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s casefes incluyen los luegos .Iels (CAZAFANTASMAS) D «HOOPER»

Cargadores para: «Running Man», «Pogotron», «Striders, <Mazemania» y «Liberator»
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ste nimero de Microhobby no s un nimero cualquiera, pues se produce un cambio en
la direccion de la publicacion.

Como sabéis, hace cinco anos que Microhobby aparecio en los quioscos y, unos meses
después, lo hizo Micromania. Durante este tiempo he tenido gue simultanear en varios pe-
riodos y por razones diversas la direccion de ambas publicaciones, actividad esguizolrénica
que me ha obligado en mds de una ocasion a ejercer de Dr.Jekyll v Mr. Hyde.

Actualmente, en un intento de centrar mi labor profesional en una de ellas, he decidido
dejar en manos de Amalio Gomez los destinos de nuestra querida revista

Si ejerce su labor de director con la misma dedicacion v entusiasmo que siempre ha puesto
en todas las tareas que ha realizado hasta el momento, Microhobby seguird siendo nuecstra
revista preferida. Y estoy seguro de que asi sera

Sdlo me queda dar las gracias a cuantos me han prestado su colaboracion durante estos
largos anos, sufriendo v, por supuesto, disfrutando en la realizacidon de esta revista.

Domingo Gomez, Director de Micromania.

Amalio (Gomez Domingo (omez
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Fota para la posteridad ante la sede de US.Gold. De izda. 2 deha. Andrew Chorzelsky (jefe de ventas y marketing UK.}, Bob ¥ Alexa Crechowski (product managers), Rogers Swindels (jefe de
ventas ¥ marketing Europal, Sue Baker (product manager), Mariele Isidora (Erbel ¥ Cristina Fernandez (Micromanial. En lu foto de la derecha Geoll Brown, fundador § presidente de U.5.Gold.

US GOLD: LA AMBICION COMO LEMA

ada mas llegar a las
oficinas de US Gold te
das cuenta de que no
estds ante una compa-
fila de software cualquiera. El
edificio, (uno entero para ellos
y su propia distribuidora, Cen-
ter Soft), es lo bastante impre-
sionante como para dejar bien
claro a primera vista que vas a
entrar en una empresa en la que
todo debe funcionar —y
funciona— a la perfeccién.

Y, sin duda alguna, ¢l artifice
de todo este montaje ha sido
Geoff Brown, quien ha creado
un U.5 Gold a su imagen y se-
mejanza, fiel reflejo de su fuer-
te personalidad. Asi nos encontramos con
una compafia seria, perfectamente estruc-
turada, en la que todo estd calculado y ape-
nas se deja lugar para la improvisacion.

Tras asistir a una presentacion en exclu-
siva para Microhobby ¥ Micromania de las
ultimas novedades de la compaiiia, entramos
en ¢l despacho de Geoff Brown v, tras solu-
cionar unos pequefos problemas técnicos (el
flash que no funciona, el cassette que no tie-
ne pilas....) comenzamos a formular nues-
lras preguntas.

MH: ;Cémo piensa afrontar U.S.Gold la
presente temporada navidefia?.

GB: Este afto hemos cambiado nuesira es-
frategia con respecto a aflos anteriores. Has-
ta ahora habiamos concentrado todo nues-
tro esfuerzo para convertir un programa de-
terminado en un mimero I (podriamos ci-
tar casos como «Out Runy, « Thunderbla-
den...). Aleunas veces lo hemos logrado v
ofras no. Pero para estas Navidades hemos

4 MICROHOBBY

Desde sus mas tempranos inicios, US Gold ha sido
uno de los lideres indiscutibles en ¢l mercado del
software. Sin embargo, este afio han concentrado al
médximo sus esfuerzos para no dejar lugar a la duda
y convertirse en el sello mds vendido en toda
Europa. Para hacernos participes de esta intencién
y transmitirnos su entusiasmo, fuimos invitados a
pasar una jornada en su sede central, situada en las
afueras de Birmingham. Alli tuvimos la oportunidad
de conocer al equipo que dirige este compania y
mantener una breve pero interesante conversacion
con Geoff Brown, fundador y alma de U.S Gold.

decidido potenciar no sdlo uno, sino fres
programas simulidneamente para que se co-
logquen entre los Top 10. Estos programas
son «Moonwalker», «Ghouls'n Ghosis» y
«Turbo Out Runw. Y si alpuno de ellos es
No. 1, pues mejor.

MH: Por lo que vemos, habéis elegido un
simulador de coches, una licencia cinema-
tografica y una conversion de maquina ar-
cade. ;Creéis que estos son los tipos de jue-
gos predilectos de los usuarios?

GB: 8. Y creo que las conversiones y las
licencias seguirdn siendo los programas mds
vendidos durante los proximos aflos.

MH: Esto en cuanto al software, pero en
cuanto al hardware, ;cudles crees que serdn
las maquinas que se impondrdn én un futu-
ro, los ordenadores de 16 bits o las conso-
las?.

GB: Creo que se trata de dos mercados di-
ferentes. Uno es de ordenadores vy otro de
Juguetes. En las casas podrdn existir ambas

cosas perfectamente.

MH: Podrias hablarnos de
vuestro equipo de programacion
y de la relacion actual con algu-
nas de vuestras divisiones, como
Capcom, Epyx o Lucasfilms.

GB: Actualmente tenemos 38
programadores divididos en di-
Sferentes grupos: dos en Man-
chester, uno en Irlanda... Aqui
en Birmingham no tenemos a
nadie. También lanzaremos pro-
ximamente 6 titulos realizados
por «freelances» o programado-
res independientes.

Con respecto a Capcom pode-
mos decir que realizaremos 10 li-
cencias durante los proximos 2
afos. Epyx estd atravesando una grave si-
fuacidn econdmica a causa no de su seccion
de software, sino de hardware. Por otra par-
e, pensamos seguir menieniendo buenas re-
laciones con Lucasfilms.

““El mercado espaiiol
es muy importante
para nosotros.”’

j———— |

MH: En otro orden de cosas, no se si sa-

bris que en Espafa se ha presentado un pro-

yecto para eliminar la violencia en las ma-

quinas recreativas, jqué opinién te merece
esta medida?.

GB: Me parece un disparate, una estupi-




Martin Smilh juegs al Moonwalker. Mariele ¥ Alena promocionsn, Roger controla.
dez. Tendrign gue prohibir también pelicu-

las, comics, libros... es algo que forma par-
te de las personas, pero no la violencia pro-
piamente dicha, sino la tensidn.

MH: Yolviendo a centrarnos en US Gold,
ipodrias contarnos qué te llevé a dedicarte
a esto del software?

AGB: Yo soy tres cosas: profesor, muisi-
co v programador. La combinacidn de 1o-
do me llevd a hacer programas. Incluso lle-
gué a editar alguno, pero no tuvieron nin-
guin éxito. Luego empecé a importar progra-
mas de Estados Unidos y creé Center Soft,
que actualmente es la distribuidora mds im-
portante de Europa.

MH: ;Qué te sientes mas de las tres pro-
fesiones que has mencionado?

GB: Musico. Toco sintfetizadores v guita-
rra. Incluso llegué a formar parte de un gru-
po en el que tocaron el bateria de los Sim-
ple Minds y Carl Palmer, que posteriormente

formd el trio Emerson, Lake & Palmer.
H: ;Qué es lo gque ha hecho US Gold
para llegar a donde estd?

GB: Tener la mejor red de distribucidn,
rener muy buenos programas y desarrollar
un buen marketing,

MH: ;Cémo funciona actualmente el
mercado del software de entretenimiento en
Gran Bretafia?

GB: Las ventas de software para 16 bits
estdn subiendo notablemente. Actualmente
podemos decir que la proporcion es de un
60% para el mercado de 8 bits y del 40%
para el de 16, aunque en beneficios pueden
estar al 50%.

MH: ;Esto significa que ¢l mercado de 8
bits estd bajando?

GB: No, Se ha establecido en un nivel mds
o menos fijo, lo que ocurre es que estdn ba-

Jando las ventas en los programas «full pri-
ce» , o de precio allo, y subiendo las de
whudget» o software barato,

MH: Ultimamente, al contrario de lo que
se hacia anteriormente, la tendencia de las
compaiiias es la de sacar pocos programas
pero muy cuidados. ;Por qué?

GB: A que ahora sdlo se venden los bue-
nos programas. Pero ademds hay que tener
en cuenta que crear un buen programa pue-

de costar alrededor de las 200.000 libras
funos 40 millones de pesetas) y para amor-
tizarlo hay que vender al menos 100.000 co-
pias. Y esas cifras sdlo las alcanzan los jue-
gos de calidad.

MH: ;Cudles han sido vuestros programas
mds vendidos hasta el momento?.

GB: Nuestro record lo obstenta «Out
Run», con 750.000 copias. Después le si-
guen, «lLeader Board» con 500,000 y «Gaun-

El exdtico equipo de ~lesierss (probadores jugones) de U.S.Gold.

tletw con 400,000, «Indiana Jones» ya lleva
vendidas cerca de 150.000 copias.

MH: Si quieres afadir algo...

GB: El mercado espafiol es muy impor-
tante para nosotros. Cada pais tiene sus ca-
raclerfsticas especiales v Espaiia ahora mis-
mo es diferente al resto en el sentido de que
los 8 bits ain estdn muy por encima de los
16. Pero nosotros siempre estaremos alen-
tos a las evoluciones del mercado.

R-TYFE
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LONDRES

Hoce prachcomente un afio de lo
absorcion de MASTERTRONIC GROUP
(lo principal coso de softwore boroto del
Reino Unido) por VIRGIN GAMES, que

dio lugar @ una nueva compania que
l'i!l'.lblll:} l'l |‘1|::I'r1bl't" dL" UIRGIN
MASTERTRONIC. Esta unificacion ha
traido consigo el que VIRGIN
MASTERTRONIC se hayo convertido en
una de las 5 mayores companias de
software del mundo. VIRGIN
MASTERTROMNIC ha conservado los
nombres de las anteriores compafnias que
aghora lorman parte de su grupo. Todos
los titulos de software econémico, por

ejemplo, solen ol mercado con el sello
MASTERTRONIC. MASTERTRONIC fue

pionera de una nueva polifica de precios
y dio sentido al término 'budget

- software’, que fue utilizado por primera

vez en 1984 y que tanta importancia
tiene ahora en el Reino Unido.
MASTERTROMIC esta, sin embargo, en
'n"'iur.""fﬂﬁ dl' rl-_'ll'l"lp'f_"' (,‘I ”'Iﬂldl" dl' nuevo
con el lanzamiento de un nuevo selle
barato de 16 bits: 16 BLITZ. Por su
parte, el sello VIRGIN GAMES ho sido
fuertemente relanzado y se convertira en
el distintive de todos las conversiones
arcade y de los simulaciones
deportivas. Enire los titulos que se han
lanzado con este sello se incluyen
«Silkworm», «Gemini Wing» y
wShinobin. A éstos le seguiran mas tarde
otros titulos importantes como «Deuble
Dragon 2» y «Ninja Warriors», Lo
primera simulocion de deporfes serd
uQunr'l.-:hqr,kn. p1;|1ron:|n|;td|;: por Jlohn
E|wny uno de los [Jrll'l(.lj.‘l-l:!lE'L |ug|:rd:.':-r1:';
de fitbol americano en los EEUU
Esta politica permitiré que los ofros

areas: LEISURE GENIUS continuaré
dedicandose o los versiones de clasicos
juegos de mesa como «Scrabbles,
aMonopoly» y proximamente aRisks.
MELBOURNE HOUSE serd el sello para
"fantasy role playing’ y aventuras
como «War in the Middle Earths.
El director general de VIRGIN
MASTERTRONIC, Nick Alexander,
heblé recientemente con MICROHOBBY
en Londres y expresd que: Manfenemos
un compromiso especial con el mercado
espariol y esperamos que nuesira
participacion aumente proximamente. De
heche Espara es nuesire mayor mercade
despuds del de el Reine Unido. A mucha
genfe le 5prpr."ndgr @sle hr.—cha porgue
suponen que esa posicion la ocupa
Alemeonio, Froncio o Italia. Podemos
vender hasta 40.000 uvmidades de un
juego determinado en Espofia
Reconocemos que el mercado espaiol
esta dominado por los magquinas 8 bits,
t'iﬂ["fl’ﬂl‘f”t"nrf_’ {'Il Ep:‘ffrurrr_ ."rJIr‘r'r.’rrn I’.il.rﬂ'
en Gron Bretano las de 1& bifs se estan
haciendo con el mercado y forman la
mayor parte de nuesfro negocio Sin
embarge no pretendemos ignorar el
hecho de que hay un gran numero de
poseedores de Spectrum que no lienen
intencién todovio de cambrar de
ardenador ya los gue les gustario
confinvar comprando soffware de alla
calidod. Asi que, por favor, diles o todos
tus lectores espafioles gue seguiran
-ui_‘."ilr(,'.ll"ln;"ll,? O .I'JI,'?SOfr‘?j e r’.'l ;J-'fi-'nr..:"

Alan Heap
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El popular juego de mesa, en el que hay que dibujar como
locos, ha sido adaptado al formato de nuestros ordenadores
por los chicos de Domark.

El desarrollo se basa en averiguar unas palabras que el
ordenador intentard explicar mediante dibujos, si bien este
es sélo uno de los métodos de juego posible, ya que también
se puede jugar por equipos y contra el ordenador, para lo
cual habra que utilizar el pequefio disefiador grafico que el
programa incorpora, dibujando asf las palabras que os ha-
yan tocade en suerte.

Desde luego, con esta versién computerizada de «Pictio-
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Siempre los grandes éxitos tie-
nen s&glmdas_r parnes y nuestro
""chico maravilloso' de Sega nojf—

narys os podéis ahgrrar una fortuna en papel y ldpices.

iba a ser una excepcion
En esta ocasidn, nuestro salta-
rin protagonista debera eliminar

a lo large de once niveles dife-| W

rentes a todo tipo de bichejos in-| . nc
mundos colocados por Tom-Tom

para destruirle. No todoe iba a ser

malo y, por esta razén, Wonder Boy puede encontrar por el ca-
mino diferentes armas, escudos, medios de desplazarse més ré-
pidamente y tesoros.

Buenos y rdapidos reflejos deberéis tener para que nuestro
amigo no acabe en el estdmago de algin dragén.

DDNCT

DOWIre

RActivision estd que no para, sobre todo en cuanto a licen-
cias y conversiones se refiere, de las cuales este «Powerdrifts
de Sega es un buen ejemplo, sobre todo si tenemos en cuenta
que viene avalado por haber sido creado por los programa-
dores de «Super Hang-Ons.

El juego desarrolla una carrera de karts en la que podrés
elegir tu piloto de entre los doce existentes, cada uno con
personalidad y caracteristicas especiales propias; un circuito
de los 27 que se te ofrecen vy cinco tipos diferentes de reco-
rridos, que van desde el drido desierto hasta los nevados pa-
rajes del norte de Europa.

10 MICROHOBBY




Virgin pone en vuestras manos esta conversién de la maquina
homénima de Taito para que poddis emular a Ayrton Senna,
Alain Prost o a Nigel Mansell.

Ocho grandes premios en diferentes paises componen este
«Continental Circuss, en los cuales tendréis que dar una vuel-
ta completa alcanzando una determinada posicion en el ran-
king del mundial, por lo que deberéis ir adelantando a to-
dos los competidores que se interpongan en vuestro cami-
no. Ademds, lucharéis contra el tiempo limitado de que dis-
ponéis, que podréis extender cuando paséis por determina-
dos puntos del circuito.

s & i H-.—--.‘,r..“ il

Hace ya algiin tiempo, un programa de coches, en aparien-
cia de lo més normalito, hizo furor en el mercado de los 16
bits. Su nombre: «Test Drives, cuya segunda parte no ha tar-
dado en aparecer incluyéndose entre las versiones dispo-
nibles la de nuestro querido Spectrum.

En este programa de Accolade, os pondréis al volante de
unos "'cochecillos’ (Ferrari F-40 o Porsche 959) que debe-
réis pilotar contra el reloj o contra otro coche, teniendo en
cuenta que la policia os vigila de cerca para poneros una
multa y que debéis repostar cada cierto tiempo.

Posiblemente la mayorfa de vosotros no poddis disfrutar
de la conduccién real de un coche de este tipo, pero nadie
os impide que lo hagdis en vuestro Spectrum

EMILIO SANCHEZ VICARIO
GRAND SLAM

Uno de nuestros més afamados tenistas acaba de firmar con
los chicos de Zigurat para ceder su nombre al simulador de
este deporte que ésta compafila espafiola estd desarrollan-
do.

En él, deberéis enfrentaros en diferentes superficies (pis-
ta rdpida, tierra batida, hierba, etc.) contra toda la élite del
deporte de la raqueta, como Ivan Lend], John McEnroe, eic
Todo tipo de golpes (revés, drive, volea, smash) se han in-
corporado a este similador que intenta acercarse 1o mas po-
sible a la realidad.

5 Colocaros la cinta del pelo, las mufiequeras y ja por el Gran
lam!.

LOS INTOCABLES
Diinats e COmAE R dicsidia

LICLCE
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MR HACER EL MEJOR
SRS SIMULADOR DE FUTBOL DEL MUNDO.
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Plaza de los Martires, 10. Tel. 735 01 02. Fax. 735 06 95. 28034 MADRID




Sorteo n.° 715

Todos los leciores tienen derecho o par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen gue hacernos llegar alguna colabo-
raciin para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBRY, etc..., v que ésia, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
& 5itu colaboracitn ha ddo ya pubbicada
en MICROHOBRY ., tendrés en tu poder
una o varas tarketas del Club con su nume
rachin comespondiente

Lee atentamente las siquientes instruccio
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RUTINAS DE DISCO
DE BAJO NIVEL

Este nuevo capitulo supone una im-
ﬂnnunta ruptura con la linea que

emos venido siguiendo desde la
creacién de esta serie. En esta oca-
sién nos apartamos de nuestra has-
ta ahora habitual filosofia de ofre-
ceros en cada nimero una solucién
préctica que resuelva vuestros pro-

blemas cotidianos, para dar forma
a un articulo de profundo conteni-
do teérico en el Tm dejamos atras
las limitaciones del sistema opera-

tivo y nos adentramos en las pro-
fundidades del \PD765A, el contro-
lador de disco del + 3.

Padra

edro José Rodriguez Larranaga




la serie podran ser tan utiles co-

ma el que ahora 0s proponemos.
En un principio, la idea de realizar un
articulo en profundidad sobre el acce-
so al controlador de disco a bajo nivel
nos parecia muy aburrida, a no ser que
dispusiéramos de una aplicacién prac-
tica en la que reflejar toda la informa-
¢ién que hablamos recogido de diver-
sas fuentes.

Para ello hemos realizado dos rutinas
en codigo maquina que se encargan de
leer y escribir datos en disco sin utili-
zar para nada el sistema operativo, ac-
cediendo directamente al controlador.
La inmensa ventaja de estas rutinas es
que pueden acceder a todos los forma-
tos imaginables y no realizan ninguna
llamada a las rutinas de la ROM, con-
siguiendo de ese modo una velocidad
notablemente superior a la que propor-
cionan las rutinas del sistema.

Utilizando estas rutinas podrés crear
sofisticados métodos de proteccién y
grabar tus programas de forma que re-
sulten imposibles de duplicar median-
te copiones tradicionales.

Dado que unicamente los usuarios
con conocimientos de cédigo maquina
podran sacar verdadero partido a estas
rutinas hemos decidido elevar, aunque
sea por una vez, el nivel técnico de la
serie y por tanto realizaremos una ex-
plicacién lo mas completa posible del
funcionamiento de las rutinas y las téc-
nicas de programacién empleadas. Con
ello esperaremos introducirnos al me-
nos someramente en las caracteristi-
cas del controlador de disco y la forma
de acceder a él.

s in embargo pocos programas en

UTILIZACION DE
LAS RUTINAS

Las rutinas estan contenidas en el
listado binario (listado 1) que podréis
encontrar en estas mismas paginas, el
cual debe ser volcado en cualquier di-
reccién valida indicando 621 como nu-
mero de bytes. El codigo objeto asi ge-
nerado deberd ser cargado en la direc-
cion 64500 para que funcione correcta-
mente.

Recomendamos a todos los que dis-
pongan de ensamblador que lo utilicen
para teclear el listado assembler, pues
de este modo podran ubicarlo en cual-
quier direccién y modificarlo de acuer-
do a sus necesidades. Como curiosidad
hemos de indicar que, dado que no lla-
man al DOS, las rutinas funcionan tam-
bién en modo 48.

Estas rutinas pueden operar sobre
formatos standard, pero sélamente re-
velan su potencia cuando lo hacen so-
bre formatos no convencionales, con lo
que obtenemos una doble ventaja, gran
rapidez de acceso e imposibilidad de
utilizar copiadores tradicionales. Para
formatear los discos que vayamos a uti-
lizar en estos formatos standard es ne-

cesario utilizar la versién actualizada
del formateador de discos, aparecida
en el nimero 193, la cual dispone de
nueve formatos distintos que van des-
de fragmentar cada pista en 18 secto-
res de 256 bytes hasta hacerlo en un sé-
lo sector de 4096 bytes. Si el disco ha
de ser de autocarga es imprescindible
que la pista cero posea un formato
standard, preferentemente formato
Spectrum, Para ello es posible forma-
tear el disco entero con la opcién 1 del
formateador y luego utilizar la opcién
4 para formatear a vuestro gusto las
pistas a partir de la 1, siendo posible lle-
gar hasta las pistas 40 y 41. Para mas
informacién os remitimos al articulo
que acompafia al formateador.

La rutina de carga (LOAD) se locali-
za en la direccion 64500 y la de graba-
cion (SAVE) dos bytes mas arriba, en la
direccién 64502. Ambas poseen los
mismos pardmetros de entrada. El re-
gistro IX contiene la direccién de los
bytes que han de ser leidos o escritos
y el registro de la longitud de los mis-
mos. El acumulador contiene la pista
(0-41) en la que dara comienzo el pro-
ceso y el resto de los registros contie-
nen valores especificos de cada forma-
to: H el nimero del primer sector fisico
de cada pista, L el nomero del dGltimo
sector fisico, B el GPL o tercer hueco
de sincronizacion (ahora mismo lo ex-
plicamos) y C el tamafio del sector in-
dicado del mismo modo que lo necesi-
tan las rutinas de formateo, es decir, co-
mo logaritmo en base dos del tamafio
del sector restando siete. En la practi-
ca, los valores a colocar en el registro
C para cada uno de los formatos posi-
bles son los siguientes:

Tamano Valor de C

128

................................

e S

En cuanto al registro B, decir que de-
be contener un valor especifico de ca-
da formato que define en cierto modo
la densidad de los datos, pues hace re-
ferencia a la longitud del tercer hueco
de sincronizacion, que es el que se en-
cuentra fisicamente justo antes de los
datos que componen el sector en si. No
es un valor critico, pero con valores in-
correctos las rutinas tardaran mucho
mas tiempo de lo normal en realizar sus
operaciones, perdiéndose de este mo-
do uno de los mayores atractivos del
programa. Los valores suministrados
por el fabricante para cada uno de los
formatos que maneja el programa for-
mateador son los siguientes:

Nam. Descripcion Valor de B
1 16 sectores de 256 bytes 32
2 18 sectores de 256 bytes 10
3 B sectores de 512 bytes 42

e = T

4 9 sectores de 512 bytes 42
5 10 sectores de 512 bytes 14
6 4 sectores de 1024 bytes 128
7 5sectores de 1024 bytes 53
8 2 sectores de 2048 bytes 200
9 1 sector de 4096 bytes 200

En H y L se introducen los numeros
del primer y dltimo sector fisico. El va-
lor de H ha de ser el mismo que se in-
trodujo al realizar el formateo como res-
puesta a la pregunta «numero del pri-
mer sector», mientras que el de L ha de
ser calculado utilizando la férmula
L=H + N-1, donde N es el numero de
sectores por pista, ya que nuestro for-
mateador numera los sectores de for-
ma correlativa. Acceder directamente al
controlador hace necesario olvidarse
de la comodidad del sistema de secto-
res légicos que utiliza el DOS y dar
siempre sectores fisicos como parame-
tros. Los valores de H y L no han de ser
necesariamente los valores reales del
primer y Gltimo sector de la pista. Las
rutinas los considerardn como tales e
ignoraran cualquier sector que, aunque
exista, se encuentre fuera de ese ran-
go. De ese modo es perfectamente po-
sible, aunque poco practico, utilizar ani-
camente ocho sectores de una pista
que contenga nueve o diez y confundir
un poco mas al posible hacker.

Las operaciones de lectura o escritu-
ra comienzan siempre desde el sector
H de la pista indicada por el registro A,
de forma que todos los programas que
grabemos se encuentren al principio de
sus pistas iniciales respectivas y no sea
posible que una pista contenga datos
de dos programas. Este sistema conlle-
va cierto derroche de espacio, pero ha
sido adoptado en funcién de la senci-
llez, pues estas rutinas han sido dise-
fiadas para grabar pocos archivos por
disco y facilitar la labor de proteccién
de programas comerciales. Por supues-
to, si un programa excede la longitud
de la pista que toma como incio ocupa-
ra tantas pistas como sea necesario,
siempre teniendo en cuenta el formato
empleado en cada caso particular.

Al retornar, las dos rutinas devuelven
dos parametros. El flag de acarreo es-
tara a uno si el proceso ha sido realiza-
do con éxito y a cero en caso contra-
rio. El acumulador contendra la Gltima
pista utilizada, de forma que el siguien-
te archivo pueda ser grabado a partir de
la siguiente. La rutina fracasara ante
los siguientes problemas:

—NMNo hay ningdn disco en la unidad.

