reprod 1
escala de los circuitos
rrespondientes, como el
vimiento estdn reali
con gran perfeccion.

Por esta razén se pl
una grave disyuntiva, ya
a los aficicnados a los grafi-
cos de gran tamafic v colo
rido y escenarios grandilo-
cuentes, posiblemente «As-
par G.P. Master» les parez
ca malo de solemnidad, pe-
1o hay que tener en cuenta
que esos detalles se han
considerado supérfluos a la
hora de realizar un progra-
ma lo mds real posible, co
sa gque se ha conseguido por
completo

La verdad es que no se
puede decir mucho n
este «Aspar GF Master»
quizds si, pero lo mejor sera
que lo descubrdis vosotros
una vez que os hayais pues
to el casco y 0s subdis a una
de estas «balas rojass

-...-I.-..---.-.--I-- H B EH BN




COMPLACER AL REY

SIR LOIN
Video-aventura
Silverbird

Hay reyes muy capricho-
sos y al protagonista de es
te juego le ha tocado en
suerte uno que le ha tomado
como su mas fiel sirviente,
cosa que no seria de des-
preciar si no fuera porque el
monarca castiga los fallos,
por minimos gue sean, con
la muerte.

Sir Loin, que es el nombre
del protagonista, debe pro
porcionar a los sirvientes
reales los objetos que el mo-
narca FJTE—Z‘(?[S[—I_ para que se
los lleven en el momento
oportuno, ni un minuto antes
ni después, o las consecuen-
cias seran terribles para
la cabeza de nuestro que-

ride caballero - sirviente.

Para consequirlo, debe in-
tercambiar los objetos que
cada uno de los sirvientes
necesita, de tal forma que to-
dos tengan lo que el rey
qulere que tengan.

«Sir Loine es una video-
aventura muy poco original
en cuanto a desarrollo y
planteamiento, con unos gra-
ficos pocos cuidados aun-
que simp&aticos ¥ un movi
miento medianamente dis-
creto, lo que conforma un

producto que os puede en-
tretener aunaque no Creemos
que demasiado.

Se pueden hacer cosas
mejores.

HORROR EN EL

SUPER TROLLEY

Video-aventura
Mastertronic

Los modernos supermer-
cados son lugares donde se
hacina la gente en busca de
la oferta del dia, del pague-
te de azucar marca tal o de
la botella de vino marca cual
gque esta tres pesetas mas
barata que en la bodega de
la esquina de su casa.

Pero claro, para que esto
funcione tiene que haber
personas encargadas de re-
poner el material que va
agotandose, y una de esas
personas vas a ser ti en es-
te juego.

Tu misién dependera de
las necesidades del super
mercado en ese momento,
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HIPERMERCADO

Asi, deberds almacenar pa-
tatas, colocar cehollas en su

estante correspondiente,

etc, y todo ello en un tiempo
limitado o, de lo contrario, te

quedards en la calle. Para
abrir boca, tendrés que mar-

car con la pistola de precios

una serie de articulos a la
mayor velocidad posible, ya
que ese tiempo te serd fun-
damental a la hora de cum-
plir los diferentes objetivos.

«Super Trolley» es una ori-
ginal y divertida video-

aventura, con unos graficos
muy simpéticos, tanto el pro-
tagonista como las viejas con
sus carritos y las cajeras con
su cara de caja registradora,
un extense mapeado en el
que resulta muy facil per-
derse y un movimiento agra-
dable. Quizéds se le pddria
haber sacado més partido a
una idea tan sumamente ori-
ginal, pero desde luego no
podemos afirmar gque este
«Super Trolley» se haya que-
dado corto.
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LA LUCHA CONTINUA

Cuando casl no han pasado seis me-
ses desde que Hewson nos sorpren-
diera con un arcade de una gran ca-
lidad gréfica, un movimiento casi in-
superable y una enorme adiccién,
nos llega esta segunda parte, subtitu-
lada «Lia venganza», que posiblemen-
te os vuelva a sorprender tanto como

lo hizo la primera.

CYBERNOID,
THE REVENGE

Arcade
Hewson

Cuando tuvimos la oportu-
nidad de enfrentarnos a la
primera parte de este pro-
Jgrama nos ('.[l]edii]'ﬂ[)ﬂ dS0IT-
brados por las muchas cosas
que se podian hacer para
convertir un tipico arcade
de desarrollo més que cono-
cido en una obra casi maes-
tra de la programacion.

Pero en este mundo todos
Nos equIVOCAMOs, ¥ nuestro
error en esta ocasion ha si-
do creer a Raffaelle Cecco
v al equipo responsable de
esta segunda parte incapa-
ces de superar la primera

parte, cosa que nos han de-

FT'ICIS[!'E]EJ.E) Con creces.

Deciamos al principio lo
de «casi» una obra maestra
del género refiriendonos a
la primera parte, porque era
imposible en aquel momen-
to pensar que se pudiera va-
riar tanto algo siguiendo el
mismo esquema y que ade-
mas la secuela tuviera mas
calidad, pero en el mundo
del software no existe la pa-
labra imposible y este
«Cybernoid, The Revenges
si alcanza el grado de cbra
maestra.

Ya no se nos ocurren mas
alabanzas, asi que sera me-
jor que nos centremos en el
juego en si.

Los piratas espaciales que
tantos disgustos dieran al
protagonista en la primera
parte, han vuelto a la carga,
esta vez con una nave més

LOS SIGUIENTES:

LOS CARGADORES PARA LAS VERSIONES
DE48 KY 128 K LAS PODEIS ENCONTRAR
EN LA CASSETTE QUE ACOMPANA A ESTA
REVISTA. LOS POKES PARA EL JUEGO SON

POKE 36198,0

POKE 25402 n

POKE 29914,201
POKE 30597,0

POKE 36408,201
POKE 35541,201
POKE 38584,201
POKE 36837,201
POKE 39582,201
POKE 36325, 201
POKE 33834,201
POKE 25416,53

vidas infinitas
n=nimero de vidas
tiempo infinito
armamento infinito
inmunidad

objetos fijos no disparan
misiles inmdviles

quitar gusanos °

quitar enemigos voladores
quitar buscadores
quitar bichos pasadizos
super puntuacion

ol 2L ando

i W:ﬁwxﬁl

I e e e Rl

poderosa, ¥ han robado de
nuevo los fondos de la fede
racion, fondos que ti debes
recuperar con la ayuda de
tu remozada nave Cyber-
noid, a la que, por supuesto,
se le han incluido nuevas y
mas potentes armas

Como veréis el argumen-
to es el mismo y el desarro-
llo idéntico al de la primera
parte, pero aun asi sigue
siendo un gran programa
que no os puede faltar,

hﬂn’ﬂ
A s \uﬂ' i il
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CHOCANDO

QUE ES GERUNDIO

WAR CARS
CONSTRUCTION
SET

Arcade
Firebird

Firebird en su serie bara-
ta suele alternar programas
de calidad media con otros
de los que mejor no hablar.

Por suerte para nosotros,
este «War Cars...» pertenece
a la primera categoria v, sin
llegar a salirse de la tabla
como se suele decir, cumple
con dignidad y entretiene
bastante.

La misién consiste en reco-
ger una serie de banderas,
en un determinado orden

cue el ordenador ird dando,
antes de que tu compafiero
computerizado haga lo pro-
pio; ademas deberds evitar
chocar con él, cosa bastan-
te dificil ya que los dos os di-
rigis al mismo sitio.

Con esto ya valdria la pe-
na jugar a este «War Cars..»
va que posee rapidez de
movimiento, graficos medios
y un gran nivel de dificultad
con su adiccidén correspon-

¥ IND

THIT
FlLAG

=ni||o )

WAR CARS

CONSTRUCTION SET

diente; pero es que, ade-
mads, incorpora un disefiador
de circuitos con el que po-
drds regenerar a tu antojo
las diversas pistas, lo que
permite que el juego casi se
haga infinito.

Hay veces en que solemos
terminar un comentario con
la tipica frase-«No se puede
pedir mds», En esta ocasién
no es asi, se puede pedir
mdas, pero no creemos que
sea estrictamente necesario.

VOLEMOS, DIJO

LIGHTNING
SIMULATOR

Simulador vuelo

Silverbird

Los simuladores de vuelo
ne son una novedad en el
mundo del software, pero
hay que reconocer que ca-
da vez se perfeccionan més,
aunque eso lleve implicito
que la dificultad de manejo
para los no iniciados, e inclu-
so para estos, alcance cotas
mas que elevadas.

«Lightning Simulators es un
simulador de combate aéreo
que posee las opciones de
costumbre, exceptuando dos
novedosas incorporaciones
que le pueden hacer mads
atractivo. La primera de ellas
es que tras el programa prin-
cipal se incluye otro que
puede solucionar los proble-
mas mas tipicos gue puedan
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surgir en vuelo, con lo que
uno se ahorra el tener que
leerse el grueso manual ha-
bitual, v la sequnda es gue
una vez que termines una de
las misiones, con éxito o sin
€], podrds observar una se-
rie de fotos con tus evolucio-
nes en el aire, lo que te pue-
de permitir aprender de tus
errores.

Si exceptuamos esos dos
detalles de agradecer, este
«Lightning Simulators es un
simulador mds, pero mien-
tras que sigan existiendo afi-
cionados a este tipo de jue-
gos, las casas de software
seguirdn produciéndolos.
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OPERACION CEEALOPODO

M1 nombre es McArra v pertenezco
a las fuerzas especiales de pacifica-
c16n. M1 misién: encontrar y destruir
un submarino nuclear U-5544 que ha
desiquilibrado las fuerzas entre los
dos ejércitos mas poderosos de la tie-
rra. El nombre de la operacién es Ce-
falépodo.

NAVY MOVES

.Atcade

nbre de la

) 5

que O3S
eligen-
cién a la

no «Pajaro
| desierton

de criticar a

MPecemos a ci

de una lancha con la

tra mision TeImos avanzar mas
indo escollo es una

de comandos

bastante bien

que habra

i se encuentra an
clado el submarino esperan
! s. Ese término
tra de las pala
significado debe
do para nu
rque lanzarr
del océano no
precisamente lo que nosos
tros entendemos por ecer

Aqui acaba nuestra mision
superficie, ya que ahora
IMOS SUMErgirnos pa
ra encontrar una gruta sub-
marina en la gue nos apode-
raramos de un batiscafo que
nos permita el acceso al sub-
marino. Los inconvenientes
aqui son varios, ya que la

Cdn

| primer problema al c

dimos a enirenl

eheremos esquivar si
queremos ser el aperitivo de
los peces en forma de pica
dille. Casi se me olvida co
mentaros que todo no va a
estar en contra nuestra, por
que, por lo menos, no vamos
atener que ir a nado: dispo

e

r’; o | il .

es todo lo ¢
diégramos dese
rones tigre
querran utilizarnos ¢

que custodi
baremos el bastiscafo

SN

AW
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En estos ter-
minales podrds in-
troducir los diferentes
codigos de los oficiales

para parar los mofores,

-] Jaord i) - - - - o - - r
emerger, abrir la pu S I T IR R T TR T T T T A o T T AN
1 1 - o % - - - L e
fa del reactor y trans . Y B O M O e M s X N o R N N P IR
mitir la frase . g
citada, T S S . v i gy BB g P e g i e e .

LS EEL THEEELEY

St

La base del reactor
es la pieza clave del bu-
gque y alli deberds colocar
la bomba, para después
salir todo lo rdpido que
erdas a ln superficie.

renas, deberds enfrentar-
te a toda una tripula-

o segundo oficial de mi-
quinas, que suele pa-
Sedrse por esia zona.

B O o0 00 ORI e M I I M I A N NI R R IR KRS AR IR IS R e

sty mart
ney ae @aspectiv oo
legial suelen levar car
gimdores ife repuesto, 5 ca
si imprescindible registrar
los tras haberlos elimi-
mada, pary finalizar
la aventura,



Todas las Puertas estin
numeradas para gué o
orientéis en el interior del
submarino gque posee
tres niveles paraletos.

"

. T

La superfi-
cie. Una vez cola-
cada la bomba y trans-
imirido el mensafe deberds
esperar agui la legada de
it hatiscafo que te pon-
rd a salvo de la ex-
plasidn.

i e i g A

#
t
|

KRAFLH

El capitdn, cuyo
codigo da acceso a
cualguiera de las opera-
\ ciones gue hay que reali-
p—— ar a fravés de los ter-
minales del bugue.
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ual habra que esca
3 esto, debes dete
ibmarino, hacer que
‘-J.)r"-‘!'ﬂ-;'?lt“ ¥ trans-
la clave a tu bas
da ya
1aTino se ri-
ado siste-

dores con

lar morena de
mafio cuyo plato pr ed.'.c
e5 L’I bciI]ECTa[.L‘- d I.Ei salsa de
voltio
Suponiendo que todavia
sS1gamos VIVOos cosa
puede ponerse en duda, 1
enfrentaremos a la lT"hl'“.
si "..—'-q"'LJL" el submarino
Para ello, como primer pa
deoerem 08 Introducirnos
"“l, T d L'.'C"I""I;}Llﬂ'[ a Jlf—" L‘l{-"%ur_“
dicios del bugue. Ahora d
ponemos de un fusil am'e'._ a-
llador con lanzallamas incor-
porado, ambos con mumni
C}.:E‘ nos ayu-
05 miems-

gigatilesco ia-
clo

mitir

sa bar ltante comp lic

: ls.r's que debemos
( eguir eliminando a sus
poseedores para despues
AT itarselas. Asi, el codi
rimer oficial nos per-
werger; el del primer
jundo oficial de maqui
1aS i aran laentrada
a la base del reactor; el del
capitan es un codigo como-
La ’:estrucx 16n del subma- din que permite realizar la

clon limitada,

rino sélo es posible ;colo- operacién del oficial que eli-
cando una bomba |enla gas, v, por ultimo, el primer
base del reactor nu g clear vy segundo oficial de transmi
s nos permiten enviar a
nuestra base la frase clave

Infs oficiales
) litar ayudas
:mm IL. I 11:310*1 sino tambien
los marines de la tripula-
jue, al ser elimina-
5, permiten que los

L'stremos } nire sus

& |
mos encontrar car-
8 1cd es pdarda nues-
tra arma, tanto en
forma de balas como
de gasolina para el
| llamas .y alguna
que ﬂlfc- vida extra que
s va a hacer
=z que la bom
te colocadaenel
tor, habréa que di-
irse al terminal
mds cercano con el
codigo de algan ofi-
cial de transmisiones
ra transmitir debi
damente codificado
la frase: «Bomba Rea
dya, tras
lo cual
lo més

jue por la
torreta para es
: NESs recojan

= &5 el ssencillos

Jerar

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salverla en cinta. Tras este, calo-
carle delante de lo versién eriginal del programa. Los pokes que wtiliza los corgo-
dores, corresponden a direcciones reales, por lo que, si los queréis utilizar, sélo de-
beréis observar en el listado lo opcién que desedis y su poke correspondiente.

