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TELEMACH 200 Y

FLASHFIRE: JOYSTICKS

PARA TODOS LOS GUSTOS

Distribuidos por System 4 llegan a
nuestro mercado dos nuevos modelos de
joysticks: el FlashFire y el Telemach
200.

El primero de ellos, FlashFire, posee
un disefio convencional, si bien posee
como caracteristica méas destacada el he-
cho de que es el joystick de microswit-
ches mas barato del mercado: 2250 pe-
setas.

Por su parte, el Telemach 200, -que
lleva impreso en su caja el rotulo de Ma-

de in Spain-, es un joystick muy sdlido
y de gran calidad. Sus principales cua-
lidades son su robusto disefio, sus sis-
tema magnético (sin muelles) con 4 mi-
croswitches y sus dos pulsadores de dis-
paro equipados también con microswit-
ches. Otra carateristica muy importan-
te es que se adapta a cualquier modelo
de ordenador (Spectrum, Amstrad,
Commodore, Atari..) cambiando sim-
plemente la posicion de un selector. Su
precio es de 7600 pesetas.
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CARGADOR DE TINTA
PARA CINTAS DE IMPRESORA

HTR Espafia acaba de sacar a la venia én
O pais un aparato gue puede hacer que
suarios de |1‘|D esoras se ahorren un
en &l gaslo de cintas
acto responde al nombre de Mac
consiste en una bandeja con un mo-
lor que mueve un eje que varia para cada
ipo de cinta; a medida que la cinta va gi-
linta
ga s¢ puede realizar
cinta desde un
¢ 15 veces hasta un maximo de 50
51 lenemos en cuenla que una cinta puede
costar entre 1200 v 4000 pesetas, nos pode-
mos !.:l_;-;-' un idea del ahorro que
de llegar a suponer

El Mac Inker tiene un precio de unas
3000 pesetas (mds [.V.A.) v para cada u-
po de impresora es necesario adguirir un
iDnverKit» que cuesta alrededor de 2500 pe-
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03720 Benissa (Alicante)

No juegues con tu vida

~ .

ERBE ESTA CON
LA VIDA

Erbe, la compafia distribuidora de sofl-
ware de entretenimiento mads importante de
nuestro pais, ha puesto en marcha una en-
cpmiahir: iniciativa de acardcter humanita-
rio.

Esta consiste en incluir en todos sus jue-
gos una pantalla como la que aparece junto
a estas lineas en la que se puede leer el men-
saje «No juegues con tu vida», sumdndose
asi a la campafia contra la droga llevada a
cabo por la Fundacién de Ayuda contra la
Drogadiccion.

Bien por Erbe.




PREMIO DE INF(
DOTADO CON 10 MIl

Para contribuir al auge de la investigacidn
nacional y al desarrollo de las ciencias infor-
méticas y su aplicacidén al progreso social,
Logic Control, primera empresa informati-
ca con capital totalmente privado y espaiiol,
acaba de anunciar el lanzamiento de su Con-
curso Nacional de Informética, con cardc-
ter anual, y una dotacion de diez millones
de pesetas.

El objetivo concreto al promover este
Concurso Nacional de Informética, Premio
Logic Control, es el de contribuir a estimu-
lar a las generaciones espafolas de los 90 a
enfrentarse al reto de la década con una crea-
tividad tecnoldgica propia. Aunque el ori-
gen de este Concurso parte de la utilizacion
basicamenie creativa de las ciencias informa-
ticas, su ambito de aplicacion es totalmente
libre y abierto a iniciativas o proyectos que
impliguen un avance de progreso para el
hombre ¥ su sociedad no sdlo en el drea tec-
nolégica, sino también en la intelectual, cul-
tural, empresarial v social.

La admisién de proyectos estd abierta a
cualquier persona de nacionalidad espafio-

S

- -

Los espafoles, di-
¢en, lEnemos una gran
facilidad para la pro-
gramacion, Nuesiro
afamado ingenio,
nucsira capacidad de
improvisacion, noestra
imaginacion sin limi
fes, nuesiro espiniu tenaz e indoblegable y, sobre to-
do, nuestra superdoiada inteligencin, son tan sdlo al-
gunas de las cualidades innatas que nos sittian por en-
cima del resto de los mortales a la hora de programar.
Si a esto afadimos las virtudes personales de cada uno,
no hay duda alguna de que en esto de la programacidn
no hay quien nos meta mano, Aqud ya no cuenta agquello
de que 51 somos bajitos v mds bien leotes o que a la
hora de ligar no nos comamos una rosca; tAmpoco im-
porta si industrial, cultural o tecnoldgicamente hablan-
do somos 0 no un pais puntero, los ordenadores son
definitivamente la herramienta idénea para la idiosin-
crasin hispana.

Y asi; superados ya los primeros momentos en los
que diversas personificaciones de las bestias negras de
nuestro cardcter (la picaresca, la chapuza, el tente
mientras-cobro, etc.) dominaban el mercado del soft-
ware en Espafia, comienzan a surgir una tras otra em-
presas capaces de realizar juegos gque compiten con los
que se importan de otros paises; ¥ asi ocurrid que du-
rante un par de afos las uverzas del bien cabalgaban a
sus anchas por ¢l paraiso terrenal del software espafiol,

En los dltimos tiempos, sin embargo, cuando ¢l pro-
ducto supremo realizado por los semidioses de los pro-
gramadores nacionales v avalado por las mds elogio-
sas criticas de olras deidades del (Mimpo del soft (los
revisteros), se encuentra ante los ojos de la gente mun-
dana de este pais, pierde de golpe su halo de divinidad
¥ pasa a convertirse en und mis enire el monién de jue-
gos que salen todos los meses al mercado. Y es que a
los espafioles nos sigue sonando mejor Joseph Smith

Luis Sanguino. IBER.

RMATICA LOGIC CONTROL
LONES DE PESETAS

la, en forma individual o colectiva. El pla-
zo de admision finaliza el 19 de abril de 1990
y el fallo de esta primera edicién se hard pu-
blico el 31 de mayo del préximo afio. Los
proyectos presentados deberdn ser origina-
les e inéditos y, en un sentido genérico, han
de estar relacionados con las dreas de hard-
ware o software, si bien el campo de aplica-
cion de cada iniciativa es absolutamente li-
bre y abierto. El premio Logic Control esta
dotado con diez millones de pesetas y el pro-
vecto finalista con dos millones de pesetas,
no pudiéndose declarar desierto este concurso.

Antes de proceder al lanzamiento de esta
iniciativa, Logic Control efectud una inves-
tigacion a nivel nacional entre profesiona-
les v estudiantes relacionados con la infor-
matica, destacindose una muy buena acep-
tacion general de la idea y una conviccidn
general que la convocatoria de un premio asi
concebido puede ser una dptima oportuni-
dad de estimulo a la creatividad tecnoldgi-
ca espafiola y a la necesaria promocion de
ideas y personas que va sujeta al despertar
de esta creatividad,

__TRIBUNA ABIERTA —
SOFT A LA ESPANOLA

que José Pérez vy por mds que cacareemos a los cuatro
vientos aguello de que «lo hispano marcha» la reali-
dad es que muchas veces marcha mejor fluera de nues-
iras fronteras que dentro, v si lo hace dentro casi siem-
pre és porque antes lo hizo fuera y ¢s que los espaflo-
les en general seguimos sin tener ni idea —entre otras
cosas— de informdtica. Y lo triste del caso es que esta
ignorancia alcanza de lleno a algunos de los que se dan
en llamar profesionales del sector que, como el resto
del piblico, entienden mis de depories ¥ de peliculas
de cine que de juegos de ordenador v que a falta de
conocimientos para formar un critério propio s¢ guian
por el eco que producen los titulos mds sonoros o los
programas que ya han sido un éxito en el extranjero.

De este modo las compafias de software espafolas,
a la vista del poco resuliado que da el realizar progra-
mas de alta calidad si no van acompafados de un titu-
lo famoso, hemos entrado en una dura pugna por con-
seguir los derechos de utilizacién de nombres de de-
portistas destacados, personajes variopintos, titulos de
peliculas, etc. cualquier cosa con la que poder arropar
nuestros productos contra el frio helador del panora-
ma nacional.

Los de Iber por nuestra parte, salimos al extranjero
con ¢l ya clisico complejo de inferloridad con que suele
hacerlo cualquier espafolito que llama a las puertas de
la Europa desarrollada y nos llevamos la gran sorpre-
sa de que nuestros programas no sdlo gozaban de una
buena acogida, sino gque superaban fuera de Espafia
2 juegos exiranjeros que habian funcionado en nues-
tro pais bastante mejor gue los nuestros.

Asi pues nos vemos ahaciendo patrias lejos de nues-
tras fronteras al estilo de los toreros, artistas, etc de
los afos sesenta, realizando los lanzamientos de nues-
Iros juegos en olros paises y trayéndolos a Espafia cuan-
do otros quizds menos dotados pero sin duda mas ex-
pertos nos hayan convencido de que el software espa-
fiol no sélo no es malo, sino que es mejor gue la ma-
yoria del que se importa.

qul Zis

LONDRES

El progromodor sueco de primera fila -
Bo Jongeberg - por fin ho terminado
«Flash!», el disefador gréfice que
oscompofacel nuevo ordenador SAM
Coupe.

MGT ha tenido diversos problemos con
sus distribuidores, pero tienen confionza
en que el nueve SAM Coupe estard
disponible en los tiendas o principios de
este mes o un precio de 170 libras
(30.000 pesetas).

EL programa «Flash!s fue desarrollado
con doble finglided. En primer lugor
facilitar o los poseedores de Coupe el
maximo use de su extraordinaria
copacidad para realizar gréficos, y en
segundo luger como instrumenteo de
desarrolle pora los casas de software
comerciol que deseen escribir software
para &l Coupe

«Floshls es un conjunto de programas
complejo pero facil de monejor que
puede ser comparado con los progromos
de disefio gque se uscn en los MAagquings
de 16 bits.

Bl Activision tiene un nuevo juege de
automevilismo llemado «Hot Road» que
serd lanzodo este mes en todos los
tormato wiores, incluyendo el
5F‘1¢-:1r'..-rr'1 Amstrad, Alari 5T y
Commodore Amiga.

«Hot Rods es la conversién de un juego
de SEGA y posee 30 circuites
turbulentos en los que el jugodor
encuentro inconvenientes en forma de
condiciones otmosbéricos desostrosas:
lluvia, hielo, ventiscas y nevadas, y
desventojos del terreno como

desprendimientos de rocas ¥y areng

Bgipu 2
visitar un taller de repuest objelo
de gue aodquieros elemen nciales
como llantas de nieve, porachogues
nuevos y faros. Cuante mas éxito tengos
en &l circuito, mas dinero tendras paro
equiparte en el toller- tiendo
Parece ser por fin Rod Cousens, vice-
presidente de Activision, ha encontrado
un jvego que lleve su propio nombre
«Mini Office», un poguete de
utilidades parc pequefos negocios gue
pertenece o Dotabose Software, se ho
opuntado otro tanto en la historia del
marketing del software al haber
glcanzadoe la cifro de ventas de 500.000
unidades vendidas.
El original «Mini Offices, que tue lanzado
en octubre de 1984, rompid el molde de
precios para software comercial al
lanzarse para el micro de BBC o sélo &
libras (1200 pesetas).
«Mini Ofices también se convirtié en el
primer prf;-i_]r-::r'.'l w1y -FII"II.?'L -:I:'H.‘r":r{lt:h_"';
que enitra en los listas de ventas de
softwore v que hasto entonces habio side
dominio exclusive de los juegos. En total
el original conjunto alcanzé ventas de
mas de 200,000 unidodes. A «Mini
O"I.{r-::{'- |E ‘..Ig,l._.'i Mam DJ-‘:IQT_‘ .-.:I ] IT.]-._.'I'_J H':""
dia cubre los formatos mas conocidos.
Lo Gltimo en las series de Mini OHice -
i OHice Personals, «Mini Office
y aMini Office Professional
an confinvade la férmula del
o hociendose cada vez mas
o con objeto de otender las
demandas de un mercado cada dia mas
exige nte,

ALAN HEAP
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ENTREVISTA CON ANIMAGIC

~ GANAS DE TRA
IMAGINACION E

Animagic es un nuevo sello
que recientemente ha
irrumpido en el panorama
del software espanol. Sin
embargo, la veterania de
algunos de sus
componentes, que provienen
de otras conocidas
companias como Topo u
Opera, hace que sus
primeros lanzamientos:
«Mortadelo Il1», «Bronx» y
«Cyberbig», no sean
precisamente el trabajo de
unos simples aficionados.
Y sin mas preambulos,
centrémonos directamente
en la conversacién.

uénlanos los origenes de animagic.

Animagic se cred a comienzos del afo 1989
después de que Javier Cano, a quien todos cono-
céis, abandonase Topo en un intento de crear su
propia compafiia e intentar aportar algo nuevo al
mundo del software.

En un principio, la idea de la creacion de Ani-
magic fue convertirla en una Compafifa de Servi-
cios, es decir, de apoyo al resto de ellas que, en
un momento determinado, necesitasen algun ti-
po de colaboracion por medio de encargos, con-
versiones de juegos a otros ordenadores, grificos,
ele.

Sin embargo la realidad fue otra muy distinta
ya que, tras los primeros meses de miltiples en-
cargos, comenzaron a surgir como de debajo de
las piedras otras pequefias compafias v particu-
lares, que se ofrecian a realizar los encargos por
menos dinerc que Animagic ya que éstos no le-
nian que amortizar ni sufragar los enormes gas-
10s gue liene una empresa.

Fue entonces cuando decidimos crear un depar-
tamento de software de gestion y aplicaciones, va
que de este modo se diversificaba el riesgo y apli-
cdbamos los conocimientos de alguno de los ac-
tuales componentes de Animagic en sistemas de
control por ordenador y en el mundo de la ges-

6 MICROHOBBY

LAS CLAVES DI

lién profesional.

El campo de la realizacién de videojuuegos ori-
ginales vino més tarde cuando la compafia Dro
Soft nos propuso la creacidn de un juego basado
en los famosos personajes Mortadelo y Filemon,
va que la primera version que se habia realizado
en Alemania sobre esos personajes, habia dejado

os programadores son
personas abiertas y con
una marcha en el cuerpo
que ya quisiéramos la
mayoria de nosotros.

mucho que desear. Tras mantener diversas con-
versaciones nos pusimos en marcha con el proyec-
1o y hemos conseguido crear un juego altamente
adictivo v, lo que es mds importante, divertido.

Casi al mismo liempo nos pusimos a trabajar
con una serie de *‘freelancers", programadores in-

dependientes, para que realizasen juegos originales
bajo el sello de Animagic, resultado que ha dado
sus frutos en los juegos Cyberbig v Bronx, ade-
miis de ocho proyectos que se estdn realizando ac-
tualmente.

JCudintas personas formiis actualmente la com-
pania ¥ 2 gqué se dedica cada una de ellas?

En este momento Animage ¢std compuesta por
once personas, entre las cuales hay dos grafistas,
tres programadores especialistas en sistemas de
control, ademds de Javier Cano que dirige ¥ su-
pervisa el departamento de Produccidn, un res-
ponsable del departamento comercial, el director
Financiero y ¢l jefe de ventas.

Aparte de todos ellos, existe una seric de pro-
gramadores y grafistas “*freelances™ a los que se
les encarga una serie de proyectos, siempre bajo
la supervision del departamenio de produccion.

i Como es el perfil del programador medio de
vuesira compafia?

El perfil medio de los programadores de Ani-
magic ¢s bastanie redondo... Bueno, lo que ocu-
rre ¢s que un par de ellos superan las 30 arrobas
en canal (o por lo menos eso me parece a mi). En
serio, no es cierto ¢l mito de que los programa-
dores son gente extrafia, encerrados en si mismos,
sino que, por ¢l contrario, suclen ser personas muy



abiertas v con una marcha en el cuerpo que va gui-
siéramos la mavoria de nosotros. Lo que ocurre
es que resulta tan sumamente pesado ¥ mondio-
no realizar un videojuego, que a veces se deses-
peran y se desaniman, pero todo vuelve a la nor-
malidad cada dia | de mes (jjjdia de pago!!!l).

Muchos de vosolros procedéis de otras compa-
fiias de software. ; Creéis gue se ha perdido el sis-
tema antiguo del programador que se identifica
completamente con su compania ¥ se ha creado
una especie de frio comercio de programadores
y grafistas que s¢ mueven de una casa a olra?

En absoluto, hay que darse cuenta que los pro-
gramadores y grafistas son creativos, es decir que
lo gue les preocupa, o debiera preocupar, €5 ex-
clusivamente crear. Lo que ocurre es que hay una
serie de aprogramadoress (entre comillas) que lo
que mas les interesa es ¢l dinero v quién les puede
pagar un sucldo mayor. Realmente, os podemos
asegurar que si un programador o un grafista se
preocupara mas de su sueldo que del programa
que lleva entre manos, jamés trabajaria con no-
SOLros.

Centrémonos nuevamenie en Animagic. Ha-
bladnos de vuesiros juegos realizados hasta el mo-
mento y de los que pensais lanzar a corto plazo.

Como va os hemos comentado, hasta la fecha
hemos realizado v lanzado al mercado tres jue-
gos, Cyberbig, Bronx ¥y Mortadelo y Filemon 11,
y lo que nos entristece realmente es el hecho de
que muchos usuarios, ¢ incluso algunas revistas
wespecializadasw» (de nuevo entre comillas), lo pri-
mero que juzgan anie un nuevo lanzamiento, in-
cluso antes de ver el programa, es a qué compa-
fiia pertenece, ¥ no s¢ dan cuenta de lo asombro-
samente dificil que es para una nueva compaifiia
crearse un nombre, con lo cual la ayuda que pres-
tan es bastante negativa. De todos modos quere-

mos aprovechar desde aqui la oportunidad para
animar a todas esas nuevas compafias, a quien
practicamente nadie ayuda, a que no se desespe-
ren y continden haciendo muchos y buenos pro-
gramas.

En cuanto a los nuevos jucgos que pensamos
lanzar en un futurc muy proximo, os iremos dan-
do noticias muy pronto, pero os podemos adelan-
tar que van a ser lanzamientos muy luertes, aun-
que alguna revista pueda no opinar lo mismo (ya
se sabe, sobre gustos...).

£ VYuestra filosofia va a ser la de sacar el mayor
nimero posible de titulos o pocos pero muy cui-
dados?

Mirad, el Gnico modo de conseguir hacerse con
un nombre v que dicho nombre sea un simbolo
de calidad y prestigio, es haciendo buen produc-
to, lo que ocurre es que es muy dificil acertar con
los gustos de la mayoria, pero estad seguros que
la ilusidn y ganas gue ponemos en cada juego es

la misma. Por supuesto que lo ideal es sacar mu-
chos juegos, pero si ello va en perjuicio de la ca-
lidad de los mismos, entonces preferimos pocos,
pero buenos.

JCudles son las lineas maestras gue rigen vues-
tra compafia?

Pues creo que ya habréis podido deducir cua-
les son, pero desde luego la mds importante regla
que aqui tenemos es «si realmente quieres hacer
algo, hazlo», v con ganas de trabajar, un pufia-
do de imaginacion v una pizca de ilusidon, la po-
cima resulta infalible.

i Como véis la evolucion del sofiware de entre-
tenimienio en Espafia vy en el resio de Europa?

Bueno, Espafia ya sabéis que es un caso aparte
y siempre acude con un cierto retraso a los cam-
hios ¢ innovaciones que intenta marcar el merca-
do en el resto de Europa. Sin embargo, tarde o
temprano acaba por incorporarse al ritmo mar-
cado por este dltimo. Todos sabemos que el mer-
cado del videojuego se dirige rapidamente hacia
los 16 bits, es mds, ya existen una seriec de com-

paiias extranjeras que han abandonado la pro-
duccidn de sofiware en § bits, lo cual pensamos
que s¢ trata de un tremendo error que, simplemen-
le, va en perjuicio del usuario de estas miaquinas,
ya que la media de edad en accesibilidad econé-
mica a las mdquinas de 16 bits todavia se sitda
en los 25 afios. Qué ocurre entonces con los vi-
deoadictos mds jovenes... ;dejardn de disponer
de software para sus ordenadores y guardar és-
tos en lo mds profundo del armario? A esta pre-
gunta debieran responder todas aquellas compa-
filas que son capaces, exclusivamente por moti-

vos de interés, de hundir en un segundo un mer-
cado todavia latente. Pero en fin, no enterremos
al rey antes de muerto....

El futuro: ;16 bits o consolas?

Desde luego, segiin las maguinas existentes en
la actualidad, los ordenadores de 16 bits se llevan
la palma, pero en ¢l momento que aparczca una
consola de 16 bits con una velocidad y una cali-
dad en resolucién v sonido simplemente similar,
las cosas podrian cambiar bastante.

L]
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—Programas favoritos (vuestro y ajeno).

Tadas aguellas capaces de retener y divertir a
un chaval durante mds de media hora frente a un
ordenador.

—Mds odiados.

Todos aquellas que hacen tode lo contrario.

—Comparifa por la gue sentis envidia.

Siguiendo en linea de no nombrar a nadie, la
que procura producir fuegos que entretengan y di-
viertan a la gente, que al fin y al cabo es lo mds
imporianie.

—Las gque peor os caen.

Aguellas que sdlo buscan sacar muchos juepos
aungue sean malos, y con ello muchos beneficios
fpiensan ellos), en vez de sacar pocos pero bue-
nos.
—75¢ gana mucho dinero programando?

Lo suficiente para considerar la programacidn
y &l diseflo de grdficas como lo que realmente son,
frabajo de profesionales.

—¢ Cdmo definiridis a los programadores?

Gente estupenda, con una paciencia y ganas de
irabajar realmente increibles.

—¢ Es sana la competencia entre las compariias
espafiolas?

Deberia hacerse un chequeo médico de vez en
cuando.

Mﬂn programa espariol gue os gustaria haber

Por muchos motivos, el Perico Delgado.

—¢ Vais de humildes o de triunfadores?

5i esto contesta a vuestra pregunia, vamos de
sinceros, lo cual deberian practicar mds ofras com-
pafias.

—¢ Qué pretende aportar Animagc al mundo del
sofrware?

Lo unico que Animagic pretende es divertir y
entretener a los usuarios, sin preocuparse en ma-
ravillosas y «anuevasw (écnicas de programacion
con nombres exirafos, ni complejas campafas de
marketing. Simplemente eso, divertir,
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Y siguen apareciendo més y méas programas de fiitbol, co-
mo éste de Empire que intenta mezclar los dos géneros que
mas éxito poseen en este tipo de juegos: la simulacion y la
estrategia.

«Gazza's Super Soccern os ofrece la posibilidad de crear
vuestras propias competiciones con los equipos que deseéis,
pudiendo cambiar el nombre de éstos y de los jugadores que
los forman, para después pasar a lo que es |la competicion
en sf, en la que controlaréis a los jugadores de vuestro equi-
po, bien jugando contra el ordenador, bien contra otra per-

50na. : L
Que ustedes lo marquen b:en.‘_‘

10 MICROHOBBY

ICE-BREAKER

Hasta ahora Topo nos habia posibilitado conducir diligencias,
liarnos a tiros en Chicago, pilotar buggies, jugar al fitbol, al
baloncesto, etc. En esta ocasion, la oferta es bastante ornigi-
nal y nos propone colocarnos a los mandos de un bobsleigh

| con el que tenemos que descender por unas heladas lade-

ras plagadas de enemigos y obsticulos

«lce-Breaker, el nombre del programa en cuestién, se de-
sarrolla en el afio 4003, cuando el mundo se enfrenta a uno
de sus mds terribles enemigos: el hielo. Los recursos dismi-
nuyen y la inica forma de salvar el planeta es atravesar la
zona que controla el sefior del hielo, Corvell, por medio de
un bobsleigh armado antes de que la glaciacién sea total y
la tierra pase de ser de planeta azul a asteroide blanco




Y CARITAN|
e~ AMERICA

Capcom nos ofrece esta conversién de uno de los arcades
de mas éxito de los tltimos aflos

En él tomaréis el papel de Black Tiger que, armado con
una maza extensible y diferentes y afilados cuchillos, debe-
ra dar buena cuenta de los infernales sirvientes de Lucifer
que han invadido la tierra y que sélo desean la destruccién
de cualquier forma de vida

Sélo algo de suerte y un experto en la eliminacién de se-
res malignos como ti puede librar a la tierra de la destruc-
cién total,

[l

Los expertos en simulacién, MicroProse, nos ofrecen con este
programa la posibilidad de que conozcamos la emocién que
preduce ponerse a los mandos de un sofisticado F-18, el mas
avanzado (y casi futurista) caza-bombardero americano

A lo largo de diferentes escenarios (Libia, Golfo pérsico
centro-europa, etc.) deberéis cumplir una serie de misiones
de interceptacién, bombardeo y destruccién de bases terres-
tres

Mo va a resultar facil, pero sabemos gue s01s Unos exper-
tos en el bonito arte de volar vy no ser derribado

Firebird nos presenta una nueva conversién de Sega, sien-
do en esta ocasién una secuela de uno de sus mds grandes
éxitos: «Spy Hunters.

Siguiendo un desarrollo muy semejante en cuanto a estruc-
tura e incluso a escenarios, podréis controlar una moto, un
coche y un jet con los que deberéis dar buena cuenta de to-
do lo motorizado que se os ponga por delante, recogiendo,
en determinados momentos, armas extra, banderas de bo-
nificacién, etc.

nimo porque os podemos asegurar que si Sega hace una
cosa bien es infestar las carreteras de enemigos dispuestos
a convertiros en chatarra humana.

MICROHOBBY 11




Tras su cuarta edicion consecutiva, los Justicieros del Software han llegado a su fin.

No penséis, sin embargo, que por ello dejamos de otorgar los premios a los mejores programas del afio:
simplemente cambiamos su mecanismo de seleccion. Con la nueva formula, la eleccion sera directa y, en el ejemplar
correspondiente al mes de diciembre, os ofreceremos una amplia lista en la que incluiremos la practica totalidad de los titulos
editados durante el afio 90. De esta forma tendréis plena libertad para elegir vuestros programas favoritos sin ningun tipo de
restricciones. Todo esto sera para finales de este ano. Paciencia, pues.

Pero como tampoco queremos perder el contacto que hemos mantenido hasta ahora y nuestra intencion es conocer dia a dia
vuestros gustos y preferencias, hemos pensado crear esta nueva seccion, en la que os ofrecemos la oportunidad de que nos
hagais llegar vuestras opiniones acerca de los juegos mas interesantes de cada mes.

De esta forma, en cada nimero os propondremos TRES PROGRAMAS, sobre los cuales tendréis que
escribir un texto lo mas SIMPATICO y ORIGINAL posible. No es necesario que escribais sobre los tres: podéis
hacerlo sobre el que mas os apetezca. Y tampoco tenéis porqué hablar bien de ellos, serd una tribuna abierta y podréis
expresar vuestras opiniones libremente.

Eso si, tendréis que cumplir un pequefio requisito y es que los comentarios deben tener exactamente 50 PALABRAS, ni una
mas ni una menos.

Y como a nadie le gusta trabajar gratis, también hemos pensado otorgaros un pequefio premio. Asi elegiremos a un ganador
para cada uno de los juegos y éstos, ademas de ver publicados sus trabajos, serdan premiados con

5000 PESETAS en metalico. ,
Otro detalle muy importante es que en vuestras cartas tendréis que incluir una FOTOGRAFIA lo mas reciente posible.
Los comentarios deberéis enviarlos a:
MICROHOBBY. Carretera de Inin Km. 12,400. 28049 Madrid

indicando en el sobre: LOS NUEVOS JUSTICIEROS

Los titulos que os proponemos para este mes son:
E BATMAN, CAZAFANTASMAS II y VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA.
Rnimo y a escribir como locos para que vuestros comentarios lleguen antes del dia 1 de marzo.
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ROTULOS

Andrés Garcla, de Mdlaga, uno
de nuestros méds habituales
hacedor de trucos, nos ha enviado
estos dos mini-programas. El
primero de ellos (listado 1),
posibilita la creacién de un rétulo
en pantalla, mientras que el
| segundo (listado 2) realiza tres

velcados de una pantalla gue
previamente hayamos cargado en
la direccién 50000.

LISTADO 1

: TRES SUPERUVOLCADOS POR
= AMDRES GARCIA GRARCIA

oS TR 1k

194,99

0, -h 3y :7& nh

367124, 25
"g'%..mfx R e, .

4855 a PEEK. 145823-a+
): NEXT PAUSE 99
”%‘mm: ‘USSR 68088

F am TO RE7BI
B EI. 1!#3“15]

a4 SE K (2+32872)
POKE a+81 EX (a+34128)

P .
izi XT 3: PAUSE 99
uu Fg: a:2 -ﬁiaguu anu“ n'rzp 2

-ﬁ: 2&5 ;;FEA ﬂﬁﬁi ~a TO 45
lpﬁ“ [h‘iﬂgﬁlﬁ?