—El disco no esta formateado.

—El disco esta formateado pero su
formato no corresponde con los para-
metros suministrados por los registros
HL y BC.

Debido a la gran precisién con la que
es necesario acceder al controlador de
disco es posible que si, tras retornar
con error de una de estas rutinas, rea-
lizamos inmediatamente una nueva lla-
mada se produzca un nuevo error, aun-
que el entorno sea correcto. Para impe-
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dir este problema que pude inducir a
creer que se han producido errores ine-
xistentes, es recomendable que al em-
plear estas rutinas se haga uso de un
contador de reintentos, es decir, llamar
un determinado nimero de veces a la
misma rutina en caso de error y retor-
nar unicamente con error cuando se
han consumido todos los reintentos.

Este es, por ejemplo, el sistema uti-
lizado por el programa de demostracion
(ejemplo BAS) que encontraréis en es-
tas paginas y que se limita a formatear
un disco en formato Spectrum normal,
crear una pantalla de ejemplo, grabar-
la en disco y volverla a cargar. Este pro-
grama fija un contador de tres reinten-
tos y si, a pesar de todo, el error persis-
te se utiliza la rutina de errores del
Spectrum (RST 8) para producir el men-
saje R ERROR CARGANDO CINTA. Por
supuesto no se trata mas que de una
breve demostracion de las posibilida-
des de la rutina, pues la gestion de erro-
res puede hacerse sin duda mucho mas
depurada.

En el listado assembler se emplean
unas instrucciones que, debido a su es-
casa utilizacién, pueden ser aun desco-
nocidas por muchos de nuestros lecto-
res. La instruccion OUTI, que se ensam-
bla como 237-163, es un cierto modo el
equivalente de LDI para las instruccio-
nes de salida. Para ello toma el byte
contenido en la direccidn a la que apun-
ta HL y lo saca por el puerto direccio-
nado por BC. A continuacién incremen-
ta HL y decrementa B, poniendo a uno
el flag Z si dicho registro ha llegado a
cero. La instruccidn INI, que se ensam-
bla como 237-162, realiza el mismo pro-
ceso pero como entrada, es decir, toma
un byte del puerto direccionado por BC,
lo almacena en la direccién apuntada
por HL, incrementa HL y decrementa B.
En estos casos la | de dichos nemdni-
cos tiene el significado de incrementar.
La gran ventaja de estas instrucciones
es que no utilizan el acumulador y que
ahorran memoria y tiempo de proceso
frente a la secuencia de instrucciones
a la que equivalen. Estas instrucciones
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fueron disefiadas sobre todo para sis-
temas en los que el puerto se direccio-
na con sélamente los ocho bits bajos
del bus de direcciones, con lo que el re-
gistro B puede emplearse como conta-
dor, del mismo modo que lo hace en la
instruccion DJNZ. No es este el caso
del Plus3, en el que es necesario codi-
ficar los 16 bits completos del bus.

INTRODUCCION AL ~PD765A

El controlador de disco de nuestro
+ 3 es el mismo chip que incorporan los
Amstrad CPC y PCW, asi como la pri-
mera generacion de |IBM. Pese a su an-
tigledad se trata de un chip muy efi-
ciente al que se le puede sacar un gran
partido. De cara al programador, el con-
trolador de disco se considera un peri-
ferico mas, por lo que el Z80A se comu-
nica con él mediante ports del mismo
modo que hace con el teclado, el cas-
sete o la impresora. En el caso del
Plus3 los puertos empleados son el
2FFDh y el 3FFDh. Otro puerto, el
1FFDh, es el encargado entre otras co-
sas de gestionar el encendido y apaga-
do del motor de los drives sin que el
controlador intervenga para nada en
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ello. Como observaréis, Amstrad deci-
di6 utilizar el port FDh para codificar los
nuevos periféricos (chip de sonido, chip
de disco, interface Centronics para im-
presora, memoria paginada, seleccién
de ROM) y utilizar los ocho bits altos del
bus para discernir entre ellos. El motor
de disco se enciende poniendo a uno
el bit 3 del port 1FFDh.

Sin embargo el 765A posee un funcio-
namiento mucho méas complejo que el
resto de los periféricos del ordenador
y en cierto modo sigue unas normas de
funcionamiento similares a las del pro-
cesador. Al igual que el ZB0 emplea sus
registros internos como intermediarios
con el exterior, el 765A posee también
sus propios registros con los que reci-
be 6rdenes del microprocesador y en-
via la informacion obtenida tras ejecu-
tar dichas é6rdenes. Para simplificar las
cosas diremos de momento que el 765A
posee dos registros, cada uno de los
cuales esta asociado a uno de los puer-
tos antes mencionados. El port 2FFDh
permite al microprocesador acceder al
registro de estado (status register)
mientras que el port 3FFDh lo hace con
el registro de datos (data register).

El controlador funciona mediante co-
mandos. Podemos decir en cierto mo-
do que el 765A, desde el momento en
que se alimenta el sistema, queda en
espera de que el microprocesador al
que esta conectado le envie datos a tra-
vés, evidentemente, del registro de da-
tos o port 3FFDh. Sin embargo el chip
posee una preprogramacion interna
que le permite interpretar los datos que
le envia el ZBO para dar forma a drde-
nes completas e inteligibles. El primer
dato enviado es siempre un cédigo de
comando, un namero de ocho bits que
informa al chip sobre una actividad en
particular, y el 765A espera a continua-
cién un numero variable de datos que
seran interpretados no como nuevos
comandos, sino como parametros del
comando recién enviado. Hay un total
de quince comandos distintos, pero el
controlador siempre sabe el nimero de
parametros que requiere cada coman-
do en particular.

Cuando ya se ha recibido el dlitimo
parametro el controlador pasa a una se-
gunda fase llamada fase de ejecucion,
en la que procesa los datos recibidos
y realiza la accion apropiada a cada ca-
so. Durante los comandos de lectura y
escritura el microprocesador debe se-
guir asistiendo al chip segun unas tem-
porizaciones muy estrictas para extraer
byte a byte toda la informacién que de-
seemos almacenar o extraer del disco.

Una vez concluida la fase de ejecu-
cién, llega la de resultados. Cada co-
mando no sblo tiene un nimero fijo de
parametros de salida. El Z80 lee en es-
te momento el registro de datos tantas
veces como parametros de salida ten-
ga el comando en cuestion y podra in-
terpretar dichos datos para conocer si




la operacion se ha realizado o no con
éxito, obteniendo ademas diversa infor-
macién adicional sobre el estado actual
de las unidades. Finalizado el proceso,
el controlador queda en espera de re-
cibir nuevos comandos. Si los parame-
tros proporcionados por el Z80 no son
los adecuados o incluso si el primer
byte enviado no es un cédigo valido de
comando, el 765A pasa directamente de
la fase comando a la fase resultados,
devolviendo un cédigo de error.

El 765A tiene dos modos de opera-
cién, DMA y no DMA. En el primero de
ellos el controlador tiene acceso direc-
to a la memoria y puede leer y escribir
en ella directamente. Por limitaciones
de hardware el 765A del Plus3 no tra-
baja en este modo y por tanto durante
las operaciones de escritura y lectura
el Z80 tiene que asistir al chip cada cier-
to tiempo para extraer los bytes leidos
o escritos. La consecuencia no es otra
que un drastico aumento de la lentitud
del proceso, ya que se sobrecarga al
procesador y el controlador queda limi-
tado por la velocidad de reloj del mis-
mo.

Del mismo modo existen dos modos
de grabacidon, FM y MFM. El Plus3 tra-
baja en el segundo de ellos, lo que im-
plica que en las operaciones de lectura-
escritura, y al no trabajar en DMA, el
ZB0 debera asistir al controlador cada
13 mircrosegundos y no cada 27 como
ocurriria en modo FM, con lo que se
consigue aumentar la velocidad de las
operaciones.

LOS REGISTROS DEL
CONTROLADOR

El registro de estado puede ser acce-
dido en cualquier momento mediante
una lectura del port 2FFDh. Como su-
ponemos que ya habréis deducido, el
registro de estado es solo de lectura,
mientras que el de datos es de lectura
y escritura. Mediante el estudio de sus
bits podemos saber cuando el registro
de datos esta preparado para comuni-
carse con el procesador y cuando ha
terminado la fase de ejecucion. Los bits
mas Utiles del registro de estado son
probablemente el 7, que se pone a uno
cuando el registro de datos estd prepa-
rado para enviar o recibir datos, el 4,
que se pone a uno cuando el controla-
dor se haya procesando un comando de
lectura-escritura, y el 5, que se pone a
cero cuando ha finalizado la fase de eje-
cucién de un comando y comienza la de
resultados. Es por tanto necesario com-
probar estos bits antes de intentar ac-
ceder al registro de datos.

El registro de datos, port 3FFDh, pue-
de también ser en teoria accedido en
cualquier momento, pero es necesario
guardar estrictas temporizaciones vy
asegurarnos de que estan en condicio-
nes de comunicarse con el procesador.

En cierto modo este registro de datos
estd compuesto por cuatro registros
apilados denominados STO-ST3, los
cuales pueden ser accesibles en la fa-
se de resultados. Casi todos los bits de
estos cuatro registros continen diversa
informacién sobre el éxito o fracaso del
comando recién ejecutado. Para mas
informacién os remito a los nimeros
176-177-178 de Microhobby, en la sec-
cion + 3DOS, que describe en profun-
didad el significado de todos los regis-
tros e incluye una completa informa-
cién sobre los comandos del controla-
dor y sus parametros.
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ESTUDIANDO LOS
LISTADOS

A continuacién intentaremos daros
una breve explicacion del funciona-
miento del comando LOAD, para lo cual
os recomendamos que sigdis con aten-
cion el listado en ensamblador.

La rutina PREV se encarga de alma-
cenar los parametros de entrada y lla-
ma a su vez a otras rutinas. CALC se en-
carga de calcular la longitud en bytes
de una pista, multiplicando para ello el-
numero de sectores por el tamafo del
sector, y almacena el resultado en la va-
riable de dos bytes SIZE. MOTON se en-
carga de encender el motor del disco y
realizar una pausa para asegurarnos de
que alcanza una velocidad estable. En
cuanto a la rutina POS, decir que se en-
carga basicamente de desplazar el ca-
bezal hasta la pista cero. Al retornar el
carry esta bajado si se ha producido un
error, en este caso disco no insertado
en la unidad.

El corazén del programa es la rutina
RPIST, que se encarga de leer una pis-
ta completa. En primer lugar se llama
a la rutina TRACK con el acumulador
contiendo el nimero de pista a la que
es necesario desplazar el cabezal. A
continuacién, y ahora viene lo bueno,
se anvia al controlador el comando
«Leer datos» (read data). Detengamo-
nos un poco en este punto.

La rutina SEND es la encargada de
enviar un comando al controlador y su
unico dato de entrada es HL, que ha de
apuntar a una tabla de parametros.
Dentro de la tabla el primer byte ha de
ser el nUmero de datos a enviary a con-
tinuacién vienen los datos en si. En pri-
mer lugar se lee el registro de estado
y se retorna con NZ si el bit 4 esta a
uno, lo que indica que el controlador se

encuentra procesando un comando y
no puede admitir de momento ningdn
otro. Ahora entramos en un bucle con-
trolado por el regristro B, que contiene
el nimero de datos a enviar. Para cada
dato se comprueba que el registro de
datos esta preparado para recibir (bit 7
el registro de estado a 1) y si se ha in-
vertido el sentido de la transferencia
{bit 6 a 1). Si todo va bien se envia el
byte apuntado por HL, se hace una pe-
quefia pausa y se cierra el bucle, retor-
nando con el flag Z alzado.

La etiqueta RDATA es la que contie-
ne los bytes necesarios para el coman-
do «Leer datos». El primer byte es 9, el
numero de parametros del comando, y
el segundo 46h, el coddigo en si (en rea-
lidad el codigo del comando «Leer da-
tos» es 6, pero alzamos el bit 6 para in-
dicar que se trabaja en modo MFM). A
continuacién vienen ocho bytes que in-
dican respectivamente drive/cabezal
(en nuestro caso siempre cero), pista,
cabezal, numero del primer sector, ta-
mafio del sector, nimero del Gltimo sec-
tor, GPL o hueco de sincronizacién y un
ultimo byte a FFh.

Una vez enviado el comando, el con-
trolador inicia la fase de ejecucion y no-
sotros debemos estar listos para ex-
traer los bytes que va leyendo del dis-
co. En HL se recupera la direccién don-
de seran cargados los datos y DE se uti-
liza como contador. Entramos en un bu-
cle en el que, igual que en SEND, com-
probamos que el registro de datos es-
ta accesibe, saliendo del bucle sola-
mente si el bit 5 del registro de estado,
puesto a cero, indica que ha terminado
la fase de ejecucion. Si el contador adn
no ha llegado a cero, el byte es leido y
almacenado mediante una instruccién
INI, pero si ya se han leldo todos los
bytes deseados el byte se lee también
{no hacerlo supondria la aparicién de

un error por no atender al controlador),
pero sin almacenarlo en memoria.

A la etiqueta RPIST4 se llega cuan-
do ya ha finalizado la fase de ejecucion.
En este momento se llama a RESUL pa-
ra leer los datos procedentes de la fa-
se de resultados, los cuales se almace-
nan en la etiqueta BUFFER. El coman-
do «Leer datos» produce siete parame-
tros de salida: ST@, ST1, ST2, pista, ca-
bezal, sector y tamafio del sector, todos
ellos referidos al estado de la unidad en
el momento en que finalizé la fase de
ejecucién. Se gestionan los errores que
puedan haberse producido y se retorna
con al carry alzado si todo ha ido bien.

Ya hemos leido una pista completa.
De vuelta al bucle principal se llama a
la rutina ADJUST para actualizar el nG-
mero de pista y la direccién de carga de
los datos, comprobandose si todos
ellos han sido ya leidos, volviendo atras
a leer una nueva pista si es necesario.
Finalizado el proceso se apaga el mo-
tor (rutina MOTOFF) y se retorna con A
conteniendo la dltima pista usada y el
carry a cero si se ha producido un error.

La rutina SAVE es practicmanete
idéntica. Las diferencias basicas radi-
can en el empleo del comando «Escri-
bir datos» en vez de «Leer datos» y en-
viar los mismos con una instruccion
OUT1 en vez de INI. En cuanto al pro-
ceso de errores, y dado que los parame-
tros de entrada y salida son los mis-
mos, @s necesario comprobar si el dis-
co esta protegido contra escritura, lo
que pude ser averiguado examinando el
bit 1 de ST1.

Las rutinas no interfieren en absolu-
to sobre el estado de las interrupciones
del Z80, pero dado que las temporiza-
ciones requeridas son bastante criticas
es recomendable que el programa que
haga uso de estas rutinas deshabilite
las interrupciones antes de llamarlas.
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EXIPANSION

Kobrahsoft, compaiiia bri-
ténica dedicada
mente a la confeccién de uti-
lidades para los diferentes
modelos de Spectrum, nos
ha hecho llegar las dos Glti-
mas incorporaciones a su
catalogo: «The Diary» y
«SP5», una agenda y un
programa desprotector res-
pectivamente.

S

rincipal-

NUEVAS UTILIDADES PARA PLUS 3

omo nos encontramos ante dos

programas completamente dife-

rentes, tarataremos cada uno de
ellos por separado.

THE KOBRAHSOFT DIARY

Basicamente, «Plus3 Diary and Data-
base», como también se denomina es-
te programa, es una agenda para Plus
3, que una vez cargado ofrece un menu
en en el que se nos presentan tres op-
ciones: calendario, agenda y la configu-
racion del programa.

«En la agenda disponemos

de un libro de direcciones
que puede contener hasta

512 nombres, direcciones y

teléfonosy.

El Calendario. Podremos cargar un fi-
chero ya existente, crear uno nuevo o
cargar el “fichero por defecto”.

Una vez tengamos el fichero en me-
moria, dispondremos de la posibilidad
de elegir la fecha con la que trabajare-
mos (formato dd/mm/aaaa), y se nos
mostrara un calendario con el mes co-

. rrespondiente a la fecha elegida.

Si deseamos introducir algunas no-
tas, accederemos a un cuadro que nos
permitira editar, salvar y borrar notas
correspondientes a cuatro dias.

Por ultimo disoponemos tambien de

R
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una curiosa y divertida opcién que nos
facilita los biorritmos de hasta cuatro
personas distintas, las cuales, como ve-
remos mas adelante, pueden ser modi-
ficadas por el usuario.

La Agenda. A estas alturas nos pa-
rece un tanto ridiculo explicar lo que es
una agenda, pero os podemos comen-
tar que, como la gran mayoria de sus
congéneres, ésta nos permite almace-
nar los nombres, direcciones, teléfonos
y datos de un nimero bastante eleva-
do de personas. No obstante, como no
existe ningin formato fijo, reaimente
podremos introducir el tipo de informa-
cibn que deseemos, con lo cual ademas
de en una agenda se puede transformar
en una especie de base de datos de for-
mato libre.

Como en el caso anterior, podremos
cargar un fichero ya existente, crear
uno nuevo o utilizar el asignado por de-
fecto.

Una vez en el editor, al igual que ocu-
rria con el calendario, veremos cuatro
entradas simultaneamente en la panta-
lla, en las cuales escribiremos los da-
tos. Con las teclas de «Video» optare-
mos por insertar o sobreescribir sobre
los datos ya existentes. Podremos in-
sertar nuevas fichas, borrarlas, salvar-
las o editarlas, y también disponemos

de una opcién llamada «find», que nos - -

llevara al primer campo cuya letra ini-
cial coincida con la que queramos en-
contrar.

El Menu de Configuracién. Aqui po-
dremos modificar todas las variables
que el programa tiene asignadas por

¥t "
T

defecto y que son las que se utilizaran
al cargar el programa. En ellas se inclu-
yen el dia, el nombre del fichero de no-
tas, el del fichero de nombres y los bio-
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rritmos. En este ultimo caso el progra-
ma nos preguntard qué biorritmo que-
remos cambiar —1 a 4—, asi como el
nombre de la persona y su fecha de na-
cimiento.

Ademas podremos grabar en disco la
nueva configuracién con los datos que
hayamos modificado y acceder a un di-
rectorio que listara Gnicamente el cata-
logo de los ficheros del programa, es
decir, ficheros de notas y de nombres.

En cuanto a la valoracién del progra-
ma, diremos que es dificil que el calen-
dario se nos quede pequefio, pues abar-
ca desde el 01.01.1910 hasta el
31.05.2089 (no nos preguntéis el por
qué de estas fechas exactamente).
Iguaimente, también posee la caracte-
ristica destacable de que podremos in-

i
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cluir un maximo de 2559 lineas en el es-
pectro de fechas antericrmente citado
(lo cual supone una linea por dia duran-
te seis afos). Por otra parte, en cuanto
a la agenda, disponemos de un libro de
direciones que puede contener hasta
512 nombres, direcciones y teléfonos.
Sin embargo, a pesar de estas virtudes,
también podemos encontrar un fallo re-
lativamente importante en este progra-
ma, que es que el editor es bastante
lento.

Por ultimo, comentar que el progra-
ma viena acumpahaﬂa de un egmpletu
manual en el que se detallan todas las
opciones del pragraima, {aungus ya de
por si es bastante facil de manejar si-
guiendo las instrucciones de los menus

«La utilidad de SPS5 es pasar
a disco los programas
originales en cinta que estén
protegidos con Alkatraz,
Speedlock o Firebird».

de pantalla), una explicacién de lo que
son los biorritmos y una lista de erro-
res del DOS del Spectrum + 3.

SP5 ADVANCED
TAPE TO +3 UTILITY

Este segundo programa les resulta-
ra familiar a aquellos que leisteis el pri-
mer articulo dedicado a Kobrahsoft, ya
que es la continuaciéon, o mejor dicho,
la ampliacién y mejora, de aquel SP4,

Basicamente su utilidad mas inme-
diata es la de pasar a disco los progra-
mas originales en cinta que estén pro-
tegidos con el sistema Alkatraz, Speed-
lock o Firebird.

Bien, una vez cargado el programa,
nos encontraremos ante un menu com-
puesto por 23 opciones, cuyas aplica-
ciones son las siguientes:

—SD1 (opcidn 14): siglas de Speed-
lock Decoder 1, que, junto con
SD1TRANS (15), se encargan de despro-
teger y transferir a disco programas

N D
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protegidos con la version mas antigua
del sistema Speedlock. El primero de
ellos es el decodificador ( o desprote-
gedor), quien carga el programa y sal-
va tres bloques en una cinta, y el segun-
do el transfer, que carga estos tres blo-
ques y graba finalmente el juego en el
disco.

—SD234 (6): en combinacién con
SLOCKLDR (16) se encargan de «tritu-
rar» las versiones segunda, tercera y
cuarta del Speediock.

—SD5 (17) y SD5LDR (18): como ha-
bréis podido deducir, se utiliza en los
programas que utilicen la versidén mas
moderna del ya suficientemente men-
cionado sistema de proteccion Speed-
lock.

—AD1 (1), ADITRANS (2) y LOADER
(10): se encargan respectivamente de
romper la primera version del sistema
Alkatraz ( facil de reconocer porgue car-
ga sin rayas en el borde, carga la pan-
talla de presentacién de una forma no
estandar y tiene un contador descen-
dente de tres digitos), transferir el pro-
grama a disco y crear un cargador pa-
ra la version en disco. '

—AD2 (19) y TRANSFER (20): se uti-
lizan con la versién segunda de Alka-
traz.

—AD3 (22) y TRANSFER (20): deddce-
lo td mismo.

—FB1(23) y TRANSFER (20): contie-
nen las rutinas necesarias para despro-
teger y transferir los programas de la
casa Firebird, con su tipica rutina de
multiples minibloques de carga.

—DISKCAT: como su nombre indica,
nos permite leer el directorio del disco.
Es ésta una opcion muy potente y com-
pleta, pues ademas de darnos datos ta-
les como nombre, direccién de comien-
zo, longitud y tipo, dispone de un me-
nu que nos permite proteger ficheros,
borrarlos y recuperarlos, cambiarle el
nombre, examinar el fichero en profun-
didad...

—KSFTKD1 (9): como su nombre in-
dica claramente, es un desensamblador

changes>
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que incluye salida por pantalla o por im-
presora y conversor decimal/hexadeci-
nal, ademas de la opcidn de desensam-
blado de la memoria.

—HBREADER (7) y HREADER (8): res-
pectivamente, lee bloques sin cabece-
ra (dandonos la longitud del bloque) y
lee cabeceras (proporcionando nombre
y tipo del programa, longitud, etc...

—BASCONV (3) (Basic Converter) y
MCBASLDR (11) (Machine Code Basic
Loader): nos permitirdn analizar progra-
mas escritos en Basic incluyendo cddi-
go maquina en lineas REM. La opcidn
11 sirve ademas para analizar cualquier
listado basic.

—CODESTOP (5): es una rutina en
codigo maquina que sirve para desac-
tivar la autoejecucion de un bloque de
c.m.

—BLOCKMOVE (4), MOVEDOWN (12)
y MOVEUP (13):sirven para transladar y
reubicar bloques de memoria.

Valorando el programa, podemos de-
cir de SP5 que es una utilidad que po-
see un nivel de calidad bastante eleva-
do. Con respecto a la anterior versién
(SP4), presenta las novedades de las ru-
tinas de desproteccidn para las versio-
nes segunda y tercera del Alcatraz, la
correspondiente a la rutina de carga de
Firebird (la hemos comprobado con el
programa «3D-Pool»), y la opcidn Disc-
kcat, potente y eficaz.

