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IIMAGINATE UN CIRCUITO SETENTA VECES MAS GRANDE
QUE LA PANTALLA DE TU ORDENADOR!

IIMAGINATE SIETE CIRCUITOS COMO ESE!
IIMAGINATE SOBRE TU MOTO

N AU AN GG S MV IEN DA N T K

OTROS DOCE EXPERTOS PILOTOS A MAS DE 220 km/h!

TODO ESTO Y MUCHO MAS EN
ASPAR G.P. MASTER,
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vHammmumaumﬁﬂmmmm n&n anla
de la archiconocida Ocean, «Where Time Stood
Stills, un programa que por su notable nivel de cali- D anmntrar&n un in—
dad estd llamado a convertirse en un auténtico ni- teresante articulo
mero 1. Si no, al iempo. acerca del sistema
Por otra parte, y siguiendo con los juegos comenta-  operativo de su peri-
dos en Nuevo, encontraréis una nutrida participa- fénco, y Plus 3, que
cion en esta seccidn de Topo Soft, compafilaquetras en esta ocasidn esta
las vacaciones estivales se ha presentado enel mer- dedicado a facilitaros las cosas a la hora de pasar
cado con un considerable nimero de titulos, deen-  vuestros programas de disco a cinta.
tre los cuales hemos analizado para vosotros algu- Que ustedes lo pasen bien
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MICRGPANGRAMA

LOS ULTIMOS FICHAJES
DE CODE MASTERS

ado que la covuntura laboral ¢n Gran Bretana
Dw tan poco alagiiefa como en nuestro pais, David
B . Richard Darling, —fundadores v directores de
Code Masters—, han deaidido emplear en su compaiiia
a sus hermanos John, William v Annie, de 4.8 v 4 anos
respectivamente, en prevision de que en ¢l incierto fu-
turo que nos espera a 1odos no hava sitio para ellos.
Ast ¢s como ha nacido el «Play Testing Depart-
meni», (algo asi como un departamento de revision de
juegos), una nueva seccion de la compania donde es-
105 tres jovencisimos expertos probaran a fondo la ju-
gabilidad de los nuevos lanzamientos de Code Masters.,
En otro orden de cosas, Code Master acaba de fi-
char a un nuevo miembro para su equipo de desarro-
llo: Tim Miller. Este experimentado programador es
¢l autor de titulos tan conocidos como «ATV Simula-

tor» v las versiones para Spectrum v Amstrad de « BMX Simulator», ambos para Code Masters, v de «Skate Crazy» para
Gremlin; igualmente también ha escrito programas para US Gold y Mastertronic.
Con este nuevo fichaje Code Masters pretende dar un fuerte impulso a sus futuras creaciones para PC, Atan y Amiga.

ULTIMA HORA

TODO EL SOFTWARE

Y HARDWARE DEL MUNDO

EN LA PCSHOW DE LONDRES

cabamos de llegai

de la Personal Com-

puter Show, celebra-
da hace unos dias en Lon-
dres v aun tenemos las ma-
nos demasiado tembloro-
Sa% COmMO para ponernos
a CONnLaros LI‘:!GIIILL[IHL‘H[U‘
todo lo que alli hemos vis-
[O.

Lo que si podemos ade-
lantaros ¢s que aquello es
una autentica maravilla de
feria, un excelente escapara-
te para los exhibidores v un
verdadero paraiso para los
amanies de la informatica en
cualguiera de sus aspectos.

Desde luego, nosotros per-
sonalmente hemos disfru-

Durante los cinco dias que duré lo feria, el piblico
abaorreié el recinto.
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tado de lo lindo, como su-
ponemos lo han hecho los
miles v miles de asistentes
que desde el primer dia de
los cinco que ha durado la
feria, han abarrotado lite-
ralmente ¢l recinto.

Y es que alli estaba todo
lo que tenia que estar: todas
las companias de hardware
y de software, todos los
nuevos ordenadores, todas
las novedades de juegos, to-
das las companias distribui-
doras, toda la prensa espe-
cializada, en definitiva, que
la PC Show 88 ha sido, una
vez mas, el acontecimiento
imformatico mas importanie
del ano.

En esta ocasion, ademas,

la PCS ha comado por pri-
mera vez con participacion
espafiola, a través de sus
mas importantes represen-
tantes, Dinamic y Topo,
quienes se sumaron a la fe-
ria con un stand propio y
CON un juego que sirvio pa-
ra llevar a cabo un concur-
so organizado por Pepsi res-
pectivamente.

Pero de todo esto v mu-
cho mas va os hablaremos
mas tranquilamente en pro-
ximos numeros. De mo-
mento, tan soélo decir que
viendo aquello uno siente
una tremenda envidia de ver
cOmo podria o deberia fun-
cionar la industria de la in-
formatica en nuestro pais.
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ggiech, disenador v fabni
cante de penféricos para mi
i Il.'l.llnl...':..:..[l'l:'\"-_ anuncia ¢l
lanzamiento de ScanMan', un
explorador manual para usuarios
de sistemas |1BM PC, AT, XT v
P5/2 v compatibles. ScanMan
|"||.';"-."|-\=1"'||.1 .Il RESLLGAT Ty LRTR:L |-.‘||||,|_
sencilla de incorporar graficos de
ongen extra=mformanco, imnclusi
ve fotografias, articulos de perio
dicos v revistas, dibujos, logos
by 1] precio ©s de Sfr. 573, . v sal
dra a la venta en septiembre
| . ui:\:"l.‘\:'. Y :‘Ilk'L|x' CXPIOTAr
IMGARCHCS de hasta 102 mm de
cho b 280 mm de |.|I_~.'u. con una resolucion
de 200 dpi (puntos por pulgada), Gracias al
soltware ScanWare'™vLogitech, los usuarios
pueden explorar directamentie a un fichero, a
la Chipboard MS Windows™ por medio de la
L|'.|I|\I.ut WinScant™, o al |

J l."'-‘ ,.. I’.: It \|II.I".'\= i'!ll\_ t sl |'h.":_':.'._' ;'._I‘!

ditor de Gralicos

tor de imagencs ¢s de uso sem I||l.". que no obs

tante ofrece amplias posibilidades para dimes
I :

SIONEAr IMAZENes, Ccortar O nseriar, invernr, g
rar v ampliar

-'\uf.'\!n' nuevo ScanMan'™ ¢s una herra-

enta de uso personal que proporciona la po
x:-‘*:!hI.u. de una exploracion sencilla v accesi
ble a todo usuarion, dice Jean Luc Mazzone,
Marketing Director de Logitech, S AL, la cen
tral europea de la empresa ¢n Swea. oA tra

vies del desarrollo de la linea de productos e

uso con raton, Logitech ha adguindo ampha

experiencia en el campo de los dispositivos
de entrada de graficos que combinan hard-
ware v soltware. Al disehar el explorador, que
comstituve la edicion mas reciente de nuesira
linea de producitos, hemos aplicado esta ex
periencia v nuestra comprension de la nece-
sidad del usuario de contar con un producto
comodo v de uso sencillos, concluvd ¢l mis
mao
El paguete ScanMan'™ incluye ¢l explora
dor, la tarjeta interfase, ¢l edior de gralicos
y el soliware ScanWare
Para obtener informacion mis detallada
Logiech, S.A. European Headquarters
CH-1122 Romanel-Morges. Suiza
Tel.: + + 41 (0) 21-869.96.56
Fax: + + (0) 21-869.97.17

LA MEJOR PROTECCION:
LA AUSENCIA DE PROTECCION

ordPerfect Corporation, uno de

los lideres del software de utili

dades, ha tomado la original im
aativa de ehminar la proteccion «antico
pra» de todos sus programas en Espana. El
seilor Federico Ritcher, director general de
WordPerfect Ibérica v vicepresidente de
ASOFT, ha informado gue dicha medida
abedece a la intencion de facilitar ¢l uso de
los programas a los usuarios legitimos, que
no tenen por gueé sulrir las hmitaciones ori
ginadas por un sistema pensado para pro-
tegerse de usuarios deshonestos

Finalmente, ¢l sefior Federico Richter
ratifico su confianza en la mayor toma
de conciencia de las empresas espanolas y
en la nueva Ley de de Propiedad Intelee-
tual, que por primera vez en Espana pre
vé penalidades ejemplares para los infrac.
[ores.

No obstante, a pesar de haberse elimina
do la proteccion, los programas distribui-
dos por WordPerfect Ibérica permitirdn se-
guir ¢l rastro de eventuales transgresores al
incorporar, de manera encriptada ¢ imbo-

rrable, ¢l numero de licencia asignado pa-
ra cada usuario.

Ademas, con el considerable incremen-
to de potencia v versatihdad ofrecido por
los programas modernos, los usuarios va
han comprendido la ventaja que represen-
ta ser un «usuario legal» al poder disfrutar
de actualizaciones a bajo coste, disponer de
programas garantizados (no contamina-
dos), hacer uso del servicio de soporte post-
venta gratuito (hot line) ¥ tener buenos ma
nuales

Lo que antecede supone un importanie
paso hacia delante, que seguramente sera
emulado por otras casas de software, cuan-
do ¢stas se convenzan del creciente sentido
de responsabilidad de los usuarnos espano-
les.

En consecuencia, sélo queda recomendan
a algunas personas deponer ciertas practi
cas, tan en boga antes de la Ley de la Pro-
piedad Intelectual, a efectos de que muy
pronto lodo el sofiware del mercado esié
traducido al espaiol y sin las protecciones
wanticopia» mencionadas anteriormente.

- nombre de un grupo de

compofios que | ye productores de
saftware coma Activison y Electric
E"I una cn;-nft_-r noa df" prensa

ar |_|irim:|r|'|l & &0 U h 1!':

du W mpani
ha realizade muchos pre
excelente calidad siendo el mas fam
«The Last Ninjar y con la :Gll‘lil.;.‘l‘_ut
sgﬁ'FL,-‘l‘l-":r' -di‘ |".-'|r-'d'-J il
equipo de progromadores
bajo su pr-"-h.
city que Med
lanzar una
a prom
o4 a liempo para el me
er"F-r'h': ung
v pora lo indusirio, yo que seré
lo primera vezr que se anuncian en la
televisidn I!'!--‘I'-.‘.IF‘I':I':J |vegos paro
ordenadores. Mediagenic fiene
r_cm{‘-::r-zf.: en gue eslo compana lan
costosa, encubrirg dos propdsitos: 1.°
expandir el mercodo que yo existe y 2.7
obtener una mayor parte de dicho n do,
Lot navidades del BB se

- presentan como la fecha en lo

que Ocean se harg con el nimere 1 de
las casas de software en Gran Bretofa.
Durante los semanos que den al
periodo m
Ocean plan
juegos de primerq
formatos p
Durante el mes de octubre el piblico de
juBEgos ‘H."ll'"rr_j F_l l;}(_r_jl.ll'!lr'. d:' hﬂl & COn
ambe lll —=lo peliculo occabo de ser
lonzado ¥ tiene vista de ser tan popular
como '.l..-s d FI"'FII;EET‘EEIH‘L— David
Ward, el director general de Ocean,
tiene esperanzos con ofro lanzamiento
previsto pora oclubre: «Batman, The
Caped Crusaders, —escrito po
grupo de programadores de Liverp
Este lanzomienta ne hens nada qu
con raﬂll'ﬂﬂﬁr que FLru pﬂ-"lr_lr1'|L"'|r1_'
lanzade por Ocean y escrilo por lan
Ritman. Lo nueva version trata de los
ros de un héroe de dibujos
s v todos sus legendanos
Enemigos

noviembr

ser el ju

-;'Dpl_r.-{:h:'_:-."l Walfs va o ser lan
simultaneomente en los s 1
5 trum, Amstrad, C-64, Atari, 5T
Amiga y PC. Otro p cto con buena
relocidn calidad-precio

mbore séra una

de éx
sPlatoans,
.T|:|r|;I|_'!‘

Paora adgquirir &n n

amontes de ]ulgn'l. en
‘lncrcahutb--. quien os
mantiena in rmodos -d!‘ |:J' |.|'l1lr'"ll.'d'.-

nohicias © curren por o ':||:!| El._Jrl.'}Fu.;.
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e ~ PROGRAMACASA
6 | - TARGET RENEGADE IMAGINE

N -

[ s = | SILENT SHADOW TOPO SOFT
3 2 T MAD MIX TOPO SOFT
4 | 6 | T |MATECHMDAYHN . = OCEAN
= | 5 I OUTRUN = USGOWD
6 BT VEAAYOOMIFNTTE LD OCEAN
7 18 1 DESPERADO  TOPO SOFT.
8 - AN __l__ . STREET SPORTS B. EPYX Ml
9 5 I} COLECCION DINAMIC DINAMIC
10 5 1 l RASTAN IMAGINE
11 5 1 PANTERA ROSA MAGIC BYTES in duda alguna. los protagonisias de es-
Lo = f tos 20 + son Topo, quienes tienen situa-
12 _1___ 15 T 1 BLACK BEARD TOPO SOFT | dos nada menos que cualro titulos en la lis-
13 2 1 SPORT 88 PROEIN, S.A. la de éxitos m;s de e';!c:s entre l;s 3 $rlme-
T — \  ras posiciones delras del sintratables «Target
T A VOV IS P . T e MIRRORSOFT | Renegades de Imagine
En lo relativo a las novedades. la situacion
‘_5__ 15 : T : CALIFORNIA GAMES EPYX e la siguiente: el ya mencionado «Black
[ 16 9 | | |ABADIADELCRIMEN  OPERASOFT ews:de Topo elongnalismo-Teliss de
L&A S . MORTADELO Y FILEMON MAGIC BYTES o Suipts, 06 EME piopiames 1dos eloe
I 18 [ 1 [ 1 ' DESOLATOR US. GOLD que, si bien no han realizado una aparicion
1 i mie e R Ldili e bt el fhe et ] demasiado lulguranie, es de @sperar que al
19 6 - ARKANOID Il IMAGINE menos algunos de ellos sigan escalando po-
[ ﬁ_ﬂ__[__ T, S (T " BATTLE SHIPS ELITE | siciones en las proximas semanas
Esta informacian corresponde o !u'-.- tras de ventas en Espana v no rrr#::--:.*-:;:-i;- o .n-.r'-:.*..-:- rilerio de .juf--.‘.\:..' impuesto b:_
por esta reviste. He udo elaberado con la colaboracien de los centros de mformacidn de El Corte Inglés

ESTRELLAS»

1, ya sabemos que estais
impacicntes por saber
quien ha conseguido ha-
cerse con la motocicleta Onix
Coma que sorteamos, pero no
seais impacientes, que esto de
los sorteos lleva su tiempo.
D¢ momento, v a modo de
consolacion (que, por cierto, la
consolacion tampoco estd na-
da mal), os vamos a flacilitar
los nombres de los ganadores
de los premios correspondien-
tes a los sorteos de el Héroe,
¢l Arma y la Nave, quienes han

n Microhoblbw
SCEUIMOs re-
partiendo pre-
mios. Esta vez el
afortunado gana-
dor ha sido un lec-
tor de San Sebas-
tian, Luis Miguel Agudelo Jiménez, quien ha si-

do premiado nada menos que con 20.000 pese- 1 conseguido respectivamente un
las en programas. lote de 25 programas.

Este suculento premio le ha correspondido en A5 E5ThELLAS El Héroe: E.J. Prades, Bar-
¢l sorteo N.° 535 aparecido en la revista N.© 174 == : celona; Carmelo Alfonso Na-
vy, al haberse acumulado 4 sorteos consecutivos, varro, Las Palmas v José
¢l premio de 5.000 pesetas s¢ ha visto notable- Ramoén Fernandez Baizan, Asturias.
mente multiplicado. El Arma: Santiago Arias Salas, Huelva; José A. Alcalde Hernan-

Enhorabuena a Luis Miguel v os recordamos do, Vizcaya v Antonio Tejeira Hospital, Barcelona.

a todos los miembros del Club Microhobby que La Nave: Inaki Patino Galdos, Vizcaya; Rafael Barrero Esteban,
no dejeis de mirar en cada sorteo el numero de Malaga y José M. Alvarez Vieitez, Vigo.

vuestra tarjeta. Muchos premios os estan espe- Que lo disfrutéis con salud. Y el resto de participantes, esperad,que
rando. todavia tenéis posibilidades de conseguir algin premio.
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Iepresora BN-J000 de 135 ¢ P, e s
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lmprcsora BY- 060 W e 117 codumnas en 15
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Thaces . perfernon opesl exlerne Jon 20 M (P ooty g wridnd e diedkeette 3 i K Rt perifonce fara pdacones haade | (iren Aot Enlry. paguete silradh compued de
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Nuevo Inves PC-X10 |

Es de Los tuyos

clculy, Proces

El nuevo ordenador personal compatible INVES PC-X10 esta
especialmente diseniado para enfrentarte por primera vez con la
informatica.

Tu mismo puedes preparar la configuracion adecuada segin tus
necesidades: CPU con una o dos unidades de diskette, disco duro,
monitor monocromo o color, raton, joy-stick, diferentes impresoras, elc...

() elegir entre estas 2 configuraciones: Editor de Textos v Sistema
Integrado, a unos precios que estan a tu alcance.

Si. El nuevo INVES PC-X10 es un ordenador de reducidas dimensiones,
pero tan potente y profesional, que se puede utilizar como estacion

de trabajo dentro de sistemas multipuestos o redes locales.

Un ordenador joven que es de los tuyos.

EDITOR DE TEXTOS 169.900 pts.*

Solucon complets para b necesadades baswa

de odicion

5¢ compone de

* (irdenador INVES PCX10 con ura umdad de doco
de 3 &7 (720 KBy

» Manstor monocromn 147 pankalla plana.

# Sestema operato MS-DOS 32 v GW BASIC 3.2

* |mpresora BX-1000 de 135 ¢.pas

# [NFORTEXT. Paguete de trakamiendo de fextos
Sencillo v funcionad con tods [ opoones clisicas
de centrado de teatos, defiracidn de mirgenes,
recomposacain, menus de avads, movimeento de Blogues
de textos, distmbos tipos de letra

* VA SO BCLUIDO

Inchuye la posshibidad de emibir ctiguetas
para mmplementar un sstema 8¢ Correo automatso
Tolalmente ediado on castedlano

OPCIONES:
* Segunda unidad de disco 3 7 (T KB
o 25 (0 pla *
¢ Unidad exterra de disco duro {20 Mbi: + 88000 ps.*
« Cambio por morlor en color de 14" compatible CGA
¢ J.750 pls.*
* Cambio por mprcsory de 132 columenas BX-160 W
& J6.500 pls.*

SISTEMA INTEGRADO 189,900 pts.*

Es un completo usiema que aporla sobaiwoes
& Jos problemas de trabapy dunos. Incluye

* Opderador INVES PC X100 ¢on una onidad
de disco de J % (720 KB}
* Momitor monogroms de 147 pantalls plana
* Sentema Operativo MSDOS 32 ¢ GW BASIC 12
* |mpreacrs BX-1000 de 135 cps
* Rabin apo BLS
# (0PEN ACCESS ENTRY. Paguele micgrado compueilo

OPCIONES:

* Sepunds oesdad de disgo J %
& 2500 e *

* Urndad erlema e deiio durn (20 Mbi: « So 000 pls °

® Cambei por Monsor on color de 147 compatible CGA
& M.750 pla.”

® Cambao por impresors de 132 colomess BX-160 W
& 36500 pla. "

(720 K

de sexs modulos: Gestor de baose de dstos, Holp de - = -
calcuo, Progeso de tenflon, l:r.i.'.\'ln ComuEnscacmnes. ¥ lﬂ?‘ftrnnlca
DR 8 O L ——

Informatico Profesional

€1 o Heetin 60 . 62 (L Camp, 50
Tel. SI467 K2 10 T UM %I
R4S MADRID [RE} HARCELONA,

Cl Josd Marly (Dlabam. 230 B
T, U2 T 47
La] ELEA

¢ Kacafias 13 Bam
Tl ST S50
S WALENCIA

Eddicw DvUYLD

(e 50 Emnencu, i
. T50RL X7 0 Ext 410
HH0R SEVILLA

C Magua & Valadsre
WXk |

Tel. W22 006
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FRIMERA LINES

Alberto Diar
Enviado especia;

-
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¢Cual es |a clave del éxito de Emilio
Butragueno Futbol?

Con esta pregunta se abria ayer
tarde la rueda de prensa convocada al
término del primer encuentro.

Todos los asistentes coincidieron
en afirmar -tal como se esperaba de
TOPO- la superioridad de este video-
juego de futbol, cuya avanzada pro-

HAZ EQUIPO CO
GANA POR GOLEAD

gramacion permite alcanzar un gran
realismo en la pantalla del ordenador:
los graficos y 1os movimientos de |05
jugadores estan perfectamente reali-
zados, lo que creara una gran adiccion
entre |os video-jugadores, quedandose
pegados al joy-stick.

Sin embargo, Emilio Butragueno
Futbol es mucho mas que un exce-

|




V BUTRAGUENO
JA A TU ORDENAD

T

lente y divertido videojuego. Sin duda,
sera el lider de esta temporada, ya
gue entre los componentes del equi-
po figura el fichaje estrella de TOPO:
Emilio Butragueno, el Buitre.

El idolo del futbol espaniol, graciasa
este videojuego de TOPO, hara equipo
con los video-jugadores para llevar a
cabo las mas espectaculares jugadas,

Ihmmmmmm:-mmmwh saeer (.,

para ganar por goleada al equipo con-
trario, al ordenador.

Por ello, Emilio Butragueno Futbol
sera el videojuego estrella de la tem-
porada que vya se inicia, llenando los
hogares de nuestro pais de miles de
hinchas del futbol y de Butragueno.

Un nuevo tanto de TOPO que brin-
damos desde estas lineas a la "adiccion”
de nuestros video-jugadores.
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Armando Guerra, famoso ex-
piloto de combate de la RAF.A
x?EDES V Armadas :ue[&ﬁs ’:‘-ETE}C}E
ha sido enviado en misidn secreta
al fipico pais de las tortas, es de-
cir, aqguellos en los que recibir y
dar son palabras diferentes v pro-
venientes de distintas personas

Todo no iba a ser malo, ya que
te han equipado con el Gltimo mo-
delo de helicéptero de combate
(en la placa del motor pone que
se fabricd en el afio 1952), arma-
do hasta los dientes (dos escope-
Qs de caza, dieciseis cartuchos y

U mMisidon consistird en destruir
una serie de puentes estratégicos
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ELECTRICA LISTA DE

e e Ceuta Tealza i cur VARIABLES "

RANDOMIZE R 20000

JEOUESSY DEL BORDE

e GUE dl Sl alilvalld |E‘:.!“|.1.
Alfredo Vegas, de Madrid, nos DOMIZE USK 6222: FPAUSE @, tr
m“z.rz Ry T Alh RERDN ha enviado el siguiente truco en haber sido cargacda en esa dir
(1] 82,7,1.9,8,208, 188 34 “Gelioo macuina aue raaliza afec. c16n, lista todas las variables d
Eiﬂu.la.mi.h.g.nh.l&s.ni.n& R EIE:J’I:[‘EIPJFEJ Ry S o s Mol yardl olicigrasimnr &
{05 en el RDER. Para poder un programa Basic que lengais ¢
30 PRINT AT 11,11; “ELECTRICA" : e A ; S S Erl e e e
49 RANDOMIZE USR 3Ed GO TO 49 lizar esta rutina, deberéis cargar- memoria en ese moman
la en la direccion 60.000 vy activar las numericas y allanumeri
la con el RANDOMIZE corres mo las matrices y las vanables de
pondiente ontrol de los bucles FOR.. . NEXT
LISTADO Antes deberéis haber introdu La rutina no puede ser reloca
ENSAMBLADOR do los siguientes POKES para lizada, por lo que resulta indis
especificar los parametros que la pensable cargarla en la direcci
i rutina utiliza inieriormente mencionaca

POKE 60006, duracién (1-127)
POKE 680828, color (0-7)
POKE 60829, anchura de linea

3

Li .'_..J::_J_]
La rutina es totalmente reubica
ble, por lo que es facilmente In

u " o il
rporable a vueslros progra

¥
%

2=z

e e ) L D

BL R GL RGeS

iy

EFECTOS :
DEL PAPEL | LR

pamos que &l titulo de este

Rgie
;EEEHQ
1 9 7
AF47IE ?

aq
[+ ]
;"
~d
jadnd
B e L i i e 5 e

el
OO LB et D = O e LA e
“%
~JI3
[g 1 W]
< uEi
B |
L3
/]
Ei
b |
a9
i

2
1

&

e A )
L= e P

d

o
o

Indica periectamente

1E
podrels reallzar con su ayuda El

;E-s_:'. onsable, Raul Me DUMP: 50.000 DUMP: 40. 000
Seberain i N.° DE BYTES: 38 N.° DE BYTES: 185
B . DOCRZAS

bilidades de la rutina

No, no es ningun insulto, sit

titulo del tn que nos ha e
do Rafael B er, de Casl
con el gue demuestra la utilidad
co-Ram que poseen los

128 K de Sinclair para al

) g animacion

b Ll
Bum
1
-

B
auan

el L] =]
SC0

38
gz

7]
s
[+
k|
(1o
1.