LISTADO 2

HHHHDIES-RHHEIH

> ‘Tmil .-35* guagh T;T
1

¥ 1
17 E!ﬂ 73 ElI.i?

& J R L
¢ $5008 ....m'a..,s.« 23701 87

THK
&= hen Esﬁ- : TEXTO
i’ F lrr uhm-i. ﬂéﬂ u" 'ro T

Sz Bemeiln.

g g

TODAS LAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS
DEBEN SER INTRODUCIDAS
EN MODO GRAFICO.
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CADENAS

Desde Alicante nos llega este
particular diseflador gréfico de
cadenas que nos envia Carlos
Tejado. Se maneja con las teclas
Q,A,O y P, mientras que la
pulsacién de W y S, aumentaréd y
disminuira respectivamente el
tamafio del circulo.

i%‘i“ﬁmn: INK 7: C

20 LET B=128: LET N2108: I...l'I'I.l

20 TFUTRREVE=40~ THEN LET NN+

50 IF INKEY$="A" THEN LET MN=M-
60 IF IMKEY#=“P" THEM LET BsB+
7@ IF INKEY$="0" THEN LET BaB-
80 IF INKEYSs=“U" THEN LET UsU+
90 IF INKEY#=“S" THEN LET Usu-
100 GO TO 20

R

[ B - I ]

ADIVINANZA

No vamos a daros pistas sobre
lo que produce este pequefio
listado que nos ha enviado
Gonzalo Murillo, de Alicante, y asf
os obligamos a que lo tecleéis y
observéis los resultados.

3 R I ﬂ!‘!;li'l .
sum-rxa;-..--nr

BORRADO

Francisco Pinho, de Oporto, nos
envia la siguiente rutina de
"borrado a la portuguesa'', con
efectos en el borde incluidos.

ALMACENAJE
EN MEMORIA

Almacenar una pantalla en
memoria, sobreimprimir sobre
ella o borrarla y volver a
recuperarla os va a resultar
mucho mds fécil ahora gracias a
la rutina de Alberto Gonzdlez, de
Las Palmas de Gran Canaria.

: "“’35*5 330,84 17,9.18¢ 1,02
o6 gi uéﬂ sa7E8

FMN- TO 1‘I PﬂlNTI‘-I'I'Hl

r-
l.l-
Ll

Lai"snlhguﬁ'r"s:. 8, “PULSA UNA TE

RAMDOHIZIE USR 68780
@ PAUSE &: RUN

CUERDA

Desde Barcelona, Lluis S&nchez
nos invita a mover por la pantalla
de vuestros Spectrums la cuerda
que crea este programa y que se
controla pulsando | para que
vaya a la izquierda y 2 para que
vaya a la derecha

T

BLDT | L=tLéf) B
28 TF 1*&?;-“1“ THEN LET fsfi=

58 IF INKEY$="2" THEN LET i=f+

INK 7: B

6@ LET Lw=USR 3582
78 IF (478 OR (+(>285 THEN LE
80 LET Lsi+f:

GO TO 3@

INDIANA

Teniendo este titulo y
observando en el listado
la cantidad de instrucciones BEEP
que hay, podéis imaginaros que lo
que viene a continuacién es una
adaptacién de la tipica sintonfa de
Indiana Jones. Su autor, Juan
Antonio Gélvez, de Lugo.

1 CLS : PRINT “#4ssbtss INGT

m m *'I"l“"“
ond CRINT AT 9 INVERSE 1; BR
IGHT 1, “Por Tush Antonio Galvez

- :',-s*".zep S L e

mp @2.1,6: BEE
. BEEP 0.1,11: BE

o 5, B
'3' O oeir 8.0 14 o&iﬁ 0.8.1

s e o
1:?5’5’ .utp e. 4‘2&"3&&3 Pt
e cus . pause,

I'ﬂll‘!'

[ PP —_—




CLS-MIX

Andrés GCarcfa, de Mélaga,
sigue queriendo demostrar que no
sélo de cédigo miquina vive el
Spectrum, sino que desde basic
también se pueden hacer muchas
cosas, como esta compilacién de
diversas rutinas que realizan un
borrado de pantalla de formas
bastante originales.

LISTADO 1
"-nnun:snnnc:nn-
3 2; L:afrégl.;:iﬂ;o “; g
T%rﬁhﬁ%s l'l - a:: vnu T+

LISTADO 2

18 LIST . LIST - LIST

#21,8, .,

NE
Y
E!n Realizade Por ANDRES G.

LISTADO 3

i © A.GC.G. § A.G.G. 1988
 + nmam:nmm

F ri%"‘o Pi.:rr
l 1 ,it vit .
# -=| '.‘.l
h rua ) 1o o3 a'r o: PI.UT'
.

-. ‘Ej
i.lt;

"ée“: ‘& ra

FOF :ITD‘:&TIP! PL'D'T
by ladiaie: ot 8

: LIST B8: INK 7

g:5iks aad gefe

1 li ORAU 128 A%

LISTADO 4

© ANDRES GARCIA GARCIA

hllﬂ'l‘ dd
AT g

illﬂ PLOT
l‘.

LISTADO 5
F39° ¥ cEReny: l

HlE b (] g
am 0 A7 8T

L = o
+a 82

M -8 &
8, oRh .i-ifzvﬂ ﬁlm

LISTADO é
é ﬁg {C! AMDRES GRRCI GRRCI
3 REHW
230 TR e et 04
2af. 174,35 194 17-M1 ]
4i==7£1nia 5*3:1‘3 ﬁ“uh‘hgiin
58 043 6 506 8 198 135 138’191
20 ror’'asséede TO Sedss READ
"&'E!a«r"‘:’“guﬂt‘l 683 258, LIST
: PRINT 81;AT 1,1; PULSA UNA TE
cLa PARA DEROCLS 1%: PAUSE @
4@ RANDOMIZIE USR
50 POKE S0849 aa-!m
69 LIST . POKE 238 . :
cLn PARA DEMOCLS 3" . Bg .
B RANDOHIZE Ush 0088

TRAMAS

Ginés Cabrera, de Tenerife, es
el autor de los siguientes
programas basic con los que
podris realizar tramas tanto en el
borde de la pantalla, a modo de
recuedros u olas, o en el centro.
El «secretos, como €l nos dice en
su carta, de las posibles
variaciones de los dibujos estd en
dar valores distintos a la variable
1 de la linea 14 en el listado 1 y
linea 75 del listado 2, como
puedan ser 0, -X, M, XM, etc.

O
04#!#
,Tdb§45§1!

g AN )

2
19 L a=i@: F h-|l4 Tﬂ Fi-1- 1
msd STEP mas2; F L L L 37 aT
EP 175-a42: FOR X=@ TO

S-H#2 STEP_2

FOR HsMa2Z 'I'O
75-Had_BTE
ﬂ é 5 78

iz
SS5-Hs2: FOR UsH
P Ha@: FOR X=@
® 3T

biu!drl'l. REH FONER AQUI E

%R R

op
b

Ef“ﬂﬁ'?ﬁ; DRAU MeX.I: DRA

oT

2ES-M-X,U: DRAU -M=X,I
138, L0

sHAX

:0: JATS-U: DRAU H+X,-I
T13@ PLOT S88-H-X,178-V: DRAU =M
=I: DRAU =-I,-M-X

RET
PliﬂTH'UfK DRAWU I,H+X: DRA
lh.r.rr _858-M,UsX: DRAU -I,Hex
r.r PLET M.

TE-U-X: DRAU I,-H-X

: DRAW =T

ALFOMBRAS

Por lo menos original sf que es
el titulo que le ha puesto Antonio
M. Palma, de Cédiz, a este truco.
El programa realiza una serie de
dibujos en pantalla, algunos de los
cuales pueden parecerse algo a
alfombras.

Puede ser modificado como

LISTADO 1
5 OVER 1
o tg?l.ﬂ :E‘lg'rt;m hlli? E-!;g ;
"a12710 87 siase S1s 232 VOV
.

i4 LET I=@: REHM mﬂ‘ ARUI EL
U'HLSR ﬂEﬂEﬂDﬂ

15 GO SUB 100: : NEXT X: MHEXT W
: NEXT H

108 PLOT HaeX , UWasX: I.H=X
110 PLOT H&X ,UsX: Al M=X.I
éiﬂ PLOT 288=H-X,UsX: DRAU =
tiﬁ PLOT 3885-H-=-X ,U+X: DRAU =-M:X
Ji“ PLOT H+X,1785=U=X: DRAU I,-M
-

%H PLOT H+X , 178-U=X: DRAL H=X,

139 PLOT 285-H-X.175-U-X: DRAU

OT @55-H=-X,175-U=X:

U: DRAU X
2E5-H-X,175-U: Dﬂm -1

- -
R e
sﬂaﬂhﬂxﬂﬂhl

SNE oons

g
!

deseéis, aunque desde aquf os
proponemos las siguientes
variaciones:

—Cambiar la linea 30 por 30
LET A=1

—Borrar la linea 50 e introducir
30 OVER 1

—Borrar la linea 30 y poner 50
OVER INT(RND*2)

—Cambiar la linea 40 por 40
FOR N=175 TO 2 STEP-]

—Cambiar los pasos (STEP) de
la linea 40 que estdn a 1 o -1.

4 s -

lgi %Tﬂ-l Tﬂoiau i‘l’!#
118 NMEXT C
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HISTORIA DE LOS
VIDEOJUEGOS (1)

Hola, queridos Microhobbyadictos. A partir de este nUmero os vamos a
ofrecer el primer y més interesante serial jamas realizado dedicado a la
historia de los videojuegos creados para nuestro guaridn Spectrum.
No. Ni por un momento penséis que estamos dispuestos a contaros

detalladamente la vida de los aproximadamente 30.000 juegos
existentes para esta maquina, pero os podemos asegurar que si
conseguis aguantar esta serie hasta el final, (y estamos seguros de que
asi sera), os acabaréis :unvirtiandni en unos auténticos expertos en la
materia. e

lo laaaarrrrgo de esta serie os ire-
mos contando la evolucién de los '
video-juegos para Spectrum, des-
de sus mas remotos inicios hasta nuestros
dias. Hablaremos de todes cuantos
aportaron su granito de arena, o, en co-
sos como el de, por ejemplo, Ultimate,
su enorme y majestuosa montafia.

Y esta historia, evidentemente, no pue-
de centrarse tan sélo en nuestro pais,
(aunque actualmente ocupemos la se-
!uudn posicién mundial en lo creacién

e videojuegos pora Z80), por lo que
ademds de hablar de la auténtica «ma-
dre del corderos, Gran Bretana, comen-
taremos lo mas destacado de la produc-
i;ir&n de otros paises como Francia, Ita-
ia...

Tombién charlaremos con los mas des-
tacados equipos de programacién espa-
foles: los Hermanos Ruiz, que con mas
ganas que dinero crearon lo que hoy dia
es la multinacional Microdigital Soft, mas
conocida por todos como Dinamic; con
los Cl’ﬂﬂdﬂ:i del mitico ;rad, se; ‘:h::ir,
con Made in Spain; con , UNO
de los lideres incﬁs:uiible:g:! mercado
nacional; con Opera, cuya voz resuena
cadao dia con mas fuerza, y, por dltimo,
también haremos un ligero repaso a las

i
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companias de mds reciente creacién y
que dia a dia van haciéndose mas impor-
tantes es Espafia: Positive, Animagic...

El mundo de las aventuras también ten-
drd, por supuesto, su apartado, ¥ trata-
remos de charlar con los responsables de
los dos Unicas compafias que actualmen-
te existen en nuestro pais: AD, los autén-
ticos reyes de la aventura, y Raven, una
compaiia que practicamente acaba de
nacer.

*

EL MURD

Por dltimo, tampoco dejaremos de la-
do a uno de los apartados mas importan-
tes, sin el cual no habria sido posible
montar este «finglados: las distribuido-
ras. Como véis, en esta serie os ofrece-
remos un poco de todo: hay para todos
los gustos y disgustos. Oséase, que ten-
dréis rollo para rato. Os compadezco,
pobres mortales (Ya hablé el dies-nota
del director).

Pero dejémonos de prosas y vayamos
al grano...

LOS REMOTOS ORIGENES

Todo empezé hace aproximadamente
unos siete afos, cuando Sir Clive Sinclair
inventd un cacharrito llamado Spec-
trum.

Al adquirir este ordenador se incluia
una cassette que, bajo el nombre de Ho-
rizontes, reunio una serie de utilidades
y lo que hoy puede ser considerado co-
mo uno de los primeros juegos realizo-
dos para Spectrum.

Se llamaba El Muroe (snif, jque recuer-
dos!) y estaba basado en una idea origi-
nal que Atari Games creé en 1980 y de
la que ahora se han elaborado cientos
de versiones: Arkanoid (| y Il), Krakout,
Batty, Ball Breaker, Impact, The Brick...

Era un programa redlizado integra-
mente en BAS‘iI:, con una velocidad muy
aceptable, y tenia el encantador error de
que cuando pasabas muchas pantallas
volvia (3volvia?) al Basic con un “*290:1
Variable not found’’. El programa era de
lo mas alucinante que unos servidores ha-
biamos visto por aquellos tiempos, ya
que por aquel entonces estébamos acos-
tumbrado a ver en la consola Atari 2600
rayas y cuadrados que hacian las veces
de ladrillos. Que nadie piense que tene-
mos nada en contra de esta consola; al
contrario, reconocemos su mérito de ser

en el mundo de las consolas lo que el
ZX81 en el de los ordenadores domésti-
COs.

QUEREMOS MAS Y MAS

Cuando ya nos hemos cansado de ju-
-I:_:ur a El Muro (horas y horas pegados a
a pantalla), el cuerpo ya tiene mono y
necesita més y més programas. Hay
que conseguir mas fitulos como sea.

Pero en aquellos tiempos la cosa esta-
ba dificil, yo que no existian ninguna de
las actuales distribuidoras, a excepcién
de Proeinsa, que se dedicaba a impor-
tar cartuchos para las consolas Atari de
la firma Activision.

Los Unicos juegos que se podian con-
seguir eran los distribuidos a través de
Indescomp, (chora Amstrad Espaiia),
que en su mayoria eran titulos de una de
las compaiiias pioneras de los juegos pa-
ra ordenador: Quicksilva.

Juegos como Xadem, Terror Daktil
4D (Beam Software, 1984) o el increible
e histérico Ant Attack -Hormigas-

ESCALADOR LOCO

{Quicksilva, 1984), eran los que se po-
dian adquirir por aquellos tiempos. Si al-
guno de vosotros tiene el honor de ver
alguno de estos programas, que haga el
favor de no reirse 3& ellos: las técnicas
de programacién no eran tan sofistica-
das como las actuales y aquellas antigua-
llas, hoy en dia pueden ser consideradas
como auténticas obras maestras.

Para que nos hagamos una idea, po-
driamos establecer una comparacién di-
ciendo que cuando vemos un coche an-
tiguo por la calle, a nadie le dé por reir-
se de él; al contrario, lo admiramos vy lo
calificamos de joya. Pues asi es como hay
que mirar o estas viejos religuias de la
programacion, ya que de no hacerlo asi,
los afortunados poseedores de algunos
de estos juegos acabaréis con dolor de
mundihu{ui.

Los juegos antes referidos, asi como
ofros muchos, eran para 16ks, que era
la memoria con la que el Spectrum salia
de fabrica.

ESTO EMPIEZA A PONERSE
EMOCIONANTE

Mas tarde aparecié otra distribudora
llamada Ventamatic, la cual fue come
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una pequefa tabla salvacién para los su-
fridos usuarios de Spectrum, quienes ya
empezdbomos a estar un poco hartos de
ver todos los juegos cortados con el mis-
mo patrén y realizados por los mismos
programadores.

Lo compaiiia en cuestién se dedicéd en
un principio a distribuir l'nle?ru mente soft-
ware de fuera de nuestras tronteras, y asi
empezaron a llegar programas tan his-
téricamente histéricos como Manic Mi-
ner (Bug-byte, 1984), Jet Set Willy
(Software Projects, 1985) y Atic Atac
(Ultimate, 1985).

Pasado algin tiempo decidieron co-
menzar a disefiar sus propios titulos, lo
cual supuso la realizacién por primera
vez en Espofia de juegos a nivel profe-
sional. Uno de estos titulos pioneros fue
El Escalader Loco (Ventamatic 1984-5),
primer programa relalizade aqui con mé-
todos no profesionales. Este programa
era una version de la conocida maguina
de video-juegos llamada Crazy Clim-
ber, que consistia en escalar un edificio
de gran altura cuyos habitantes no esta-
ban muy contentos con lo idea, por lo
que se dedicaban a tirarnos todo tipo de
cosas para impedirnos tal accién.

La versién de Spectrum estaba muy
bien realizada, ya que se emplearon las
mejores técnicas de programacién que
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existian en aquellos tiempos. Desde es-
tas lineas os invitamos a que busquéis ese
programa para vuestro deleite, ya que
no existe otra versién mas moderna de
aquel clésico de las méquinas arcade.
Tempeco existen conversiones para ofros
ordenadores.

Pues por hoy esto es todo. No os per-
dais el préximo episodio de este emocio-

nante serial. J’DSé ROJGE
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MONITOR DE CODIGO
MAQUINA PARA +3 (i)

El programa que ahora llega a vuestras manos supone sin duda el ma-
yor esfuerzo realizado durante los dos anos de vida de esta serie. Pe-
ro podemos afirmar con orgullo que el trabajo ha merecido la pena y
que ante vosotros tenéis una utilidad que puede codearse con los me-
jores programas comerciales de su género.

Pedro José Rodriguez Larrafiaga

no necesitan apenas explicacién.

Practicamente todo el mundo ha
tenido alguna vez contacto con uno de
estos programas, y son sin duda los
usuarios dedicados especialmente a la
programacion en cédigo maquina los
que hacen de los monitores herramien-
tas indispensables de uso diario. El fa-
moso Mons de Hisoft se ha convertido
por derecho propio en la estrella de es-
te tipo de utilidades, desbancando a
otros programas mucho mas medio-
cres.

Un monitor sirve basicamente para
depurar y estudiar los programas en co-
digo maquina. Su utilidad basica se
centra en desensamblar dreas de la me-
moria presentando en pantalla no los
frios numeros hexadecimales, sino se-
ries de mnemdnicos de lenguaje en-
samblador que puedan ser facilmente
reconocibles por el usuario, el cual pue-
de de este modo conocer el funciona-
miento interno de un programa. Asl co-
mo un ensamblador sirve para conver-
tir un programa fuente en una serie de
bytes (cédigo objeto) ejecutables por el
microprocesador, el desensamblador
realiza la tarea inversa y vuelve a con-
vertir esa serie de bytes en una lista de
mneménicos (codigo fuente). De este
modo el usuario obtiene una represen-
tacién del programa lo mas fiel posible
al formato utilizado por el programador.
Evidentemente el desensamblador re-
presenta todas las direcciones absolu-
tas como numeros y no como etiquetas,
con lo que el listado no es tan legible
como el cédigo fuente escrito por el
programador, pero si produce un lista-
do lo suficientemente profundo como
para permitirnos comprender, con un
minimo de esfuerzo por nuestra parte,
el funcionamiento interno del progra-
ma.

18 MICROHOBBY
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Sin embargo un monitor no se limita
a desensamblar (pues en tal caso ha-
bria que llamarlo desensamblador y no
monitor) sino que incorpora una serie
de utilidades encaminadas a permitir el
facil acceso, estudio y modificacidn de
los datos. Son estas facilidades las que
revelan la potencia del monitor que es-
tamos empleando al permitir al usuario
manejar los recursos del ordenador con
un minimo de esfuerzo. Nuestro moni-
tor tiene |a friolera de 38 comandos, de
los cuales sélo uno es el verdaderamen-
te encargado de realizar las labores de
desensamblador. Los restantes ofrecen
una amplia variedad de opciones al
usuario que le ponen en completa po-
sesion de las posibilidades del Plus 3
y le permiten adentrarse en el fascinan-
te mundo del cédigo maquina.

En el desorbitado mundo de los jue-
gos para Spectrum los monitores de cé-
digo méquina revelan sus mas inmedia-
tas aplicaciones. La mas importante,
sin duda, se centra en el desensamble
de programas comerciales para despro-
teger sus rutinas de carga y buscar los
ansiados pokes que nos permitiran ju-
gar con importantes ventajas. La se-
gunda utilidad consiste en la posibili-
dad de ejecutar paso a paso nuestros
propios programas para descubrir los
errores que hacen que el programa no
funcione como esperabamos (a este
proceso se le denomina depuracion).

Un monitor sirve
bdasicamente para
depurar y estudiar los
programas en c6digo
magquina.

Otras utilidades sdlo encuentran su |i-
mite en la imaginacion del usuario, y en
particular nuestro monitor os permitira
localizar y modificar los textos de los
programas comerciales, desensamblar
las rutinas de cualquiera de las cuatro
ROMs que posee el ordenador, estudiar
los sectores de autocarga, estudiar y
modificar directamente el directorio,
etc.

Para terminar con esta introduccién
haremos dos consideraciones. La pri-
mera es que este programa sélo podra
ser utilizado con toda su potencia por
los iniciados en el codigo maquina, te-
ma que creemos ha quedado suficien-
temente estudiado tanto en el curso pu-

blicado en nGmeros anteriores de Mi-
crohobby como en diversos articulos
aparecidos con anterioridad. La segun-
da consideracion es sobre la propia efi-
cacia del monitor. Un programa de la
complejidad y longitud de nuestro mo-
nitor, dotado ademas de una gran va-
riedad de opciones diferentes, dificil-
mente puede ser probado en todas las
situaciones y casos posibles. Si bien
nuestras exhaustivas pruebas han de-
mostrado su eficacia en todos los ca-
sos estudiados, es posible que con el
uso algunos lectores descubran posi-
bles anomalias en su funcionamiento.
Agradecemos todo tipo de comentarios
sobre errores y cualquier sugerencia.

PROCESO DE INSTALACION

Debido a su gran longitud, nuestro
monitor no ha sido incorporado en el
formato tradicional del cargador univer-
sal, sino que se encuentra inmediata-
mente disponible en la cinta que acom-
pafia a este nimero. De este modo con-
seguimos evitaros la tediosa labor de
tecleo y ponemos en disposicion de to-
dos los usuarios la gran potencia del
programa.

Tal como se encuentra grabado en la
cinta, el programa es totalmente ejecu-
table. Pero como suponemaos que todos
los usuarios desearan copiarlo a disco
para conseguir un rapido acceso al mis-
mo, os detallamos el proceso necesa-
rio para realizar la copia. Los usuarios
que dispongan del programa Tapedisc,
publicado en esta misma seccidn, pue-
den transferir a disco los dos bloques
que forman el programa con un minimo
de esfuerzo, con la Gnica precaucién de
no alterar el nombre de los ficheros. Pa-
ra los que deseen realizar la transferen-
cia manual basta con pulsar reset, es-
coger la opcidon + 3 Basic, insertar un
disco formateado y la cinta adecuada-
mente rebobinada e introducir la si-
guiente secuencia de comandos:
LOAD “T:"

(Poner enmarcha el cassette)
MERGE "": LOAD ""CODE 30000 (Pa-
ra el cassette)

SAVE “MON3.BAS"LINE 10: SAVE
“MON3.BIN" CODE 30000,9139

De este modo cada vez que desee-
mos utilizar el monitor basta con pul-
sar reset, escoger la opcién + 3 Basic
y teclear LOAD “MOMN3.BAS". Es per-
fectamente posible cambiar el nombre
del fichero basic con el comando MO-
VE "MON3.BAS" TO "DISK" para con-
seguir que el programa se autoejecute
cada vez que pulsemos reset y luego In-
tro para escoger la opcién Cargador del
menu de presentacion. El programa so-
lo funciona en los modelos +2Ay +3
en modo 128, si bien en el primero no
serd posible emplear los comandos que
acceden a la unidad de disco.

FILOSOFIA DE
FUNCIONAMIENTO

Generalmente a la hora de desen-
samblar un programa comercial el pro-
ceso consiste en cargar el bloque bina-
rio del juego y a continuacion cargar el
Mons en un lugar de la memoria que

Una de las
posibilidades mas
interesantes de este
programa es que nos
facilita enormemente la
tarea de buscar pokes.

creamos gue no contiene datos impor-
tantes, arrancando el Mons desde esa
direccién gracias a que es reubicable.
Este proceso, sin embargo, tiene el gra-
ve inconveniente de que el monitor se
coloca sobre una extensa area de la
memoria de cerca de 7000 bytes que ya
no puede ser estudiada, cuestion que
se agrava si la zona de la memoria que
no ha sido corrompida realiza llamadas
a rutinas contenidas en el area ocupa-
da por el monitor. La mayoria de los
ususarios intentan adivinar la zona del
programa utilizada por los gréaficos pa-
ra tener acceso directo a la seccion que
contiene realmente codigo, pero debe-
mos reconocer que en cualquier caso
el sistema es bastente tedioso.
Nuestro monitor emplea una filoso-
fia bastante difernte. Si con el Mons es
necesario cargar primero el programa
a desensamblar y luego el monitor, con
Mon3 (asi llamaremos de ahora en ade-
lante a nuestro monitor), s preciso car-
gar en primer lugar el monitor y luego,
desde el propio monitor, podemos car-
gar el programa a desensamblar. Mon3
se carga inicialmente en la direccién
30000 pero posee una pequefia rutina
encargada de instalar el programa prin-
cipal en la pagina 6 y reservar dicha pa-
gina restandola de la capacidad total
del disco RAM para evitar que el progra-
ma pueda ser corrompido. El efecto de
este proceso es que absolutamente to-
da la memoria, desde las direcciones
23755 a la 65535, queda enteramente a
disposicién del usuario. El programa se
contiene completamente en dicha pa-
gina y sélo emplea las direcciones
23296-23754 para almacenar datos y ru-
tinas de paginacién. El usuario no de-
be alterar nunca este area (a no ser que
sepa muy bien lo que hace) pues oca-
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sionaria inmediatamente el cuelgue del
ordenador. Desde el monitor podemos
seleccionar cualquier ROM y RAM pa-
ra que todas las operaciones de lectu-
ray escritura que involucren sus direc-
ciones hagan referencia a la pagina de-
seada, con lo que tenemos total acce-
so a los 192K (128 de RAM y 64 de ROM)
que incorpora el Plus 3.

Al arrancar, Mons3 coloca el papel y
borde de color negro, borra la pantalla
@ imprime un mensaje de presentacion
que solo aparecera una vez. A continua-
cién presenta un cursor parpadeante y
queda en espera de que el usuario in-
troduzca un comando o pulse una tecla
de accién inmediata. Tal como indica
el mensaje de presentacion, es posible
emplear el comando H (sin parametros)
para obtener una lista abreviada de los
comandos disponibles.

Mon3 sélo acepta nimeros enteros
(serla absurdo emplear numeros reales
en un programa de estas caracteristi-
cas) tanto en decimal como hexadeci-
mal pero solamente en uno de dichos
sistemas, y distingue entre el sistema
utilizado para introducir nimeros des-
de teclado e imprimir nimeros en la
pantalla. Al arrancar el monitor los nu-
meros son leidos y escritos en decimal,
pero disponemos de comandos para
cambiar la base utilizada para entrada
y salida independientemente e incluso
para pasar niGmeros a una base que no
sea |la seleccionada actualmente. Los
nameros decimales deben encontrarse
en el rango 0-65535 (siempre positivos)
y los hexadecimales en el rango OFFFF.
En la mayoria de los casos trabajare-
mos con la misma base para entrada y
salida, pero en aplicaciones especifi-
cas puede ser interesante disponer de
modos independientes.

COMANDOS. TECLAS DE
ACCION INMEDIATA

Mon3 posee, como ya hemos dicho,
un total de 38 comandos que vienen
identificados por una o dos letras (por
desgracia se nos acabaron las letras
del alfabeto ante el gran nimero de co-
mandos). En los comandos de dos le-
tras la primera define el tipo de opera-
cién y la segunda proporciona informa-
cién adicional sobre la accién deseada.
Cada comando tiene una sintaxis espe-
cifica que explicaremos seguidamente
que puede contener nimeros y/o cade-
nas alfanuméricas. Si el comando po-
see dos o mas parametros estos van se-
parados por comas. No se debe dejar
ninglin espacio ni coma entre la letra
o letras del comando y el primer para-
metro (sl es que lo hay), y las cadenas
alfanuméricas deben ir delimitadas en-
tre comillas. Si los parametros no son
del tipo esperado o si hay mas o menos
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parametros que los necesarios apare-
ceran diversos mensajes de error que
indican con exactitud la naturaleza del
problema. También aparecera un men-
saje de error si el primer caracter no es
alfabético y por tanto no corresponde
a ningun comando. Los comandos pue-
den introducirse tanto en maydsculas
como en minusculas, pero las cadenas
entre comillas deben contener exacta-
mente los caracteres deseados (excep-
to, naturalmente, los nombres de fiche-
ro de disco que son convertidos auto-
maticamente en maydsculas).