Como inconveniente, sefialar que tie-
ne én su contra el factor ineludible de
quedar desfasado en cuanto introduz-
can la menor modificacion en cualquie-
ra de estas rutinas de carga. Pero sal-
vo este inconveniente, y dado que el
programa ademas se hace acompafar

.de un excelente manual de uso (expli-

cacidn detallada de la funcidn de cada
opcién, introduccion a los sistemas de
proteccion en el Spectrum, transferen-
cia de programas de 128 k), y que resul-
ta de una eficacia envidiable, sélo nos
queda decir que esperaremos impa-
cientes la aparicién del SP6.
Amador MERCHAN
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A LISTADO 1

ALUHMBRADD DE FERIA
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Casero, por supuesto, pero
Andreés Garcia, de Mdlaga, nos
presenta su peculiar alumbrado
de feria de ﬂ[}b formas diferentes.
Los histados basic tienen un
méaquina de 480 bytes que debe
ser utilizado con ambos.
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;AT a,13:asla-11): HEXT a: RETUR

11 TO 20: PRINT E
'E#‘argg :;la =181 : MNEXT &: uUR

I0 15, PHIHT K
aﬂ :'E—go RETURN

1Pt SR B
'1' "-n:t Tn 280 STEP 1@8: G

o -

3 LeT “Ei‘ GO SUB 2004+Lis1@:
338 L!T I.lli:.t!. IF Lil»@ THEM
LET Lil : BEs
g&: L t-1='85 iun sllttiilt

GO SuB

ABB
I6B LET Li=lil; Az
400 CODE INKEV$=0 THEN RETUR

I. Iﬁﬁgh-m@‘w.lttlli

VOLCADO DE
PANTALLA

Ya hemos publicado en varias
ocasiones rutinas que vuelcan una
pantalla almacenada en una
direccién determinada en el
archivo de presentacién visual,
pero no recordamos ninguna que
lo hiclera carécter a cardcter
como esta de Javier Prieto, de
Madnd

L 1@ BORDER @: PAPER @: IMK 7: C

L.2@ INPUT “DIRECCION PANTALLAT

‘30 'ﬂﬂ Y= Tl'.'l 23: FOR Xa@ TO 2
1: FOR K=08 TO

'l. L IMN -umnnununut

Yi16) + 199608 (Y >15) . LET

I}Iﬁ E JE YN+ PBEaM LE'I' ATR=23

DIR,PEEK (DIR+I(DFP-16208

118 RETURM

ADAPTACIONES

Como demostracion de que no
sélo los Spectrum 128K pueden
hacer buena misica, Carlos
Moreno, de La Corufla, nos envia
sus propias adaptaciones de las
siguientes piezas: «Danza del
Oestes y «Vals de la Velas»

SONIDOS

He aquf una demostracién en
forma de listado que nos envia
Francisco Manjén, de Palma de
Mallorca, de los sonidos que se
pueden conseguir mediante el
?E:g;{ando OUT v un Spectrum de

1 200000000101070F20R1 27
2 AFFFFFFFFFFOFFFFFFF 1958
23 FFFFFFFFEQFEFFFFFFFF 2518
4 FFFFOROOBRERFBFCFEFF 1871
S5 00000200000000RR1F IF &2
§ JEOFIFIFIFICFFFFFEEE 1590
7 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
& FFFFFFFFFFEFFFFFFFFF 2550
§ [Ererezrarorcrerroece 2298
10 EQEQFOFr@78387F JFFFFF 1868
11 FFFFFBFBFFFFFFFFFFFF 2542
12 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
13 FFFFFFEFFFFFFFFFFFFF 2550
18 FEFFFFFFEFFFBC E 2254
S CEEEE7FIFBFSFDI0707E 2081
1 E7EFFFFFFFFFFFFFFFF 2292
17 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
18 [EEEEEEEFEFFEEFEFEFE 2550
19 FFEFFFFFFIFFFEFEFEFE 2538
21 FFFEIFIFIEIPBFPFPRAF 1974
22 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
23 FFEFFFFFFFEFFFFFEFFE 2550
24 FEFEFCrOFOFOEQEDCERD 3258
S OIFIFIFIF1FOFOFOFFFFF 742
26 FPEFFFEFERFFFFEREFFE 2550
27 FFPFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
g8 FrrrEFF rcr;; F E 2427
38 TFIFIFT riF 1306
31 FFFEFFFFFFFPFFPPFFFF 2550
2 FPEFEFFFFEFEFCFOFSFS 2554
8 128
2o203ea0ea00er iF 1 77
8 OJF3F@77BFFFFFFFFOFFD 1
FPFFFFFFFFFFFFFFOFF1 2
37 FeoreEeE 124
35 000080007 IEOILCrr 1
i® BF711FEQFFFFOFFOFFFF 1658
s gEsgesmsroccasesese 1513
45 FEFFIFEOFCROFOr® 1992
“ 000BBA00 416
47 14A4ATALA 393
48 4BOOOOCE1010DESIICOD 765
DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 480

190 FOR A=0 TO 13: REM ? LO.GO
SOFT

20 READ C: OUT 63333.A: OUT 49
149.C
3@ NEXT A
4@ CLS : PRINT "PARA ESCUCHAR
EL SIGUIENTE SONIDO PULSE UNA TE
CLA": PAUSE @: PLAY “": PAUSE S5:
GO TO 1@
50 DATA 73,.82,.62,165,990,138,15
9,140,102,77,100,162,87,201: REM
MOTORES DE UN BOMBARDERO
6@ DATA 5.18,8.6,19.11,5,11.@,
19,.3,24.21.1: REM GOLPE DE UN LA
TI1GO
70 DATA 149.64,104,236,210,18@
L0,32,0,194,146,73.81,177: REM G
OLPE METALICO
8@ DATA 16.17.25.190.19.9.4.31.
245,1,.6,39,2: REM LLUWVIA
90 DATA 1.4.90,16,36,67.8,4,31,
245.1,6.30,2: REM RAYQO (1)
180 DATA ©.9.0.9.9,255.7.4,255,
25,0.60.60.3: REM RAYO (2)

LISTADO 1

19 CLS . PRINT ““"D A NI A D

EL OESTE-™ OMHOREN
1% FOR Htl TD 8. RERD D, N: BE
o p"ﬁrn ] f: 3 2. :a 9,0.25,11
0.58. 54 0,95 74 6 138 Teac243 14

552?11a.gu=g.;.agag.i.nigi.:i*i
0,28,5478, 28084740188 340434 1
e.es,1l,8,28,7,0.258,6,0.25,11)
(@25,11,0.25,9,0.25,9,0.5,7
a0 DATA B.5,12,0.5,12,9.25,16,
9.5,16,0.25,16,0.25,14,0.125.1
P25, 14,0,25,11,0,5,9,0,18,7,08.1
8.9,0.25,11,0,.28,14.0.28,14.,6,12
5.1&.5.2&,14,2.:& 11,8.25,7.9.25
.9.9.25,11,0.25,11,0.25,9.90.25,9
P8 DATA 9.5,12.0.5,12,0,25,16.
9.5,16,0.25,16,.0.25,14,6,125,16,
8:3%0126%3346124%5:8:2:2047%:2
5 16,1.22,14,5.26,11;:.:#.7,1.:&
26.9.9.25.11.,0.25.11/0.25 0 0. 28
. 5.0.5.7
&8 REH @HMORENO SOFT
LISTADO 2
S CLS : PRINT ““"“U R L S DE
n:ﬂgFﬁnF:ti :ﬂ“ﬂ:' n:;: : : E!:
EP d4/1,.0: xT . !
030,041, 8.238 0 0.5,13 9,23,13.
5.14,0.18,16,9.18,14,06.5 .12, 0.08
2%,15,0,5,16,9.25,19,0.5,21
j@ DATA u.é? 25...& 19.9,.2%, 18
,0.% . 16,0,28, 150 08,8 14, 0,29, 16,0
(5. 1d .0 18514 0,18, i4,. 6.8 15 0.2
5‘36'63-[-3'21&'&*3‘?2?!!%2, ;23518
ERROCR TR R RO O
5. 16,.0.25,19,0.5,2{,0/5,21, 0,858
2i,9.5.19.,0.25 16, 0.5 ,14 0.258, 15
0.5 14,0.25,18, 0.5, 14, 0.18,16,@0
51?.i;.é.s.1ﬁ.u.ns,ﬁ.-,s.i.ﬁ.=§.
‘E8 REM OMOREND SOFT

S—

26 MICROHOBBY




Emilio

SANCHEZ

iPOR FIN HA LLEGADO EL SIMULADOR
DE TENIS QUE ESPERABAS!

“Made In Spain” ha creado un simulador tan
completo que supera a todoi loi que hayas
podido ver anteriormente.

Meétete en el papel de nuestra gran estrella

RIO, para disputar los cuatro grandes torneocs
que forman el circulto del GRAND SLAM: OPEN
DE AUSTRALIA, ROLAND GARROS, WIMBLEDON

estilos de juego estin simulados en tu ordena-

l:hm:rwiglm!lmﬂm
desarrolla una simulacién INCREIBLEMENTE

mﬂmmhhﬂlrdmﬂw
que 3¢ qulere dar: DRIVE, REVES. DEJADA,
GLOBO, VOLEA, SMASH... Lo que permite INFI-
NITAS POSIBILIDADES para que tu juegues tam-
bien al extilo que mas te guste.

Ademd:. el blogue grifico desarrollado a

pﬂﬂtdﬁlﬁﬂﬂiﬂﬂdﬂﬂdﬂﬁhjum
contigue una sensacion de MOVIMIENTO -

internacional det-tenis, EMILIO SANCHEZ VIEA——

HRLALIL A

DIETMEBWDORES ¥ TIENDAS: EREE, 5. A.
€/ Serrann, 240. 28015 MADRID. Tel. (9% 458 16 53

jintenta llegar a ser el NUMERQO UNO con un
gran CAMPEON!




Europa 1941, La Il Guerra
Mundial ha alcanzado al Im-
perio Britanico, que se deba-
te ante una superior Lutwaf-
fe y los desastres que provo-
can las bombas volantes V1

Sélo un pufiado de aguerri-
dos pilotos pudieron poner
fin a la supremacia aérea
alemana a los mandos de sus
Spitfires y ahora, Encore, el
sello barato de Elite, os invi-
ta a que toméis el puesto de
uno de ellos.

Despegando desde Gran
Bretafia os dirigiréis hacia las
costas francesas, donde se
encuentran las bases de lan-
zamiento de las V] que de-
béis destruir. Pero no va a
ser precismente un camino
de rosas, ya que un montén
de cazas Messerschmdt 109,
defensas terrestres y mari-
nas intentaran impediros que
crucéis el Canal de La Man-
cha y alcancéis el territorio

enemigo. Para conseguir eli-

minar cada una de las siete
bases de lanzamiento, hay
que destruir todas sus defen-
sas, almacenes de material y
bombas V1 que encontréis,
para lo cual, teniendo en
cuenta que los Spitfire sblo
van armados con ametralla-
doras de gran calibre, debe-
réis realizar picados sobre
las bases para poder hacer
diana en vuestros objetivos.

Ante esta perspectiva po-
driais pensar que os vdis a
enfrentar a un complejo si-
mulador de mil teclas y relo-
jes ¥y nada mds lejos de la
realidad, ya que «Spitfires es
un arcade de lo mas comiin,
aunque el manejo sea un po-
co mas complicado de lo nor-
mal. Nos explicaremos; vues-
tro avion puede girar en do-
ce direcciones, ya que entre

cada cuarto de circunferen-
cia hay dos posiciones de gr-
ro, para lo cual deberéis pul-
sar un poco la tecla de la di-
reccién a la que supuesta-
mente el avién debe girar
30°. Por ejempilo, si pulsdis iz-
quierda durante un instante
y el avién estd paralelo al
suelo, se dirigird hacia arri-
ba en una de las dos diago-
nales posibles. Decimos lo
de un instante, ya que la pul-
sacién continuada de cual-
quier tecla de direccién lie-
ne un efecto diferente. Asi, si
pulsdis derecha o izquierda
durante un tiempo, &l avién
realizard un cambio de sen-
tido hacia la direccién con-
traria a la que estuviera vo-
lando.

«Spitfires es un arcade bas-
tante entretenido, quizés algo

complicado de manejar al
principio, con graficos de ca-
lidad media y un scroll y mo-
vimiento de sprites bastante
bueno, lo que conforman un
producto nada despreciable
que puede hacer las delicias
de los aficionados a los avio-
nes y a los arcades.

- i " 4

TR B o S S

iIGABACHOS A MI!

CURRO JIMENEZ
Arcade

Arcadia

Uno de nuestros mas famo-
s0s bandoleros, quizds sobre
todo por la serie de televi-
s16n dél mismo nombre, ha-
ce su aparicién en el mundo
informético de la mano de
Arcadia. Y no, aunque parez-
ca mentira, no se va a dedi-
car a asaltar a diestro y si-
niestro, sino a defender su
patria de la invasién napoled-
nica.

Durante ocho fases, algu-
nas a pie, otras a caballo y
una en globo, Curro debe
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dar buena cuenta, mediante
su estruendoso trabuco, de
las tropas francesas que se
encuentre a su paso, al mis-

mo tiempo que recoge un de-
terminado nimero de cartu-

chos de dinamita, Cuanios
més mejor, que le sirvan pa-

ra levar a cabo su objetivo fi-
nal;: bombardear desde un
globo un importante campa-
mento francés.

En las fases a pie sélo de-
beréis preocuparos de elimi-
nar a las tropas que os hagan
frente, que pueden aparecer
tanto por la izquierda como
por la derecha, mientras que




"Satdn nunca ha descansa-
do y menos aun ahora, ya
que al secuestrar a los ocho
grandes magos, la tierra es-
ta totalmente indefensa ante
sus secuaces. S6lo ti, pode-
I0so guerrero, puedes hacer
frente a esta amenaza y sal-
var el mundo".

Nuestro protagonista, un
famoso guerrero de alquiler,
se rascaba afanosamente la
cabeza preguntandose como
diablos (nunca mejor dicho)
se |ba a enfrentar a los ma-
gicos poderes de Satan v sus
imnumerables esbirros. De
repente se le ocurnd, por
primera vez en su vida, una
brillante idea. Si habia que
luchar contra la magia, qué
mejor que hacerse mago v,
para ello, sélo habia que re-
coger los tres pergaminos-
hechizo que conferian esta
caracteristica. Pero Satdn

también se habia dado cuen-
ta de esta circunstancia y ha-
bia colocado a sus Tam Lin,
esqueletos monstruosos de
miultiples cabezas.

Eliminar a estos bichos se-
rd la misién de la primera [a-
se de este juego de doble
carga. Como os podéis ima-
ginar, la labor no va a ser
sencilla, ya que ademds de
los Tam Lin, hay todo tipo de
bichejos inmundos dispues-
tos a converiir a nuestro hé-
roe en cenizas.

Una vez que hayas recogi-
do los tres pergaminos, po-
drds acceder a la segunda
parte donde, ya convertido
en mago, debes elimmnar a

las miltiples formas de satan
que se te presenten.

«Satdns es, en su primera
fase, un frenético arcade de
plataformas con alto nivel de
dificultad y adiccién, graf.
cos cuidados, aungue confu-
s0s en algunas ocasiones por
lo recargado de su disefio, v
movimlento adecuado, mien-
tras que, en la segunda par
te, se han incluido algunas
novedades sobre el ya cono-
cido tema de matar y matar,
lo que quizés le haga mas ju-
gable que el primero.

En suma, un buen, y sata-
nico producto que no cree-
mos que os lleve al infierno,
sino todo lo contrario

en las que se realizan a ca-
ballo ademés de eliminar a
la caballeria napoleénica
(que 0s persigue, y que siem-
pre aparece por la derecha,
deberéis saltar unos obstacu-
los colocados estratégica-
mente, como bien podéis
imaginaros, para facilitaros
la misién

En algunos niveles, po-
dréis ascender en altura, re-
cogiendo bien tesoros, bien
cartuchos de dinamita, fun-
damentales para el buen tér-
mino de la misién. Por dltimo,
alcanzaréis la fase en la que
montados en un globo, debe-
réies elimnar los cafiones
que os disparan, ademés de
las ya habituales fuerzas de
infanteria y caballerfa. Es im-
portante destacar que con-
viene racionar la municién,
ya que un consumo exagera-
do os dejaria indefensos an-

te el bombardeo enemigo,
ademds de que no hay forma
de recuperar cartuchos en
esta fase, es decir, si os al-
canzan cuando os quedaban
treinta cartuchos y sois de los
afortunados que han llegado
a esta fase con mas de una vi-
da, la siguiente comenzara

con ese nimero de cartu
chos.

«Curro Jiménez» s un arca-
de normalito, correcto a nivel
técnico, sin grandes preten-

siones, y que mds bien pare-
ce aprovecharse de la fama
de su personaje protagonis-
ta que de las calidades téc-
nicas proplas del programa

Obviando este pequefio
defecto de forma, el juego es
entretenido y bastante adic-
tivo, pero posee un nimero
de vidas que si1 bien permite
pasar varias fases sin proble-
mas, impide totalmente al-
canzar el final del juego, ya
que la dificultad alcanza ni-
veles exagerados en las fa-
ses finales
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Deportivo

Anco

Llevdbamos cierto tiempo
esperando la versidn de
ocho bits de este programa
que en toda Europa (Espafia
incluida) ha levantado insos
pechadas pasiones por su
gran realismo y capacidad
de adiccién. Y la verdad es
que, guardando las distan-
cias, este «Kick Offs que vdis
a poder cargar en vuestros
Spectrums no tiene nada que
envidiar a su hermang mayor
de 16 bits

Juegos de fiitbol hemos vis-
to muchos, y mas dltimamen-

PFERIFLOR  JULFRLODR X

L]

FENHLTY

g

te, pero todos pecaban de
una cosa que los chicos de
Anco han conseguido. En to-
dos ellos, la pelota se pega-
ba como una lapa a los pies
del jugador que la llevara,
cosa que en «Kick Offs no es
posible, ya que para ade-
cuarlo lo méas posible a la
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realidad, los jugadores de-
ben ir empujando el baldn en
la direccion en que deseen
que vaya

Por otra parte, muchos de
los programas de [itbol in-
corporan algunas de las ac-
clones que puaden suceder
a lo largo de un partido, co-
mo faltas, penalties, saques
de esquina, etc. «Kick Offs los
incorpora todos, ademas de
la posibilidad de mostrar tar-
jetas amarillas y rojas, sa-
ques de puerta y un largo et-
cétera de acciones diferen-
les

Acostumbrarse a este jue-
go temendo en cuenta lo que
podemos haber visto hasta el

momento, no es ficil, pero
aunque os cueste algo de
practica, lo gque os recomen-
damos es que no desespe-
réis v lo abandonéis al aca
bar el primer partido
Pueden participar uno o
dos jugadores en diferentes
categorias que van desde in-
ternacional a liga juvenil

KICKOFF

practicarse penalties o modi
ficar la duracidn de los par
tidos

También hay que tener en
cuenta que las caracteristi
cas de los arbitros son varia
bles y asi mientras que algu
nos seran permisivos con las
acciones de dureza que pue-
dan aparecer, olros seran Ic
suficientemente rigidos para
expulsarte a medio equipc

antes de que te des cuenta
Entrando en sus caracteris-
ticas técnicas «Kick Offs noes
un gran programa a nivel
grafico, pero posee un movi-
miento digno de envidia, ra-
pido y real, y, sobre todo
una endiablada capacidad
de adiccion. Desde luego
de lo gue no cabe duda es

programado




VIAJE AL CENTRO
DE LA TIERRA

Arcade
Topo J

Cuando nos enteramos de
que Topo estaba preparando
una super-produccion basa-
da en una novela de Julio
Verne todos nos sentimos un
poco escépticos en cuanto a
la posibilidad de que la ver
sién de Spectrum, es decir,
la que nos interesa, tuviera la
grandilocuencia que el pro-
yecto necesitaba

La verdad es que era un
reto, v los chicos de Topo
han decidido demostrarnos
gue manejar un conjunto de
bits para darles forma de
magnifica aventura, con el
mayor grado posible de rea-
lismo y fidelidad sobre &l ar-
gumento original, es un reto,
pero un reto posible.

El juego se compone de

tres fases diferenciadas. La
primera, que es la formacién
de un puzzle, nos traslada al
Londres del pasado siglo,
donde el profesor Linderbro-
ke descubre un antiguo per-
gamino, que representa el
mapa de una isla, dentro del
libro que acababa de retirar
de la biblioteca. Ante voso-
tros aparecera dicho perga-
mino durante unos segundos,
tras lo cual se dividird en on-
ce piezas que deberéis colo-
car en el orden correcto. El
sistema es sencillo, ya que
moveréis la pieza que de-
seéis hacia el hueco més cer-
cano que haydis dejado, pe-
ro no asi su resolucidn, debi-
do a que aln siendo pocas
piezas, son muy semejantes
entre si

Una vez montado el puzzle,
se os ofrecerd la clave que
os permite el acceso a la si-
guiente fase. Esta se desarro-
lla en el interior del volcdn
del cual hay que escapar, te-
niendo como protagonistas al
profesor, a su hija y a Axel,
su prometido. El juego esuna
mezcla de arcade de habili-
dad, ya que hay muchas zo-
nas en las que el ajuste fino
serd imprescindible, aunque

también se encesita algo de
@estrategia para recorrer el
volcan evitando los peligros
que surjan, tales como ara-
fias, rios de lava, murciéla-
gos o caidas desde grandes
alturas

Por dltimo, tras salir del
volcdn, nuestros tres prota
gonistas (o los que hayan so-

brevivido a la fase anterior)
se encontraran en una selva
llena de monstruos prehisté-

ricos, como tiranosaurios,
stegosaurios, pterodactilos,
elc., a los que habré que eli-
minar o bien esquivar

«Viaje al centro de la tie-
ITas 85 una programa que no
necesitarfa un nombre famo-
SO para convertirse en un
programa de éxito, ya que
con su calidad basta

Buenos graficos, ajustado
movimiento, alto nivel de di-
ficultad y elevada capaci-
dad de "‘enganche’ son sus
argumentos. Por si esto fue-
ra poco, ademds, hasta es
fiel a la novela de Julic Ver-
ne

Se puede pedir més, pero
creemos que no es el caso

CLAVE

PARA DISFRUTAR DE
ENERGIA INFINITA (ME-
NOS CON LAS CAIDAS
DE LA 2.* FASE) TEN-
DREIS QUE INTRODUCIR
"POFAVO' CUANDO OS
SEA SOLICITADA LA
CLAVE DE ACCESO.
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| POGOTRON
Arcade
Artronic

Hace ya bastante tiempo,
en los albores del Spectrum,
una compafifa, Ulnmate, des-
conocida alin en aquella
época, cred un programa,
«Jet Pacs, que hizo furor. Aho-
ra, Artronic nos presenta un
"remake" de aguel éxito

La historia es la misma: un
astronauta perdido en un pla-
neta debe recoger las piezas
de su nave, soltarlas en una
plataforma para su ensam-
blaje, recoger combiistibie
para ella e introducirse para
viajar al siguiente planeta o
fase. Artronic ha seguido el
mismo esquema con algunas
pequefias variaciones, como
cambiar el jet pac por un po-
go (el chisme ese que posee
un muelle en su parte inferor
v con el que se pueden pe-

gar brincos), poner un ma-
peado circular en lugar de
una unica pantalla como ha-
cia el programa de Ultimate
y colocar diferentes ayudas
Yy enemigos mdviles, mds
apropiado para los progra-
mas de esta época. Ademads,
entre fase v fase una vez ha-
yéais despegado del planeta,
o0s veréis las caras con un
guardian galactico al que de-
beréis eliminar a base de
multitud de disparos

Los obstaculos, tanto mévi-
les como estéticos, os resta-
rdn, poco a poco, parte de la
energia que conforman vues-

tras escasas tres vidas, sien-
do los més peligrosos las to-
Iretas laser, ya que si pasais
por la trayectoria de sus dis-
paros obtendreis como resul-
tado una muerte segura. Co-
mo ayuda, disponéis de unos
diamantes con una 'L' en su
interior, que desactivan tem-
poralmente estas torres;
otros con una ‘F' que os pro-
porcionan mayor potencia
de fuego; y propulsores de
combustible que repondrédn
parte de vuestra energia. To-
das estas ayudas pueden ser
utilizadas un nimero limitado
de veces, por 1o que convie-

ne que las uséis cuando la si-
tuacidn sea mas bien dese-
perada.

«Pogotrons es un producto
aceptable, entretenido vy,
alin sin destacar por ninguin
aspecto ni de graficos ni de
movimiento, es correcto,

COMO EL GATO
Y EL RATON

TOM & JERRY
Arcade

Magic Bytes

Tom ¥ Jerry son el gato y el
raton mas famosos de los di
bujos animados y, como ta-
les, no podian escapar de
ser convertidos a un pufiadi-
to de bytes y verse empa-
quetados en cintas y discos

Quizds esta pequefia intro-
duccién os haya parecido un
poco ruda, pero, despuésde
contemplar el programa (si
es que puede ser llamado
asf) es posible que incluso
parezcan amables los térmi-
nos utilizados.

La historia se desarrolla en
la tipica casa donde Jerry
busca queso ansiadamente y
Tom se dedica a impedirse-
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lo por todos los medios a su
alcance. El escenario estd di-
vidido en cinco habitaciones
diferentes, cada una com-
puesta por varias pantallas y
comunicadas entre si por
unas ratoneras. Disponéis de
un tiempo limitado para reco-
ger todas las porciones de
queso gue se hayan en la ca-
sd, mientras que esquivais
los cartuchos de dinamita,
bombas y pagquetes sorpresa
que os lo restarfan. En las ha-

bitaciones debéis evitar cual-
quier contacto con Tom, que
0s restaria tempo.

Hasta aqui todo perfecto,
ya que la idea, sin ser origi-
nal, es bastante aceptable y
puede dar lugar a un arcade
rdpide v adictive, cosa que
los sefiores de Magic Bytes
no han conseguido en abso-
luto, demostrando su total
desconocimiento de cémo se
programa en un Spectrum. El
adjetivo malo es quizas inclu-
so amable para un programa
Como éste, con pésimo movi-
miento, deplorables graficos
y una utilizacién del color
que recuerda a programas
de hace cinco afios.

No queremos explayarnos
mas en calificativos de este

hipo, pero es que este pro-
grama es como para echar-
se a llorar
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 MOONWALKER

Video-Aventura
U.S. Gold

Tras sus sucesivos &xilos
como miembro de The Jack-
50Ns, CoOmo S(Z'll.ﬂhl. COomo pro-
tagonista de sus video-clips
v, mas recientemente, de su
pelicula-clip eMoonWalkers,
Michael Jackson se ha con-
vertido en un pufiado de bits
en movimienio gracias al tra
bajo de U.5.Gold

El programa, que desarro
lla ; arte de las escenas-clips

la pelicula, esta dividido
1-'. cuatro fases, mezclando
en ellos los géneros de arca-
de y video-aventura

Tras una espectacular pre-
sentacion (no se podia espe
rar menos de un programa
que viene avalado por el
nombre de Michael Jackson),
nos iniroduciramaos an la pri-
mera fase, que se desarrolla
en unos E'STU[iJL}'S cinemalo-
graficos. En ellos, debemos
buscar las siete piezas que
componen el disfraz de co

nejo que Michael debe po-
nerse para escapar de los
{ans que le persiguen, cuatro
piezas especiales, entre las
que hay una importante lla-
ve; y, por dlumo, dirigirnos

hacia la esquina supenor de-
recha del mapeado, donde
se encuentra la moto que nos
permite el acceso a la segun-
da fase. Durante esta fase y
la siguiente, podréis obser-
var en el marcador un scan-
ner que os indica la posicidn
exacta de vuestros persegui-
dores y de los objetos que se
hayen cerca. La recogida de
las piezas del disfraz es auto-
madtica y basta con pasar por
encima de ellas.