SOUDYDeD
i w) e
o 1]

-

19 BORDER 7: PAPER 7: INK 2: ¢ Blfgﬂcmm: 108,1@88,a: CIRCLE 14
i 8
20 LET n=1: LET l=@ 1499 NEXT a
3% FOR i=% TO 2 STEP -1 150 PLOT 103.63: DRAW 50,9, 2°PI
49 LET n=n+l /i: DRAW =5@,08,2*PI/i
| 32 E:'.E‘r"ﬁu‘ﬁ&“ﬁﬂu 20.0,P1 :ﬂnﬁn:ﬁnm“ ekt R
F % ] .8, r1 i . Bt
DU‘MP* 4:’::: - ) ggn:lagzéa,nn" 178 SAVE "M:BOCA“+STRS (1)+".DI
s 1 Pl | .18: CIRCLE 1 B"SCREENS
_N' DE B @6.108.(1.15*1)=(i+n) 18@ CLS
8A PLOT 138.128: DRAW 20.8.P1/ 19@ MNEXT 1
’:aﬁ“éanfE‘T'E“h @: CIRCLE ;f: [g:n]': T:gc: ssr;:; 7
48.1 A0 LE 1 "M: e g (1)+".DI
LISTADO 2 48,108, (1.15*1)-(i+n) B"SCREENS
100 PLOT 128,93+(i"-1.3): DRAW 220 IF I=2 THEN PLAY "Y1T8002V1

H o 2.15: DRAW -15.-15: DRAW 38.@: D eud
E! ps“,.ﬂ;:i%,ﬁi 2578 PaRicons RAW -15.1% ' 230 NEXT 1
E:“ﬂ"l 4 HEXT F 118 LET 1=1+.5 240 GO TO 200

A A B OV e

e

i XT N
‘I.l'?=5'117?5.lT.S.iI.II.11'.1. 120 FOR a=@ TO . %+1

rare— oSSl

14 MICROHOBBY




TEXTOS EN
MOVIMIENTO

ynez. de Avila, ha de

38335853 32
piin

PaEU
SR‘JSE"TEKHW“ LINE 1@

GENERADOR
DE ROMBOS

Alejandro Gonzédlez, de '“.r'q
irid, nos ha enviado la siguien
rutina en cédigo .':uc‘i:;'.u:'.-ri con 1;1
1eran rombos, achatén-
rimero sobre un eje y lue-
go sobre el otro. El efecto es de

jue se g
iclo

» mas sencillo v aparente, porlo
Jue pod iréis inc x.!}lwr.l.’.l.'.l a vues-
tras propias presentaciones

La rutina no es reubicable por
lo que deberéis cargarla en la di-
reccion 68000, activandola con el
rh‘;NDf)h'[ﬁ.. USR de costumbre

31 f '
For 51 11¢ : | 1 [0 il
7 "
£ y i Fat
i |
Vel 5 4 {
1 ol = Il Il
- =T rialT ? r 4
=il L = b
# ¢ ia -
il 1, A LAl £

5 REM AHEBA
III:IUEE i BORDER @&: PAPER @

=1 TO iﬁl STEP B

) 2
‘Be pRAU X,Y,-3.5
88 MEXT M

198 PRUSE @

COCTEL
DE RUTINAS

Pedro | .11 o1 Lépez, de Ma
12 1 flJ. cuatro rui

105 a explicar a

que ocupa sélo 21 bytes, realiza
un :-af.'i:;;;'.ﬂ-..- F*:': tJ.‘:'“":”H que
B ¥

intact
IS INaCils

En el caso de que '.-:[-_'.- de utily
zar la rutina con el archivo de
sentacl 5 1t'..r snmn f

'.'-’_*sa..u,... S t abra que modific: 1'
la linea 3@ por la siguiente

p I"'!"L'I‘l".

1.8,1.17,0,24,33,0,64,52 35 201
v si _'4-\-"@"';14-;'1: modifique atri
butos y archivo de presentacion

lehdremos que poner

'\.JHI f.,'tl-f'l
1,0.1,17.0,27,33,8,64,52,35 201

La segunda rutina (listado 2)
realiza un bonito efecto de barrn
do de pantalla de arrnba a abajo

L:-ll. t'\_,i ra || ""-"lw.'il- -:II s una
mezcla de las dos anteriores en
92 bytes, omitiendose la Iu.]l.rfil
citn del archivo de pantalla para
poder acelerar su velocidad

ﬁﬁ. i .aa a’ §:68,1

A i
KE r.nmn
Ok RND 87, H m&"&m'“““
#7. IMK RNDA7,
HicrRoOHOBEY
4B MEXT F

5@ RANDOMIZIE USR J0@50: STOP

LISTADO 3

li:ﬁl’l I;ﬂ.‘.l‘l‘aﬂg 3° HEICLA DE LAS
L R F-Gml Tﬂ 382893: READ

R AT

i [-1.31
i i
4
= i
6 11
7 A
g i
9
1@ 14
2 g 183
14 3
——l
DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 132
Por dlumeo, la cuarta rutina {lis-
tado 4) realiza un CLS especial
basdndose en la estructura de |la
rutina 2, es decir, una especie de
cursor barre la pantalla, con la di
ferencia de que ademads borra
I'odas las rutinas son totalmen-
e reubicables
LISTADO 1
1 RUTINA 1° RELAMPAGD DE

mu#“
FEE??IHF -I-T Jea2l: READ A:

2. 1? f&h!&iﬂb&‘h
EFFMWTGM

I1IE UsR JE4

ERESHSH

R

LISTADO 4 |

LISTADO 2

i INA 2° PASADA POR LA
i TD J0049: READ

i #,,;ss;%“

N&Dﬂ'lul USR J0ez25: STOP
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s PROGRAMACION | i e

MOVIMIENTO DE SPRITES (y Ill)

Migue! DIAZ

Como ya os anunciabamos en el n. ° anterior, en este capi-
tulo final hablaremos de las rutinas de lectura de teclado y
de movimiento, quizas las fundamentales del programa.

Al entrar en la rutina, 1% debe estar apun-
tando a la tabla de variables del sprite pa-
ra el cual se va a hacer la lectura

Los codigos de movimiento devueltos
son los correspondientes al kempston, tan-
to si utilizamos teclado como joystick, y son
los siguientes:

0 = Ninguna tecla pulsada o joystick quie-
10.

1=Palanca o tecla a la derecha

2 =Palanca o tecla a la izquierda.

4 = Palanca o tecla abajo.

8 =Palanca o tecla arriba.

16 = Boton de disparo.

Para las diagonales, se suman los codi-
gos de las dos direcciones que la compo-
nen, lo mismo para movimiento y boton de
disparo a la vez.

El procedimiento es diferente si quere-
mos leer el teclado o el kempston, en el pri-
mer caso hay que dar un valor a A para leer
una semifila en concreto y ver qué bits es-
tan bajados o subidos, mientras que &l
kempston devuelve el codigo directamen-
te en A (utilizando IN A, claro). Por esto la
rutina sigue dos caminos diferentes segun

16 MICROHOBBY

la opcion gue hayamos elegido, teniendo
partes en comun, por lo que puede parecer
enravesada al estar continuamente saltan-
do hacia atras y adelante.

Coma hemos dicho, para leer el teclado
con IN A (254), primero hay que darle un va-
lor a A y después hacer AND n para ver si
ha sido pulsada la tecla que lelamos, co-
mo el codigo que debe devolverse es dis-
tinto al de la tecla, se construye una tabla
que contenga los valores de las teclas y los
respectivos codigos que deben devolverse.

El valor de una tecla se representa con
dos byles, el primero el vaior de la semifila
y el segundo el nimero n, con el cual se ha-
ce el AND con el valor devuelto en el port.
Después de estos dos numeros va el codi-
go que debe devolverse (el que devolveria
el kempston).

La variable en la que se guarda el resul-
tado es (IX + 16), ta informacion que conlie-
ne as:

Bits 0-5: aqui se pone el valor devuello.

Bits 6y 7: en ellos va la direccién Gitima
en que estaba mirando &l sprite, para que
i se para sepamos en qué direccion exac-

ta debemos imprimirle,

Lo primero que hacemos es borrar el an-
tiguo movimiento, contenido en los bits -5
y guardar en A el nimero de port que esla-
mos leyendo. Este valor lo tomamos del se-
gundo byte de la instruccion IN A (N), por
lo que para cambiar de opcidn lo unico que
hay que hacer es poner este byle a 254 6
31.

Despues ponemaos en HL la direccion de
la tabla de teclas y en C el nimero de és-
tas que vamos a leer; no contamos las dia-
gonales ya que estas se leen al pulsar dos
teclas a la vez, por ejemplo, arriba y dere-
cha.

Después de esto entramos en uno de los
bucles del programa, vamos a ver primero
el camino seguido al leer el teclado:

Cargamos en A el conlenido de HL, que
corresponde al valor de la semifila en que
esla la primera tecla, de aqui saltamos a la
parte de lectura, donde leemos el port con
el registro A y comparamos A’ con 31 para
ver qué dispositivo estamos usando, en
nuestro caso el resultado es NZ y saltamos
a la etiqueta TECLAS.



TECLAD
465 TECLAD LD A (lTeld)
Agad Al e
LE | S ATV Y
Aol b A LEED
[ B &N
i L0 W, TABTEL
an 1 ]
N W W AR
eTH 48 LEE
A TECLAS Y oF
i M "
74 @ (A
o ' R R
L] N W
s N W
LE 1] WE A
W & Beie
0 ML N R
3 b oA
4540 ~oW
L) & iR
4840 LEE L M
“n B WA
L] r n
L FO T
EL 1] Bl RF A
A0 GURRDA DR (e ld)
wa b (s A
Lis ] MEC ¢
LiLl] JB N2, OTR
Ll BT &4
L ] F N T
LU RES 1,000+ 040
el BT 24
L] S LT
kLl RES J.ilMelgn
i LB A EINe]ad
“un b i
LKL RET
LI W EaA
a5 b 3
g L]
wn mRa
S b Ca
“n b AB
R e C
s b oA
un RET

SUB. DE MOV.
SiIm e W B (DA
14 (1 S |

wa [ 3

L1 | b EA

L LD AL
im [ T
N A 1]
b 1] (ALl CamBlA
2 RET

St mER LD alnd
un DEC &

i ML A

7e 1 T

4 K K

n b (I3 A
Wi T
e W Ll

[0 A Y]
Abl WL, DE
1 Y | L T
- U
DEC  (LXeg)

S0 e N0
5N InC
S Ly
5 L
i L
i A
SN Lp
bk ) Lo
Ear] I8C
b ) RET
Shgh Mldg NG
M Lo
Ha ¢ ]
L) &
S5 Lo
511 i
L, ) Lo
Lt Lo
5540 L
L] DEC
54 LD
un (1]
S RET
e Lo
S LD
Hi PEC
B, | L
i Lo
Lkl L 3
S50 MOCAL LD
54l ]
W ]
k] Lo
L i
7 Le
s b
in FET
57 MOER  INC
S ]
75 r
STl Ji
EEE Lb
LT ] 1]
im Lk
] ] b
=n b
n INC
) RET
e Lb
S5 cr
SEal B
¥h ]
s Lb
e INC
b ] ]
Wi 1]
wh RET
5530 NOCAD LD
b ] Lo
W Lb
Ral Lb
wn ADD
b L
W LB
(L1 KT
Sl ICPDS INC
LA ] L
FLE ] cr
el E
“ Lb
e ] Lb
an Lb
e Lb

(j1e 30
{13
D34

L, i1xed)
M, I3y
“1“
CIxedy L
(oS
{1344}

(12Xl
CREECT]
1 LR

M NOCA]
(18 0
L (Ixell)
H (IEs 12D
{Ined L
(1100 M
(e gy
A3
n

N

L, CIxed)
L4 1]
L1
(1AL
{(D0e5H

Eq‘il'l"
R R Y
]
HydLxe 1)
LW
(Ixe?h L
CIXe 1m0

[Tl
A od)
{7
WU NOCAD
L TN
L Ahxetl)
H L1123
(Inam L
LEECRT P
(e

g

ER O
H

L

L tIxed)y
A
[
{[xed) L
(M%) M

E. (INe]a)
PRI LY
L Lhem
LN F
WL 0E
(19 L
LR

(1@
RN
(1)

NI MATF
(@, i
L (00
AT HY]
(1w L

a0 T T
L) RET
0RO LD E (DX )
an 0 0,1
i WL
i LD WU
e MO W bE
£140 bl L
an D Cotein M
il ] RET

N SE LD A I
il L ]

&2 L 1

an LB A (Ixed)
[Fe ] [ S ]

] ] R 2,518ALE
i LD B(lxed)
a2 L At
an SRL

s |

&

[yl

41

sIH

A3

£

MOVER
4750 MDRER LD WL 0RD N
AT ] LD A, (MSPRIT)
M b Ba
A3B0 BUCSPR PUSH BC
Eu ] FusH W
EEil] b A ML)
] b N LISHA
Lk b LA
43 W
(L1 L EL
fLn] b O
shub ADD WM
T AD LN
A% ] AD WL
] ADD WL L
A58 ADD WL
FLH] ADD WL, DE
#5 LD BC,BUFSP
“n ADD WL BC
A58 FUSH W
5 FOP I
£5a0 T O
an N
] b BT o
an AL WL ML
il ADD WL BT
(4] ] W C,W)
“H INC W
4% b BiHL)
sadi (1 N
“Hi W LI
) W EL
N W o
asdd ADD ML
i A LD
A ADD W R
& MDD WL BC
[ ] PIsH Ix
ke | LD A (I
ul4l L]
T L]
PR ] M3
én ' T
[E ] R (e}
| [ALL W2, 1N
540 P X
“n CALL PINTA
ik, | CALL LECT
L ) W AL
e L ]
o w LA
L8N W H
“n b EC,TaBLA

Ao WK
b A
I A
TRRCY
TR
PR Y
NTSP CALL SALE
PP W
N W
PP BC
QUMD BUCSPR
RET
DIARIZ LD A
CaLL nPgs
CALL MI20
EALL MelS
R NS
oM W A2
CALL NPOS
CALL MDER
M oNae

2338

g33383333

-

3¥SEIEE3

714 ABD XDR A
na CALL WPos
e CALL MoBe
nn CALL INCPOS
bl w0
TP DIABE LD A,)
e CALL WPDS
il CALL MRER
m CALL Ml
bt | NS
TN DIABIZ LD A
e CALL MPOS
a CALL HIZR
m GALL B
il &’ N
TIP0 ARRIBA LD A,
m GALL WPOS
1 CALL Mk
i CALL IMCPOS
733 KNS
T DIARDE LD &,
e CALL NPOS
ez CALL MOER
m CALL MaRp
e ] U

ENTRA
T BB b AW
Thil N AT
R ) a1
L | RET W2
M b A, INSPRITH
448 r 2
5 RET 2
Tsh b AR
an a7
Tage LA
745 N ]
"1 ] Wb BC,T_BNTR
T3 ADD LA
be*1 | ADD WL
5N ADD WL
T A0 W M
i ADD ML
Tt AN L BC
nn R A
el b LA
5 3 T
"oy W BR
M INC R

Tasd frw [

Tén B

Togd PP

] B

T e A RD
i INC WL

i ] PUSH M

thr ] GALL IWCLD
Tra FOF W

T b &R
17h b (Ixelg) A
mn (L
TTEh LD (18N
7 RET

LECT
T LECY D A3
it b A
N BT HOVoE
BN CAllL TECLAD
TEed RET
T MDE LD LDl
bt Ly M (X R
b i ] e AMIX &
b ] a0 LiEEeee
T TR TN
Tk LB B,(HL)
4 ] W B8
L | Ml TN
M R Iw}
i L L
b7 ] A
il FRlA
] L -
] i AR
b o
Bl Lo (IKeldr A
] INC =
LR DEC (ML)
LE] i1 N
(] INf =
L] LB A
LR ML W
“ﬂ tl 'Pﬁ!,.ﬂ-
5] NC M
i INC W
Blbb b AR
Bill r
(T ] JB W) NOE N
Bin Ld DE,-27
L) Abb WL DE
BISE NOFIN 1D (X)L
Fla LB IXe)R M

VARS

F180 TABLA DEFY NOTEF DCWR, D106 0 A8
AL, DIABOE DIABIT 8 ARR] B4

B DEFW DIAEDE D IAREE

g2 FINBUF DEFY 43281

B218 WSPRIT DEFE 0

B N_LIS DEFE D

E730 TABTEC DEFB WDF 22,006 ,1,1,0FR,
1,8,0F0,1 4

240 D P EQU 176

573 FMDO ERU 41303

Bl BFSP EQU 4500

B F_INT ER0 39443

BISh DRDN EQU M

29 1 5 BB 3IS4

e 0RO P B PR

B30 T_BNTR EQU TN

K Nl R EW I
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DO 00 URNEROT D

Ahora preservamos el valor de A’ y hace-
mos AND con el valor de A y el siguiente
byte de la tabla, si hemos pulsado la tecla
el resultado sera Z y saltaremos a PULSA,
si no movemos HL a la siguiente tecla, po-
nemos A a 0 y saltamos a la parte en que
almacena el valor (GUARDA).

En PULSA tomamos el siguiente byle
apuntando por HL (codigo de movimiento),
dejamos HL apuntando a la siguiente tecla
y saltamos a GUARDA.

Para almacenar el valor (GUARDA), va-
mos haciendo un OR con el valor de cada
tecla y (IX + 16), para devolver tambien co-
digo si se pulsan varias teclas a la vez, de-
crementamos el registro contador y volve-
mas al principio si quedan teclas por leer.

Para leer el kempston el camino es mas
sencillo, hasta la lectura del port el proce-
so es el mismo, pero de aqui pasamos di-
rectamente a GUARDA.

Una vez terminada |a lectura se comprue-
ba que no se haya pulsado a la vez arriba
y abajo o derecha e izquierda, y se ponen
los bits 6y 7 de (IX + 16) segun la direccion
en que haya quedado mirando el sprite,
@ 1nnnnnn si es a derecha y 1@nnnnnn Si @s
a izquierda.

La rutina de movimiento (MOVER)

Consta en realidad de muchas subrutinas
cortas y de un bucle principal. Las subruti-
nas realizan las tareas de actualizacién de
variables, cambio de posicién de anima-
cidn, etc.

En primer lugar esta la subrutina NPOS,
que cambia los datos de la posicion de mo-
vimiento antigua por la que corresponda en
el caso de que cambiemos de mavimiento.
En A debe pasarse el numero del movimien-
to que queremos hacer, el registro B se car-
ga con numero del movimiento que estaba-
mos haciendo hasta ahora; si A y B coinci-
den es que no hemos cambiado, si son di-
ferentes se actualizan las variables corres-
pondientes por medio de la subrutina CAM-
BIA, que ya hemos visto. Después van las
cuatro subrutinas correspondientes al cal-
culo de la nueva posicion de impresion, en
el siguiente orden:

Movimiento hacia detras (MARR).

Movimiento hacia delante (MABA).

A la izquierda (MIZQ).

A la derecha (MDER).

Como todas hacen tareas parecidas va-
mos a ver s6lo una de ellas, MDER,

En primer lugar incrementamaos el nime-
ro de la posicion de animacion (IX+8) y lo
comparamos con el numero de la Gitima de
ellas (IX +7); si todavia no se ha llegado a
ésta lo Onico que hacemos es sumar a la
direccion de comienzo de los datos de la
ultima posicion impresa el tamafio de ca-
da posicion, con lo que dejamos esta direc-
cion apuntando al principio de los datos de
la siguiente posicién.

Si ya hemos impreso la Gltima posicion,
quiere decir que tenemos que volver a em-
pezar con la primera, pero esta vez impri-
miendo en una coordenada X mayor, asi
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El funcionamiento y utilidad
de esta rutina quedé explica-
do en la primera parte de es-
te articulo (pag. 60. Nimero
176).

Para utilizarle teclear el Lista-
do 1 y grabarlo en cinta con
save «DEFSP» Line 10. A con-
tinvacién y con el cargador
universal :I‘; Cédige Méaquina
teclear el Listado 2 y grabar-
lo a continuacién del Listado
1. Rebobinar la cinta y te-
clear Load’"’’ + Enter.

LISTADO 1
DEF SP

O os SEeen Ak T neRh9: LORO

20 INPUT “NOMBRE *;as: LOAD as
SCREENS - 6O 3UB 140
0o ® LET dir=31000. LET diri=310

4@ INPUT "ALTO=";al: INPUT “AN
CHO="; an NPUT "X SPR :Eﬁ;.gl
INPUT' *Y SPRITE=";ys X M
ASCARA=" xm . INPUT “¥ HASCARAR=";
ym

S8 LET heINT (dir/256): LET L=
dir=-h#286

&2 POKE 223296.al  POKE 232974
n: POKE 23298 .xXs5: POKE 2J3299.4s
POKE 23300 ,xm: POKE 23201 ,ym: P

USSR Jaoaa
82 PRINT 2@; "CORRECTO?™: PRAUSE

]

9@ IF INKEvYS$z"n" OR INHKEYS=''N"
THEM GO TO 4

1@ LET dirasdar+lalaansd) &
118 IF INMEY$="s"” OR INKEY$="5
THEM IMPUT “MNOHBRE “, b S5AVE b
$CODE dirl, dir=-dirl: LET dirilsdi

r TD 49

120 IF INHKEYS="L" DR INNEYSI”L“
THEN INPUT "NOHBRE “.a%: LOAD a
GO SUB 140

ﬂHTo a'Tﬂ 38: LET m=n
|.'| L ]
IF .::1n THEN LET mum-19: G

15@
PRINT AT 21,n;m: MNEXT n
FOR ne@ TO 21° LET m=n
I;nllllﬁ THEM LET mom=10 G
1

PRINT AT n,31.:m HEXT n RE

m
mam
[=F 4
-

o
LECSSERD

- O
59 s b
D= D=0
IH08

LISTADO 2
ci Mi

DSESDDZ2 109580 E6@TSCD

el G RRL ORGSO R

OO U L e B0 0 A e L e
o 0 e e ot ) e 0 P e L0500 e
= B L OB 00 O~ 0 L R B L e (e 50 e

= e e e e e e ) e e e e e
W

e et e

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 189

Esta rutina realiza una de-
mostracién practica del fun-
cionamiento de nuestra rutina
de sprites.

Para utilizarlo teclear el Lista-
do 3 y grabarlo en cinta con
save «DEMOn» Line 10. A con-
tinuacién y con el cargador
universal d‘; Cédige Maquina
teclear el Listado 4 y grabar-
lo @ continuacién del Listado
3. Acto seguido y también
con el cargador universal te-
clear el Listado 5 salvandolo
a continuacion de los otros
dos. Por Gltimo rebobinar la
cinta y teclear LOAD''"’ se-
guido de Enter.