El buffer de edici6n tiene capacidad
para 128 caracteres, es decir, cuatro li-
neas completas de la pantalla. Dentro
de la introduccién de comandos es po-
sible pulsar |la tecla Blog Mays para pa-
sar de mayUsculas a minusculas o vi-
ceversa y la tecla Borr para borrar un
caracter. Las teclas del cursor no pue-
den ser utilizadas para editar el texto
del comando pues tienen otra utilidad
que viene descrita seguidamente. Aun-

Para evitaros el trabajo
de teclear los listados,
hemos incluido el
programa completo en
la cassette que
acompana este
namero.

que la capacidad del buffer sea de 128
caracteres es imprescindible que a la
hora de emplear comandos que mane-
jen datos numéricos o cadenas introdu-
cidas desde el teclado |a longitud de di-
chos datos no sobrepase los treinta ca-
racteres, pues en caso contrario se des-
bordaria un buffer interno situado en la
memoria comun (23296-23754) y el pro-
grama dejaria de funcionar correcta-
mente.

Si bien para que un comando sea
obedecido es necesario pulsar Intro al
final de los caracteres que forman el co-
mando, hay una serie de teclas que son
obedecidas inmediatamente:

—Video normal: Borra la partalla, res-
tituye el cursor al extremo superior de-
recho y presenta una nueva linea de co-
mandos en blanco. Esta tecla funciona
en cualquier momento de la edicién, in-
cluso tras haber introducido ya algunos
caracteras, en cuyo caso dichos carac-
teres se perderan.

—Intro. Pulsada tras haber introdu-

cido algunos caracteres hara que el mo-
nitor analice la sintaxis de los escritos
e intente ejecutar las 6rdenes del usua-
rio. Pero si pulsamos Intro al comienzo
de la linea la pantalla se borrard y apa-
receran 14 lineas de desensamblado a
partir de la direccién actual del PC se-
guidas del contenido de todos los regis-
tros internos y los valores de los flags
(explicaremos la manera de ajustar el
PC y el resto de registros méas adelan-
te). Es la misma pantalla que aparece
tras retornar desde un punto de ruptu-
ray sirve al mismo tiempo para visuali-
zar rdpidamente el entorno actual del
monitor. Tras imprimir todos estos da-
tos aparece una nueva linea de coman-
dos en blanco.

—Teclas del cursor. Realizan las mis-
mas acciones de Intro con dos diferen-
cias: son obedecidas en cualquier pun-
to de la linea (no sélo al principio) y an-
tes de imprimir la pantalla de informa-
cion alteran el contenido del PC y por
tanto la direccion de inicio del desen-
samblado en un nimero que varia en
funcién de la tecla pulsada. Las teclas
izquierda-derecha decrementan e incre-
mentan el puntero en una unidad, mien-
tras que las teclas arriba-abajo incre-
mentan y decrementan el puntero en
ocho unidades. Las teclas del cursor
son de repeticibn como todas las de-
mas y presentaran sucesivas pantallas
de desensamblado si se dejan pulsadas
cierto tiempo.

ERRORES DEL MONITOR

Comando no valido. Los caracteres
introducidos al principio de la linea no
corresponden con ningun comando,
sea porque el primer caracter no es al-
fabético o porque el segundo caracter
de los comandos de dos letras no co-
rresponde a una opcion existente.

Faltan parametros. La linea contiene
menos parametros de los esperados o
se ha olvidado colocar un parametro
tras una coma.

Nudmero fuera de margen. Se ha intro-
ducido un nimero que se sale del ran-
go de valores aceptables para el co-
mando que estamos tratando.

Caracteres no numéricos. Un nime-
ro decimal contiene caracteres fuera
del rango 0-9 o un nimero hexadecimal
cn:tll:ane caracteres fuera del rango 0-9
y A-F. .

Demasiados parametros. Se han te-
cleado mas parametros de los necesa-
rios o se ha insertado una coma al fi-
nal de la linea.

Falta separador. No hya una coma
donde deberia haberla.

Parametros incorrectos. Se ha intro-
ducido una cadena donde deberia ha-
ber sido tecleado un nimero o al revés.

Faltan comillas. Un pardmetro que




deberia ser una cadena no easta ence-
rrado entre comillas.

Error de cassette. Se produce en los
comandos de carga y grabacién de fi-
cheros de cassette con cabecera si se
produce un error de carga o se pulsa
Break durante el proceso.

Datos no encontrados. Se produce
los comandos F y G cuando los datos
buscados no se encuentran en la me-
moria.

No es posible seguir buscando. Se
produce en el comando G cuando una
busqueda anterior no encuentra los da-
tos y rebasa el final de la memoria.

COMANDOS. SINTAXIS Y
FUNCIONAMIENTO

A continuacion pasamos a explicar
la sintaxis y utilidad de todos los co-
mandos del monitor divididos en cua-
tro secciones: estudio de la memoria,
informacién, programacién avanzada y
almacenamiento de datos. Al sefialar la
sintaxis de cada comando los datos en-
tre paréntesis significan que pueden
ser omitidos, en cuyo caso el monitor
sustituye el dato omitido por el conte-
nido del registro interno PC.
Comandos de estudio de |la memoria.

—Comando A (Ascii)

Sintaxis: A (direccion).

Permite observar la memoria como
caracteres. Se borra la pantalla y se im-
primen 22 lineas conteniendo cada una
de ellas la direccién que esta siendo lel-
da (en el sistema de salida de nimeros
seleccionado) y a continuacién el ca-
racter Ascil contenido en los 24 bytes
a partir de esa direccion. El programa
ignora el bit 7 de los caracteres e im-
prime un punto para todos los bytes in-
feriores a 32. Finalizada la impresién de
una pantalla el monitor queda en espe-
ra de que el usuario pulse una tecla. Si
se trata de Intro se imprime una nueva
pagina a partir del siguiente bloque de
direcciones, mientras que en caso con-
trario se borra la pantalla y se vuelve al
modo comando. La ejecucién de este
comando no modifica el valor del regis-
tro PC. Tanto en este como en el resto
de los comandos de estudio de la me-
moria los bytes son leidos de la RAM
y ROM seleccionadas (ver comando W).

—Comando D (Desensamblar).

Sintaxis: D (direccidn).

Permite observar la memoria como
codigo fuente. Se borra la pantalla y se
imprimen 22 lineas de desensamblado.
Cada una de ellas contiene la direccién
de la instruccién, una serie de un méa-
ximo de cuatro bytes conteniendo el cé-
digo objeto de la instruccion siempre en
hexadecimal (con independencia del
modo de salida seleccionado) y a con-
tinuacién el cédigo fuente contenido en
dicha direccién de memoria. Los nume-

ros contenidos en el cédigo fuente se
imprimen en el modo de salida selec-
cionado, precedidos del signo «Pt» en
modo hexadecimal, no imprimiéndose
los ceros no significativos. Se imprime
el mensaje ILEGAL si la instruccidn no
existe en el set del ZB0. Si la ROM3 se
encuentra seleccionada por defecto,
después de cada RST 8 0 RST 40 el c6-
digo o coédigos posteriores no seran tra-
tados como instrucciones sino como li-
terales precedidas de un DEFB. En el
caso de RST 8 serd un Unico literal, pe-
ro en el caso de RST 40 (instruccién em-
pleada para acceder al calculador) se
imprimiran como literales todos los
bytes posteriores hasta encontrar un
byte 56 que indica fin de los célculos.

Como en el comando anterior, tras
cada pagina podemos pulsar Instro pa-
ra obtener una nueva pdgina o cual-
quier otra tecla para borrar la pantalla
y obtener una nueva linea de comandos
en blanco.

—Comando M (Memoria).

Sintaxis: M (Direccién).

Permite observar la memoria tanto en
hexadecimal como en caracteres. Se
borra la pantalla y se imprimen 22 li-
neas en cada una de las cuales se im-
prime la direccién actual y se informa
del valor de 8 bytes, primero en hexa-
decimal y luego como caracteres con
los mismos convenios que en el coman-
do A. Las direcciones se imprimen en
el modo de salida seleccionado, pero
los bytes siempre en hexadecimal. Al
igual que los comandos anteriores, es
posible obtener sucesivas paginas de
listado pulsando Intro.

Comandos de informacion.
—Comando H (Help, ayuda).
Sintaxis: H.

Imprime una péagina de ayuda que in-
dica de forma esquematica los coman-

dos disponibles sin sefialar la sintaxis
de los mismos ni las versiones de los
comandos de dos letras sino Gnicamen-
te su propdsito general.

—Comando | (Informacién).

Sintaxis: I.

Presenta en pantalla una serie de da-
tos de interés: la ROM (0-3) y RAM (0-7)
seleccionadas actualmente, la unidad
de disco activa para los comando de
sectores ypistas (A/B), los modos de en-
trada y salida de nimeros (decimal o
hexadecimal) y el estado actual del blo-
queo de mayusculas. Los valores para
cada una de estas opciones son ajus-
tados por defecto al arrancar el moni-
tor a ROM 3, RAM 0, unidad A y modo
decimal tanto para la entrada como pa-
ra la salida de nidmeros, pero existen
comandos que nos permitiran alterar
todos estos parametros.

—Comando C (Calcular).

Sintaxis: C Numero, Numero.

Calcula la suma y la resta de los dos
numeros e imprime ambos resultados
en pantalla. Los nimeros deben ser te-
cleados en funcién del modo de entra-
da seleccionado, pero los cdlculos se-
rdn impresos segun el modo de salida
seleccionado que no tiene por qué ser
el mismo.

—Comando N (Numeros).

Sintaxis: N Modo Modo.

La sintaxis de este comando es bas-
tante peculiar. Modo es una (nica letra
que puede indicar H para hexadecimal
y D para decimal, y ambas letras seran
tecleadas junto a la N que identifica el
comando sin espacios. Este comando
permite ajustar los modos de entrada
y salida a los indicados por las letras
correspondientes. Asl por ejemplo la
secuencia NHH ajusta ambos modos a
hexadecimal mientras que NHD ajusta
la entrada de nimeros a hexadecimal
y la impresion de los mismos a decimal.
Este comando no afecta a la impresién
de clertos datos como el cddigo obje-
to obtenido con el comando D que
siempre se imprime en hexadecimal
con independencia de los modos actua-
les. La opcidn por defecto es NDD.

—Comando TC (Traducir a Decimal).

Sintaxis: TD Numero.

Imprime el nimero en cuestiobn en de-
cimal con independencia del modo de
salida actual. Puede ser interesante
cuando estamos trabajando en decimal
y solo conocemos la representacién en
hexa de un determinado valor.

—Comando TH (Traducir a Hexade-
cimal).

Sintaxis: TH Numero.

Idéntico al comando anterior, impri-
miendo el nimero en hexadecimal.

Y esto es todo por este mes. En el
préximo numero 0s seguiremos comen-
tando los numerosos comandos de que
dispone este programa. Mientras tanto,
id encontrando sus posibilidades.
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MULTIPROGRAMACION

Los ultimos articulos refe-
rentes a las estructuras di-
namicas de datos, nos
planteaban algunos inte-
rrogantes, tales como
atender a usuarios con ba-
jos niveles de acceso en co-

las de pricridades. Para
enconfrarnos con este pro-
blema, y otros semejan-
tes, podemos haber parti-
do de varios puntos. Uno
de ellos puede ser la nece-
sidad de realizar varias
tareas diferentes a la vez.
Una estrategia basada en
colas, nos permitiréa intro-
ducirnos en el mundo de la
multiprogramacién.

La idea de proceso secuencial esta
en la mente de todos. La ejecucidn de
un programa con el intérprete de Basic
que dispone el Spectrum es, evidente-
mente, secuencial, puesto que las ins-
trucciones se ejecutan una a continua-
cion de la otra.

Imaginemos ahora el caso de dos
usuarios, con su respectivo ordenador,
que comparten una unica impresora. Si
la impresora no esta en uso y uno de
ellos desea acceder a ella, puede hacer-
lo sin el menor problema. Pero si mien-
tras éste lo esta haciendo, el otro tam-
bién quiere imprimir, debera esperar a
que se termine el trabajo previo. Esto
es un proceso secuencial que le conlle-
va necesariamente al segundo usuario
un tiempo de espera que, en algunos
casos, puede ser inadmisible.

Por contra, si el acceso a |la impreso-
ra esta gobernado por un proceso con-
currente, el ordenador se encargara de
regular el acceso en paralelo (ver figu-
ra 1, donde la escala de tiempos para
impresion y espera es diferente) de los
usuarios al recurso que comparten, im-
primiendo, por ejemplo, una pagina de
cada uno, que enviara a bandejas dife-
rentes.

La idea de la multiprogramacién es,
por tanto, muy simple. Veamoslo con
otro ejemplo (también de impresoras)
que a todos los que manejamos un pro-
cesador de textos nos ha ocurrido.
Cuando terminamos un trabajo y desea-
mos imprimirlo, ejecutamos la orden
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correspondiente y... a esperar.

Este tiempo de espera mientras se
imprime (la velocidad de las impresoras
es mucho menor que la del microproce-
sador enviandole 6rdenes y la utiliza-
cidn de buffers no es una solucién com-
pleta) es tiempo perdido. La multipro-
gramacion si resuelve el problema, al-
ternando el envio de informacion (has-
ta que el buffer se llene, por ejemplo)
y atendiéndonos a nosotros en la escri-
tura de otro texto (mientras la impreso-
ra va realizando lentamente su trabajo
y se vacia el buffer). Existen, de hecho,
programas comerciales bien realizados
en los que estos tiempos de espera,
mientras se envian datos a la impreso-
ra y ésta los imprime, resuitan imper-
ceptibles para el usuario.

ESTRATEGIA DE
PLANIFICACION BASADA
EN UNA COLA

Los métodos de comunicacién y sin-
cronizacién de procesos caen fuera del

TMPFRIMIRN TIEMFG DE EEFENRA

alcance de estas paginas (aunque da-
remos alguna idea al final), pero con los
conceptos que hemos visto en los arti-
culos anteriores, si podemos plantear-
nos ahora alguna de |as estrategias de
planificacion gue permiten hacer que
un anico microprocesador (y de 8 bits,
como el Z-80) mejoren su productividad,
es decir, para que realicen la mayor
cantidad de trabajo posible en el menor
tiempo.

En la figura 2a tenemos dos procesos
(los anteriormente descritos de escritu-
ra e impresion en paralelo) con tiempos
de ejecucién: escribir texto 2= 5 minu-
tos, enviar texto 1 a la impresora (repre-
sentado por la flecha vertical desden-
dente) = 30 segundos, imprimir texto 1:
10 minutos. La figura 2b nos muestra
qué ocurre si ambos procesos los eje-
cutamos secuencialmente (que es lo
que me va a pasar a mi cuando termi-
ne de escribir este articulo): en total tar-
daré en realizar el trabajo 15 minutos y
30 segundos, pero 10 de ellos seran
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tiempo perdido en esperar a que la im-
presora realice su trabajo. Sin embar-
go, empleando multiprogramacion (fi-
gura 2c), sblo tardaré 5 minutos y 30 se-
gundos en realizar todo el trabajo (el
tiempo que tarda cada proceso en eje-
cutarse no varia, pero consigo terminar
todo el trabajo 10 minutos antes, ya que
hago dos tareas a la vez).

La situacion que hemos planteado es
muy atractiva, pero presenta algunas
dificultades a la hora de llevarla a la
practica. ¢ Qué estrategia seguimos pa-
ra planificar los cambios de tarea de la
CPU?.

La mas inmediata y sencilla de imple-
mentar es la basada en una estructura
FIFO (la primera en entrar es la prime-
ra en salir) de las que vimos en el arti-
culo anterior. Volvamos al caso de va-
rios usuarios (3 en este caso) que com-
parten la misma impresora, la cual les
imprime alternativamente una pagina
de su trabajo a cada uno (y que es ca-
paz de clasificarlas, claro). Como sabe-
mos, el tiempo de impresién de un gra-
fico es sensiblemente superior al de
una pagina de texto normal. Suponga-
mos que el usuario 1 desea imprimir un
grafico (70 segundos) y los otros dos un
texto (20 segundos cada uno). Si el
usuario 1 llega primero se situara a la
cabeza de la cola y sera el primero en
ser atendido (0 segundos de espera),
pero los otros dos deberan esperar a
que termine su pagina (70 segundos el
usuario 2 y 90 segundos el tercero). En
total la media de espera son 53 segun-
dos. Pero si los que llegan primero son
los que desean imprimir texto, los tiem-
pos de espera seran 0, 20 y 40 segun-
dos respectivamente, con lo que la me-
dia se ha reducido casi a |a tercera par-
te: 20 segundos. Por tanto vemos que
los beneficiados con esta estrategia
son los trabajos grandes en perjuicio de
los pequefios.

En el caso anterior de querer escri-
bir un texto e imprimir otro a la vez, el
problema se plantea cuando el buffer
de la impresora se ha quedado vacio y
es necesario enviarle mas informacidn,
y a la vez el usuario que escribe pulsa
una tecla que espera ver aparecer en
pantalla. Si la pulsacion de la tecla lle-
ga antes que la peticion de la impreso-
ra, ésta casi no notara la espera dada
la rapidez en ejecutarse la orden que ha
dado el usuario, pero si el orden de lle-
gada es el inverso, el usuario puede
«mosquearse» al no ver aparecer |a le-
tra en pantalla hasta que el ordenador
haya llenado de nuevo el buffer (lo que
puede llevarle algunos segundos).

Para paliar esta variacion en la efec-
tividad del método puede establecerse
una cola de prioridades. Las peticiones
entrantes ya no se guardan siempre al
final de la cola, sino que cada una de
ellas tiene establecida una prioridad.
Las solicitudes con prioridad mas alta

se almacenaran siempre antes que las
que tienen un nivel inferior, pero detras
de las que tengan el mismo. (ver figura
3 donde el indice indica la prioridad) EI
problema se presenta cuando se pro-
duzcan muchas llamadas de procesos
con prioridad alta. Los que tengan un
nivel bajo pueden eternizarse esperan-
do. Para evitar ésto puede irse aumen-
tando, cada cierto tiempo, la prioridad
de cada proceso. Con ello, hasta los
procesos mas inferiores llegaran en al-
gun momento a alcanzar la mayor prio-
ridad y seran atendidos con toda segu-
ridad. Esta estrategia no viola el prin-
cipio de prioridades establecido (pues-
to que es el primer factor que examina)
y permite que todos los solicitantes
sean atendidos en un tiempo pruden-
cial.

OTRA ESTRATEGIA DE
CONTROL BASADA EN COLAS

Otra de las estrategias que mas se
emplea en multiprogramacion y siste-
mas que trabajan en tiempo comparti-
do consiste en asignar a cada proceso
un tiempo de ejecucion fijo.

Para ello se implementa una cola cir-
cular en la que se incluyen todos los
procesos y la CPU se va asignando a
cada uno de ellos durante un tiempo de-
terminado.

La efectividad del método depende

EXSCRINIR
-~

fuertemente del tiempo que se haya de-
finido para dedicarlo a cada proceso. Si
es muy largo, degenerara en una cola
FIFO de las que hemos visto en el apar-
tado anterior, y si es muy corto, la ma-
yor parte del tiempo se perdera en cam-
biar de un proceso a otro. Como refe-
rencia, la mayoria de estos sistemas
tienen establecidos tiempos entre 10y
100 milisegundos para dedicarlos a ca-
da solicitud.

UNA ULTIMA IDEA

Si algan lector realiza su algoritmo de
planificacién, debera tener en cuenta
también que ciertos procesos pueden
presentar problemas de incompatibili-
dad al pretender ejecutarlos concurren-
temente.

Pensar, por ejemplo, en dos rutinas
que deban acceder (y modificar) cierta
tabla de datos, es decir, que cada una
de ellas ve afectados sus resultados se-
gun la ejecucion de la otra. Dependien-
do del momento en que cada una acce-
da a esa parte de la rutina que altera los
datos, los resultados seran diferentes.
Para evitar ésto se deberan preveer las
posibles situaciones, garantizando en
todo momento que mientras una de
ellas esté ejecutando esa parte critica
en la que modifica datos comunes, la
otra no pueda acceder a la suya.

F.J.M. GALILEA
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® ‘.’ENI}O Modem nuevo (sin

estrenar), modelo MV222-8300 pa-
ra ordenadores Atari ST (520, 1040
o Mega). Incluye manuales comple-
tos y programas de comunicacio-
nes «Flashs, Todo por 35.000 ptas.
Tel. (91) 477 02 66 a partir de las
22.30. Preguntar por Mario.

[ ] VE N DOSpaciru m+3 (con

unidad de disco), 30 revistas con
mas de 200 programas para hacer,
5 discos virgenes, 2 joystick, ma-
nual y mas de 100 juegos y progra-
mas educativos en disco y en cin-
ta. Todo 30.000. Pedro Doforo Cor-
tes. G/ Carlos Haya, 7,4.° C. 11011
Cadiz. Tel. 26 04 54.

o INTERCAMBIO con

usuarios «FM3s, Araceli. Tel. (968)
79 51 78, Tardes. Murcia.

e RUEGO cualquier Informa-
cidn por carta, acerca de dénde po-
dria encontrar un juego bastante
antiguo, llamado «Grand Nationals,
de la compafia Elite, y otro juego
llamado «Frankie Goes To Holly-
woos», de Ocean. Muchas gracias.
Juan Carlos Salvatella Hitos. C/ Pi-
martires, 3. 45530 Santa Olalla (To-
ledo).

o COMPRO spectrum 48K
(modelo antiguo) barato. Es impor-
tante que funcione aunque no es-
té en muy buen estado. Maxi. Apdo.
2121 Alicante. Tel. (96) 514 09 19.

e VENDO Spectrum + Inves,
50 juegos, cassette especial, joys-
tick, sintetizador de voz, precio a
convenir, Llamar al tel. (981)
48 72 56. Preguntar por Pablo.

& “EHDO Spectrum + 2A, 6
meses, totalmente nuevo, en per-
fecto estado, con sus cables, fuen-
tes de alimentacion e instruccio-
nes de uso. S6lo por 15.000 ptas.
Llamar o escribir a: Mario Charris
Serrano. Avd. Polvoranca, 76, 7.° D.
Esc. B. Alcorcon (Madrid). Tel.
64103 06.

® ME GUSTARIA contac

tar con aficionados a los juegos
por correo para intercambiar ideas
0 ponernos de acuerdo para jugar
a los mismos juegos. Asi mismo to-
das aquellas personas que aunque
no estén apuntadas a un JPC de-
seen recibir informacién que escri-
ban a: Xosé Ramdn Viazquez Ferrol.
C/ Ronda de Outeiro, 220, 9.° lzq.
15007 A Corufia.

e VENDO Spectrum 48K, con
cassette, joystick, todos los cables
y muchos juegos de regalo. Precio
a convenir, Todos los interesados

llamar al tel. 438 48 17. Elias. Bar-
celona.

@ VALENCIA soFT necesita

socios en |a cludad que posean un
128K para intercambio de ideas,
juegos y amistades: C/ Emilio Ba-
16, 72 - 10. 46020 Valencia.

o COMPRO impresora para

+2A, el tipo de interface me da
igual, que tenga modo grafico de
imagen de bits de cuadruple den-
sidad compatible Epson, por 30.000
ptas. Enrigue Jesus Pérez Guidet.
Avd. Los Rosales, 4, 1.° derecha.
21100 Punta Umbria (Huelva). Tel.
(955) 31 19 04.

© DESEARIA contactar con

usuarios de Spectrum de Granada
para formar club, para intercam-
biar de todo para el Spectrum,
mandar lista y datos personales a:
Carlos Javier Resco Fernandez de
la Reguera. Plaza Poeta Juan Bos-
can, 5, 1.° B. 18013 Granada.

® ‘G'EN DO Spectrum + Inves
48K con sus cables correspondien-
tes. Todo esto en buen estado. Pre-
cio a convenir. Llamar de 14.00 a
20.00 al tel. (91) 437 14 70. Pedro.

e VENDO por cambio de
equipo, juegos para Spectrum a
350 ptas. (Artura, Salamander, CH.
Chaplin, T. Renegade, Desperado,
Platoon, Tiger Road, Match Day Il
efc.) y Microhobbys atrasados con
cinta. También vendo los libros
«Lenguaje maquina avanzados
(1.250 ptas) y «Programacién paso
a paso 2». Llamar al tel. (943)
63 05 36. Pablo.

@ ;ATENCION! si desess

tu Transfer (preferiblemen-
te Phoenix o Transtape) te lo com-
pro por un maximo de 3.000 ptas.
Escribeme a: Fernando Paredes
Sénchez. Avd. Manuel Siurot, 75.
41013 Sevilla.

L] VEN DU ZX Spectrum 48K,
por cambio de equipo, interface
Kempston, joystick, cassette, mu-
chos juegos, revistas de Micro-
hobby, Micromania. Todo por 15.000
plas. Francisco. Tel. (33) 319 43 83.

o POR CAMBIO e ordena:
dor vendo Spectrum 126K + Key-
pad + programas + televisor El-
be. Precio total: 25.000 ptas. Por se-
parado: Televisor 12.000 ptas y Or-
denador 15.000 ptas. Llamar de 21

a 22 h. (De lunes a viernes). Tel.
46 48 72. Asturias.

o ME GUSTARIA conse
guir alguno de estos juegos: Monty
Mole, Monty on the Run, Dynamite
Dan, Rocman, Heartland, Bomb
Jack Il, Kokotoni Wilf, Mermaid
Madness y Supermutt. Serfa un in-
tercambio de copias u originales
por algun tiempo. Tengo bastantes
juegos, antiguos y modernos. De-
talles a acordar. Llamad al tel. (31)
248 7169 en laborables, de 8.00 -
8.30. iDeprisa!, Alberto.

® VENDO unidad de disco

«Timexs de 3 1/2" con controlador,
fuente de alimentacidn, interface y
discos con programas y juegos.
18.500 ptas. (Para Spectrum +
48K, 64K, 128K). Pedro Luis Gala-
che de Dios. C/ Nicolas Salmerén,
15,7.° C. Tel. 20 43 63. 47004 Valla-
dolid.

e TENGO 200 juegos y utili-
dades (TC7, TC6, Trans-express,
Mons, Gens). Ofrezco hasta 3 pro-
gramas por comics de la Espada
Salvaje, Conan Rey y Conan el Bar-
baro y hasta 5 por Superconan. Me
interesa también jjcualquier utili-
dad!! (Compilador, Tascalc, Bases
de datos, etc). Tengo un + 3. Lla-
mar de 15a 18 h. Tel. (381) 26 38 87.
José Miguel.

o COMPRO controlador do-
méstico para Spectrum. Pago bien.
Y agradeceré a quien me dé infor-
macién de donde puedo conseguir-
lo. Joan Espin. C Industria, 311,2.°
4., 08027 Barcelona. Tel (93)
3404291,

- VEHDO The Vindicator
(Spectrum), Run for Gold (Spec-
trum) y Emilio Butraguefio (Ams-
trad). Todos a estrenar. Precios a
convenir, baratos, interesados lla-

mar o escribir a; Antonio Salvador
Moreno Carretero. C/f La Seo, 5, 3.°
Dreha. 30300 Cartagena (Murcia).
Tel. 5105 18.

e VEN DO Spectrum 48K me-
jor que de origen. Teclado profesio-
nal Saga 1 Emperor, pulsador re-
sel, salida para monitor. Regalo 2
data cassette, revistas, un montén
de juegos originales y el controla-
dor de disco Beta-Disk. Todo
13.000 ptas. José Miguel Rédenas
Folch. Avd. Meridina, 233, 2.5, 2.%.
08027 Barcelona. Tel. (33) 349 1582.

@ DESEO contactar con usua-
rios de Spectrum +3 para inter-
cambiar juegos en disco. Prometo
contestar a todas las cartas, mejor
llamar por teléfono. Todos los dias
a las 7,30. Diego Alvaro Martinez
Silveira. C/ Progreso, 88, bajo B,
portal A. 36970 Portonovo (Ponteve-
dra). Tel. 69 06 74.