76 BORDER @ FPRAPER @: INK 7. C KE_S0785.19%
LS . CLEAR 28700 POKE 23658.8 RPUT nnTnn HOREHR, CON LN
8@ INBUT “FASE A CARGHR (1 o 2 HEE.{'& sl»?ﬁgla ¢
A ORIGIHAL INTRODUETLER Gne 168 INPUT “HBTAR BULPO CON UN H
T AT PAUSE @ ;grlslé g%'“; :I.'H IF Ag="
2 A
ae LOAD RO RN SeBsn 178 CLS . RANDONIZE USR 47075
188 INPUT “UIDAS IMFIMITAS (5/M 5:: ?Egugoﬁﬁguaﬂbﬁiuﬁlwnns R
Pazinme I REETAT THEM Fons 4596 X ns "7 THEM POKE 5404
i . 7.8
)30 NP e N 2D 1o 158 21€_ INPUT JOUIERES INMUNISAD (3
115 PORE 60134.0 POKE £0135,8: <N “As: IF THEN GO

215 POKE S9414.9 POKE S59415.8

-8
FIMITAS (S/M
“BALAS IHEEd &0 To 240

IN‘HUNIDHD T IEUHﬂNE 5
: HIRSR TRETRSRE Bl B3
5338 ine 1" A% IF Ass HT TH

“INMUNIGAD CGISPARDS B
UZOS i%/M) “.A% IF Ass"H" THEN 205 POKE S5709.9 POME S5798.9
GO To 14@ 238 I PLI"I' LannLLnHﬂs INFIHITD
135 POKE S25a4 .9 H IF At TH GO TO

POKE S5253%.8. (S/MI
4@

235 POKE SSASA.8 POKE SS5857.0

L)
o CFDEM ALl 240 CLS RANDOHIZE USR S2108

TS (5/H) ~.A% THEM PO

un programa de este
que te defraude en relac
a la calidad alcanzada c

25 pdara consegulr sus cla
s, teclearlas en la terminal
sitar que tu pellejo no su

su predecesor, pero, una fra dafios, no es precisamen-
vez mas, nos hemos equivo- te de lo mas sencillo
cado. Felicidades a los sefiores

Por sequnda vez, Dinamic  de Dinamic. Lo han vuelto a
ha conseguido desarollar conseguir

una explosiva mezcla de ar
cade vy video-aventura de al-
tisima calidad, tanto en gra
ficos como en movimienic
dificultad y adiccién ‘v’arr]f\%
que no se les ha olvidado na
da

La primera parte del pro
grama, muy similar por cier
to a la del «Army Movess
la diferencia de haber cam
biado puentes en ruinas y
jungla por minas, pulpos y
motos acuéticas, es una ar-
cade de rapidisimo desaro
llo en el que tus reflejos no
te pueden abandonar ni un
stlo momento o te converti-
ras al instante en un cadaver
flotante

Y para que supuestamen-

te te relajes, tienes la video
aventura del subamrino; vy
decimos lo de «supuesta
mentes porgue si bien
clerto I"’d"' JO{.]OI:’-'- recorrer
bastantes escenarios dentro
del bugue, tearnt_:-l-ﬁ.r'. s cler-
to que O]H.urmr a los oficia-

Bl
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LADRONES
BAPLASTADOS

HOPPER COPPER

Arcade

Silverbird

La filial de Firebird se aca-
ba de inventar con este jue-
go un nuevo deporte que a
lo mejor hace su aparicidn
en las proximas olimpiladas
de Barcelona. Dicho depor-
te se basa en la siempre
agradable accidon de aplas-
tar ladrones por medio de
globos que botan por las ca-
lles sobre los cuales se en-
cuentra el policia de turno
Original ¢no?

Puede parecerlo en un
prjmer instante, pero una
vez gque hayais cargado el
Jjuego, verels una pantalla
«muy originals de tan sélo
cuatro lineas de anchura, en

la que se va a desarrollar to-
do el programa.

A través de ese samplio»
escenario os dedicareis a
practicar este deporte de
aplastamientes, para una vez
conseguido el objetivo, de-
jar al delincuente tumbado
en la acera como si acaba-
ra de pasarle por encima
una apisonadora.

Y no hay més gque contar,
v eso es lo malo, porque, a
primera vista, el juego pue-
de parecer entretenido, por-

TIME 4:48
LOC'N:HIGH ST
CRIME :MAIN RD,GEMERAL STORE

foooeo

HISCORE : 00000
HAPPFR CNPPFR

LEVEL:81

TIME 3:51
LOC'N:HIGH §

801060
JOKMAKERS

,GENERAL STORE
HISCORE : 066008

HOPPFR COPPER

DEgsns

[IME 2:08
AC'N:HIGH 8T
RIME:MAIN RD,WESSEX BLD S0C

que su calidad desde luego
no aparece por ningiin lado,
pero, mas tarde, os dareis
cuenta de gue la monotonia
del desarrollo del juego lle-
ga a ser apabullante.
Desde luego no se han lu-
cido con este «Hopper Cop-
pern que resulta de un abu-
rrimiento «aplastantes,

LEVEL:0)

LEVEL: 02

INTERNATIONAL
RUGBY
SIMULATOR

Simulador

Code Masters

Parece que Code Masters
quiere llegar a ser una casa
de software tan especializa-
da en los temas deportivos
como Epyx, porque a la ya
larga lista de programas que
utilizan como coletilla el tipi-
co ssimulator(«Bmx», «Gtand
Prixs, «ATVs, «Jet Bikes) se
Sne este rugby computeriza-

0.

Novedoso no se puede de-
cir que lo sea, porque inclu-
ve todas las caracteristicas
que aparecen en otros simu-
ladores deportivos de com-
peticiones semejantes: dife-
rentes tipos de estrategia de
juego, posibilidad de jugar
un liga completa, varios ti-
pos de pases, etc. En suma
todos los ingredientes de es-
te juego de fuerza que alcan-
za grandes cotas de popula-
ridad en el Reino Unido. Y
ese puede ser uno de los
problemas del programa en
Espafia, ya que no son mu-
chos los aflcion‘ados al rugby
en nuestro pais.

Por lo demas, el programa
es correcto v, sin llegar a ser

una maravilla, esta bien rea-
lizado y puede resultar en-
tretenido. Lo que os pode-
mos asegurar es que los en-
contronazos computerizados
son bastante menos doloro-
508 que los reales.

- W B % E oaom s §
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FOXX FIGHTS |
BACK

 Arcade |
\ Image Works
a de un zorro no ha

a demasiado ag

mveniente de que

el o osta mas TVDCJC"J
tado que de costumbre.
E:-:JS'.O arias jJaurias de pe-

dos hasta los col-

rdillas gue lanzan
1 explosivas, galli
n huevos de nitrogli
a v un sinfin de tram-
bstdculos e inconve-

Pero nuestro zorro no es
un : Jr:c: normal y conoce a
la perfeccion el manejo de
I s, fusiles e incluso ba-
jracias a lo cual lo
parentaba ser una ma-

convertir

ql"‘l' sevaa
a lucha
g argu-
de este arcade d

Works, en el que la
z de movimiento y la
son los elementos
ales, va que la ca-
| no es excesiva,
ANto en personajes come en

decorados, demasiado so-
brios y faltos de color segin
nuestro criterio

Aun con esos graves In-
convenientes, «Foxx Fights
Backs» produce Pr]'n‘—"
m]ent{}suf:(:]@nh‘« %)

proqra mna med
a alcanzar una (_,L:]If.'{cl-.] ex
siva.

000175

e

VAMPIRE'S
EMPIRE

Arcade
Magic Bytes
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el de proyectar

_.] dia directamen-
) 2 S8 convierten

en un kuz de polvo

claro, por desgraci

los vampires no son tontos v

ACAS Y CRUCES




| FERNANDEZ
MUST DIE

} Arcade

Image Works

Un dictador sudamericano
de apellido hispane ha insta-
lado seis bases en el territo-
rio que ha ocupado, bases
desde las cuales se estd de-
dicando al deporte del arra-
se, el asesinato y el pillaje.

Pero no os preocupéis,
porque uno de los mejores
mercenarios de todos los
tiempos, Crak Harman, vaa
mntentar convertir a Fernan
dez y su grupo de asesinos
en fosfatina pulverizada.

Y no va a ser facil, pero
alli donde hay oro Harman
aparece. Para cumplir su mi-
sion dispone de su ametra-
lladora, un lanza-cohetes y
algunos jeeps. También
puede conseguir explosi-
VOS ¥V ImMuniciones en 5.1![]].[-

- s 4
S RO T e 12
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nas de las casas y bunkers

Por =1 no lo habiais notado
hasta el momento, nos en-
contramos ante una nueva
secuela del ya clasico «Com-
mandos con una escasez de
originalidad digna de men-
clonar. Los graficos v el mo-

vimiento, bastan-
te bien realizados
por clerto, no con-
sigen que olvides
que estds ante
uno de los mas
conocidos siste-
mas de juego ba-
sado fundamen-
talmente en aque-
lla frase que dijo
John Rambo en su
momento: «Tira
p'arriba, masacra
a discrecién vy
nunca mires atrass.

Nosostros no he-
mos estado nunca =
en contra de este
tipo de juegos y mds, como
es este caso, si estdn bien
concebidos, pero sefiores,
ya estamos un poco hartos
de matar por matar sin que
se Incluya alguna novedad
lo suficientemente atractiva
para realizar estas masa-
cres.

Por favor, unos muertos
menos no vendrian mal.

sus atalides se encuentran
en lo mas profundo de sus
mansiones, por lo que llevar
la luz hasta alli no va a ser
precisamente sencillo.
Para conseguirlo, nuestro
caza-vampiros debera utili-
zar su inteligencia para co-
locar una serie de espejos
que reflejan los rayos de luz
de tal manera que sea posi-
ble llevarla hasta las profun-
didades. Hay cuatro tipos de
espejos, cada uno de los
cuales dirige la luz hacia una
direccion diferente y la sa-
bia combinacion de ellos es
la tinica posibilidad de fina-
lizar la misidn con éxito.
Ademds, las mansiones

estdn plagadas de murciéla-
gos, ratas, calaveras y bi-
chos varios a los que les en-
canta la sangre de los caza-
vampiros v que intentardn
dejar las bodegas de hemo-
globina de nuestro protago-
nista lo mds vacias posible
La verdad es que los jue-
gos con argumento vampi-
resco no son una novedad
(«Nosferatu», «Mr.Weems
and the She Vampiress,
«Drdculas...) vy ademds se ha
utilizado al personaje crea-
do por la pluma de Bran Sto-
ker en diferentes ambientes
y estilos, pero quizas no he-
mas visto ninguno tan origi-
nal como este «Vampire's

Empires.

Pero este juego
no soélo resulta
original por -su
desarrollo, sino
también divertido por su
protagonista (un viejecillo
con pinta de asustado que
ademads se cae a la minima
y se queda hecho un «burru-
filtos), ¥ poOr su movimiento
rdpido y gracioso

& todo este conglomerado
de virtudes hay que afiadir-
le una dificultad media y una
adiccion considerable. Qui-
zds lo dnico que se puede
echar en falta es unos deco
rados mas trabajados vy en
los que el protagonista no se

confunda tanto con colum-
nas, escaleras y suelos

Algin dia todos los pro-
gramas serdan asi
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Ha pasado casl un afio desde que Ma-
de 1n Spain anunciara el lanzamiento
de este simulador de uno de los rallys
mas peligrosos del mundo. Han tar-
dado mucho tiempo en convertir en
realidad lo que era una buena idea,
pero los resultados no podian haber

sido mejores.

PARIS-DAKAR

Simulador

Made in Spain

Quizas la mejor forma de
empezar un comentario no
sea calibrar la calidad del
juego del que hablamos, pe-
ro es que este «Paris-Dakar»
tampoco s un juego normal
¥ N0 Merece un comentario
de ese tipo.

Para comenzar os diremos
que el aburrimiento es algo
casl imposible de encontrar
en un juego que es diferen-
te cada vez que se carga, ya
que los circultos se generan
aleatoriamente cada vez
que se carga el programa.

Esto en un juego de este ti-
po es algo muy de agrade-
cer, pues en la mayoria de
los programas cuando llevas
jugadas unas partidas sabes
que la siguiente curva es a
la derecha y hay que tomar-

40 MICROHOBBY

la a 100Km/h y que después
existe un cambio de rasan-
te, cosa que en este «Parls-
Dakars no podréis llegar a
conocer nunca por la rege-
naracién de los circuitos. Es
decir, que cada vez que lo
cargéis tendréis un juego
nuevo en pantalla.