LISTADO 3
DEMO

18 CLEAR 27999 LORAD ‘CODE B¢
4, 2814: LOAD ""CODE 40080, 1508
5:u BORDER @ Ik & PabER & C
L
3@ INPUT “TECLADD O HREMPSTONT
) ", LINE as

40 IF %= "T7T" JR ag=""* THEN FPJ
KE 4@78%,
=0 REM
B8 FOR n=U a” TO UhK a4
1.8

STEP 21 POKE n,170 FOKE n+ g
NEXT ni

70 RESTORE 60. FOR DaUSR “b~ T
0 USR “"d™+T READ a POKE f.3 ™M
EXT n

80 DATA 127,94,109,.114,113 104
84,0

90 DATA 127,127.127.,0.247 347
Etsé DATA 170.55.170.0.29

g 70.565,170,.0,254 252 .2

51,8 =

1190 REM

L-LBU A ERNT AL LA
120 FOR n=10 TO 19 PRINT AT n,
20T e A A AL B R AL A B A PR A A A

N n
13@ FOR n=d TO 2@ PRINT Inrn €
AT n,1;"@".AT n,3D. E" HEI;EE
1492 PRI IME. &, AT 2, 8%
EsRCBE L] ! ; Al a0, 3
TETIT-1Y 68"
= e (]

v d 'L 2
& s  ECOCCECETEaE
L n

t
160 PRINT AT 19,2, LOCCOECO0DOL
1 CE HOUIMIENTOS

1688 RESTORE 199 FOR nalS0oe TO
35255 READ 4 FOKE n,a HEsT n
199 DATA 2,27,10,%,2,.106, 10, 10,9
B 2B, B4, 0, 0,8,5,5,8,4.4,5,10,
10:4.8.8,1,9.9,25% =
200 DATH =.254,20,10,1,10.10,53,
5,5, 5,7, 7.4,3,3,8:6,6,10,8.5.1.¢
6,2, 5,8,5, 7, 7 288

210 DATA i,i2,94,47.8.10.10,% ¢
S e e o e e
& 4 & 4 09,9 7 584

220 DATA 4,27 ,94 ,47,10,20,20.2,
4,4 ,4,% 8 €. 5,1/6,8,9,4,4,2.7
2,5 8. 8.1,3,%, 24

230 6afR'2.251,40,20,1,10,10.&
d,d,9,3.2,6,7,7,8,10,10,.5%,7,.7.1.
S, 5,8,10,186,2,10,18,258

40 DATA 1.5,04,47.8,158.1%5,59.5,
5.1,7.7:5,68,6,4,7,7,2,8.8,8,4.4
1;8.8.6.6.6,268 ks :
286 6AfA 2,27 40.20.2,7,7.10.5.
5,6,3,9,5.4.4,.08,14,10,4,.7,7.2.5,
§,1,10,10.,4 .5 8, 288

260 DATA 2 284 54,47 9,16,16, 4,
3,3,1,5,8,10,7,.7.8,3.3.4,8.3 i
@ 1bd.,2, 7,

270 "REM

280 REAT neSa2%i4 TO
2545 READ 3 POKE n,a MEXT n
299 DATA 56 ,20% .2, 4,24 .4.808, 198
2.4.aa,;.ane.lﬂﬁ.a,;.:-,s.agaéu

e ¥

&.5,4,24,6,150,200,2,4.24,8,
28z
S0 RANDOMIIE USSR 490080

TODAS LAS MAYUSCULAS
SUBRAYADAS DEBEN SER
INTRODUCIDAS EN MODO
GRAFICO
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N.° BYTES: 1.500

que ponemos el numero de posicién a 1, re-
ponemaos la direccion de la primera e incre-
mentamos la X y la direccion de impresion
en pantalla, esta Gitima sdlo en el caso de
gue ninguna parte del sprite se encuentre
fuera de pantalla por el borde izquierdo.
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s Wm la siguiente subrutina (INC-

El incremento
del namero
de posicién
R de animacidn
sélo lo hacen
‘las subruti-
meaeyy nas de movi-
miento a los la-

dos, si lo hiciesen
también las de
delante-detras, cuan-
> do moviesemos en dia-
gonal, la posicién se in-
crementaria dos veces. Por es

POS), que debe llamarse por separado, de-
pendiendo de si movemos solamente hacia
delante o hacia detras o si lo hacemos en
diagonal.

La siguiente subrutina (SALE) se encar-
ga de ver si un sprite esta completamente
fuera de pantalla. Solamenle comprueba si
ha salido por la derecha, izquierda o parte
de abajo de la pantalla, ya que en la demos-
tracion no puede salirse por arriba, pero es
facil hacer que tambien lo compruebe.

Esta subrutina no comprueba si sale de
pantalla el sprite que movemos nosolros,
la razdn de esto es que en este caso no ha-
bria que eliminarlo, sino cambiar de panta-
lla, y esto no lo hace el programa.

A continuacion tenemos el bucle princi-
pal de la rutina, éste uliliza una tabla para
acceder a los diferentes movimientos, en
ella estan ordenadas las direcciones de la
parte correspondiente a cada uno segun el
codigo que devuelve el teclado para ellos.

Por ejemplo, la primera direccion es la de
la parte correspondiente a8 «no movimien-
tow, cuyo codigo es el 0. Los codigos co-
mo 3 (izquierda y derecha a la vez) nunca
pueden darse, por lo que &n la tabla se po-
ne en el lugar que les corresponde dos
bytes cualquiera, para mantener la correla-
cidn codigo-posicion en tabla.

Esta rutina calcula en primer lugar la di-
reccion de la tabla de variables del sprite que
va a mover, de ésia saca la direccion del blo-
que que debe imprimir y mira en su «tabla de
movimientos» si esta mirando en la direccion
corecta, en caso contrario le da la vuelta.

Una vez que tiene estos datos, imprime
el sprite y después lee el teclado o la tabla
correspondiente.

El valor resultante de esta lectura esta en
(IX + 16). Para hacer un determinado movi-
miento segun el codigo devuelto se puede
ir comparando éste con los diferentes va-
lores posibles, saltando en el caso de que
coincida con alguno de ellos a la parte en-
cargada de hacer el movimiento:

LDA, codigo

CPO

JR Z, no mover

CP 1

JR Z, movimiento 1

Pero lo vamos a hacer de otra forma pa-
ra evitar tantas comparaciones. A la direc-
cién de inicio de la tabla que hemos visto
antes se le suma el cédigo del movimiento
multiplicado por dos (cada elemento de la

tabla tiene dos bytes), el contenido de la di-
reccion resultante es la de la subrutina co-
rrespondiente al movimiento, la cargamos
en HL y mediante la instruccién JP (HL) la
ejecutamos. De esta forma, con una misma
instruccion de salto accedemos a todos los
movimientos.

Cada una de las subrutinas a que se ac-
cede tiene el siguiente formato: LD A, ni-
mero de movimiento (0 delante, 1 atras, 2
lateral, 3 diagonal adelante, etc., o los va-
lores que le haya dado cada uno).

CALL NPOS, para ver si el movimiento
que queremos hacer es el mismo que esta-
ba haciéndose antes o no.

CALL...: primera componente del movi-
miento.

CALL...: segunda componente.

... etc. (por ejemplo, una diagonal podria ser
IZQUIERDA-DETRAS, la primera componen-
te seria MIZQ y la sequnda MARR).

JR NXTSP: salto al final, donde se com-
prueba si ha salido o no de |a pantalla y se
pasa al siguiente sprite.

Para conectar un movimiento a esta ru-
tina, habria que construir una serie de ins-
trucciones como la anterior y poner su di-
reccion de inicio en la tabla, en el lugar co-
rrespondiente a su codigo.

Las ditimas subrutinas son las que Se en-
cargan de meter en pantalla (ENTRA) y leer
las tablas con las que se mueven los otros
sprites (LECT). No tienen demasiada impor-
tancia, ya que solo sirven como demostra-
cion, asi que no vamos a verlas.

Finalmente, estas son las direcciones en
que empiezan cada una de las rutinas del
programa;

NOMBRE DIRECC. DE INICIO
INIZ 40020
DIRP 40127

VOLCAR 40155
INV 40269
ELIM 40380

INCLU 40434
CAMBIA 40481
PINTA 40568
ORDENA 40678
TECLAD 40753
NPOS 40839
MARR 40856
MABA 40887
MIZQ 40013
MDER 40983
INCPOS 41054
SALE 41102
MOVER 41135
ENTRA 41337
LECT 41397 -

A continuacion va la tabla codigo-
movimiento, las variables y la tabla semifila-
tecla-cédigo.

Una vez cargado el programa se nos pre-
gunta si vamos a usar el teclado o el kemp-
ston, escribit T para teclado y cualquier otro
valor para kempston. Después se dibujara
la pantalla y pasado un cierto tiempo (por
la lectura de unas DATAS) aparecera el muy-
fieco que vamos a mover nosotros.

Cada vez que se pulsa ENTER aparece
en pantalla un nuevo sprite, hasta un nume-
ro maximo de siete.
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perfectos

Ademas, los premios
sON tan sustanclosos co-
mo un Lamborghini Coun-
tach para aquellos que
consigan finalizar la ca-
rrera o un Ferrari GTO
para el ganador

Animo, una funa roja
con cavallino rampante -

cluido, os estd esperando.

Philipus Sunset, megapiloto inte-
restelar de la confederacién Te-
rra-1, ha conseguido apoderarse
del nuevo arma del Imperio Drow
har, el Spocket System. Pero ahora
tiene un problema. ¢Coémo salir de
la base Drowhar?

Esa pregunta suponemos que ten
dra respuesta en las bocas de los
Impresionantes aprendices de pilo-
tos Interestelares que nos estén le-
yendo, porque de lo contrario ’;m
sabemos que va a pasar con los po-
pres huesos de Philipus Sumet o)
quizas si lo sepamos, pero no nos
atrevemos a contarosl
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Este es el nombre de un ultra-moderno y poderoso David Braben, coautor de una de las obras
carro de combate norteamericano cuya misién inau- maestras de 3 programacion, sElites, vuelve a la
gural se va a desarrollar en el Artico. Ante estas con- carga con este programa de enfermizo nombre.

diciones climatolégicas, el Artic Fox ha sido prepara- En el deberéis controlar los mandos de vues-
do para poder mantener combates pumua‘ea al mis- tra nave Hoverplane para evitar que la invasién
. mo liempo que no pierde un apice de su velocidad y alienigena contamine con su poderoso virus rojo
manejabilidad nuestro querido planeta
S6lo un piloto con nervios de acero puede hacerse El argumento puede que no os sorprenda, pe-
cargo de esta mision. ;(Serds ti capaz? ro cuando cargueis el juego
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A comienzos del siglo XXI, la giarse bajo tier
i} * 0ZONO que nos protege I-". ro el *‘mmz:?

de los rayos ultravioleta prove- de comunicaciones si-

nientes del sol, comenzo a sufrir gue siendo el de carrete-

d: Irreparables que se con ras v s6 lr, IJtIOh pocos locos por
n posteriormente en aguje- los automéviles, m :,q conocidos
ros que resultaban muy peligr: O rerlanders, se atreven a

sos para la atmosfera terrest: ular por la au;wmu & esqul
Asi, lo que antes habia sidoco- wvando a todo tipo de mibfmm]m
el !'J..';‘i:'.[—'r-': verde se .""h..-" 1as que intentaran hacerles
ha convertido en un I*.'.'1 T NSO ;.‘-; azos. Si te atrae esla sugesti-
portable par: a Vivir .porloquela vaidea, pronto :,!;Ts-a te invitard a
raza tunm...-; ha .1u:“|~1, 10 refu t-u:'.::’.:'.:ir"f
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EL SISTEMA OPERATIVO

DEL PLUS-D

Miguel Diaz Kuszirich

En los manvales de los
periféricos no se suele dar
mucha informacion acerca
de la vtilizaciéon de los
mismos desde Codigo
Maquina. En el caso del
PLUS-D no se da ninguna,
lo que representa un
inconveniente para los
programadores y usvarios
que quieren sacar el
maximo provecho de sv
vnidad. A continuacién
vamos a ver una
introduccion al sistema
operativo de disco para
solucionar en lo posible
este problema.

La memoria del PLUS-D consta
de una RAM y una ROM, que se
paginan sobre la ROM del
Spectrum.

En la RAM se pueden distinguir
dos partes, el sistema operativo que
ocupa desde 8192 hasta 14847, y
las variables y buffers, que ocupan
desde 14848 hasta el final.

Lo primero que hay que hacer
antes de utilizar las rutinas del S.0.
de disco es paginar las memorias
del PLUS-D, esto se consigue
simplemente haciendo IN A, (231),
sin importar el valor de A, desde
este momento, la ROM desaparece
y en su lugar aparece el 5.0.; si
queremos volver a Basic, y por lo
tanto a la ROM normal, basta con
hacer OUT (231), A. Como se ve resulta
bastante facil pasar de una
memoria a otra, aunque esto no
debe hacerse nunca desde Basic.

Si se quiere sacar un listado del
S.0. basta con salvar en disco las
direcciones 0 a 16384; como al
salvar estara paginada la memoria
del interface sera ésta la que se
grabara, luego no hay mas que
cargarla en otra direccion y
desemsanblarla. Esto es
absolutamente necesario si se
quiere llegar al maximo partido del
sistema operativo, ya que aqui sélo
veremos las rutinas mas imporiantes,
pero no como estan hechas.

Aspecto externo del
Plus D, uno de

los periféricos mas
completos para Spectrum.

Vamos a comenzar viendo la
cabecera y los datos de que consta:

Antes de grabar o cargar un
programa, hay que construir una
cabecera de 20 bytes a partir de la
direccion 15877, el significado de
estos bytes es el siguiente:

El primer byle indica el tipo de
programa: 1 para Basic, 2 matriz
numérica, 3 matriz alfanumérica, 4
bytes, 5 snap 48 K, 6 microdrive file,
7 pantalla, 8 special, 9 snap 128 K,
10 opentype y 11 execute. El valor 0
se pone cuando una cabecera se ha
borrado, no se debe grabar un
programa poniéndole también los
siguientes.

Si se posa a 1 el bit 7 del tipo de
programa, éste no aparece en el
directorio, aunque puede ser
cargado.

Los siguientes 10 bytes son el
nombre del programa. Despuées va
un byte que indica el tipo de
fichero: @ para Basic, 3 para code, 1
para matriz numérica y 2 para
alfanumérica, los siguientes bytes
son la longitud de los datos, su
direccién, la longitud del Basic sin
variables (sl no es Basic se puede
poner 65535 y la linea de
autoejecucion, todos ellos de 2
bytes.

Una vez hecha esta cabecera el
sistema la expande poniéndole
informacion extra: los 9 bytes de
después del nombre pasan a ocupar
la posicion inicio de cabecera
+ 210 y después del nombre pone
el nimero de sectores que ocupan
los datos, la pista donde empiezan,
el sector y una tabla para calcular
la siguiente pista y sectores que
qguedan libres. En total, una
cabecera expandida ocupa 256 bytes.

El sistema reserva las primeras 4
pistas completas para el directorio,
por lo que caben en total 80
cabeceras (doble densidad).

Las variables de control para la
grabacion y carga de un programa
se encuentran a partir de 15043 y
son direccionadas por el registro IX,
algunas se ulilizan para guardar
datos diferentes segun sea el caso,
un poco como auxiliares. Las que
siempre guardan lo mismo son:

IX 4+ 2/3: aqui se guarda la
cantidad de bytes que quedan por
grabar/cargar, ya que estas
operaciones no se hacen de golpe
sino por sectores.

IX + 4: son unos flags utilizados
por una rutina que veremos mas
tarde y que gestiona el directorio.

IX + 5/8: como IX + 2/3 pero para
guardar la direccion de
carga/grabacion.

IX + 11: unidad que se va a
utilizar, si solo se tiene una no hace
falta cambiarla.

IX + 12: son unos flags que
indican el tipo de operacion:
el bit 4 se pone a 1 para LOAD

Bit 5 para SAVE

Bit 6 para MERGE

Bit 7 para VERIFY

Bit @ para diferentes
comprobaciones.

Estos flags no son
imprescindibles si no se quieren
comprobar errores, por 10 que es
mejor no usarlos.

IX +13/14: es un vector de
desplazamiento, junto con la
siguiente variable se usa para
mover HL por la cabecera haciendo
que apunte a un cierto lugar, o bien
por el sector que se ha cargado.

IX + 15/16: este valor se suele
suman al de IX para calcular en HL
el comienzo de la zona donde se ha
cargado un sector, después con el
valor anterior se mueve
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HL dentro de esta zona.

IX + 17: siguiente pista donde se
va a grabar o de donde se va a
cargar, se usa para programas que
ocupen mas de una pista o sector.

IX + 18: como la anterior pero
para los sectlores.

IX+ 19: a partir de aqui se suele
construir la cabecera expandida o
cargar una cabvecera del directorio,
aqui es donde suele apuntar
IX + (IX + 15/16), con 1X = 15043,

Las variables del sistema no son
como las del Basic, algunas se
utilizan para varias cosas diferentes,
otras como contadores.

Vamos a ver las mas
interesantes:

15855: aqui se pone la cuenta de
las cabeceras que hay en el
directorio.

15873: informacion sobre la
unidad (numero y cara),

15874: nimero de programa a
cargar (con LOAD Pn).

15951: byle que va a ser sacado
por impresora.

15832: kbytes ocupados.

15835: cuenta de intentos antes
de dar error en LOAD y SAVE.

A veces estas variables se
utilizan pra guardar otra informacion
totalmente distinta, por ejemplo en
15874 se guarda el tipo de fichero
{IN u OUT) para analizar la sintaxis.

Buffers:

14848: aqui se forma la tabla de
sectores para la cabecera, ocupa
hasta 15042.

15062-15317: para forma la
cabecera definitiva.

15318-15829: se usa para cargar
un sector o para pasar los 512
bytes que se van a grabar en un
sector.

15877-158096: para formar la
cabecera inicial.

Cuando se graba un programa se
hacen tres operaciones diferentes.

Se graba el primer sector, que es

diferente de los demas, ya que sus
9 primeros bytes son el tipo de
fichero (0-3), su longitud, inicio,
longitud de Basic y linea de
ejecucion.

Se graba el resto de los sectores.
Por ultimo se graba la cabecera.
Los dos dltimos bytes de cada
sector de datos contienen la pista y
el sector donde esta el siguiente
blogque de datos.

Una vez vistas estas
generalidades, vamos a pasar a ver
las rutinas mas utilies del sistema y
su utilizacion. En primer lugar
vamos a ver la rutina que controla
el directorio, su direccion de
llamada es 2469, el Unico dato que
hay que pasarle es el registro A con
una serie de flags —estos flags los
mele luego en (IX + 4), son los que
mencioné anteriormente—. Antes de
llamarla debe hacer una cabecera
{sin expandir) en la direccion 15877,

Segun el bit de A que esté
activado hace lo siguiente:

Bit 0: mira si el programa cuyo
numero esta en la variable de la
direccion 15874, se encuentra en el
directorio.

Bit 1: saca el directorio
comprimido (s6lo nombres). Si se
especifica como nombre de
programa "*" saca todo el
directorio, se se pone un nombre
cualquiera solo saca ese nombre. Si
la variable 15875 vale 3 lo saca por
impresora.

Bit 2: igual que el anterior, pero
saca el directorio completo (con
sectores que ocupa, direccion, etc.)

Bit 3: comprueba si hay un
programa en el directorio con el
mismo nombre y tipo que el de la
cabecera de 15877.

Bit 4. como el anterior pero sélo
comprueba el nombre.

Bit 5: se utiliza junto con alguno
de los dos anteriores y soélo para
SAVE, crea una tabla de sectores a
partir de
14848,

Bit 6:
s6lo mira
si hay sitio
libre en el
directorio.
Si el
nombre,
numero,
etc., se
encuentran
en el
directorio,
la rutina
vuelve
con el
flag de
0Dai,
de lo
contrario
estara
ao.

Rutinas para SAVE

Debe haber siempre una cabecera
construida a partir de 15877 (sin
expandir). 1X debe valer 15043.

2777: mira si hay un programa
con el mismo nombre, pregunta si
deseamos sobreescribirlo y en caso
afirmativo lo borra. Vuelve con el
flag de ® a 1 si podemos grabar.

10361: salva el primer seclor,
poniéndole al principio los datos de
longitud, tipo, etc.

2128: salva el resto de los
sectores. DE debe contener la
longitud y HL el comienzo.

2953: salva la cabecera.

1412: salva un sector. E contiene
el numero del sector y D la pista.

Utiliza (IX + 15/16) para calcular la
direccion de comienzo del blogue,
ésta es la rutina que utilizan las
anteriores. No es conveniente usarla
si no se conoce bien su
funcionamiento.

12274. se puede usar en lugar de
la anterior para salvar un sector. D
contiene la pista, E el sector del
disco e IX la direccion de los datos.

Rutinas de LOAD

1484: es como la de 1412 pero
para cargar un bloque.

10514: carga un snap 48 K.

10445: carga el primer sector,

10906: carga el resto del
programa. HL debe contener el
inicio de la carga y DE la longitud.

3023: comprueba si el programa
existe. La variable 15874 debe
contener el nimero de programa y
15876 debe contener B0 si se quiere
cargar por numero, si no 15876
debe contener un namero distinto
de 80. Si el programa no existe
produce un error y vuelve al Basic.

Esta Ultima se puede sustituir por
LD A,16 CALL 2496, asi evitamos
gue vuelve al Basic por error.

Rutinas de comando

Estas rutinas no se pueden
ejecutar directamente, ya que su
primera parte analiza un comando
Basic y ademas siempre vuelven al
Basic, pero su analisis puede ser
muy Otil para comprender el S.0.

9307: CAT.

10937: FORMAT.

11011: MOVE.

9484: ERASE.

11368: OPEN.

11798: CLOSE.

10468: MERGE.

10463: VERIFY.

10458: LOAD.

10379: SAVE.

Otras rutinas
1794: actualiza (IX + 11) segun
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valor de 15873.

1718: selecciona unidad, mira si
hay disco, pone pista 0 y sector 1.

3479; se usa para moverse por la
cabecera IX debe valer 15043, a su
salida
HL = IX + (IX + 15M16) + (1X + 13/14),
dando diferentes valores a
(IX + 13/14) se puede ver una u otra
parte de la cabecera cargada.

3115: formatea un disco.

55156: imprime ARE YOU SURE?
(SN).

2912: hace un sonido y espera
que se pulse una tecla, si se pulsa
y vuelve con el flag de 0 a 1.

5131: manda un cédigo .
compuesto a la impresora, DE
contiene la direccion de memoria
donde esta el codigo, que debe
terminar por un byte 128.

5577: manda el cardacter en A a la
impresora.

6041: imprime (en pantalla) el
caracter del registro A,

6039: imprime espacio.

4910: manda a impresora un
retorno de carro y los saltos de la
linea que se hayan seleccionado.

5091: devuelve en A el color de
tinta o papel del bit (B-1) del
contenido de la direccion
direccionada por HL. Si el punto
esta activado, A tiene el color de la
tinta y si no, el del papel.

5161: rutina de filtrado de
codigos, el codigo se manda en A.

5141: rutina de impresion, manda
~I2| caracter contenido en 15951 a la
impresora.

5700 a 5773: rutinas de impresion
de errores.

5958: imprime el valor de HL con
un numero de cinco cifras. (Antes
hay que abril el canal 2).

5964. igual, pero con cuatro
cifras.

5970:

5976:

5983:

4818:

4926:

igual, pero con tres cifras.
dos cifras.

una cifra.

copy pegueno.

copy grande.

Tablas

Las tablas de mensajes tienen la
siguiente estructura: un byte con el
numero de mensaje, una serie de
bytes con los valores ASCIL del
mensaje.

6328 tabla mensajes de error.

5865 tabla de tipos de programa.

754 tabla para inicializacion
parametros de disco e impresora.

Area RST

RST 0: RESET,
RST 8: se utiliza para comprobar
sintaxis.
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RST 16: llama a una rutina de la
ROM del Spectrum, debe ir seguido
por los dos bytes, que componen la
direccion de la llamada.

RST 24: se usa para modificar los
flags de (IX + 12), vuelve con HL
apuntando a esta direccion y con el
valor inicial de HL en lo alto de la
pila.

RST 32: se utiliza para
comprobaciones sintacticas.

RST 40: toma el caracter
siguiente al apuntado por CH-ADD.
RST 48: mira si esta ejecutando

un comando o se se esta
comprobando la sintaxis. Vuelve
con el flag de @ a 1 si el intérprete
estd comprobando y a 0 si esta
ejecutando.

RST 56: habilita las
interrupciones.