L ] DESEMH'A contactar

con todolos galegos afeizoados &
informatica para formarmos un clu-
be de usuarios. Tamén gostaria
que me escrevese xente do Portu-
gal. Omeu enderezo & Miguel
Edreira Castro, R/ Dolores Sopefia,
1, 3.° Esq. 15005 A Corufia.

e VENDO un ordenador Spec-
trum + 2, television en color 16",
37 juegos originales y 13 grabados,
Kempston, 77 revistas micro-
hobby, mesa de ordenador don la
impresora, por favor llamar por la
noche. Precio 31.299 plas. Santia-
go Jiménez Rodiguez. C/ Jovella-
nos, 3, 1.° drcha. 34400 Asturias.
Tel. 5792 95.

e VENDO spectrum + 2
128K con F. de aliment., manual,
més de 100 juegos la mitad origi-
nales, 3 Wargames y varias utilida-
des (Cacl, Basuc, Art Studio, Hurg,
Ensamblador..) En perfecto estado
por 30.000 ptas. Regalo varios Mi-
crohobbys, lo vendo por cambio de
equipo, solo Madrid. Llamar al tel.
416 26 14.
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AUTOCAT PARA DISCIPLE Y PLUS D

La rutina que ocupa este mes esta seccion permitira
a los usuarios de los interfaces de disco Disciple y Plus
D, seleccionar de una manera cémoda, sencilla y ra-
pida, el programa a cargar de entre todos los que
se encuentren grabados en un diskette, independien-
temente del contenido de cada uno de ellos.

todos los discos que se desee con

el nombre de «AutoCAT» 0 «Auto-
load», al objeto de que se autoejecute
al cargar el sistema operativo.

Tras ejecutarse la rutina, nos presen-
tara en pantalla hasta un maximo de 66
programas (de entre los que hay en el
disco), entre los que podremos elegir
cudl vamos a cargar.

Una vez que el disco se ha detenido
y tenemos en pantalla la lista de progra-
mas disponibles, el proceso de eleccion
se realiza con ayuda del joystick Sin-
clair 2 (6=izquierda, 7=derecha,
8 =abajo, 9=arriba y 0 =seleccion),
aunque esto puede alterarse. Si pulsa-
mos “c¢”, el movimiento de seleccion se
realizara a partir de ese instante por me-
dio de las teclas de cursor, si pulsamos
“s" tendremos la opcion de elegir cual-
quiera de los dos joysticks Sinclair (1
o 2), con sélo pulsar a continuacién “1"
0 “2" respectivamente. No obstante, to-
das las opciones pueden ser alteradas
en el listado modificando las asignacio-
nes de la variable k§, si bien las opcio-
nes disponibles son las mas comodas
{especialmente en el caso de los posee-
dores de un Disciple). En todo caso, la
inicializacién de k$ con las teclas del
joystick Sinclair 2 podria cambiarse fa-
cilmente para cualquier otro tipo de sis-
tema de control incluido el joystick
Kempston.

El limite de 66 programas es debido
a que éste es el maximo nimero de
nombres de ficheros que pueden aco-
modarse facilmente en la pantalla del
Spectrum. No obstante, en la practica
sera muy raro que un disco contuviera
mas de 66 programas, pues al hablar de
programas no nos referimos a ficheros,
sino a programas como tales. Por ejem-
plo, en un disco podemos tener el pro-
grama «The Hobbit», que constara de
dos o tres ficheros (segdn hayamos in-
cluido en el disco o no la pantalla de
presentacion). Por tanto, el AutoCAT
sélo nos mostrara el nombre del fiche-
ro principal que, al ejecutarse, cargara
el programa completo.

Ahora podéis haceros la pregunta: .Y
coOmo reconoce el programa este tipo
de ficheros?. La respuesta es muy sen-

EI programa debe ser grabado en

cilla; para que AutoCAT cumpla con su
misién correctamente, hay que seguir
una serie de reglas para nombrar los fi-
cheros de los discos.

NORMAS PARA LOS
NOMBRES

Estas normas se basan en que todos
los ficheros que formen parte de un
mismo programa se nombraran igual,
excepto un digito final que indique su
orden de carga. Ademas, tanto para fa-
cilitar la lectura de los directorios, co-
mo para que el AutoCAT funcione co-

ll nEH bl:cn tl HUlnEﬂT
t fUZ ,
nrt H truhu by

g ;ﬂn‘ﬁ'{"ma 1: INK 7

1
1

%)

e, i Disci
(] Hi:rﬂhnb!u

I-al"

]
=E= nefe, U ste
388 BRI R LRI FRLALR,
388 LET Tlanbeciiantets
"iﬁ 88 thraas soiet 22 L,
asa ﬂﬂ.&ﬂ.t::&f 1] c

o
-
L]
~
H

rrectamente, los nombres de los fiche-
ros principales (los que ejecutan los
programas) deberan ir en mayulsculas
y los demas en mindsculas. Los fiche-
ros especiales, compartidos por varios
programas o de funciones particulares,
llevaran la primera letra en mayulscula
y las demas en minuscula (por ejemplo:
«Sys 3As, «Vozcodes, «CharsB4cpls,
«Autoload», etc.).

Asil, el programa «The Hobbit», podria
constar de los siguientes ficheros en el
disco: «THE HOBBITw», «the hobbit1» y
«the hobbit2»=. Si el nombre del fichero
principal es ya de 10 caracteres, se le
quitara uno a los restantes ficheros pa-
ra el digito (por ejemplo: «SPEED
DUEL=», «speed duel», sspeed due2s).
De este modo, el AutoCAT sdlo listara
en pantalla aquellos ficheros cuyos ca-
racteres alfabéticos estén en mayuscu-
las, lo cual significard que se trata de
ficheros cargadores de programas. Por
ello, y dado que cada programa cons-
tara al menos de dos ficheros (cargador
basic y cédigo maquina), si no mas, se-
ria muy raro que en un disco hubiera
mas de 66 ficheros, teniendo en cuen-
ta que el directorio del Disciple o Plus
D admite como maximo 80 resefias.

La variable doble densidad de la linea
100 debe ser puesta a cero si la unidad
de disco es de simple densidad, a fin
de que el directorio sea leido correcta-

mente.
MARCOS CRUZ
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Los desastres espaciales
se sucedian uno tras otro:
una estacion espacial se vo-
latilizaba por la erupcién de
un volcén en la superficie de
Jupiter, un virus, de supues-
to origen marciano, infectaba
a toda la colonia asentada en
una luna de Neptuno, vy, por
dltimo, la estacién Europa
dejaba de transmitir sefiales
tras haber detectado la pre-
sencia de formas de vida
agresivas. Todos estos acon-
tecimientos obligaron a un
grupo de mutantes, cientifi-
cos y militares de carrera a
Crear un cuerpo espacial con
un Unico objetivo; eliminar
r‘1l=|]'ﬂ11|.r:lr .‘-}hnnfgnnn nnn :n'a
cruzara en su camino. Habia
nacido la xenofobia.

Y vosotros, como valientes
guerreros, habéis sido de los
primeros en ofreceros volun-
larios para esta arriesgada
misién. Tras elegir, en un
completo meni de opciones,
el nimero de jugadores, gra-

vVEMADILINMDL

do de dificultad, etc., eleqgi-
réis el personaje que os re-
presentard en esta aventura
de entre los nueve posibles
y, después, seréis tele-
transportados al objetivo a
desinfectar o destruir, de-
pendiendo del grado de con-
taminacién que tenga. Ade-
méds de eliminar a todo bicho
viviente, nunca mejor dicho,
podréis recoger armamento
vy bembas extra, y determi-
nadas piezas que, aparte de
tener su uso especifico den-
tro del escenario en que os
encontreis, pueden ser con-
vertidas posteriormente en
puntos.

«Xenophobe» es una con-
versién de Micro Style a la
que, en lineas generales, se

la puede encontrar algo co-
ja. Es bastante entretenida,
tiene multitud de elementos
en el juego y el movimiento
no es malo, pero falla a nivel
grafico (y no en los de los
enemigos, que son realmen-
te repugnantes y eso es lo
que se precisa) sino en los de
los protagonistas, que no son
de lo mejorcito que hemos
podido contemplar

vEMADLIDTD

La verdad es que la vida
de las bolas tragalotodo no
es muy agradable. Todo el
dia comiendo para poder te-
ner energia para seguir bo-
tando por todos lados y asf
consumir la comida recibida,
volver a comer una vez mds
v completar asf este circulo
VICIOS0.

Una de estas bolas, Bumpy
—el protagonista de este en-
tretenido arcade de Lori-

MICROHOBBY

ciels— ha decidido cambiar
su rutina diaria. Para ello de-
be completar los cien niveles
que conforman la prueba
que le permitird ser una bo-
la normal y no estar obliga-
da a botar y comer continua-
mente.

Pero no es una prueba pre-
cisamente facil y va a nece-
sitar vuestra ayuda para po-
der realizarla. Controlaréis a
Bumpy, siendo vuestra mi-
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El comercio y las comuni-
caciones se han convertido
en las actividades més im-
portantes de la galaxia. Por
esta razdn, para los enemi-
gos de la Federacién de Pla-

netas resulta mucho més
practico atacar este tipo de
objetivos, que ademéds sue-
len estar indefensos, que lan-
zZarse a un atague masivo so-
bre objetivos bélicos que los
desgastaria notablemente.
Asi, el Imperio del Méas
All4, una confederacién cu-
yo dnico propédsito es des-
truir y arrasar, se ha apode-
rado de los cinco planetas
mads ricos de la galaxia: Ju-
nos, Velteor, Malkland, Ort-
hea y Ashutar. Sobre uno de
ellos, Junos, el Imperio ha de-
cidido construir, tras arrasar-
lo, la fortaleza bélica més

AFTER BURNER
ESPACIAL

grande de todas las galaxias
conccidas, para, usdndola
come base tdctica, continuar
con la conquista de otros
mundos.

Sélo unos cuantos elegidos,
los componentes de la Ga-
laxy Force, pueden evitar
que el Imperio siga destru-
yendo sin piedad todo aque-
llo que se cruce en su cami-
no. Y ni eres uno de esos ele-
gidos.

El camino para llegar has
momento, el de con
vertirte en piloto de las Fuer
zas Espaciales de la Galaxia,
ha sido duro, pero ahora hay

l1a este

en tu mente un solo cbjetivo
la victonia

TN 6 om0 i n A v s [ . - L
['u misién es destruir la su-

perfortaleza del Imperio en
Junos, para lo cual, a través
de seis niveles, deberds ir
eliminando a todas las naves
enemigas o formas de vida
agresivas que te encuentres
en los cinco planetas. Al final
de cada fase, tendrds que
destruir la base del Imperio
existente en cada planeta.
Para ello dispones de pro-
yectiles laser, que se dispa-
ran automaticamente, y misi-
les de fotén que son los que
realmente disparas.
«Galaxy Forces es una bue-
na conversion de la maquina
original de Sega, con buenos
graficos (aunque se confun-
den mucho con los decora-

dos), movimiento rdpido y
manejable, dificultad ajusta-
da (y superable con la utili-
zacién de los correspondien-
tes créditos) y adiccién més
que sobrada.

Con estos calificativos sa-
caréis la conclusién de que
a nivel técnico «Galaxy For-
Cce» 8s un programa intacha-
ble, pero al nivel de ongina-
lidad deja bastante que de-
Sear.

Para nosotros esta conver-
si6n es una secuela excesiva-
mente parecida a «After Bur-
Ners.

sién principal, que os permi-
tird el acceso a la siquiente
fase, la de comeros todo lo
que hay en pantalla. Aunque
Nno séa necesario, para pasar
de escenario, es mas que
conveniente, por no decir
que indispensable, que reco-
jais los demds objetos que
pueden aparecer, que son
las llaves, los martillos y las
gotas de agua. Las primeras
sirven para abrir caminos
por donde antes habfa pare-
des; los sequndos os permi-

ten destruir los muros de la-
drillo que os impiden el pa-
s0; ¥ las gotas os permitiran
apagar los incendios que hay
en algunas de las platafor-
mas.

Una vez que hayéis recogi-
do todos los comestibles,
aparecera una puerta por la
que accederéis al siguiente
nivel. Es conveniente que os
penséis desde el lugar de sa-
lida cial es el mejor itinera-
rio posible para completar la
fase.

«Bumpy» desarrolla una

idea que aunque pueda ser
considerada como no dema-
siado original, resulta de lo
mas «enganchante» y entrete-
nida. El grado de dificultad
es elevado, ya que sélo dis-

poneéls de tres vidas para
completar los cien niveles
(aunque podéis conseguir al-
gunas méds con puntos y ob-
jetos que aparecen en panta-
lla), pero con la préctica po-
dréis superar muchos nive-
les con una misma vida.

La calidad técnica a nivel

gréfico no es precisamente
exagerada, pero creemos
gue eso no es de gran impor-
tancia, ya que el programa
busca ante todo ser entrente-
nido y "'viciante” y no con-
cursar a los premios de me-
Jores graficos.

Eso sf, el movimiento estd
bien realizado y responde
perfectamente al control que
realiza el jugador.

En suma, una buena idea
para un programa que os lo
va a hacer pasar en grande
durante bastante tiempo.

e
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En alguna ocasi6n hemos
tenido la oportunidad de
asistir a la irrefrenable carre-
ra hacia el poder de algin
politico sin escripulos. Pero
no sélo de realidad vive el
hombre y también en los jue-
gos se producen situaciones
semejantes. Como la de Ban-
gler, un joven idealista que
fue corronpiéndose gradual-
mente hasta que, tras acor-
dar una alianza con la mafia
internacional, alcanzé la pre-
sidencia mundial, implantan-
do la habitual tirania dictato-
rial.

Pero siempre surgen vo-
ces en contra del poder es-
tablecido, que luchan por un
mundo mejor. Y Virgin en es-
ta ocasidn os va a permitir
poneros a los controles de
dos robots ninja que tienen
como misién derrocar a Ban-
gler, para lo cual deberdn
eliminar a todos los miem-
bros de su escolta y llegar a

e—
I

un enfrentamiento con el li-
der en persona.

Como habréis podido de-
ducir pueden jugar dos per-
sonas simultdneamente v, es
mas, es casl imprescindible
que asi sea, ya que la canti-
dad de enemigos es muy
elevada, independientemen-
te del niimero de jugadores.

Los robols ninja que con-
troldis estdn armados con
unos afilados cuchillos, cuya
efectividad sélo es real a
muy corta distancia, vy un li-
mitado suministro de shuri-
kens que podréis reponer en
pequefias cantidades elimi-
nando a ciertos enemigos.
Por contra, los enemigos nor-
males van armados con fusi-
les, cuchillos y granadas,
mientras que los especiales,
que aparecen al final de ca-

da una de las cinco fases v
en alguna de ellas hacia la
ir montados sobre tanques,
ser arafias gigantes, vampi-
ros y un etcétera tan fantds- §
tico como peligroso

sNinja Warriors, conver- ¥

en especial, hacen de &l un
programa aceptable técnica-
mente y divertido de jugar

s16n realizada por Virgin del
espectacular arcade original
de Taito, es un programa de
graficos cuidados (aunque se
confundan con el escenario
en algunos momentos), movi-
mientos bien realizados (so-
bre todo las secuencias de
animacién de los saltos de los
ninjas), dificultad quizés algo
exagerada y buen nivel de
adiccion, lo que le confieren
una calidad media-alta que,
s1 bien tampoco llega a sor-
prender en exceso por nada

El «chico maravillas de Se-
ga vuelve de nuevo a nues-
tros ordenadores para de-
fender el bien y devolver la
paz a su mundo. Para ello, s6-
lo tendrd que adentrarse en
Monstruolandia, eliminar a
todos los secuaces del dra-
gén Meka y, como guinda fi-
nal, destruir a este feroz y
malvado sefior de los mons-
truos.

30 MICROHOBBY

El sistema utilizado es simi-
lar en algunos aspectos al de
la primera parte, pero te-
niendo en cuenta que el
scroll, en determinadas fases
del programa, va en diferen-
tes direcciones (hacia arnba,
3[3&;0 o de derecha a izquier-

a).

A lo largo del camino, ade-

més de los siempre inevita-
bles obstdculos naturales, os
enfrentaréis con fantasmas,
diferentes tipos de serpien-
tes, etc., y los guardianes de
cada una de las correspon-
dientes llaves que os permi-
tirdn acceder a las siguientes
fases. .

Cada uno de estos enemi-
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_THE BRICK
g .. =

Quizds por el titular que en-
cabeza este comentario y
por los copys que lo acompa-
flan, haydis deducido que es
te dltimo lanzamiento de la
recién creada Delta Softwa-
re es un programa de ladn-
llos

Y no os habéis equivocado
ya que, por vigésimonona
vez, nos enfrentamos a la ar-
dua tarea de destruir todos
aquellos ladrillos que se de-
jen (ya que algunos, como
viene siendo habitual, son in-
destructibles ante el efecto
de la pelota que controla-
mos).

Se han incluido algunas su-
puestas oniginalidades con el
fin de adornar un poco una
de las ideas mas utilizadas en
la historia del software. Asf,
la simple raqueta que nor-
malmente controlamos en los
programas de este tipo, se
ha convertido en una espe-
cie de tuerca que gira a lo
largo de un husillo o rosca

DEMOLICIONES S.A.

que tiene la misma longitud
que el ancho de la pantalla
de juego. También se han in-
cluido los tipicos bichejos
que lanzan proyectiles y
cambian la direccién de la
pelota, con la particularidad
de gue en este «The Bricks
las bombas que sueltan van
disminuyendo las tres barras
de energla que existenen la
zona del marcador y que se
convierten en puntos cuando
finalizdis una pantalla. Hay
dque tener en cuenta que si os
alcanzan los impactos sufi-

clentes como para cue desa-
parezcan las tres barras,
perderéis una vida.

La idltima originalidad in-
cluida es una especie de 14-
ser recuperable que se con-
trola con las teclas de arriba,
abajo y fuego, y cuya misién

es eliminar a los bichejos que
pululan por la pantalla, evi-
tando asi que pierdas una vi-
da con sus impactos. Debéis
tener en cuenta que este l4-
ser sélo tiene un proyectil
que se recupera por unos

conductos que pasan por el
borde de la pantalla, por lo
que cuanto més abajo dispa-
réis, mas tardaréis en recu-
perar el proyectil y poder
volver a dispararlo.

«The Bricks no es un pro-
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grama ni muy bueno ni muy
malo, sino todo lo contrario,
con gréaficos cuidados, un
movimiento que falla a ve-
ces, y una dificultad quizés
algo exagerada. La adiccién,
cosa imprescindible en un
Juego como éste que carece
casi por completo de origina-
lidad, dependeré exclusiva-
mente de las ganas que ten-
gdis de jugar a los machaca-
ladrillos, aunque el progra-
ma pone bastante de su par-
te para pasarlo bien.

- 4

gos sueltan una cantidad va-
riable de monedas de oro
cuando son eliminados que,
como bien podéis imaginar,
sirven para Comprar acceso-
rios extra para el «chico ma-
ravillas como botas de piel,
escudos de luz, bombas, tor-
bellinos, armaduras y un lar-
go etcétera. Este tipo de tran-
sacciones hay que realizar-
las entrando en unas tiendas
que se hayan repartidasa lo
largo de cada fase. Incluso
en algunas de ellas, a cam-
bio de que compréis una be-
bida, se os informard de dén-
de se encuentra el enemigo
de final de fase, qué carac-
teristicas tiene, etc., depen-
diendo de lo cara que sea la
bebida que compréis.
Utilizando los mismos gra-
ficos que para las tiendas, se
encuentran las habitaciones,
donde se esconden esos te-
mibles enemigos a los que

habré que coser a espadazos
o cualquier otro tipo de arma
que posedis en ese momen-
to, tras lo cual soltaran la de-
seada llave y un montén de

monedas.

«Super Wonder Boy«esun
arcade que no aporta nada
especialmente novedoso, si-
no més bien todo lo contrario,
ya que muchos de los en teo-
ria nuevos detalles parecen
estar sacados de otros mu-
chos programas de este mis-

mo género. Sin embargo, el
programa estd realizado im-
pecablemente, con un buen
movimiento, gréficos bien di-
sefiados (aunque confusos en
ciertas ocasiones), dificultad

superabie con la utiiizacién
de los créditos que incorpo-
ra y alto nivel adictivo. En su-
ma, poco original pero méas
gue aceptable.
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Muchos de vosolros cono-
ceréis, bien por los anuncios
de televisién, bien porque al-
guien cercano a vosolros lo
tenga, un juego de tablero en
el que un nimero determina-
do de bolas van apareciendo

HIPOPOTEAMOS
GLOTONES

y cuatro hipopdétamos, con-
trolados cada uno por un ju-
gador, deben intentar atra-
par el maximo nimero posi-
ble de éstas.

Fues bien, este simple jue-
go de mesa es el origen de
este s«Zampabolas», cuyos
autores no se han molestado
en absoluto en modificar o
afiadir algin dato novedoso
con respecto al desarrollo
origmal. 56lo se han permiti-
do la libertad de que el juga-
dor decida si desea como es-
cenario un cuadrado o un oc-
tégono, sin que eso atafia al
juego en si; el ltempo de que
se dispone para recoger la
bola cada vez que ésta es
lanzada: v el nimero de és-
fas gue se van a poner en
juego

Con este "cimulo' de no-
vedades y sin haber pensa-

do en que hay mucha gente
que carece de compafleros
de juego, ya que «Zampabo-
las» &5 un programa sin sen-
tido si no juegan por lo me-
nos dos personas, los demds
datos casi parecen sobrar,

puesto que tantc a nivel téc-
nico como de desarrollo, el

programa es mediocre de
solemnidad

La idea no era del todo ma-
la, pero tal y como se ha rea-

lizado puede que valga para

alguna guarderia, pero no
creemos que jugadores co-
mo vosotros, acostumbrados
a enfrentaros con salvar ga-
laxias o resolver grandes di-
lemas, encontréis satisfac-
c16n alguna con este «Zampa-
bolass. Eso si, podéis reco-
mendarlo para los més pe-
quefios porque a ellos les
hard gracia

TIPS e |

Durante la sequnda guerra
mundial existia una rivalidad
cientifica entre los dos ban-
dos, quienes deseaban a to-
da costa poder fabricar lo
gque mas tarde se llamaria
bomba atémica. Uno de los
elementos mas importantes

para el desarrollo de este ar-
ma definitiva era el agua pe
sada y los nazis habian cons
truido una factoria en Tele-
mark, desde la cual fabrica-
rian grandes cantidades de
ese Importante componente

S06lo hablia dos soluciones
ante esa situacion: fabncar la
bomba atémica antes que los

alemanes, lo cual era bastan-
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te improbable, o sabotear la
fabrica de agua pesada de
Telemark. Esta dltima es la
solucién que se hatomado. Y
i vas a tener que ayudarles

El juego, tipico arcade de
desarrollo horizontal a dos ni-
veles, tiene cuatro fases dis-
tintas: los aledafios de la fé-
brica, los corredores subte-
rrdneos que llevan al inte-
rior, este propiamente dicho,
¥, por tlhmo, la zona de ofi-
cinas. Para eliminar a todos
los soldados nazis (gque no
50N pocos precisamente) vais
armados de un fusil de esca-

sisima municidn, sélo diez
cartuchos, y otras tantas gra-
nadas

Hasta ahora todo puede
parecer medianamente
agradable, pero deja de ser-
lo en cuanto que jugais la pri
mera partida. Los gréficos,
ademads de ser cas! inidenti-
ficables, ya que la unica di
[erencia entre el protagonis
ta v los soldados nazis es que
el primero utiliza un casco
con orejeras incluidas y los
otros no, son bastante medio-
cres. Por otra parte, la difi-
cultad es excesivamente ale-

vada, y el movimiento malo
Esperemos que esta nobel
compania espafiola mejore
considerablemente en sus
futuros lanzamienlos
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iESTO ES

LA GUERRA!

Chernovska, una bonita ciudad soviéti-
ca. Una vez estuve alli “'recogiendo la
pasura'' como solemos decir en nuestro
argot; y la verdad es que no fue senci-
llo. Se me habia olvidado presentarme.
M1 nombre es... bueno podéis llamarme
Fox que es la clave que utilizo cuando
me Interno en territorio enemigo.

RAM

Arcade
Topo

Os preguntaréis que guién
SOy Yo y a qué viene hablar
de la dichosa Chernovska.
- = ]

Soy un C.E.O. (Comando Es-
pecial de Operaciones) y me
dedico al viejo arte del es-
pionaje, la lucha de guerri-
llas y cualquier otro tipo de
misiones que incluyan accién
¥ peligro. Lo de Chernovska
tiene una explicacién un po-
co mds trdgica. Nuestro
agente en la zona, en el ulti-
mo comunicado que nos en-
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vio, hablaba del proyecto
“RAM". Tras pronunciar
esas palabras se interrumpi6é
la comunicacién y no hemos
vuelto a saber de él, por lo
que pensamos que lo méas
posible es que haya sido "'re-
levado' del servicio por el
ejército local
Investigaciones realizadas
por otros departamentos nos
han desvelado en parte el
secreto. "RAM" es el nom
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bre de un prototipo aéreo de
una importancia bélica alta-
mente significativa. No soy
un experto en estos temas,
pero el pais que posea dicho
avién tendré un potencial bé-
lico casi casi invencible. Y ya
o0s podéis imaginar que ni yo
ni vosotros, que acabdis de
ser reclutados para ayudar-
me, vamos a consentir que
esto suceda, Asl que ya sa-
béis.

El juego se desarrolla en
diferentes escenarios, ya
que nuestro amigo Fox ha si-
do lanzado en paracaidas "li-
geramente''lejos de su obje-
tivo vy debe recorrer una
gran distancia por parajes
repletos de enemigos. Para
defenderse de ellos, va ar-
mado, inicialmente, con un
fusil automdtico de municién
inagotable y un determinado
nimero de granadas que
puede ser repuesto a lo lar-
go del camino. Ademas tam-
bién puede disponer de al-
gunas ametralladoras, indis-
pensables para sobrepasar
las pantallas en que se en-
cuentran, v de dos vehiculos
un minihelicdptero y un ca-
midn. Los dos poseen el mis-
mo defecto: su combustible

se agota, por lo que deberéis
utihizarlos conjuntamente pa-
ra ir reponiendo dicho ele-
mento

A lo largo del camino os
enfrentaréis con numerosos
soldados a pie, otros parape-
tados tras sus ametralladoras
vy otros sobre helicépteros
como el vuestro. También
hay cafiones, lanzamisiles,
langues, camiones y aviones
que os haran la vida un poco
mas divertida y emocionan-
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le, v que necesitan para ser
superados de un correcto
uso de las granadas v los ve-
hiculos de que disponels

A primera vista «RAM»
pueqe parecer un arcade

mds en el que debéis masa-
crar todo lo que se ponga
por delante; pero, sin dejar
de cumplir esta premisa, el
programa Incorpora deta-
lles, como el de los diferen-
tes vehiculos y la combina-
ci6n obligatoria de su uso.
que le aleja de la tipica sim-
pleza de los programas béli-
cos. A nivel técnico el pro-
grama no posee tacha algu-
na, ya que posee buenos y
numerosos graficos y un mo-
vimiento mas que agradable
Quizds el nivel de dificultad
sea muy elevado, pero hay
que reconocer que, aungque
desespera con bastante fre-
cuencia, es bastante “engan-
chante"
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- Salida
- Bidén de combustible
- Nido de ametralladora (propio)

(]

Lanzomisiles
Camién
Nide de ametralladera (enemigo)

- Bidon con vida extra

Tanque

- Martero
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10- Base de helicépteros enemigos

11- Helicéptero portatil

12- Bidén de granadas

13- Alambrada electrificada

14- Avion lanzamisiles

15- Camién lanzamisiles

16- Vehicule de transporte de enemigos
17- Prototipe RAM
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UNA POMPA
MUY ORGULLOSA

Por aquellas cosas del des-
tino fatidico de cada uno, una
orgullosa burbuja de las me-
Jores marcas de cava catalan
ha ido a parar a una fabrica
de gaseosa. Imaginaros la si-
tuacidn: ella, que habia sido
preparada durante toda su
vida para juguetear en las
delicadas copas de la jet-set
v subirse a la cabeza de es-
tos personajes, estd a punto

iRt AV !

de ser embotellada en un re-
cipiente de gaseosa, para ir
a parar a los gaznates del
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pueblo llano o, ain peor hu-
millacién, ser mezclada con
tintorro del malo.

No se puede consentir que
esto ocurra y, por ello, nues-
tro protagonista debe esca-
par de la fAbrica de gasecsa
por un viejo tubo que hace
afios no se usa y que conec-
ta directamente con la facto-
rfia cercana de cava. Para
elle, debe recoger un total
de cuatro objetos, sin los cua-
les serfa imposible utilizar di-
cho grifo. Estos son un cuchi-

. llo, para poder quitar el 6xi-

do a los tornillos; un destor-
nillador automatico, cuya uti-
lidad es evidente; unos alica-
tes, para cortar el cable de
alarma que estd conectado al
grifo; y una cuchilla de afei-

tar, ya que Mr.Gas no puede
enirar en la fabrica de cava
sin previamente haberse
afeitado y adecentado para
no ser expulsado. Una vez
recogidos estos cuatro ele-
mentos, deberéis encontrar
la tinica entrada que permi-
te el acceso al grifo de sali-
da.