A este oniginal detalle hay
gue afiadir una calidad gré-
fica (por otra parte habitual
en los productos de Made in
Spain) notoria, con unos de-
corados muy bien ambienta-
dos en los tres posibles es-
cenarios y un movimiento
perfectamente realizado
hasta el mas minimo detalle,
como pueda ser el giro de
las ruedas cuando pulsas la
tecla correspondiente.

Por si esto fuera poco, la
dificultad alcanza grados de
locura, aungue es supera-
ble, y la adiccién casi esca-
pa de las marcas que utiliza-
mos normalmente.

Pero quizds lo gue mds
sorprenda del programa en




s{ es su realismo, ya que
«Paris-Dakar» no es un arca-
de cualguiera en el que tie-
nes que ir a gran velocidad
evitando darte el tortazo de
rigor, sino gque tienes gue
controlar muchos mds as-
pectos como puedan ser el
estado del coche (gasolina,
agua, caja de cambios, ete))
v el recorrido que marca la
hoja de ruta.

Esta te dara los kilémetros
parciales a recorrer en una
direccidon determinada, lo
CEilL'-‘ o l[TIE}“CEi que tE vayas
a encontrar una recta de esa
longitud en esa direccion. Es
decir que, a lo mejor, para
cubrir seis kilémetros hacia
el peste estds obligado a re-
correr algunos hacia el nor-
te y otros hacia el este.

Para llevar un control de
estos recorridos, se ha in-
cluido un cuenta-kilémetros
parcial. Cuando llegues a
los que debias recorrer, po-
drés acceder de nuevo a la
hoja de ruta para conocer
cual serd tu proxima direc-
cion, y, evidentemente, de-
berds poner a cero dicho
cuenta-kilémetros para po-
der conocer cuando llegas a
tu destino y debes cambiar
el sentido de la marcha.

A simple vista puede pa-
recer complicado, pero es-
to quizas sea lo tnico facil
del juego, porgue finalizar
las etapas sin percances,
con el coche intacto ¥ en un
tiempo aceptable es casi im-
posible.

For supuesto, otro de los
detalles que se ha incluido
es la posibilidad de gue re-
postes gasolina, agua o cual-
cuier otro elemento que ne-
cesites en las gasolineras co-
locadas a tal efecto en Eurc-
pa o en los camiones cister-
nas en Africa. Pero, v hasta
en eso es real, deberas pa-
gar unos precios quizas no
demasiado asequibles por
los elementos o reparacio-

nes que necesites. Para so-
lucionar este pequefio pro-
blema econdmico, cuentas
al principio con una canfl-
dad de dinero que, proba-
blemente, te sea insuficien-
te para acabar la carrera,
por lo que deberdas conse-
guir mdas aportaciones de tus
sponsors por el tinico méto
do posible: realizando bue-
nas clasificaciones.

Ya casl no nos gueda na
da por explicar exeptuando
que el programa posee tres
fases diferentes, una en
Europa, otra en el desierto
del Sahara v la dltima, con
destino final en Dakar, atra
vesando el desierto de Te-
neré.

Quizas también cabria
destacar otro detalle de ca-
lidad que demuestra la pro-
fesionalidad de sus progra-

madores: la forma que tiene
el programa de que abortes
el juego. Normalmente los
programas incluyen una le-
tra que al ser pulsada hace
que aparezca el tipico rotu-
lo de «Game Overs y devuel-
ve el control al meni de op-
clones; pero los sefiores de
Made in Spain, sin embargo,
han debido pensar que ésto
era demasiado normal para
su programa, por lo que
cuando pulsas esa tecla en
el «Paris-Dakar» lo que ocu-
Ire es gue aparece un he-
licéptero, recoge al piloto
v desaparece, tras lo cual
hace ya aparicién el rétulo
acosturmbrado.

Hemos esperado este «Pa-
ris-Dakar» durante casi un
afio, pero en todos los as-
pectos ha merecido la pena
esperar,

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cin-
ta. Tras esto, colocarlo delante de la versién ariginal del programa.

1@ FOR x-EiBBEETD 61835

280 READ a-: X,a
38 NEXT
10 RANDOMIZE USR 61000
495552n£§55§%235 ,55,221,33,0, 54,
’
6@ DATA 219 36,62 .201,50,

111,50 ,254, i:s S®,114,142.50, :

i ,195.179.35
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Los dos primeros listados (DE-
MO.BAS y DEMOQO) realizan, comao bien
indica su nombre, una demo conjunta-
mente con la rutina, a la que hemaos lla-
mado CODE, que esta ubicada en la di-
reccion 59.650 con 551 bytes de longi-
tud. Para el correcto funcionamiento de
la rutina, solo es necesario teclear este
ultimo, pero os recomendamos teclear-
los todos para que observéis las posi-
bilidades de esta utilidad.

Con la siguiente rutina podras conver-
tir la zona de la pantalla comprendida
entre las columnas 2 y 29 en un area de
alta resolucion.

El salto de la generacion de un maxi-
mo de 8 columnas de la rutina anterior
a las 28 de la actual ha sido posible al
empleo de la menos versatil pero mas
rapida instruccién PUSH xx en lugar de
la potente instruccion LDl Mientras que
esta altima instruccion precisa 16 esta-
dos para realizar una transferencia de
memoria, la instruccion PUSH xx reali-
za dos transferencias a la memoria con-
sumiendo en conjunto unicamente 11
estados.
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UTILIDADES

EN ALTA

co

EN 28

Como veremos a continuacion, el em-
pleo de esta veloz instruccion requiere
un entorno de programacion mas com-
plejo y restrictivo. En primer lugar, la ru-
tina internamente considera a la panta-
lla dividida en dos partes. Esta particion
ha sido necesaria debido a que la trans-
ferencia de datos al archivo de atribu-
tos se realiza mediante una secuencia
de instrucciones PUSH xx y como con-
secuencia ésta se produce en sentido
inverso al de avance del haz de rayos ca-
tédicos. Este hecho hace imposible la
transferencia de las 28 columnas de una
sola pasada ya que el haz de electrones
nos alcanzaria antes de terminar el pro-
ceso, Lo que se hace es esperar a que
el rayo alcance la columna 17, entonces
empezamos |la transferencia de los atri-
butos que van a ir de la columna 16 a
la 2. Cuando terminamos este proceso
al rayo le ha dado tiempo a alcanzar la
columna 1. En este instante empezamos
las transferencias correspondientes a
las columnas de la 29 a la 17 volviendo
a alcanzar el rayo la columna 17 justo
después de haber terminado nosotros el

Juan Angel ROJO BUSTOS

En el nomero 142 de Mi-
CROHOBBY publicamos
vna rutina que os permi-
tia trabaj ar con coloren
alta resolucion, es decir,
uvn atributo por cada una
de las ocho filas de que
se compone un caracter,
pero con limitaciones en
cuanto al nomero de co-
lumnas, limitaciones
que se han solucionado
en esta segunda parte.

DEMO. BAS

id BORCER @: PAPER @: INK 7:
CLEAR 54999

28 LOAC "DEHO“CODE SSaee.aa2

3@ LOAD "CODE"CODE S96&

48 CLS : RAMN
se 5TSD

S8 ., 551
DOHIZE USR SS8

proceso. La repeticion de estas accio-
nes para las 192 filas de la pantalla y du-
rante los sucesivos cuadros de televi-
sion es lo que hace posible la genera-
cidn del color en alta resolucién.

Para cada una de las dos zonas de la
pantalla podemos definir tres configu-
raciones de dos atributos mas una cuar-
ta comun a ambas. En total tenemos
cuatro configuraciones (ocho atributos
posibles) para cada mitad de la panta-
lla. EI hecho de elegir en total cuatro
configuraciones para cada zona se de-
be a que solo disponemos de cuatro pa-
res de registro disponibles para almace-
narlas y que son: AF, BC, DE y HL. En
la primera zona se emplea el primer jue-
go de registros BC, DE, HL y en la se-




gunda zona el otro. No se ha realizado
lo mismo con el registro AF, ya que su-
pondria un tiempo adicional de ocho es-
tados por fila y del cual no disponemos.

El nimero cuatro queda definido por
el estado de dos bits; entonces con un
byte se podran referir 4 configuraciones
(es decir 8 columnas). Como consecuen-
cia, para definir las 14 columnas de ca-
da zona de la pantalla seran necesarios
unicamente dos bytes y nos sobraran
dos bits, los cuales estan a disposicion
libre del usuario

En resumen, para definir cada fila de
atributos (28 columnas) seran necesa-
rios 4 bytes y como hay 192 filas enton-
ces seran necesarios 768 bytes, sobran-
donos a su vez 768 bits.

Estas configuraciones seran almace-
nadas a partir de la direccion 64768
(65536-768).

La definicion de las 7 posibles confi-
guraciones se almacenaran a partir de
la direccion 64740. La configuracion co-
mun se debe definir en cuarto lugar.

Un ejemplo de una configuracion se-
ria:

Atributo 1: FLASH @, BRIGHT 1, PAPER
3, INK 5=93.

Atributo 2: FLASH 1, BRIGHT 0, PAPER
0, INK 1=129,

Si fuera la tercera configuracion que
hemos definido habria que hacer: POKE
64744, 93: POKE 64745,129.

La forma de almacenar las cuatro
configuraciones en un octeto es la si-
guiente: ddaabbcc. Es decir, en los bits
4y 5iria la primera configuracion, en los
2y 3 la segunda, y asi sucesivamente,

Esta aparente arbitraria manera de
hacerlo es en realidad la mas eficiente
para que pueda manejarla la rutina que
se encarga de transformar estos datos
en las correspondientes instrucciones
PUSH xx. Eso es asi ya que el formato
binario de una instruccion PUSH xx es:
11xx0101.

Por ejemplo, si deseas tener las si-
guientes configuraciones:
13221002331'0°2'31" en la fila 38 habria
que hacer: POKE 64916,158: POKE
64917,16: POKE 64918,45: POKE 64919,45.

Para activar la rutina se debe hacer
una llamada a la direccién 59650, y pa-
ra desactivarla a 60058. Si se quiere uti-
lizar la rutina desde Basic se debe po-
ner a 3 la direccion 60051 y un @ si es
desde Codigo Maquina. Para hacer efec-
tivo algin cambio en la distribucién de
las configuraciones se debe hacer una
llamada a la direccion 59757. La rutina
precisa toda la memoria a partir de la di-
reccion 59392 para su funcionamiento.

Para un uso profesional de la rutina
vamos a dar unas breves indicaciones.

En primer lugar hay que tener en
cuenta que en el mercado existen basi-
camente dos tipos de Spectrum: los que
tienen 48 K de memoria y los de 128 K.

Estos ultimos trabajan a una veloci-
dad ligeramente superior, traduciéndo-
se en que por cada linea de exploracion
disponen de cuatro estados de tiempo

DEMO
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DUMP: 55.000

N.° DE BYTES: 222

de ejecucion mas que en un modelo de

48 K.

Esto la rutina lo debe tener en cuen-
ta, y en primer lugar mide la frecuencia
a la que trabaja el microprocesador pa-
ra saber a que atenerse.

Si en la direccion 59978 la rutina ha
colocado un 17 entonces trabajamos en
un modelo 48 K, en caso contrario se
considerara que nos encontramos en un
128 K.

Para transferir los atributos a la pan-
talla hemos dicho que se utiliza una se-
cuencia de PUSH xx. Para aclarar las
ideas vamos a ver como se generaria la
primera fila:

EXX

LD SP, 22544
PUSH xx

1 xx:. AF,BC',DE' HL’
PUSH xx

EXX

LH SP, 22558

PUSH xx

xx: AF,BC',DE' HL'

1
PUSH xx
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Esta secuencia de instrucciones que
en total ocupan 22 octetos se repite 192
veces, una para cada fila. En total son
4.224 octetos (192 x 22), que se almace-
nan a partir de la direccion 60477 y lle-
gan hasta la 64700.

En el caso de un modelo con 128 K
hay que afadir una instruccion NOP al
final de cada secuencia para compen-
sar la diferencia de frecuencias de reloj.

Entonces, cada secuencia ocupa 23
octetos y en este caso estan almacena-
das a partir de la direccion 60286.

Antes de continuar quisieramos notar
que tras un simple calculo se puede
comprobar que cada secuencia consu-
me 182 estados, es decir, 42 estados me-
nos de los 224 que en tecria debiéramos
disponer por cada linea de exploracion.

Estos preciosos estados se pierden
irremediablemente en las interferencias
entre el microprocesador y la ULA, vy si
no fuera por esto se podria haber con-
sequido con tiempo de sobra el color en
alta resolucion en las 32 columnas, ya
que solo hubieran hecho falta dos ins-
trucciones PUSH xx adicionales por se-
cuencia, que consumirian Unicamente
22 estados mas.

Con esta base de conocimientos so-
bre la rutina se pretende que el usuario
avanzado sea capaz de manipular los
atributos en alta resolucion directamen-
te sobre las instrucciones PUSH xx, ya
que recurriendo al archivo de configura-
ciones (64768-0) v la correspondiente ru-
tina SETPUSH (59757) el proceso resul-
taria demasiado lento, debido funda-
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mentalmente a que esta rutina actuali-
za los 5376 atributos disponibles, mien-
tras que puede darse el caso que solo
necesitemos modificar unos cuantos
atributos, correspondientes por ejemplo
a varios sprites que estamos moviendo
por la pantalla.