Datos generales para el
analisis del S.0.

En las rutinas de carga y
grabacion D suele valer el nimero
de la pista y E el del sector.

El puerto E3 (227) maneja |a
unidad de disco, pone en marcha el
molor, maneja las cabezas de
lectura-escritura, etc.

El puerto EF (239) se utiliza para
elegir la unidad (bits 0 y 1) y la cara
(bit 7).

El puerto FB (251) sirve para
manejar los datos que se van a
grabar a la unidad y para traer los
que se cargan.

El puerto F7 controla la
impresora, en entrada el bit 7 es la
linea BUSY y en salida se utilizan
todos los bits.

Para hacer un poke en la RAM
del sistema se debe poner POKE n,
valor lo que es lo mismo que poner
POKE 8192 + n, valor.

Ejemplos de utilizacion
Grabar un bloque de bytes:

IN A, (231} paginamos la
ROM

LD IX, 15043: variables de
cargalgrabacion.

LD (1X + 11),1: seleccionar
unidad 1.

LD DE, 15877: buffer cabecera.
LD HL, cabecera:la cabecera que
hayamos elegido

sin expandir.
LD BC, 20: longitud
cabecera.
LDIR
CALL 2777: {Hay un

programa con

igual nombre?.
JR NZ, no grabar.
CALL 10361:  grabar primer

bloque.

MW

I#JIIIFTT'I'I"I'

FHETTITR

LD HL,(15891): cabecera + 14,
inicio.

LD DE,(15889). cabecera + 12,
longitud.

CALL2128: grabar resto
programa 1.

CALL 2953 grabar cabecera.

OUT (231),A: despaginar ROM.

it |
it

Cargar un bloque de bytes

IN A, (231)
LD 1X,15043
CALL 5640:

LD (IX+11),

LD DE, 15877
LD DE, cabecera
LD BC.11:

LDIR

CALL 3023:
CALL 10445;
LD DE,(15914):
LD HL,(15916):
CALL 10906;

OuUT (231),A

Borrar un programa

IN A (231)

LD IX,15043

LD (IX + 11),1

LD HL, cabecera
LD DE, 15877

LD BC, 11

LDIR

CALL 9561:

JR NZ, no enconirado.

LD (HL),0:
CALL 1412:

CALL 5629:

NOENC CALL
5660:

JP NZ5752:
OouT (231),A

sefialar LOAD.

ahora sblo hace |

falta pasarle
nombre y tipo.

busca el programa
en el directorio.
cargar primer
sector.

tomar longitud.
tomar inicio.
cargar el resto
del programa.

I
busca la cabecera
en el directorio.

borrarla.

grabar la cabecera
borrada. ;
pone bit® a 1
DE (IX + 12}

mirar bit @
(IX +12)

error «Filet not
founds




PRESENTA LOS JUEGOS
MAS VENDIDOS
EN INGLATERRA

SERMA SOFTWARE troe directamente de Inglaterra
P la serie con mds programas en las listas
de superventas inglesas, o un predo
excepcional (s6lo 550 ptas. + IVA)

BMX SIMULATOR.— Increibie realsima; peraites, cunas,
saltos y rampas con todos los efectos de un

circusto. Siele recornidos diferentes con diferentes
grodos de dificultad. Opaidn para 2 jugodores, cdmara lenta y
repeticicn. SPC AMS, COM, MSX.

-| GRAND PRIX SIMULATOR.— Consta de 14 circuitos. Atraviesa
.'- puentes, manchas de aceite._ y trata de conseguir

‘l. récord. Opcidn para dos jugodores. SPC AMS.

FRUIT MACHINE SIMULATOR.— Es ¢ primer simulodor que
supern la realidod. Todas las apaones de los moguinas
trogaperras. Disfruta de foda ka emodidn, pero sin

cormer ningun nesgo. SPC

ATV SIMULATOR.— Simulador de vehiculo todo terreno.

Rompas, dunas, saltos, caldas... toda lo emocion
de un verdodero Ralie SPC

DIZZY.— Recoge los ingredientes de la pocidn magica
para lograr deshacerte del malvodo mage LAKS mientras
otraviesas fos reinos fantdsticos. SPC AMS.

JET BIKE SIMULA TOR.= Nuevo versign de deporfes acudioos
con diferentes circuitos: lagos. puertos, costos, a toda

welocidad y los mejores grdficos. SPC

PRO SKI SIMULATOR.— Toda la emocidn de los mas
peligrosos descensos, pero sin necesidod de ambulancio si los
cosas solen mal. Una verdadero obro moestra. SPC AMS.

SUPER ROBIN HOOD.— Rescota o tu amada Marian de
las garras del Sheriff de Nothingham. Atroviesa ias

salas de esqueletos, esquiva los Nechas._. Ella estd

en peligro. SPC AMS, COM.

GHOST HUNTER.— Penetro en la mansidn tenebrosa porg
rescatar o tu hermano prisionero de las Fuerzas del Mal
Es un programa que te helard ko sangre SPC AMS.

OTROS TITULOS:
BRAINACHE - SPC AMS
WHITE HEAT - SPC
TRANSMUTER - SPC AMS.
STAR RUNNER - SPC
MISSION JUPITER - SPC AMS
LAZER FORCE - COM

RECORTA ¥ EMVIA ESTE CUPON & NDS SHOP. BRAVO MURILLO, 45. 78013 MADRID.

TITLLD: SISTEMA
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El futbol es sin duda el deporte que
mayores pasiones despierta en nuestro
pais. Emilio Butraguefio es uno de los
jugadores mds conocldos y populares
no solo de nuestro pais sino del mundo
y Topo Soft una de las compatfiias de
software mas prestigliosas de nuestro
pais. Emilio Butraguefio Futbol, su
ultima produccién, es como vels, una
explosiva mezcla condenada al éxito.

EMILIO
BUTRAGUENO
_FUTBOL

e SR

Topo Soft |

Simulador |
| d_epnrtivu
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los no tan innovadores que
también incluye y -:ll:ln-. con
viene no olvidar. Como
lampoco conviene olvidar
todo aquello que no inclu
ye vy podemos echar de
menos. Hablemos de ello
Entre los elementos clas
cos que podemos encon:
trar en E.B.F. esta la posibi
lidad de escoger dos mo
dalidades distintas de |1'.|--
10, bien un jugador conltr
el ordenador o bien dos ju
yadores uno contra c.:-lTn_.1
tambien deflinn
nuestros proplos controles
o utilizar un joystick. En
CL 1'-1"'u| a los marcadores
encontraremos desde un
n
0

Podemos

relo) que nos informatra e
lodo H'I\ mento de cuanic
.llll|d" JLiE wola, a un marca
dor encargado de contabi
lizar log tanlos de cada
equipo, F.m.»;.m-':r- por una
reproduccion en minatura
del campo —esto también
es una novedad— que nos
muesira en todo momenlo
e que zZona de aste nos en
COntramos

Pero claro, no todo van a
ser virtudes, asi que vamos
a hacer un poco de aboga
J-H“:\- 'JL:I. 1|.l.':+r:'|.|' ": vamos a ii-
jarnos en todas aquellas ¢
sas que se puedan echar

1 faltaen E.B.F. Sinos ate
nemos a oliros :-!i][ll]|i'ti‘]f.1li-':-?

ie flitbol realizados con an
terioridad, v sobre todo si
nos referimos al que tal vez
se le puede considerar co-
mo obra cumbre de este
género, sMatch Day Ils, se
echan en falta desde opcio-
nes para ]'n[ er jugar una

|f- Mtica liga o un torneo,
'..d.*-.u.: '..=H‘:J.-. lan basicas co-
mo puedan ser alterar la
duracion I‘t*l partido, cam
r el color del campo, es-
coger las tacticas de juego
de cada equipo, ¥ sobre lo-
do, ¥y creemos que esto es
practicamente imperdona-
ble, alterar la dificultad del
juego, ya que si bien al
principio este se mantiene
lo s "‘1[(‘1 ntemente alevado
COMmo para com-
plicarnos en gran
medida el inten-
lar ganar un pat
tido, una vez que
consigamos ha-
cemos con &l pro-
grama y nuestro
dominio del jue
go sea mas ele
vado, se perde-
rd en gran medi-
da el interés al
no responder el
ordenador a nues
tro nive] de juego.

En cuanto a los gréficos v
a los movimientos, detalles
ambos de suma importan
Cla en un ueqo de estas ca-
racteristicas hay que decir
que estan francamente
blen realizados, especial-
mente los segundos desta
cando por su calidad todo
lo que se refiere a las ruti
nas de control del baldn: el
bote, el efecto de acerca
miento y alejamienio del
suelo, su sombra

Tambien es de destacar
el excelente scroll de pan
talla que se produce mien
ras nos movemos por &l te
rreno de juego, lan suave y
rapido como requerian las
clircunsiancias

En definitiva creemos
que dentro del] mundo del
solftware es sumamente
aventurado el decir gue
programa es la obra de ur
genero, pues antes o des
puds acaba apareciendo
olro que le supera, pero en
el caso ade EB.F. desde
luego si no lo es se ha que
dado muy cerca, y tal vez
cabe plantearse si los pe
quefios defectos se le pue
den achacar se deben mds
a las limitaciones de mamao-
ria de nuestros ordenado-

res que a la falta de ganas
de sus programadores por
correqgirlos

En cualguier caso queda
claro que si sois aL:L: 1ados
al fiitbol y v sobre todo s1 s0is
:].H_gujuh.il.;.' F.||. ED||...|1'!'._:' '“1:
~alidad este es vuestro
jo. jQué gane el mejor!

=
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AUTOPISTAS SIN LEY

' THE FURY
' Martech
Arcade

Tras la polémica causada
por su, a la vez espectacu
lar y decepcionante «Vi
xens, la compafiia inglesa

Martech vuelve a la carga
con «The Furys, un titulo en
la mas pura linea arcade
que mucho nos tememos no
va a ser capaz de borrar el
mal sabor de boca que su
anterior creacion nos deja

] ilreveriamos a decir
1ue sin duda es el mayor
itractivo del programa. To
i nienza en el afo 199
0N la Cré ﬁi. 1on de una nue
va modalidad ;:-.-_-}:u._w:..-.ri
bl r "i" Ve u,. idad
21 E ‘F' f‘;r ona
Pocoaj la popula ridad
ie egtas ¢ etciones va
nentant hasta el pun
1é ‘onvertirse en el es
i

aculo preferido de la
mayor parte de la humani
dad. P: -m'rv. B 1{'1‘:." va tam
bién en aumento la sofisti-
y perfeccionamien
o Qe l0s 1:3.._.0: partcipan-
1es Z-_ cual conlleva la ne
ide —“-..h “1'1"1' pistas
cada vez mas largas -.l.*.:i-.i::-
esios '|, 1." '|., 5 reaciores
. ias p wkiﬂn desa
rrollar al maximo su veloc
jad. La solucién que se
fue sencillamente
revolucionaria: trasladar
las carreras a la superficie
de la luna. Sin embargo a
_T.-: sar de ".lc'J las carreras
convirtiendose
I .;. 1(;:!-1,“,, ¥ Su exi-
!....-'1 namente JLS

.':jj.‘.'.]']- endlc

sl e =] .'r
ore Ik

ycabaror

Actualmente, en pleno
afio 2045, sus promotlores
han decidido darlas
nuevo impulso que consiga
hacer renacer el entusias-
mo ¥ la pasién que antafio
despertaran. Para empezar
se ha emprendido la cons-
truccidn de un gigantesco
circulto que orbitard alre
dedor de Jupiter, y para con-
tinuar se ha dejado a un la-
do el antiguo espiritu de
portivo de las pruebas pa-
ra convertirlas en auténtico
espectiaculo de muerte y
destruccidn: todo estd per
mitido para vencer, y cuan-
10 IMAS SUcCio sea mas permi
tido estd. ;Os imagmnais
quienes van a ser los gua
pos que se van a jugar la vi
da dentro de esos bdlidos
diabdlicos?

Hasta aqui lo bueno, por-
que sobre el papel —pan
talla— «The Fury» se ha
quedado en un II]E"JI."‘I"'(‘
arcade que peca principal
mente de dos delectos: la
infima calidad de sus grafi
cos v el reducido epacio en
que se desarrolla la accion
«The Fury» es en definitiva

una buena idea pésima-
mente realizada, algo bas-
tante frecuente en el mun-
do del sofiware

DESERCION O MUERTE

THE HUNT FOR
THE RED
OCTOBER

Simulador naval

Grand Slam

Mi nombre es [van Krus
hmko mi rango ca;:n"i'l
. d marina sovielcs
mando del Red O«
l.i'l" no v mas
submarin ,-.»,.,: hHi-':- i-':r mi
F,':"ﬁ una BE

hacer !r: _H]""f!I-'i d .:.1.*5(.

con fiI.’I!]nlI!II‘-’II'.'F.'
destruir doscientas ciuda

des en una sola oleada de

30 MICROHOBBY

capaz de

|,'1 3 ‘: Clial 1’*:’:*’l me en
| mando de mina
ve e "If"ushf*' indo unas ma-
niobras que tienen por ob-
someter a prueba
) gistema de pro
ulira—silencloso
o incorporado al
tober. Hasta ahora
.:. Lif i-.J.l'I-:'.I'-Il.;.l._:l da .n.:.l

én. vy todo el alt
ido 0 irradia fe
iad y orgullo, no en va
10 esie sisiema 'f'"'u c f""'.l ~el-
ria en la vanguardia de la
tecnologia naval

Deberéis pensar que en
mi corazon la alegria se
desborda, pero no es asi
Ya ) amor por mi
patria ni por nada que con

uentro a

jeto el

12 Nuevl

S0V1 1 1{{s

no sientc

=

! ;F'&%Wﬁr”ﬁ‘

PRdD LEnch detecied Jir

ella este relacionado. El
partido, ese monstruo malé-
fico e invisible que planea
sin descanso sobre ‘ua cie-
los soviélicos, me quitd lo
dnico que queria en esta vi
da: a Frida, mi amada espo
sa. Nunca supe cual fue su




I SENNY 570 T AT

ELVIN ATACA gDE NUEVO

IMPOSSIBLE
MISSION 11

Epix

Arcade

La realizacion de segun-
das partes de programas
de éxito se bst4 convirtien-
do en una autentica moda
que absolutamente todas
las compafiias de software
se han decidido a seguir,
cosa que obedece proba-
blemente a dos razones tan
poco loables como son el
intento de asegurarse una
buena cifra de ventas a ex-
pensas del exito que consi-
guieran sus primeras par-
les y por otra parte al me-
nor esfuerzo de programa-

Cclon que esto requiere, ya
que en su iInmensa mayoeria
estas segundas partes utili
zan en su totalidad las ruti-
nas originales limitandose
susg autores excliisivamente
a cambiar sus gréficos

Y esto es precisamente lo
que ocurre con «mpossible
Mission Ils, un juego del que
se podria decir que es fran-
camente buenoc —de hecho
lo es— si no fuera por
que resulta exactamen-
te idéntico a su prede-
cesor. A decir ver-
dad a excepcion de
los decorados no
hay nada en esta se-
gunda parte que no
hubiese en la pri-
mera: el mismo
sistema de jue-
go, los mis-
mos persona-
jes, los mis-
mos MOVITIen:
los

Incluso la
mision es exac
tamente igual
debemos infil-
trarnos en la
mansion del mal-
vado Elvin para n-
tentar desbaratar
sus planes de apo-

derarse de la huma-
nidad. Para ello de-
beremos conseguir
una serie de claves
numeéricas gque ma-

nejadas en el correcto or-
den nos dardn la solucién
para acabar con Elvin

El problema reside en que
estas claves estan escondi-
das por las diferentes estan
clas de la mansién y lo que
es5 alun peor cada una de
esas estancias esta protegi-
da por un nutnido ejéreito
de robots cuya principal dis-
traccion consiste en achicha-
rrar a cualquier humano que
se Interponga en su camino

El definitiva que si os ha-
béis incorporado reciente-
mente a este mundillo del
software y no conocidis la
primera parte de este jue-
go, «Impossible Mission [Is,
sera un titulo al que debe-
réis prestar atencién, pues
en el fondo no es sino una
reedicién mejorada de lo
que ya por sl éra un exce-
lente programa

bads Launce satacted Sir.

deliio, nunca recibi una ex-
plicacion de que habia ocu-
rrido, tan solo se que Frida
salid un dia de casa acom
paflada por agentes de la
KGB vy que nunca més vol
vid

Desde entonces solo dos
cosas quedan en mi vida:
su recuerdo y mis deseos
de venganza. Durante afios
he buscado la forma de ha-
cer pagar al partido su cri-
men, ¥ por {in la he encon-

trado. Fodels imaginar ia
cara de los altos mandos
del partido cuando se ente-
ren que el submarino insig
nia de su flota, el orgullo de
su tecnologia naval, ha sido
entregado por su capitan al
ejército americano? Pues
ese es exactamente el ob
jetivo de mi plan: desertar
a bordo del Red October

Como véis el argumento
de «The Hunt for the Red
October» no puede ser mds
atractivo: conducir un sub
marino soviético hasta Esta
dos Unidos... contoda la ar-
mada soviélica pisdndonos
los talones en una desigual
caza

Por lo demas «The Hunt..»
es un clasico simulador de
submarinos correctamente
realizado a nmivel grafico v
técnico, y con todos los ele-
mentos imprescindibles de
este tipo de juegos, si bien

en esta ocasion lodo esto va
aderezado con una excitan-
te misidén: desercién o
muerie

- o ow o® o ow w
L e O e
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CAPONE VUELVE

A LA CARGA

Todos habréis visto en alguna ocasion, una
pelicula de gansters con Al Capone vy los
Intocables como protagonistas y el Chicago
de los afios 30 como escenario. Pues bien,
Topo Soft os Invita a que 0s sumerjais en
este mundo de corrupcién y asesinatos de

la mano de su ultimo juego.

CHICAGO'S 30
Arcade

Topo |

Como ya imagindis
Chicago en este principio
de siglo es una ciudad don
de los tiroteos son frecuen
tes, los asesinatos ya no son
noticia v el monopolio del
delito que posee Al Capo
ne crece por momentos

Pero para luchar contra
todo esto, estas ta. Elhiot
decidido v valeroso detec
tive que ha jurado defen

ler la ley por cualguler
meétodo posible, aunque es
to signifique también el te
ner que matar

Asi comienza la aventu
ra del protagonista por las
calles de Chicago, aventu-
ra en la que tendrd que re
correr cuatro zonas bien di-
ferenciadas: el puerto, las
afueras, la ciudad v, por 1l-
timo, el almacén clandest
no

A lo largo de estos esce
narios, Elliot debera elimi
nar a todo aquello que se
Cruce en su camino, antes
de que los secuacesde Ca

32 MICROHOBBY

one hagan lo propio con

o con su Thomp-

1al ¥ un buen nu

ie granadas, Elliot
i T

leb buena cuenla
ie i H A [0S i .I.J

riudad. Ademas, en la se
qunda v tercera fase, nues-
tro protagonista aparece
lentro de un coche que le
proporciona cilerta seguri-
lad contra las balas enemi

jas pero de duracion limi

tada. Para aumentarla ha-

brd que asomarse por la
ventanilla y seguir dispa
rando contra los enemigos
de la ley
Perc no solo Ellict puede
utilizar los coches, ya que
sters también, por lo
> habrd que usar alguna
gue otra granada para con-
verlirlos en chatarra
«Chicago's 30 es otro
producto mds de la factoria
de programacion en que se
ha convertido Topo. No

COs DProgramas slemprc
! I

f'.u','n . M4l

que 0, P

ro lo que si es cierto es que
este «Chicago's 30» nos ha
delraudado un poco. Tam
bién puede pasar que nos
hayamos vuello bastante ex)
gentes con los productos
espafioles pero nos parece
inconcebible gque una casa
que ha programado 1
villas como «Silent Shadows
0, mas recientemente, «+Emi
lio Butraguefio Fiitbols nos
quiera vender un simple ar
cade como éste

Tii
bat

ol o P (PSR | S pe——
El defecic de «Chicago's

30= no es de forma, ya que
el programa posee graficos
aceptables y un movimien
to de scroll adecuado, sino
de una falta de originalidad
bastante noloria, ya que
aungue se ha disimulado in
tentando colocar este arca
de como pelicula de acgidn

cluidos, no pasa de
programa mas de
clasico genero «mato, mato
mato y luego s1 me aburrc
los rematos

Por supuesto, lo que no
falta es dilicultad y con
cuente grado ade adiccién

porque, desde luego

G-

:
Creemas que mucha ¢

sea capaz de acabar
30s sin ayudas
1wk

dNICaq0 5

’-':':.-'.'IE‘ res '_r"nl- £ ‘:'].._- ¥

It 2 elelmgis 1o &

.-,I'-Inll.‘--. aerast SinoG e r
1il LIV T TR, =118 | dia

10 contrano

PARA DISFRUTAR
DE VIDAS INFINI-
TAS EN ESTE JUE-
GO DETOPO, SO-
LO TENDREIS QUE
PULSAR SIMUL-
TANEAMENTE «H»
Y «V».




SIN TIEMPO

:Os podéis imaginar un lugar en el mundo
en el que los dinosaurios sigan
manteniendo su ley, el canibalismo sea de
lo mas comun y ademas no tengan ni
television?. Pues aunque parezca mentira,
ese lugar existe y los protagonistas de este
programa de Ocean han tenido la
desgracila de conocerlo

w

!
1 J
- WHERE TIME : E
' STOOD STILL r
Eo - : - ' ...... [ r
Video-aventura E
' Ocean L f
T
ien k -:'.: .1I : I .
I 1 IJI: II : ‘I |.:.| i Il i
...... Il L:r? | '.I.:l i
.:. | .T _.'I'_I_”'LAI'__I' T
05, | u‘lll r' P ':I;
11111 il jue
e lonnant ds
1 » las hélice
i I ia cruda, pe:
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Cupoén de Suscripcion Microhobby

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

Nombre .. i e . ’ Fecha de nacimiento
Apellidos

Domicilio = e

Localidad . ; T R

C. Postal RRCLELE L . Teléfono

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

Furmas de pago
L] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
Contra reembolso isuponc 180 pts mﬂi dt gam’:ﬁ de :-mfm y es vilido sélo para Espafia).

Tarjeta de erédito n® DJCICI0] oo
{bﬂla para pedidos supcrlﬂn:s al. iﬂﬂ p!s }
Visa L] Master Card | American Express |

Fecha de caducidad de la tarj:‘:a
Mombre del titular (si es distinto)

Fecha v firma

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

Cupoén de nimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

| Deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados de MICROHOBBY, al prtcin de 150 pts.
cada uno
Deseo recibir en mi domicilio las sngmemu cintas de MICROHOBBY al preuﬂ de 625 pts.
car.la una (altima cinta editada n? 31)

1 Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio E‘rl] pts. (No necesita
clwua-::lcrnncmn]

Nombre - Fecha de nacimiento
Apellidos

Domicilio ) e

Localidad ; i Provincia

C. Postal v Teléfono

{Para :g:!mr tu tnﬂq. es mpomme que indigues el codigo Postal)

Formas de pago

[] Talén bancario adjuntu a nombre de Hubhy Press, 5. h
(] Tarjeta de erédito n® OO0 OOO0O OOOO OO
[Sdlu para pedidos supcrmmi a 1.500 pis.)

Visa [] Master Card [ American Express [
Fecha de caducidad de la tarjeta
Mombre del titular (si es distinto) i
Fecha y firma

Seccion OCASION

Nombre

Apellidos

Domicilio

LOCRUGIREL  ,.innissiiiisianniss wsesncsns. T TENIDEN .

C. POSIAl ... cimcissssmsmsssissssssssissssses TEVCFOMIO oovvoviveeessesssssesssssssssssssssssssmssasssssnssssess
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N
Respuesta Comercial necezim
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T. n® 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

N
Respuesta Comercial nec;m
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T n° 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 F.D.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY
HOBBY PRESS,S.A.

Apartado de Correos n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA ——

- -
! 5

REMITE

Nombre:
Direccién:
Poblacién:
C.P:

PRy by

REMITE

Nombre:

Direccién:
Poblacidn:

C.P:
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Merlin estaba experimentando un nuevo hechizo cuando,

de repente, aparecieron cuatro viejas amigas y no
precisamente a tomar el té. Eran las brujas del
Este, Oeste, Norte y Sur que venian con la sana
intencién de robar al mago su famosa varita.