Ademaéas del complejo vy
extenso mapeado de la fabr-
ca, principal enemigo de
nuestra pompa, existen una
serie de personajillos que in-
tentardn quitarle todos sus
grados de alcohol, sistema
de cémputo de energia de la
pompa. Asi tenemos al cuer-
vo, sediento de cava o cual-
succionador de gas, progra-
mado para reciclar las bur-
bujas que se escapen de las
tuberfas; y el cangrejo ham-
briento, escapado de una
marisquerfa cercana. A estos
enemigos mdviles hay que
sumar las trampas de pin-
chos, que restaran energia-
grados a Mr.Gas, y las reji-
llas de ventilacién, que le
quitardn parte del tiempo de
que dispone nuestra pompa

para escapar, hempo que
puede ser recuperado cuan-
do pasemos cerca de una lla-
ve de paso de gas

«Mr.Gas» es un programa
de muy original argumento,
simpaticos graficos, dificul-
tad quizds algo exgerada y
buen nivel adictivo

Un buen programa de Xor-
trapa.

#

CONTRA EL SENOR OSCURO

v

Hace muchos, pero que
muchos siglos, los elfos vi-
vian tranquilamente en su
fortaleza de Khazzad-Dum
Pero alguien ansiaba ocupar
dicho lugar para poder vivir
en él, y éste no era otro que
Banglir, el Sefior Oscuro,
quien, aparte de ser el mds
malvado de los malvados,
posefa un gran ejérecito de di-
ferentes seres y objetos con
el que habia conseguido do-
minar muchos territorios
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Ahora le habia tocado el tur-
no a los pobres elfos.

Tras sufrir una terrible de-
rrota fueron desposeidos de
todos sus bienes y desterra-
dos; pero al fin habia llega-
do el momento de vengarse.
Para conseqguirlo y acabar
con Banglir era necesario re-
coger las cinco partes del
Centro mégico, dispersas a

lo largo del bosque de Bret-
hil, encerradas en habitacio-
nes bajo llave.

La misién es en teorfa sen-
cilla. S6lo hay que recoger
las dos llaves que abren ca-
da una de las habitaciones,
abrir éstas, coger la parte co-
rrespondiente y asi sucesiva-
mente hasta que tengdis las
cinco que componen el Cen-

tro. Pero... como es habitual
hay un pero formado por un
ingente ejército de fuerzas
de Banglir que se mueven
por todas las partes del bos-
que, impidiéndote el cémodo
acceso a las llaves, diaman-
tes y bolsas de oro que se ha-
yan en &l. Por suerte dispo-
néeis de tres hechizos por ca-
da una de las siete vidas que
tenéis, hechizos que, al ser
utilizados, desintegran a los
secuaces de Banglir hasta
gque salgdis de la pantalla en
cuestién,

Por si acaso no lo tenéis
claro todavia, «Khazzad-
Dums es un arcade de plata-
formas con enemigos de re-
corrido fijo a los que debéis
evitar y, en algunos casos,
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A estas alturas suponemos
que todos vosotros, o por lo
menos una gran mayoria, co
noceréis este popular juego
de mesa, e incluso algunos
habréis tenido la suerte de
poder disfrutar de él en di-
recto gracias a la interven-
c16n de los Reyes Magos o
Papd Noel.

Ahora Domak os presenta
la versidn computerizada
que puede resultar incluso
mas divertida que la original
de tablero. Al igual que és-
ta, cada casilla por la que cir-
cularéis corresponde a un
determinado apartado y el
sistema para seguir avanzarn-
do consiste en adivinar la pa-
labra que, bien el ordenador
© un jugador de tu equipo, va
dibujando en pantalla. Las
diferentes catergorias son
persona, amimal o lugar; ob-
jeto; accion; dificultad; vy to-
dos juegan. En esta iiltima, el

ordenador o un
miembro del equipo

que haya caidoenesaca- W /. )’\"F

silla, dibujaré la palabra
v el equipo que antes la
adivine serd el que pueda ti-
rar los dados para seguir
avanzando. Como bien po-
déis imaginar, el objetivo {i-
nal del juego es alcanzar la
ultima casilla del tablero que
pertence a la citada catego-
ria de todos juegan.

Hay diferentes opciones
en el jJuego que podréis mo-
dificar a vuestro gusto, como

et nimero y nombres de ju-

gadores o de equipos (1-4); el
tiempo de que se dispone
para poder dibujar (1-3 minu-
tos), cargar nuevos bloques
de palabras; o practicar cé-
mo se dibuja con el disefia-
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dor gré
fico que in-
corpora el pro-
grama, para asi
poder hacerlo en el
menor tiempo posible cuan-
do os toque desarrollar vues-
tra facultades artisticas
Esta conversitn del yva po-
pular juego de tablero, se ha
ajustado lo maximo posible a
las caracteristicas que le han
conferido el éxito que ya po-
see, pero no se han imitado
a ello y de hecho han apro-
vechado las facilidades que
les pérmitfa el uso del orde-

aﬁadlém

- dole as{ nuevas
. S  cmociones al iuego.

Por ejemplo, uno de los
aspectos mds incémodos
del juego, es decir, el tener
que esperar unos minutos
eternos a que al otro jugador
se le ocurra la genial idea
para decidirse a dibujar, ha
sido evitado en gran parte
gracias a la rapidez con que
el ordenador dibuja la pala-
bra a adivinar

En suma, una muy buena
conversién para un divertido
juego de tablero.

El éxito estd asegurado.

. mom B W

eliminar por medio de los he-
chizos. Aunque parezca im-
posible, la mayoria pueden
ser sorteados sin correr de-
masiados peligros, pero ha-
ce falta bastante paciencia y
habilidad.

«Khazza-Dums posee gréfi-
cos agradables, una dificul-
tad ajustada y “enganchan-
te'', un movimiento acorde a
las necesidades de un arca-
de como éste y un desarro-
llo no precisamente corto y sf
entretenido. Su tnico defec-
o es que este programa po-

dria haber sido un gran éxi-
to hace cuatro o cinco afios,
cuando este tipo de arcades
estaba de moda; pero en to-
do este tiempo la técnicas de
programacién han evolucio-
nado mucho y los arcades de
plataformas poseen actual-
mente un «ooks diferente al
de este «Khazza-Dums.

Aln con esto, los fandticos
de la préctica del ajuste fino
tienen ante ellos una nueva
oportunidad de demostrar
sus habilidades
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Loriciels
Sfax es el nombre de la
mayor amenaza con la que
se ha enfrentado la confede
racion libre de planetas. Es-
te mago mutante del planeta
rojo se dedica a enviar ma-
leficios a los diferentes pla
netas hasta que consigue
que sus defensas bajen lo su-
ficiente la guardia para po
der ser invadidos por sus se-
cuaces, pasando asi sus ha-
bitantes de ser hibres a for-
mar un conjunto de esclavos
de dicho mago

La confederacién ha inten-
tado en multiples ocasiones
eliminar al mago pero este

MUERTE EN
BL PLANETA ROJO

SEN S

desaparece antes de que
sea posible su captura. Sélo
un aguerrido piloto como u
y un caza Mach 3 pueden po-
ner [in a su carrera de des-
truccién y esclavitud

Para ello deberas enfren-
tarte a lo largo de varios ni
veles a las fuerzas de Sfax,
atravesando las puertas tem
porales necesarias hasta al-
canzar la representacion fisi
ca del mago: una gigantesca
cabeza

«Mach 3» al igual que

«Bumpy», es otra de las con-
versiones realizadas en Es-
pafia por Diabolic para el
distibuidor en nuestro pals
de la casa francesa Loriciels
Su calidad técnica no es ma-
la, ya que posee un movi-
miento suave y rapido que
reponde perfectamente a los
controles; los gréficos, sin
destacar por nada en espe-
cial, poseen una calidad me-
dia. Pero, y por desgracia

hay un pero, el desarrollo es
bastante reiterativo y la ori
ginalidad brilla por su ausen-
cia, lo que conforman un pro-
ducto gue s1 bien no tiene
grandes defectos, tampoco
posee grandes cualidades

Los fandticos de los
masacra-marcianos tienen la
palabra
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cAVENTURA?
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En una tierra magica, tres
iGvenes van a enfrentarse al
terrible Krull, dominador ti-
ranico de toda la zona. Ellos,

Crux, Kyra y Dunha, no se
conocen entre sl y cada uno
seguird un camino diferente
hasta llegar al castillo de
Zummeon, morada de su obje-
tivo final
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«Legend» estd dividido en
tantas partes como persona-
jes tiene la historia y cada
una de ellas se carga inde-
pendientemente de los otras
Vuestra misidn es resolver
las tres aventuras para poder
asi llevar a sus correspon-
dientes protagonistas al cas-
tillo y que, aunando sus fuer-
zas, eliminen a Krull.

Este es el argumento de lo
gque se supone que es una
aventura conversacional. S6-
lo se supone porque cree-
mos que los sefiores de Del-
ta no saben que para hacer
un buen programa de este -
po no sélo se necesitan unos
cuantos personajes fantasti-
cos, una histona, por otro la-
do nada novedosa, y un par-
ser. No sefiores, para hacer
una aventura hace falta tener
ideas, imaginacién, crear
una atmdsfera dentro del jue-
go que te invite a investigar
todo lo que aparezca, reali-
zar ricas descripciones que

incluyan sutiles pistas y un
sinnumero mas de detalles
que ustedes no han utilizado
en absoluto en este pseudo
programa.

A estos detalles de ''cali-
dad", hay que afiadir lo bien
que han testeado la aventu-
ra, ya que salen errores por
todos lados; unos graficos
normalitos; faltas de ortogra-
fia y un largo etcétera del
que no vamos a seguir ha-
blando porque este «Le-
gends ni siquiera se lo mere-
ce

Delta no la habia hecho de-
masiado mal hasta el mo-
mento perc con este conjun-
o de bytes, que ni siquiera
alcanzan la categoria de pro-
grama, se han lucido
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Mi padre lo persiguid durante toda su
3 de

vida. Mile:

mapas, Iniormacilones,

telegramas, etc., se agolpan ante mi. Es
la inica herencia que he recibido. El

mas fabuloso cemer

1terio de elefantes

sigue siendo una incognita, pero aun-
que sélo sea por la memoria de mi pa-
dre, debo encontrarlo. Y vosotros me
ayudaréis a hacerlo
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A lo largo de tres escena-
rios diferentes, que son los
que componen esta comple-
ja video-aventura, os enfren-
taréis con fieros guerreros,
terribles monstruos. y el més
dificil todavia, una serie de
enigmas para cuya resolu-
cién se requiere algo mas
que habilidad controlando
un joystick.

La primera fase se desa-
rrolla en el desierto, donde
tuaregs, remolinos de arena,
cocodrilos, guerreros nativos
¥y unos '‘simpéticos'' monos

intentaran que tu mision ni si-
quiera comienze. A lo largo
de las diferentes pantallas
deberds recoger una serie
de cbjetos y armas que se-
rdn de vital importancia tan-
to para el desarrollo de esta
fase como de las siguientes.
Asl, encontrards un revélver,
que carece de utiidad sin las
necesarias balas; un mache-
te, que también sirve para
abrirse caminos; y un cuchi-
llo, en el aspecto bélico. Hay

otros objetos como una can-
timplora, que repondré mila-
grosamente tu energia; unas
pepitas de oro, cuyo uso co-
mo llave se realiza en la ter-
cera fase; una botella de 4ci-
do, ideal para desintegrar

cadenas, y un curioso libro.

Tras el desierto, alcanza-
réis un poblado indigena, en
el que ademds de ciertas
trampas "‘cocineras’ y algiin
MOoNstruo sorpresa, 0s Vveréis
las caras con un montén de
guerreros canibales dispues-
10s a converliros en su cena.
Aqui hay que recoger una
llave, cuyo uso es evidente;
unas cerillas, ideales para
quemar plantas carnivoras:
medicinas, para curar al je-

fe de la tribu; y otra llave y
una esfera de mégica utili-
dad con los dos fieros guar-
dianes de la puerta que os

UN HOMBRE Y SU SUENO

|

P
v

e
\

73

permite el acceso al siguien-
te nivel. Al igual que en el ni-
vel anterior, cada cosa debe
ser usada en el sitio (por no
decir pixel) exacto.

Por fin, las cercanfas del
templo tras el cual se en-
cuentra el cementerio de pa-
quidermos. Aqui, donde el
tnempo parece haberse dete-
nido, algiin pterodéctilo, ca-
vernicolas y los zombies que
guardan el templo, serdn
vuestros enemigos. Debéis
recoger siete montones de
piedras, que estan perfecta-
mente mimetizadas con los
decorados; un tablén, que
servirdA como pasarela; un
martillo, ideal para abrir tum-
bas; y tres Idolos, cuya co-
rrecta colocacién en un altar
os abrirdn las puertas de la
riqueza.

«Tusker» es una maravillo-
sa video-aventura, con algu-
nos detalles de los arcades
de lucha, en la que se ha
conseguido la mezcla per-
fecta entre un argumento

muy interesante y un desa-
rrollo entretenido y rdpido. A
nivel técnico el programa no
posee ninguna falta, ni en
gréficos ni en movimiento. Y
por si este climulo de glonas
0s pareciera poco, es terri-
blemente «enganchates
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Piedras

iedras

At ol PO T A RS D ORI ADCR Y STl ¢ Comia )

Dejar pepitas
Llﬁn

22- Ta

15- Dejar medicina. Llave
16- Usar cerillas. Orbe

14- Cerillas

17- Dejor llave

18- Dejar orbe

19- Montén de p

20- Matar monstruo.

21-

24- Esquivar planta carnivera. Idolo

25- Idole
26- Usar martille. Idele

27- Colocar idolos

28- Usar tablén
29- Usar piedras

23- Martille

CLAVES «TUSKER»

1- Cuchillo

itas de oro

5- Comienzo de cada fase
as

*- Tram
B- Usar machete

9- Usar acido
10- Libro dentro del cofre

2- Cantimplora
11- Llave

3. Acido

4- Pistola

5- Machete
Pe

7- BCIT

&
12- Usar llave
13- Medicina
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Las malas noticias primero: R.L.P.
LEVEL 9, toda una institucién aven-
turera en Gran Bretafia y creadores de
varios de los més queridos titulos en
éste campo, ha decidido retirarse del
nuestro panorama.

Los hermanos Austin piensan que
éste campo esta ya muy explotado (al
menos en los paises anglosajones) y
van a dedicarse a la creacién de jue-
gos de role tipo videoaventuras.

Cuentan para ello con su nuevo sis-
tema H.U.G.E. donde se presta una
mayor atencién a los personajes y a
los graficos que a la historla, ambien-
tacién y problemas. Eso si, seré sélo
para los 16 bits.

Dice Pete que su dltima aventura
convencional, Scapeghost, es muy
adecuada para la ocasién, pues todo
ocurre después de que el protagonis-
ta ha muerto y se ha convertido en un
fantasma. Triste noticia.

El mundo de la aventura anda un poco
revuelto altimamente v en el horizonte se
algunos
esperanzadores v otros muy penosos.

atisban varios cambios,

EL RINCON pr pARSERO

Para todos aquellos que intentan dar a sus aventuras un <looks
profesional van dos Gtiles rutinillas.

1. Salidas autométicas. Para imprimir en pantalla todas las
salidas posibles:

MES 1099

COPYFF 38 109 LET 33 2 MOVE 109 ADD 1900 191
NOTZERO 10§ MES 191

Lo mismo excepto LET 33 3 y MES 192

Lo mismo excepto LET 33 4 y MES 103

Lo mismo excepto LET 33 5 y MES 104
Arriba Lo mismo excepto LET 33 11 y MES 105

Abajo Lo mismo excepto LET 33 19 y MES 106

Proceso 1

Z20mMm ¢ -

Mensajes

199 Salidas visibles
191 Sur
192 Este
193 Oeste
104 Norte
185 Arriba
196 Abajo

Por supuesto debes definir antes en el vocabulario tus direc-
clones de acuerdo con los valores en la sentencia LET 33 x. Es
un método bastante rudimentario, pero lo que queremos es dar-

te la idea general. Esperamos tus mejoras.

2. Un reloj. Este reloj en tiempo real lo puedes poner en tien-
das que se abren y se clerran, para autobuses o trenes que lle-
gan y se van a un tiempo fijado, etc.

Banderas
150 minutos
151 horas

152 dias
Proceso 2
* *PLUS 1501 EQ 15060 CLEAR 150 PLUS 1511
EQ 151 24 CLEAR 151 PLUS 1521 EQ 1527
CLEAR 152

Proceso 6 (por ejemplo)
- = COPYFF 151 153 GT 153 11 MINUS 153 12
- = PRINT 153 MES 2 PRINT 150 GT 151 11
MESSAGE 3 DONE
- = MESSAGE 4

Tabla de Respuestas
VER RELOJ MES 1 PROCESS 6 DONE

Mensajes
1 La hora es
2:
3 PM
4 AM

e e T e e e ————————
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MAGNETICS SCROLLS, otro de los
nombres miticos para los aventure-
ros, creadores de los premiados THE
PAWN, GUILD OF THIEVES, JINX-
TER y FISH tambien han anunciado
su paso al mundo del Role y sélo pa-
ra ordenadores grandes. Otra gran
pérdida que lamentaremos.

Y para continuar en la misma on-
da, el gigante americano de las aven-
turas, INFOCOM, que viene actuan-
do desde 1979, también ha anuncia-
do su retirada, pasandose a otro tipo
de juegos menos complicados.

Como ha dicho uno de los produc-
tores: «Es dificil ganarse la vida y
mantenerse a la cabeza del mercado
con productos que requieren unas
ocho horas de estudio para poder do-
minarlos y mas de 200 para terminar-
loss.

O sea, que a hacer matamarcianos
que se acaben riapido para vender el
siguiente.

LUCHADORES

Las noticias buenas son que ain
quedan varias pequefias casas en la
lucha. No pueden permitirse el tener
su propio parser, pero estan hacien-
do un maravilloso uso del PAW inglés
v ofreciendo productos de gran cali-
dad.

Pero claro, de momento sélo pue-
den ofrecer aventuras para nuestro
querido Spectrum, y si las grandes
distribuidoras siguen ingoréndolas
como hasta ahora, toda la venta ten-
dra que ser por correo.

No nos cabe la menor duda de que
ésto traerd un renacimiento de los
clubs y venta de aventuras por correo
en Inglaterra.

PARADOJA ESPANOLA

Se va a dar entonces la paradoja de
que en Espaiia esta la Ginica casa que
se¢ dedica en plan profesional a la
aventura clasica, esto es, con su pro-
pio parser, cubriendo todos los orde-
nadores y sin apartarse mucho del
planteamiento inicial. ;Jugarian los
Ingleses aventuras espafiolas con un
diccionario?

Por si os da gustito vengador a to-
dos los que habéis pasado por eso,
pero a la inversa, os contaré que la
editora de la més importante revista
de aventuras, Mandy Rodrigues (ingle-
sa eslo, lo que pasa es que su marido
es portugués), nos ha escrito dicien-
do que «Me ha gustado mucho lo que
he podido ver de la Original y el Ja-
bato, pero no he podido casi progre-
sar porque eso de jugar con un diccio-
nario es bastante molesto y engorro-

so y espero que pronto hagais aven-
turas en ingléss. ;Os suena?

CAMBIO Y CORTO

En cuanto a cambios haylos y pron-
to veréislos. Por lo pronto tenemos
noticias de la salida de una aventura
sobre una sobrenatural sefiora de la
gque se viene hablando desde hace
bastante, pero a la que no se le vé el
plumero. ;Serd verdad esta vez?

También nos llegan noticias de una
obra espacial controlada toda por me-
niis y dedicada a aquellos a los que
no les gusta teclear; incluso dicen
que tiene ruiditos de acompafiamien-
to. (Vaya lujos, pero esperemos a es-
cucharlos para creerlos!

VENDE POR CORREO

Para evitar el bloqueo del mercado y
porque queremos dar una méxima difu-
sion al tema, te notificamos que el
CAAD ha puesto en marcha una bolsa
de aventuras,

Todo aquel que quiera ver duplicada,
empaquetada, anunciada y puesta a la
venta su aventura entre los clentos de
miembros del club, sélo tiene que po-
nerse en contacto con el 96-3255013.

iTe ganards unas perrillas mientras te
das a conocer!

AVENTUROGRAMA

Pa los laos

1. Temas de los que trata esta sec-
cion,

7. Nombre de pila del creador del
PAW y reciente fichaje galés de Aven-
turas A.D.

8. Hacer inventario dos veces.

9. Nota musical que puedes entonar
mientras juegas.

10. Periodo largo de tiempo.

12. En plural: Reciente aventura de
A.D.

15. El Pit donde se hunde La Cosa al
comienzo de la aventura <Fantastic
Fours esta lleno de eso.

16. Quinientos en niimeros romanos.

17. De lo que estan hechos la mayo-
ria de los tesoros que buscas en una
aventura.

19. Lugares donde se guarda el gra-
no.

22. Lo que te parece una aventura
cuando te ha costado muchas pelas.

24. Terminé felizmente una aventura.

25. Post Data.

26. Noventa y nueve en romano.

27. Lo que debes teclear si quieres di-
rigirte al Suroeste.

29. Lo que llevas cuando no tienes
ninglin objeto puesto ni encima.

31. Aparato sin el cual no existiria es-
ta revista.

33. En plural: Sufrido punto en que
reposa el cuerpo del aventurero duran-
te las largas sesiones de juego.

Pa bajo

1. Al revés: Danza que bailan los
aventureros aragoneses al terminar una
aventura.

2. Observé los bonitos grificos.

3. Al revés: Pronombre personal.

4. Trucos a los que debes recurrir pa-
ra !E!ﬂh’ﬂl una aventura.

5. Lo que haces cuando alguna cho-
rrada del juego te hace gracia.

6. En Inglés: Lo que encuentras si vas
hacia el Sur de la Cascada Seca.

9. En Inglés: Bicho que te salta des-
de la alacena en Don Quijote.

11. Casa especializada en aventuras.

13. Primera parte de una palabra méa-
gica que se usé como nombre para una
aventura,

14. La primera aventura que se hizo.

16. Titulo de un cabreado enano que
andaba cerca de un volcéan.

17. Puesta del sol mientra tu juegas
tu aventura.

18. Al revés: Estar a favor de.

20. Asi te quedaria tu ordenador si le
pones laca.

21. Desesperado frotar y refrotar tu
ordenador mientras esperas la respues-
ta del Viejo Archivero.

23. Al revés: Lugar de comienzo de la
aventura Jabato.

2B. Al revés: Casa distribuidora de
discos y juegos para ordenador.

30. Si ya tienes una aventura y te
compras otra, tendris eso.

32. Al revés: Articulo indefinido.

Si consigues completar este sencillo
aventurograma, recértalo y envialo a:
AVENTURAS A.D.
Aptdo. 61
469 Mislata
Valencia
y recibirds un regalo sorpresa.

Copyrights by
Andrés R. Samudio - 1990
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Desde que aparecieron los prime-
ros programas de diseiio, los pro-
gramadores se han encontrado
siempre con un gran problema: la
imposibilidad de almacenar deter-
minados graficos en la memoria,
como pueden ser las fases de ani-
macién de un determinado sprite,
vn decorado, efc...

44 MICROHOBBY



dor se proponia realizar una uti-

lidad de disefio, pensaba en ella
COmo en un programa unica y exclusi-
vamente centrado en la confeccién de
pantallas.

Ni los mas potentes disefiadores gra-
ficos como el Art Studio, Artist I, etc.,
tienen la posibilidad de almacenar blo-
ques de graficos, ya sea en Scans o en
Caracteres.

Pues bien, en esta ocasién os ofre-
cemos un programa que hara las deli-
cias de los programadores de juegos y
utilidades en general, ya que permite al-
macenar los graficos en memoria, bien
en forma de Scans o de carecteres.

El programa dispone de nueve opcio-
nes que a continuacidén explicamos:

Con la Opelén 1 podremos cargar
una pantalla en la que estén los sprites
o graficos que deseemos pasar a la me-
moria. La carga de la pantalla se reali-
za en un buffer de 6912 bytes en la di-
reccion 57000.

La Opcidn 2 nos da a escoger el mo-
do de aimacenamiento de los graficos,
que bien puede ser en Scans, es decir
la primera linea del grafico, la segunda
y asi hasta el final, o en Caracteres, es
decir la primera fila de caracteres del
grafico, después la segunda, etc.

El haber incluido estos dos modos es
porque puede ser que vayamos a utili-
zar una rutina de impresién que los re-
quiere en un determinado orden, y tam-

H asta ahora, cuando un programa-

bién porque hay muchos programado-
res que prefieren un determinado mo-
do de almacenamiento, ya sea por la ra-
pidez de impresion, etc.

Una vez que hayamos empezado a
graficar no podremos cambiar el modo;
si asi lo deseamos, deberemos recurrir
a la Opcion 3.

Con la opcidn 3 nos vamos al codigo
maquina. Este se encargara de ir alma-
cenando los graficos en la memoria.
Tiene varias teclas de manejo que son
las siguientes:

Para mover el cursor por la pantalla
usaremos las teclas 5,6,7,8 y el ® pa-
ra seleccionar un grafico. Si nos inte-
resa ampliar o disminuir el tamafio del
cursor ya sea a lo ancho o a lo alto, usa-
remos las teclas cursoras, es decir las
anteriores junto con el Caps Shift.

Con la tecla R se activara el modo re-
jilla, muy Gtil para saber el tamafio o de-
terminar posiciébn de un grafico. Vol-
viendo a pulsar la R volveremos al es-
tado normal.

Puisando la | se invierte la pantalla
(aunque parezca que no, si nos vamos
al modo rejilla, comprobaremos que es
cierto). Muchas personas se pueden
preguntar ;jPara qué nos puede servir
almacenar un grafico invertido? Pues
bien, la respuesta es sencilla. Casi to-
dos los programas utilizan como color
de fondo el negro, ya sea por vistosi-
dad, etc. El almacenar un grafico con
sus bits invertidos, nos obliga a cam-

biar el color del fondo, (papel), por el de
la tinta. Esto nos puede servir para de-
tectar choques contra otros objetos,
tan sélo comprobando si su color es su-
perior al negro (color @).

Pulsando la tecla E haremos el mo-
do espejo en la pantalla, muy Gtil para
almacenar graficos o fases de anima-
cion en el sentido contrario, evitando-
nos un fatigoso trabajo.

Pulsando la V, pondremos la panta-
lla boca abajo. Esto nos puede servir
para almacenar un grafico que pode-
mos usar en las dos posiciones. Esta
opcién también estd incluida para el
que quiera almacenar los graficos bo-
ca abajo, ya que hay muchos programa-
dores (entre ellos los de Ultimate) que
opinan que al imprimir un grafico boca
abajo no se producen brusquedades
con el haz de electrones. Todo es cues-
tién de gustos.

Por Gltimo, si pulsamos ENTER, vol-
veremos al mend principal.

Con |la Opcion 4 del mend podemos
modificar la direccién donde van a ir
destinados los graficos, tan sélo si no
hemos empezado a graficar, porque si
lo hemos hecho no podremos cambiar-
la.

La Opcion 5 nos brinda la posibilidad
de cambiar la direccion de la tabla y al
igual que en la opcidn 4 sélo lo podre-
mos hacer si no hemos empezado a
graficar.

La tabla de graficos nos indica la di-

LISTADO 1

i@ POKE VA 23658 VAL "8
LERR UAL 26%99" BORDER AL -

A St Sath

hgnnr:mnnmv
nnmnr‘ri"l-mm

s&oﬁmnmnmm GO
LET DIRsX: POK
AL
§7ﬁ7" (PEEK VAL “238671
EI r =S5GN PI THEN GO TO 1@

Hg %n’%? lﬂ#%n"ﬂlll
5UB 2408: LET DIRTAB=X:
2808; IF SUB=@ THEN

K (Fe
IHH-DIHHH“ (F+2) »
(F+3) )
NT T 17, “"GRAFICOD: “,GR

LET
E328"5RINT
ANCHO : *; ANGR

PRINT TRAB8 17,
g%?’ﬁ.:!%‘%?i"ﬁ e
_ .' : L iTII

SOBRE LA LINEA 9.600

MICROHOBBY 45




B UTILIDACES Basemenme gl .« s sy

reccion de cada grafico, su ancho y su
alto, es decir que por cada grafico que
introduzcamos en la memoria se uniran
a la tabla otros cuatro bytes con sus
respectivos datos.