En la segunda fase, a los
mandos de una moto, debe-
réis encontrar y destruir una

L I‘-'|-l|l------|----------------—.- —_—
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serie de paquetes de droga
pertenecientes a Mr.Big. 56
lo hay un pequefio proble
ma, ¥ &5 que la ciudad ha si
do dividida en dos zonas por

medio de un blogueo con co

hes y para esquivarlo de
.._fl.'-_.,,-. .,c:-._.E*:'fE'-.' COon un :]L;L";'l”i‘:
portivo, cosa gue se consi
gue recogiendo un 1“&": I-
nado nimero de “orbs'’ que
se contabilizan en la parte in
If rior. Debes realizar esta re
oleccidén con un plan defini
’13 de a""‘.’:‘:-'i"'l“» ya que so
lo dispones de diez segun
dos para m'[d* la barrera
una vez que te hayas conver
tido en coche. Una vez que
havyas destruido todos los pa
quetes de droga, podras ac
ceder al C'u'rJ 30, donde 5«.—
desarrolla la tercera fase
Allf deberas ;wr:ﬂ:sﬁw alos
de los soldados
gecuaces de Mr 5;-:_! que te
disparan desde todas las
recciones. Un arcade de ti-
ros en toda regla
Por udltimo, la guarida d
Mr. Big, donde se producir
el e“'m]'“"‘ lento final, va
que el traficante ha secues-
trado a Katy, uno de tus '.r“a“
tiles amigos n' {,ademas d
l 18 guardianes de Mr.Big. te
verds las caras con un cafién
de plasma qu e pue de hac
te mucha pup:
-].‘v’[cr:‘gn‘.';a]]-:e*r; &g una exce
lente conversion ,_,J.t,“’.l:.l O-
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grafica con graficos de cal-
dad movimiento '1J‘3 *-“-“; aly
de perfectamente, dificult: 1'_=
ajustada y adiccion a ?a 1d

les. Por si esto fuera poco I.Ji':-
afortunados poseedores de
n f’?ﬁK,_Ju:: e
l'." :t ']"I. i -\_lCi -_!a J
Tue ‘1"“‘[*1;,1.. fila fi]. desarroll
del juego

No sabemos si1 los chicos
de U.5.Gold saben
por la luna" pero seguro que

saben hacer buen software

T s
o e
.uah rular d

S"“"'“Td

camina
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C=Comienzo M=Moto (salida)
Piezas del disfraz de conejo

@ Boto @ Cabeza
@ Guante Cazadorg
@ Guante @ Bote

Pantalones
Piezas del marcador inferior
1. Camara de televisién
2. Estatua de la Libertad
3. Martille neumatice
ave
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DEMONIOS, ZOMBIES

GHOULS'N
GHOSTS

Arcade

Capcom

Las buenas maquinas re-
creativas siempre llevan im-
plicito el desarrollo v la crea-
clon de sus segundas partes
Este es el caso de «Ghosts'n
Goblins», una de las prime-
ras conversiones que se rea-
lizaron para Spectrum cuya
segunda parte, «Ghouls'n
Ghostss no ha tardado dema-
siado en aparecer por nues-
tros ordenadores.

Para los que desconozcan
al antecesor de este progra-
ma, os diremos que nuestro
particular caballerc andante,
Arthur, debe enfrentarse de
nuevo a las fuerzas del mal
para rescatar a la princesa
de rigor secuestrada. Y tal y
como ocurria en «Ghosts'n
Goblinss, este caballerete
también dispone de cuatro
vidas, (a todas luces nsufi-
cientes para superar los cin

co niveles que componen el
juego), cada una de las cua-
les es doble por asi decirlo.
Nos explicaremos, resulta
que Arthur posee una relu-
ciente armadura que desa-
parece cada vez que algin
enemigo o disparo le alcan-
za, evitando la pérdida de
una vida y aumentando el ni-
mero de éstas en otras cua-
tro. Ademas dispone de di-
versas armas, cada una de
una efectividad diferente,
siendo las mas recomenda-
bles, el hacha, el disco vy la
espada (no confundir con la
daga con la que comenza-
mos), v la menos, las bolas
de fuego, que resultan mu-
cho més incémodas de ma-

nejar y menos lutiles

El juego se desarrolla con
un scroll unidireccional en
cada una de las fases, es de-
cir, existen algunas en las
que iremos de izquierda a
derecha, y otras de arriba a
abajo.

Hay que destacar la apari-
cidn de unas cestas en cuyo
interior se pueden encontrar
desde armas hasta un mago
que convertird temporalmen-
te al protagonista en un inde-
fenso pato.

«Ghouls'n Ghostss &5 un
buen sucesor del anterior
programa de Elite, poseyen-
do calidades graficas y de
movimiento y sonido muy se-
mejantes, pero peca en el
mismo «defectos: la dificul
tad, pues el desarrollo del
juego obliga al usuario a no
permitirse el mas minmo
despiste.

Para colmo, el juego en-
gancha con facilidad suma,
por lo que debéis prepara-
T0S para estar unas buenas
horas delante del ordenador,
matando zombies, espectros,
fantasmas y demas seres de
ultratumba.

= 2 & 8

A SARTENAZO LIMPIO

DUCK OUT f
Arcade

Xortrapa

El pato Duck paseaba tran-
quilamente por los alrededo-
res de su casa, pensando
embelesado en la cita que
habia conseguido para esta
noche. La patita mds dulce y
bella de los contornos habia
aceptado ir a retozar con él
un rato por el parque. Cuan-
do parecia que Duck iba a
levitar de felicidad, sintié un
golpe en la cabeza, todo se
oscurecid, y quedd incons-
ciente

Cuando despertd, se en-
contraba en una reluciente
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cocina por la que paseaban
pinches y chefs, uno de los
cuales se acercaba a & ar-
mado con un gigantesco cu-
chillo. No hacfa falta ser un
pato demasiado inteligente
para saber cudles eran sus
intenciones. Asi que Duck
agarrd una sartén que se en-
contraba cerca y se la estam-
p6é en la cara al cocinero,

echando a correr simulté-
neamente.

Asf comienza la aventura
de nuestro palmipedo prota-

gonista, que debera recorrer
tres fases para poder alcan-
zar el parque y, con ello, la
anhelada cita con su patita



CYBERBIG

Arcade

Animagic

Los tripulantes de la nave
de carga mas veloz del siste
ma :';[}]HI. S Vieron E‘ﬂ‘-"-l""]li_’ﬂ.:
en la mds peligrosa misidn
que se le hubiera podido en-
comendar a cualquier ser
humano. Cuando se dirigian
hacia un asteroide donde se
habfan encontrado importan-
tes yacimientos de berkelio,
Se Cruzaron con una inmen-
sa flota bélica pictia que se
dirigia a gran velocidad ha-
cia la Therra, y no con buenos
propdésitos precisamente. Al
ser descubiertos, fueron ata-
cados por cazas pictios. Afor-
tunadamente, los dafios no
fueron excesivos, exceptuan
do la pérdida de memoria
por parte del ordenador, lo
que les impedia poder re-
gresar a no ser que encon-
traran unos discos con los
que elaborar la carta astral
necesaria para descubrir el

INVASION Mo
B LA VISTA

camino de vuelta

Tras varias horas a la den-
va -TI.EC.‘LHIJE.L' ron un asteroide
donde se llevaban a cabo las
pruebas de nuevas armas
biolégicas. Alll podria estar
la solucidn a sus problemas,
ya que todas las bases de la
federacién posefan copias
de los discos astrales. Des-
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graciadamente las entradas
estaban selladas y eso indi-
caba algiin peligro. El enig-
ma se descubrid cuando en-
contraron la caja negrade la
base que hablaba de un fa
llido experimento que habfa
transformado a todos los ha-
bitantes de los 9 niveles en
mutantes y a uno en uno bi-

chejo tan feo como agresivo
el Cyberbig

Solo existfa una posibili
dad, ya que cada sector es-
taba aislado del siguiente,
que consistia en introducirse
en la base, recuperar los
cuatro discos de cada sector
recoger las cuatro piezas
que forman una tangueta ca-
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paz de desintegrar la puerta
existente existe entre sector
¥y sector y alcanzar el s
guiente. Asi hasta completar
los nueve niveles. El tnico in-
convenlente es que solo dis-
ponian de un robot armado
COn una rayo reductor, cuyo
primer disparo reducia a los
mutantes a un tamafio tal que

el segundo disparo que los
podia desintegrar habla que
realizarlo agachado. Con el
cyberbig, sélo se podia ha
Ccer una cosa, echar a correr

«Cyberbigr» es un simpético
arcade dotado de unos gra-
ficos muy coloristas y una
gran cantidad de efectos es-
peciales que le hacen muy
atractivo a la vista.

Por lo demés su desarrollo
rapido y movido asegura el
entretenimiento vy la diver-
i Tale]
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cade de scroll lateral en el
que los enemigos entran por
ambos lados de la pantalla y
a diferentes alturas, y de los
cuales Duck debera zafarse
por el simpatico método del
sartenazo en el craneo. Al
mismo tiempo, Duck deberd
correr sin parar, ya que dis-
pone de un tiempo determi-
nado para llegar puntual a su
cita

En cuanto a otros aspectos,
sus graficos son simpéaticos,
tanto de escenarios como de

persondjes, y sus movimien-
tos estdn bien cuidados. Su
desarrollo es entretenido, vy
posee un grado de adicecién

elevado. Ademds, tiene un
"impresionante” final, cosa
que se echaba de menos (il-
timamente. Quizés resulta un

tanto repetitivo pero en li-
neas generales, «Duck Quts
€5 un buen programa
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Aventura

AD

Jabato, el famoso héroe del
comic espafiol, es el protago-
nista de esta nueva aventura
de AD en la que deberéis,
como misién principal, resca-
tar a vuestra amada Claudia

La aventura, dividida en
dos partes, comienza en una
cdrcel romana, lugar del
cual nuestro valeroso prota-
gonista debe tratar de esca-
par. Tras conseguirlo, tren-
drd que buscar a sus insepa-
rables amigos, Fideo y Tau-
rus, para posteriormente
atravesar la Galia y llegar al
Levante hispano. Tras inter-
venir en una batalla histérica
(el sitio cartaginés de Sagun-
to), conseguiréls como Te-
compensa un crucero hacia
oriente medio, lugar en el

cque se desarrolla la segunda
parte

En ella, deberds sortear to-
do tipo de trampas y peligros
mientras que intentas alcan-
zar el antiguo Egipto, ya que
Claudia se encuentra prisio-
nera de la més peligrosa v fa-
ndtica secta de los bajos fon-
dos egipcios, que quieren sa-
crificarla para mayor gloria
de sus divinidades. Al igual
que en la primera parte, ne-
cesitaras encontrar, aunque
ahora serd més sencillo, a
Taurus v Fideo para que te
ayuden en delicadas situa-
ciones de las que no podrias

escapar si no estuvieran a tu
lado.

El equipo de AD parece
que va cogiendo el ritmo de
creacion de aventuras y nos
sumergen en un mundo lleno
de emociones y peligros
donde cualguier descuido
nos puede costar comenzar
de nuevo la aventura. Hay
que destacar la inclusién de
un grupo protagonista, aun-
que nosotros sdlo controla-
mos a Jabato directamente,
cada uno con caracteristicas
¥ habilidades propias. A es-
tos PSI (personajes pseudo-
inteligentes) hay que afladir

otros muchos con los que te
puedes comunicar, que pue-
den ayudarte, confundirte o
matarte, dependiendo de cé-
mo acties con ellos.

Leer un cémic de Jabato es
divertido, pero jugar a la
aventura que lleva el mismo
nombre lo es més ailn, pues
a la excelente atmésfera y a
los vistosos gréaficos hay que
sumarle esas gotas de fino
humor valenciano que los
chicos de AD saben darle a
Sus programas

EL PATO BOXEADOR

DYNAMITE DUX

Arcade

Activision

Lucy, Pin y Bin vivian paci-
ficamente sin molestar a na-
die, hasta el momento en el
que aparecié Achacha y se-
cuestré a Lucy. Ahora Pin
debe enfrentarse a todos sus
secuaces a lo largo de seis
fases diferentes, para poder
destruir a Achacha y resca-
tar a su amiga del alma.

Este es el argumento de
«Dynamite Dux», conversién
de la mdquina recreativa de
Sega, en la que la dnica mi-
sidn es llegar sano y salvo a
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cada final de fase. Los ene-
migos, ademas de originales,
ya que son cocodrilos que
lanzan sus dentaduras, pe-
rros rabiosos, cabezas de al-
ce, etc., Son NUMerosos y sé-
lo grandes dosis de habili-
dad y un buen uso de las ar-
mas de que puedes disponer
podréan llevarte a alcanzar el
final del juego

A lo largo del camino, pue-
des reponer energia con
pasteles, salchicas y ham-
burguesas, que suelen apa-
recer por los escenarios, o
cuando eliminas a determi-
nados enemigos. También
verds cofres, que aumenta-
ran tu puntuacién, y diversas
armas, cada una de efectivi-
dad diversa y municién limi-
tada, como lanzallamas, lan-
zacohetes teledirigidos, pie-
dras, bombas, lanzapufios,
bazookas y un largo etcéte-
ra. Por si esto os pareciera
poco, Pin suelta unos teribles
pufietazos en el caso de no
poseer ninguna de las armas
anteriormente citadas, con el
inconveniente o riesgoe de
(que para acertar a los enemi-

gos hay que acercarse de-
masiado.

Todas las fases poseen una
estructura bastante semejan-
te (algunas con dos alturas),
en las que ademds de esqui-
var o eliminar a los enemigos
menores por asl llamarlos,
habrd que enfrentarse con
un par de guardianes, de di-
ferentres formas sequn la fa-
se, a los que hay que elimi-
nar a base de un buen mon-
tongde mamporros o lImpac-
tos del arma que posedis en
ese momento.

«Dynamite Dux» posee




UN INDIANA BRJITO

RICK DANGEROUS
Arcade
Firebird

Cuando un héroe alcanza
una fama reconocida, suele
dar lugar a que le salgan pla-
qios. Este es el caso de Rick,
cuya apariencia intenta imi-
tar a la del mundialmente co-
nocido Indiana Jones. Pero
quizds eso sea lo Unico que
se le pueda reprochar a un
arcade frenético y divertido
como lo es este programa de
Firebird

Hemos comenzado un po-
co excitados, pero ahora os
explicaremos el por qué de
ese enfdsis. «Rick Dange-
rouss es uno de esos arcades
de habilidad de los que ha-
ce tiempo no vejamos, en los
que ademas de ser un virtuo-
so del joystick hay que hacer
gala de unos auténticos ner
vios de acero. Lo que os que-
remos decir es que este pro-
grama es capaz de desqui-
ciar a cualquiera gracias a
las dificultades, trampas,

enemigos y demds tipos de
zarandajas que incluye.
Pero dejémonos de flores
¥ vayamos a lo que interesa,
que es saber qué es lo que
hay que hacer en este arca-
de. Nuestro amigo Rick debe
superar tres fases diferentes:
el templo azteca, donde de-
berd recoger estatuas del
dios Sol, una pirdmide egip-
cia, donde debe rescatar la
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piedra Ankhel que se haya
en manos de unos fanaticos
que quieren destruirla; vy,
por tiltimo, una fortaleza na-
zi, donde debe salvar a unos
prisioneros britanicos. Para
ello dispone de su habilidad
saltarina, de un nimero limi-
tado de cartuchos de dinami-

ta y balas para su pistola, que
podra reponer en determina
das zonas, y una barra de
madera con la que puede
defenderse de los ataques
Cuerpo a cuerpo
Explicaros como sobrepa-
sar cada una de las pantallas
de este juego serfa un traba-
jo como para llenar casi toda
esta revista, por lo que sélo
os diremos que aunque algu-

garos de las teclas de vues-
tro Spectrum. Hacla nempo
que no tenfamos noticias de
Firebird, pero nos han de-
mostrado que han sabido re-
surgir de sus cenizas

nas veces parezca imposi-
ble, siempre hay una salida
factible.

Por lo demas, el programa
esta cuidado en cuanto a gra-
ficos y movimiento, es terri-
blemente dificil y horrorosa-
mente adictivo. Vamos, que
0S va a costar trabajo despe-

[ FT TN

unos gréficos simpéticos y de
calidad, (aunque en algunos
momentos se confundan bas-
tante con los decorados), un
movimiento que responde a
las necesidades de un arca-
de de este tipo y, sobre todo,
un gran nivel adictivo que,
acompafiado por un grado
de dificultad superable, so-
bre todo gracias a los crédi-
tos-de que podéis disponer,
conforma un arcade diverti-

do y entretenmido, pero que
tampoco llega a sorprender
excesivamente
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CLOCKCHESS 89

Tablero

CP Software

A lo largo de la ya dilata
da historia del software para
Spectrum han aparecido un
gran nimero de juegos de
ajedrez, avalados siempre
por la premisa de que era el
mejor juego de este tipo rea-
lizado hasta el momento. Es-
te «Clockchess 8% no iba a
SEer una excepcion y se pre-
senta con la aureola de ha-
ber derrotado a otros pro-
gramas de su categorfa, co-
mo «Superchess 3.5, «Psi
Chesss 0 «Colossus 4 Chesss,
con resuliados basianie
aplastantes

Y, efectivamente, creemos
gue en esta ocasion los sefio-
res de CP han puesto el lis-
ton muy alto y consideramos
que es bastante complicado
gque se pueda superar este
inmejorable programa

Como podéis imaginar, al
go debe tener este -C!ocl‘
chess 89 para que pedarr
hablar tan contundentemer

te de &l

gestacar

En primer lugar
que la version de 48
K no tiene nada que ver con
la de 128, ya que en esta ul-
‘.'.:T;n se ha aprovechado la
capacidad extra de memona
para d imentar la biblioteca
de jugadas posibles, con lo
Cual 0s -"fIE"]u.lJ.{‘l'-" a un ene-
migo més sabio y de mayo

res recursos. Ademds, se in-

corpora la posibilidad de
elegir tablero de dos o tres
dimensiones. Esto sélo no
valdria para calificar a un
programa como éste, pero es
que posee muchas mas co-
as. Asi, tiene posibilidad de
jugar con diferentes contro-
hn: de tiempo, de analizar y
igar posiciones predefin-
das, de jugar a ciegas, de in-
fluir en el ordenador para

que juege de una determina
da forma buscando tablas, v
un ncontable etcetera de
virtudes y cualidades

Podriais pensar que
es0 habri influido negativa-
mente en lo que al jugador
de ajedrez se refiere, pero
no es asi, ya que os podemos
decir que es bastante bueno
y a alguin que otro aficionado
de los que pululan por esta

oo

redaccién le ha dado una
buena paliza

Seria imposible en este co-
mentario, comentar, y nunca
mejor dicho, todas las opci
nes que posee el programa
Lo que si podemos afirmar
Sin temor a equivocarnos es
que este «Clockchess 8% es
de momento, uno de los me
jores Juegos de ajedrez con
el gue hemos tenido el pla
cer

de ser derrotados

BUFFALO BILL'S
RODEO GAMES

Simulador
Tynesoft

Tynesoft parece que se es-
ta especializando en realizar
simuladores no sélo deport)
vos, sino también de eventos
plblicos y multitudinarios co-
mo puedan ser el circo, (re-
cordemos su reciente «Cir
cus Gamess), o el Rodeo, que
no podia venir sinoeradela
mano del héroe americano
Buffalo Bill.

Aprovechando dicho nom
bre, los sefiores de Tynesoft

han creado un simulador que
contiene seis pruebas de las
que pueden aparecer en un
rodeo, o de las que serian
habituales en la vida del an-
tiguo Oeste. Vamos a pasar
1 hablar de ellas en profun-
didad

La primera consiste en laz-
nar cuchillos a un blanco gi-

ratorio, en el que ya os po-
déis imaginar que se en-
cuentra la chica de marras
que no debe ser alcanzada
por ningun proyeéctil, para lo
cual disponéis de un nime-
ro determinado de cuchillos,
teniendo en cuenta que la
prueba terminara en cuanto
que los acabéis o alcanceis

a la chica, v que la puntua-
clén aumenta cuanto mds os
acerquéis a ella

La segunda, dividida a su
vez en dos, es otra prueba
para demostrar vuestra pun-
teria, teniendo como objeti-
vos unos blancos gque apare-
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A PINTAR LADRILLOS

MAZE MANIA
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La verdad es que los pro-
gramas de escenario labe-
rintico no son una novedad
Buena prueba de ello es to-
da la saga de comecocos
que se han creade dltims-
mente, de donde podriamos
tomar como ejemplo vélido
el «Humphreys.

Pues precisamente este
«Maze Mania» se asemeja
bastante al mencionado pro-
grama de Made in Spain, va
gue controlamos a un biche-
o informe que debe pasar
por encima de unos ladrillos
con el fin de conseguir cam-
biarlos de color. Flippo, que
es el nombre del bichejo, de-
be recorrer los pasillos del
laberinto pintando dichos la-
drillos, algunos de los cuales
requieren doble o triple pa-
sada, y otros son reversibles,
es decir, que cuando pasas
por primera vez se pintan y
cuando vuelves a pasar se
decnloran

L ELELELTS LS LR

En su camino puede en-
contrar dificultades, como
agujeros que debe saltar y
aliens que le restardn parte
de su energia; pero también
hay ayudas, de forma cua-
drada, que se mueven por el
laberinto y que, al ser alcan-
Zadas, pueden proporcionar
vidas exiras, reponer ener-
glia, puntos v la posibilidad
de eliminar a los aliens sal-
tande sahre allas,

Una vez pintado todo el la-
berinto, lo cual se te avisara
mediante un zumbido, habré
que buscar un cuadro que
proporciona la salida al si-
guiente nivel, cuadro que,
para complicar un poco la
cosa, posee una colocacién
aleatornia, es decir, en cada
partida y nivel aparece enun
lugar distinto. Hay que des-
tacar que debido a la com-
plejidad y tamafio de cada
uno de los laberintos, lo que
significa varios minutos por
nivel, se ha introducido en el
menu principal la opcién de
jugar desde niveles superio-
res, si es que poseéis la cla-
ve que se 0s ofrece cuando
alcanzdis dichas fases

«Maze Manias es un juego

no muy original, pero que po-
see un gran nivel adictivo
por su sencillez y una dificul-
tad mds que sobrada. Tanto
los gréficos de los escenarios
como de los diferentes per-
sonajes, asi como el movi-
miento, se pueden calificar
de correctos, lo que confor-
ma un producto mds que
aceptable y entretenido

cen y desaparecen y en cu-
yo interior hay inocentes, a
los que no debéis disparar,
y delincuentes, a los que hay
que eliminar. La segunda fa-
se de esta prueba consiste
en acertar al mayor nimero
posible de botellas que os
son lanzadas desde el extre-
mo 1zquierdo de la pantalla.
En las dos pruebas de tiro,
deberéis cargar vuestra ar-
ma, con la tecla dispuesta pa-
ra ello, con nuevas balas
cuando se agoten las anterio-
res, COsa que supone una no-
vedad dentro de este tipo de
programas.

La tercera prueba consis-
te en lazar ternera, para lo
que deberéis acercaros a
ella, lazarla e intentar frenar-
la en el menor tiempo posi-
ble.

La cuarta prueba se desa-
rrolla encima de un potro sal-
vaje, al que debéis domar
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aguantando el mayor iempo
encima de €l. Para conse-
guirlo, en la parte inferior de-

recha hay un marcador que
os indica hacla qué lado os
estdis desequilibrando, cosa
que conseguiréis evitar pul-
sando la direccién contraria

La quinta prueba, y quizés
la més complicada, implica
el que 0os montéis encima de
un toro agarrandole por los
cuernos. Por dltimo, debéis
salvar una diligencia cuyos
caballos se han desbocado vy
en cuya parte superior hay
un piel roja al que unas cari-
cias de vuestros pufios no le
vendran mal.

«Buffalo Bill's...» utiliza una
idea més que conocida: la
compilacién de diferentes
pruebas, pero hay que reco-
nocer gue se han buscado al-
gunos eventos bastante ornigi-
nales y que todo el programa
esta realizado, tanto a nivel
grafico como de movimien-

tos, adiccion vy dificultad, con
una calidad més que correc-

CIEE - ROAAGAN  RONNG-RS  fre
ta. Ademds, este tipo de pro-
gramas siempre buscan ser
lo més entretenidos posible y
este «Rodeo Games» lo con-
sigue sobradamente




Una de las primeras aventuras que
jugué fue Inca Curse en el ZX81; por
aquel entonces tenia la cayuda» de dos
amigos totalmernte novatos, igual que
yo, y como era de esperar, pronto nos
atascamos ante la Puerta del Templo.

Nos pusimos de acuerdo los tres y
decidimos teclear «patear puertas. Por
nuestra agresiva e inGtil accién reci-
bimos el merecido mensaje de
«jOuch! Me hago dafio en el pies.

El autor ya habia previsto la insen-
sata acclén y le habia dado adecuada
respuesta. Aunque no necesaria para
acabar la aventura, no se podia negar
que esa salida, inesperada para noso-
tros, pero prevista por él, le afadia
mucho «encanto» al juego.

Desde entonces he prestado mucha
atencién a dos de los miiltiples aspec-
tos que constituyen una aventura:

1=;De dénde nace la inspiracién
para los problemas?

2 — ;:Qué porcentaje del trabajo del
autor NO he encontrado mientras ju-
gaba su aventura?

UN GATO MAREADO

Por lo que se refiere a las fuentes de
inspiracién, debemos considerar
que...