MICKEY MOUSE
Arcade i
Gn-.mlin Graphics

Y lo cons
cual, se

los Ugr

iguleron, tras lo
!1 entregaron al
e lras

nstrumen
1 los habilantes
ndia sumiéndo
pesado suefio,

1 excepcion de Mickey

enconiraba

inlentanao narl
1 solucion a tan horrible
ICCION
It ilizar el hechiz
f I 1l [OIM] 1 varil
! 1atro peda U
redai 1 ida us 14 Lsa
bruja 1e ahora habian
1ad mo hogar las cua
I IT is altas de [
y i T1Cl el
a0lo Mickey podria recu
Tar los pedazos vy devol
rselosa Merlin para que
a ¥V 1¢ "."il" *Ta |
ech del revy oaro. Pero
10 1ba a ser facil
Esta 1 mision de nu
1o ratonitl protagonista. Pa
ra realiza ' dto, de
bera recorrer las cuatro to
rres y cerrar cada una de
:1ﬂ uertas que en ellas

ollas se es-

ousé

hay Detréa de e

conde un sub-juego que
Mickey debe [Lu]l.-.dl con
DS S0MnN.

EJ! aberinto, compues
( 3 pants :ll.. s, donde
a*“w vorito debe
enc -1-.-|1T AT .:‘m rah]asa un
martillo y unos clavos y, por
supuesto, la salida

La maquina de burbu
g hf“rh-'f debe eviiar
ue |a cinta transportadora
bre jue se encuentra

iestruida, al mismo

Hen 1va a los
«CArin mas

La sala de las iuberias

En ella hay que colocar los

Nco lapones correcta

ite para destruir el cam

ie fuerza que protege al

218, 130 de monstruocs ae

1 juina s T10r dere

Loz grifos. Mickey de

T a rrar todos los grifos
| orden imdicado, es
lecir ‘omenzando por

acquel que gire

enfrentarse a todo el

o de 0gros fantas
mas v demas bichejos que
fre an las torres, Mic
kev dispone de un mazo de

iucho y una pistola de
iU L--:;:‘:.. ada con su de¢

posito correspondiente,
iendo esla de caracler i
!:Iif-s'i.. por lo gue habra
jue recupe rarla frecuente

1 -::'!l- Ademds, podra re
otra serie de ayudas
vy llaves en el transcurso del
jo cuando r'-i:'alrtq'e-'--

aguns .Lﬂ ElE ane=

Mouses es un
yriginal arcade, cuyo éx

nunca podra basarse uni
mente en haber utilizado
sonaje famoso como
1a, ya que el jue
iras cualidades
N Uh gran nume
rafico s de calidad

0 Ccorrecio v

un per
profagonis
10 poOses

CARCADDH

En primer lugar deberéis
teclear el listado Basic y

utilizande el Cargador
Universal de Codi

teclear el otro listado
realizando el Dump en la

nimerc de bytes

colocaréis delante de

LISTADO 'I

TAS EN SUBJUEGDS ™. A4
THEM Pb:% 250se .o

saoa

OR1GINAL PUL
ECLR™: PRUSE @

ge@e® CLS RANDOHMIZIE USR

LISTADO 2

DD2130SC11285013EF
COSEaSIRr1JIEz2a324

Fa
as
iad
95C3
2R
29

A e LA e
L%
mim
L]
=
-
m
L]
-]
L]
L=]
i ]
=
0
1 ¥}
-

salvarlo en cinta. Tras esto, y

ge Maguinag,

diuﬂ:lnn indicado y con el

2R UNA
25000

(£ PR 2y s e B

Lo Lol R R

=Sl
=il

7
o
2
E
8
2

correspondientes. Dcsruu lo salvaréis en cinta y lo
version originol del programao.

18 REH Iililililli#llillllli::

28 REM &3

30 REH #a J.E BARBERD LR ]

34 REH #a u

A5 REH POKES

36 REM s AHADOR HERCHAN li

Ad REH »4# "

45 REHM ## SPECTRUH 48K (X

A7 REH #a (L

S50 REM B8 8RR AR RREEN

55 RE

68 REM &4 HICHEY HOUSE sssdian

&5 REH

7@ BORDER @: PRAPER @ INK 7: C
LS : CLEAR 24999: POKE 323650 ,0

@ LORAD "'CﬂﬂE 25080 ;54

90 INPUT “NIUVEL INICIAL DE RAGU
Al(1=-255) * L PORE 25040 .

i@ INPUT BUIERE& AGUR INFINIT
g ;.ﬂ‘l IF Af="N" THEN PDKE I504

118 INPUT “QUIERES VIDAS INFINI

IF AR="N"
INTHUBUCE LA CINTA

T

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 54

miento. Quizds
echar en [z
rido tanto a1
como en los
resi J'Hi

‘.-u..— un \:-.'-h'
ﬂtﬂhﬂ :\H‘t hh NCa Y

la caza de la varita
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AVENTURAS
SUBMARINAS

Los profesores Urine y Deepman llevaban
afos Iinvestigando la posibilidad de crear

un nuevo traje de buceo que permitiera

alcanzar profundidades impensables hasta

el momento. La investigacion habia

concluido vy la prueba de fuego del nuevo

modelo de traje seria el Titanic.

TITANIC

Video-aventura

Topo

1“" clentificos siem
fan t:.h.du muy in
c* s por los secretos
qué todavia [hu: era guar-
dar @ Titanic, asi como por
investigar si la "auf‘a real
de su hundimiento fue el
chogque con un iceberg
El primer inconveniente
al que deberd enfrentarse
nuestro D{::D serd el de en

:'-1
e I

r
larasa
L e L=

’n

'[I'

contrar el camino correc
hacia el Titanic desde Jas

grutas submarinas donde

comienza su aventura

Y no va a ser f4cil, por-
que aparte de que existen
Varias cuevas sin SE'!]I.-’.fE! &
con alguna que otra tram
pa, todas las criaturas vivas
de las profundidades van a
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gquerer fomar un aperiivo
de buzo. Entre ellas las mas
peligrosas son las mantas y
los tiburones, que elimina-
rdn a nuestro personaje con
solo tocarlo. Todas las de-
mas, anémonas, algas, etc,
solo le restaran algo de su
limitada reserva de oxige-

Por suerte, nuestro buzo
dispone de un arpon de
mortiferas cualidades que
[Jull"h- dar buena cuenta
de ,_.m':.mr_r enemigo mao-

il; pero claro, los arpones
fﬁmmén son limitados, aun-
que, al igual que el oxige-
no, pueden ser recogidos a
lo largo del camino

Cuando superéis esta pri-
mera parte, se os dard la
clave para acceder a la se-
gunda en la que os encon-
traréis dentro del Titanic
Aquf vuestra misién serd la
de encontrar la caja fuerte
y volarla para contemplar

5U Interior

Para ello, necesilaréis re-
coger la dinamita que se
hava despedigada por el
buque y una palanca que
os ayudara con las puertas
encasquilladas. Por su-
puesto los enemigos, al
igual que en la primera
parte, intentaran que el se-
creto del Titanic siga ocul-
to.

Estas son las misiones de
esta compleja video-aven-
tura de Topo. La calidad
grafica alcanzada es noto-
ria y el movimiento aungue
0s pueda parecer un poco
dificil de controlar al prin-
Cipio, es bastante real y c6-
moaodo

Ademds, el argumento es
muy entretenido y su difi-
cultad terrible ya que al
menor descuido tu nivel de
gxfgeno se habré evapora-

0

Tened cuidado no vayaa
ser que el secreto del Tita-
nic os quite la respiracion

PARA DISFRUTAR DE
VIDAS INFINITAS EN
ESTE JUEGO DE TO-
PO SOLO TENDREIS
QUE PULSAR SIMUL-
TANEAMENTE “'2"’,
”3:" l-l‘SI'I ?. lla'f.




El profesor Eyestrain predijq, hace ya algunos
afios, el inminente chogue de un meteorito de des-
comunal tamafio contra nuestro planeta. Nadie le
hizo caso en aquel momento, pero ahora las co-
sas han cambiado al descubrir los cientificos que
aquella prediccién se ha convertido en realidad.

Video-aventura

Grand slam

Tras conocerse la noticia,
los cientificos se reunieron
para buscar una solucidn
gue evitara la catasirofe
No se lleg6 a ella y la 1ini-

ca posibiidad que tenia
ciertos visos de éxito era la
de buscar al profesor Eyes-
train, en paradero descono-
cido desde el dia de la pre-
diccion, para que &l pudie-
ra evitar el chogue con el
asteroide

Por esta razdn, se formd
un grupo internacional de
exploradores-cientificos
que buscara al profesor y
le ayudara a evitar el de-
sastre. Dicho grupo estaba
formado por Herr Krushe,
fisico alemdn que alcanzé la
fama por la descomposi-
cién molecular de la sopa
de cebolla; Wu Pong, ciru
jJano japonés experto en
transplantes de cerebro,
sobre todo de hormiga a
elefante; Fortisque-Smith,
explorador britdnico al que
se atribuye el descubri-

miento del tngésimo quinto
escalén de la escalera se
creta de la Torre de Lon
dres, Henri Beaucoup, mi-
litar francés que obtuvo
grandes victorias en la
Guerra de las Pulgas; v
por dltimo, Big John Caine
norteamericano que afirma

ser descendiente directo

de Buffalo Bill
La expedicién no parecia
ser la mas adecuada, pero

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras esto, y uti-
lizando el Cargador Universal de Cédigo Maquina, teclear el otro listado realizan-
do el Dump en la direccién indicada y con el nGmero de bytes correspondientes. Des-
pués lo salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la versién original del programa.

POKE 36844 n n=nimero de vidas

LISTADO 1

AR RN
1 i
1 .E BARBEROD ::

T

-
L]

e
e SPECTRUM 48K

L1 (2]
ARERRE R R R AR R R R AR R R
s#dness TERRAMEX sssansn

EE&T éﬂ; ﬁ B
TNTROSUCE (2

;ﬂ EINT¥

ITIIIXIIXX

R S

v
-

B
o5z
gsig

IZE USSR 23424

LISTADO 2

% ;ﬂlﬂm.i S eeer E“

3 Eg "2'1-4.!1-1 rs

§ iissssiiresrifoesas 4ic”

§ Saetiipeisciatinnts 30

7 Spaigessiissisaeress 73:

9 urr:m%&g'ﬂ L-T-1]
1ia BATETIES 1%5
%a ﬁﬁIFFE 1F" ; 21 %‘ 17
b R | ﬂgsﬁc 3& %:ﬂ?
1a Bl11FEQLIEFFATCD 1
15 @sS3aFicClepSBododoDDR S02

DUMP: 40.000

N.° DE BYTES: 146

para buscar a un cientifico
loco, quizés lo méds practico
fuera reunir a un eguipo cn
dementes e indtiles que, a
lo mejor, tendrian la suerte
necesaria y le encontra-
rian

Por supuesto. la bisque-
da no va a ser sencilla, ya
que el profesor se ha refu
giado en un paraje donde
los obstaculos, tanto natura-
les como artificiales, son
numerosos ¥y mortales

Pero vayamos al grano
Al comenzar la aventura
podréis elegir a cualguiera
de los cinco personajes ya
que s6lo uno debera en-
contrar al profesor. Es indi-
ferente cual elijais, ya que
lo dnico que cambiard serd
e! objeto necesario para
conseguir la férmula, que
es vital para finalizar el jue-
1

«Terramex» es un gran
programa a todos los nive-
les. Gréficamente la simpa-
tia de sus personajes es
realmente divertida al igual
que el movimiento. Su difi-
cultad es elevada y posee
toda la adiccién de un arca-
de mezclada con la estrate-
gia de una video-aventura

En resumen, un producto
de gran categoria
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XARAX

Arcade

Firebird

Nos encontramos ante la
rigesimonovena version
del «sarcade mata naves de
goroll vertical, ira bombas
esquiva lasers y dispara sin
preguntars, de sobra cono

cido por todos los amantes

de los videojuegos

Por tanto, estamos segu
ros de que nos comprende
CONIaros
batallitas argumentiles y va
mos directamente al grano
«Xarax» no aporta absoluta
mente ninguna caracteristi
ca innovadora al upo de

rels s1 pasamos de

{QUE FUE DE LA
IMAGINACION?

juego al gque pertenece ¥y
ademads, es bastante lento
Con esto no queremos
[Ue 588 un programa
no que sequramen
idréls ya en vuesira
programoleca mas de siete
titulos similares a este, por
lo cque os avisamos que no
18 Va a sugerir nada nuevo
Sin embargo, si por casua-
lidad cuando veais las pan-

tallas que os presentamos
junto a este comentario no
encontrais nada famihar,
este «Xaraxs puede ser una
oporiunidad tan valida co-

mo cualquier otra para
adentraros en esta catego-
ria de los arcades que ha
popularizado titulos tan ex
celentes como Terra Kres-
tar» 0 «Slap Fights

Y lo peor de todo es que

este programa es de Fire-
bird, de quienes, sincera-
mente, no esperabamos un
programa tan falto de ima-
ginacién

1BUGGY, BUG

BEACH BUGGY
SIMULATOR

Arcade

 Silverbird

Sinceramente no sabe-
mos que es lo que tiene
exaclamente aste juegqo Pa
ra resultar tan divertido, pe
ro la verdad es que lo es, v
mucho. Desde luego no se

T L Nela
RARACIA
Uil
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Ll
W

trata de un programa es-
pectacular, nl posee uncs
graficos especialmente bo-
nitos, ni siquiera se puede
decir que sea original, pe-
o no cabe duda de gque
desde gue empiezas a Ju-
gar te quedas bastante «en-
ganchado» con &l

El argumento consiste en
que, a los mandos de un
buggy, nos embarcamos en
una frenética carrera todo
terreno a lo largo de dife-
rentes escenarios playeros,
los cuales, como bien po-

dreis deducir, estan plaga
dos de obstaculos con lo
gue se intenta que consiga
mos llegar al inal del reco
rrido v que nos divirtamos,
objetivos ambos que se
consiguen plenamente

En definitiva, este «Beach
Buggy Simulators= &5 un jue-
g6 muy adictivo (por cierto
muy parecido a la primera
fase de «Army Movess), en
el que destaca principal-
mente lo vertiginoso de su
scroll y, por tanto, la gran ra-
pidez de su desarrollo

[l o LR B NI RTET Y
I'I'-";;'.t"
Lo

o ;o 5




UNA DE COCHECITOS

/3D STOCK CAR

' Arcade

Firebird | |
-
Este «31 Stock Cars s i
| 1 Deriect '; iTAa
SIS 1 a1l
1 105 1
gos. Y es que se trata di Por eso nos vamos ¢
. ] 1plo de jueg tar a r que «3D ol
nalo pero divertido. Car» consiste en pilotar un .
NOs ¢ «3D Stoci cochecillo a lo largo de 24 lizacién, pero que tiene su
—ars | s gralicos circuitos diferentes en el toque de gracia
mas quse g, un mov menor tiempo posible y
miento I lente que pueden participal
AN jenereal jugar hasta cuatro corredo " T — |
podria >lasifi res simultaneamente. Co ' ; ' | : : .
prehistorica. Sin embar mo véis, su desarro :
£ ] sajugar y, oye, ha poco complicado, con :
I retemd co complicado es manejar '
ulo. va aue !
I DOr 8s0 mos | ! I riaos La res eremos pri
! mica nejor puest (4 en el ' cuparnos » girar a l2quier
; eg me! €n el gu le cad ia, derecha, acelerar y fre

mayor numero posible de
puntos

Un programa co
rrectamente reall
zado, sin virgue
rias, al que quizas
se le eche en falta
algo mds de veloci
dad, especialmente
rememorar el pasado con en lo que se refiere

este su «White Heats. un al disparo, pero que

WHITE HEAT
Arcade
Code Masters

programaen lalineade la o Gl PR permite [::—1::.‘1:' hut
LSS iquinas ae miaos gue se descolagaban :]f:-,‘.-i Sl
1I801Ueg0s Que se caracts ' E s [ISiIe
rizaban porgue una nave g S e ot Recomendado a los
tuada en la parte inferior e i amantes del revival
3 pant 1, era ataca 1 .

-
L AT
.
. [ 1 #
se iraia f
9
L | i 9
.
naraecttas de mnain e dae
= iid Ce NNngun tupo de .
'
8l 4
- L]
y ¥
=T
id i
aflf=1-
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Angel Romero
Garcia.
Madrid.

Puntos: 43

Juan M. Medina
Sanchez.

Cadiz.

Puntos: 43

José Luis
Lacalle.
La Rioja.
Puntos: 42

Enrique Vega
Valiente.
Cadiz.
Puntos: 42
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I Sorteo n.? 59

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello solo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racidén para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic..., v que ésia, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside.
raciones, resulte publicada.
® 5Situ colaboracifin ha sido ya puhlk'ndd
en MICROHOBBY . tendrés en tu poder
una o varias tanetas del Club con su nume
racitn correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruccio
nes (extracto de las bases aparecidas en el
niimero 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resubtado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiones ¢l nimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra
do el dia

8 de octubre

& Traslada los nlimeros w_.;uu-min el orden
indicado n el las flechas a los ESPAcIns infe
noTes
® 5 la combinacidn resullante coincide
con las tres Gitmas cifras de tu taneta. .. jen-
horabuenal, has resultade premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
2,000 pesetas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefGnica an-
tes de la sigulente fecha

12 de octubre

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, ¢l poseedor
de la tarjeta pﬂtlvrﬁ todo derecho sobre &,
aunque esto no impide que pueda resubtar
nuevamente premiado con ¢l mismo nime:-
1o €n sémanas posteriores. Los premios no
adjudicados s¢ acumularin para la siguien-
te semana, constituyendo un «botes

El lote de programas serd seleccionado
por el propio alortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio
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MUY BAJO NIVEL (1)

JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

Siguiendo con los
anteriores capitulos
especiales, hoy
veremos los comandos
del controlador (por
fin algo interesante...).

El xPD765A es capaz de procesar
15 comandos. La ejecucion de cada
uno consta de tres fases:

A. La fase «Comando» (C) en la
que el controlador recibe toda la
informacién necesaria para ejecutar
un comando.

B. La fase de «Ejecucion» (E).

C. La fase de los «Resultados»
(R), en la que puede disponerse de
la informacion de los registros.

Todos los comandos que vienen a
continuacion (8 de los 15) necesitan
los mismos parametros de entrada
(excepto el primer parametro, que
es el codigo de comando):

Fasa DOF =] Lal o o o -] =]
-3 CODeG0 Df ComanDo
L] L] L L3 2 L] =] (T 1] "]
"
L]
L]
EQT
G

NOTA: «X» significa «NO IMPORTA
SU ESTADO»,

y resultan accesibles los mismos
parametros a la salida:

&
A&t
[ 18

TBIO

1.° LEER DATOS (READ DATA).

Este comando lee, a partir del
sector R y la pista C hasta el sector
EOT, el numero de bytes que
indigue DTL. Se considera que el
comando ha finalizado cuando el
ultimo byte de datos es transferido
al sistema. Si N=0 entonces DTL
pasa a definir la longitud de datos
que sera tratada como un solo
sector. S5i el controlador lee una
marca de datos borrados y el bit SK
esta a:

®@ CMenel ST2=1, se lee el sector y

después se termina el comando.
1 el controlador lee el siguiente sector
al que tiene la marca.

Durante las transferencias entre
procesadoricontrolador de discos, el
procesador debera atender al
controlador cada 27 xsegundos si
esta en modo FM y 13 useq. si esta
en modo MFM. En caso contrario, el
bit OR (Overrun) del ST1 se pondra
a 1y se terminara la ejecucion del
comando.

(03] O o o Cu o] o [:1] o
[l [l an [] [] ] 1 []

2.° ESCRIBIR DATOS
(WRITE DATA).

Este es el comando
complementario del anterior, por lo
que todo lo dicho anteriormente
sirve también para éste.

B o om ] o) oy o2 o o
'l [ ¥ ] [] V [] 1

3.° LEER DATOS BORRADOS
(READ DELETED DATA).

Este comando es similar al
comando «Leer Datos», salvo
porque si el controlador se
encuentra con una marcade datos
borrados al principio del campo de
datos y el bit SK:

=0 el controlador lee el contenido del
sector, pone a 1 el bit CM del ST2
y termina la ejecucion del
comando.

=1 el controlador lee el contenido del
siguiente sector al que contiene
la marca de datos borrados.

By or o 04 o [-:] -] =4 ot
ar [T i " 1 i ] i

4.° ESCRIBIR DATOS BORRADOS
(WRITE DELETED DATA).

Este comando es idéntico al
comando «Escribir Datos», excepto
porque coloca una marca de datos
borrados en vez de la marca normal
de datos, al principio del campo de
datos.

B or =] =] o (4] o3 =1 o
13 i ] ] T [] ] [
5. LEER UNA PISTA
(READ A TRACK).
Este comando es similar al
comando «Leer Datos» (ya lo sé; me

repito mucho), pero en éste, el
controlador lee el contenido de
TODOS los sectores como si se
tratase de un Unico bloque,
empezando inmediatamente
después de encontrarse con el
agujero de indice (ese agujerito que
hay en todos los discos). El
comando finaliza cuando el numero
de sectores leidos es igual a EOT.

e or =] =] = &3 o0 1] o
] i e ' O ] 1 v

6. COMPARACION POR IGUAL
(SCAN EQUAL).

Este y los dos siguientes
comandos, nos van a permitir
comparar datos almacenados en
disco con los almacenados en el
sistema principal. El objetivo de
estos tres comandos es enconftrar
un sector que cumpla la condicion
impuesta (< =, = 0 > =).
Podemos usar el valor 255 como
mascara, ya que siempre cumplira
cualquiera de las condiciones. Es
importante saber que para estas
comparaciones se usara la
aritmética de complemento a 1, es
decir, el 0 es el nomero mas
pequefio y el 255 es el mayor. Se
comparan todos los sectores, a
partir del sector indicado por C
(pista) y R (sector) hasta que la
condicién es cumplida o se llega al
ultimo sector de la pista, en pasos
de R=R+ STP.

Si la condicion: se cumple
SH en el ST2=1 y se termina

no se cumple
SN en el ST2=1 y se termina

Consulta la tabla de estados de SH
y SN en la tabla del ST2 del
capitulo anterior.

Biry or = o =2 2] o7 =4 o
W W L7 T [] ] ] 1

7. COMPARACION POR MENOR
O IGUAL (SCAN LOW OR EQUAL).

B ot -] (-] [ ] = ] o .
"1 [ s 1 [] [] ] [

8. COMPARACION POR MAYOR
O IGUAL (SCAN HIGH OR EQUAL).

= =1 o -] o
L]

or 2] B
L] an ] ] 1 ]

De los dos siguientes comandos
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resultan accesibles los mismos
parametros de salida que los 8
anteriores; sin embargo, necesitan
de distintos parametros a su
entrada.

9.° LEER
CAMPO IDENTIFICADOR
(READ ID).

(Dos parametros de entrada).

Este comando nos proporcionara
el contenido del campo de
identificacion del sector que se
encuentre bajo la posicion actual
del cabezal de la unidad de discos.

Fasa  OF [ ] =2 ] m ot e
1

10.° FORMATEAR UNA PISTA
(FORMAT A TRACK).

(Seis parametros de entrada).

Este comando nos va a permitir
formatear toda una pista del disco.
Justo después de que el
controlador detecte el agujero de
indice, empezara la escritura de los
shuecos», marcas, 1D y campos de
datos en cada uno de los seclores
de la pista. El procesador, durante
toda la fase de ejecucion, se
encargara de pasarle al controlador
los valores C, H, R y N (por ese
orden) para cada sector. El campo
de datos se llenara con el dato
contenido en D. Se generaran 4
interrupciones por cada sector que
sea formateado. El contador R se
incrementara en 1 cada vez.

A continuacion va una tabla con
los valores de N, SC y GPL mas
adecuados.