En realidad los dos primeros bytes no
indican la direccién del grafico, si no
que nos dan el nimero de bytes que hay
que sumar a la direccién donde estan
los graficos para hallar la direccién de
uno de ellos en cuestién. Este sistema
hace que podamos cargar los graficos

en cualquier direccion, no tan sélo don-
de los hemos graficado, es decir, son
reubicables.

La Opcién 6 nos brinda la oportuni-
dad de grabar en cassette los graficos
que ya llevamos almacenados y la Op-
clon es igual pero en lugar de los grafi-
cos graba la tabla.

Con la Opclén 8 podremos ver los
graficos que ya llevamos almacenados
y al lado de ellos nos indican sus tama-
fos (ancho, alto, longitud) y nimero de

grafico.

La dltima Opcién, la 9, nos ofrece la
posibilidad de inicializar todo y volver
a empezar desde el principio.

Como podeis ver es un programa
bastante completo. Para copiarlo ten-
dréis que teclear el LISTADO 1 (Basic)
y luego el LISTADO 2, haciendo un
dumpenlas50.000 e indicando 910 co-
mo numero de bytes.

Ifigo AYO

600 DERE LD A, (COORT) 1350 (1 I §H ] M U EL
LISTADO 2 LISTADO W T L I W 1 T
ENSAMBLADOR ™ D A, (CHD) 1 B (TAALR u CALL 949
" TR ¥ P W 1 [
é Elgméél":;gg;ﬁl'%g 3337 I jRRAFICADOR (SCAM-UDGS) m TN 1w CALL GRAFIX FL ] PP WL
T SDGCFE@BCCBGBCFEIBCE 1369 M | PR 1RGO A0 T AL D nw o
FEEGFEIBCCE 1485 M Th S AR ) I RESET 2060 TIPD DEFR D
§ gegareazcCissarcasce i ll | v ne o e [ |16 w0 -
g Esﬂrtucmuwz 1565 e a0 Inc ¥ 1470 COORY DEFD 0 i Iwer L0 M
48 AR ey e " o 270 ™ Ty 1 DG D6F 2 2% TR
i *r 118058 ® MImNC L W SERE 88 o 1AM WLTD DEFR S i LB DE, 16384431
1! ﬁgﬁﬂg B S 1233 o Lb  DE, 1438 ™ Lb  (CODRTI, A 1500 GRAFIX LB 8, (TIPO) 000 WIN PSR
14 !'3 IDATBOEA1AIEIABD TIS AL Ly BC,emm2 113 mEsEr 1518 B, MM i PUSH BE
18 RS s ai i 318° " Lo 0P MR LD A, (CO0RT) 1 M oA am TR
17 inurg&gﬁig &A 334 (FUN T St A m oo 159 o 1,ums TH WINT LD AR
T ¥ 35 838 ] ¢ W n 1 sl 10 SCM LD A, LT FeeT) AL KTAC
@ BEAGAAFIZOASCCHZ1ABF 1221 1. RET 1 (11} BEC & 1950 RLCA el ] B e
21 13 A P EESRarEns 1112 ] o [27] b (CooRY) A 154 LA um L A6
23 maéku&éamt 918 1 CALL I,Em1 (] % RESET 1 RLCA b CALL BOTAC
25 Eas:mﬁm? GRE37S 998 " 2.1 0 LD A, (CO0RY) t™ TR ] TR
g8 3588 96AB1907DED42 1038 i CALL 1, Cumsg ] T N 1999 SCAMT PUSH WL om B W
r4 lﬂﬁﬂﬂim }3%2 L o ] LD A, 170 160 LD A, (ANCHD) n TR 1K
9 ananrﬁﬂ: nur:;m 1329 ;: E:-l- :;m w (1 ) (I piv] BEC BE
Srbg £ gy " (TS 1620 SCARDU LD A, (ML) pib e W
31 greal "ﬂ;ﬂa d 1673 m EALL 1, Cumak ] [T X 1 TR ALY DNl Bulwv2
;g 1 }ii‘ m A " e A 1644 xR’ 19 PP b€
1163 ™ ML W M e Ic o€ T Y
39 = {Eﬁ M oo ] B 1bd BINT SCARRY m CALL INCH
3 532!32 13 ™ CALL 1, DERE L] W Al Y] PP R il Bl DE,M
2 n 535 ) (- B " W 168 AL [NOM m CALL IweH
i .# ] m CALL T, had L] LB (CODRYI A ] ML C il B M
-t Qo "““ R 1238 " e cr 90 RESET 108 & 1. W oa,se i ™E C
dd Ft‘f’@‘i 1218 m CALL 7, MRA] 1 (1 s T i N BUABE L] N WIw
48 Zegoin "“‘“’"" i 1 AU A o e mr T WEE L KT 2 U, SENIN
bt - i AL 1,005% 0 LBIR LD L, SEREW I (T3 L] L8 DE,SCREs4ITY
4% 23 o wo 1 W b, 1740 UDBST PUSK WL M U L
{zg m 1, 1IweR T U K e | L W, MeCHD) 060 NTTR  PUSH AL
1338 W el ] Lo ] (T X un PUSH D€
s ] L aF 1 CPURT ] RET 1770 UDGST PUSH K 0] T AT
W .l L7 CURDRS obl T ] PUSH W, M MATT LD W)
3 Mm@ Lo TR Mmoo ™M O e
. i, w A 1] LD A, AT 1008 UDESRU LD A, L) pe11 ] W a00
: ,ig i} CALL 1, ISl ] LA 1810 Lb (D€ A Feti] T SN ]
583 & b Lb A, (CooRT) 10 DCOAD PUSH WL 158 CALL INCK ] Ty
- (1} G " LD A, (MW} 180 e 0 1] T
§ 4 I L A, (cooRT) T TR 1848 WND UBESH i I
. ﬂ% 7] W K 140 BCUADD LD (WD, 288 16 PP ML % ML DE
-+ f< e “ .l "y e " 1064 " il DNl BATT
ACD B - o 1iW DINZ BCIAR? 1] L pi] P 0E
Y sﬁg “ & 1,008 umn e, 10 Wal 1S3 1 R
ASBAIABD ze i L KR ] U ER iE ] L B PusSH IC
g Pesaaas 2% W . R 1 0 1" CALL [ ne 0 oKN
CIZIBEA1E " b 1 [ U] MC C M W .
i 2 3 CERO  ABO WK e ® N, KU 18 W, uH BN
-] s (LI ot i RET 1900 GUADE LD (BIMN,DE 4 [T s
24 wm A0 MLDE 1230 DISPA AL CALCOR 1 RET un T
C: 2 L] EALL Cukbia 124 PUSH W, 79 IH I 4 WK
w WALT 15 1) 156 L un MC ¢
hEBL LT WAL 1260 1] L] sl R woaam
' S “ LD A, ESTABG) 1 T} 19 RET 2400 GOMRDA LD WL, 163
m o 1% V] 19 w M b B, SCRE
£ CALL 1,LDIR 129 e b [H m (L AT
" [ 134 1) i 1) e ik
So 3 1132 W o me e o TN oA s
(11} L 1 (4] L Lb e "
&2 100 LB A, (COORT) (] s k1 s 750 MTAC PUSH IC
(L1} [} 1 1] e w e w o
S 1 P 8 |
! 1 4] WP PUSK
DUMP: 50.000 “ TR im o 0 s ™ m ¢
N.° DE BYTES: 918 m m s 1 " R u BT Bal AOTI
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gm iI:.I . un O, 4110 ESTADD DEFD # E21 A0 AN bl FusH
4 8 Il:.lilll Lab BEHL 4120 CURIT LD W, (ANCHE) [y U WA L o
[ B2 e Ll 3 L. “n WA Wi D A0
1260 BUVOL PUSH M w MC C i JR 1, MALIN FLET] My 7 wi [T T
e oo i1 W N, ATVOR It DEC A " RALA w e %
uw w LR . W - i sl iy Lo Ik W CALL THEH
WL B A I730 DECH L] A170 RES2 P RESET Wi BRCA gy Binl onl3
s T e AN 4180 CURDE LD A, (COORD) w M AL il -
T i (R e i AR O o A1 mw wK
s R £2/") e 7 oM LD A, LhNCHO) i RET e ® W
1M B g il i i g ¥ S ip
o T v oL L LT ok | AUTINA DE INPRESIDN ™ MM
i e w L] R S A2 L nw CALL NG
$us e o WM (1 R NG, MALIN MBI PRINT CALL CALCDR o DEC ¢
o oty iy M0 T11IM o “w (D DE, (DIRGAA) e »oam
- gl u 108 201100 T ] LD, (ALBRN) s 8T
119 PR un RET 1 LD (aCHO) A i RLCA YIS DIRGRA BEFY 1M
UM EALL 1NN g I'H.i l.: :: 1 — SUGP MLERA DEFD 10
it T A i e SITH MGRA DEFD 3
:"“ m“ “ u I.I ﬂ “'“ I.l :|:l H‘I
uM BB un ReT :” ATH M PUSK 5199 ; GENERADDR DE CWARS
oo e & W REIL L) W20 0. LD A, LAGaN) M |
s ;AL o oA ';.l' am (L N 200 W W, 1380
el W W, SCREsRIL AL um Lu 4788 PRINZ LD A, 0000 M LD D, M
s WA WA W B3 1] o T o WK
ATV D 02 IO ORENBZ LD OWL),A Lo L] e - 260 BUOH
3 ATVOR PUSH TR0 1) R u weooomon privd
T 4 M L o Banl PR 4
" won N Wnl REJIRD Ll L POF WL N

. o SRR i 108 181008 K i AL [ P
o H S wn ML ¢ 3 ey BEC ¢ s
4 oA 00 e iR NI,REILR L L] LI A oM
o g e “wh D (ESTADI A 1] i )
gt 0 06, w T " 4B | IWPRESION EN UDGS £t
8 " w 4 IUST CALL BEEP L " b
el e B wy CALL RESET a 910 PRIVDG CALL CALCOR 1y
3 Wl ATV i LD A, (ESTAD) u " LD DE, (DLmsA) o
ui M L] m o Lt "y LD b IALERR) un
R WL o Lo I 8
un PEH B “m (- I ] L A95H KRl PUSH ML Liil ]
i U KR L] LD (ESTADG) A LB i LB A, LAmGRAY e
o [T L) CALL LDk 1] “wn [ SAIN TRBLA
Tasd Tl 1Y um RET N AR ENIZ P X 2 NI
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CARGANDO
PROGRAMAS

Usando una cadena de misica,
¢cual es la forma optima para car-
gar datos en el ordenador?. ;Mono
o stereo?. ;Bajos, agudos o me-
dios?. ;Balance derecho, izquierdo
o ambos?. Me desespero moviendo
toda clase de combinaciones has-
ta dar con la que en particular tie-
ne determinado programa y consi-
gue que funcione. ;Porqué la fun-
cidn VAL «» en RANDOMIZE USR
VAL «28000s,

Miguel Ange! RODRIGUEZ-Madrid

B Aunque parezca menlira, se ob-
tienen mejores resultados con un
cassefte mono sencillo que con
una compleja cadena de musica.
La cavsa es que la cadena tiene
multitud de filtros y sistemas para
mejorar la audicion del sonido y és-
tos modifican en parte la seflal, por
lo que al ordenador le puede cos-
tar entenderla. A pesar de ello al-
gunas veces esfos inconvenientes
se tornan en ventajas y programas
que no se consiguen cargar con el
cassette, poniéndolos en la cade-
na y variando los controles pode-
mos cargarlos.

De todos formas, la mejor dispo-
sicidn es sin graves y con agudos,
pero sin pasarse. El conmutador de
mono/stereo debe estar en mono.
La mejor forma de averiguario és
probando varias posiciones con
programas grabados por nosotros
mismos. Recuerda que aunque sea
una cadena, el problema del azimut
es el mismo.

En cuanto a la funcidn VAL en el
RANDOMIZE USR, su funcion es la
misma que cuando se coloca en
otro sitio con un solo ndmero den-
tro: el ahorro de espacio.

INKEYS EN VEZ
DE INPUT

En un nimero de su revista vi en
esta seccidn un chico que pregun-
taba cémo podria proteger su jue-
go. Le dijisteis que no podria llevar
INPUTS si queria que no se inte-
rrumpiera con break. Le dijisteis
que usara una subrutina que utili-
zara INKEYS. Mi pregunta es como
se hace esta rutina.

Pedro ESCUTIA-Cuenca

W Sabemos que Ia funcién INKEYS
devuelve el cardcter de la tecla que
se esté pulsando en ese momento
0 la cadena vacla s/ no se pulsa

ninguna. Lo primero que tenemos
que hacer es esperar a que 5e pul-
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se una lecla para leer el cardcter
gue hemos pulsado y actuar en
consecuencia dependiendo de qué
cardcter sea. A continuacion os da-
mos una rutina que simula la sen-
tencia INPUT mediante un INKEYS.
Estd configurada como una subry-
tina y basta con llamarla median-
te un GOSUB; podemos colocar un
mensaje en m$ el cual se muesira
en pantalla. El mensaje y la res-
puesta se muestran en la parte de
abajo de la pantalia. Si lenemos
puesta la proteccidn de quitar es-
ta parte mediante el Poke 236590
la rutina no puede funcionar. La so-
lucidn estd en cambiar los PRINT
#0 por un PRINT en alguna linea
de la pantalla. La respuesta se nos
devuelve en r$. Por ultimo la rutina
utiliza la variable t§ como variable
auxiliar, asi que si la utilizamos en
nuestro programa, debemos salva-
guardaria de alguna forma.
8§ SETaR87 5a0 e

i e :.i.! crAm i
{H-’
mll 5O TO 33
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Eri Byt G ke B n"'" ‘RoRe
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ALMACENAR
MUCHAS PANTALLAS

:Gomo puedo almacenar mu-
chas pantallas en poca memoria?.
Mostrarme un programa en basic o
c/m. ;Hay compiladores o progra-
mas para escribir en lenguaje «Cs?

Luis Miguel BATUELAS-Madrid

B Hay muchos métodos de redu-
cir pantallas para que ocupen po-
€a memoria, pues un juego con cin-
co pantallas, que son las que ca-
ben en memoria, no resultaria ex-
cesivamente comercial. El método
mds empleado consiste en realizar
unos cuantos gréficos y crear con
ellos las diferentes pantallas; por
ejemplo, si vamos a realizar un jue-
g0 8n una casa, creamos puertas,
ventanas, muros, mesas, sillas,
efc. y luego en cada habitacién va-
mos combinando estos elementos.

Sin embargo, este método no
nos sirve para comprimir pantalias
qgue estén ya creadas. En este ca-
so, por ejemplo una coleccién de
cardtulas de juegos, el sistema que
se tiene que utilizar es la compre-

sidn de ficheros. El método se ba-
sa en que muchos bytes se repiten
Sseguidos en el fichero, cuando en-
contramos una cadena de bytes
iguales colocamos un cardcter de
control, el byte para rapetir y el nu-
mero de veces que se repite. En las
pantallas la repeticidn es muy ha-
bitual, con lo que la eficlencia sue-
le ser bastante buena. Debido a la
extensidn de un programa de este
tipo, no nos es posible meterio en
@sta seccidn, pero animate y haz-
lo, no es muy complicado y seguro
que le da una gran satisfaccion.

GRABAR EN UN SOLO
BLOQUE

Tengo un programa que carga en
seis bloques (incluido cargador y
pantalla de presentacion) y la lon-
gitud en bytes de cada bloque de
cm son: 30209, 18, 1y 2. Las direc-
ciones de cada bloque son respec-
tivamente: 24575, 23424, 23728 y
23672. Mi pregunta es sl se pueden
unir estos cuatro bloques en 1 s6-
loy, de ser asi, si también se pue-
de afadir la pantalla de presenta-
cidn a ese Unico bloque. ;Cémo se
puede grabar una pantalla de pre-
sentacién sin que las dos lineas in-
feriores se borren?.

Jesis MORA-Huelva

B No es posible, al menos directa-
mente, grabar todos los bloques en
un sélo blogue. Esfo se debe a que
mientras que el primer blogue es-
14 situado delrds del programa ba-
sic, los otros tres se sifuan en el
buffer de impresora y en las varia-
bies del sistema, que como sabes,
estdn por encima del programa ba-
sic. §i los grabamos en un sdlo bio-
que, sobreescribiremos el progra-
ma basic y el ordenador se colga-
rd. Sin embargo, utilizando un pe-
quefio truco, conseguiremos car-
gar todos los blogues a la vez e in-
cluso la pantalla de presentacion.
El truco consiste en grabar todo
como un bloque de bytes incluldo
el programa basic. Para ello sélo
tenemos que cargar lodos los blo-
ques en memoria e incluir en la pri-
mera linea del programa basic, la
sentencia : SAVE snombre= CODE
16384 longitud ; siendo la longitud
&l numero de bytes ocupado por fo-
dos los bloques seguidos.

En este caso, como el iltimo blo-
que llega hasta la direccidn

24575 + 30209 = 54754, 1a longitud es
5478516384 = 38400. Por supuesto,
las sentencias que anles cargan
todos los bloques debemos supri-
mirlas. Al cargar el superbloque
con LOAD «= CODE se cargard to-
do y seguidamente se pasard a gje-
cutar la sentencia que sigue al SA-
VE.

Para que no se borren las dos Ii-
neas inferiores al grabar una pan-
talla, lo que tenemos que hacer es
cargarla en olra posicion de memo-
ria, por ejemplo la 30000, de aqui ya
la podemos grabar con toda tran-
quilidad con SAVE enombres CODE
300006912,

PROBLEMAS CON LA
VISTA

Desearla saber si es nocivo pa-
ra la vista tener la pantalla del or-
denador demasiado cerca. Si es
asi, ;qué problemas puede crear?
Me gustaria saber también cudnto
tiempo se puede tener encendido
un ordenador sin que se estropee.
Poseo un Spectrum +.

Ifiigo DEL VALLE-Guipizcoa

B Ei problema principal es la fat-
ga visual, la cual se ve aumentada
s/ la imagen del monitor no es per-
fectamente nitida y estd sometida
a reflejos. Un consejo es que la luz
nunca debe incidir directamente
sobre la pantalla. El remedio mds
eficaz es descansar frecuentemen-
te, por ejemplo haciendo un traba-
Jo en el cual no sea necesario es-
{ar mirando continuamente a la
pantalla. Y como reza una campa-
fla realizada hace poco, visitar por
:nmenas una vez al afo al offalmd-

g0,
El tiempo que puede estar en-
cendido un ordenador depende mu-
cho de las condiciones en que se
encuentre. En teoria no se debe es-
tropear por dejarle encendido siem-
pre, de hecho los de fa redaccidn
58 apagan poco y no se estropean
frecuentemente. De todas formas
no ponemos la mano en el fuego
pues el calentamiento de la fuente
de alimentacion puede dar proble-
mas. Por si acaso no le defes toda
la noche encendido.

OPEN# Y CLOSE#

¢Podrian decirme como se utili-
zan las instrucciones OPEN# y
CLOSE#?. ;Pueden ponerme un
ejemplo?. jFuncionan igual en un
Spectrum 48k y en un Plus 27. Sino
s asl, jen qué cambian?.
Manuel ALONSO-Granada




B La funcidn de las dos instruccio-
nes es abrir y cerrar respectiva-
mente canales de entrada y salida.
Como suponemos que no sabras &
qué nos referimos cuando habla-
mos de canales, lo explicaremos
someramente. El ordenador se co-
munica con el exterior a través de
una serie de dispositivos como son
la pantalla, el teclado, la impreso-
ra, los medios de almacenamiento
masivos (cinta, microdrive, discos,
efc.), etc. Cuando realizamos un
programa elegimos un modo de re-
cibir y transmitir la informacidn.
Normalmente es el teclado y la
pantalla, pero pueden ser olros.
Pues bien, a cada uno de estos dis-
positivos le llamamos canal y le
asociamos un numero. El Spec-
frum tiene capacidad para manejar
15 canales distintos. La sentencia
OPEN # sirve para asociar a cada

dispositivo un nimero y CLOSE #

libera el dispositivo. Cuando inicia-
lizamos el ordenador, automética-
mente se asignan 4 canales. Estos
son: 0y 1 teclado y parte baja de
la pantalla; 2 pantalla; 3 impreso-
ra. 8i no fenemos conectados mds
periféricos no tendremos més ca-
nales (la cinta no se incluye en es-
te méfodo) pero si conectamos el
interface 10 una unidad de discos,
podremos abrir canales hacia fi-
cheros en el disco. Para direccio-
nar las salidas y entradas hacia los
canales, las senfencia PRINT e IN-
PUT admiten un « #n. canal» que in-
dentifica con qué canal van a fun-
clonar, Si no especificamos el ca-
nal cogen 2y 1 msgacﬂramanra
por defecto. Prueba LPRINT #2.
Dﬂipués de todo este rollo os
preguntaréis que para qué sirven
las dos instrucciones si no tenéis
un disco o un microdrive. La res-
puesta es sencilla: para muy poco.
La verdadera polencia la adquieren
al estar estos dispositivos y sin
ellos su utilidad es dudosa, como
no sea para poder elegir comoda-
mente enire salida por impresora o
pantalla. Otra utilidad es, median-
te un programa en C.M., conseguir
Imprimir en 64 columnas como ya
hemos publicado varias veces.

JOYSTICK
PROGRAMABLE

Me acabo de comprar un interfa-
ce programable para joystick y no
sé como usarlo. ; Podriais explicar-
melo?

Juan Manuel EXPOSITO-Asturias

B Los inferfaces programables de
Joystick se programan para que si-

mulen la pulsacién de las teclas
que nosolros queramos. Para rea-
lizar la programacion, normalmen-
te se suministra un programa que
posibilita esta tarea. La programa-
cidn siempre debemos hacerla con
anterioridad a la carga del juego y
slempre que encendamos el orde-
nador, ya que al apagarlo se nos
borra la programacidn. Esto es lo
habifual, pero puede variar de unas
marcas a otras. Lee atentamente ef
manual, seguramenfe todo esto
vendrd explicado perfectamente.

COPYRIGHT

Querria saber si en un juego de
fabricacién propia se pude poner
una masica de una serie (sin per-
miso de nadie) y luego llevar este
juego al mercado. También me
gustaria saber si en un juego se
pueden poner marcas de bebidas,
coches y cosas asi.

Borja MESA-Alicante

W Con la ley en la mano todo lo
que nos dices es ilegal, ya que las
leyes del capyright son muy estric-
tas y prohiben todo uso no autori-
2ado de las marcas y las canciones
registradas. Otra cosa es que mu-
chas veces se salten esita ley y los
propietarios de los derechos no di-
gan nada porgue la inclusidn no les
perfudica. De todas formas la ley
gxiste y como tal debemos acatar-
fa.

A pesar de esto, si estds muy in-
teresado, fodo es esta vida tiene un
precio. Ponte en contacto con las
compafias propietarias de las mar-
cas.

RGB

¢De qué forma puedo hacer un
cable con el cual conectar la RGB
de mi PLUS 3 con un monitor que
tiene entradas AUDIO/VIDEO del ti-

po RCA y PHONO?.
David FERNANDEZ-Madrid

B La entrada del monitor no es del
tipo RGB, sino del tipo video com-
puesto. El cabls, por tanto, no de-
bes conectarlo a la salida RGB del
3, sino a la de video compuesto que
estd en la misma clavifa pero en
distintas patillas. Para el audio la
salida del ordenador estd por la sa-
lida del cassette.

FUNCIONES DE
CADENAS

¢Cémo se pueden sustituir las
siguientes funciones en el Spec-
trum +37. LEFTS (c$,x), RIGHT
{nss X), MID${c$,p,x), INSTR (p,c$,x)

Harl'.n J‘-mr JIMENEZ-Valencia

B En el Spectrum + 3 todo el ma-
nejo de cadenas se hace mediante
el operando TO el cual proporcio-
na mas potencia y comodidad que
las instrucciones que nos comen:
tas. La simulacion de las 5 senten-
cias es como sigue: LEFT${c$,x):
c$( TO x) RIGHTS(CS x): c8(x TO)
MID${c$,p,x): CS(p TO x)

INTERCAMBIAR
LINEAS EN EL
CARGADOR DE CM

En el nimero 173 de su revista
aparecia el programa DISKCOPY.
Tecledndolo, introduje la linea 92
en la 91, cambidndolas de orden,
sin darme cuenta hasta el final.
¢No hay forma de cambiarlas sin
alterar o destruir lo demas?

David CLEMENTE-Salamanca

M Para intercambiar dos lineas
dentro del conjunto, tendremos
que tener dominio del manejo de
cadenas en el Spectrum. Como to-
dos sabéis, el cargador universal
de cddigo mdquina almacena el fi-
chero fuente en la variable a$. Sa-
biendo esto, el problema se redu-
ce a intercambiar dos subcadenas
de 20 caractleres entre si. Tenemos
que saber qué posiciones corres-
ponden a las lineas que queremos
intercambiar. Para hallarlo tens-
mos la férmula 20°n-19, donde n es
el nimero de linea y el final de la
linea es 20°n. Con esto ya pode-
mos intercambiar las dos lineas.
Coplamos la primera (pl) en una va-
riable auxiliar LET b§ = a§(20°pl-19
TO 20°pl); copiamos la segunda (s/)
en la primera LET a$(20°pl-18 TO
20°pl) = a${20"s1-19 TO 20"sl); colo-
camos la primera linea, que la te-
nemos en b$ en la segunda linea:
LET a$(20*s1-19 TO20"sl)=bS y ya
las tenemos intercambiadas. Lo
hemos realizado para dos lineas
cualesquiera, pero s son consecuy-
tivas, sl es pl+1.

Como veis, todos los problemas
que se os planteen con el fichero
fuente del cargador se resuelven
con el fratamiento de cadenas. Pa-
ra mayor seguridad os recomenda-
mos grabar antes el fichero fuente
para evifar perderio en una manipu-
lacién infructuosa.

REALIZAR UN
ARCADE

Soy nuevo en el arte de progra-
mar y me gustaria saber cudl es el
mejor esquema para hacer un jue-
go de matamarcianos. También
quiero saber como se hacen los
movimientos de los personajes.

Padro ZAMORA-Malaga

B Anfes de nada y aunque parez-
¢a un poco cursi, bienvenido a es-
te maravilioso mundo de la progra-
macién.

Antes de colocarnos ante el or-
denador, debemos realizar un bo-
cefo previo de lo que va ser el jue-
go; argumento, desarrollo y objeti-
vo final. Una vez con ello podemos
empezar a realizar los planteamien-
tos de las rutinas que vamos a ne-
cesitar: movimientos de persona-
Jjes, scroll de pantallas, deteccidn
de choques, etc. Este el momento
de ponerse a programar, pero cui-
dado, no corras a encender el orde-
nador, sélo conseguirds tardar ho-
ras depurando un programa que
estard lejos de estar perfectamen-
te estructurado.

Anles de encender el ordenador,
debes desarrollar cada rutina en
varias subrutinas, éstas a su vez en
olras y asi hasta que llegues a frac-
clonarlas tanto como puedas: es
en este momento cuando encien-
des el ordenador y le pones a pa-
sar todas las rutinas que has escri-
to en papel en un lenguaje huma-
no a un lenguaje que pueda enten-
der el ordenador.

Esto es, a grandes rasgos, la fi-

losofia general de la programacion,
pero ten en cuenta que aprender a
programar es algo que no se con-

sigue de la noche a la mafana y
que, para llegar a ser un buen pro-
gramador, tendrds que dedicarie
mucho tiempo y esfuerzo. Pero si
te gusla, seguro que le merecerd la
pena. Animo.

SPECTRUM +3
CANSADO

Poseo un Spectrum + 3y resul-
ta que Ultimamente si lo tengo en-
cendido 2 6 3 horas se me resetea
y me fastidia todo lo que tengo en
memoria. Ademds noto que se me
calienta bastante, ;A que es debi-
do y que puedo hacer?

Quisiera saber como puedo ha-
cer que en los programas comer-
ciales como ELITE, TAl PAN, etc.,
en los que puedes grabar la parti-
da para continuar, se pudiera gra-
bar en disco en lugar de en cinta.

Miguel VALERA-Barcelona
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B Habitualmente el +3 no es un
ordenador que dé problemas de es-
te tipo, pero posiblemente Ia ave-
ria se encuentre en la fuente de ali-
mentacion: se calienta demasiado
y no da la suficiente corriente, con
lo que el ordenador se resetea. Si
este es el problema, puedes solu-
clonarlos cambiandola por otra. Sf
tienes un amigo que fenga otro 3
puedes pedirle la fuente y verificar-
lo. Si no es la fuente tendrds que
llevario a un SAT (Servicio de asis-
tencia técnica) pues la averia se
complica.