Muchos de los problemas y acerti-
jos de las aventuras son varlaciones
del viejo tema de <hay que encontrar
la llave para abrir la puertas. A veces,
tomado literalmente; es decir, hay una
llave y una puerta; y a veces de forma
metaférica, siendo la llave otra cosa
y la puerta su complementario.

Pero veamos, por ejemplo, de don-
de le puede venir a un autor la inspi-
racién o idea de esconder la llave den-
tro del estbmago de un gato.

Esto ocurre en la aventura Smas-
hed, en la que debes llevarte al mini-
no de viaje en un helicéptero y hacer
arriesgadas maniobras para que se
maree y vomite el preciado objeto.

¢De dbénde vino esa loca inspira-
cién? ;Sufre el autor de frecuentes
mareos? ;O es que tiene un helicép-
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@ o INSPIRACION

Continuando con los temas sueltos que giran alrededor de
la produccion de una aventura, analizamos hoy de dénde
sale la idea de un problema, nos lamentamos por el
trabajo que se ha quedado «en el ordenador» y oimos

algunas palabrotas.

tero y odia los gatos? El tema abre fas-
cinantes aspectos de la psicologia hu-
mana (o gatuna).

Las fuentes de guiones para aventu-
ras ya las hemos visto en otros articu-
los, y de todos modos no es muy difi-
cil imaginarse que vienen sobre todo
de libros, peliculas, o el tradicional
folklore.

Pero ahora no estamos tratando del
concepto global, sino del particular de
cada problema. De cuando ya tienes
todo el tinglado montado y estés en
la lucha dia a dia, poniéndote en el pa-
pel del jugador y planeando respues-
ta para todas las cosas que se le pue-
dan ocurrir.

TE LA JUEGAS EN UN JUEGO

Aqui es donde te la juegas, estés en
contacto directo con el jugador. El te
juzgaré (y no le vengas con lo de la es-
casa memoria) con toda dureza si no
has anticipado gran cantidad de sus
preguntas y se
sentira agradable-
mente sorprendi-
do cuando no es-
peraba respuesta
y resulta que alli

Por la gran agi-
lidad, complica- |
ciones y argucias
a que se presta és-
te duelo entre dos
mentes, la del
autor y la del juga-
dor, yo lo compa-
ro a un juego de
ajedrez a distan-
cla, tanto en el es-
paclo, puesto que
no ves a tu adver-
sarlo, como en el
tiempo, puesto
que no ocurren las
acciones simulté-
neamente.

Un juego donde tu objetivo no es ga-
nar, pero tampoco ponerle las cosas
muy fécll a tu desconocido oponente.
En realidad, lo que debes hacer es que
pase un buen rato, porque de eso se
trata y para eso lo comprd.

Es una de las partes, para mi, més
dificiles pero més divertidas de la te-
mible locura de escribir aventuras.

Y esto me lleva a una de las pregun-
tas que recibimos con més frecuencia:
:Por qué lo hacemos?

La mayoria de los dementes contes-
taré, mientras con disimulo intenta li-
berarse de la camisa de fuerza: «por-
que me divierto un montén y porque
me lo paso mejor escribiéndolas que
jugéndolass, aunque también conoz-
co muchos que lo hacen porque
creen que se van a hacer millonarios.

Ojalé lo logren, no es ficil, el esfuer-
zo es similar al de un arcade, pero los
beneficios bastante menores. De to-
dos modos, si no se divierten, se lo ha-
brén ganado con sangre.



:CUANTO DESPERDICIAS?

En cuanto a lo de la parte de aven-
tura que he visto y jugado de todo lo
que ha preparado el autor, tengo cal-
culado que al terminar una aventura,
por lo general s6lo he visto un 30% de
todo lo que el autor ha puesto dentro
para mi diversién (o sufrimiento).

Esta cifra sube hasta un 70% cuan-
do se hace basando el juego en una so-
lucién previa y hasta un 90% cuando
lo que se utiliza es esas «soluciones»
que sblo dan una lista de palabras a
teclear.

La pérdida entonces es terrible, y el
mal llamado aventurero se vé limita-
doaun 10%.

Aunque hay gente que asi es feliz,
no sé qué satisfaccion pueden expe-
rimentar tecleando una serie de érde-
nes sin saber ni para qué son.

Pero hay otros que son aiin peores.
Son los que quieren saltarse toda una
parte de la aventura y solicitan direc-
tamente la palabra clave. Yo los com-
paro con los que compran un libro y
luego no lo leen.

Pero afin jugéndola correctamente
hay més pérdida. Se trata de la infini-
dad de cosas que se te ocurren y no
funcionan en la aventura. Es normal
y légico que pase y se debe a un dife-
rente punte de vista, o un use del vo-
cabulario, diferente al del autor.

He calculado que para evitar la cla-
sica y odiada respuesta «no puedes ha-
cerlos o sus varlantes; (resultado
siempre del diferente enfoque que yo
de doy a un problema con respecto al
que le di6 el autor) aiin hubiera reque-
rido un 30% mas de su trabajo para
que el juego se amoldara a mi parti-
cular modo de ver las cosas.

La habilidad, experiencia y sentido
de previsién o anticipacién que tenga
el autor puede reducir ese dltimo 30%
de pérdida, pero... ;cémo reducir el
otro J0%?

REJUGANDO

Todo depende del jugador. En mi ca-
so, sl quiero disfrutar o sufrir al mé-
ximo una aventura, la vuelvo a jugar.
Pero esta vez haclendo cosas que an-
tes no intenté. Por ejemplo examinan-
dolo todo o realizando acclones apa-
rentemente indtiles.

Otra forma es pensar que el autor
tiene amigos y es un ser humano y casi
siempre ha incluido algunos mensajes
o bromas para ellos o para si mismo.

Intentar averiguar éstas claves y co-
leccionarlas ha llegado a ser un sub-
hobby para muchos veteranos. Ya ha-
blé en otra ocasién de los famosos ca-
sos del Bored of the Rings, The Very
Big Cave y ¢l mismo Hobbit. Todos
ellos estén llenos de bromas y respon-
den a varios inputs extra.

Es decir, el volver a jugar una aven-
tura nos puede deparar muchas sor-
presas, claro esth, dependiendo del
carifio con que el autor la haya hecho.
Los mejores autores intentan poner

respuestas significativas para casl to-
das las cosas que el jugador haya pen-
sado poner. Claro esta que esto se vé
muy limitado por la enorme cantidad
de memoria que se gasta.

EL ARTE DEL INSULTO

Es el momento de decidir si vas a
utilizar memoria para contestar a los
posibles insultos de los jugadores o si
vas a ignorarlos por completo.

Esté casi cientificamente compro-
bado que la gran mayoria de los juga-
dores que se sumergen en una aven-
tura, acabarén, en uno u otro momen-
to, dejando de lado todo escripulo,
para teclear una escogida y refinada
sarta de Insultos.

Puedes, como en los més recientes
juegos ingleses, ignorar el Insulto
olimpicamente (aunque he de aclara-
ros que en un principlo no fue asi, aho-
ra lo hacen porque las hipbcritas ca-
denas de distribucién y los alin més

hipopuritanos «<grandes almacenes: le
quieren dar a todo un falso aire de res-
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petabilidad), o hacerles caso.

Los insultos afiaden poco al juego,
pero el preveer una adecuada respues-
ta se presta a situaclones muy diver-
tidas.

Existe todo un refinado arte para
«provocars el insulto del jugador y lue-
go «pillarlo» con hébil respuesta. Pe-
ro plensa siempre que todo ese trabajo
es superfluo para el desarrollo del jue-
go. Como slempre = Equilibrio.

NOTA: Para todos aquellos entro-
metidos que han escrito preguntéindo-
me qué significa la R. (incluso los edi-
tores de un fanzine balear), me veo
obligado a desvelar uno de los més ce-
losamente guardados secretos de mi
amarga existencia.

No os rlais, por una sola vez firma-
ré con mi nombre completo:

ANDRES REQUIESCANTINPACE SAMUDIO

Para los que tengan problemas al ju-
gar aventuras, os adjunto el diagrama
de flujo que demuestra los pasos a se-

guir.
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L DES EAHIA contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar juegos, pokes, etc. Eduar-
do Pereyra. Uruguayana 3377, Mon-
tevideo (Uruguay).

® jiiATENCION!!! vendo

Spectrum + 64K, en castellano con
libro y manual, 27 Micro-Hobby, 1
Input Sinclair, 35 cintas (+ de 100
juegos y utilidades), interface MHT,
joystick, todo por 15.000. Miguel
Gonzélez Valbuena. C/ Sancho Or-
dofez 7-5.° dcha. Ledn 24007. Tel.
(987) 22 00 B4. Horas de comida.
Preguntar por Miguel.

@ S| DESEAS intercambiar
pokes, mapas, elc., y tienes un
Spectrum, escribe a Cherra Diez.
Pza. Jesus, 27, 4.° B. 50014 Zarago-
za, o llamar al tel. (976) 29 71 17.

o jALUCINANTE! se na
formado en Alicante un club de co-
mics llamado X-Boys. Llamad tar-
des al tel, 526 03 63. Preguntad por
Logan (s6lo para chavales entre 12
y 15 afos).

o EL HOBBIT y Lord of the

Rings compraria uno 0 ambos pro-
gramas para Spectrum. Liamad al
tel. (96) 526 03 63. Preguntar por
Oscar.

L ] VENDO 4 manuales en per-
feclo estado sobre las aplicacio-
nes del «Quills, «Abacuss, «Archi-
ves y «Edasel» en el «QL». Todos
juntos 3.000 ptas. Por separado
1.000 ptas. cada uno. Tel. 25 42 47
de Jaén.

® S| QUIERES un puus 2y

que te regalen mas de 20 juegos,
dos Joyslicks, cable para grabado-
ra, manuales e incluso una graba-
dora, llamame al (925) 211992 y
hablaremos de precio. Elias.

L J DESE'D contactar con ami-

gos de los Spectrum 48K o 128K,
para intercambiar cargadores y pc-
kes. Necesito pronto los siguientes
cargadores: 007 Alta tension, After
Burner, Game Over, Army Moves,
Combat School, Last Ninja 2, Raid,
Phantomas | y II. Tel. 436 52 85 de
Sevilla.

@ URGE vender Spectrum +
con todos los cables de conexién,
manual instrucciones, cassette,
Joystick y 34 juegos. Precio a con-
venir. Llamar a: Alejandro Gallego
Monferrer, Tel. (96) 357 06 49 de lu-
nes a viernes de 18:30 a 22:00.

e VENDO Joystick Zero-Zero
para Spectrum, Amstrad, Commo-
dore y MSX al precio de 1.500 Ptas.
Nuevo y sin usar. Llamar al tel.

(941) 24 76 86. Preguntar por Héc.
tor.

e SE HA CREADO un
club llamado Rabbit Games (jue-
gos por correo). Si estas interesa-
dola escribe a: Rabbit Games. C/
Mulhacén, 6-2.° A. Urb. Nueva Car-
tagena. Cartagena (Murcia). P.D.
Adjuntar en sellos 60 Ptas).

@ i|NCRE|BLE! Transtape
Il por solo 6.500 Ptas. Interesados
dirigirse a José Goce Lemos. C/
Stma. Trinidad n.° 18, 36300 Baio-
na (Pontevedra), o llamar al tel.
(986) 3553 52.

e ME GUSTARIA contac-
tar con clubs para Spectrum
128K/48K. Interesados contactar
con: Miguel A. Ripoll Mora. Cf 9
D'octubre 3.° 4.%, Gilet (Valencia).
C.P. 46149. Tel. (96) 262 02 31.

e COMPRO juego «Eleccio-
nes Generales» para Spectrum
48K. Pago 350 Ptas. contrarreem-
bolso. Interesados escribir a: Mi-
quel A. Pérez Miramontes. C/ José
Baldomir 5-5.° izda. 15010 La Coru-
fia.

o LA PRIMERA fanzine es-

pafiola de aventuras ya ha salido a
la luz. Pide ya el primer nimero
iGratis! No os defraudard. Jaime
Cristdbal Urbicain. Avda. Sancho el
Fuerte, 24-B, 10.° B. 31007 Pamplo-
na (Navarra),

e URGE comprar el curso de
Codigo Maquina publicado en Mi-
crohobby (con las microfichas) y
las tapas. Que no sobrepase 2.000
ptas. Antonio Carlos Parra Pérez.
Cnol Hondo Ptel Hierro n.° 16 G/
Via, 30166 Era Alta (Murcia). Tel.
(968) 25 22 35.

L COHPHO por 300 ptas el

juego Skool Daze Spectrum 48K.

Eeslé (96) 526 03 63. Preguntar por
ar.

e COMPRO pokeador auto-
mético de Microhobby (ya fabrica-
do y en perfecto estado). Vendo
juegos de ordenador originales a
buen precio. Liamad al tel. (983)
396548 ¢ escribid a Julian Ruiz
Herguedas. C/ Azorin n.° 52.° A
47005 Valladolid.

L] ‘JENDO Inves Spectrum

Plus 48K, como nuevo. Incluyo:
Joystick Quickshot Il (recién com-
prado), y juegos originales: 1943,

Antiriad, War, Infiltrator, BMX Kidz
y cinta con instrucciones del orde-
nador. Todo por 15.000. Llamar al
(977) 32 00 57. Preguntar por Pablo.

+21!ALU CIHN Spectrum

100 juegos, embalaje origi-
nal, no llega al afio, solo provincia
de Albacete y Valencia capital, ofer-
tas a: Luis, llamar al (967) 36 03 09.

e VENDO zx spectrum +2
(128K), poco usado y nuevo con re-
galo de: manuales, muchas revis-
tas, pegatinas, juegos, Joystick.
Precio a convenir. Vendo juegos
originales a buen precio. Tel. (91)
326 42 31,

[ ] ﬂ”lSlEHA contactar con
nifios/nifias que tengan Pokes, car-
gadores y soluciones de juegos,
escribid a: Manolo Huertas Ruiz. C/
Berdigdn n.® 9, 4.°. 21003 Huelva.

e VENDO Spectrum +3 con
garantia de 3 meses e impresora
DMP 2000 compatible. Regalo dis-
ketes con programas originales +
transtape M3; todo por 75.000 ptas.
negociables. Llamar dias labora-
bles de 22 a 23:30 h. Preguntar por
Manuel al (93) 335 78 66.

® COMPRO 1uente de ai-

mentacion para Spectrum +, pre-
cio a convenir. Intercambio juegos
y utilidades para Spectrum. Escri-
bir a: Francisco Lara Fuentes; C/
Batalla de Brunete 7, 3.° izda.
04007 Almeria, o llamar al tel. (951)
239927.

o OPORTUNIDAD .gaii
cia. (Por cambio de sistema). Se
vende Spectrum + 2, embalaje ori-
ginal, joystick, mds joystick de
AJsensibilidad, mas 30 juegos. Me-
nos de 10 horas de uso. Todo por
25.000 ptas. Regalo adicional de 1
walkman-Stereo. Llamar noches al
tel. (981) 27 93 69.

® CAMBIARIA un spectrum
+3128K y dos joystick més un ma-
nual y tres revistas, por un Spec-
trum +2 de 48K & 128K. Gracias.
Pedro Sequin. C/ Nobleza Baturra
n.® 19-3.° A. 50014 Zaragoza.

L] COHPHO un antiguo pro-

grama de la casa Ventamatic titu-
lado «Emisiénirecepcion Morses,
Asimismo me interesaria contactar
con radioaficionados de Malaga
que les interesen realizar pruebas
de intercambio de informacion de
ordenador via radio. Preguntar por
Antonio. Tel. (952) 32 58 69.

o UTILIDADES, utitidades,
utilidades, utilidades, «Weicome to
Softs, especialistas en utilidades.
Si crees que el Spectrum no es s6-
lo para jugar, escribenos. C/ Cris-
to 13, 2.°, 36205 Vigo (Pontevedra).

e VENDO Spectrum 126K + 2
«buen estados + Joystick + libro
instrucciones + 65 juegos + Mul-
tiface 3. Todo por 27.000 ptas. S¢-
lo contacto con gente de Barcelo-
na. Tel, (93) 377 70 78.

o COMPRO unidad de disco
para Spectrum +2, modelo Ams-
trad FD-1 junto con interface mode-
lo Amstra SI-1. Enviad ofertas. An-
tonio José Ruiz Martinez. Urb. Los
Angeles C/ Escultor Bussy n.° 1.
30800 Lorca (Murcia);

- PAW original, manuales en
castellano, juego demo. Regalo
diccionario de Pokes Il o juego Af-
ter the War original. Sélo por 3.500
plas (incluido gastos de envio). Lla-
mar de 5,30 en adelante, Tel. (31)
3141815,

-] ATE"C'ON' Compro
Hyparspmts y World Series Base-
ball. Pago hasta un méximo de 375
ptas. Tienen que ser originales y
que carguen. Interesados escribir
a: Alejandro Olivares. C/ Virgen del
Lluc, n.° 38 A - 9.° A. 28027 Madrid
o llamar al teléfono 405 67 51 de
Madrid.

ARTIST Il Programa de dibujo

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

PLUS D + FIJADOR PARA SPECTRUM +2A . .....ceercecensrmsssemes s nnnes 13,5900
DISCIFLE + DISKDRIVE 525" J60KE ...ooovvinvsmniinnsns Siees e T B ]
[Procesodor de textoa de regolo)

Impresora BO columnos 144 epa pora +3 y +2A i 39,900
e o i e o [P e e e s N I e el 4 500
Digitalizador de lmng-n ViDI.ZX 7.500

PROGRAMAS DE GESTION. Y UTII..IDADES + 2 y +3

TASWORD procewador de Inxrm ..........

T R A R R 4.950
MASTERFILE Bose de datos . e R ||
Sistema Oparative CPIM PLUS + namc MALLAII‘D ............................ 6,550
Compilador PASCAL Hisolt .......... R 6900
'Cnmp:hdw IEI Hlll.oﬂ‘ ..................................................................... S,N{i
DEVPAL (Ensomblodoridesensomblador] HisoFt ....ooovvieiimnein 4,900
UNIDAD EXTERMNA PARA +3 [Permite lormatear a 700 Kb).......coconnmiene 21,500
b 4 ] e M UM PR e L o e AP iy L U O w9
i"uda sin [VA :
ERVIMOS A TODA ESPAMNA. LLAMANOS

TRACK - Comaspo de Ciento, 345. 0B007 BARCELOMA. Tel.: 216 00 13.




[ IO |

ESTATICAS Y DI

En contraposicién con las
estructuras de datos
estaticas que vimos en el
anterior articulo,
resentamos en este nimero
as estructuras dindmicas. La
posibilidad de aiadir o
eliminar posiciones de
memoria disponibles para
nuestras variables de una
forma sencilla nos va a abrir
un nuevo campo en la
programacion.

En la mayoria de las aplicaciones senci-
llas que realicemos, siempre sabremos de
antemano cudntas variables, y de qué tipo,
necesitamos. Si, ademas, el niumero de és-
las no es elevado el problema puede quedar
perfectamente resuelto con algunas de las
estructuras que ya coOnoCemaos: arrays, regis-
tros...

Pero imaginemos ahora que deseamos
realizar una base de datos para un hospital
que almacene |a historia clinica de cada pa-
ciente. Evidentemente sabemos a priori
cuantas camas tiene el hospital, por lo que
un fichero de pacientes lo podemos crear
mediante un registro que conlenga sus da.
tos personales, el nimero de habitacién y su
ficha clinica, entre otros mas. Pero al cabo
de algun tiempo todos los pacientes son da-
dos de baja y si deseamos seguir guardan-
do su historial, ;cémo sabemos cudntos
ex-pacientes vamos a tener a lo largo de la
vida de la empresa? Es aqul donde entran
en juego las estructuras dinamicas, gque nos
permitirdn seguir afadiendo ex-pacientes
durante la ejecucidn del programa hasta el
limite de memoria de nuestro ordenador, o
eliminarlos si eligen otro hospital para se-
guir su tratamiento, todo ello sin ninguna
restriccidn previa. Ademas el proceso de
afadir ex-pacientes se convierte, en realidad,
en insertarlos mediante la ordenacién prees.
tablecida que deseemos (alfabética, nume-
ro de historial...) sin las complicaciones que
ésto entraha en un array. Como ahora vere-
mos, si el fichero estd ordenado de alguna
forma, las estructuras dinamicas permiten
que el nuevo ex-paciente quede insertado en
su lugar correspondiente sin necesidad de
desplazar dentro de la estructura al resto de
individuos.

LISTAS

Veiamos en el anterior articulo una lista
implementada mediante un array en la que
todos los elementos se encontraban conti-
guos.

D1 | D2 | D3 | D4 | D5 |06 | D7
El E2 E3 E4 E5 E6 E7

Este lipo de estructura implica una repre-
sentacidn en la memoria del ordenador se-
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majanta, con los platos ocupando las suce-
sivas posiciones asignadas.

En el caso de las estructuras dinamicas,
la representacién en memoria cambia. Ca-
da dato de una misma lista puede estar si-
tuado en cualquier lugar de la misma, inclu-
50 en posiciones muy alejadas. .Y cdmo sa-
bemos entonces dénde esta cada elemen-
to de la lista? Muy sencillo, cada elemento
de nuestra lista contiene, al menos, dos cam-
pos: el de datos (exactamente igual que an-
tes) y el de direccidn, en el que un puntero
sapunta» al siguiente elemento de la lista.

Pregunta tipica: ;Donde apunta el Glitimo
elamento? A ‘nil’, que es un valor de punte-
ro especial que no sefala a ningun sitio. Un
puntero es, por tanto, una variable, dinami-
ca, cuyo valor es la direccién de memoria de
olra variable, -

11| 02| 3| D5NIL

T

1.7

01| /
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OPERACIONES DE MANEJO DE
LISTAS

Para extraer informacién de una lista
creada mediante punteros, nos servire-
mos de otro puntero que, en cada momen-
to, va sapuntandos a elementos sucesivos,
hasta encontrar el deseado.

(I}, LISTAS

guno al insertar. Podria decirse que, provi-
sionalmente, hemos creado dos sublistas y
que en medio de ellas introduciremos nues-
tro nuevo elemento, para después volverlas
a unir mediante éste. Como el puntero del
elemento sefialado por 'P' es redundante
{apunta al siguiente, pero éste ya esta mo-
mentaneamente localizado por 'Q’), pode-
mos empleario para que apunte al nuevo ele-
mento (que a partir de la insercién pasara a
ser su siguiente).

NI
- 5\[ -_h . u

INIL

h ob

Si no utilizamos el puntero ‘Q’ o lo crea-
ramos ahora, nos encontrariamos con que
todos los elementos que estan a la derecha
del lugar donde pretendemos introducir el
nuevo han desaparecido, o mejor dicho, es-
tan ilocalizables. Ya solo queda hacer que
el puntero del nuevo elemento apunte al se-
falador por 'Q’, con lo que la lista ha que-
dado de nuevo totaimente unida y dispues-
ta para su utilizacion totalmente actualizada.

Ny

I

INIL

H IPLIF

el | % O [ ek NIL

pih... prh

Como el puntero lo podemos dejar apun-
tando a donde queramos, la busqueda no tie-
ne por qué comenzar siempre por el primer
elemento {o cualquier otro). Sin embargo, si
deseamos recorrer toda la lista si deberemos
hacerlo, a no ser que implementemos un ti-
po de lista especial que veremos en el pré-
ximo namero,

La insercitn de elementos puede realizar-
se, como hemos dicho, en cualquier lugar.
Tras localizar, mediante el procedimiento ex-
plicado en el parrafo anterior, el lugar don-
de se desea introducir, creamos otro punte-
ro que apunte al siguiente elemento.

-

\lf‘ sl i

INIL

p

H.hl -l b T L NIL

pih o

Con esta operacién, nos aseguramaos que
todos los elementos de la lista van a seguir
localizados y, por tanto, no perderemos nin-

Para borrar cualquier elemento, lambién
necesitaremos de la ayuda de un puntero
auxiliar, El primer paso consiste, como siem-
pre, en localizar el elemento (E) a eliminar.

- i T ¥ NIL

t-..l's*- .

.
Pl Q0

Tras ello, hacemos que el puntero del ele.
mento anterior a E (localizado mediante el
puntero ‘P’ =apuntes al siguiente a E (o lo que
es lo mismo, al sefalado por el puntero del
elemento al cual apunta "Q’', que es el que
queremos eliminar). Todo este proceso se
ilustra en la siguiente figura,

e

Pl o

Como ya tenemos todos los elementos de
la lista localizados, podemos ahora eliminar
el elemento sefialado por "Q’ sin temor a per-
der ningun dalo y la lista esta completamen-
te dispuesta para su uso.

P

MICROHOBBY 45



a noticia es que el gé-
I nero esta creciendo vi-

goroso y sano, cada
vez hay mas jugadores que
van decidiéndose a probarlo,
(iie, jié, comprobaran que el
gusanillo es imparable).

Ahora son mas escasas,
aunque siempre bienveni-
das, las preguntas sobre jue-
gos anglosajones. Cada vez
sufrimos menos las quejas
de que no entienden, debido
al idioma, el objetivo ni los
problemas.

La peticion es que necesi-
tamos urgentemente mas es-
critores que se decidan a
participar. Hay que ofrecer a
ese publico avido de aventu-
rarse cientos de mundos
donde explayarse.

Pero empecemos a anali-
zar ya estas creaciones es-
pafiolas, siempre con la ine-
vitable ayuda del apestoso
Yiepp (maximo especialista
en el tema) y su novia Hebi-
lla de Calatayud.