También hay que tener en cuenta que
la rutina consume todo el tiempo de eje-
cucion del microprocesador hasta que
el haz de rayos catodicos termina de ge-
nerar el drea de texto, dejandonos a
nuestra disposicion poco mas de 12.800
estados (3,5 x 1086/ —50—(63 + 192) x 224)
por cuadro de television.

Si este tiempo resulta insuficiente la
forma de aumentarlo es disminuir el nu-
mero de filas de color en alta resolucion
que genere la rutina.

La forma mas rapida de conseguirlo
es pokearen 60020: 48 K: 60477 + 22xn;
128 K: 60285 + 23xn, donde n es el nu-
mero de filas de atributos que deseamos
tener. Este es un metodo rudimentario,
ya que lo Gnico que hace es variar la ubi-
cacion de las instrucciones de salida de
las interrupciones.

La forma correcta de hacerlo seria ir
modificando los parametros correspon-
dientes de las rutinas.

Si en tu ordenador la rutina coloca un
valor distinto de 17 en la direccion
59978, y ésta no funciona correctamen-
te, entonces para ajustarla debes pokear
en 60106 un valor entre 0-50 y cuando
lo consigas, pokea este mismo valor en
59922,

Sorteo n.° | 64

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sblo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
raci6n para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracién ha side ya publicada
en MICROHOBBY, tendrés en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racitin correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio-

nes (extracto de las bases aparecidas en el
ntimero 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

o Ths o —s o WITp—
Vs e 5 P o—mitoe ="
® Traslada los ndmeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
® Sila 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:

[ 21 de diciembre |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismao niime-
ro en semanas posteriores. Los premios ne
adjudicados se acumularén para la siguien-
te semana, constituyendo un «botes.

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 ¢l premio.




AN3ILNOD
MYIQOIDIW +INOND ‘g
SIAOW AAYN OW3Q

JOI4dVM 3aVI8 A
JONITIVHI JIdWATO S.NOSdWOHL ATvd ‘HYAVa-SIHYd
A BLL A BY QIONYIGADVEY SIHOAYOHYI +ODI4YED ONISIO 30

YWYIOO0Ud + INOND O131dWOD O93NM +SIAOW AAYN 30 318YONT OW3a

#

4

WAVY MOVES

Dinamic

NAVY MOVES

Sumérgete de lleno en la Gltima pro-
duccién de Dinamic. Descubre antes que
nadie las cualidades de este adictivo ar-
cade y conviértete por unos minutos en
el héroe de esta arriesgada misién de
destruccién de un submarino nuclear.

Esta demo jugable, al igual que el jue-
go completo, esta dividida en dos fases.
En lo primera te encuentras a bordo de
una lancha de combate y tu objetive con-
siste en sortear los numerosas minas que
se encuentran esparcidas por lo super-

ficie del mar.

En la siguiente fase apareces en el in-

terior del submarine

ve debes destruir,

y alli tendras que entrentarte a los nu-
merosos soldados enemigos.

Pero no te pongas nervioso..., recuer-
da que se trata tan sélo de un entrena-

miento.

INSTRUCCIONES
DE JUEGO

Las teclas son totalmente redefinibles
e igualmente puedes ufilizar joystick

Kempston o Sinclair,

"}‘E'Mlcnonﬁﬂw

Aprovethando la convocataria
de nuestro tercer Concursa Nocio-
nal de Disefio Grafeo por Orde-
radar, os ofrecemas ef interesan-
fimo programa aMicrodrows,
con ol que bos lectores que hasta
ahora ne poseion ufilidodes de di-
sefio gréfico, padrdn animarse o
parhicipar.

Veamos cémo se manejo y s
opciones mas destacables.

MOVIMIENTO DEL CURSOR

| @ ARRIBA - IZQUIERDA
W ARRIEA
£ ARRIEA - DERECHA
0 DERECHA
C ABAJO . DERECHA

1 ABAID
IQUIERDA
A IIGQUIERDA

iusa_s.

Maodos:

Para pasar de medo pubsar
| para avanzar o la derechay
K poro avonzar a la izquierdo.

Para seleccionar pubsor «EN-
TERs,

Normal: Desconecta modos
Pintar, Borrar, Colo:.
Pintar: Dejo estel por donde
pasa el punto cursor.

Borrar: Borra por donde pasa.
Caler: Colorea por donde po-
sa el punte cursar. Esta opeidn
pide Tinto v Papel; estos se in-
dicon con el nimero correspon-
diente ol color deseodo. Brllo y
Parpades se indican con s o no.
Ropider: Modifica la velaci-
daod del punto cursor depen-
diendo de los veces que se pul-
se «ENTERs.
Relleno: Para rellenar la figu-
ra colocar el punto cursor enlo
zono a relenor y pulsa «EN-
TERs; oparecera en pantalla
una cuodricula que correspons-
de ol tipo de rellenc.

Para pintar en lo cuadricula
se uhilizan las teclos:
W: desploza el cursor hatia
arriba.,
D: desploza el cursor hatio la
derecha de la pantalla.
A: desplaza el cursor hatio lo
izquierda.
X: desplozo el cursor hacia
obajo.
J: pinta con una pulsacian. S
el cundro yo estd pintodo, lo

| borra.

Cuendo lo tengos definido

vuelve a pulsor «EMTERs y s
reflenard la zona deseada. Con

MY IAOUDIW

y s& borrara del stio inicial.
CLS: Borra lo pontalla.
Seroll:Realiza scroll de acver-
do o los feclos de control del
cursor.

Cuodri:Pulsa sENTERs y des-
pués 5i 0 no; ¥ s& cuadriculora
o no la pantalla, .
VPC: Se ufiliza para hacer de-
soparecer el cvadro de mondo
dela pnnra"n, pora tener una
vision global de la mismo.
Cuadrade: Pulso «ENTERs y 52
fijm un vérfice, desplaza &l pun-
to, pulsa «ENTERs y se fijo el
olrg vérfice y se froza el cua-
drado o rectdngulo descrito.
Graba: Almacena en cinta lo

CAPS SHIFT puedes pararlo en
s ejecucion. El mensoje que
aparece después es una confir-
macién,

Trozar: Coloca el cursor en el
punte que deseas que seq el
origen de la recta, pubsa «EN-
TER» v el punto serd Fjado; des-
ploza el punio, pulse <ENTERs
y la recto serd irozodo.
Circulos: Pulsa «ENTERs y e-
r6 fijudo el centro. Desplozate
en horizontal y pulsa <ENTERs
¥ ¢ rozord una circunferencia
con el radio fijedo.
Desplaza: Aparecera un cuo-

dro amarille en lo parte supe- pantalia.

rior izquierda. Desplozalo con | Carga: Carga desde cinta lo
los teclas de movimiento del panialla,

punto cursor, Pubia Lparapin- | GDU: Pulso «ENTERs y apore-
for de omarillo lo zona 0 des- | cerd en pontallo uno relacion
plazer, Pulsa K para borror ¢ de ndmeras decimales que co-
fe equivocas. rresponden o los 8 diredjones

de lo celdilla en la que se en-
cuentra &l punio cursor. La cuo-
dricula sirve de ayuda en este
caso.

Espejo: Usendo esta opcidn te
encuentras con que ko pantallo
parece reflsiada en un expeio.

Cuandg tengas lo zona pin-
tada, pulsa «EMTERs y podrds
desplazarla por la pontalla con
los teclas de movimiento del
cursar, de pinel en pixel.

Cuando | tengas ubicoda en
el sitio elegido pulsa <EMTERs

Desdobla: Copio el contenida
de lomitod derecha dela pan-
fallo en la mitod izquierda y el
de &sto en lo derecha.
Escribir: Pulsa «ENTER» y opo-
rece una flecha cursor que se
dirige con los feclas de movi-
mienta del punto cursor. [ndi-
0 en qué direccion se escribe
¥ en qué punto de lo pontalls
se empieza o escriber, Cuando
lo fengas en lo posician selec-
aenodo, pulsa K para seleccio-
nar & modo escritura.

Aparece un cursor. De
acverdo al color del mismo
aparecera: VERDE pulsa CAPS
SHIFT: maylsculas.

ROIQ pulsa SIMBOL SHIFT:
simbolas.

NEGRQ pulsa ENTER: mi-
nisculas.

Para solir pulsa «ENTERs
haosta que aparezca el cursar
en modo flecha.

Para cambiar las letras de-
bes pulsar lo L y enfonces apo-
recerd una cuadriculo en el
centro de la pantalla. Su fun-
cionamiento se describio en
aRellenars,

Para teleceionar ofra lefra

pulsa L y ovanzard hocia lo de-
recha. Pulsa Ky avanzord ha-
tia lo izquierda.

Cuando hoya reslizado el
cambio de |a lefro modificoda
pulsar «ENTER» y posa o selec-
cionor ofra letro que desees
modificar.

Para solir pulsa CAPS SHIFT,
wolverd o modo de cursor de

fecha. Para salir del moda £5- |
CRIBIR vuelve o pulsor CAPS |

SHIFT.
Reducir: pulsa «ENTERs

oparecerd «VERTICALs y sipul- |
55 «ENTER: relizard una re- |
duccidn verticol de lo pantalla, |

5i pulsos L oporecerd «HO- |
RIZONTALy; pulsando denue- |
vo «EMTERs reafizara una re- |

duccion honzontal de la pan-
talla. 5i pulsas primera uno y
luego otra cbtendras una redue-
cion completa de lo pantalla.
Para salir pulsa CAPS SHIFT,
Mezcla: entre lo que Henes en
pontalla y lo que teniamos an-
teriarmente.
Retorno: si en cualguiera de
las opeiones te equivocas bus-
ca esta opeion, pulia «ENTER
y lo Glimo se borroré.
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JUIESSLTY DO uony

LA HISTORIA

MNueitro amige Gnoni se encentrabao de regreso de uno
ardua misian espociol: tubo que recoger tedos les fro
de lechuga que los osfronoutos hobion lanzado al eipa
Paro un fallo en su astronave le ho abligodo o descen
un planeta desconocide de habitantes poco amigables

La Gnica posibilidad que le quedo para poder regresar es
ancontrar combustible para su nove

Que lo consigo o no depende de 1

LOS OBJETOS

A lo largo del bosgue hay repartidos una serie de objetos
que, vtilizandelos correctaomente, te permitirén ir al fondo
de lo gruta donde se encuentra lo Have del castille

El primero de ellos e &l resarte, que te permitird alcanzar
la rama superior del arbol donde se encuentra la bemba.
Esta fiene bo funcidn de destruir la reca que topa lo entrada
a lo gruta; pero antes de entror an ésto, debe neanirar
el troslador que te permitird, mas larde, regresar o lo super
ficie

Can &l en tu poder puedei adentrarte en lo osucro gruto
Cuando llegues o la galeria de los estalactitas, deberas sol
tarlo para dirigirte a por lo llove

Ya tienes gran parte de lo aventura completeda, Sélo re
queda regresar o donde dejoste el traslador, usarlo y subir
a lo superficie. Desde aqui debes dirigirte al castillo dende
censeguiras ol combuitible, y después...

CONTROLES
El programa admite joystick Kempston y feclado, siendo
sste dltimo totalmente redefinible,

AYUDAS

La dificultad de este juego es swperable koste certo pun-
to, pero si os desesperais y quendis mas venlajas, solo ten-
dréss que intraducir este pake delante del RANDOMIZE l.'SR
de la linea 30 . Para ello deberdis teclear MERGE * a
evitar que el corgador Basic se avtosjecute, colocar ¢ |pnk1

¥ teclear RUN
POKE 452600

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas que se
encuentran en la cara B se ejecutan una
vez cargados. Tras ello, debes seguir sus
instrucciones, contestar a las preguntas
que te formulen y, por dltimo, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

pree

Para cargar los juegos teclea LOAD
pon en marcha el cassette y el progrumu
se cargard automadticamente. Si algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
limen diferente.

CON LA CONSOLA
PE VIDEOTUEGOS
MAS EXGITANTE

DEL MERCADO

* 44 Kb de memaorio

+ Compatible con los ATARI XE y XL

+ Cientos de juegos a tu disposicion

¢ Acepla: carfuchos, cossette o unidad de disco
+ Pistolo por infrarojos [opcional)

A

ATARI

ORDEMADORES ATARI § A, sporcoo 159« Acobenons 2B Modng « Tett 151 453 5 * g iﬂf
g DELEGACIONES: BARCELONA 9314 28 20 06,07 . VALENCIA 96357 92 69 MALAGA 95229 % 48 Z?"i.ijf A
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Tode lo que necesitas es adquirir en tu tienda
habitual «Last Ninja II» o «Afterburner» y
poner algo de imaginacién por tu parte.

Si tienes uno de los dos programas puedes
participar en cualquiera de las dos competiciones,
o si, por el contrario, dispones de los dos
titulos, puedes competir en ambas pruebas,
con lo que tendréas acceso a los dos premios.

COMPETICION AFTERBURNER

Padrén competir todos los dibujos basados
en el tema que da vida a Afterburner recibi-
dos en la redaccion antes del 1 de marzo, in-
clusive, de 1989.

COMPETICION LAST NINJA Il

Enfrurﬁn en la competicion aquellas histo-
rietas graficas, formadas por tres o més vi-
fetas que escenifiquen algunos de los
pasajes que aparecen en el juego, recibidas
antes del 1 de marzo, inclusive, de 1989.

De entre todos los dibujos e historietas recibidas se elegiran los cuatro trabajos que a juicio de la redac-
cion sean merecedores de los premios, dos primeros premios de 100.000 pesetas y dos segundos con-
sistentes en una suscripcién anual a las novedades de Proein Soft Line. Es imprescindible enviar los di-
bujos junto con el cupén que encontraras en la carétuia del juege, y el que aparece en esta misma pagina.