TAMARE an am,
MO0 SECTOR N $€  LECTELCA  FOMMATIO
P [E] ] ] ¥ 1]
128 T ] ] il
Frad " -] L] k]
¥z 'H ] - W
W T [t = "
Tad 04 1 oA i
e T [l ] [} [
= 1 "w » FH
 LF " 1] 2K kL
b T LE] L e (a4
S i L} =] e
EL] L 1] L 1] = ] "
Fass 0T o 1] oa o =] o1 o
g ] 13 ] ] 7 1 [] [
X x X X X T LT

Y los restantes comandos «van
por libres:

11.° PISTA O
(RECALIBRATE).

(Dos parametros de entrada,
ninguno de salida).

Este comando sirve para situar el
cabezal sobre la pista @ del disco.
Pone a 0 el contenido de PCN y
espera la aparicion de una sefal
Track 0 (Pista 0) activa. Cuando es
activa, el bit SE del STD es puesto
a 1y el comando es terminado. Si
esta sefal no pasa a ser activa
después de transcurridos 77 pulsos
de avance de pista, los siguientes
bits del STO son reasignados: el bit
SE, el EC y el bit 6 es puesto a 1,
mientras el 7 queda a 0 y, ademas,
se da por finalizada la ejecucion del
comando.

=] L] []

Fase  DF o =] Be oy =2 Bi o8
[ []
£ ] X x

12.° ESTADO DE LAS
INTERRUPCIONES (SENSE
INTERRUPTS STATUS).

(Un parametro de entrada y dos
de salida).

Siempre que sucede una de las
siguientes cosas se genera una
interrupcion:

— Al entrar en la fase de
resultados de los comandos
Leer/Escribir Datos, Leer/Escribir
Datos Borrados, Leer Pista, Leer
Identificador, Formateo de Pista y
Comparacion.

— EI cambio de estado de la
sefal Ready.

— Al finalizar los comandos
Posicionamiento... y Pista 0.

— Durante la fase de ejecucion
en modo no-DMA (bit 5 del Reg. de
Estado Principal =1).

Las interrupciones causadas por
los puntos 2 y 3 anteriores solo
pueden ser identificadas con la
ayuda de los bits 5 a 7 del STO
después del comando SENSE
INTERRUPTS STATUS, que ademas
eliminara la sefal de interrupcion
(ver el Reg. de Estado 0 en el
capitulo anterior).

Fans or =] =] Dk [+ ] [=F] [-1] .

€ (] [ ] L] 1 ] [] [
L] Fil]
PCH

13.° TEMPORIZACIONES
(SPECIFY).

(Dos bytes con cuatro parametros
de entrada y ninguno de salida).

Coloca los valores iniciales de
cada uno de los tres temporizadores
internos del controlador: HUT, que
define el tiempo desde el final de la
fase de ejecucion de un comando
de lecturalescritura hasta la
descarga del cabezal;, SR, que es el
intervalo entre dos pulsos de
avance de pista y HLT, que define
el tiempo que ha de transcurrir
entre la sefal de carga del cabezal
y el comienzo de una operacion de
lecturalescritura.
Fass OF =] o4 =2 o o o =]
c [ [] [] [] [] [] 1 1
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14.° ESTADO DEL DRIVE
(SENSE DRIVE STATUS).

(Dos parametros de entrada y uno
de salida).

Nos dara el estado de las
unidades lectoras de discos.

15.° POSICIONAMIENTO
DEL CABEZAL (SEEK).

(Tres parametros de entrada y
ninguno de salida).

Este comando se encarga de
situar el cabezal sobre la pista
indicada por NCN. Es de destacar
que una vez haya empezado la
ejecucion del comando, se le puede
volver a llamar inmediatamente
(aungue no haya acabado todavia
con la anterior llamada) para situar
los cabezales de las otras tres
unidades.

Fass  OF =)
[]
=

Y, por supuesto, no podia faltar el
«Comando No Vilido= (cualquiera
distinto de los anteriores), que pone
los bits6a®y 7 aildel STO.
Ademas, pondra los bits DIO RQM
del Req. de Estado Principal a 1
indicando al procesador que el
controlador se encuentra en fase de
resultados y que el STD debe ser
leido. Cuando lo haga encontrara el
valor 80 h, que le indicara Comando
No Valido.

Después de cada interrupciéon por
comando de Comparacion o Pista 0
deberéis enviar un comando Estado
de las Interrupciones, ya que si no,
el controlador considerara el
siguiente Comando como No
Valido.

Fase OF D4 O N S
- EoUANDD WO viLEs
A $Th e e

o]
[T ]
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El mundo
de la
aventura

Andrés R. SAMUDIO

Abordamos hoy la
formacion de tu
historia, desde la
chispa misma que
produjo la idea inicial,
pasando por los
diversos guiones que la
alimentan, hasta llegar
a tener un alegre fuego
danzando alrededor de
un emocionante tema
central.

Escribir una buena historia para una
aventura ha sido comparado muchas ve-
ces con escribit una buena novels y o3
verdad: se necesita tener aptitudes de na-
rrador.

Pero no hay que olvidar un factor muy
peculiar que sélo se da en las aventuras:
la constante interaccién con el jugador.

Esta especie de juego de ping-pong
plantea problemas particulares que no
tienen los escritores convencionales v que
deben tener siempre presentes al planear
tu juego.

Se ha dado el caso de escritores muy
buenos quienes, cuando se le ha pedido
un guién para una aventura, han tenido
que dejar el trabajo a medias porque no
soportan la sensacion de perdida de con-
trol sobre su propio argumento. Ellos
piensan que si el jugador puede ir alte-
réndolo o modificandolo todo mientras
juega, seria mejor que se lo escribiera el
mismo.

Pero entonces no habria aventura ni
sentido alguno en jugar a resolver unos
problemas planteados por uno mismo.

Ha de haber entonces, personas que
sean capaces de crear una buena histo-
ria, de soportar el compartirla con otros
y de anticiparse con agudeza a las ocu-
rrencias de ese otro desconocido que, sin
saberlo, estard, (totalmente desfasado
temporalmente con respecto a nosotros),
ejercitando una rapidisima esgrima de
ideas con el creador.

EL ARTE
DE ESCRIBIR
UNA AVENTURA (1I)

Y ese pretendemos que seas ti. Asi
pues, aunque esta serie no pueda conver-
tirte en un genio de la literatura, si que
te proporcionard todas las técnicas ne-
cesarias para acoger una idea, conver-
tirla en una buena historia y luego hacer
de esa historia un buen juego de aventu-
ras.

LA CHISPA INICIAL

Es va un topico la sensacion inicial de
pénico que siente todo escritor cuando se
enfrenta a una péagina en blanco que a él
le parece enorme.

O lo que hoy dia viene a ser lo mismo,
cuando te quedas mirando fijamente la
vacia pantalla de tu procesador de tex-
tos y piensas que tienes que producir unas
30 K. de c6digo.

Y es que sblo hecho de pensar que hay
que crear una serie de ideas atractivas v
luego entrelazarlas de una manera sua-
ve, que las haga facilmente legibles, sin
saber si vendrd o no la inspiracion, nos
puede producir taquicardia.

Pero de repente surge el inicio de todo
este proceso crea-
dor en forma de
una chispita de ins-
piracion girando en
torno a una interesan-
te idea central.

En este primer momento
es muy facil que se consuma
sola, por [alta de combustible
intelectual, o porque no le de-
diquemos la debida atencion,

Son esos miles de buenos guio- ke,

nes que todos hemos tenido, pe- ™%
ro que nunca nos hemos puesto si-
quiera a pensar en producir.

Por suerte, en los juegos de aventuras
el autor puede escoger literalmente cual-
quier tipo de guién; es decir, hay toda-
via muchas chispas sueltas, pues es un
género en sus comienzos. Pero también
necesitard una buena dosis de inspiracion
para alimentarla.

Y como el tema de la inspiracion es tan
profundo v se han escrito tantos doctos
libros sobre él, nosotros en esta serie to-
maremos el enfoque de proveer miltiples
ideas que, todas juntas, formen una ba-
se de trabajo para el futuro creador de
aventuras.

Luego analizaremos el proceso de co-
mo se desarrolla un gquidén o subguiones
a partir de una simple idea.

Es decir, te ensefiaremos a alimentar
esa chispita inicial con ideas.
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IDEAS AL FUEGO

La gran mayoria de las consultas so-
bre aventuras que recibimos se pueden
reducir a una sola:

JComo se inicia entonces todo el mon-
taje?.

Veamos el procedimiento e intentemos
deducir algunas simples reglas.

Es al inicio donde més frecuentemen-
te se quedan varados los futuros escrito-
res, es la parte mas dificil, porque
girando en torno a esa idea central hay
varios pardmetros muy sutiles v faciles
de perder que hay que definir bien.

Debemos empezar con algo tan sim-
ple como donde va a ocurrir {lo que sea
que vaya a ocurrir), o sea, darle una lo-
calizacion en el espacio.

Todavia no estamos hablando de lo
que va a ocurrir, sino de si va a estar si-
tuado en el espacio profundo, o en el sal-
vaje oeste, o en las tradicionales cavernas
subterraneas.

Después es necesario situarlo en el
tiempo, es decir, dotarlo de una crono-

'




logia aproximada. ;Un lejano pasado?.
¢Actual?. ;Un lejano futuro?.

Posteriormente debemos definir la me-
ta o idea principal v su final ideal. Toda
historia debe tener su idea principal y
ahora es el momento*de fijarla.

Actualmente predominan dos grandes
grupos, el tradicional recolectar algo v el
més nuevo prueba de valor, donde se de-
be llevar a cabo alguna investigacion o
prueba.

En estas fases la eleccién es tan am-
plia como la vida misma vy cada uno tie-
ne sus preferencias (igual que el piblico,
no lo olvides nunca).

Sin pretender en absoluto ser exhaus-
tivos, podemos dividir los guiones mas
atractivos para aventuras en:

1.— Histdrico-sociales:

Basados en el propio devenir de la hu-
manidad. Ofrecen un interesantisimo
campo. Tienen el inconveniente de que
hay que atenerse con mas rigor a unas
formas.

Hay periodos muy interesantes en:

— La Prehistoria (formacion del hom-
bre, etc).

— Epocas de grandes hazahas en
Egipto, Grecia y Roma.

— Enorme potencial (bastante de mo-
da actualmente) en la Edad Media (cru-
zadas, etc.)

— Grandes temas sin aprovechar, sobre
todo para escritores espaiioles, en el Descu-
brimiento v Conquista del Nuevo Mundo.

— Miles de guiones y novelas en la
Edad Moderna, tanto en Europa, como
en los demés continentes.

— La época reciente de las grandes
exploraciones v expediciones cientificas,

= Y en la edad actual, todo tipo de in-
trigas de espias, malia v logros cientifi-
COS.

2.— Mitolégicos:

Es curioso como los anglosajones, con
una muy pobre mitologia, la han explo-
tado hasta el maximo; cuando nosotros,
mediterraneos, y por lo tanto herederos
de la riquisima mitologia griega v roma-
na, y con una tremenda mitologia pro-
pia, apenas la hemos tenido en cuenta,

Dejemos en paz va a los pobres Trolls
v dediquémonos a hacer alguna buena
aventura sobre los Dioses del Olimpo, o
de algunos de los otros personajillos se-
cundarios, que suelen ser una fuente ri-
quisima de inspiracién.

3.— Ciencia-ficcion:

Tomada en su sentido méas amplio
ofrece una variadisima coleccion de te-
mas ¢ ideas:

= Civilizaciones extraterrestres y sus
relaciones con humanos.

— Androides v todo tipo de robots y
cibernética en general.

— El tema de la Atlantida y otras ci-
vilizaciones perdidas.

— Los problemas de colonizacion de
otros mundos.

— Ordenadores y superordenadores
del futuro.

— Fin del mundo y otras grandes ca-
tastrofes.

— Percepcién Extrasensorial

v otros fendmenos mentales en _ pia mdas o menos burda de la realidad.

memente aumentados.

— Evoluciones paralelas o diferentes.

— Todo tipo de viajes fantésticos, en
el macrocosmos v el microcosmos.

— Historias de civilizaciones en futu-
ros ya muy lejanos y agonizantes del Uni-
verso por falta de energia.

— Historias corrientes de platillos vo-
lantes y encuentros.

— Cuarta dimensién y similares.

— Imperios galécticos en donde se
pueden extrapolar todo tipo de historias.
— Historias Post-holocausto v sus

problemas.

— Vida enormemente alargada e in-
cluso problemas de la inmortalidad.

— Inteligencias tremendamente pode-
rosas,

— Todo tipo de razas y culturas extra-
fias. Gigantes. Microschpicas.

— Invasién de nuestro planeta o inva-
sion por los humanos de otros planetas.

— Invisibilidad.

— Transmisién de materia.

— Razas mutantes o mutaciones por
radiaciones.

— Problemas de supervivencia en
mundos superpoblados v con escasez de
recursos,

— Mundos paralelos, entendiéndose
por ellos mundos similares que presen-
tan otras alternativas historicas.

— Toda clase de ficciones politicas fu-
turas.

— Paradojas temporales.

— Viaje en el tiempo.

— Vida en otras condiciones. En for-
ma de energia. Bajo el mar, etc.

4.— Fantasia pura:

Tienen un gran predicamento. Hay que
tener mucha imaginacién o estar muy
bien documentado. Se cae en el peligro

Tiene la gran ventaja de que da un am-
plioc marco, vale casi todo lo que te in-
ventes con tal que sea interesante y no
te pases.

Algunos grupos son:

— Magia vy hechiceria. Con toda su
carga de mitos y ritos acompanantes.
Reencarnaciones.

— Luchas titanicas de dioses y demo-
nios.

— Todo lo que se ha dado en llamar
la ciencia-ficcion gética, con su carga de
Superhéroes Todopoderosos y Malos Ma-
lisimos.

— También se puede incluir aqui to-
do tipo de historias protagonizadas por
animales reales o irreales.

5.— Real como la vida misma:

Consiste en coger cualquier suceso
aparentemente normal y exponerlo de tal
forma que se haga interesante. Aqui ya
no hay normas, con solo leer los peri6-
dicos basta.

Por supuesto que hay muchos mas te-
mas, y que varios de ellos se entrelazan,
pero lo que queremos hacerte ver es que
hay ideas sueltas por todas partes.

Claro, hay que saber usarlas. Pero en
ello estamos.

DE LA IDEA AL GUION

De la importancia del guién y su pos-
terior desarrollo en una buena v atracti-
va historia dependera, en gran parte, el
éxito de tu aventura.

Hay quienes tienen una habilidad es-
pecial para acrear un guibn original, son
creadores de historias natos. Esos afor-
tunados necesitan solo una pequefia
orientacion sobre los tipos de historias a
contar.

de siempre intentar hacer una co-
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turo llena de ejemplos del trabajo
colectivo,

UN FUERTE TEMA

Perc sea cual sea la forma de trabajo
escogido, el quion que desarrolla la idea
central debe ser sélido y llevar un fuerte
mensaje, algo que agarre al jugador tan
firmemente que le haga creer de verdad
en todo lo que pasa.

Es lo que se denomina el TEMA.

El tema debe ser facil de entender v es-
tar cargado de una fuerte atraccién emo-
cional.

Temas hay muchos y el mismo puede
ser tratado en varias historias diferentes.
Por ejemplo el tema «conflicto con los
dioses» puede estar presente en una his-
toria sobre la Grecia Herdica de Home-
ro o en una historia actual de tipo reli-
gioso.

Y es que el tema no tiene nada que ver
con «detalless como personajes, escena-
rio, etc, sino que es simplemente la ra-
26n por la cual se cuenta la historia. Es
lo que la hace interesante para los otros.

La siguiente es una lista de temas que

ficar a la persona por nosotros amada.

— Rivalidades entre desiguales.

— Celos.

— Crimen pasional.

— Caida en desgracia.

— Amor obstaculizado.

— Ambicidn.

— Conflicto con los dioses.

— Remordimientos,

— Recuperacion de alguien perdido.

— Pérdida de persona querida.

Muchas veces estos temas se encuen-
tran combinados en una historia mas lar-
ga, o uno detras de otro o habilmente en-
trelazados.

De todos modos, si haces un estudio
de la dramética v, al parecer, ridicula lis-
ta anterior, distinguiras en ella el moti-
vo de muchas novelas, peliculas e inclu-
50 aventuras recientes.

Entonces resulta que nos encontramos
con que ya tenemos una idea y un guifn
con su fuerte tema central. Continuare-
mos con ¢l desarrollo de la historia y un
analisis de los dGtiles literarios que son ne-
cesarios para darle «eso» tan importante
que es el ESTILO.

Otros, sin embargo, careciendo de esa
habilidad especial, tienen otra que les
permite coger una idea va utilizada y dar-
le un nuevo giro que reaviva su interés y
la hace apetecible; son narradores natos.

A éstos s6lo hay que guiarles para es-
coger, entre las miles de historias de la
vieja humanidad, aquello que mas les
atraiga y que presente potenciales de in-
terés. Ya la adaptaran ellos.

También esta quien, siendo habilisimo
en el manejo de un Parser u otra utilidad,
o muy buen programador, carece de esa
facilidad para crear o adaptar una his-
toria para que tenga impacto y que me-
rezca su esfuerzo en crear una aventura.

Para estos iiltimos mi consejo es que
recurran a un amigo o incluso — ;porqué
no? — a un escritor pagado, para que les
desarrolle un argumento, basandose en
el cual, ellos pueden usar sus dotes para
darle vida en el ordenador.

Por eso, detris de toda buena aventu-
ra, o hay un genio que lo domina todo
{v lo pasa faial y ocupadisimo), o hay un
buen equipo de guionista, dibujante, pro-
gramador, etc.

te es nuestro caso, v el que creemos
que puede llevar una mayor perfeccion a
nuestro trabajo, por medio de la méxi-
ma utilizacién de los recursos especiales
de cada miembro del equipo.

La historia de la literatura esta llena
de ambos tipos de ejemplos, con predo-
minio del individual; pero la historia de
las aventuras por ordenador, por sus es-
pecin!es caracteristicas, estara en el fu-
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creo cubren casi todas las
historias que has oido,
trata de ver en cual de
los apartados encaja

tu cuento favorito.

Saplica a todo-

poderosos.

Rescate y Libertad.
Crimen y Vengan-
za.

Venganzas entre fa-
miliares.
Persecuciones.
Desastres.

Caer en garras de
la crueldad o del in-
fortunio.
Revoluciones y re-
vueltas.

Empresas arriesga-
das o casi imposi-
bles.

Rapto, robo o se-
cuestro.

Resolver un enig-
ma.

Obtener algo.
Hostilidad v odio.
Rivalidad entre igua-
les o familiares.
Adulterio.
Asesinato.

Locura.
Imprudencia fatal.
Crimenes involunta-
rios.

Injusticias.
Sacrificio por un
ideal.

Abandono de to-
do.

Pasién incontrolo.
da.

Necesidad de sacri-




| CINTA-MICRODRIVE

Tengo un Inves Plus: al introdu-
cir el programa «Creador» del Micro-
hobby especial numero 7. en la linea
990 encuentro un comando «LOAD»
seguido de un asterisco. Me gusta-
ria gue me explicasen el significa:
do de esto pues el ordenador no lo
acepla.

Feo. Javier GORDO -Madrid

W La insfruccion a la que te refie-
res es:
990 LOAD *«Ms 1;ASCODE 4E4
Esta instruccion realiza la carga
de los bytes cuyo nombre es ef con-
tenido en la variable AS, pero, y aqui
@std la clave. la réaliza desde el mi-
crodrive no desde cinta. Por tu pre-
gunta estd claro que no dispones de
esle periférico con 1o que lienes que
sustituirla por:
LOAD ASCODE 4e4

ESCUELAS
DE JUEGOS

Me atraen muchisimo los ordena-
dores y me encantaria estudiar in-
formatica, o mejor programacion,
pero (Hay centros especializados
en la ensefianza de la programacion
de juegos recrealivos?.

F.J.DICCIARDIELLO-Cantabria

B Ultimamente en todo el terriforio
espafol han proliferado las acade-
mias de informatica, fas hay de fo-
dos lipos y de loda clase de oferlas,
Sin embargo no tenemos nolicia de
gue ninguna imparta conocimientos
de juegos. Todos fos programado-
res de juegos se han formado a ba-
se de 12s50n y tiempo. Si bien los co-
nocimientos adquiridos en eslas
academias pueden servir para sen-
lar unas buenas bases. Si sigue in-
leresado en el tema, nuesiro conse-
Jo es que busque una que conceda
titulos oficiales, al ser éstos una ga-
rantia de una buena ensefdanza, co-
§4 que no siempre se consigue.

SIMPLE Y DOBLE
DENSIDAD

1. ¢Dénde puedo consequir com-
prar un libro para principiantes en
CIM?,

2. ¢Que es trabajar en simple o
doble densidad en una unidad de
discos?.

3. En el cargador del juego «Pla-
toons aparecido en el numero 166,
al copiar el codigo maquina con el
cargador universal, las Ultimas li-
neas no son aceptadas. jpor qué?.

José J.BOBEDA-Ponlevedra

W 1. En el mercado existen mu-
chos libros para aprender ¢odigo
maguina. unos son mejores que
olros. sin embargo, en la revisia pu-
blicamos uno que esta recomenda-
do para, desde un nivel bajo, llegar
a dominar el codigo maquina a ba-
se de ejemplos y ejercicios. El libro
nos lo puede pedir a la revisia.

2 Como hemos explicado mu-
chas veces, un disco es un objeto
circular en el cual se puede guardar
informacidn. Ahora bien, para que el
ordenagdor sepa en que parte del
aisco esta guardada una determina-
da informacion, fo subdivide prime-
ro en pistas y éstas a su vez en sec
fores. Las pistas son circunferen-
cias concéntricas que van desde el
centro al exterior del disco. Los es-
tandares fijan el nimero en 40 6 80
dependiendo de la calidad del dis-
co y de la unidad lectora. Estas pis-
tas se dividen en seclores; cada pis-
ta esta formada por un numero fijo
de sectores. En esle caso, la dispa-
ridad es mayor en cuanto al nume-
ro, lo normal es de 8 a 11. Y ya que
eslos seclores estdn compuestos
ge un numero de bytes, aqui esté la
respuesta a la pregunta, si cada
sector liene 256 bytes entonces es-
laremos Irabajando en simple den-
sidad y si tiene 512 lo estaremos en
doble densidad. Ultimamente en los
modernos sistemas se Irabaja con
sectores de 1024 bytes y se deno-
mina cuddruple densidad. Por ulti-
mo recordar que para lrabajar en
doble densidad necesilamos lanlo
unigad leclora como unos discos
gue lo soporten.

3. Suponemos que te refigres al
del nimero 164 donde se publico.
En la linea 53 que es la que no le
acepla vemos un 8 que parece un
6 y probablemente sea por eso, de
todas formas te repetimos las dos
lineas.

53 F2723C3087932977532 963
54 4EB13ECO32278137CH0 944

DISCOS PLUS 3

La unidad de discos de mi Spec-
trum + 3, no puede cargar ni grabar
desde hace algunos dias. Sin pro-
blema aparente y en condiciones
normales de trabajo, al efectuar un
CAT tardo 35", tras los cuales apa-
rece el mensaje «UNIDAD A: PISTA
000 SECTOR 000, SIN DATOS», Es-
to ocurre con todos los comandos,
también da error «UNIDAD A: PISTA
000 SECTOR 000 FALTA MARCA
DE DIRECCIONESs. Los cuatro dis-
cos que tengo estaban junlos en el

momento del suceso a 20 cm de un
desperlador (desconozco si liene
iméan). Estaban formateados con la
rutina Proformat del n.° 168; aun asi
volvi a formatearlos obteniéndo el
mensaje «O0K @,1=, pero al cargar 0
grabar obiengo el mensaje «Sopor-
te no adecuados. ;Donde reside el
problema?, ;Como lo puedo solu-
cionar?. ;He perdido la informacién
de los discos?.
Alfredo LOPEZ-Lugo

B Vamos a analizar el problema por
pasos y veremos las causas y las
soluciones. Lo primero que vemos
es que el problema se produce al
coger los discos que estaban cerca
del despertador; efectivamente si el
despertador emite un campo elec-
fromagnetico suficientemente fuer-
te puede danar los discos, el dafo
depende del tiempo que hayan es-
lado en su proximidad y no les pa-
sa nada por estar 5 minulos. Si la
causa del problema es ésta la soly-
cion serd averiguar el dafto produ-
cido mediante un editor de sectores
(publicado en el n.° 171) con él po-
drds recuperar parfe de la informa-
cion gel disco. Una vez hecho esto
formateamos el disco y comproba-
mos si todo el disco estd correcto,
i no es asi la unica solucion es con
mucho cuidado abri el disco y ras-
par la zona dafada. Suponemos
que la primera causa no es, enlon-
ces deberds comprar un disco nue-
vo y lo formaleards; si el disco se
comporta normaimente todo esta
bien, ahora bien si persisten los
errores, enfonces el problema esta
en la unidad de disco. Un problema
usual gue se presenia es la presen.
cia de suciedad en la cabeza lecto-
ra; para solucionario hay que abrir
la unidad y por medio de alcohol
limpiarla; como eslo representa
abrir el ordenador si no lienes cono-
cimientos es mejor que lo lleves al
servicio Mécnico.