MEGACORP
. D. Radl Moreno Alonso, de
villa. Pregunta: (qué hay en

46 MICROHOBY

jOlé! ;La aventura
espaiola empieza a ocupar
un lugar :mpurmnu entre
los aficionados! El
icarcomido momio nos
ofrece hoy, desde los
cdrpatos y en directo, una
verdadera juerga de
aveniuras espanolas.

mmmmmm

los contenedores?. Los con-
tenedores de la bodega se
deben abrir para encontrar
en ellos algo muy importan-
te para tu salud.

¢Qué hay que hacer para
coger la canoa?. La canoa no
se coge, se empuja y enton-
ces (y sélo si has hecho an-
tes una buena accién) apare-
cera un nativo fortachén y te
ayudard.

(Qué hay que hacer en la
aldea?. Debes ayudar al mo-
ribundo viejo.

D. Ricardo Montero Vieito,
de Vigo, quiere saber como
ayudar al viejo enfermo y co-
mo pasar del rio a |la ciudad.
Al viejo has de curarlo y el rio
lo pasas en la canoa.

Luego preglnta por la cla-
ve de acceso: silencio!, Cae
un trueno, el castillo se estre-
mece, el archivero coge un
cabreo mayusculo y el Yiepp
es presa de frenéticos espas-
mos al oir la insolencia.

D. Juan A. Martin, Martin,
de Arenas de San Pedro, Avi-
la, también tiene problemas
con la canoa; a pesar de sus
intentos por cogerla se da
cuenta de qye esta firme-
mente sujeta. Ya lo sabes:
cura al viejo y empuja, no co-
jas.

LA GUERRA DE LAS VAJI
LLAS
D.Oscar Gascon Arjol, de

Zaragoza, tras escapar del
planetoide, entrar en la estre-
lla pringosa y eliminar a
Darth Water, se encuentra un
guante-robot que lo muele a
palos y patea por todo el lu-
gar. Desea el aporreado eli-
minar a tan anticipado ene-
migo y se queja de que no
sabe el motivo de la accién.

E! motivo, Don Oscar, es
que sois muy agresivo. El ro-
bot no te hace nada si no te
metes con él; pero vas en
plan chulo y asl te pasa.

Eliminar al robot no es ne-
cesario para acabar el juego.
Pero si, por aquello del pun-
donor, te lo quieres cargar,
debes pelear, goipear y otro
golpear robot. Obtendras al-
gunos puntos extra.

Ya en plan gastrondmico
quiere saber para qué sirve la
hamburguesa que tan sabia-
mente Obi le aconseja no co-
mer. Para obtener |la hambur-
guesa hay que compraria
con Créditos. Luego seguir el
consejo de Obl y guardar tan
roméntico manjar para dar-
selo a la princesa.

Lo anterior tampoco es ne-
cesario para terminar la
aventura, sino para aumen-
tar la puntuacion.

D. Eduardo Villalobos, de
Valladolid, tiene problemas
con los soldados del hangar.
Los mata y vuelven a salir,
los remata y contramata has-

ta que al final lo matan a al.
¢Qué hago?, pregunta deses-
perado.

Lo que siempre 0s aconse-
jamos: no ser agresivos. Hay
que esconderse en la bode-
ga antes de que los soldados
suban a la nave, esperar
tranquilamente a que los sol-
dados suban y luego esperar
tranquilamente a que se va-
yan.

Ricardo Oyon Rodriguez,
de Burlada, Navarra, me rue-
ga no tratarle de don, pues
ya se siente viejo con 16
afos (hijo mio, a esa edad yo
era ya muyy viejo y desden-
tado), confiesa que termina
las dos cargas del juego, pe-
ro en ninguna logra el ansia-
do 100%.

Excelentisimo sefior: co-
mo hemos visto con el ejem-
plo del robot y de la hambur-
guesa, esta aventura tiene
un montén de problemas que
no son necesarios para aca-
barla, sino para obtener pun-
tuacién. También puedes
aumentarla cogiendo la pis-
tola y cargandola con la mu-
nicion. Vuestro problema
gastrondmico ya quedd re-
suelto mas arriba.

En cuanto a lo de daro no
dar el cubo a Cris, pasa exédc-
tamente lo mismo: no es ne-
cesario, pero eleva la pun-
tuacion.

En cuanto a un punto que
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se encuentra al oeste del as-
censor, no tengo ni idea pa-
ra que sirve. A lo mejor, al co-
gerlo, la puntuacién aumen-
ta en un punto. De todos mo-
dos, dejo la pregunta en el
aire por si algin avispado
lector nos hecha una mano.

D. Juan Manuel Martin
Castillo, de Foz, Lugo, quie-
re saber qué hacer en la pan-
talla del ojo. Al ojo bibnico
hay que cargarselo con Dis-
para ojo y cuando empiecen
a salir los soldados disparar-
les también a ellos.

DON QUIJOTE

D. Oscar Gascon Arjol, ha-
ce doblete hoy. Después de
autoaplaudirse y autovito-
rearse por haber salido de la
casa, se dedica a buscar de-
saforadamente la lanza por
todo el juego, y me pide una
pista sobre su paradero.

La lanza se encuentra en
dos sitios: la caratula y la
pantalla de presentacion.
LCOmo habéis podido caer
en semejante falacia des-
pués de haber ejecutado tan
gloriosa fazafa?

Se mete luego D. Oscar en
leoninas cuevas vy, fras dor-
mir a la fiera bestia, me mira
fijamente y pregunta: iqué
demonios puedo hacer alli?.
La cueva es uno de los luga-
res mas importantes de la
aventura. En ella debéis ser
primero minero y luego coci-
nero.

D. Francisco Javier Sal-
guero Castafio, de Sevilla,
pregunta dénde estan el ta-
blén, la vela y el martillo. El
tablén lo hallaras examinan-
do la escalera. La vela exa-
minando un candelabro de la
posada norte. El martillo
donde siempre suelen estar
los martillos: en la cama.

¢Qué personajes hay en la
primera parte?. Musshoss:
un feroz ratén, una comesti-
ble gallina y un sstapido po-
sadero.

Cuando salgo de la casa
tecleo: 2E y 3N y me encuen-
tro con una puerta, ;coémo se
abre?. Uno no va por ahi
abriendo puertas ajenas, ge-
neralmente se suele Liamar
a ellas.

D.Danlel Castrilién Otero,
del Ferrol, La Corufia, quiere
saber para que sirven el cla-
vo, la bacia y la pala.

Con el clavo podéis hacer
lo que querais, desde perfo-
raros el cerebelo hasta lim-
plaros los dientes, pero no es
de ninguna utilidad en la
aventura. La bacia sirve pa-
ra que un posadero os reco-
nozca como caballero. La pa-

E. ﬁ e

la para lo que sirven la ma-
yoria de las palas: cavar.

En la cueva g hay algo que
utilizar?, y si es asi, ¢gcomo
se coge?. En la cueva hay
una cosa de mucha utilidad
y muchas otras cosas que
debéis llevar vos, pero no
hay nada para coger; hay
que meneallo.

L Coémo se entra en el mo-
lino?. Con mucho cuidado.

El aceite estd en la bode-
ga; la sal en el molino y el
caldero un metro bajo el sue-
lo de la cueva.

(Con qué remuevo el bal-
samo?. Extrafia pregunta si
no sabéis donde esta el cal-
dero ni parte de los ingre-
dientes. Utilizad una ramita
de naranjo.

Ricardo Oyén Rodriguez
(doblete), tie- f
ne un tre-
mendo pro-
blema en
este juego.
Le resulta im-
posible coger
el tablén cuan-
do ya se ha ar-
mado caba-
llero. Pero
no para ahi
la cosa, si-
no que la ocy-

rre lo mismo t?
con otros obje- ,
tos. La verdad es que no lo

entendemos. Debe de tratarse
de un error de vuestra copia.

CARVALHO

D. Oscar Gascon Arjol, ha-
ce triplete cuando demues-
tra su curiosidad porque el
programa se cuelga al pedir-
le al taxista que le lleve a a
la comisaria. Efectivamente
se trata de un garrafal fallo
del equipo que mas reciente-
mente ha hecho «Que rulen
los petas». Pero un fallo lo
tiene cualquiera...

Las palabras extrafias que
comentas pertenecen al
GAC, programa que ellos
usaron para «Los péjaros de
Bangkoks.

D. Ricardo Montero Vieito,
se apunta otro doble cuando
pregunta: ;qué hacer para
llegar al monasterio?. Subir
al taxi y decir: Ir a Tan kra-
buk.

(Dénde y como se entra
en el tren?. Por supuesto, en
la estacién de trenes, y con
el pasaporte falso que obten-
dras en el almacén al llevar
la tela del monje.

¢Para qué sirven: |la pisto-
la, la raya, la comisaria, la
embajada y la linterna? Para
disparar, para esnifar, para
encontrar a Charoen, para re-

cibir el mensaje de la secre-
taria y para iluminar el es-
condite del callején.

D. Sergio de la Riba, de Za-
ragoza, se queja de que dos
monjes le impiden la entrada
al templo de Tan Krabuk y
pregunta qué se ha de poner.
Todo lo contrario D. Sergio,
lo que hay que quitarse son...
los zapatos.

AVENTURA ORIGINAL
Son tantas las preguntas

que hoy soélo respénderemos

a las de la primera parte.
D. Alfredo José Varas Pa-

lacios, de Galdakano, Vizca-

ya, esta perdido en el bosque

y vuelve siempre a la locali-

dad donde encontré las lla-

ves. Pregunta desesperado:

Lcomo puedo salir de seme-

jante encierro?.

Es alucinante com-
probar cuantos
audaces estan
atascados en ese
minilabarinto (s6-
lo tres localida-
des) y es por no
seguir la regla de
dejar objetos y ha-
cer un mapa de la

rero que se pre-

cie puede llia-
tal si no domina
sencilla técnica.
El la- berinto
puede gustar o
no gustar, pero hay que sa-
ber vencerlo cuando aparez-
ca.

(Como llegar a la figura
transldcida?. Supongo que
os referis a como contactar
con ella, porque es evidente
que ya habéis llegado. Usad
algo que os ilumine mejor.

D. Sergio Beato Sanchez,
de Mdstoles, envia saludos
al Yiepp (agudos ruidos de
entrechocar de espasticos
huesos, tresbalén y calda
tonta) y pregunta sobre |a lla-
ve, la moneda, la botellay la
espiral.

En el anterior nimero os
dimos todas las respuestas,
excepto la botella, que sirve
para acarrear preciosos liqui-
dos en la segunda parte.

D. Manuel Luls garcia Se-
gura, de Sevilla, tiene exac-
tamente los mismos proble-
mas que D. Serglo mas el de
el bosque. Daos por contes-
tado.

D. Alfredo Diaz Garcia, de
Madrid, pregunta cémo le
puede ayudar Elfito. Es un
personaje que recuerda mu-
cho a E.T. y sin el cual no
puedes acabar esa parte.

il | ; . zona. Ya sé que es
; s ningdn aventu-

marse
tan

Ademas es muy agradecido.

El enano ladrén del picnic
@s s6lo un pobre chorizo que
se roba todo lo que dejes en
esa localidad; pero no te
quejes, porque hay un cartel
donde se avisa.

Don Enano esta para dar-
te un objeto, para suicidarse
si le desesperas con tus an-
danzas y para trabarse en
combate si lo irritas.

Don José Luis Serrano
Martin, de Malaga, tiene los
consabidos problemas de la
llave (ytan dificil es mover
una rama?), de la espiral (es
una opcién para una segun-
da aventura) y ademads le pa-
rece poco la ayuda que le da
Elfito. No seas mal agradeci-
do.

D. Roberto Graf Garcia, de

Barcelona, se confiesa gran
aventurero, pero tiene gran-
des problemas de insomnio
y nos pide que le ayudemos.
iSeal.
Pregunta un montén de
cosas sobre la vida privada
de don Enano. Bien, ya expli-
camos que don Enano es un
pobre fustrado que quiere
ser mas alto; si le ayudas te
io agracede y si le cabreas
se suicida o te ataca. Pre-
pasa...

(Cudndo y cémo puedo
usar las botas y la pila eléc-
trica?. Precisamente ambas
tienen mucho que ver con tu
amigo enano. Si has exami-
nado la botas veras que no
son para ti.

(Qué es el objeto transiu-
cido?. jMira que llamar obje-
to al pobre Elfitol.

¢ De dénde procede el llan-
to? De Elfito, tu objeto trans-
lGcido.

¢Cual es el cédigo de la
segunda parte?, jCielos!
Nooooooco. Nunca podré en-
tender ese afan de pasarala
segunda parte sin haber re-
suelto la anterior. ;Cuél es el
objeto?, ;donde esta el orgu-
llo?. Es como colarse de ron-
dén donde uno todavia no se
lo merece. Es terrible, en mis
viejos tiempos... (corte del
editor).

Andrés R. Samudic Monro
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INFORMATICA BASICA

Soy un poco novato en esto de
la informatica y quisiera que res-
pondiérais unas cuantas pregun-
tas: 1.-,Es posible salvar el codigo
objeto saliendo al Basic (desde el
Cargador Universal de C.M.) o, por
el contrario, hay que utilizar la op-
cion SAVE del cargador? 2.-;Qué
es exactamente un transfer y para
qué puede ser utilizado? 3., Qué es
exactamente un Disciple y para
qué puede ser utilizado? 4.-,Y un
pokeador automético? 5.iY el
Opus Discovery? 6.-;Cudles son
las diferencias que hay entre el
Spectrum Plus 2 y el Plus 2A7 7.-
¢Cudntas revistas de Microhobby
caben en unas tapas? 8.-;Cual pue-
de ser el precio de un teclado para
Spectrum 48K (el antiguo)? 9-
¢Cudles son las caracteristicas de
un programa disefiador grafico (el
«Art Studios, por ejemplo)? Es de-
cir, (qué se puede hacer con &7
10.-Me gustaria saber programar,
asi que, jpodrian recomendarme
un libro de Assembler y C.M. que
sea bueno? 11.-,Qué es un volca
do de pantalla? ;Y una rutina de in-
version (para que sirve)? 12.-Antes,
en los cargadores que incluian en
la seccién NUEVO, cuando habian
de poner algn numero (de un
CLEAR, POKE o RANDOMIZE USR)
lo ponian y basta. Ahora, sin em-
bargo, suelen poner entre la ins-
truccion y el numero la instruccion
VAL y meten al nimero entre comi-
las. ¢Por qué? 13-.Qué es el
transtape-3 y para qué sirve? 14.-En
el Microhobby 175, un lector alude
al «Micromirons, programa que, se-
gun &1, viene en el Microhobby Es-
pecial 4. No sabia que hubiese Mi-
crohobbys especiales. ;Se pueden
pedir también a la seccién de nu-
meros atrasados? (Valen igual que
los otros? ;Para qué sirve el «Mi-
cromirén»? 15.- ;Qué es un Micro-
drive y para queé sirve? 16.- Voy a
comprarme un Plus 2A y un amigo
tiene un Plus 2. Quisiera que me ex-
plicdrais la forma de conectar am-
bos. ¢Es por la salida RS232? ;De
qué forma? ;Qué se obtiene con

ello?
David MANCERA-Cadiz

B Colega, lo tuyo én vez de una
carta para el consultorio de Micro-
hobby parece un examen para la
Escuela Universitaria de Informéti-
ca. Pero bueno, como lodas las
pregunias que haces nos parecen
bastante interesantes y tratan mu-
chos conceptos generales sobre la
informética y nuestra revista, va-
mos a hacer una excepcion (por
una vez y sin que sirva de precen-
te) y te contestaremos todas.

48 MICROHOBBY

1.-Por supuesto que es posible
salvar el codigo objeto desde fue-
ra del programa, puesto que el pro-
grama lo salva mediante una ins-
truccion basic. Lo que no enfende-
mos es para qué lo quieres hacer,
pues es complicarse la vida sin ne-
cesidad. Para salvario tienes que
saber la direccion de inicio y la lon-
gitud (vienen siempre en los lista-
dos de la revista) y realizar un «SA-
VE «nombres= direccion,longituds,

2.-Un transfer es un aparalo elec-
trénico que se conecta en la parte
trasera del ordenador y que sirve,
como su propio nombre indica, pa-
ra transferir informacion entre el
ordenador y algin sistema de al-
macenamiento. Esto permile gra-
baren cinta o disco la totalidad de
la memoria en cualquier momento
que nos apetezca, con lo que, por
ejemplo, podemos grabar los jue-
oS y programas para después car-
garlos y seguir con ellos en el ins-
tante en el que los hablamos deja-
do.

3.-Un Disciple es un dispositivo
que sirve para manejar una impre-
sora, una unidad de disco y un
joystick, y que incorpora ademds
un transfer.

4.-Un pokeador automdtico es
ofro aparato electronico que, al
igual que los demds, se conecta en
la parte trasera del ordenador y Sir-
ve para modificar la memoria en
cualquier momento, lo que posibi-
lita poder dotar a los juegos de vi-
das infinitas y otras facilidades.

5.-El Opus Discovery es parecido
al Disciple, pues también controla
un unidad de disco, aungue en es-
te caso la lleva incorporada.

6.-A nivel de caracleristicas no
hay diferencias, tan sélo son dis-
tintos los disefios de las mdquinas.

7.-En unas lapas de Microhobby
caben 25 revistas.

&.-El problema de los teclados
para el Spectrum 48K no es el pre-
cio, sino ddnde encontrarlos. No
sabemos de ningdn sitio donde los
haya. Prueba en algin club de
usuarios.

9.-Un disefiador gréfico sirve pa-
ra realizar dibufos sobre la panta-
lla del ordenador. Las pantallas
que ves cuando se cargan los jue-
(os, han sido realizadas con un di-
seflador gréfico.

10.- Nuesira recomendacidn es
que fe leas nuestro curso de codi-
go maquina que aparecio en la re-
vista desde el nimero 41 hasta el
95.
11.-Por volcado de pantalla en-

fendemos una transferencia de la
memoria que forma una pantalla
hacia algun sitio, como puede ser
olra zona de memoria, una impre-
sora o una cinta.

12-La inclusion de la funcidn
VAL se realiza ante la necesidad de
ahorrar espacio en el cargador. Los
numeros se aimacenan de dos for-
mas diferentes, con lo que ocupan
bastante memoria. Si colocamos el
VAL sdlo se almacenan de una for-
ma, ahorrdndonos varios bytes por
numero.

13-El Transtape-3 es un fransfer
especifico para el Spectrum Plus 3.

14.-Los Microhobbys especiales
se pueden pedir a la seccién de nu-
meros atrasados, su precio oscild
entre 300 y 400 pts. El programa Mi-
cromiron sirve para poder despro-
teger los programas basic protegi-
dos.

15.-El microdrive es un sistema
de almacenamiento desarrollado
por Sir Clive Sinclair para un orde-
nador que también disefio él mis-
mo, el QL, y que era un paso inter-
medio entre la cinta y el disco: més
rdpido que la primera pero menos
fiable que el segundo. Actualmen-
te, salvo algun excéntrico, apenas
es utilizado.

16.-Efectivamente se pueden co-
nectar ambos por la salida R5232
mediante el cable adecuado. La
utilidad de este enlace depende de
la imaginacidn que pongas en elio.

Y con esto damos por finalizado
el examen. Esperamos sacar bue-
na nota.

MODEMS Y BBS

Tengo una impresora Seikosa
GP50-s y en el modo 128K de mi
Spectrum no funciona, ;Coémo se
puede hacerla funcionar?.

¢ Como podria variar la velocidad
de emisidn/recepcion de datos en
el ordenador para poder hacer mis
propios programas «TURBO»?.

El programa «64 columnas» del
numero 22 se resetea en el modo
128K de mi Spectrum, jcémo lo
puedo solucionar?,

¢Cudl es el precio del «Modems
més barato? ;Que tipo de instala-
cibn requiere? ; Que resultados da?

Me gustaria que me dijéseis la
direccion de algunas BBS que fun-
cionen para Spectrum +2

Jesus MONDEJAR-Toledo

W La impresora no funciona en el

modo 128k porgue las rutinas que
la manefan son sustituidas por las
de manejo del interface serie. La

dnica solucion-que se nos ocurre-—---

es coplar las rutinas de manejo de
la impresora en la RAM, reubicar-
las y llamar a esas rutinas cuando
quieras imprimir algo.

En ios Microhobbys numeros 11,
12 y 13 se publicd justo la rutina
que nos pides.

El programa cambia la asigna-
cidn de los canales de impresion,
el problema puede venir por ahi,
comprueba este extremo.

El precio de un modem depende
de la velocidad de transmision. Los
de 1200 baudios (bits por segundo)
rondan las 15000 pts, segun mode-
los. La instalacion que requiere es
simplemente la conexidn directa
del modem a la linea telefénica. Lo
que ocurre es que en nuestro pals
esto es ilegal, pues la ley que lega-
liza la utilizacion de este tipo de
aparatos estd en tramites de ser
aprobada. Hoy por hoy, si deseas
instalar legalmente un modem de-
bes consultar a la Compafia Tele-
fénica. Los resultados dependen
del modem que tengamos y de la
potencia del software en corregir
errores. Nosotros tenemos un mo-
dem a través del cual nos llegan ar-
ticulos desde Gran Bretafia y Ia fia-
bilidad es bastante alta.

A continuacién te damos una lis-
ta de los BBS disponibles en Espa-
fia. FORO (91) 5483174. CONTACTO
(91) 3319670. LA CONEXION (33)
3516180. NEXUS (93) 2147262. MAC-
CALL (971) 718775. AMIGAX (91)
5714469. RADIO 68000 (33) 2044228

PRECISIONES EN CM

Deseo felicitaros por vuestra re-
vista y quisiera que me contesta-
seis unas preguntas:

1.-¢Qué pasa si en el modo 0 de
interrupciones (IM @) se coloca en
el bus de datos el codigo 1 (LD
BC,xxxx)? ; De donde coge la CPU
las datos a cargar en BC?

2.-¢Por qué antes de volver a IM
1 hay que cargar | con el valor 637

3.-Cuando activamos IM 2 y tene-
mos una rutina de respuesta en
cualquier parte de la memoria, ;se
desactivan las interrupciones auto-
maticamente al ejecutarse la ruti-
na de respuesta como consecuen-
cia de una interrupcion?. Si no es
asi, ;qué pasa si dicha rutina no
contiene la instruccion DI, si se eje-
cuta en menos de 20ms, si tarda
mas o sl tarda 20ms?.

José Antonio PEREZ-Jaén

M Cuando el Z-80 recibe una inte-
rrupcion en modo @ coge un dato




del bus de datos como cddigo de
instruecién y sigue efecutando el
programa normalmente. Si noso-
tros le damos un codigo de una ins-
truccidn que tenga mas de un byte,
cogerd los que le quedan de la di-
reccion apuntada por el puntero de
programa. Esto es, supongamos
que estd ejecutando un programa
en la direccion 30004, en ese mo-
mento recibe una interrupcidn con
@l cddigo 1, como le faitan 2 bytes,
los coge de la 30000 y 30001.

No hay porqué cargar el registro
I con 63, la unica ventaja de ello es
como comprobacidn de que esta-
mos en modo 1 de interrupciones.
El micro no ofrece un sistema pa-
ra saber en qué modo estamos en
cada momento, es responsabilidad
del programador.

Las interrupciones permanecen
activadas, si no colocamos un DI
¥ una interrupcion del mismo dis-
positivo se produce antes de que
hayamos acabado la anterior, po-
demos perder el control del micro.
En el caso del teclado, las interrup-
ciones se producen cada 20ms. La
interrupcion debe durar menos de
20ms, de lo contrario perderemos
&l control.

Nas preguntas qué ocurre si du-
ra 20ms justos; también es mala
suerte, pero en fin, La interrupcidn
no es aceptada hasla que no aca-
be una instruccion, asi que si lle-
ga en mitad del RETI la cosa ird
bien, si llega antes del RETI la co-
sa ird mal.

POKEADOR
AUTOMATICO

Os escribo para preguntaros en
qué nimeros publicasteis vuestro
Pokeador Automético, porque es-
toy muy interesado en él.

Rafael MUNOZ-Badajoz

B E/ Pokeador Automatico apare-
cid en las revistas 117, 118 y 118.

Esperamos que saques provecho
del aparaito.

FORMAR UN CLUB

¢Es necesaria alguna licencia
para formar un club?, ;Cudl?. ;Co-
mo conseguirla?, ;Qué impresora
me aconsejan conectar a mi Plus
2 que sea buena y barata?. ;Y uni-
dades de disco?.

¢Sirve el siguiente listado para
imprimir tantas veces como quie-
ras una pantalla?
18 INPUT «Numero de coplas?s x
20 FORN=1TO X
30 COPY
40 NEXT N

Los programas para Aula Spec-
trum, jhan de ser mandados en
cinta o el listado?

Alejandro QUINTILLA-Huesca

B No es necesaria ningun tipo de
licencia para formar un club, diga-
mos, casero. Si quieres organizar
algo mas serio puedes inscribirte
en fa delegacion de culfura de tu
comunidad, con elfo a lo mejor con-
sigues alguna subvencidn. Animo
y adelante con el proyecto, un club
puede reportar a sus miembros co-
nocimientos importantes.

Nuestro consejo es que adquie-
ras una impresora de marca mas o
menos conocida y compalible con
algun standard (IBM o EPSON).
Ademds de una unidad de disco,
tendrds que comprar un interface
que la controle. Actualmente estan
disponibles unicamente el Disciple
oel Plus D.

El programa realiza la copia de
pantalla hacia la impresora, siem-
pre que el controlador de la impre-
sora permita esa opeidn.

Todos los programas que enviéis
a fa redaccion, excepto los trucos,
deben ser enviados en cinta o dis-
€0 para que sean seleccionados.
Comprenderéis que no tendriamos
tiempo material de teclear todos
los programas que nos llegan, no
harfamos olra cosa en todo el dia.