COMPETICION AFTERBURNER

A T ST e, W RN e N
Edad: .. N Ml £3 (kLo ilis el b I ot
Bivecaidnimetl e oon e L ek dllemiis e oy

PRCITICaE s e uar i

L e 2 e o

Los trabajos deben enviarse a:
MICROMANIA-MICROHOBBY
Ctra. de Irun Km. 12,400
28049 Madrid

el o, il e

Mombre: v i i e e s
Direccion: ..

o Lo Lo o e e e e e e e e
Teléf.: R i A o T B o

Organizado por Micromania y Microhobby y patrocinado por Proein, S.A.

Mican




ACON EL 5]

ATARI 520 ST, el pequefio gigente de la gama ST. Un ordenodor Los mas prestigiosas casas de software conocen y aprecion la
para vivir lo aceion o 14 bits, 1 que estas listo para ir mds & potencia y posibilidodes del ATARI 520 ST*, de ahi que sea
alla de lo comun . el ordenador de 16 bits para el que mas juegos se
El 520 ST™ es el ordenador de 16 bits mas asequible comercializan. Pero hay muchas mas cosas que
del mercado y el inico que incorpore un modulador & . puedes hacer con él. Por eso, y paro que fe vayas

haciendo una idea,hemos incluide un procesador
de textos y un progroma para generar
graficos en color en cado paquete.

Sin lugor a dudos el ATARI 520 5T es
un ordenador gue sequirgs ulilizando
cuando le canses de jugar.
No te prives, te lo mereces.

de television, con lo que puedes disfrutar
inmediolamente de su potencia y colerido.
¥, si lo que deseos es la maxima calidad,
puedes coneclorle un monilor ATARI
{opcional) a color @ monocromo.

ATARI 520 5T™ AMIGA 500 AMSTRAD PC 1640°

Pracic con monitor

acolor excluyendo IVA 135,000 - pas 160.072.~ ptas 246 288 - ptos
Micropracesadar 68,000 £8.000 B.086
Veloodod del relo) BMHz 7 MHz B MiHz
Rasd 512Kk 512Kb 440 Kb
Sislema operaliveg residente S 5 Mo

Salida exclusive pare

disco duro 5 Mo Mo
= Modos monocrome y colar 5 No S
= — ATART M Resclucstn momme en posigiia 40 = 400 440« 512 Gl » 350
B R e
Pugrie MIDI incorparade 5 Mo Mo

Rz lmpes h

’ ATARI-ST

Dilidades

Much

ORDENADORES ATARI 5. A. Aportodo 195 « Alcobendos, 28100 Madrid « Telf (91) 653 50 11

DELEGACIONES: BARCELOMNA: 93/4 25 20 06.07 - VALENCIA; 94/3 57 92 89 - MALAGA. 952729 90 48 -
BURGOS: 947721 20 78 - P. VASCO: 943/45 69 67 - CANARIAS: 928/23 26 23-22




RETARDOS

Les envio esta carta por dos mo-
tivos especiales. Uno es para felici-
taros por la magnifica revista que
publican y que envian a la Argenti-
na. El otro motivo es que estoy
aprendiendo Codigo Maguina, estoy
haciendo un programa y me han sa-
lido varias dudas. La rutina que
quiero hacer, cargar en pantalla otra
pantalla de atrés hacia adelante. Mi
problema es que cuando lo ejecuta,
por la velocidad en que lo realiza, no
puedo ver el efecto deseado. Enton-
ces se me ocurrio poner un retardo,
pero no me funciond. El retardo que
utilizo es:

PUSH BC
LD B20 0
OTRO DUNZ OTROS
POP BC

Eduardo DAL-Argentina

W [a idea del retardo esta bien pen-
sada, lo que ocurre es que el relar-
do es muy pequerio. El refardo que
ha puesto equivale a 749 millonési-
mas de segundo (poco tiempo ver-
dad). Un retardo para lo que usted
lo necesita, puede ser aproximada-
mente de una décima mas o menos,
con lo que el efecta ya va lento. 5i
las interrupciones estdn conecla-
das, es muy facil realizar un retar-
do, por efemplo de una gécima. La
rutina que lo realiza es la siguiente.

10 Lo B5
20 BUCLE HALT
30 DINZ BUCLE

La rutina se basa en que cada in-
terrupcion fiene lugar cada 2 centé-
simas de segundp, si esperamos
que pasen & interrupciones, fendre-
mos 1 décima. Con este método po-
demos realizar retardos de hasta 5
segundos, dando a «Bu el valor 256,
La instruccion «HALT» realiza la
funcion de esperar hasta que ocu-
rra una interrupcion. Hay que decir
que el tiempo no es exacto, pues
hay que aftadir fo que tarda el pro-
cesarse la interrupcidn; este tiempo
es despreciable, pero para ciertas
cosas hay que tenerlo en cuenta. Si
no podemos tener activadas las in-
lerrupciones o necesitamos un re-
tarde menor de un segundo, pode-
mos anidar bucles, hasta que ob-
tengamos &l retardo requerido.

CONEXION CINTA

Me es grato dirigirme al consul-
torio de su revista para que se sir-
van aclararme ciertas dudas que
tengo acerca de un Spectrum Plus
2A que poseo hace dos meses.

En primer lugar, Les diré que ten-
go bastantes problemas de carga
con los juegos comerciales, aunque
curiosamente s6lo me ocurre con
los de la casa Erbe. En el estableci-
miento donde los compro me dicen
que es problema del azimut y debo
ajustarlo. Como esta operacion es
bastante delicada ;no se soluciona-
ria mejor incorparando al ordenador
una foma EARIMIG tal como expli-
can en MH para el Plus 27

Joaquin PEREZ-Caceres

W El problema puede ser efectiva-
mente del azimut (altura de la cabe-
2a del cassetie). El cassette integra-
do en el +2A, liene una ranura a
través de la cual podemos modificar
el azimut. La operacidn no es muy
delicada, y con el destornillador
adecuado se realiza facilmente. De
todas formas, este cassetle no es
de muy buena calidad, con fo que
es preferible ulilizar uno exterior,
Este ordenador, al igual que el +3,
dispone de una salida para cintas
n su parte trasera, 1a salida es pa-
ra un jack estéreo, de muy facil
construccion, Con la utilizacion de
un cassette externo muchos de los
problemas de grabacidn de este or-
denador quedan solucionados.

TECNICAS
DE PROGRAMACION

Me gustaria saber jque son y en
gué consisten las técnicas freesca:
pe, filmation, filmation 2, 3D Worl-
dmarker Tecnique y triple scroll?
Juan GUISASOLA-Eibar

B \Vamos a intentar explicar en qué
consisten estas técnicas, de una
manera superficial, pues un andlisis
profundo de cada una podria ocu-
par varios articulos. De hecho, la
técnica fifmacion ha sido motivo de
varios articulos. Filmation: esta téc-
nica supuso en su momento una
nueva concepcion de los juegos. Se
base en una perspectiva fridimen-
sional y en el empleo de mdscaras.
Esto produce una sensacion de pro-
fundidad, pudiéndonos mover por
todo el escenario y pasar por defan-
te 0 por delrds de los objetos. Por
si fuera poco, tenemos la libertad
de mover objetos, transportarlos,
utilizarlos como escalera, etc. El pri-
mer juego que salid al mercado con
esta técnica fue «Knight Lore», af
que siguieron muchos otros. Filma-
tion 2: es una variante de fa uno y

comparte con éella fodas las carac-
feristicas. La diferencia estriva en
que en la primera el escenario per-
manecia quieto, y era el personaje
ef que se movia a través de él. En
esle personaje permanece en el
cenfro de la pantalla, y el escanario
&s el que se mueve. 30 Worldmaker
Technique: la lécnica se ulilizd en
el fuego «Fairlights. Posee perspec-
tiva tridimensional y gréficos exce-
lentes, también poseemos amplia Ii-
bertad para utilizar los objetos, pe-
ro existe una gran diferencia, aqui
cada uno posee unas determinadas
caracteristicas, como peso, veloci-
dad, y a veces cierta inteligencia. E/
personaje solo puede llevar una de-
lerminada carga en peso, lo que in-
fluye negativamente en su veloci-
dad, Este dispone de comida, pues
de lo contrario no puede vivir, esfa
comida se puede guardar o se pue-
de comer. Por Gitimo técnica de i
ple scroll: se basa en realizar des-
plazamientos de la pantalla en fres
direcciones. Esto revierte en un es-
cenario tan grande como gueramos,
ademds de una vision mas amplia
del escenario donde se desarrolla el
Jjuego.

AUTOLOAD PARA
DISCIPLE

En el articulo «AUTOLOAD para
el DISCIPLE= del n° 161 parece exis-
tir una contradiccion entre el texto
de la columna central de la pag. 26
donde dice: «Entre las direcciones
30220 y 30244 estan los registros
de la CPU..», «El orden en gue se
guardan es: AF, RF, IF, HL, BC, DE,
AF, HL, «BC, DEw, IX, IY.

En cambio en el programa DI-
RECTORIO en la linea 460 &l con-
tenido de los datas no coincide con
lo dicho anteriormente ni en el or-
den ni en la cantidad. ;Cual de los
dos es el correcto?. ;Cudl es el co-
metido de la linea 1007 También
parece sobrar las lineas 680 y 690
de dicho programa.

Tengo gran interés en profundizar
n sus programas y es por ello que
me permito estas licencias. Solo pa-
ra mejora de la calidad y fiabilidad
de la revista.

Juan B. GUILLEN-Barcelona

M Nada nos satisface mds que
nuestros lectores analicen nuestros
programas y nos indiguen los falios
0 comentarios que se les pudean
ocurrir. Tratando ya el tema de con-

sulta, tememos que decir que el pa-
rrafo que nos textualiza fal vez no
quede demasiado claro. La razon es
que el orden en que estadn fos re-
gistros, es el orden con el cual la ru-
tina de MNI los guarda, que no
coincide, en parte, con la coloca-
cién en el directorio. La rutina de
NMI, guarda el AF y el RF en el
siack del programa que vamos a
salvar, los demds los guarda en un
stack interno. EI orden en el cual
500 guardados en el directorio es el
dado por /a linea 460, gue por cier-
to, tiene un error de transcripcion en
el cual se cambiardn los registros
alternativos por los no afternativos.
La linea queda asi:

460 DATA «lY «, a/Xs, sDEw, «BCr,
wHL», aAFs, «DEx, aBCy, «HLw, «/Fn,
5Py,

Rogamos disculpen las molestias
que haya podido causar, pero como
humanos que somos solemos tener
fallos, aunque procuramos sena los
minimos posibles. Las ofras dos
cuestiones que pregunlan son me-
nos graves, pués si bien tiene razon
¥ las lineas estan de mds, no influ-
yen en el desarrollo del programa.
Los programas sufren un proceso
de depuracion una vez concluidos,
en este proceso puede ocurrir, que
algunas lineas innecesarias perma-
nezcan en el programa al no reper-
cutir en el. Desde luego no es
limpio, pero a veces ocurre y fam-
poco Hene mayor problema. Procu-
raremos que cosas como esta no
OcUrTan para no scomer el coco» a
los lectores.

CONEXION ENTRE +3

Hace unos dias un amigo y yo
compramos un Spectrum +3 con
unidad de disco y me hago la si-
guiente pregunta. ;Se podrian co-
nectar los dos ordenadores por me-
dio de la salida Centronics?
Javier MONLLAN-Madrid

M La salida Centronics que posee el
ordenador Plus 3 es unidireccional,
expliguemos qué es esto. La salida
Centronics estd pensada para ma-
Jjenar una impresora, al manejar és-
{a no se necesita que la impresora
mande datos al ordenador, por eso
mediante esta salida el ordenador
no puede recibir dafos. Tal vez ha-
ya oido que hay centronics bidirec-
cionales, y efectivamente, algunos
disefiadores han dotado de esta ca-
racteristica en sus salidas, pero es-
to no ocurre en el Spectrum. Esto
nos obliga a utilizar la salida serie
si queremos conectar dos ordena-
dores, por ofro lado la funcién de
esta salida es ésa. Para coneclarios
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tendramos que hacer o adquirir e
cable correspondiente.

PROGRAMAS EN BASIC

Por qué en |a seccidn nprogramas
Microhobby» no ponen programas
en basie, ya que es el lenguaje mas
utilizado y por ejemplo, poseo tres
programas largos en basic que no
envio al ver que no publican basic.

Juan ROCA-Castellon

B Una de las razones para no publi-
car es que no se reciben muchos
programas en BASIC. No dude que
si el programa es de calidad, se pu-
blicard independientemente de que
este en BASIC o en cddigo maqui-
na. Esperamos ansiosos sus pro-
gramas.

MOVIMIENTO

Estoy intentando realizar un jue-
Qo que pienso enviaros, pero se me
plantea el problema de como con-
seguir movimiento al apretar una te-
cla en BASIC.

Sergio TELLA-Zaragoza

W £/ tema que nos propone es muy
amplio y conlleva fodo un estudio.
Asi que intentaremos darle unas pri-
mera nociones, para que pueda
continuar aprendiendo.

En primer lugar tendremos que
comprobar si se ha pulsado una te-
cla, y 5i esa tecla es la que nosotros
hemos marcado. Para realizar esto
nos apoyamos en la sentencia «/N-
KEY» que nos de Ia tecla que se a
pulsado en determinado instante.
Una vez con la tecla, realizamos la
accidn oportuna. Supongamos que
vamos a mover un hombre hacia
adelante y que tenemos las coorde-
nadas de su posicidn en dos varia-
bles, basta con sumar uno a la
variable x, borrar el antiguo hombre
y imprimirlo en la nueva posicidn.