LENGUAJES DE
ORDENADOR

¢Se puede programar en assem-
bler o éste slo sirve para explicar
un programa en codigo maguina?
¢Cual es el lenguaje de ordenador
mas utilizados en eslos momen.
tos?.

Me acabo de comprar una impre-
sora SEIKOSHA GP-50-S. ;Podrian
darme informacion sobre ella?.

José J. CASTRO-Pontevedra

O

B £/ lenguaje assembler es una re-
presentacion simbolica del codigo
maquina; cada instruccion de codi-
00 maquina esta representada por
una palabra en assembler (nemo-
lécnico); asi cada microprocesador
posee un codigo de maquina y por
fo tanto un assembler. No es que se
pueda programar, es que se debe
programar en assembler en vez de
codigo maquina, ;Se imagina lo que
seria programar escribiendo sdlo
numeros?

No se puede hablar del lenguaje
mas utilizado en general pues cada
lenguaje ha sido creado para reali-
zar una serie de frabajos. A conli-
nuacion le decimos para que se em-
plean los lenguajes mas desarrolla-
dos: BASIC, s un lenguaje de ini-
ciacion valido para principianies.
PASCAL; lenguaje de caracter cien-
tifico con una estructura rigida. CO-
BOL; se emplea en el tratamiento
de grandes cantidades de datos. C;
se emplear en el desarrolio de sis-
temas. LOGO; se emplea en la crea-
cion de graficos y en la ensefanza.
Todo esto no quiere decir que solo
s@ puedan ulilizar para esto pero si
gue son los mds apropiados.

La GP-50-5 es una impresora que
se conecla directamente al bus de
expansion, con lo gue solo es vali-
da para el Spectrum. La impresora
£s manejada en su folalidad por el
Spectrum el cual le manda los ca-
racteres punto por punlo. Para su
utilizacion se emplean los coman-
dos clasicos de «LPRINT, LLIST,
COPYs, A continuacion le damos
una lista de los puerlos ulilizados
por esta impresora: Puerfo 251
(FBh) bit @ ENTRADA; es la linea de
ocupada de la impresora; puesta a
0 estd ocupada; bit 1 SALIDA. alta
(1) retarda el motor; bajado a @, Ia
velocidad sube de nuevo; bit 2 SA-
LIDA. baja (@) pone en marcha el
motor; bit 6 ENTRADA. alta (1) si la
impresora no esta coneclada; bit 7
SALIDA. alta (1) hace la impresion;
un bit cada vez.

DESENSAMBLE
DE LA ROM

Tengo un AMSTRAD CPC 464
con monitor en color y quisiera que
las cintas de video grabadas con la
camara tuviesen un toque personal
poniéndo titulos y a poder ser mez-
clarlos con la imagen. ;Cémo po-
dria realizarlo?.

Santiago SALGADO-Zamora

B Desgraciadamente el tema de
mezclar video es un tema complejo
de dificil realizacion, lo que si se
puede hacer es colocar los tifulos
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al principio de fa grabacion o infer-
calarios. igual gue los ponian én fas
wigjas peliculas de cine mudp, para
éllp no hay mas que coneclar el or
denador al video bign por ia antra-
ga ge anlena o Dien por 1a entrada
de linea y grabar los Nilulos del or-
denagor; a continuacion pulsamos
pause y conecltamos (a camara

IMPRESORA PC

Tengo un Spectrum 48k y acabo
de comprarme un PC Bondwall con
impresora EPSON LX-800. Tengo
mucho interes en utilizar dicha im-
presora en el Spactrum, pero no sé
como. La impresora tiene una sali-
da en paralelo para interface Cen
tronics. ;Puede acoplarse esta im:
presora al Spectrum?. En caso de
ser posible que necesilo paraelloy
donde puedo adquirirlo

Ramon REDON-Barcelona

B Para conactar la impresora nece-
sitas un interface Centronics para
Spectrum. En el mercado han proli-
ferado los interfaces de esle lipo y
existen muititud de ellos que pue-
aes adquirir en alguna lienda dg in-
formatica. Si tienes algun conoci-
miento de electronica te recomen

damos que te construyas el que se
editd en la revista en el numero 141,

STACK

Desarrollando un cargador de c&-
digo maqguina de un programa Co-
mercial de cinla pude cbservar gue
cargaban el SP con 00 e inmedia-
tamente hacian un PUSH de dos re-
gistros. ;Dénde los almacenan?.
4 Como puede ser esto?.

Estoy adguiriendo esta revista
desde el n.” 168 y en ellos se nom-
bra mucho «El Cargador Universals.
Quisiera saber en que numero se
publicd. Asi mismo una pequedia re-
lacion de los nimeros en los que se
publicaron utilidades para el +3
con el lilulo dado a estos.

También quisiera saber en que
consiste el interface Kempslon y si
es posible su conexion al +3.

Miguel Angel BONCIA-Malaga

B Como sabes, el registro del Z-80
«SP= indica la direccion de inicio del
slack, zona de memoria en la cual

5€ guardan los valores de 1os regis-
lros mediante las instrucciones
«PUSH» v los retornos de las subru-
tinas. La clave estd en que cuando
reaflizamos una de las operaciones
anles descrilas la zona cede hacia
abajo, no hacia arnba como u su-
pones. De este modo al asignar el
«S5Ps la direccion @ y realizar un
«PUSH= el valor gel registro va a las
direcciongs:

B5535(FFFFh) y 65534(FFFEN) de la
forma usual en el Z-80, primero el
menor significativo y luego el mds
significativo. Por ejemplo, si el par
HL tiene 1020h y el par SP contie-
ne Q000 h, al ejecutar PUSH HL. SP
pasa a lener FFFFEN. fa direccidn
FFFFh tiene 10h y la direccion
FFFEh tiene 20h.

El cargador universal es un pro-
grama pensado y realizade para fa-
cilitar la lediosa laréa de introducir
codigo maquina en el ordenador,
gliminando casi por completo los
BIrores que se progucen y su infro-
duccion. Se publicd por ultima vez
en &l nimero 161

En el n.® 150 se publicd un infor-
me con todo el soffware aparecido
para el PLUS +3 Cuando se produ-
¢€ una aparicion de algun programa
los lectores son informados.

El interface que Hlamas Kempston
es un inferface de joystick adapta-
do a la norma Kempston que con-
Siste en utilizar un puerto del orde-
nador para enviar los dalos de la po-
sicion del joystick. El + 3 dispone
ya de un interface de joystick por lo
que no liene senligdo dolarle dé olro.

ERROR EN DATAS

Después de copiar el programa
de «ASTRONOMIA= del n.® 163 de
Microhobby, cuando cargo el lista-
do 1 de basic todo va bien, pero al
cargar el listado 2 de codigo maqui-
na, a continyacion del listado 1, se
interrumpe la carga y sale en pan-
talla la siguiente informacidn: «B
ENTERO EXCEDE MARGEN, 11:4»,
He mirado en el manual del ordena-
dor y no entiendo lo que pone. Les
ruego me expliquen el molivo; ten:
gan en cuenta que soy novato y no
entiendo algunas palabras técnicas
gue ustedes usan.

J. M. SOLOGUREN-Barcelona

1T MOTI A
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B Efectivamente el manual del
Spectrum no es lodo lo bueno que
deberia ser, pero no se preocupe
gue ademas de decirle el motivo le
¥amos a explicar como se ffega a
descubrir. En primer lugar y des-
pués de echar la culpa a la revista

camos donde se dan valores a Z, lo
encontramos al principio de la linea
¥ vemos gue es poco probable que
nos hayamos confundido aqui, de
todas formas miramos gue estd
bien. Hacemos lo mismo con la va-
riable DATO y lo encontramos en

tica habitual que muchas veces lleva
mds tiempo que hacer el programa.

MODEM

Me gustaria saber si hay algun
MODEM para Spectrum en el mer-

pocos ordenadores no disponen de
un moduio de habia, el Spectrum no
iba a a ser menos y dispone de un
interface con el cual se le dota de
la funcién del habla. Desgraciaca-
menie este inferface como es cos-
fumbre se fabricd en Gran Brelana

por que ha publicado mal el progra-  una sentencia «READ DATAs, esta  Cado espafiol. Si es asi por favor di-  con Jo que la pronunciacion tiene un
ma vemos el error que ha apareci-  senfencia lee dalos de las lineas 12 §anme donde podria CONSeQUINO Y marcado acento inglés aungue con
do. En Ia linea vemos tres parfes di-  y 13, lo sabemos por que al princi- @ Que precio me subiria. algunos trucos es posible hacer una
ferenciadas, la primera es el codigo  pio de la linea estd un «RESTORE ~ También me gustaria saber COmO  gecente pronunciacion espafola.
de error, sin importancia para noso- 12+ el cual indica al ordenador por  Puedo hacer para que mi Spectium £ este momento no creemos que
tros. La segunda es la causa del  que linea de daltos debe comenzar,  Simule 1a voz humana. sea muy f4cil hacerse con uno. Por
error, la frase quiere decirqueenal-  Ya sabemos que la variable DATA ¢Como puedo desproteger un  ofro jado Microhobby publicé hace
guna sentencia le hemos dado un  va formando valores de los numeros  Programa en CIM?. ;Todos 105 po-  fiempo un programa que sin nece-
valor que estd fuera de los que ad-  de estas lineas, basta con que un €S Que publicais en vuestra revis-  sigad de interface reproducia la voz
mite, por ejemplo si ejecutamos  numero sobrepase el 255 para que 12 funcionan?. humana, esto se conseguia a (ravés
«POKE 3000, 400» aparecerd el  aparezca el mensaje, asi que revise Femando MERAYO-Ledn g un fuerte andlisis de los sonidos.
mensaje pues «POKE» sdlo acepta  cuidadosamente estas lineas pues s Si te interesa lo puedes enconirar
numeros de @ a 255. La tercera par-  casi seguro que el error esté aqui. M No fenemos noficia de que  en jos numeros 20, 21 y 23.

te del mensaje nos revela en que li-  Un mélodo practico para averiguar ~ €Xisla un modem construido espe- La desproteccidn de un programa
nea y en que sentencia se ha detec-  que numero es el equivocado es  Clalmente para Spectrum, de 100as  en codigo maquina puede ser desde
tado el error- pero atencion, el error  sustituir el «POKE» por un «PRINT»  formas casi lodos los modems S&  yn ejercicio muy simple a uno suma-
no tiene por que estar en esta linea,  y anadir un «PAUSE Ov, deestemo-  fabrican con salida serie para Qué  mente complejo; para ello se nece-
simplemente el ordenador lo ha de-  do irdn apareciendo nimeros en S puedan acoplar a lodos los Or0e-  sitan conocimientos avanzados de
tectado aqui. Con esta informacién  pantalla segun vayamos pulsando ~ nadores dotados de dicha salida. El  cadigo maquina y un dominio perfec-
nos vamos a la linea 11 sentencia  una lecla, cuando veamos un nume-  SPEctrum no liene salida serie pe- 1o del Spectrum. Si estd interesado
4 del programa y vemos que se lra-  ro que es mayor de 255 paramos el ro mediante un interface, por ejem-  an of fema le recomendamos que se
ta de la senfencia «POKE 2 DATO»  programa con BREAK, buscamos el Plo el inlerface 1, se le puede dotar  jea (3 serie que se publicd en Micro-
que introduce en la direccion con-  numero, lo cambiamos, restauramos  de una. hobby del nimero 71 al 7. En la se-
tenida en Z el valor contenido en e «POKEs y quitamos el «+PAUSE =, ~ La simulacion de voz humana rip se realizaba un andlisis de todas
DATO. El error puede estaren lava-  Todo lo que hemos echo se llama  Mediante ordenador es un tema  |as posibles prolecciones que se le
riable Z 0 en la variable DATO. Bus-  depurar un programa y es una prac-  baslante desarroliado; hoy en dia  pueden dotar a un programa.

Todos los sabados, de 5a 7 -*-l.......h'I'I.I.Ll.-I
de latarde, en “Sébado Chip”.  § VI | Hatumld
Dirigido por Antonio Rua. - '_!;:_! :!l_;:l‘_',_
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informdtica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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Cuando en la revista recibimos
un «POKE= éste es inmedialamen-
te introducido y, fras un periodo de
prueba en el cual comprobamos
que lodo funciona correéclamenie,
se procede a su publicacion. Recor-
dad que solo aseguramos su fun-
cionamiento en programas origina-
les y no en copias piralas.

SONIDO POR
TELEVISION

Tengo entendido que en el Spec-
trum se puede sacar el sonido por
la television mediante un sencillo
montaje. De ser asi. {Me podrian in-
dicar como?.

Juan Manuel GARCIA-Madrid

B Hace algun tiempo nuestro de-
partamenlo de Hardware se planted
la posibilidad de realizar un monta-
je como el que nos propone. En un
principio el montaje se puede llevar
a cabo con relativamente pocos
componentes; el problema es que
ppara evitar las interferencias que el
sonido produce en la television hay
que complicar mucho el montaje
con el consiguiente aumento de
precio; esta es la razon por la cual
los disefadores del Spectrum acor-
daron no incluir el sonido en la fe-
levision. Los nuevos ordenadores
construidos por Amstrad lo incluyen
¥ como hemos podido comprobar,
no muy satisfactoriamente. Una so-
lucion intermedia se puede conse-
guir si conectamos al ordenador el
emisor de video publicado en la re-
vista; gracias a él el sonido puede
sér incorporado a la imagen.

FALLO EN
TECLADO

Tengo un Spectrum 48K y las te-
clas O,L, Simbol Shift, BM y N no
funcionan. ;A qué se debe este fa-
lio?. ;Lo puedo reparar yo mismo?.

¢Podrian decirme los circuitos
que le faltan al PLUS 2A7.

Miguel ROSELLO-P. de Mallorca

W El teclado que monta el Spec-
trum 48K deja mucho que desear y
se eslropea con bastante frecuen-
cia. El teclado se compone de una
membrana en la que se sitian los
contaclos que presionan las leclas
de goma, siendo esta membrana la
que se eslropea. La sustitucion no
representa gran dificultad para una
Persona un poco smanifass, aungue
siempre se puede encargar a un la-
ller de reparaciones. Lo primero que
tenemos que hacer es adquirir una
membrana. La puedes encontrar en
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la publicidad de la revista. Una vez
con la membrana en la mano quita-
mos los lornillos que sujetan el te-
¢lado, lo lavanlamos con cuidado y
vemos dos cinlas de papel que se
conectan al ordenador por sendos
coneclores, reliramos las cinlas y
tenemos el teclado totalmente se-
parado del ordenador. A ambos la-
dos del teclago por la parte de aba-
Jo hay 4 solapas de melal, las dobla-
mos de forma que queden perpen-
diculares, gracias a eslo podemos
retirar la cubierta de melal que ro-
dea las leclas, después de quitar es-
ta cubierta quitamos las teclas de
goma apareciendo la membrana; la
quitamos y ponemos la nueva fe-
niendo cuidado de no doblar fas cin-
tas al meterlas por los agujeros.
Con la membrana puesia volvemos
a colocar las teclas, la chapa, do-
blamos las solapas, coneclamos
las cintas y cerramos el ordenador,
lo enchufamos y comprobamos el
funcionamienio de lodas las leclas.

En el PLUS 2A no se han inclui-
do los circuitos que fienen que ver
con el disco, esto es el controlador,
los buffers y los amplificadores, por
lo demds es exactamenie igual que
el +3

BRAZ0 MECANICO

Poseo un +2A y quisiera cons-
truir un brazo mecanico accionado
por motores. ; Como tendria que co-
nectarlo y que programa habria que
utilizar para ponerlo en marcha?.

¢Podria cambiar las conexiones
de un joystick «QUICK SHOT Il» pa-
ra ulilizarlo en mi +2A7.

¢ Por qué algunos juegos no fun-
cionan en mi ordenador y si funcio-
nan en un 48K7.

(Para qué sirve la seccion sEl
Viejo Archivergs

José Miguel MULLOR—Alicante

W La fabricacion y conexidn de un
brazo mecanico a un ordenador es
un tema complejo o relativamente
sencillo dependiendo de la comple-
fidad de brazo mecanico. Primero
tenemos que saber para que vamos
a utilizar el brazo; solo como expe-
nmento; para coger objelos, para
realizar tareas, etc. Con esto pode-
mos determinar la cantidad de mo-
fores que necesitamos y la cantidad
de sensores. El problema ahora es
construir un interface que conecta-
do al ordenador nos informe del es-
tado de los sensores y, en conse-

cuencia, ponga en marcha los mo-
tores. Para realizar el interface se
requigren bastantes conocimientos
de elecironica digital asi como del
ordenador. El programa para contro-
farlp legria los sensores uno a uno
¥ dependiando del eslado de ellos
y de las ordenes dadas por el ope-
rador al leclado encenderia cada
uno de los molores necesarios gue
estarian aimacenados en una labla
por ejemplo. El tema es complica-
do pero si se anima no deje de con-
tarnos fos resultados.

Es posible cambiar las conexio-
nes del joystick, de hecho en el nu-
mero 112 aparece un articulo en el
que se describen las diferentes for-
mas de realizarlo. De todas formas
aqui le damos la équivalencia de co-
nexionas:

ATARiconee noempd AUNCION.  AMETRAD (4 4
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Hay cierlos juegos disenados pa-
ra el Spectrum que no funcionan en
el +2A; esto ocurre principaimen-
te por causa de la paginacion de la
memoria, por la utilizacion de algu-
nos puertos, algunos cambios en la
ROM, diferente tratamiento de las
inlerrupciones y pequenos cambios
a nivel hardware. Muchas incompa.
libilidades se neulralizan poniéndo
el ordenador en modo 48, olras des-
graciadamente ro. En los ordenado-
res pequedos como el Spectrum sé
hace necesario para aumentar la
calidad de los juegos utilizar algu-
nos trucos de programcion aprove-
chando pequedos detafies hardwa-
re los cuales son fuente de incom-
patibiidades con modelos posteno-
res. De todas formas los programas
que se realizan después de la sali-
da de un nugvo modelo son proba-
dos en todas las versiones para ga-
rantizar la compatibilidad. Nuestra
recomendacion es que cuando
COompre un juego pregunie siempre
si es compatible con su ordenador,
actitud que le ahorrard muchos dis-
gustos.

La seccion del vigjo archivero fue
creada debido a la gran cantidad de
consultas que habia con referencia
a los conversacionales. En ella fie-
nen cabida lodas las dudas acerca

de como terminar una delerminada
aveniura o la resolucion de algin
problema de estos fascinanies y ol-
vidados juegos.

ENSAMBLADORES
CRUZADOS

Tengo un PC 1640 y he estado le-
yendo entrevistas a programadores
y en ellas dicen que programan en
PCs el codigo fuente y luego lo ras-
pasan al Spectrum asi que mi pre-
gunta es: ;Que tipo de ensamblador
e interface necesitaria para poder
programar el cddigo fuente en un
PC y luego translormar el codigo
objeto en el Speclrum?. Serviria el
Gens del Spectrum o habria que
realizar alguna modificacion.

Adolfo Luis FERNANDEZ Madrid

B Cuando se realizan programas
comerciales a gran nivel el escribir
el codigo fuente en el Spectrum es
una larea tediosa principalmente
por la poca capacidad de memoria,
fo que causa que no se pueda tener
todo el codigo fuente a la vez. Para
solucionar estos problemas se de-
sarrollaron los llamados ensambia-
dores cruzados; eslos programas
permiten producir codigo objeto di-
ferente del micro propio que lieva el
ordenador donde estan siendo eje-
cutados. En el caso del PC el en-
samblador utilizado es un ensam-
blador cruzado del Z-80. Con este
ensambiado podemos tener todo el
programa del Spectrum melido en
él para depurarlo con loda comodi-
dad. Para volcarlo en el Spectrum
se uhliza normaimente un enface
serie por lo que en el Spectrum se
necesila un interface serie, por
gjemplo, el interface 1.

Otra forma mas desarroliada son
fos equipos de desarrolio. Eslos
pueden ser de dos lipos: uno con-
siste en hacer una emulacion del
Spectrum mediante el ordenador
mds polente; una segunda opcion
mas utilizada es consiruir un inter-
face para el Spectrum el cual con-
trola todas sus funciones; de esle
modo podemos conlrolar el funcio-
namiento del Spectrum conociendo
én todo momento lo que esia reali-
Zando. Eslo es una herramienta de
Irabajo sumamenle polenie que
permile realizar programas de mu-
cha calidad,

Como te habras podido imaginar
el GENS no se puede comparar con
los poderosos ensambladores cruza-
dos; sin embargo es un buen progra-
ma para la mayoria de usuarios. Re-
cordemos qQue un ensamblador cru-
Zado de las caracteristicas descnlas
puede llegar a valer bastante dinero.




| cuonto o movimiento, sonido y ficos como en argumento.

I BEYOMND THE ICE PALACE.—Un juego bostonte odictivo, pero se podion hober | 2. BEYOMND THE ICE PALACE.—Un clésico matomarcionos, Bueno presentocién y
eslorzodo algo mds, sobre fodo en ba pantalla de presentacién. - wanido.

1. MORTADELO Y FILEMON.—Es n joego muy sinpdfio, paro un poco pobre en H 1. MORTADELO Y FILEMON.—Se irafa de un jvego més bien simple, fanto en gro.
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1. HI‘JITADH.D "f numﬁn -5 aprovecha de la pa-pdnndnd de s periona-
pet 1. MORTADELO Y FILEMON.—Progroma con un poco de dificultod, pero esto no
ugnifica que rewlie muy adiciive
2. BEYOND Tht ICE PALACTE. —Ascate de acoion &n & que 7. BEYOMND THE ICE PALACE.—Arcade caractenza
na puedes dejor de dnporor en nengun momento. un clio grodo de dificuliad.

LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

1. MORTADELO Y FILEMON.—Buena realzacian, 1. MORTADELO Y FILEMON.—Magnifico en todos
graficos y argumento simpdiicas pere con alio grodo de dificullod Wi apectol.
2. BEYOND THE ICE PALACE.—S¢ trala de un arcode mas, Destocan los g.rnfrmfs, 2. BEYOND THE ICE PALACE. —lo adiccidn Wl'iﬂ esle juego de ser mediocre.
1omdo ¥ movimienios
1 2 1 2
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1. MORTADELO Y FILEMON. —El que tenga ete juego puede dejar de leer tebeos 1. MORTADELO Y HLEMON.—Excelerte programa. Léshma que no salgo vna aven-
Bastante anginal por uhlizar esfor penonoes tan famores tura de Martadelo y Filemén coda semana. Soko les falte hablar
2. BEYOND THE ICE PALACE. —Los grafices son un poco pequedos y la ides boi- 2. BEYOND THE ICE PALACE.—Un nueve arcade mas. El temo muticol es dematio-
fonte uthzoda do oburrido, cosi no hene, pero en cambio 1 poles unos gmfu: o4 1ONON0Y muy elpecta-
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G: Graficos. M2 Movimiento. $2 Sonido. P2 Pantalla de presentacién. @2 Originalided. A2 Argumento. W2 Valoracién global.
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DICSTAPE

P. J. Rodriguez Larranaga

Aunque, por suerte, el
precio de los discos de
tres pulgadas ha des-
cendido notablemente,
el desembolso que re-
presenta es aun casi
prohibitivo para los es-
casos ahorros de mu-
chos de vosotros. Ante
la imposibilidad de
mantener en disco to-
dos vuestros juegos y

ramas hemos ¢erea-
do este eficaz copiador
con el que la transfe-
rencia de ficheros de
disco a cinfa se convier~
fe en una forma rapi-
da, comoda y econéomi-
ca de mantener vues-
tra programoteca ac-
tvalizada.