AZIMUT DEL
CASSETTE

Tengo un Spectrum + 2A, he mo-
vido el tornillo del cassette y nome
atrevo a moverlo mas por si lo es-
tropeo. ¢ Quisiera saber si hay algu-

DISCOFPACK +3

TRANSFIERE PROGRAMAS DE:

na manera de saber la posicién del
tornillo?
Marco Antonio PEREZ-Madrid

B Cuando una determinada cinta
nos da problemas y queremos mo-
dificar el azimut para conseguir
que cargue, debemos colocarla en
el reproductor y escucharia. Mien-
tras, moveremos el tornillo hasta
que encontremos el punto en el
cual la cinta se oye mas clara y

aguda.

Conviene después de haber gra-
bado el programa volver a colocar
el tornillo en la posicidn original
para que no nos vuelva a dar pro-
blemas con ofras cintas que anle-
riormente cargaban correctamen-
te. Para ello colocamos una cinta
que hayamos grabado con anterio-
ridad en el cassele y repetimos la
aperacion, También és aconseja-
ble volver a grabar la cinta con la
que luvimos que cambiar el azimut
a otra nueva con el azimut correc-
to para evitar tener que mover el
tornillo cada vez que queramos car-
gar dicho ¢

Estas operaciones, si se hacen
con cuidado, no tienen porqué oca-
sionar ninguna averia.

SONIDO POR
TELEVISION

Me dirijo a su revista para que
me aclaren las siguientes dudas:

1.- El Spectrum 48K no inyecta
sonido al televisor, jes posible
conseguir que lo haga?. ;Cémo?.
Si no es posible, ;cémo podria me-
jorar el sonido de mi Spectrum?.

2.- Cuando utilizo el ordenador

durante un largo periodo de tiem-
po, se recalienta. ¢ Es esto normal?.
L Puede esto dafar los componen-
tes sensibles del ordenador?
Manuel LORENZO-La Corufia

B 1. Es posible conseguir que e/
sonido se oiga por television. Esto
se logra cambiando el modulador
de video del Spectrum por ofro que
disponga de foma de sonido. Para
ello se necesifan cierfos conoci-
mientos de electronica. En el caso
gue no sea asi, la solucion pasa por
conectar en la salida de EAR def or-
denador un amplificador. Te asegu-
ramos que el sonido mejora mucho,
mas que si cambiamos el modulador
y lo escuchamas por ef felevisor.

2.- El calentamiento del Spec-
trum cuando lleva cierto tiempo
funcionando es totalmente normal,
aunque también es cierto que los
componentes sufren si el calenta-
miento es excesivo. Si abrimos el
Spectrum veremos una pequefia
placa de aluminio que sirve de di-
sipador, pero que es insuficiente si
tenemos el ordenador coneclado
por largo tiempo. Para que te sirva
de consuelo le diremos que en la
redaccion a veces nos hemos de-
jado algun Spectrum encendido to-
da la noche y no le ha pasado na-
da, pero mds vale prevenir.

MEMORIA AGOTADA

Tengo un Spectrum +2A, y
cuando pongo un poke (en el pri-
mer programa Basic escribiendo:
MERGE ") en vez de ponerme O.K.
0:1 me pone: 4 Memoria agotada.
{Por qué?

Fernando SIMO-Valencia

DISCOLOGY +3
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B La respuesta es sencilla, porque
no tiene memoria. Si te fijas en el
programa, Seguro que ves una ins-
truccion CLEAR seguida da un nd-
mero. Esta instruccidn reduce el
espacio disponible para el basic,
algunos programas lo reducen tan-
to que incluso no se puede escri-
bir. ;Qué podemos hacer para co-
locar el poke?. Lo primero que de-
bemos hacer es ahorrar en el poke
todos los bytes posibles, para
ello colocamos los pokes con la
funcidn VAL (POKE VAL «direc-
cidne, VAL snumeros). 5i a pesar de
fodo nos sigue dando el error,
borraremos alguna instruccion ses-
tética= y pondremos el poke en su
lugar. Por instruccidn «esléficas
entendemos instrucciones que
no son imprescindibles para el fun-
cionamiento del programa; dentro
de éslas se encuentran las instruc-
ciones de manejo de pantalla
(PAPER, INK, CLS, efc.). Incluso
si el programa carga una panta-
lla mediante un LOAD, pode-
mos prescindir de la carga de la
pantalla.

BORRAR LINEAS
EN EL CARGADOR
UNIVERSAL DE CM

Hace un mes, mas o menos, co-
menceé a copiar su programa MAS-
TERCOPY, pero por efror, me salté
la linea 131 del C.M. y puse la 132
en su lugar y hasta la 135 las intro-
duje mal, A la hora de borrar estas
lineas con LET a$ = a${TO LEN a$-
10), estas no aparecian con TEST,
pero no podia introducirlas de nue-
vo. {Qué he de hacer?,

Daniel TORTASADA-Valencia

W Las lineas estdn correctamente
borradas, lo que ocurre es que el
programa lleva la cuenta de la linea
que hay que introducir en una va-
riable. Como esta variable no ha si-
do actualizada no nos deja volver
a introducir las lineas. La solucidn
8s sencilla, basta con modificar la
variable asigndndola el nuevo va-
lor. Para ello realizamos un break
y tecleamos en modo directo: «LET
Ii = nimero de linea a introducirs.
Volvemos al mend y seguimos te-
cleando como si nada hubiese pa-
sado.

AGENDA

Quiero hacer un programa que
almacene unos datos por fechas, o
sea, que dando la fecha al ordena-
dor, éste me dé los datos corres-
pondientes. Al principio lo intenté

con READ y DATA, pero me hice un
lio. i Podriais echarme una mano?
Hay programas como el lkari
Warriors que cargan los blogues di-
rectamente sin el pitido que marca
PROGRAM y BYTES. ;Cémo se
puede hacer eso?. (Es muy dificil?.
¢Cual es el método para poner

una linea 87
Luls ASPACHS-BALEARES

B Lo que tU quieres es una agen-
da calendario. La mejor forma de
hacerlo es mediante matrices. Ex-
poner qué son y cOmo se manejan
nos llevaria bastante mds espacio
del que disponemos.

El manual nos da una idea gene-
ral de su mansjo. Si quieres ms in-
formacidn consulta algun libro so-
bre basic

Para realizar la carga sin cabe-
cera debemos recurrir al codigo
méquina, el programa no es com-
plicado y ha sido comentado mu-
chas veces en la revista.

Para colocar una linea cero de-
bemos colocar a cero los dos bytes
que definen la lineas an un progra-
ma. Estos son los dos primeros
bytes que estdn al comienzo de las
lineas. Como el principio del pro-
grama estd almacenado en las va-
riables del sistema 23635 y 36, s6-
lo tenemos que colocar un cero en
la direccién contenida en la varia-
ble y en la siguiente. Una linea que
hace esto seria de la forma: POKE
PEEK 23635 + 256 "PEEK 23636,0:
POKE (PEEK 23635+ 256°PEEK
23636)+ 1,0.

MEZCLAR TELEVISION

Mi consulta es |a siguiente: jc6-
mo puedo mezclar varias sefiales
de TV?. Lo que quiero hacer es
mezclar una imagen del televisor,
por ejemplo, con la sefial del orde-
nador. Se podria hacer esto hacien-
do que el modulador de TV del or-
denador mande la sefial a la mis-
ma banda y canal que, por ejemplo,
un video, o incluso la sefial de UHF
de la entrada del televisor.

Para acabar, la Gltima pregunta:
existen digitalizadores para Spec-
trum.

Carlos Javier GOMEZ-Tenerife

W Desgracfadamente no es tan f4-
cil como crees. Para mezclar sefia-

les de video, no solo hace falta unir
las dos sefiales, sino que ademés

debemos sincronizarias. Una de las
formas de hacer esto es que una de
las fuentes de video frabaje como
maestro y la otra como esclavo, es
decir, el maestro proporciona las
seflales de sincronismo y el escla-
¥0 5¢ acopla a ellas.

Que nosolros sepamos no exis-
te ningin digitalizador para Spec-
trum.

JOYSTICK PARA
PLUS 3

Soy un usuario de Spectrum 3 y
tengo un problema que me tiene
muy intrigado, y es este: cuando
me compré el ordenador y los jue-
gos, me puse de inmediato a la
basqueda de un joystick compati-
ble para mi ordenador, pero con
gran sorpresa comprobé que era
muy dificil, y al final imposible, en-
contrar uno. Quisiera que me acon-
sejarais algunos joysticks compa-
tibles con mi ordenador localiza-
bles en mi localidad.

Juan José CASTRO-Cérdoba

B El problema estd en que los se-
fiores de Amstrad han colocado en
el +3 un joystick diferente de los
que utilizan casi todos los ordena-
dores. Afortunadamente los cam-
bios sdlo afectan al patillaje, con
lo que algunos fabricantes de joys-
ticks ya han sacado algunos con
dos clavifas, una para el +3y olra
para los demés. Otra posibilidad es
cambiar el patillaje del conector
del ordenador. La ultima posibili-
dad se estudiaba en profundidad
én el Microhobby nimero 112. Por
Ultimo recordar que si no enconlra-
mos algun articulo en nuestra loca-
lidad, siempre podemos pedirio por
correo a Madrid o a donde sepa-
mos que lo tienen.

SETS DE UDGs

En una de vuestras revistas ex-
plicabais cémo se pueden con-
seguir tres sets de UDGs en las
direcciones 64863, 64695 y 64527,
Me gustaria saber en qué otras
direcciones se consiguen mads
sats.

El problema de conseguir los
graficos asi es que después de po-
ner los pokes, no se puede usar la
instruccién RND porque da siem-

pre el mismo nimero. (Coémo se
puede remediar?
Ricardo Oybn-Navarra

W Los sels suplementarios crea-
dos por nosolros los podemos co-
locar en la direccidn que quera-
mos, siempre que no interfieran
con el programa basic. Para ello
solo tenemos que colocarlas por
encima del RAMTOP especificado
por la instruccién CLEAR ramtop.
Como explicaba el articulo, una vez
que tengamos la direccion carga-
mos en ella el nuevo set y coloca-
mos la direccion en la variable del
sistema UDGs.

Los UDGs no tienen nada que
ver con la generacién de nimeros
aleatorios, lo que ocurre es que pa-
ra colocar la direccién de los UDGs
en la variable correspondiente se
utiliza la instruccién RANDOMIZE.
La funcidn original de esta senten-
cia es la de colocar un nuimero a
partir del cual se calculan los nig-
meros aleatorios, lo que ocurre es
que al almacenar un numero mayor
de 255 en la memoria debemos ha-
cerlo descomponiendolo en dos.
Pues bien, el RANDOMIZE nos lo
hace automdticamente, colocdn-
donos los dos nimeros en la varia-
ble SEED, que es justo donde se al-
macena el numero para generar los
nimeros aleatorios.

Hay dos soluciones, o bien no
utilizamos el RANDOMIZE para co-
locar la direccion, calculando los
dos numeros para introducir en
memoria, 0 bien ejecutamos antes
de fa funcidn RND la instruccion
RANDOMIZE sin argumento, con lo
cual obtenemos un valor diferente
en la generacidn de los numeros
aleatorios.

LENGUAJE PASCAL

Me he puesto a recopilar todos
los Microhobbys que hablan del
PASCAL en la seccitn de lengua-
jes y entre que los tengo descolo-
cados y que me faltan algunos, no
estoy seguro de haber juntado to-
dos los numeros. Los que he en-
contrado son: 104, 109, 111, 114,
120, 127, 134, 139, 142, 151. ; Me fal-
ta alguno?. ;Cudles?

Catalao TORELLI-Madrid

B Sdlo te falta en la relacion que
nos das el numero 106. Nos alegra-
mos mucho que fe infereses por el
lenguaje PASCAL el cual nos ense-
fia los mejores métodos de progra-
macidn estructurada. Ademds del
PASCAL es conveniente aprender
el lenguaje C, pues las ultimas fen-
dencias se dirigen hacia él, por ser
muy flexible al tener instrucciones
de bajo y alto nivel. Adelante.

50 MICROHOBBY
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quién vas a llamar?

CAZAFANTASTAS

A continuacidn os présentamos una de-
mo de como funcionan las cosas en esle
excelente arcade de Activision que, sin du-
da, esld llamado a convertirse en uno de los

mayores éxitos del afio.

Lamentablemente, por razones téc-

nicas la demo no es jugable

CAZAFANTASMAS 2

Nos encontramos en Nuava York, disfru-
tando de uno de los inviernos mas frios de
su historia. Los Cazafantasmas estan prac-
ticamente retirados y tan sélo se dedican
a animar cumpleahos y fiestas infantiles.

Sin embargo, la aparente calma de la ciu-
dad se ha vuelto a romper con la aparicion
de una misteriosa y repugnante baba rosa.

Si hay algo extrafo en tu vecindario, ja
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VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

Este juego de Topo, basado en la novela de
Julio Verne del mismo titulo, consta de tres fa-
ses totalmente distintas y la demo que 05 fre-
cemos corresponde a la tercera, la fase de los

monsiruos.

La accion se desarrolla integramente en una
selva de abundante vegetacion y repleta de

monstruos prehistéricos.

En la parte inferior, veréis los marcadores de
energia de los tres personajes y tres lineas, en
el extremo derecho, que indican én todo mo-
mento el camino recorrido. Las teclas de con-

trol son:

Q= ARRIBA (PARA ELEGIR EL CAMING INI-
CIAL)

A= AGACHARSE 0 =1ZQUIERDA
P=DERECHA

SPACE=ATAQUE CON LA LANZA

Para obtener energla del boliguin, debes te-
ner selccionada a la chica como personaje ac-
tive y entonces pulsar ENTER hasta que los
marcadores de energia alcancen su nivel ma-
ximo. Para cambiar de personaje debéis pul-
sar las teclas 1(profesor), 2{Axel) y 3(Graliben).
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‘ CAZAFANTASMAS

En este mismo momento, cientos de fantas-
mas se dirigen al centro fantasmagérico y sé-
lo td puedes salvar al mundo de un desastre
de proporciones biblicas. Para ello debes lle-
gar a lo mas alto del templo de Zuul, atrapan.
do antes a algunos fantasmas, consiguiendo
mas dinero para financiar tu cosloso equipo
y sobreviviendo al peligro que acecha en las
calles, Ademds debes evitar que el Guardian
de la Puerta (marcado con una cerradura en el
mapa) y el Sefior de la LLave (marcado con una
llave) se encuentren o de lo contrario...

Para realizar tu cometido, necesitas equipar-
te con determinados accesorios. Hay cuatro
pantailas que forman el aimacen de equipos.
El ordenador imprimird un mensaje; cuando se
pare leclea tu nombre y, después, tu nimero
de cuenta, en el caso de que la tengas. Si no
la tienes, pulsa Enter y se le concederd un
préstamo de 10000 .

Las teclas son redefinibles y se puede jugar
con joystick. Otros controles son:
H=PAUSA
SYMBOL SHIFTENTER=VOLVER AL MENU
DE SELECCION DE CONTROLES
SPACE= STATUS
CAPS SHIFTENTER =VOLVER A LA SELEC-
CION DE UN VEHICULO.

ASTRO MARINE CORPS (AMC)

Los AMC patrullan la galaxia y su major
hombre se va a enfrentar con los Deathbrin.

gers, mas de 20 razas de alienigenas y robols
aliadas para conquistar la galaxia.

La demo que os ofrecemos corresponde al
sector 3 de la segunda carga, donde 0s veréis
las caras con los Mad Dragons, de lerribles
fauces, y Viscous Things, babeantes repliles
gue te absorveran en cuanto te descuides.

Para luchar conira ellos dispones de tu ar-
ma y unas cuanlas granadas, aunque dispa-

rando a unas cajas que aparecen lras aliminar
algunos enemigos, podras aumenlar esle po-
tencial bélico.

Las teclas son redefinibles y se puede jugar
con todo tipo de joysticks.
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™ VOONVALKER

La demo que os ofrecemos corresponde a
la primera tase del juego, en la cual Michael
debe encontrar ocho objetos diferentes. Las te-
clas de control son:

Q=ARRIBA A=ABAJO O=IZQUIERDA
P=DERECHA SPACE=FUEGO H=PAUSA

HOOPER

David Calandra Reula.

Hooper, uno de los mejores albafiles del
pais, conocido por sus buenos y rapidos tra-
bajos, ha sido contratado en esta ocasién por
Don Brow, propielario de una gran mansion,
para que le cambie todos los azulejos de las
paredes.. El trabajo no le seré nada facil, pues-
to que de las tuberias surgiran terribles bichos
con un Gnica y ya conocida misién: acabar con
su vida. Cada vez que acabe con una habita-
cidn (de las treinta de que dispone el juego),
debera dirigirse hacia la puerta que le parmiti-
ré el acceso a la siguiente.

NOTA: Los poseedores de los modelos de
128K, deberdn cargar este programa en el mo-
do 48K.
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INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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.

Para cargar los juegos teclea LOAD
pon en marcha el cassette y el E rama
se cargard automaticamente. 3i alge vo
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.
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INUFERD UND) (OPLURICACION

ESPECIFICACIONES
TECNICAS

PROCESADOR: MCABODO
16/32 bats a B Mhz

MEMORIA: 517 Kb RAM

192 Kb ROM

SISTEMA OPERATIVO: TOS con entorno gréhico GEM
ncorporados en ROM

UNIDAD DE DISCO (incorporoda): de 3 ' pulgodas

doble cora vy 774 Kb |formaieados)

TECLADO: GWERTY ewtendwdo

RESOLUCION DE PANTALLA: 320 « 200

14 colores de uno poleta de 517

&40 = 200 (4 colores de una paleta de 517

&4 = 400 [monocroms)

CHIF DE SONIDO: 1 voces

INTERFACES: Modulodor poro conexién a TV, puerio

para cortecho ROM, MIDI, QUT, MIDI IN, daco fleuble

duco duro, paralelo Centronsct

serve RS-232C, monigr

SOFTWARE INCLUIDO: 15T Waed [ratamisnta

de textps]. Meolhrome (progromo de grofuos)

ST Bosic (lenguape de programacidn)
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ORDENADORES ATARI 5. A

Apartado 195 « Alcobendas, 28100 Madnd - Tell [91) 85350 11
DELEGACIONES:

BARCELONA 934 25 20 06-07

VALEMCIA 9871 57 92 &9

BURGOS %7210 18
P VASCO 94345 &9 82

DISKETTE

L lsTal- -5

POWER
NPACK”

PROGRAMA EDITADO POR
Abwrbyrner Mediogenst
B:-Type Elecinic Dreoms
Gountlet Il Us Gold

Svper Hong-On  Electnic Dreomy
Space Harner Elve

Overlander Elvie

Super Huey s Gold
Srargldes Rainbird
Elimengigr Hewion

Mebulus Hgwion
Poemanio Grandslam
Predoior ALtriepn

Bomb Jock Elite

Bombuza |'|'-|:|gt'n.',:-rv.
Renon Melboyrne House
Double Drogon  Melbourne House
Black Lomg Firelird

Oty USs. Gold

Star Goote Logation

atar Ray Logotron

PROGRAMA CONTENIDO EDITADO POR

Fir Gt Bave Compilador bos Hi-spbr
Compatible con ¢l Quick
Basic 3 de Microsoh

Orgaruzer Poquere integrodo Trangle
e huyendo un digtornd Publiihang
hehero de direccrones
hoyo de caleula y
tratameentd de featol

whic Maked  Intiadutodn en Muysst Salet

¢l myndo mysico Lemated
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Bueno, ya estamos aqui
de nuevo. ;Como habéis
pasado el mes?. Supo-
nemos que impacientes
por saber la continua-
cion de esta emocionan-
te serie que comenza-
mos en el pasado nime-
ro. Para los mas despis-
tadillos diremos que es-
ta serie trata de una bio-
grafia técnica del inven-
tor del Spectrum, mas
conocido como Sir Clive
Sinclair.

una idea revolucionaria cruzé por

la cabeza de “’tio clive’” -3y si cons-
truyera un ordenador, tan potente como
el Vic-20, con mucha mas memoria y un
microprocesador mucho mas famoso que
el 6502%.- Dicho y hecho. Se empezé o
trabajar en un proyecto que en principio
se iba a llamar ZX-82, cosa que no llegé
a cuajar por un sencillo motivo: la gente
lo compararia como un sucesor dE?ﬂ 5a-
ga ZX, y como del ZX-80 al ZX-81, ne ha-
bia gran diferencia, al llamarse por este
nombre podria dar lugar a confusiones;
sobre todo a un menor nimero de ven-
tas.

Habia que buscar un nombre un tanto
mds chocante, que "“diera mas la neta’’,
que dijera en una sola expresién, lo que
poseia el ordenador que lo hacia diferen-
te a los demas. Sus técnicos de Marke-
ting (gente que se dedica a promocionar
los productos de una empresa) se pusie-
ron a trabajar en ello. Se barajaron nom-
bres como el ZX-87, porque el ordenc-
dor era tan revolucionario que no se iba
a superar hasta 1987. Otro nombre que
se pensé fue CC, siglas correspondientes
a Colour Computer (adivingis, sde dén-
de sacé Amstrad su nombre CBC?}, del
inglés traducide Ordenador a Color; Y
por ultimo se barajé la posibilidad de lla-
marlo Magnum (volvéis a adivinar, de
dénde ha sacado Amstrad el nombre po-

Esmmcs a mediados del afio 1981,

VIDA Y MILAGROS DE UN SENOR

ra la pistola que acaba de lanzar), por

aquello de que era el mejor ordenador
de bajo coste que existia en esa época.
Recordemos que esta palabra procede
del Latin y significa El méas grande. Pero
el nombre dehinitivo seria SPECTRUM, es-
te nombre viene también del Latin, y sig-
nifica Arco Iris, y como se buscaba que
con una sola expresién se dijera todo lo
que es el aparato...

YA TENEMOS NOMBRE

Ya estaba decidido el nombre, ahora
le tocaba el turno a la forma del apara-
to. No podia ser como los ZX, la gente
se confundiria y eso no interesaba, ade-
mas el teclado de los ZX, no era gran co-
sa. Habia que disefiar algo mejor y que
estuviera dentro del presupuesto. Un te-
clado de “VERDAD™ no podia ser, era
demasiado caro, la forma tactil de su an-
tecesor era una chapuza y no funciona-
ba todo lo bien que era menester. Sir Cli-
ve no paraba de imaginar cémo podia
ser, hasta que al fin dio con la idea que
todos conocemos: una forma de gomas,
muy agradable al tacto, cémodas y que
funcionaban més o menos bien. Pero el
motive fundamental fue el precio, ero
muy barato.

Estaba decidido el teclado, la forma v
el nombre (suponemos que llegados o es-

te punto también estaria disefiado el or-
denador].

Ahora detallaremos las caracteristicas
técnicas del aparato, la mayoria de vo-
sotros las conoceréis, pero siempre que-
da por ahi algin despistadillo. Aungue
también esta parte del articulo va dirigi-
do a los que creen que saben todo acer-
ca de este aparato, seguid leyendo y
puede que descubrais alguna que otra
sorpresa.

El ordenador, como era de esperar, se
componia de un Z-80, ya que como de-
ciamos en el anterior articulo, este fue el
motivo de crear Sinclair Research: cons-
truir ordenadores basados en ese micro-
procesador como unidad de proceso cen-
tral (en otras palabras el ““cerebro’” del
aparato). Tenia 16k Ram y 16k Rom de
origen, un gran paso en aquellos ftiem-
pos, ya que su mas directo competidor
era el VIC-20 con tan sélo 3.5k de Ram
y 1.5k de Rom. Pero nuestro protagonista
no contento con el resultado decidié que
esta memoria, nos referimos a la del
SPECTRUM, se pudiera ampliar sin difi-
cultad. Dicho proceso se podia realizar
interna o externamente hasta 48k Ram,
aungue era mas recomendable hacerlo
internomente, ya que los anteriores usua-
rios del los ZX (entre los cuales nos inclui-
mos), tenemos desagradables recuerdos
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con este tipo de periféricos exteriores. A
menudo daban problemas de conexién
y un simple movimiento del aparato da-
ba lugar a la pérdida de una sesién de
trabajo, siempre y cuando nos cargéra-
mos ell ordenador, y sinceramente, rom-
per un ordenador por esta chorrado
mosqueaba muchisimo.

SONIDO, TAMBIEN

Otra cosa que se echaba a faltar, que
tenia el VIC-20, y que hubiera sido im-
perdonable no adaoptarle al Spectrum,
era el SONIDO. Después de darle vuel-
tas y mas vueltas al coco, TIO CLIVE de-
cidié que se podia solucionar muy bien
la papeleta colocando un pequefio zum-
bador con el que se podian conseguir
gran voriedad de sonidos con mucha fa-
cilidad, yo que no se componian de no-
tas musicales sino de tonos que las emu-
laban. Para conseguir los tonos debiamos
hacer funcionar este zumbador a gran
velocidad y para ello teniomes que su-
primir la tarea en curso, y dedicarnos uni-
ca y exclusivamente a efectuar el ruido.
Desagradable problema en el cual el
VIC-20 nos aventajaba notablemente.
Puede que alguien diga que ha visto pro-
gramas que mientras se iban ejecutando
sonaba musica por este método. Cierto
es, existen programadores, los mas exi-
gentes, que no se conformaban y deci-
dieron incorporar en sus programas mu-
sicas que se quedaban con todo el per-
sonal, como ejemplos os citaremos Mikie
(Imagine 1984), Green Beret [Ocean
1987) Mad mix game (Topo 1988). Este
defecto no ocurre en maquinas también
de un sélo zumbador, come son los PC,
ya que éstas poseen un sistema muy pa-
recido a los Spectrum 128, que funcionan
independientemente por mucho «ruidos
que hagamos.