PAGINACION

Me podrian ustedes explicar co-
mo se las arregla el Z-80 para pagi-
nar y despaginar, las diferentes
paginas que posee en el 128

Juan Jesis ALELLUDO-Cadiz

M En realidad el 2-60 no efectua las
fareas de paginacion de la memo-
ria, de ello se encargan la circuite-
ria que tiene a su alrededor. Para
ellos disponemos de un puerto, por
el cual podemos paginar la memo-
ria a voluntad. La memoria en el
128k esta organizada en 4 segmen-

tos. En cada segmento puede inter-
cambiarse diversas pdginas. En el
primero pueden estar la pagina 0 de
ROM o la pagina 1 de ROM depen-
diendo del bit 4 del puerto 32765. En
el segmento 2 puede estar la pagi-
na 5 de RAM o la pagina 7 de RAM
segun sea el valor del bit 3 del mis-
mo puerto. En el 3 siempre esfa la
pégina 2 de RAM y en el 4 puede es-
tar cualguiera de las pdginas de la
RAM, el numero de la pdgina colo-
cada, coincide con el nimero de los
bits 0 al 2. Colocando valores en el
puerto 32765, conseguimos las dife-
rentes formas de paginacidn. Si
quiere mds informacion consulte
los numeros 137 y 138.

ERROR EN DATAS

En algunos cargadores viene una
frase, «ERROR EN DATAS» por
gjemplo. Yo he intentado quitarla
pero aun asi no funciona el carga-
dor. Me gustaria saber que se hace
en estos Casos y por qué.

Ricardo BARRIOS-Zamora

M Es totalmente normal que el car-
gador siga sin funcionar, lo rar se-
ria que funcionase. La frase se pone
para avisar que los datos estan mal.
Quitando la frase no arreglamos na-
da. Para solucionar el problema, de-
bemos revisar los datos uno por
uno para ver vual es el incorrecto,
que de seguro lo habra.

BORDE
ESPECTACULAR

Hace poco vi en &l juego «THE
SENTIMEL» el men( principal. Me
quede impresionado con la forma
de manejar el borde. Yo lo he inten-
tado y no he consequido nada pa-
recido. Cémo se puede conseguir,

Michael MARQUES-Valencia

M Ei juego que nos indica es efecti-
vamente muy bueno. El efecto de
colocar texto en el borde, requiere
un control sobre &l muy preciso. En
esencia se consigue mandando co-
lor al borde a alta velocidad. Vea-
mas por qué ocurre esto. El circui-
to que se encarga de construir la
pantalia es la ULA, este chip va le-
yendo los valores de la memoria pa-
ra generar una linea de television, si
logramos que cada vez que acceda
a ésta, haya un valor diferente, lo-
graremos dibujar lo que queramos
en el borde. Tal vez resulte compli-

cado de enfender, y de hecho no es
fdcil explicario en tan poco espacio
correctamente. Un pragrama que
realize esto ocuparia demasiado es-
pacio para ser expuesto en esfa
seccion, de todas formas queda
apuntada su idea para un posible
arficulo.

HARDWARE

1. ¢Como puedo acoplar una
grda de dos motores al ordenador
Plus 3?7

2. Se que se pueden conectar cir-
cuitos eléctricos al ordenador pero
no se las direcciones o pokes para
el bus de expansién.

3. En una revista, publicaron un
aparato capaz de conectar por me-
dio de las salidas del cassette 2
Spectrum. ;Se podria conectar el
Disciple a un Spectrum, conectar
éste a un Plus 3 y asi utilizar el dis-
ciple desde el Plus 37

4, ¢Paraque sirve el «sMONS» y el
aGENS»?

5. ¢Como se hacen los sprites y
¢l fondo de los juegos?

6. ;Son compatibles el Codigo
Maquina del Spectrum y el de Oli-
vetti?

7. ¢Qué diferencias hay entre la
RAM y el DISCO-RAM?

8. ;Qué es el disco ROM?

9. ;Qué es un monitor de disco?

10. ¢Coma se carga una pantalla
de modo que aparezca en el mo-
mento que quieras?

11. ;Qué es un grabador de
EPROM?

12. ;Qué es y para que sirve la
memoria paginada?

Javier SABREVALS-Huesca

W Parece un examen mds que unas
consultas, vamos a ver que fal o ha-
cemos. En serio, responderemos a
todas las pregunias por orden infen-
tando utilizar un lenguaje sencilio,
pugs como nos dices en tu carta, no
sabes ni Codigo Mdquina ni Hard-
ware.

1. Para conectar cualquier cosa
al ordenador, necesitamos un «ira-
ductors al que llamamos interface
que nos lraduzca el lenguaje del
dispositivo al del ordenador. Para
asto se necesila disefiar un circui-
to que se conecta en Ia parte frase-
ra del ordenador.

2. Las direcciones del bus son
equivalentes a las de la memoria,
solo que para éstas se ulilizan las
sentencias OUT y IN en vez de PO-

KE y PEEK. En cuanto a lo demas,
son equivalentes, van desde la @ a
la 65535 y suministran valores de @
a 255. Por supuesto fendrd que es-
tar conectado algun inferface para
que efectuen alguna funcidn.

3 Se pueden comunicar como
nos indica los dos Spectrum, fo que
ocurre es que la velocidad serd Ia
correspondiente a la cinta, no al dis-
o,

4. El «MONSs y el «GENS» son
desensamblador y ensamblador
respectivamente. Estos programas
permiten trabajar en Codigo Maqui-
na con suma facilidad.

5. Para realizar tanto los sprites
como los fondos se siguen varios
pasos qgue se pueden resumir en
cuatro: concepeidn def disedio; rea-
lizacion del boceto previo; disedo
mediante un programa de disefio
asistido; ubicacidn en el juego.

6. No son compatibles al dispo-
ner de diferentes microprocesado-
res. Aungue fuvieran el mismo, las
esfructuras del ordenador son dis-
tintas.

7. EI DISCO-RAM es una simula-
cidn de un disco en memoria, esto
significa que las estructuras del ais-
co estdn en la memoria. Cuando
cargamos y grabamos en DISCO-
RAM es como si lo hiciesemos en
un disco con la diferencia que cuan-
do desenchufemos el ordenador,
este disco se borra en su fotalidad.

8. La denominacion de DISCO-
ROM se ke atribuyd a un montaje
publicado en nuestra revisla, y aun-
que guarda refacion con el DISCO-
RAM, no es fo mismo. Enel DISCO-
ROM podemos grabar programas
para ser cargados mds larde, pero
éstos no son borrables fdcilmente.
Por ofra parte, no posee las esfruc-
turas del disco y no se accede a él
mediante instrucciones, sino me-
diante un programa.

9. Por monitor de disco entende-
mos un programa capaz de gestio-
nar el disco a bajo nivel, esto es,
realizar acciones que no se pueden
realizar con las instruccipnes basic.

10. Para realizar este efecto tene-
mos que grabar la pantalla en me-
moria y pasarla a la memoria de
pantalla con un sencillo programa
en codigo méquina.

11. Primero tenemos que saber
gue una EPROM es un chip en el
cual podemos almacenar datos y
borrarlos de manera especial, Para
este propdsito utilizaremos un gra-
bador de eproms.

12. Cuando queremos tener mas
memoria de la gue es capaz de ma-
nejar el microordenador, la dividl-
mos en blogues mangjables que
son tratados independientemente.
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DIRECCION
DE EJECUCION
;Donde esta |a direccidn de gje-
cucion en un cargador del tipo:
Program: PROGRAMA
Bytes: CARGADOR

(programa sin cabecera)?
Arturo MARTINEZ-Madrid

W La direccion se encuentra oculla
en los bytes del cargador. Para ave-
riguaria, primero tendrd que ver el
basic, en él tendrd que buscar don-
de se carga el programa cargagor y
ddnde comienza a ejecutarse. Con
el programa cargador, lendrd que
desensamblarle y ver ddnde realiza
el salto al programa principal. Nor-
malmente lo realizara con la instruc-
eidn “JP direccion”. 5i todo eslo le
suena a chino, pruebe a buscar en
el cargador el dato 195, los dalos
que estdn a continuacion probable-
mente sean la direccion buscada. Si
encuentra varios, pruebe con todos.
Si a pesar de esto no da con ella,
hagase con un transfer o aprenda
codigo méaguina.

CARGADOR
UNIVERSAL

Tengo un Spectrum Plus 2 y mi
problema es el siguiente: en modo
48 K el cargador de codigo magui-
na me funciona bien hasta el mo-
mento de hacer el DUMP. Al hacer-
lo me sale en mensaje «sMON SEN-
SE IN BASIC 9.0 15». He comproba-
do esta linea y esta iqual que en su
revista, pero tecleando en 128 K,
pues en 48 K no me la admite.

En modo 128 K el cargador no me
funciona, pues cuando introduzco
un listado de codigo fuente con la
opcion «LOADs, me sale «CARAC

_.’___me.-mm- e —————

TER ARREY...» y se queda bloguea-
do.
Manuel LA CRUZ-ALicante

B £n primer lugar decir que ésta es
una forma correcta de consulfar un
&rror en un programa. Para que no-
solros podamos resolver, con pro-
babilidad alta de acertar, el error co-
metido, tenemos que saber varias
cosas. el ordenador en el cual ha si-
do tecleado el programa. Hasta
donde ef programa se ejecuta con
normalidad; muy importante, men-
Saje completo que se muestra en
pantalla, si lo muestra; algin co-
menlario que se 05 ocurra pueda
ser de interés. Con estos datos ca-
si siempre podemos sacar la fuen-
te del error.

En este caso es casi seguro que
el error ha sido cometido al teclear
la funcidn «VAL» con letras. Esta
funcién se obtiene pulsando en mo-
do extendido la «J» siempre que es-
femos en modo 48 K.

El segundo problema se debe
probablemente a algun error en los
«DATAS» de la linea 15. Verifigue
estos dalos.

NEMOTECNICOS

iPodriais explicarme para qué
sirve en lenguaje ensamblador las
instrucciones: SRL, SLA, RRCA,
CP?

¢Cdmo se puede generar un nu-
mero aleatorio desde codigo magui-
na?

Daniel José QUERALTO-Andorra

B [remos por partes, primero dire-
mos lo que hacen, para despues ex-
plicar fa utilidad de esto.

SAL: realiza un desplazamiento
ldgico a la derecha de un registro.
Silua en el bit 7un @ y el bit @ pasa

T

ST T

al carry. La primera utilidad es la df-
visign de un numero entre 2. Ade-
mas de ésta hay muchas mas util-
gades, por ejemplo ponera @ un re-
gistro de una manera gradual, com-
probar el estado de un bit; asociar-
la con «RRy para dividir por 2 una
serie de bytes.

SLA: realiza un desplazamiento
aritmético a ia izquierda de un regis-
fro. Sifua en el bit @ un @ y el bit 7
pasa al carry. Produce una multipli-
cacion por 2 de un numero. Las de-
mas utilidades son las mismas que
para la anterior introduccion.

RRCA: realiza una rotacion circu-
lar a fa derecha del acumulador. Ef
bit 8, ademds de pasar al 7, es co-
piado en el carry. La utilidad ya no
es tan clara, pero se puede ulilizar
para varias cosas, por ejemplo com-
probacion de bifs.

CP: el operando situado a conli-
nuacidn es comparado con el con-
tenido del registro A, y el resultado
queda plasmado en los indicadores
de condicién. La comparacion equi-
valdria a restar al contenido del re-
gistro A el operando, aiterando so-
lo los indicadores de condicidn. La
utilidad de esta sentencia es mani-
fiesta, sin ella seria muy dificil rea-
lizar un programa. En cierto modo,
podemos decir que es el equivalen-
fe de la sentencia «IF...THEN» del
basic.

Para obtener nimeras aleatorios
en codigo mdquina hay varias for-
mas. La mds sencilla es cogerio di-
rectamente del resgistro «FR», este
registro se utiliza para el refresco de
las RAM's dindmicas, por lo que
continuamente estd cambiando de
valor. Lo que ocurre es que si coge-
mos siempre &l valor con un deter-
minado tiempo, al final obtendre-
mas una serie repelitiva. La otra for-
ma es méas complicada, pues re-
quiere el manejo del calculador de

la ROM. Habitualmente le servird
sin problemas la primera forma.

UNIDADES PARA EL
PLUS 3

:5e puede conectar ofra unidad
de disco al Plus 3 de 5 1/4 doble ca-
ra doble densidad sin necesidad de
interface.

Miguel Enrique TORRES-Asturias

M Podemos coneciar al Plus 3 toda
unidad que sea compalible Sugart
{casi todas lo son) con el cable ade-
cuado. La Unica pega es que la ca-
pacidad serd la misma que la uni-
dad que tiene el Plus 3, esto es asf
porque esta limitada por el sistema
operative. Para cambiar esto, hay
que variar el sistema operativo,

TECLA REBELDE

Tengo un Spectrum Plus y desde
hace tiempo he encontrado que al-
gunas veces, cuando llevan mucho
funcionando, la tecla «T» se vuelve
loca y comienza a escribir «RANDO-
MIZE» continuamente.

Tengo que decirle que ésta fue mi
tecla de disparo durante mucho
tiempo.

Rubén SANCHEZ-Sevilla

B [ a practica habitual de utilizar el
feclado como fjoystick en los jue-
gos, produce estas consecuencias.
En los activos juegos arcade, Ias te-
clas de disparo sobre todo reciben
un trabajo excesivo, lo que produce
su rotura. Ef remedic esta en susti-
tuir fa membrana por ofra nueva, es-
fa taréa no tiene demasiada compli-
cacion, pero se require algo de ma-
fia. 8f no quiere complicarse, lléve-
lo a un servicio técnico.