Nos tememos que realizar el
cambio de cinta a disco en las gra-
baciones de los jusgos es bastan-
le mds complicado de lo que pare-
c8, en primer lugar tendremos que
melernos a desensambiar el juego
para buscar la rutina de grabacidn
y de carga. Una vez encontrada de-
bemos modificarla en su totalidad,
pues la grabacion en disco es mds
complicada que la de cinta. Al mo-
dificarla nos podemos enconlrar
con multitud de problemas de es-
pacio, formato de datos, etc. Como
verds, la larea no es nada féeil. Lo
mejfor que puedes hacer es com-
prar juegos para el +3 en disco,
los cuales si permiten hacer éstlo.

INTERFERENCIAS

Tengo un Spectrum plus 3 y mi
problema es que causa interferen-
cias en el primer canal de TV, y no
s6lo en mi casa. ;Como puedo evi-
tarlo? ;Qué significa compatibili-
dad total?. ;El Spectrum PC es
compatible con los programas pa-
ra IBM PC?. ;Se pueden pedir pro-
gramas al extranjero?

Alejandro ALSINA-Barcelona

B E/ problema estd en la instala-
cion de tu casa y no en el ordena-
dor, aunque por supuesto es el or-
denador el causante de las interfe-
rencias. Expliquemos porqué. To-
das las instalaciones de antenas
de television llevan una serie de fil-
lros que se encargan de defar pa-
sar solo las sefales de los canales
usados. Ademds en los repartido-
ras de cada casa llevan unos circul-
tos que hacen que la seflal circule
en una sola direccién con el fin de
que los distintos televisores no se
afecten unos a otros. 5i los filtros
0 los repartidores estdn en malas
condiciones, las sefales se inler-
figren la una a la otra. Seguramen-
le tienes conectados a la vez en el
lelevisor el ordenador y la antena
colectiva. Una solucidn es desco-
nectar alternativamente el que no

estés utilizando; puedes hacerlo
mediante un interruptor especial.
La solucidn ideal serla hacer que
revisen la instalacion, pero si los
vecinos ven bien la televisidn, pue-
de ser problemético convencerles
que la instalacidn estd en mal es-
tado.

Compatibilidad total o 100%,
significa compatibilidad a nivel
software y hardware, 0 s6a que fo-
dos los programas y todos los de-
sarrollos hardware que sean dise-
fiados para el PC de IBM funciona-
ran en el fuyo sin ningun problema.
Si el Spectrum PC se anuncia co-
mo compatible 100%, en é/ funcio-
nardn los programas para IBM PC.
Aunque a simple vista el fema es-
td claro, hacer un compatible 100%
verdadero es dificil y no hay que
dejarse engafar por la publicidad.

Se pueden pedir juegos a Ingla-
terra sin ningtn problema, sélo le-
nemos gue enviar antes una carta
pidiendo la forma en que debemos
enviar el dinero (normalmente por
giro postal).En Inglaterra la venta
por correo estd muy extendida y se
cometen muy pocos fraudes, por lo
que el contrareembolso no se em-

Una dltima cosa, las respuestas
suslen tardar bastante, asi que no
0% impacientéis.

PUERTOS DE 16 BITS

En «Todo sobre el procesador
ZB0», se menciona varias veces
que el Z80 solo utiliza las 8 lineas
inferiores del bus de direcciones
(A0 a A7) para controlar los compo-
nentes periféricos, y que el limite
por tanto es 2 elevado a 8 (256) pe-
ritéricos direccionables. Sin embar-
go, tanto la practica como las pro-
pias instrucciones IN y OUT de-
muestran que las puertas de E/S di-
reccionables son en realidad 2a la
16 (65536) (al menos en el 3). ;C6-
mo es posible?

Pedro CHACON-Cadiz

B Antes de nada aclarar que al
igual que el +3, todos los Spec-
frum son capaces de direccionar
65536 puertos de E/S. Nos pregun-
tas que como es posible. Nuestra
respuesia es olra pregunta. ; Como
s posible que se publique un libro
que sé facla de llamarse «Todo so-
bre el 280= confundiendo de esa
manera a los leclores?. Efectiva-
mente e Z80 puede direccionar
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65536 puertos a través de sus 16 If-
neas del bus de direcciones. A ni-
vel de hardware el direccionamien-
to de la memoria y de los puertos
se diferencia en activar una patilla
u ofra del microprocesador.

GRABACION TURBO

Tengo un copién y e al hacer mis
copias de seguridad me he dado
cuenta de que tiene una tecla para
grabarme los programas a 3500
baudios (turbo). Me los graba, pe-
ro cuando los quiero cargar (LOAD
1), me sale "PROGRAM:" y letras
sin sentido que no corresponden
con el nombre del programa. ;Qué
tengo que hacer para que cargue?

Emilio MARTIN-Barcelona

B La opcion de turbo que dispone
@l copion hay que utilizaria cuando
el programa que estamos copian-
do esté grabado en turbo y no pa-
ra grabar un programa normal en
turbo. En el caso de copiar un pro-
grama turbo, este debe ser de 3500
baudios y hay que averiguar si el
copidn detecta automdticamente
e/ turbo o debemos cargarlo con al-
guna opcidn especial.

En cuanto a las letras sin senti-
do que le aparecen, son debidas a
que el ordenador no interpreta co-
rrectamente lo que le llega de cin-
la,

Si estds interesado en la graba-
cion a velocidades superiores a la
normal del Spectrum, Microhobby
publicé en sus nimeros 11, 12y 13
una rutina de carga a velocidad va-
riable.

SALTOS RELATIVOS

Tengo un problema con el en-
samblador GENS. No me admite
las instrucciones de salto relativo,
me explico: si quiero ensamblar
una instruccion como «JR NZ- 8»
0 «JR ETIQUET As, etc... cuando es-
t4 haciendo la segunda pasada me
indica el error 10. No entiendo a
qué se debe ésto ya que si cambio
la instruccidn de salto relativo por
una salto absoluto el GENS no me
vuelve a dar error y el programa
funciona bien,

Juan ALONSO-Valencia

B Elerror 10 en el gens nos Indica
cuando hemos excedido fos limites
én un salfto relativo. El nimero que

indica ef salto que hay que realizar,
que se sitda detrds del «JRs, 85 un
numero que utiliza el complemen-
ta a das én saitos negaiivos acla
atrds). Esto significa que una sal-
to relativo sdio puede saltar 127 po-
siciones hacia delante o0 128 hacia
alrds. Si sobrepasamos ese limite,
el error 10 aparece. Te surgird la
duda de por qué no funciona el «JR
NZ —8s; la repuesta estd en que
para que 6/ «—8» indigue 8 posicio-
nes hacia alrds debes indicarie co-
mo «*—8s pues el «"» indica la di-
reccion del contador de programa
en ese momento.

CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

He tecleado el cargador univer-
sal de cddigo méquina y funciona
correctamente, pero cuando me pi-
de la linea 23 y la introduzco me po-
ne el error «5 FUERA DE PANTA.
LLAs. (A qué puede ser debida?.
He repasado el listado y no en-
cuentro ningun fallo. El ordenador
es un Spectrum + 2A y lo utilizo en
modo 128K.

Juan Manuel A.-Cadiz

W A pesar de que nos dices que
has repasado el programa, el error
creemos que puede estar en la I
nea 1009. Repdsala en profundi-
dad. Por si acaso aqui esta de nue-
vo, 1009 LET cx = 24-PEEK 23689
PRINT AT cx,0.08,AT cx,21,CHRS
138, “LINEA": i

CAMBIAR EL
ALTAYOZ

Tengo un Inves + y hace poco
se me rompid el sonido del ordena-
dor. Lo abri y le conecté a los dos
cables del altavoz otro altavoz mu-
cho mds grande. Mi pregunta es si
se le puede conectar cualquier al-
tavoz, ya que de ser asi el sonido
mejoraria mucho, pues cuando hi-
ce esto se oia 4 veces mas fuerte.
El altavoz que le conecté era de 4
ohmios y temo que se pueda estro-
pear el ordenador.

Juan Manuel TELLO-Barcelona

W Si tienes algun tiempo conecia-
do el allavoz de 4 oh., seguro que
¢l ordenador dejard de emilir soni-
do. 5i queremos cambiar el altavoz
del Spectrum, debe ser por ofro
gue fenga su misma impedancia, 0
de lo contrario sobrecargamos los
circuitos de sonido y adids sonido.
Si quieres conéc-
tar a la salida EAR o MIC un ampli-
ficador de un equipo de misica
normal.
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BASES

—EI concurso consiste simplemente en enviar el di-
bujo de un coche, aunque, eso si, con el requisito de
que tiene que mantener alguna relacién con el argumento
del juego de Ocean, Chase H.Q.

—Los dibujos deberan llegar a nuestra redaccion an-

tes del dia 1 de marzo de 1990 y deberdn ir acompafia- |

dos del cupon adjunto.
—Los participantes deberan dirigir sus cartas a:
MICROHOBBY
Carretera de Irin, Km. 12.400
28049 MADRID
Indicando claramente en el sobre:
«CONCURSO CHASE H.Q.»
—Entre todos los trabajos recibidos, Microhobby ele-

ENVIANOS TU DIBUJO
Y GANA UN _
SENSACIONAL COCHE
RADIOCONTROLADO
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PREMIOS

—Dos primeros premios consistentes en un coche ra-
diocontrolado, marca Kyosho, modelo Aero Streak,
mas el sistema de radio control.

—Diez lotes de programas de ERBE.

gird los doce que considere mas destacados, otorgando [FEES

los premios que se indican.
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Un conocido espia de los servicios de in-
teligencia occidentales ha desaparecido en
las cercanias de Chernovska. Su Gitimo co-
municado decia "RAM" vy se sospecha que
ésta puede ser la clave de una importante
operacion bélica que puede llegar a desas-
tabilizar la paz mundial. Tu misién, aungue |
en esta demo este un poco recortada, es |
conducir a “Fox" hasta Chernovska para ro-
bar un prototipo aéreo de gran importancia
bélica. Para completarla dispones de una
metralleta de municion ilimitada y un ndme-
ro determinado de granadas, ademas de di-
ferentes vehiculos y armas, Cuyo uso e5in-
dispensable para cumplir el objetivo marca-
do, siendo estas ultimas solo utilizables en
las pantallas en que Se encuentran y no pu-
diendo ser transportadas. A lo largo del ca-
mino encontrards una serie de bidones que
e daran vidas o granadas, existiendo otro
tipo de estos elementos que te proporcio-
naran combustible para los vehiculos. Tus
enemigos pueden ser soldados, nidos de
amelralladoras, cafones, nidos de helicop-
teros, lanzamisiles y aviones. Las teclas de
control son:

Q= ARRIBA A=AGACHARSE
0 =I1ZQUIERDA P=DERECHA
M =FUEGO N =GRANADAS

pudiéndosa utilizar también joysticks Sin-
clair o Kempston,
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SHORT CIRCUIT

iEl nimero 5 esta vivo! Un robot de la
serie Saint se ha vuelto loco. Una sola po-
sibilidad entre un millén, pero ha ocurri-
do: un rayo ha alcanzado al robot y le ha
dado vida propia. El cientifico que lo
construyo quiere desarmarlo para ver lo
que ha pasado. El presidente de Nova Ro-
botics quiere capturarlo antes de que las
armas que lleva maten a millones de ino-
centes. También el jefe de seguridad
quiere destruirlo para poder irse tranqui-
lamente a cenar. Tu eres el nomero 5. ;Es-
tas vivo y no quieres que te maten! El jue-
go esta dividido en dos cargas indepen:
dientes, siendo posible el acceso a la se-
gunda aunque no hayais finalizado la pri-
mera.

PRIMERA PARTE

Se desarrolla en el interior de la fabri-
ca de Nova Robotics, de la que debes es-
capar. Antes de marcharte deberas reco-
ger los accesorios que necesites para ac-
tivar tu laser y mecanismo de salto. Pa-
ra ello deberas resolver varios problemas,
abrir diferentes puertas y engafar a los
guardias de seguridad. Puedes engan-
charte al ordenador central de la fabrica
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Mova, pudiendo cargar seis programas en
memaoria (tres por terminal). Estando al
lado de un terminal, pulsa la tecla ade-
cuada para seleccionar el programa de-
seado y sigue las instrucciones que apa-
rezcan en pantalla. Si pulsas la tecla de
seleccion cuando no estés en contacto
con ningdn mueble, cambiara el progra-
ma de funciones que aparece entre dos
flachas en el display de situacion. Si pul-
sas dicha tecla estando en conlacto con
algun mueble, se ejecutara el programa
actual. Por ejemplo: si pulsas seleccion

é@stando en contacto con una palmera y
tienes com programa la funcién
“Search"(busqueda), veras lo siguiente:
«Searching Palm....Found a...coin...Ta-
ke..Y/N«. Debes pulsar 'Y'o 'N' para co-
ger la moneda o no. Las teclas de con-
trol son:

A = SELECCIONAR
S=ARRIBA |
X =ABAJO |
N = IZQUIERDA

M = DERECHA

SYMBOL + Q = ABORTAR

Como consejo os podemos decir que
al numero 5 le encanta leer; que la ma- |
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FPud Pod es una pobre pelota de tenis
que salid del campo de juego para ir a pa-
rar a la seccidn laberintica del parque. Tu
misién consistird en controlaria a través
de multiples pantallas con un Unico ob-
jetivo: rescatarla de tan horrible situa-
cién,

Para lograrlo, Pud Pod debera enfren-
tarse a numarosos enemigos, a los que
podra eliminar si se come las pastillas
energéticas que se encuentran escondi-
das tras algunos ladrillos. En este juego
no solo cuentan los reflejos. Si quieres
recorrer muchas pantallas, deberds estu-
diar previamente los recorridos mas se-
guros y estables, teniendo en cuenta de
que si quedais atrapados en algin lugar,
podréis pulsar '1" para quitaros una vida
y empezar de nuevo. Las teclas de con-
trol son:

O =ARRIBA A=ABAJO
O =I1ZQUIERDA P=DERECHA
1=ACORRALADO 2=PAUSA

MONITOR PARA PLUS 3

Sobre este programa encontraréis to-
da la informacidn necesaria en la seccidn
Plus 3 de este nimero, es decir, en las
paginas 18 a 21,

D

i Seleccion™

=

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

Ll

Para cargar los juegos teclea LOAD ™,
pon en marcha el cassette y el gru?mmu
se cargard auvtomaticomente. 3i algo vo
mal rethinu la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

yoria de los objetos tiene un uso légico;
¥ que te lo tomes con paciencia y hagas
un mapa para que te resulte mas facil.

SEGUNDA PARTE

Habiendo escapado de la fabrica, de-
bes correr a toda velocidad evitando a tus
perseguidores, saltando por encima de
los obstaculos y de los animales que te
encuentres an &l camino.

Evita el contacto con los guardias y
con los robots de seguridad. Recuerda
que tu misién es desconectarte. Usa tu
laser si es preciso, pero recuerda el Co-
digo del Buen Robot y vigila tu nivel de
conciencia.

Las teclas de control son:

A =DISPARO LASER
S=SALTO
X=AGACHARSE
N=ATRAS

M = ADELANTE

SYMBOL + Q=ABORTAR

La version de «SHORT CIRCUIT» que
o5 ofrecemos solo es valida para los mo-
delos de 4BK.

| INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

Para cargar los juegos teclea LOAD “*,
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automaticamente. i algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.
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Ha aparecido un nuevo disco
de uvtilidades para el Spectrum
+ 3. Esta vez el programa res-
ponde al nombre de «Disco-
pack» y ha sido editade por la
compania espanola «New
Frontiern,

Discopack esta formado por
pequenas utilidades, si bien lo
mas destacable son las rutinas
destinadas a traspasar pro-
gramas salvados con diversos
«transfers» a disco.

Amador Merchan

| programa no ofrece ninguna di-
E ficultad de manejo y utiliza la téc-
nica de menus y submenus. El me-
nu principal ofrece las siguientes
posibilidades de eleccion:
—Transferencias de cinta a disco.
—Transferencias de disco a cinta.

—Copia de ficheros de disco a dis-
co.

—Utilidades varias.

El primer punto ofrece la oportunidad
de pasar los programas grabados con
transfers a los discos de 3" que utiliza
nuestro + 3. La lista de periféricos cu-
ya grabacién puede ser pasada a dis-
co es la siguiente: Specmate (tres ver-
siones), Muitiface 1 y Multiface 128
(atencién, porque no funciona con las
versiones en modo 128K), Transtape,
Transfer Microhobby, Phoenix, Dinamid
3 e Interface 3. Lista muy completa, a
pesar de lo cual se echa en falta en es-
ta lista el nombre del transfer del +3
por derecho propio: el Multiface 3 de
Romantic Robot.

La segunda opcién, denominada
«Transdisce, se encarga de realizar la
funcién inversa de la anteriormente co-
mentada, es decir, realizar el «transpa-
son desde un disco a cinta. Aqui podre-
mos escoger entre realizar una transfe-
rencia de un programa completo o de
un unico fichero.

Pasamos al tercer punto: «copyfiless.
Ofrece dos alternativas, «Copy Files»
uno y dos, dependiendo del nimero de
unidades de que dispongamos. En am-
bos casos, accederemos a un menu

donde se nos permitira elegir entre las |

clasicas opciones de coplar ficheros,

realizar un catdlogo de los ficheros re- |
sidentes en el disco, formatear un dis- |

co, borrar ficheros, renombrar ficheros
o volver al menu principal.

Por Gltimo, la cuarta seccién alberga |

las utilidades. Estas son:

—Type. Similar al del DOS del PC, |

realiza un volcado en pantalla o impre-
sora del contenido de un fichero. Esta
misma instruccién puede ser simulada
desde el Basic del + 3 con la instruc-
cion: COPY ‘“nombrefi.ext” TO
SCREENS.

—Unerase. Como es facil deducir del
nombre de esta instruccidn, su utilidad |

reside en recuperar ficheros borrados
anteriormente, puesto que el sistema
operativo del + 3 no borra fisicamente

los ficheros, sino que los marca con un |

numero de usuario especial y en el mo-
mento en que se realice una peticion de

grabacion y el DOS + 3 necesite espa- |

cio, grabara el nuevo fichero encima del
borrado. De aqui se deduce que un fi-
chero podra ser recuperado con abso-
luta certeza si no hemos salvado nada
entre el momento de borrar el fichero
y el momento en que decidamos recu-
perarlo.

—Catélogo expandido. Nos dara in-
formacién adicional en forma de tipo de
fichero, direccion de inicio, longitud y
atributos, ademas del nombre.

— Por Gltimo, la opcién en principio
mas interesante, el Unitrans. Sirve pa-
ra pasar programas originales en cinta

a disco, pero sélo aseguramos su utili- |

dad con programas desprotegidos.
En lo que respecta a |la valoracion del
programa, diremos que Discopack + 3
es un compendio de utilidades bastan-
te restringida (ya que pasar programas
desprotegidos es realmente facil) y el

manual que acompafia al disco no apor- |

ta documentacidn técnica y posee de-
masiadas faltas de ortografia. En cual-
quier caso, puede ser una oportunidad
de tener todas las opciones descritas
en el articulo en un sélo disco.

Sorteo n.° 17

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello silo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que &sta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracin ha sido ya publicada
en MICROHOBRY. tendréis en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume
[d{r"r'lll'l 1_"!"!."5{“1-”(!!\!“:1."

Lee atentamente las siguientes instruccio
nes (extracto de las bases aparecidas en el
nimere 116) y comprucba si alguna de tus
tarelas ha resultado [lti."ﬂ'lludd
® Coloca en los cinco recuadros blancos
supenores ¢l nlimero comespondiente al pri
mer premio de la Loteria Macional celebra-
do el dia

| ___3 de febrero

r []
i i 1
Wy . - i -

— a— !"‘.""'l—ﬂ o TR
Vo—nt® 2P oty am=n*
& Traslada los nimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
nores

® 5 la combinacidn resultante coincide
con las tres Ghimas cifras de tu tarjeta. .. jen

horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en

5 000 pesetas
El premio deberé ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefGnica an

tes de la siguiente fecha
[ 7 de febrero |

En caso de que ¢l premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tasjeta perders todo derecho sobre &
aungue esto no impide que pueda resultar
nuevamente préemiado con ¢ mismo nime
ro en semanas posteriones. Los premios no
adjudicados se acumularan para la sigulen
e semana, t::‘:li'&hllly\"ndfl un =hofes

El lote de programas serd seleccionado
pat el propia afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio




Ante mi una vasta planitud amari-
lla vertical a la mirada. Enseguida se
inclina y me encuentro en ella. Es co-
mo una llanura alta que me sube por
encima de la cabeza y me impide ver
cualquier otra cosa. Me he acercado
en exceso a la pantalla y ya es impo-
sible volver atras. Desconozco estas
fuerzas que me atraen tan poderosa-
mente y acaban por succionarme al in-
terior de este color amarillo que em-
pieza a granularse adquiriendo un to-
no terroso que me es familiar.

Experimento la sensacion de estar
atrapado y se me hace muy trabajoso
avanzar por esta ondulante superficie
ocre; las piernas se hunden, a veces
hasta las rodillas, v cuando las saco,
la arena rubia del desierto desciende
en miltiples chorros como si fueran di-
minutas cascadas desde los pliegues
de mis gastados vaqueros. La palabra
cascada suena refrescante. Tengo sed.

No comprendo qué esta ocurriendo.

Levanto por primera vez la vista y
sobre el dominante color amarillo, una
raya, alla a lo lejos, a modo de hori-
zonte se proyecta de Este a Oeste ha-
cia arriba en un azul limpido transpa-
rente. Es un cielo lleno de sol que me
pesa terriblemente y me aplasta con-
tra el desierto implacable.

Todo ocurre excesivamente deprisa.
Y no entiendo nada. Ahora el azul se
oscurece, el sol se ausenta y las dunas
del desierto proyectan sombras hasta
que todo es oscuridad. Sélo el silen-
cio persiste. Tengo miedo. Y frio, mu-
cho frio. Y creo sin embargo, que ha-
ce apenas un instante el sudor descen-
dia por mi rostro y bafiaba todo mi
cuerpo. jEh! ;Qué son esas voces?...

Parece como si el tiempo se acele-
rara. Me muevo en un caos de sensa-
ciones, sinestesias de mi alma y de mi
cuerpo. No entiendo nada. Voy a vol-
verme loco. ;No sera un sueiio? Todo
es tan instantaneo y tan intenso. Tan
confuso y tan rapido. Todo se repite ci-
clicamente a una velocidad vertigino-
sa. Y estos extrafios rumores, o jes el
viento que parece decir: «ven, ven a ce-
nars...?

Ahora vuelve de nuevo el amarillo,
el azul, el sol, la sed, el sudor. Es ho-
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rrible. No puedo més, Y para colmo
estos continuos golpes en los rifiones
que al caminar, me da la bolsa donde
llevo mis libros de 1.° de BUP, un te-
clado v un miniordenador especiales
que hemos disefiado Alejo y yo.

¢Un ordenador? ;Un teclado?

Y qué hago vo en el desierto pade-
ciendo de esta manera con un ordena-

dor y un teclado en mi bolsa.

Es incomprensible... Absurdo... Ex-
traordinario. Carezco de palabras pa-
ra definir mi perplejidad. Quiza al lle-
gar la oscuridad pueda reflexionar.
Claro que con la velocidad que ocurren
aqui las cosas, en dos minutos puedo
tal vez experimentar 20 dias con sus
respectivas noches sin haber podido



siquiera formular un pensamiento.

De modo que cualquier momento es
bueno. Veamos: yo estaba en casa...
Si, en mi habitacién. Acababa de lle-
gar. Mi madre dice que vamos a ce-
nar dentro de un momento. Entro en
mi habitacién... En mi habitacién... v
scomo estoy aqui en mitad del desier-
to con esta soledad v este frio y este
calor?, jv esas voces...!, jesas voces!
iAh!, me mareo. Claro, estoy desfalle-
cido. Me desplomo lentamente, des-
madejado, sobre el suelo arenoso.
iDios mio! jQué horror! Ahora que no
puedo casi moverme una serpiente
cascabel. No te muevas, Pito. Quizé
no advierta tu presencia. jMe va a pi-
car! jMe va a picar!

Hago un movimiento brusco para
evitar la acometida de la cobra. Ha fa-
llado.

Suena el plastico del teclado al que-
dar aprisionado entre mi espalda y la
arena.

De pronto de la manera mas ines-
perada surge una silla de tijera. La co-
bra estéa presta a atacar de nuevo. Co-
jo la silla para defenderme de la mor-
tal mordedura. Cuando la serpiente se
abalanza sobre mi tengo la buena for-
tuna de que la silla se pliega, cogien-
do entre sus tablas la cabeza del rep-
til. Aprovecho y aprieto. Aprieto,
aprieto, aprieto...

Respiro profundo. La suerte me ha-

«Desconozco estas fuerzas
que me atraen tan
poderosamente y acaban
por succionarme al
interior de este color
amarillo».

hecho conjurar este peligro.

Caigo rendido: la tensién, el miedo
v los muchos dias de caminar sin des-
canso, sin comida. Me quedo dormi-
do. Suefio que todo es una pesadilla
v que voy a amanecer en mi comoda
casa en mi confortable habitacién ro-
deado de mi familia y de mis amigos.

Pero cuando despierto la misma
cruel realidad continfia. Estoy maés
d:;cansado. si, pero con hambre y
sed.

Procuro recordar, ordenar los acon-
tecimientos. Pero no es facil: mi men-
te no esta clara...

A ver.. piensa, Pito piensa... Eso es.
Asi concéntrate... Eso es...: estoy en

mi habitacién. Tropiezo con la alfom-
bra. Doy un traspiés... no. Si; bueno,
momentos antes me siento enojado
porque mi hermano ha estado jugan-
do con el ordenador v se ha dejado
puesto el juego de «<El secreto de la
momia». Eso es: la pantalla estaba to-
da amarilla simulando la arena del de-
sierto y cuando me caigo, mi cabeza,
junto a la pantalla del ordenador, pa-
rece asomada a una ventana toda
amarilla. Claro. Hasta ahi, ahora, to-
do esta claro. Pero sigo sin entender...
Es incomprensible, ilégico. ;Por qué
v cdmo estoy aqui, en el desierto? ;Me
habré vuelto loco con el golpe? ;o al-
guien va a decirme que estoy en la
pantalla del ordenador, que formo par-
te de la red de circuitos integrados?
iQue soy un Chip! jAh, qué risa soy un
chip! ;Verdad? jSoy un chip! Ja, ja, ja.
iPito! jno seas estlipido! La coyuntura
no es para risas histéricas ni sarcas-
mos. Te encuentras en una situacién
apurada, muy apurada. Preso de unas
energias desconocidas. De modo que
serenidad y reflexion: loco no estoy. La
cabeza no me la golpeé. Buen cuida-
do tuve para no romper el monitor.
Piensa, Pito, piensa...

El teclado especial si se golpeb...
Pero eso, qué tiene que ver.

iEh! También se golped al evitar la
embestida de la cobra, cuando surgi6
repentinamente la silla de tijera. Y si...
Tal vez... Pudiera ser que... Probable-
mente al apretar el teclado se disparé
una orden que obedecia a las formas
de una silla de tijera. Casualidad, si.
iPura casualidad! Y maés casualidad
afin que se tratara de un objeto con el
que pudiera defenderme. Imaginate,
Pito, si la orden es para que aparezca
un salero...

En fin, no puede ser otra cosa. En
el programa que hicimos entraban mi-
les de objetos y al golpear fortuitamen-
te con mi espalda se ha producido la
coincidencia de acertar con tal orden.

Asi es, sin duda. Asi tiene que ser.
Y asi produciré mis alimentos el tiem-
po que esté aqui.

Ademas como el teclado y el orde-
nador que hemos disefiado Alejo v yo
no necesita de cables de conexién, que
se conecta por ondas aéreas, pues ha-
bra hecho algiin extrafio contacto y
me habréa arrastrado a mi, como a un
virus informético...