Como ya hemos referido anteriormen-
te, Tio Clive dijo que el ordenador no po-
dia salir al mercado sin la facultad de po-
der realizar colorines. Los técnicos de lo-
boratorio le miraron con mala cara y se
pusieron manos a la obra, (aunque qui-
z4s habria que decir “'pies”’). El ordena-
dor poseia una resolucién que no era to-
do lo que se podia esperar, ya que el
VIC-20, lo superaba. Se compone de una
red (llomémoslo asi) de 768 posiciones,
que son las mismas que su resolucion en
caracteres, los cuales pueden amparar
dos colores a la vez, que al mezclarlos
correctamente consiguen los interesantes
efectos que estamos acostumbrados o
ver. Como era de esperar, los progra-
madores manitas a los que haciamos
mencion antes, no se conformaban con
sdlo dos colores por caracter y querian
rizar el rizo. Como es natural lo logra-
ron.

Como todos los lectores que estan le-
yendo este articulo sabrén, este ordena-
dor, al igual que su antecesor, fue secun-
dado por muchas casas de Software y
Hardware: tedos confiaban en la pericia
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de TIO CLIVE para sacarlo adelante.

Al principio se hicieron conversiones de
los juegos mas famosos del ZX-81. Uno
de los primeros juegos adaptados fue 3D
Tank (Dk'tronics 1982), con el que se
oprovecharon bastante bien las caracte-
risticas del color y el sonido. Mas tarde
se adaptaron periféricos como el oscilos-
copio, del cual hablabamos en el ante-
rior articulo, que gracias a la mayor re-
solucién del Spectrum realizaba mejor su
trabajo. También hoy que decir que era
compatible con algunos de los periféri-
cos de su hermano menor, tales como la
ZX-printer y los periféricos disefiados por
la propia zinclair Research, como eran
el Interface | y I1, y los Microdrives. Pa-
samos a comentar un poco estos apara-
tos.

PERIFERICOS VARIADOS

El Intertace Il, era un periférico, que
intenté revolucionar el mundo de los or-
denadores y fue uno de los pioneros de
lo que ahora se ha dadeo en llamar el
«boom» de las consolas. El nombre vie-
ne por dos motivos, este interface se lan-
z6 a la vez que el Interface |, (y algin
nombre habia que darle) y también vie-
ne dado porque constaba de dos entra-
das de Joysticks. Estas son las famosas
entradas de las que disponen aheora los
+2y +3, sélo que en aquellos tiempos
no estaban modificadas y funcionaban
dentro de ella cualquier joystick estandar
del mercado. Pero lo mas revoluciona-
rio del periférico fue sin lugar @ dudas
una entrada de cartuchos de ROM, de
carga instantanea. Lastima que no fue-
ra secundada por muchas casas, ya que
el coste de los cartuchos era muy eleva-
do (unas 5000 ptas. c.u.) y habia muy po-
ca variedad. El periférico se pensé tam-
bién para el uso con utilidades, ya que
gracias a un revolucionario sistema in-
ventado por nuestro protagonista, y que
se basaba en lo paginacién de memoria,
se podia tener estos programas en me-
moria sin ocupar espacio en ella, y po-

der dedicar ésta integramente al uso de
datos.

El Interface | y los Microdrives fueron
los periféricos mas significativos para el
Spectrum, Eran sirnp?e y llanamente un
periférico que emulaba un controlador
de discos y el aparato que “‘se dejaba’’
controlar, respectivamente. La teoria de
los microdrives era bastante buena, pe-
ro sélo era esto, teoria. Mas o menos se

odria decir que eran una emulacién de
I?:: que conocemos como diskettes. Se tro-
taba de una cinta sin fin (estilo Cine-exin),

ve giraba a olta velocidad (y que se
325gu5\‘ubﬂ que daba gusto) y que fun-
cionabo como un disco. Cada cartucho
costaba en un principio alrededor de las
1000 ptas., mas tarde bajaron hasta un
precio de 395 ptas., para luego volver
a subir astronémicamente hasta desopa-
recer del mercado. Una vez formateado
el cartucho, proceso imprescindible pa-
ra su uso, se sacaban de él una media
de B85k, cantidad que podia ser variable
respecto a la longitud de la cinta y la
“mala leche’” con que apretaramos el
cartucho contra la maquina durante el
proceso. Se podian conectar en serie has-
ta ocho aparatos de este tipo, con lo que
se conseguian hasta 640ks de memoria
externa para el Spectrum, un logro pe-
ra la época.

Y desde este punto poco més hay que
contar, aparte de que un poco maés ade-
lante se sacé una variante del ordenador
que era el Spectrum +, cuya Unica co-
racteristica diferente era la de poseer un
teclado un poco mejorado respecto al
original. En este tiempo aparecié en el
mercado el primer Spectrum con 128 ks
de Ram y un Chip de sonido o tres cana-
les que tacilitaba muy bien lo tarea de
realizar ruidos y musicos. Pero de ellos
hablaremos mas extensamente en el pré-
ximo articule, ultimo de esta serie, que
tambien tratara de los otros inventos de

TIO CLIVE. Hasta la préxima y no os im-
acientéis.
i José Rojas




SPECTRUM (cassette)

AMSTRAD (cassette) 2092 Ptas.
AMSTRAD (disco)... 3.595 »
AMIGA y ATARI ST ... 4.295
PC 5%y 3)%...... 9995 1
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“ALENDARIO

Ignacio Prini, de Cadiz, nos ha enviado un original
calendario que, en lugar de la pared, se cuelga de la
pantalla de vuestro monitor, (bueno, esperamos que no
se «cuelgue» demasiado). Ademas posee la ventaja de
que podéis ver cualquier afio anteriormente prefijado,
no sélo el actual.

Las diferentes opciones del programa se controlan
con las siguientes teclas:

O — Obtiene el mes anterior al visualizado,

P — Obtiene el mes siguiente al visualizado.

C — Copia por impresora (con el nnrmdc COPY) la
pantalla actual.

Y — Vuelve a empezar introduciendo nuevos datos.

B2 PRINT AT 8.7; INK S;“CALEND .' II.L ‘P;"%

TODAS LAS MAYUSCULAS 004780, 20, IO webtta it
SUBRAYADAS DEBEN SER BRINT AT 12,32, ruasn 1; “es Sifre I Tt R
INTRODUCIDAS EN MODO ms? - gl (38! 240174 ahos

A d= Ill!l THEM LET

GRAFICO, 39,92, 18,7

: Pﬂlhﬂ' AT t'ﬁi m
1: "m a: #l.‘lltt l.lan
au:ua; T130 FoR s=@ TO 35 STEP 7: INK &

iigﬁ ‘méﬁé e ?ngﬂm H!"ﬁpitbrm E“ B

S8 R A=S TO 13 STEP 2. m NT
© REM mﬂglcﬁ DE o B, IMK &;* A, 31

-::an‘k-ﬁ + 3{1‘!‘23 2,
21.8;
Og=INHEYS: IF Of=" THr.
23658,8: REM s0OPCIONES
178 IF O8="P" THEN GO SUB 308-
ie ' BORDER & 'PAP Ciate e 188 lgﬁ-"u THEN GO SUB 400:
© DIM #112,42,3) . DIN [(12): :-H: THEN

2

DIH x8012, 18] -y TH-EH E%r&l TO
izl TO 12: READ fFli) . x BEEP [}
I: REM Aas 15 TO

;ﬁ!:""ﬁrﬂquﬁ?yi’“'ﬁ ﬁ" IF Bessl2 THEN LET aosa0+i:
T-5Ta7: IF DIR® THEN LET ses=1. BEEP .@4.0: BEEP .04

- F HT H"I' '| " H FLRM‘I 1; 4 E
ipﬂ. ﬂﬁ l'tI-l.nTﬂ 12 Fﬂfmﬂ-ib‘rﬂ RE uUN PO ﬂ-ﬁ 5UBR &5: RET
. a ]
& A= HEXT i Ll"l' Illll llrl. BEEFP .22.08:
.i 3 , ) a2

i
DIALF (M) - S mes=1 T H A R T
| L:P-u.m BEEP pEER )

|:P:IIHTI!H'I'I. ‘PLASH 1;° E
in:ﬂ: UM pochH. ! ﬁ sUs es. RpeET
: ! B e A

" L Yo d=Tals]ll =R : :
1F_RO(1883 OR RO INT A8 rrin 6o : L NEXT M: 553.3 L6i.31%ARYSAA: OEEP -ea.E:

TODAS LAS
MAYUSCULAS
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Bastante desapercibido ha Quizés algo falto de originalidad,
pasado este complicado arcade de quizéds siguiendo un esquema de
Electric Dreams al que Manuel arcade més que conocido, pero lo
Rodriguez, de Valencia, ha que no se puede negar es que este
investigado a fondo con los programa de Virgin tiene adiccién
siguientes resultados: a raudales, tanta que gente como
POKE 31221,62: Manuel Moreno, de Sevilla, no ha
POKE 3123862  vidas infinitas podido parar de jugar hasta que ha

descubierto las siguientes claves
para las siete fases del juego:

POGOTRON 12 FASE  THESTART
2.2 FASE EYEPLAN
Parece que Artronic nos lo ha ga Figg ggggﬁélé]‘

puesto dificil con este programa, al a

Eiue. ?:lnm? no, el infalible Amador g'a Eigg gfgﬁ%{ﬁ%
erchén le ha buscado la solucién a

definitiva: un cargador que 1.0 FASE CREEPISH

LIBERATOR
R — -
2 REM --- -—
- R MERCHAN RIBERA-
i EE".; o i No es precisamente maravilloso
% REM ——- POGOTRON 1.989 —— este arcade scroll lateral, pero
AN ZONE ; :I:-;: == e puede que mejore sensiblemente si
10 FOR F=6420@ TO 64218: READ lecledis este cargador que ya
_ A: POKE F,A: NEXT F podéis imaginar qué ventaja
José M. Martinez, de Valencia, se 20 DATA 33.78.104.17.78.94.1,2 proporciona.
ha puesto manos a la tecla ¥ ha Q?éélzagaiii?ﬁ.ﬁz.zﬁﬁ 50,252,142
conseguido averiguar las ""30 BORDER 3: PAPER 3: INK 2: C
direcciones que en cada una d; las LEAR 24999: LOAD ““CODE : POKE S ég E,g‘:
fases proporcionan el nimero de 8064,0: POKE 58065,230: POKE 380 98¢ REM ‘' A. MERCHAN RIBERA
vidas que deseéis. . 56.104: RANDOMIZE USR 38003 49 REM -
POKE 33621.n n=n.° de vidas 5@ REM "' a
L* fase s o=
: : : LIBERATOR 1989
POKE 33665.5 n=n.? de vidas B9 REM
2.9 fase 5@ REM ,

102 FOR F=5400Q0 TO 64026: READ

Capcom continia con sus A: POKE F.A: NEXT F
THE RUNNING MAN conversiones y Amador Merchén 110 DATA 175,.50.52.200,195.240.
con sus cargadores. Aqui estd la 188

120 CLEAR 24499: LOAD CODE 63

prueba : ; y
Si, todo eso de los concursos de o far aan peavs POWE GOl
dibujo, como el que estamos
‘ 10 REM /7747007700000 00280047
organizando con este programa de 20 REM // 7/
Grandslam, estd muy bien, pero 30 REM // A. MERCHAN RIBERA //
nunca viene mal el consabido 4@ REM // /"
o e s 58 R /11/110111111111111111) BESTIAL WARRIOR
infinitas. El autor, Amador 70 REM // STRIDER 1989 //
MeIchin, «quidn H no? E: ﬁ ﬁnnnuunnxnnji ¥a o8 ofrecimos en su momento
100 BORDER SIN PI: POKE 23624.5 un cargador para este juego de
IN Pl: POKE 23693.SIN PI: .::_:;E.g I‘p1slnlasM}r nu:l'lcRa gnemr d:uého. Por
16 CLEAR UAL ~24399" 24999: LET L=PEEK 23631+236"PEEK o visto, Manuel Rodriguez, de
o R ML ;gﬁi'?“,*"“g;'; o SVNRRIEE By St L DO Valencia, no ha tenido suficiente y
102°%,007A 62,201,50,118.113, 198, 110 LOAD ““SCREENS : LOAD "“COD he aqul sus propios resultados:
a t8,L0n0 " scReens . PRINT AT u E 25000: LOAD “"CODE 32768: PCKE POKE 32715,n n=nimero de vidas
KE UAL -‘a:u:u"-,uhq_ “244088° -YAL - 25001.1: RANDOMIZE USR 252@@: L POKE 41567.195 vid finit
e otE a0 18ttt VDAL - "B es OAD *"CODE s hhincans permcicisgp
88" /URL ~S86")  RANDOMIZE LSA-Uf 120 POKE L.K: POKE 39942,9: POK POKE 32410,195 completarlo sin
L Te30m” E 39950.0: RANDOMIZE USR 25000 jugar
F
b 1% - o] =
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OSCAR RODRIGUEZ NIETO
(PALMA DE MALLORCRA)

Antidiccionario de informaética:
READy: PREPARADo, LISTo,
DISPUESTo.
The Goonies:
PCKE 328782
POKE 334090.0
POKE 31916.n
POKE 33247.n
Gryzor:

POKE 33015.n
POKE 33015,99

Inf. vidas.
n=nidm. de vidas

n=nim. de vidas.
Inf. vidas.

AUGUSTO SUAREZ
(MADRID)

Si queres acabar el «Tuaregs, un poco
de colomia y un poco de pokes...

Tuareqg:

|18 POKE 236248 CLEAR 25139

20 LOAD """ CODE: LET A=USR 593%
30 LOAD " CODE: POKE 6513630

¥EF A NEYTE

ORTANET e AYARR A G

CLS: LET A=USR 65108
DATA 62.201.58,117.149,50.3,162,195.206.139

-
.

POKE 3881808 Inf. energia.
POKE 3917158 Inmunidad a lamas,

ROBERTO MERINO FAJARDO
(LA CORUNA)

No os quejaréis esta vez de que
ponemos pocos cargadores.
Streat Fighter:
10 CLEAR 24999
20 LOAD " SCREENS: LOAD *" CODE
LOAD " CODE
30 POKE 436442 LET A=USR 58644

i

Hopping Mad:

POKE 419680 Inf. vidas

POKE 41707 8-

POKE 417082

POKE 417098 Inf. tempo.

Gyroscope:

POKE 538487281 Inmurudad

POKE 52138281 Inf. bempo.

POKE 539920 Inf. vidas
FERNANDO ALVAREZ REIG
Yo me encargo de cargarme ese

cargador.

Rastan 48K:

1@ CLEAR 26000. POKE 236588

20 LOAD " SCREENS: LOAD "" CODE
30 POKE 556298 POKE 55630.0

POKE 556310

40 POKE 5525508

50 CLS: LET A=USR 65280

Rastan 128k:

18 CLEAR 26000: POKE 23658.8

20 LOAD """ SCREENS: LOAD " CODE
30 POKE 554442 POKE 554450

POKE 554460

40 POKE 550708

50 CLS: LET A=USR 65280

JOSE M. GUTIERREZ ROSAN
(MADRID)

Antidiccionario de informatica:
APOKINAR: Pagar, dar dinero a un

poke por sus servicios prestados.

Rambo III:

18 CLEAR 26008: POKE 236588

20 LET d=PEEK 23631 + 256*PEEK

2363245

30 LET o=PEEK d: POKE 4,111

40 LOAD """ SCREENS: LOAD " CODE:

POKE d.@
58 POKE 60152.0
60 RANDOMIZE usr 49152

DANIEL ALVAREZ NUNEZ
(OVIEDO)
Antidiccionario de informatica

MICROHOBBY: Revista de
ordenadores Sinclair dedicada

ALEJANDRO SERENO CONZA
. e (C )
POKE 391400 Inf comida.
""m.g..m i YN
POKE 60174.n n=nim. de vidas.
POKE 68151.23 Un paracaidas basta,
POKE 6236760 Inf. vidas.
Double Talke:
POKE 33475201 Inf. widas versién
espaficla.
POKE 42243201 Inf. wvidas versién
inglesa.
IOSE GUTIERREZ MAR
(MURCIA)

Antidiccionario de informatica:
NEW: York, Orleans

exclusivamente a las aventuras Starquake:
conversacionales. POKE 552940
Black Lamp: POKE 55@895.8:
POKE 32874,175 Inl. vidas. POKE 55896.0 Acceso siempre.
POKE 33607.A A=nim. de vidas. POKE 40956,281 Sin enemigos.
POKE 33234.201 Juego réapido. POKE 351368 Inf vidas.
POKE 35983,28] Sin enemigos,

excepto dragones
Hydrofool:
POKE 25883.281 Inf energia.
POKE 25838.28]1 Sin enemigos
Forgotten Worlds 128k
POKE 38271.8 Sin enemigos,

excepto el del final
POKE 37592.0
POKE 37593.2
POKE 37594.0 Inmunidad.
Forgotten Worlds 48k
POKE 38226 @ Sin enemigos,

excepto el del final
POKE 37550.8 z
POKE 37551.8 T teos
POKE 37552.8 Inmumdad POKE ﬂEﬁE: o TRp—

cualquier fase.
OSCAR SANCHEZ MANZANO  poKE 3311562 s
(BARCELONA) POKE 33116.7.
Anudiccionarno de informatica %EE g‘gi:ggz Lk oit Mis dbiinia
PSHOCKE: Golpe paicolagice POKE 38543194 Sin murciélagos.
producido al contemplar el bello POKE 54317 61 T T
ret:aateo causado por el poke de svidas S T & ghun;en?!m 1o
infinitass. *
. POKE 5945020 Inmumidad

S - POKE 57931.0
%ﬁg 599%.3 Inf. wvidas POKE 579338
POKE 253495 POKE 5793{5'. Inf. vidas. :

; POKE 60627.n n=ndm. de flechas
E?ﬁf,f,m'“ bl epo POKE 60624n  n=num. de bolsas.
POKE 26224.8 Amormetro fijo
POKE 38057.195 Inf. vidas CARMELO ARENAS ARROYO
POKE 26@95.n  n=num. de (VIZCAYA)

corazones,

JUAN C. PASTOR LOPEZ
(ALICANTE)
Antidiccionano de informétca
SOPHOKEAR: Ahogar, impedir la
respiracién mediante el uso del
correspondiente poke de «sin oxigenos

Terra Cresta:

POKE 40008.281 Otra zona.
Bubble Bobble:

POKE 34313n n=nivel
POKE 43872.0

POKE 43871.2

POKE 43872.0

POKE 43873185 Inf widas
Bomb Jack I:

POKE 49984.0 Inf. vidas
POKE 52327.28]1 Elimina enemigos
Wonder boy:

POKE 33353.n n=mnvel (1-2).
POKE 34832.0 Inf. vidas

Antidiccionario de informdtica
ESPOKEQ: Accién y efecto del poke
que omite cumplir con sus obligaciones

Gauntlet I:

POKE 44058.0

POKE 44851 .8

POKE 4480528 Inf. llaves

POKE 436320

POKE 438330

POKE 43834.0 Inl. pociones

POKE 48491.9

POKE 48488.20 Inf. vidas

Batman:

POKE 367970

POKE 36798.0 Inf. vidas

POKE 31690.0 Velocidad, escudo y
botes

The Great Scape:

POKE 456150

POKE 459280 Atravesar puertas

POKE 411820 Inf. moral

POKE 52935201 Inmunidad

POKE 50209.2801 Sin enemigos
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SERAFIN GUTIERREZ LINARES
(MADRID)

Anudiccionarno de Informatca
‘1“”! |":'-.-' G dja O reCipiente para
ir fichas de todo upo
Aner thu war (1.* Parte):
OKE 48544 .8 Inmunidad
P': JKE 485950.0 Inf. vidas
POKE 52093,28] Enemigos te ignoran
After the war (2.* Parte):
POKE 60002 201 ain clave de acceso
g :'KE- *'I{ft'l'al ﬂ ]:_.f 'J'Jl.‘jn.‘i
OKE 49186,281  Inf. tiempo
FOKE 56637 201 Sin minas

Iy

Trantor:
POKE 54236.8 Inf lanzallamas
POKE 525140 Sin enemigos

i KE 56628 8 Inf nempo

EDUARDO GUTIERREZ
(MADRID)

‘cionario de informénuca
PLOT: In ~|r.a *c1én ;, ara dibujar un
wcompafandolo de un elacto ds

A Ol

Overlander 48k:

¢ CLEAR 2499% LOAD SCREENS

OAD """ CODE: LOAD """ CODE: CLS

s LOAL CODE

i POKE 313130

g POKE 26183, 167

0 POKE 4 :--L.-i:. 194 POKE 45884 38

JUAN P. LUQUE PEINADO
(BARCELONA)

Antdiccionario de informatica
(c)READ: (c)ONSTRUID, (h)ACER
Sabre Wulf:
POKE 2568225
POKE 25648,255
POKE 25641 F:Lr\ Abre puertas
POKE f'f’.f_i"’_ 4 Alravesar selvas
POKE 43777 EM Inmunidad a
l"'['.E‘.II:lI'.;i"I:'L
POKE 43575.255 Inf. vidas
Highway Encounter:
POKE 40736281 Anu-fuego
POKE 37815.201 Sin bichos
POKE 49736.201 Inmunidad a
Jusmaguras

Dustin:
POKE 52051 .0 Inf. energia
POKE 52988.50 Inf vidas

JULIAN PERNERO ALDABA
(ALICANTE)

Antidiccionario dr' In ormauca
HELP: Instruccién o tecla que no
suele serwvir [..J1E;] nada dan
Exolon:
POKE 33646.0 l
POKE 37456.,201 l
POKE 49115,221 Inm
POKE 4@221.281 l
Rana.rama
POKE 55814.33
POKE 584270 Inf
49,0 Inmortal

disparos
-r[n"'la-\.i i5
unidad

:'..r vidas

energia

POKE 57649 _
POKE 5632333 Superdisparo
POKE 55298 Inf. iempo

v LET a=USK 63468

SANTIAGO MARTINEZ DULCE
(BARCELONA)

Anndiccionano de Informatica
‘HISTEMA OPERATIVO: Dicese del
qrama cue controla la gestidn de las

lilerentes partes de un ordenador con

Jaslante gracia y salero

Desolator:

|!"' ]K}- ﬂ":_.-".f:-z_ n

POKE 452140

1=numero de flips
Inmunidad exceplto a
minas

Earthlight:
POKE 52188.201
POKE 53973.201

Enemigos inmoviles
Tierra inmdvil

1200.0 Inf. vidas
POKE 33986.n n=nimero de vidas

(VALLADOLID)

]| SN enemigos
Te muestra al
camino

3 Uricad

5.0

POKE 41394.126 Inf. vidas

Space Harrier:

FOKE :.'L-*-:. n=numero de vidas
KE 4655] .8 Inf. vidas

66 MICROHOBBY

ALFREDO DE LAS HERAS
(BADAJOZ)
Antidiccionario de Informatica
PIRATA: Mamifero roedor de 3,14159
metros de largo que se dedica a la
venta ilegal de coplas de software
Vampire's Empire:
? MERGE "": GO TO 18
20 POKE 25498.28]
Rock ‘N' Roller:
POKE 26936,201

Inmunidad

JOSE L. PEREZ MONSENOR
(MALAGA)

La pasién de la velocidad

Meganova:

Fi"l"{f' 323820 Inf. vidas

2617 Er lf |-:1.~'F' H'F"M]‘..:J. fase
340 Clave tercera [ase

Emnlu & Puaf:

POKE 51B42.n n=nimero de vidas

POKE 520880

Inf. vidas

ARTURO BONILLA LENDERO
(MADRID)

Intuyo que los pokes que quieres
Amaurote:
POKE 38552.8 Inf. bombas
POKE 42455.8 Inf. energia
Death Wish 3:
POKE 38675.23
POKE 38676.3 Inf. balas
P E\.i 4.l«.l'lf':-'f.?'}- ﬂ ]:"I: «In jll: L
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Nedlie puedie darte mas
- pormews anery g

BAT MAN* RAMBO IO ROBOCOP DRAGONNIN]A AFTERBURNER

Un héroe El pensé que la guerra  Mitad hombre, mitad Ocho niveles de dura i todo el
mumwm. habia terminado, pere la n:fln. lucha que habris de de un
BAT-MAN ha side el lealtad y la amistad {Todo un jusge! atravesar utilizande tus  supersémico combate
programa que mis mis fuertes... La ley del future artes marciales adreo en tu casal
eloglos ha levantado Ahora th eres Rambo aparece en tu ordenador  especiales. Usando tu detector de
entre los criticos de lode  debes atravesar las cOn una aventura Lanza patadas, color antimisiles y el
ol mundo, sus grificos,  enemigas, los campos inigualable. Con una pufietazos y utiliza todo lhu;pd:L
su arguménts y su de minas y enfrentarte a  accién rapidisima te el poder que le dan las contra los
adiccién no tiemen todo un ejército para conviertes en armas Ninja... mlpﬂnhh
comparacién posible. salvar a ta amigo, el ROBOCOP, Si eres capaz de Sélo tienes que
Coronel Trontman. enfrentindote a los cogerlas. buscar en tu radar,
asesinos de Delta City. encontrar tu objetive y

DISPONIBLE EN: SPECTRUM, SPECTRUM +3, AMSTRAD, AMSTRAD DISCO, COMMODORE, MSX
{*) TARGET RENTLGADE SUSTITUYE & DATMAN EN VERSION COMMODORE

a I ERBE SOFTWARE, §. A. - C/ Serrano, 240 - 28016 MADRID - Tel. (91) 458 16 58