——

{REGALATE UN MUNDO!

AD

Con el PAW-CASTELLANO, Sistema Creador de Aventuras para Profesionales,
tendrds un Fantdstico Universo, para llenar de vida y darle marcha.

Con dos manuales en CASTELLANO, repletos de informacién, 255 banderas
de control, 108 comandos y Disefiador Grafico propio.

iNO TE PRIVES!

Tu Mundo te esperaa por solo 3.999 ptas.
(1.000 pelas menos gque la version inglesa)

Mundo Propio. Juego DEMO. Dos manuales. Biblia del aventurero.

TODO EN NUESTRO IDIOMA

Apartado de Correos 61
MISLATA 46920 (Valencia)




'Y DEQEM“A contactar con
usuarios de PCy Spectrum para in-
tercambiar todo tipo de informa-
cién. Escribir a; Alberto Bacaicoa.
Virgen del Puy, 13,5° A. 31011 Pam-
plona (Navarra). Tel.: (948) 25 74 01,

[ ] VENDO' ‘ordenador Spec:

alimentacién, clavijas y / juegos de
ordenador, por 20.000 pts. José An-
tonio Segura Gémez. Cadalso de los
Vidrios, 10, Bajo A. 28035 Madrid.
7387148,

e DESEARIA contactar con

alquien que tuviera el programa
wAirwolf 2+, Por el dinero menos de
1.000 pts. O si este anuncio lo esta
leyendo Erbe que me lo mande en
rembolso a mi direccidn. Francisco
Ruiz Ocana. Zurbaran, 4, II-B. 11010
Cadiz.

@ INTERESA intertace multi-
joystick, sonido TV, Spectrum Plus.
Dos joystick. Precio razonable. No-
ches de 8 a 10 horas. Santiago
Gambin Enajas. Mallorca, 563, 6°.
4* (08026 Barcelona.Tel.: 348 16 38

® COMPHO aventuras con-

versacionales en castellano, asi co-
mo pasers, principalmente el G.A.C.
con instrucciones en castellano.
Juan José Trigueros Ruiz. Virgen de
la Cabeza, 5. 04838 Almeria.
Tel.: (351) 4154 36.

trum 48K, con interface, fuente de

tas uemelbﬂj

nitez. Edificio San José, 6, 3° Dch-

06005 Badajoz.
& D“EARIAOMBMI las ins-

trucciones del P.AW. (profesio-
nal,adventure, writer), GAC. (gra-

puic, adventure, creator) y The Quill.
Todas ellas en castellano. Pago fo-
tocopias y envio, Andrel Rodriguez
Parra. Villanueva de Castellon, 22,
3°. 46009 Valencia.

® VENDO ordenador Sinclair
QL comprado hace un afio, sin uso
y con todos sus accesorios: Cables
de conexion y fuente de alimenta-
cién. Precio a discutir. Preguntar
por Juan Carlos (de 4 a 7) (s6lo dias
laborales). Calvario, 8. 28723 Madrid.
Tel.: 843 34 89.

e VENDO Spectrum 128 + fe-
clado independiente +interface +
joystik + juegos + casette + trans-
formador + cables + manuales + ca-
ja propia poco uso. Todo 35.000. To-
més Vivar Castafio. Grupo Elizalde,
15,5° D. San Sebastian (Guiptizeoa).
Tel: 352971,

@ VENDO orgenador Msx101p
en perfecto estado con precio a
convenir y de regalo dos cartuchos
de juegos. Si 0s interesa no dejéis
de llamar al (91) 850 45 86. José Ma-
nuel Antén Brias. Frexeira, 7. esc.
izq. 3° A. Ctra. Villalba. 28400 Ma-
drid.

_Imoehe} Pragun!nr por Mamn. Tel:
3854 78.

e COMPRO juegos en buen
estado a precio razonable. Escribir
a Angel Malina Buytrago. Avd. 12 de
Agosto, 9, 3° B. Andujar (JAEN).
Tel,; 50 26 29,

® COMPRO original del simu-
lader de vuelo Strike Force Harrier,
con instrucciones en espafiol. ( Pa-
ra Spectrum). Precio a convenir. Lla-
mar al (947) 81 20 17. Preguntar por
Jokin,

@ VENDO por cambio de equi-

po, todo tipo de periféricos, libros y
revistas, precio a convenir, para
Spectrum también programas a 100
pts. clu, videojuege Alari, modelo
2600 con 3 juegos por 15.000 pts.
Escribir a: Alberto Cardona Cabre-
ra. Avda. del Pais Valencia, 207.
03720 Benissa (Alicante). Prometo
contestar enviando lista de todo.

utilidades y juegos educativos en
disco. Enrique Alapont Barrancos.
Maestro Valls, 1- 19. 46022 Valen-
cia. Tel.: 367 53 94,

e SE HA FORMADO e
Club Caudal, para usuarios del
Spectrum. Se cambian trucos, po-
kes, ideas, etc. Club Caudal. Vega

de Arriba,17,3° D. 33600 Mieres (As-,

turias). Tel.: (985) 46 24 89,

@ VENDO por cambio de equi
po, Sinclair QL (128 Bb RAM y 32 Kb
ROM). Ordenador y embalaje com-
pletamente nuevo (3 meses). Manual-
completo, Microdrives (Base de da-
tos, tratamiento de texto, Graf. de
Negocios y Hoja Electronica). Rega-
lo 4 Microd. virgenes, asi como bi-
bliografia. Sélo 40.000 pts. Escribir a
José Antonio Rodriguez Rincon. San-
tuario, 8. 41720 Los Palacios (Sevilla).

L ] DESEO'eumammnm-uwa-:
rios del Plus + 3 para intercambiar

Para Spectrum y Spectrum + 2:

DISCIPLE + DISK DRIVE 360 Kb - 37.500 ptas.
FLUS D + DISK DRIVE 360 Kb - 33.900 plas.

Programas Gestion para Spectrum +2 y + 3:

PROCESADOR DE TEXTOS TASWORD - 3.558 ptas.
HOJA DE CALCULO TASCALC - 4.420 ptas.
UNIDADES EXTERNAS PARA SPECTRUM +3
ACCESORIOS Y PERIFERICOS DE SPECTRUM

CONSULTANOS PRECIOS

SUPEROFERTA EN COMPATIBLES IBM
SERVIMOS A TODA ESPANA. LLAMANOS

TRACK. Consejo de Ciento, 345,

Tel.: (93) 216 00 13.
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P

Skateball, la simulacié

feportiva del futuro, que

combina las emociongs d
fatbol americano con las
técnicas del hockey-hielo.

En la pista de patinaje tienes

gue afrontar un equipo que mos-

tena Deberés evitar

‘costa los obstéculos vy las

@tas mortales de la pista de
ielo.

Marcar goles, cueste lo
que cueste, es la divisa del
jugador de Skateball y ahora
debe ser la tuya.

Tu finalidad: ganar, pero
ante todo... jsobravivir!

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

MCm

C/. SEERRAND. 240
28016 MADRID
TELEF {91} a%8 57 50~

DELEGACION CATALUNA

Cf TAMARIT, 115
CHONS BARCELONA
TELEF. (33} 424 35 05

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS DISTRIBUIDOR EN BALEARES
KONIG RECORDS EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
AVDA. MESA ¥ LOPEZ, 17. 1. A C/ LA RAMBLA, 3

35007 LAS PALMAS 07003 PALMA DE MALLORCA
TELEF, (9281 23 26 22 TELEF. (371) 71 68 00

DISTRIBLIDOR EN ASTURIAS
MUSICAL NORTE

C/ SAAVEDRA I2 BAMD

32208 GLION

TELF. [385) 18 1313
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LINEAS
MAGICAS

Antoni Vargas, de Sevilla, nos
ha enviado estos dos mini-listados
que realizan Operaciones ma
con la primera linea del listadc
como s esta hubiera
desaparecido o hubiera
sengordados considerablemente

LISTADO 1
10 REM ---+4--++ESTO ES UNA DE

Ft N-EOEE%T& 23768: RERD
30 [ 2,6,6,16,2,17,6

LISTADO 2

1@ REM ---++++--++ESTO ES UNAR

28 FOR N=2376@ TO 23769: READ
R: POKE H.,H:
17%3 DATA 22,9,0.6,22,19.,90,16,2,

SONIDOS

Pedro Navarrete, de Madnd
nos envia estos valores para la
instruccién PLAY de los 128 K,
con los que se consiguen los
siguientes efectos

Escape o explosidon: "MBO/dc"
Rafaga de ametralladora
MO
Zumbador grave: "M108c”
ior agudo: "MI10O2f"

Zumbad
Laser: "M90O8{"

FLASH

Esta rutina de tan solo 38 bytes
de longitud que nos ha enviado
José A. Rodriguez, de Madrid,
realiza unos sorprendentes efectos
de Flash en pantalla. Para
activarla, debereis teclear el
acostumbrado RANDOMIZE USR
en este caso a la direccidn 40000,
aundgue la rutina es totalmente
reubicable

LISTADO
ENSAMBLADOR
n ORe  Asdmp
n ENT dbeM
u [
“ 0 B2
a Ly 0,255
PR
m LD HL, 22528
BRC b (A,
W ING W
il Lb (H)A

e N
128 LD (H,A
13 ING H
14 DEC B
1 w1 (ch,A
1o# T IC, 0
m T IC), A
TP
W W2
il ] ADD W20
o WL 0
i 4R NIBUC
bl RET

MENSA]JES
VARIOS

Ignacio Garcia, de Asturias, ha
estado imvestigando en la ROM de
su +3 y ha descubierto estos
I)E’i‘-’:_llll-':‘l.]ﬁ?.‘i mensajes de error que
suponemos introdujo el
programador de esta memona;
POKE 23618,80 «You should never

see thise
POKE 23618,8] «Hello there»
POKE 23610,76 «+2A no admite
FORMAT

Ese tltimo mensaje demuestra
que el +2A era mds que un
proyecto cuando se disefid el +3

DESINTONIZAR

]uan M.Garcia, de Madrid, nos
envia esta simpdatica rutina gue
simula la imagen de un televisor
cuando éste no tiene ninguin canal
sintonizado. Esto se realiza a base
de superponer bloques de la
ROM sobre la pantalla a la vez
que se hace un extrafio ruido. '

LISTADO 1

| BT

ee58Ce141520E6EC

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 38

LISTADO

ENSAMBLADOR
1 18 N 8
Il o 1lL.l it DN SOFT
H (0,2 168 bW
" w LY i POP D
58 PATATA PUSH BC 184 ABD WL, DE
b PUSH DE 159 PUSH .
7 [TRNTAT TR 0 WM
w LD BC,6399 210 A0 HL,DE
90 5FT LD ] B IEH
] 0 A5 7] PP WL
1 0T 2,0 2 PP BC
124 Y] ] DN PATATA
] WioEe RET

LISTADO 1
CCERR B4 RAFEaE58s T
ég‘ghngsré usﬁsa&a ég%r F
DATA @,8,17,200,0,16,30
R e T R O
248 éz& 93,18, é

PAUSE 9

La siguiente rutina es como bien
dice su autor | M. Garcia, de
Madrid, suna forma més elegante
de hacer un PAUSE @ en los
programas Basics. Dicho algoritmo
pone el borde de colorines hasta
que se pulse alguna tecla. La
rutina es totalmente reubicable y
acompanamos el listado
ensamblador para que curioseeis
a fondo,

LISTADO 1

LISTADO
ENSAMBLADOR
1# (LT ]
W PATATA LD 8,7
WEFT WD AR
W T (2540,
5 DML SOFT
il A
" IN &, (250
B a3
W ¢ u
1 BET NI
1 It PATATA
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PC 1512,

La informatica facil
El unico gran ordenador pensado para todos

» LE HACEMOS UN RE

e et e e - eSO T
AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFOND 001. TELEX 47660 INSC E, FAX 458 22 92
CATALUNA ¥ BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA. TELEFOND 42511 11 TELEX 53133 ACE E. FAX 241 8134
LEVANTEMURCIA: COLON, 4-30, B. 46004 VALENCIA. TELEFONDS 351 45 52 / 351 45 04, FAX 351 45 63
NORTE-CENTRO: DR. AREILZA, 31, 48013 BILBAD. TELEFONDS 444 35 DB / 444 35 12. FAX 432 08 72




PC 1640,

DISCO DURQ
Lsencillez a la maxima
potencia

Tow los modelos PC 1640
se entregan con
deaduro de 20 Megabyles

IMPRESORA DMP 3000

| 49,900

DESDE

249.900

PTS.+IVA

ABILITY 2000

33.000 prs.

“WORDSTAR

65.000 s

e

DELEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 22. 28040 MADRID, TELEFOND 459 30 01, TELEX 47660 INSC E, FAX 459 22 92

CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17. 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA TELEFOND 2311 33 TELEX 96496 TEIC
NORDESTE: JUAN FLOREZ, 1819 LOCAL 2 15004 LA CORUNA TELEFONOS 25 52 16/ 256022 / 2563 78
SUR: ALAMEDA DE COLON, 9:20_ 29001 MALAGA, TELEFOND 21 37 40, FAX 71 69 94
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THE FURY

Original y adictivo este juego de
Martech,. pero atin lo puede ser
mas si le colocais este poke que
nos envia Fernando Pérez, de
Madrid.

POKE 447820  fuel infinito.

Por su parte, Manuel Rodriguez,
de Valencia, tiene algo que decir
al respecto:

POKE 44832,28]1 inmune a golpes.

DESOLATOR

David Sotillos ¥ un grupo de
personas que utilizan el nombre
de Gitano's Software, ambos de
Madrid, nos envian los siguientes
pokes para que os resulte un
poco mas sencillo eliminar a
Kairos.