Tal vez de esta manera se explique
mi presencia en este video-juego, que
podré controlar, sin duda, hasta de-
sentrafiar «<El secreto de la momias,
porque lo he practicado innumerables
veces como protagonista externo... Y

ahora soy, ja, ja, ja... el muiiequito del
juego con esos movimientos tan ridi-
culos y mecéanicos. Ja, ja, qué risa. Ya
he vencido a la cobra, més tarde a los
cocodrilos del Nilo, al frio, al calor, al
hambre, a la sed y finalmente a las
huestes del sumo sacerdote que guar-
dan «<El secreto de la momias. ;Qué ri-
sa, qué divertido! ;Como tantas veces
lo he hecho. Pero ahora desde dentro,
como uno mas de la historia-juego, ja,

«Me muevo en un caos
de sensaciones, sinestesias
de mi alma y de mi
cuerpo».

ja, ja...! Pito, ;te das cuenta?... Dios
mio! jQué horror! Estaré atrapado
siempre aqui. Repitiendo eternamen-
te la misma historia. Porque aunque
me deje vencer, la dindmica del juego
es renacer para poder volver a jugar.

iDios mio, aylidame! He de hacer
algo. Si pudiera ponerme en contacto
con Alejo. Entre él, sus conocimientos
informéaticos y yo hallariamos la solu-
cién. Sin duda cuando vea que falto
vendré a casa. Y tal vez se acerque al
ordenador y tal vez si yo modifico las
ordenes que dé al ordenador, porque
es seguro que jugaré, es seguro... tie-
ne que hacerlo... tiene que hacerlo al-
giin dia... algiin dia... y entonces des-
cubrird que estoy aqui. jDios mio...
Dios mio! jQué voy a hacer sino yo
aqui, prisionero perpetuo, sin poder
morirme siquiera!

Y ¢si grito? Tal vez me oigan. Aca-
s0 no oigo yo unas voces de vez en
cuando llamandome. Sera sin duda
una voz exterior. La voz de mi madre.
Y si yo oigo la suya, quizés ellos pue-
dan oirme: ;Eh! jMama! ;Papa! ;Her-
mano! jEh! ;Venid!...

Los ciclos del juego se repiten una
y otra vez, pasan los dias y grito y gri-
to, pero no me oyen. No me oye na-
die. jNadie me oye! ;Qué tragico des-
tino se ha a + de mi!

Y sin embargo 1a cuestién tiene que
estar en este teclado que aqui llevo, en
este ordenador sin conexiones, cuyas
o6rdenes han chocado conmigo vy por
unas extrafiisimas coincidencias han
transmutado mis células, mis molécu-
las, mis 4tomos en la forma de ener-
gia luminica, eléctrica, que se mani-
fiesta en los ordenadores.

José PONS
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Siguen dando It; paliz

aventureros espanoles al equipo
Carpatiano con sus preguntas sobre
la Aventura Original, pero empiezan
a llegar peticiones de ulyudn en otra

produccion. Se trata de

Jabato y sus

problemas en la biusqueda de
Claudia por medio mundo.

ochevieja en Transil-
N vania. Frio espantoso.

En algunos de los
inaccesibles castillos carpa-
tianos se escuchaba la gimo-
teante y vampiresca musica
con la que los seres de las ti-
nieblas celebraban la llega-
da de un nuevo periodo para
ejercer sus tenebrosos pode-
res.

Fuera sdlo se escuchaba
el rugir del viento y el triste
ulular de las criaturas de la
noche.

Pero en un castillo, el mas
alto y el mas feo, habia una
ventanita iluminada suave-
mente. Hagamos ahora un
imaginario zoom y acerqué-
monos a aquella dulce luce-
cita. Contemplemos através

de los dorados cristales la in-
teresante escena que ocurre
en el viejo salén.

El Archivero, cuasimomifi-
cado anciano, duerme a pier-
na suelta, quiza sofiando con
remotas épocas prefaradni-
cas.

El Yiepp, reptilesco y ver-
doso ser, yace despatarrado
y presa de espasticas con-
vulsiones sobre un sucio tra-
po en el suelo. Sus libidino-
sos suefios son completa-
mente irreproducibles.

Solo estd despierta una
fermosa doncella que escri-
be a la luz de una titilante ve-
lita. Impertérrita ante los so-
noros ronquidos de sus
acompafiantes, la J6ven He-
billa, mordiéndose la lengua
para una mayor concentra-
cién, continda dedicada a re-
solver las dudas de los aven-

tureros en peligro. Sabe que
sus respuestas tardaran en
llegar, quizas ya para el des-
hielo, pero esta idea le hace
escribir aGn méas aprisa.

Claro est4, como lapiz usa
el pegajoso dedo mefiique
de su ditimo pretendiente
(uno que tenia las ufias muy
afiladas) y como tinta un
charquito de su sangre. |Es
lo Gnico que queda del po-
bre!

AVENTURA ORIGINAL 1

D. Anbénimo Gético, de
Burjassot, Valencia, pregun-
ta: 1. Si consigo acabar la
primera parte y el ordenador
me dice que |la palabra clave
es Timacus, ¢se puede aca-
bar la segunda parte respon-
diendo con esta palabra a la
pregunta del ordenador nada
mas cargarse la segunda
parte?

ilnsélita pregunta! D. And-
nimo, o no se ha leldo las
instrucciones del juego o es
un corsario contra lo que hay
que luchar; porque esta bien
claro que la clave es para
empezar la segunda parte,
no para terminarla. Como to-
das las claves del mundo.
iDigo yo!

2. Si no es asl, (y no lo es)
digame por favor qué mas
hay que hacer. ;Sirve para al-
go la gran construccion que
hay al sur del bosque donde
esta el elfo, o bien sblo esta
para despistar?

Si sélo estéa para despistar
me parece una chorrada gas-
tar memoria en almacenar
los expléndidos dibujos de

a——

AVENTUREANDO
OMO JABATOS

las localidades que llevan
hacia ella. (Impertinente el
mocillo)

A D. Francisco Bretones
Castillo, de Aimeria, también
le tiene mosca la espiral, y
pregunta: ;Se puede llegar a
la Espiral, o es un red he-
rring? (jJesys! que vocabula-
rio usan éstos chicos)

El excelentisimo sefior Ya-
go A. G., de Vigo, (otro que
pide ser desdonificado) quie-
re una foto de Hebilla.

&Y ponqué no vienne ta a
cogela? Bello mancebo, sus-
pira la joven a quien ya se le
esta terminando la tinta.

Ademas tiene un pequefio
problema: una vez abierta la
puerta que da entrada a la
gran caverna no puede en-
trar.

Si tienes todos los objetos
que dices es imposible que
no puedas entrar, a menos
que te hayas comido la torti-
lla o dejado olvidado algin
objeto de los que nombras.

Atencién: Como el decré-
pito vejete y la rutilante He-
billa de Calatayud ya estan
un poco cansados de ésta
original aventura y las pre-
guntas sobre ella empiezan
a Ser repetitivas, han decidi-
do dar una corta y sencilla
solucion de |la primera parte.

PARTE UNO

El mapa que te ha llevado
hasta el valle ha desapareci-
do (ya empezamos a jorobar)
¥ tu deber es encontrar la en-
trada a la Gran Caverna y
unos objetos que te haran
falta para poder sobrevivir en
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e ﬂlla Estas al lado de una ca-

sita.

Si te diriges al sur, pasa-
ras por una depresiéon con
una reja cerrada con llave y
al final llegaras a un precipi-
cio. Alli hay una botella que
puedes llenarla de agua,
aunque no es indispensable.

Luego todo al Norte hasta
campo abierto y al Este y
Norte hasta el borde del vol-
can. Donde estara Don Ena-
no Cabreado, con Decir
«XXxx» le sacaras la informa-
cién sobre qué le pasa, como

~.se llama y lo que necesita.

Sl lo cabreas tendras una
pelea con él y los dos al abis-
mo. También puedes matar-
lo empujandolo. Pero si eres
comprensivo con él y le ayu-
das con sus cuitas te dard un
objeto fundamental. Al fin te
enteras de que quiere ser
mas alto.

Yendo hacia la colina en-
contraras unas pilas.

Luego al bosque, un pe-
quefio laberinto facil de sor-
tear y al llegar al pié del ar-
bol, examina ramas. Sube y
veras algo que brillaen la ra-
ma, caera si la mueves. Baja
y recoge la llave.

Vuelta al laberintoso bos-
que y al picnic. Lee el cartel
y, haciendo caso de lo que
dice, nunca dejes nada en
esta localidad o los enanos
se lo llevarén y sera dificil,
pero no imposible, encon-
trarlos de nuevo.

Hacla el Este y al sur veras
una figura traslicida, pero
nada mas podras hacer, si pi-
des ayuda veras por qué.

Todo al sur hasta llegar a
la espiral y alli encontraras
las botas que hay que dar
Don Enano para que te dé la
linterna.

Han llegado a mis cata-
custicos apendices senso-
riales que la Espiral se cons-
truyé ahi en reconocimiento
a la primera versién que hi-
zo Level 9 y se pensaba utili-
zar para una tercera parte,
pero que por problemas de
memoria no pudo hacerse.

Pero como habras visto,
en esa localidad ocurren co-
sas y hay objetos y ademas
te puedes matar.

Después de este breve in-
ciso, y de haberle puesto las
pilas a la linterna, dirigete a
la casa, entra y baja, encien-
de la linterna y examina los
charcos, encontrards una
moneda. Si tratas de coger
otra, te llevaras una sorpre-
sa.

Vuelve a la zona donde vis-

te la figura traslicida y aho-
ra, con la linterna encendida,
examinala. Si le saludas vy le
hablas con Decir «xxx» pron-
to sabras que su problema
es el mismo de ET: quiere ir
4 Su casa.

Dile que te siga. Elfito te
dard la paliza en cada locali-
dad, pero no le insultes o le
digas que se vaya porque
’Itendirﬂs que volver a buscar-
0.

Liévalo a su casa en la En-
trada de la Caverna, alll de-
bes abrir el candado, quitar-
lo y abrir la reja. Elfito se ira
a su casa y agradecido te de-
jara un regalo encima de la
mesa del picnic, pero no te lo
comas o no podras terminar
la aventura, pues es indis-
pensable para la segunda
parte.

Ya con la tortilla en la ma-
no, puedes entrar.

Hay claves diferentes pa-
ra cada una de las posibilida-
des que tienen los diferentes
objetos (botella llena o vacia,
etc).

EL JABATO

Jorge Louzao, de Ponfe-
rrada, Le6n, como tantos
otros, esta bloqueado en el
aterrador interior de una cel-
da, y pide ayuda para poder
salir.

Para poder salir y encon-
trar a tus amigos debes
echar mano de todo lo que
tengas a tu alcance, hasta
registrar a un fiambre que
tienes a tu lado y con la ayu-

‘!

da de la hebilla (que no la de
Calatayud) sacar un adoquin
para cometer un carcelerici-
dio. Coger las llaves y salir
de la celda.

D. Santiago Marti y Dia

José Luis Carrasco J

de Barcelona, D. Al
de Barcelona, etc
guntan: ¢Cuaal. )
de los polloss

Pio, pleg .._-"-- QL
de, habla™
adem \
L?.

D. Alex 16pez, de Barcelo:
na. ;Como se cazaal on?

El ratén se caza cnn pa-
ciencia y una cafia.

Necesitaras un queso pe
ra que pique y una jaula don-
de guardarlo.

Mete el queso en la au _
y déjala aglarta en el aﬂtnna -
sube arriba para que aliin=
cauto ratén caigaenia "“fi;‘
pa.

Y asl, masticando distral-
damente su improvisado ins-
trumento para escribir, que-
dose la doncella sin ello. Reés
signada, se bebié lo que
daba de la tinta y fuese a dor-
mir. y

Como siempre, dulcemen-
te sofid con gorditos y ricos
aventureros que venian a res-
catarla.

ANDRES Y HEBILLA - 1990

plpas ¥
elay empieza por

|

DS 4
13 e P

L

Paloma Soto, ambos de Ma-
drid, preguntan: ;como pa-
sar a los guardias?

Disfrazdndote de carcele-
ro y poniendo somnifero en
la cerveza de los guardias
que, como estan muy entre-
tenidos, no se daran ni cuen-
ta. Lo mejor es encender an-
tes la antorcha porgue cuan-
do intentes escapar por el
pasillo no veras ni torta.

D. Jorge Louzao, de Ponfe-
rrada, Ledn, D. Conrado Ba-
denas Mengod, de Burjassot,
Valencia, D. Juan Carlos Gar-
cia, de Palma de Mallorca, D.
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Ese gigantesco y verde monstruo
que todos los ines de semana os
hace esbozar una sonrisa con sus
aventuras y que ha sido
recientemente convertido por los
chicos de Opera en un pufiado de
bits, es el protagonista de nuestro
siguiente truco. Fuentes bien
informadas (].C Fidel Ceniceros, de
La Rioja) nos han comentado que si
pulsdis MOTI1, MOTZ y MOT3 en
gus fases correspondientes,
consegulréis energia infinita
Debéis hacerlo cuando aparecen
los menus, es decir, antes de que
comience el juego.

Juan Carlos Fidel, de La Rioja,
nos ha informado que si pulsédis
simultdneamente en este fantastico
juego de Ocean las letras 'C', 'I',
'K' y ‘M', pasaréis de fase. Se
pueden pulsar en cualquer nivel
una vez que ya estéis jugando, si
bien si lo hacéis en la Glima fase
volveréis al principio de ésta,
corniendo el peligro de que se
pueda bloquear el programa.

64 MICROHOBBY

Nuestro infalible (aunque algunas
veces falla) colaborador Amador
Merchén no ha podido resistir la
tentacion de poner sus garras
pokeadoras sobre este programa
de Ocean, y aqui estén los
resultados en forma de cargador
que proporciona tiempo infinito,

10 REH .:.:.sssvsassaccassass T

28 REM N oae

I8 REM .. A. HMERCHAM RIBERA ..

48 REH ... e

S0 REM ...::s:00s0nnu0s e

50 REM ... "o

78 REM .. CHASE H.0Q. ..

B@ REH .. DIC. 1.98%9 .

98 REH ... "

100 REH .:.sssssssnsnnanssnanns

118 CLEAR 2457

i?ﬂ INK 3: PAPER S BORDER S: C
L

138 PRIWNT | “----INTRODUCE CINTA

ORIGIMNAL ---="

148 FOR =42488 TO 42486 READ
a: PORE f.,a: MHEXT [

15@ LOAD "“"CODE POKE 42560 ,19
5: POKE 42561 ,340: POKE 42562,16
%: RANMDOHIZIE USR 42496

168 DATA 175,50,18,129,195.0,91

Desde Barcelona, Juan Antonio
Rampal nos comunica su
descubrimiento que se basa en que
si pulsdis las teclas '2' vy '@
simultdnemente en la pantalla de
presentacién que aparece antes de
que comience el juego, el border
hard un pequefio flash.

Ya una vez dentro de él, sélo
tenéis que pulsar la tecla de pausa
('H') y después Symbol Shift y "2,
con lo que conseguireéls avanzar
dentro de cada fase.

DOMINATOR

cargador que os proporcionaba
ciertas ventajas en este masacra-
marcianos de System 3; pero no
contento con esto, Juan C. Fidel, de
La Rioja, ha descubierto que si
pulsdis simultdneamente las teclas
‘A', 'L, 'B' e 'I' conseguiréis
inmunidad total a decorados y
enemigos. Hay que hacerlo una vez
dentro del juego y deberéis repetir
la operacién cada vez que carguéis
una fase.

CYBERBIG

Los chicos de Animagic han sido
buenos y nos han facilitado el
siguiente truco para que podAis
ayudar al androide protagonista de
este arcade.

Para obtener el coche y 25 vidas
debéis pulsar la tecla de pausa y
después '3'. Para llegar al final con
todos los discos, debéis entrar en
modo pausa y pulsar 'S'.

ROCK'N ROLL

Rainbow Arts nos ha planteado un
reto con este dificil programa al
que Amador Merchédn no ha
tardado en "destripar”’,
encontrando las siempre (tiles
vidas infinitas gque 08 proporciona
este cargador.

1@ REM «cd e d e aacdydppdrdnnnd
28 REH ¢« B
2@ REM (¢« RAMADDR MERCHAM 55
48 REM ¢ RIBERA 1989 s
5@ REH i bR
BB AEH (d e i qqdec@yrraphndnns
a6 RER «i' mock 'N' mOLL i)
id N L]
o8 RE €64 PR N
%Eg EEgﬁététaaatticr}JJ}:rr:rr:
L i N 7 PRPER 3
ﬂEnhEﬁni CcL3
i2@ PRI i ====INTRODUCE CINTH
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L B E = 1
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SR Gaaa.
1;4 FOKE 41423.8. PRINT USSR 2392

Loriciels.
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ii@ IF AR="N- THEN GO TO 13@
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138 RANDOMIZE USA 43980
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P. JAVIER LOPEZ FERNANDEZ
(ASTURIAS)

Antdiceionario de Informética:
ATHENA: Aharato utthizado en Grecia

para sinthoizar emiionhes de radhio y

telhevigion.

Firefly:

10 CLEAR 24999: LOAD " SCREENS:
LOAD " CODE

20 POKE 45453,167: POKE 425840

30 RANDOMIZE USE 60160

ALBERTO PEREZ MOLAR
(BARCELONA)

Antidiccionario de Informética:

TECHNO COP: Policia con un gusto
musical definido; existen otras
corrientes como las del Heavy Cop,
Rock Cop, etc.
Gilligan's Gold:
POKE 52881.8:
POKE 52882.8:
POKE 528830
Rsterix:
POKE 36723.0:
POKE 36724.0:
POKE 36725.0:
POKE 36726.0

Inf. vidas.

Infl. vidas.

JORGE CONCHADO RAMIREZ
(LERIDA)

Antidiccionario de Informétca
MARIO BROS. Antomo Cannibals,

Leopoldo Stones...

Sabrina:

180 CLEAR 57999: LOAD " CODE 57222

20 POKE 57259.195: POKE 57260,118:
POKE 57261222

30 FOR F=56850 TO 56974: READ A:
POKE F.A: NEXTF

48 RANDOMIZE USR 57000

58 DATA 33.178.130.6,19,175,119,35.35.
35.35,35,35,35,35,35,35, 16,243,60,58,
61,112,25]1.201

Rirwolf II:

POKE 573318

POKE 57392.0

POKE 57393.0 Inmunidad

DIEGO ALVAREZ SUNEN
(MADRID)
Antidiccionario de Informdtica:
GUTZ: Vuhenno (se lee "bueno")
Nonamed:
POKE 33144.201
POKE 36879.8
POKE 36880.0
POKE 35881 0
POKE 368822
POKE 36883.0
POKE 36884.0
POKE 368858
POKE 33094 0
POKE 33096.0
POKE 33038.8

POKE 33715.9

Juego facil.

Inmunidad.

Sélo te mata el
dragén.
Inf. vidas

EMILIO JOSE BARRENO BAREA
(CADIZ)
Antidiccionario de Informética:
CHI(P)CLE: Ulumo grito de la
tecnologia informética [rancesa,
consistente en un microprocesador
estirable, deformable y masticable, con
lo cual puede llegar a tomar las
proporciones deseadas por el usuario.
Bazooka Bill:
POKE 3716520
POKE 41488,0:
POKE 414840
Platoon:
Fase |
POKE 31268, 1
POKE 33147281
Fase 2
POKE 29983, 1:
POKE 38167, 1:
POKE 31725, 1:
POKE 33586, |
Fase 3
POKE 33963,201.
POKE 331@2.1

Sin enemigos.

Inf. vidas

Inmortal

Inmortal.

Inmortal.

RAFAEL GARCIA LOPEZ
(ALICANTE)

Antidiccionario de Informética:
ZOCALQ: Espacio disefiado para
albergar un chip levégiro.

Donkey Kong:

POKE 33725.n n=nim. de pantalla

POKE 31789.n n=nim. de vidas

POKE 337090 Inf. vidas.

Dragon's Lair I:

POKE 47372.n n=nim. de vidas.

The Living Daylights:

POKE 48087201 Inf. energia.

POKE 38335n-1 Fase de comienzo.

POKE 38824 n n=nim. de vidas

POKE 4435820 Sin enemigos.

POKE 38916.0:

POKE 38917.0:

POKE 38918.0 Inf. vidas

Enduro Racer:

POKE 44882281 No caemos al

chocar.

POKE 43918,153 Sumar 99 seg

POKE 436570 Paralizar tiempo

Infiltrator:

POKE 36398.281 Despegue rapido

POKE 37334.20]1 Sin turbo.

POKE 403272801 Inmumidad a choque.

Wonder Boy:

POKE 36855281 Andar por el aire.

POKE 33353,n n=mvel inicial (1-2).

POKE 34049,n n=ndm. de vidas

POKE 34632.0 Inf. vidas.

Xevious:;

POKE 352870 Sin bombas.

POKE 53591.62:

POKE 53592.n n=ndim. de vidas

POKE 353528 Sin enemigos

méviles,

ALFREDO DEL LOMO PARCENAS

(VALLADOLID)

Antidiccionario de Informadtica;
IMPOSSABALL: o la cuadratura del
circulo en versién informdtica

Xecutor:

POKE 47216,20] Inmunidad jugador |
POKE 47328.20 Inmunidad jugador 2
Druid:

POKE 30039.0.

POKE 32800 Inmunidad

Nether Earth:

POKE 42628.n n=cantdad de

dinero inicial

DAVID MUNOZ DE FRANCISCO
(MADRID)

Anudiccionarno de Informética

SUPER G-MAN. Aventuras de un

hombre para el cual las mujeres no
tienen secretos

Victory Rn-d:

5 MERGE "": RUN 10

35 POKE 347830

POKE 34784.8:

POKE 347850

Rex:

1* parte

POKE 40057.0 Inf. vidas.
POKE 39396.0 Inf. escudo.
POKE 38745.0 Inf. bombas.
2% parte:

POKE 40303.0 Inf. vidas.
POKE 331708 Inf. escudo.
POKE 56103.280]1 Sin clave de acceso
Dark Fusion:

18 CLEAR 28008 FOR N=33780 TO
33723: READ A: POKE N.A: NEXT N

20 POKE 33715.0. POKE 33720.0

30 POKE 23624,0. CLEAR

40 LOAD "' CODE 32768
RANDOMIZE USR 33700

50 DATA 33.176,131,34,133,128,34,137.
128,195.0,128,175,50,232,196,62.167.
50,152,211,195,0.132

IH|| [ 9 '

f/: J" 'ﬁ:‘
)]

R

EDUARDO GOMEZ LUJAN
(JAEN)

Antidiccionario de Informdtica
SABOTEUR I. Personne dedique a

faire actes destructives et/ou delictives

en profite de une aulre personne

Yabba Dabba Doo:

18 FOR N=65008 TO 65087: READ A
POKE N.A: NEXT N

20 DATA 175.58,92.170.124.246,1.281

3@ LOAD """ CODE

40 POKE 64589,195: POKE 64910.232
POKE 64911,253

58 RANDOMIZE USR 64767

Curse of Sherwood:

POKE 62930.28] Juego facil.

J. ANTONIO PEREZ BUENO
(SEVILLA)

Antidiccionario de Informanca
SABOTEUR II. La soeur de la
personne anterieur
Jet set Willy I:

POKE 347%5.n n=nim. de pantalla
mnicial.

POKE 358992 Inf. vidas

POKE 36477.1 No te matas al caer

POKE 35123.8 Sin objetos méviles

POKE 37874.0 Recoleccién
automdtica de
objelos

Pyjamarama:

POKE 48658.8 Inf. vidas
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(PONTEVEDRA)

Anndiccionario de Informatica

(MADRID)

Antidiccionario de Informética:

UN LECTOR DESCONOCIDO
(BARCELONA)

Antidiccionario de Informatica:

H.Q.: Conversién "High Quality"” de
una maquina recreativa de
persecuciones policiales.

Robocop:

10 LOAD " SCREENS: LOAD " CODE
20 POKE 46229,]182:

38 POKE 39537.201:

49 POKE 45722.201:

5@ POKE 38451,201:

E0 RANDOMIZE USR 33049

Rambo III:

18 CLEAR 48]5]

20 LOAD " SCREENS: LOAD " CODE
3@ POKE 601%0.0

49 POKE 631260

50 RANDOMIZE USR 49152

N.T.S.
(ZARAGOZR)

Accederemos a una monstruosa base
de datos para encontrar lo que nos

Sin nombre Nombre del juego para
el cual vamos a proporcionar pokes a
continuacién.

Nonamed:

POKE 33144.20 Juego fécil.

POKE 36879.D:

POKE 36888.0:

POKE 36881 .2:

POKE 36882.8:

POKE 36883.8:

POKE 36884 2:

POKE 368852 Inmunidad.

POKE 33094 .8;

POKE 33296.0:

POKE 33258.2 Sélo mata el dragdn.

POKE 337150 Inf. vidas

Game Over 1.* parte:

POKE 39324.281 Al morir no
retrocedes

POKE 33333.201 Atravesar muros

pides

Stainless Steel:

POKE 48569201 Inf. bombas.

POKE 486853.0 Inf. energia.

POKE 46781.280]1 Inmunidad.

Jack the Nipper:

POKE 38966201 Inmunidad.

POKE 44325.n n=ndm. de vidas

POKE 43586,201:

POKE 43516,201:

POKE 43522.0 Inf. vidas.
ALEJANDRO ESPINOSA NUNEZ
(LAS PALMAS DE GRAN CANARIR)
Marchando una de poooookes...

Fairlight II:

POKE 35228.58 Inf. alfombra.

POKE 319788 Inf. energfa.

POKE 35161,58  Inf. gema.

POKE 321138 Objetos inméviles.

POKE 31875.255 Elimina yeti verde.

POKE 39273.281 Inf. energia.

POKE 324170 Inf. granadas.

POKE 33481.24:

POKE 33482.1 Inmunidad a minas

POKE 31865n n=nim. de pantalla
mnicial.

POKE 31878.n n=nim. de vidas

POKE 39334.0 Inf. vidas.

Game Over 2.* parte:

POKE 38682281 Al morir no
retrocedes.

POKE 33333201 Atravesar murcs

POKE 32529,185 Inf. energia.

POKE 32379.0 Inf. escudos.

POKE 33447.0 Inmunidad a minas.

POKE 325140 Inmunidad a lagos.

POKE 3645850 Inmunidad.

POKE 31857 n n=nim. de vidas.

POKE 31852.n n=nim. de pantalla
inicial.

POKE 386920 Inf. vidas.

Infromdnca: Informética de bajo nivel.
Gryzor:
12 CLEAR 24933
28 LOAD " CODE
30 LOAD " SCREENS
4@ POKE 6504856
41 POKE 650459.0
50 RANDOMIZE USR 65024
6@ POKE 33015,255
78 RANDOMIZE USE 32768
Paris-Dakar:
18 FOR X=61800 TO 61035
20 READ A
38 POKE X.A
4@ NEXT X
4@ RANDOMIZE USR 61000
50 DATA 62,255,55,221,33,0,64
6@ DATA 45,254.255,17,0,164
78 DATA 205,86,5,218,72,238
88 DATA62,201.50,16,111,58
90 DATA 254.113,58,114,142,50
95 DATA 4.108,195,179.95

ALFREDO GALAN RAMIREZ
(SEVILLA)

Antidiccionario de Informatica;
Ghostpaster$: Conversion millonaria
de una famosa pelicula sobre fantasmas
y cazalantasmas

Ghostbusters:
POKE 421730
POKE 42625.0:
POKE 408450
Desperado:

18 INPUT “FASE? " A

20 FOR 1=65480 TO 65412
30 READ K

40 POKE 1K

58 NEXT 1

&0 LOAD "

70 DATA 4,113,214 A

BO DATA 124.214 A .30

99 DATA 199.A.58.210.167

Inf. hombres.

No gastar trampas.

OROELNDOR ) ok

POKE 3362724 Puertas abiertas

POKE 33233.0 Volar.

Sir Fred:

POKE 37609.281 Arravesar todo

POKE 26662.0 Espadachin

POKE 46647.201: ,

POKE 46867 281 Inf. vidas.

PABLO SOLDEVILLA ARNEDO
(LA RIOJA)

Antidiccionario de Informética;

Game Over: Juego imposible de jugar
pues acaba anles de empezar.
Thundercats:
POKE 346808, 195
POKE 34023.20)

POKE 25398.201
POKE 34504.195

POKE 29228.n
POKE 25477.195
POKE 314830
POKE 31404,185
POKE 38941.60

Sin enemigos.
Inmunidad excepto a
lagunas.

Sin somdo.

No desaparecen
baldosas.

n=nim. de vidas.
Pasar fases sin jugar.

Inl. vidas.
Aumenta dinero y
vidas.

ESTAN LAS
VacAs?
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—PICTIONARY

JUEGO EN EL QUE TODOS PINTAN

HAZ DE TUS IDEAS ALGO CREATIVO

(Harto de marcianitos? ;Quieres pasartelo bien
con tu ordenador, reunir a tu familia y a tus
amigos y aprender algo creativo? Entonces, lo
que tu necesitas gs PICTIONARY.

l n |=m£:n de adivinanzas en el que tienes que

mnifigado de una palabra en lugar

nar el sig

-.1_?, ! 3 .;._.'l.

1570
LES que qmeres cnnfundlrlus
con tus garabatos?
Mas de 2.500 palabras
para adivinar.
i Horas de diversion
garantizadas para toda
la familia!

SERRANO, 240 - 28016 MADRID
TELEFONO 458 16 58"
TELEFAK 56346 4] - 7337263
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