POKE 34352 .n

POKE 45214,8

n=numero de
flips.

inmunidad
exceplo a minas.

64 MICROHOBBY

ROCK'N ROLLER

No nos lo han puesto muy facil
los sefiores de Topo en este
programa, aungue con la
combinacién de teclas
correspondientes dispongdis de
vidas infinitas. Si con eso no tenéis
suficiente, Amador Merchén, de
Madrid, os concede el placer de
disfrutar de las siguientes magicas
direcciones:

POKE 42631,n  n=numero de
vidas.

POKE 42642n n=nimero de
fase.

THE VINDICATOR

Al igual que en el caso de
«Meganovas, hemos recibido
multitud de cartas en las que nos
dais las claves de acceso a la
segunda vy tercera fase de este
programa de Imagine.

CLAVE FASE 2: VALSALVA
MANOEUVRE

CLAVE FASE 3: EUSTACHIAN
TUBES

BIONIC COMMANDO

Jose Francisco Ruso, de Sevilla,
nos envia un poke de vidas
infinitas para la versién de 128 K
de este juego de Capcom.

POKE 346900

MARAUDER

Publicamos hace algunos
nimeros un completo cargador
para este adictivo arcade de
Hewson; pero algo tan importante
para este tipo de juegos como
pueda ser la inmunidad se nos
olvidé. Menos mal que José
Francisco Ruso, de Sevilla, ha
rectificado nuestro error:
POKE 36408,2081:

POKE 64047,36 inmunidad.

Por si esto os pareciera poco,
también nos ha enviado el
sigulente poke que impide que
nos quiten una vida cuando
disparamos sobre los destellos.
POKE 41197281

HUMPHREY

Siempre viene bien tener algun
pokecillo para este facil arcade
creado por la demencial mente
de Jorge Granados:

POKE 32894,281 no caes al
espacio.
POKE 31771,58 infinitas vidas.

Por cierto, el responsable es

Manuel Rodriguez, de Valencia.

BEACH BUGGY SIMULATOR

No muy original pero
sumamente divertido es este
juego de Firebird, aunque con los
pokes de Manuel Rodriguez, de
Sevilla, puede serlo ailin més.
POKE 45946,58 tiempo infinito.
POKE 45881,8 fuel infinito.

EARTHLIGHT

Parece que desde Valencia nos
van a llegar ayudas para muchos
juegos. Y si alguien cree lo
contrario que se lo diga a Manuel
Rodriguez.

POKE 52108,20]1 enemigos
inmaviles.

POKE 53973,201 la tierra no da
vueltas .

BLADE WARRIOR

A nuestro colaborador Amador
Merchéan, de Madrid, le vamos a
tener que bajar el sueldo, porgue
parece que tiene suficiente tiempo
como para hacer cargadores

Buena prueba de ello es este
listado para uno de los ultimos
lanzamientos de Code Masters

P.D.: Amador, lo del sueldo era
broma.
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CLUB VICIATS
(VALENCIA)

{Qué emocidn!, podremos terminar el
«Zynapss ¥ el «Exolons:

Ynaps:
POKE 39739,28] Inmunidad.

POKE 458@1 n n=nim. de vidas.
POKE 41475,32 Recogida

automatica de fuel
Exolon:
POKE 48115201
POKE 48221 281
POKE 336460
POKE 37456 201

Intnunidad
Infinitas vidas.
Inf. disparos
Inf. granacdas.

DAVID MARTIN CUESTA
(VALLADOLID)

Poqueseria: establecimiento
especializado en la venla de quesos v
pokes, como los de
Mask:

POKE 39424,127
POKE 34318,281
POKE 37067,195
Transmuter:
POKE 28944.201
POKE 28737.0
POKE 28738.0
POKE 28878.0 Inf
Into Eagle's Nest:
POKE 411369 Inf. energia.
POKE 236640.0 Inf. disparos.
POKE 35810.8

POKE 35811.9

POKE 358120 Inf. vidas
Atic Atac:

POKE 365190 Inf. vidas.

Inf. bombas.
Inmunidad.
Sin ememigos

Inmunidad.

vidas.

FRANCISCO ROMAN
HERGUEDAS YUSTE
(SEGOVIA)

iViernes por la noche!, voy a poner
el jueguecito del coche:
Stainless Steel:
POKE 48569.281
POKE 488539
POKE 46781,281
POKE 46781.281
POKE 5499,201

Inf. hombas
Inf. enegia
Inmunidad

Inf. vidas e infinito
fuel

DAVID MACHUCA GARCIA
(VIZCAYA)

Como sabemos que es realmente
dificil sobrevivir en un mundo ignoto y
desconocido, 1& vamos a ayudar

Survivor:
POKE 377350 Inf. vidas.
POKE 368480 Inf. municion.

MARCOS GARCIA GIMENEZ
(CADIZ)

Te gustaria saber por qué no se ha
controlado todavia el proceso de
fusion nuclear. Pues no lo sé, pero sf sé
unos pokes de utihdad, tales como:
Impossible Mission:

POKE 36827,201! S robots.
Target Renegade:

POKE 58911.0 Inf. vidas.
POKE 62936.0

POKE 62949.0.

POKE 62969.0 Inf. tiempo.
Prohibition:

POKE 25422,33 Inf. vidas.

POKE 26372,201 Inf. municién

JUAN J. LOPEZ HERMOSO
[1:118:3:16))

iQuedais avisados!, es la peniltima
vez que publicamos los pokes para:
Tres luces de Glaurung:
POKE 24891.8

POKE 24892.0 Inf. bolsas de oro

POKE 24824.8 Inf. flechas

FOKE 55498.0 Inmunidad

POKE 60609,n n=nimero de
vidas.

Army Moves:

POKE 62033.9 Inf. fuel.

POKE 54603,8
POKE 53771,8
POKE 57239,201

Inf. vidas fase 1.
Inf. vidas fase 2.
Sin enemigos en
fases 6y 7.
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JESUS GARCIA HORMIGOS
(MADRID)

Lo mejor para acabar los programas
5 5er un «jugons de primera, pero nos
esta reservado a unos pocos: los
demds a por los pokes:

Nonamed:
POKE 337158
POKE 36879.0:
POKE 36880,9;
POKE 36881 ,8:
POKE 36882.9:
POKE 368830
POKE 368840
POKE 368858
Jack The Nipper:
POKE 38966,201
POKE 44325.n

Inf. vidas

Inmunidad

Inmunidad
n=numero de
vidas

SERGIO CARRASCO SANCHEZ
(ALICANTE)

¢A que tambien os suenan mucho
eslos pokes?:

Rygar:

POKE 61577.9 Inf. vidas.
POKE 56743.n n=namero de
vidas.

EMILIO MARTIN DIZ
(BARCELONA)

Poko: poke insulso y sin valor
alguno. Esperemos que estos pokes
que te damos no sean spocoss:
Ikari Warriors:
POKE 39919,34
POKE 40078,34
POKE 39611.24
POKE 41178.n

Inf. balas.

Ini. granadas
Inmunidad.
n=nimero de vidas
(1-144).

P.D.: Gracias por el peloteo

RAFAEL ALIAGA IBORRA
(BALICANTE)

Entre los muchos objetos que nos ha
proporcionado la madquina del iempo,
destacamos esta definicion que
aparecid en «El faro galacticos el
5-9.3028:

— POQUEADOR: curiosa deidad del
siglo XX cuyo valor estaba por encima
de la vida. El motivo de dicha
adoracion se plerde en los umbrales
de la historia

Menos mal que nosotros si sabemos
para gué sirve,
Skool Daze:
POKE 30263,0:
POKE 32773,128:
POKE 63468,0
Dustin:

POKE 52891,0

Juego més f&cil,

Inf. energia

POKE 52900.58 Inf. vidas
Gauntlet:
POKE 48488,28 Inf. vidas

POKE 48481.0

POKE 48497.0 Juego més facil

DAVID RODRIGUEZ
(BARCELONA)
M4ds lectores con ganas de pelea:
Slap Fight:
POKE 48456,0:
POKE 48872.0
POKE 48873.0

POKE 48874.0 Inf. vidas.
POKE 50703.201 Sin enemigos
POKE 51292.20]1 Inmunidad

W.D.W. II:
POKE 518477
POKE 588338

Inf. bombas
Inf. vidas

ALBERTO GARIA RODRIGUEZ
(ALICANTE)
Cdctel nacional acompaiiado de «La
cosae
Phantomas I:

POKE 44819.0 Inf. energia.

POKE 25095.201 Sin bichos
POKE 26781.20]1 Flechas
Phantomas II:

POKE 28404.0 Inmunidad
POKE 277190.201 Sin rayos

Camelot Warriors:

POKE 50782.255

POKE 58783.200 Sin bichos
Sgrizam:

POKE 255159.0

POKE 29534.0 Inf. vidas.
Thing Bounces Back:

POKE 41000201 Sin enetnigos
POKE 38185.5 Inf. vidas
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JOSE R. RESINA MARTINEZ
(LERIDE)

Volvemos a recordar que los pokes
publicados, salvo error u omision, son
para los programas originales, ;OK?
Predator:

POKE 39489,281

POKE 39434,2801 Inmunidad
POKE 36141.8 Inf. granadas
POKE 39549.209 Inf. disparos
POKE 398@1.0 Inf. tiempo

FRANCISCO PEREZ REINA
(SEVILLA)

iVaya morro!, pedir pokes para el
nZOrros
Death Wish 3:
POKE 38675.23:
POKE 38676,3 Inf. balas
POKE 39868.0 Inf. mjury
El Zorro:

¢Quieres escapar de la cdrcel? Sube
arriba del todo y salta hacia la
derecha, justo en el bhorde. Una vez
llegues al suelo ve hacia la derecha vy
atravesaras la pantalla, saliendo por el
otro lado. Dinge tus pasos ahora hacia
la izgquerda y tlarani, lo conseguiste,
Dale el pafiuelo a la dama y vuelve a
por la rosa (donde ya sabes), llévasela
a la sefiorita y a otro juego, que este
ya estara terminado

MARCOS A. HORTELANO
GUISADO
(VIGO)

El «Maras ¥ &l «Abas te traen de
cabeza. No sé porqué, con lo faciles
[EI]E,‘. son
Marauder:
POKE 26178.n
POKE 34231.0
POKE 3980668
POKE 26183.n

n=nam, de vidas.
Inf. bombas

Sin disparo
n=nim. de
bombas.

POKE 26173.n n=nuam. de fase,
La abadia del crimen:
MICROMANIA na 33, pag.. T4 o
MICROHOBEY n.° 162, pag. 28B.

ADRIAN GIL CARRASCO
(MADRID)

Coémo ser un guerrero viendo la
vida de color de rosa
Ikari Warriors:

POKE 359]19,34 Inf. balas

POKE 40078,34 Inf. granadas
POKE 41178,n n=nim. de vidas.
POKE 39611,24 Inmunidad.

Pink Panther:

POKE 27618,281
POKE 27314,281
POKE 64242,58

Sonambulo inmdavil
MNo entra suefio
Entrar en cualquier

casa

CARLOS GUERRERO R.
(SEVILLA)
Pues os vais a =fastidiads, otra vez
pokecillos para el «Antiriads
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Armadura Sagrada:
POKE 54528,24
POKE 54639,1

POKE 54528,24

Inf. energia.
Inf. vidas.

JOSE M. NUNEZ LARA
(CIUDAD REAL)

<Mas dificil que dormir debajo de
un hongo?, terminar el «Livingston,
SUpONgos
Livingstone, supongo:
POKE 27726,36 Inf. agua
POKE 24391.0:
POKE 25809,0
POKE 277070
Dustin:
POKE 52091.0
POKE 52900,50

Inf. vidas.

Inf. energia
Inf. vidas

CARLOS MORALE]JA DIAZ
(MADRID)

Plato [uerte para hoy: cargador del
«Buggy Boyw»
Buggy Boy:
|@ CLEAR 26008. POKE 236588
28 LOAD """ CODE: POKE 63535.8
POKE 63536,8: POKE 635370
38 FOR N=63538 TO 63554: READ A
POKE N.A: NEXT N
40 DATA 175.50,42,152.62.62,50.40,152,
62.112,50.41,152,195.0,128

DANIEL BONET LOPEZ
(PALMA DE MALLORCH)

Que «Pesadows, otra vez el «Silent
Shadows
Silent Shadow:
1@ FOR [=65400 TO 65400. READ A

,".] rﬂ| j(\

POKE [LA: NEXT I

20 CLS

38 LOAD "

49 DATA 2,85.113,255,174,147,201
Green Beret:

POKE 46509,0:
POKE 46827,0:
POKE 46831,201
POKE 47689,201
POKE 42919,n

PATRICIA DE LA ROSA
(PALMA DE MHLLORC.H}

“Dos de seres raros:
Aliens:
POKE 24683.8:
POKE 31014.08
POKE 24680.n

Inf. armas
Sin soldados.
n=nim. de vidas.

Inf. municién.
n=num. de pantalla
inicial.

El mundo perdido:

18 FOR 1=65488 TO 65403: READ A:
POKE LLA: NEXT 1

26 LOAD "

38 DATA 1,73,122,201

JUAN GOMEZ HERNAN
(VALENCIR)
Los héroes reclaman pokes
Indiana Jones:
POKE 33948.9:

POKE 372968 Inf. vidas.

POKE 31318201 Inmumdad.
Rambo:

POKE 38841,24 Inf. vidas.
Paper Boy:

POKE 48823 201 Inmunidad.

POKE 58577,24
POKE 58578,2:
POKE 58579,0

POKE 58580.8 Inf. vidas.
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