No cabe duda de que el cassetle es-
{a viviendo sus ultimos afios de exis-
tencia en el mundo de la microinforma.
tica. El abaratamiento de los lectores
de disco flexible e incluso de los dis-
cos duros vy la investigacién en nuevos
medios de almacenamiento de memo-
ria de masa hace impensable que el
cassette se mantenga como ahora co-
mo medio prioritario de difusién de
programas comerciales. Todos los or-
denadores de 16 bits que, duefos del
mercado del software de gestion, lu-
chan por hacerse con el lucrativo mun-
do de los videojuegos, llevan incorpo-
radas unidades de disco de 3'5 0 5'25
pulgadas y ni siquiera admiten la co-
nexion a un cassette exterior. Los
exasperantes tiempos de carga y los
errores de transferencia estan proxi-
mos a su fin, pero de momento habra
que poner los pies en la tierra y reco-
nocer que los discos son aun prohibi-
tivos para muchas economias.

Hoy por hoy, sin embargo, resulta
economicamente imposible mantener
una coleccion considerable de progra-
mas en disco, pues un disco de tres
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pulgadas admite como mucho cuatro
0 cinco programas por cara, con lo que
la solucién mas légica en tener todos
los programas en cinta y pasar a dis-
co aquellos que nos interesen. El pro-
grama que os presentamos permite pa-
sar ficheros de disco a cinta para asi
disponer de copias de seguridad bara-
tas de nuestros programas. Un futuro
copiador de cinta a disco os ayudara
a realizar el proceso inverso con tanta
comodidad como el programa que
ahora nos ocupa.

Funcionamiento de la rutina

Nuestro copiador de disco a cinta
ha de ser tecleado introduciendo en
primer lugar el pequefo cargador ba-
sic grabandolo en un disco con el co-
mando SAVE «DICSTAPE. BAS» LINE
10. A continuacion utilizaremos el car-
gador universal de codigo maquina pa-
ra teclear el segundo listado y, tras ha-
cer un dump en la direccion 40.000, sal-
varlo indicando comeo comienzo 40.000,
como nombre DICSTAPE. BIN y 1919
como numero de bytes. El programa se
carga y ejecuta en el tercio inferior de
la pantalla para permitir que el maxi-
mo de memoria quede libre para aima:
cenar los ficheros que deban ser trans-
feridos.

Al ejecutarse el programa presenta
la posibilidad de escoger entre proce-
s0 manual o0 automatico. La diferencia
fundamental se aprecia cuando trans-
ferimos dos 0 mas programas, pues en
proceso manual nos apareceran diver-
508 mensajes para poner en marcha y
detener el cassette entre un fichero y
otro, mientras que en modo automati-
co la grabacion se realizara de modo
continuo, con breves pausas entre un
fichero y otro en funcién del tamafo
de los ficheros. La segunda opcion es
la mas comoda pues permite seleccio-
nar un buen nuomero de ficheros, poner
el cassette en marcha para grabar y
dejar que el ordenador haga el trabajo
sucio sin tener que estar presentes en
el proceso.

Una vez contestada la pregunta ini-
cial se nos presenta el catalogo del
disco, el cual debera evidentemente
haber sido introducido previamente pa-
ra evitar el consabido mensaje de
error, La forma de manejar el catdlo-
go es similar a otros programas de es-
ta serie: con los cursores se mueve |a
barra en video inverso a través de las
dos paginas del catalogo, con la barra
espaciadora se selecciona o deselec-
ciona un fichero y con INTRO confir-
mamos quée hemos completado nues-
tra eleccion. Si hemos escogido graba-
cion automatica este es el momento
de pulsar Play y Rec en el cassetle,

* 3
7
s

"pues el programa co-
. menzara a grabar sin avi-
“4;/ sarnos. Si el catalogo es-
_ |¢ ta vacio se presenta el co-
o rrespondiente mensaje y se

¢ W vuelve al menu inicial.
. « El proceso que os explicamos
{fJa continuacién se repite uno por

cionados y en &l mismo orden que
se hizo la seleccion, el cual no ha de

/” uno para todos los ficheros selec-
7

" ser necesariamentie alfabetice. E! orde:

nador lee el registro de cabecera del
fichero e imprime la consabida infor-
macion sobre el mismo: basic, malriz
numerica, matriz alfanumérica o bytes,
indicando para los primeros longitud,
espacio ocupado por las variables y li-
nea de autoejecucion., para las matri-
ces nombre de la matriz y longitud y
para los bloques de bytes longitud de
los mismos y direccion en la que fue-
ron salvados. La informacion referen-
te a la longitud del fichero no se toma
de la cabecera para basic sino de los
bytes 11-12 del registro de cabecera
para evitar posibles datos falseados.
Los ficheros creados por el GENP son
convertidos en blogues de bytes aun-
que sus bytes de cabecera estén a ce-
ro y los ficheros sin cabecera creados
por una base de datos © nuestro pro-
grama de ficheros aleatorios reciben
un tratamiento especial: el programa
les asigna un byte de identificacion
igual a 4, en pantalla se informa de que
se trata de un fichero Ascii y su longi-
tud es calculada por exceso median-
te registros de 128 bytes. Estos fiche-
ros, una vez en cinta, no pueden ser
cargados desde basic pero el futuro
programa de transferencia de cinta a
disco interpretara ese byte a cuatro pa-
ra converlirlos de nuevo en ficheros de
disco sin cabecera.

El ordenador lee el fichero a partir
de la direccion 24.000 y comprueba
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que quepa en la memoria, pues el |i- cuando desegéis pasar un juego comer- 74 @QUSEBIRAIFAECEZ2130 I.OE"FE
mite de capacidad es de 41536 bytes. cial de disco a cinta, paséis manual- 4+ E‘%;.EEE;;E}EE?&E!EE £ 1133
A continuacion, y si se ha escogido el mente el cargador basic eliminando 43 ggg;,;ggéms haes &g
modo manual, se pide al usuario que los nombres de las sentencias LOAD o AR T K L T B b L
ponga en marcha el cassette y pulse y colocando la sentencia POKE 23739, 81 gﬁgsgi ISACRIEERTS 1%3;
una tecla. Acto seguido comienza la 111 después de la carga de la panta- 54 333%553 ﬁgﬁ:ggﬁg 31
grabacién, se pide la parada del cas- lla y POKE 23729, 244 antes del USR 85 DD7EBEATFSIESACCiens 1973
sette en caso de operacion manual y para evitar que el rétulo «Bytes» ma- 2% EHEFBEE,%:Q?:&E?E 'ﬁ
se repite el proceso con el resto de los chaque la pantalla de presentacién. La 22 EEEE?EEEEE;W;& i3 ;a:’
ficheros seleccionados. pantalla y el programa principal pue- .y ol 74 P EF L d i
Terminada la grabacion el programa den ser grabados directamente con 3% SRarasiai '-'-R?Eig_'}gg LAY
nos pregunta si deseamos verificar la Disctape. El siguiente ejemplo os ayu- 2 éﬁﬁgﬁhgzagnégl ﬁ :
grabacion realizada. En caso negativo dara a comprender este proceso. 3¢ rop214Eeicoe 0739 8
volvemos directamente al menu pero Cargador original en disco: % 32 égénréér!' ot E i858
| en caso contrario el ordenador repite 10 PAPER 0: INK 0: BORDER 0 |,23 EEIEEEE Loy A Ly e
el proceso leyendo uno a uno los fiche- CLEAR 24999; LOAD “PANTALLA.BIN" 101 CO4ADILLSSTA4FA0ALSE 809
- = 102 49404F284 aF
ros seleccionados en el orden especi- SCREENS: LOAD “MAIN.BIN" CODE: 183 ‘ééﬁ‘: Fégg%ﬂmg ﬁi&
ficado pero esta vez comparandolos RANDOMIZE USR 25000 188 %Eﬁgnngﬂnﬂ%s a4s
con las grabaciones realizadas. Cual- Cargador pasado a cinta: 187 uzamﬁmacnugsu 925
quier error de verificacion supondra la 10 PAPER 0: INK O: BORDER 0 |}83 22538224 cggﬁﬂagi% ésf
aparicion del mensaje respectivo y el CLEAR 24999: LOAD “SCREENS: ﬂz ggzgﬁg;agﬁgﬁﬁgi ,sé
intento de verificar el siguiente progra- POKE 23739, 111: LOAD" "CODE: POKE  [318 BC o e teone s Facs
ma seleccionado. 23739, 444: RANDOMIZE USR 25000. |11 3 lgszaﬁa‘ﬁiﬁggggﬁ ‘%l
El problema mas grande que nos is 333.!3%;3“;.?: 494341 23&
surgio a la hora de hacer este progra- LISTADO 1 118 3CS1FE4ECACASOFES320 1320
binch ool b sl 10 cienn 3osee: tomo orscracel] [18] SGEEESISERLiScEdsiss 162
lﬂ;‘; llchems_. I.'ﬂs ECI;I‘FF?S en cinta ad- .;.EE""W‘-;E 20480, 1919 RANDOHIZE iz2 géggggcggggulggﬂgg ﬁ;
mayGsculas y minuscuias incluyendo  sentheiieee i)
L
espacios y signos de puntuacion. Los i‘gg ﬁé?g%g%ﬁi%gﬂzgnﬂt Eﬁl
Hchems_. en dlscp solo admiten mayus- igg ggggg'{gcguggﬂgégtéé ;?5
culas sin espacios hasta ocho carac: LISTADO 2 131 Egggégg‘;ﬂ?ifiaﬁ ﬁ,"
B o1 SIS Bt aAss clol } copcscecemrceenn naer (137 SengSRSCiesislinss LR
slon de tres caracteres separados de 3 riﬁggm?# 1ass 135 3A4GS0B74rosees181ss 137
E S e Un bucio. L eslin o £ passsecsracErieirost 158 |3 EsEassesecemsesics igie
dica, que, en el peor de los casos, los E FOEB2RIESAFFOBO0008 871 138 SEd1eeesEDSBE4ZATDZL 877
ho caracteres del nombre mas el a 333373380 00coneeo00 35t e e - e
e . i§ dgastessessssssseons e B v Iemigirorrazecszsssd iste
Bl o e st naen |18 SEeecacisinis sl it BRiisSlRIIIN fes
un total de doce, pen lo que no cabgn 13 gﬂﬂsmggag‘g?;! ggﬁ 144 1umnnrl:m:':g4;ébggx 1373
en un fichero de cinta. La solucion = Qa1 @71 529 145 S3AFDIFEGE327518FDDD 138
d - 21 23l18FC 1 21Ces5Dh Baz27 146 a;l:gggtogs 45 u??gl} l%sz
adoptada en Ia siguiente: S admseiahiucaete d6 ) i sstiesiasasred 1
— Se mira si el Imhero_ de disco tie- ?,E 33;3; E%;ﬁsgggﬂg g&g 149 ﬂnn;l}gz:gnn:nnu mz=
ne extension, es decir, si los tres ca- 26 ZACHBSD1180Q0ATEDSZ218 992 HE Egiggngigge%ggggﬁgg *ﬁ
racteres de la extension no son espa- 27 ETRICUSRLISD ?EEEE;‘;E 1148 134 ggag,g;g;ggﬁgggﬁm 399
- - - 29 CU2B2OCCEJISODIEICIIE 1467
cios. En caso contrario se suprime el 4 igilﬁﬂiﬁllﬂllﬂﬁllﬂfﬂ# 11 ﬁ; FEEE%;E%&:T;%EE;E&: ?gg‘
punto y se olvida el problema, pues co- 33 ;anggng:sa seasiad 132 156 A7CB1188CACD74SEERL 1049
mo maximo tendremos que manejar 33 FDCBO 16 S8F RINBOSLCS 1516 158 iASiSars8c7361208 a2
4 El?EFEFFﬂﬂgg e ] 7;&!’7 1424 159 6179 52&55:““:3'3& gdﬂ
ocho caracteres. ﬁ E9ESFS3E11 1D73E1@ 1S538 168 ﬁémﬂnssuaacuncﬁ 1220
; ; C7IERSDVCSESCD TS 1392 181 3CS12100CA1BS2210003 718
— Si existe la extension se com- av sﬁh:‘lﬂ'ﬂ!l!tﬂiﬂbﬁis 1261 162 CO99S683ASASOATCAIERT 1104
i i tig. 38 E1242CJEL1BD?7LD?7CLT 3 13 Z187@E018314CDSSSICO B4
prueba la longitud del nombre. Si tie ET cguau;sgf&q.gpggggg ﬁg 164 4RS1E8S 175‘12“555 g,g
ne seis caracteres 0 menos se ana- 47 B astieiisoancasy 2983 163 5;&3;1?5‘3:“;4?“531 925
de el punto y la extension y el progra- S Sxcttiss gﬁgfﬁ;ﬁ;g& a33s 187 7r:m33:§5325?3§33§§ éiia
ma se transfiere con el nombre com- s4 183107a3E@3cDISSich 710 169 SCER@IFOIFEDIOFBCOFD 1617
45 4 14E86 &E77S6E a1z 17@ JASCEBFE FO7FED TS 552
pleto. _ . s ﬂgggfgg;ﬁ:ﬁﬁusﬁ gig 171 uauamzﬂ%tnuuu én
— Si el nombre tiene siete u ocho 48 rragmsmwnt?r:nau 1164 175 29350300 R 22228320 o33
. d T B1l2@746567 Fr 2 174 A4AJ20SEE17273IAFFZASL 950
caracteres el nombre del fichero es S0 0E@irDE] “%EEESE%.;D 333 173 Saastssinigjarroass oee.
demasiado largo y se opta por elimi- SR AatamacseaRITeRCRAES Soe 178 gg_}gs#gggrﬁéagﬂzﬁa 789
nar totalmente el punto y la exten- 53 EFEEE"g'}gl é&lﬂ@gﬁ?g 1815 i7e 55558&1251‘:!&4“511“9
4 54 Blgﬁ?g STEE116QBATFF S27 179 QB4CEFEERTEITATSE4IA 3:3
sidn, 55 c3p7sizigeceiigicee: sa7 189 FFECABS4SOC31651C04R 1308
Evidentemente este programa solo S5 OGecazidete 21EOLARCO 963 183 10455245434 11600064F 547
copia ficheros concretos y no discos g9 EEE}EEE%&EEEEE‘%EEEE, 1008 i e T s
enteros, tarea que mas adelante encar- 23 ﬁﬂg;ﬂg;ﬂ??giﬁé 185 404 EE‘EE;EEE’E: acae 14
garemos a un programa encargado de o VL s Pl e R ety 185 £3%95883RFF3RS750E1F 1112
volcar completamente un disco hacia 64 @511@1FFCDICSIFEGDCA 188 534285355287 1000064a 575"
cinta o viceversa, y los graba en el for- 86 FEOCIBECS 13958482108 100 R N Eraary 1230
yse, 83 567608aa30813538200] i SSaiNsIsficErats ¢
mato y velocidad normales del Spec- 68 34302082343430200235
trum de modo que resulten totalmen- 7@ 38 3n335n tsae?cgs
te ejecutables desde cinta. Debido a AT+ bt Bty
las diferencias a la hora de tratar los 73 S DUMP: 40000
nombres de fichero os aconsejo que, N.° DE BYTES: 1919
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LISTADO
ENSAMBLADOR
1§ 1lopiater disco-cinta
BV S
W
i CEE TR
W
o CATLDS E6U I8¢
T MM BB 282
8 CLOSE EQU N3
o OMRAND ERU D08
I ORERD ERU IN
e WITE Bl 2N
100 MENE OERU 1M
130 bante EQu 20348
PO BANCD ERU 3ITd
15 5T B 118
1ol FRTFP B 11D
1T CSAE BB N
100 CLOAD EGU W3l
1% O=OPEw EQU 3011
3N LAST K B 733N
I8 BUFFER EGU MCBM
rr B
100 B1SC0  PUSM WF
b Fuss B
Fi L3 A, [panrm)
188 m o7
o BEE a8
b1 LB BC, Ban(D
i | B
N LD (pawW) &
n QuT  Eh,h
by | £l
AT M# B
pLl] L
L7 CALL SALTD
Tt 0 N 01
m PUSs &F
b1 Puss B0
bl ] LD &, | Bawcm)
in FU [
e SET A6
i L8 BC,Baatl
o b
g LD (w8
iy but iCh,A
[H 3
i o K
[H) [
"y WET
W OSALTD IR 0D
i

I CaTem DEFM Cp®
N DEFD WFF
) WFILES BEFD

550 wcat
Ll

bEFR
MEFR Y

70 Cmame  CEFR 4

380 MOmBEE DEFm C|2T4347E.°
™ BEFm =1 33°

f1l] DEFR WaFE

LR ]

MEFS 17

o3 TRLRG DEFD
30 VELAG DEFR 9

LOR FRART  DEFE 4

450 WRLSR DEFW

bl CABE BBV 20NN
e

80 LOAL INC D

" 1 W, W
™ DEC B

T Bl

bp ) WL
™ QT E) A
T CALL Cobad
TS N )

Tl DUt (NFE) B
m £l

i BT
e I
BN MR LD A4
e CALL BORRAZ
5 LE W, (TCHT)
[ L) [
L INC &
e ] L w2mn
) L BN
B0 BaRRAL A0 s DE
L ML A
L 1B N, Basmay
N LB BC,nm
10 BARRAZ LD oLl ,C
b | I W
u DIND Bassag
W BT
Ly
Sub RIVE LD BC,0MNM
i L LB
e (10
"™ Chel READ
i 1 T
e 18 A
TH ] U nI
IR MOVED A3 &, IWLI
it 1] ING W
- BIN] mOVE)
it 1= ]
1 J8 1,MOVED
e W oA
e LD ML A5
110% WOVEZ LD (WEADI A
i LB (mEade11), ML
1 EET
P mOVED LB ML, (CABE+14)
HL LD iH
1154 bRoL
1140 B N] mVEL
1M I
1 LD ML, ICABE=1))
1 b DE, 1R
I2 T
1 §C W, BE
129 IR mOvE2
139 nOvEr LD oL, CABE+13
1 LB D€, =EAD
14 LBl
1 LB DE, Eap+1)
1 L K.s
1 LRI
129 BET
13M :
1300 WREER FUSH WL
b, ] BUE DE
H CALL STORC
] CALL PaTER
134 oM DE
i PP W
4 ] BET
1380 ;
U900 BORRR LD AN
Thle BOREE1 LD WL, 00BN
i LB B,
e LB BC,WFFE
HLN ] ;.: L
Ly 41 ]
TA5H BOEERD LD WL, 058N
Tt Ly BE, 0580
1478 LD BC,MFF
& LB LN
L5 ]
i BET
1510 1

1500 TECLA REE 3, 1Iven)
1530 TECLAL MIT 5, (1vel)

1 i 1, TECLA
HEE LD A, ILAST M)
1584 RET

15

T1% RRINT PP R

199 PRINTI LD A, (WL)
H o F
) I W
180 i 1PRINTE
(%) Bst 1
L JR PN
165 PRINTZ 3P ML)
1edd ¢
180 WiNDOw PSR R
1688 FUtH &
169 A
ITH KT L
bl ) MP W
bR ) BST 14
Bl W AL
1T BST 1
T L A0
174 LT Y
1T NINDI PiH G
1TEE PUSH ML
ihi ] ] CALL FOS
160 NINDZ LD &2
|18 LT
188 BINT wimp2
e Bl W
20 I L
16 W K
H. 1T {4
{H ] JB NI, uimd
] PP WL
L& I ®
| tone N L
(MM W AR
| 104 8T s
| 9% W AL
| 19ep BT 14
| e W AN
JEIT ) BET 14
‘ 157 RET
| 1988 3
| 199 ERROR LD G, 015M
e LD HL, N
) PUSH B
e b A2
W CALL Winidw
b 11 CALL PRINT
A VEFM “ERROR D *
b 1 BEFN “BISCO *
| T BEFD WFF
i PP W
bl b CA
Fil ] U K
| vl CALL WymBER
| 21N CALL PRINT
nH BEFD £3,11,7,0FF
| 2w R KEY
| 2050 3
| 2140 ERRORI LD OC, 01N
um W s
| i L a2
| 119 CALL WINDOW
| 1204 CALL PRINT
| 21 DEFN *Wingua fics*

| nn BEFN "ero encontr®
| W LT
| 22w DEFE 22,9,1,06F
| 27290 kEY  CALL PRINT
240 DEFR “Pulss waa *
mn DEFR "tacla®
by | ] DEFR WFF
19 i
o (1N
am CALL DISCD
un CALL TECLA
Fak’ ] 3 TAPEI
I T I
| T35 ERRDRI LD G, 014H
| 7340 TR
o W |
ol 1) CALL WINDOW
e CaLL PRINT
EC. DEFR *Longitud *
DEFM “piceniva’

u

[
un
T
169 DIk
bl
un

)

im
| 2700
| IT28
| i)
bal ]
L)
il )
m
$760 LA
| 2R
| 20N
218 Ca12
| 7820
| 2N
IEL

Pyl ]
]
)
ol
i
e CmEi
%
b
e Cu=s?
e
e
| Iep
| S0%P Cums!
i 1)
W
ML
1098 CuRsa
i
1
L1k ]
| 1
na
N
Tied
nmw
e
b
by
il ]
| i
1w
1244

DEFD 27.0,7,0FF
ey

LB WL, BUFFER
LE D€, RFFER1
L K2

Ly e

L BC 0
LB DE,IRFFER

L W, CaTem
P CATLDE

Mk &

CALL BOR®A]

b IY,DIR
CaLL DISCO

JF  NC,ERSDR
A&

BEC &

¢ 1,ERRORI
BEC &

LD INFILES)
LD WL FFER«L]
LB PRCATI1N, ML
LD W, PR
LD BE,FmaRrs]
[0 I
R
Lole

CRLL PRCAT

e &

LD (ECAT)A
LD ISCATI &
INC &

LD iCmaRx) &
CALL BARRR
CaLL PRINT
BEFD 14,3,17,1,0FF
CALL TECLA

R

& 1,50AN

1 |

L L

« I |

IR C,CAT2

o 1

v MC,CAT2

—
s
b
- =
3
]

r
=
F

-

T |

8 o], CuRsl
DEC WL}
DEC &

J& N, CoRS2
I W

DEC &

I N, CuRs)
INC THL)
I (H
DEC &

4R NI, CURBd
DEC ML)
DEC (M
LB A R
LU
A LAt

LB A, INFILES)
e (WL}

W CCaT

Lb A, (ICAT)

108 (E)

LI )

8 WL R

Lh  (ICATI, A

J8 1,CETD

BIT 3.4

LD W, OFFER LS
Jt  1,CURs3

LD L BETER.A29

129 CURSS LD IPROATR#IN, WL
b CaLL PeCat
bt | J8 AT
1 g

1250 mARY LD WL, FRAE
At ] LD A, (ICAT)
1] ) Ly L
ny e

A% ] D WK
g El DEML
ne LD &, 106
e AND &

n PN, mARK)
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Ty e 7
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i ' TU N
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1B W an
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-1 1 A
1 I N
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W e LK
bLb L & 114
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L PuS= &F
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e L A
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e N
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L e W

Wi A LHE L Ch
el L N
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L H ] 1 R
WS PRCATE LD AW

e e e e e - - - - - - - - - -
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LEFR wF
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DEFR "Rgtorunt*
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CaLL PRINT
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L L
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F  LONe

CALL PRINT
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DEFD WFF
RET
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e VENDO con inslrucciones,
las mejores utilidades para Spec-
trum: Art Studio, Forth, Gens, Gac,
Hisoft C, Paw, y muchas mas. Es-
cribe a Ignacio Lopez de Torre. Rio
Ebro, 27. 09200 Miranda de Ebro
(Burgos).

L HENDO Spectrum +2, con

instrucciones, fuente de alimenta-
cion, 30 programas, joystick Quick
Shot V, interface para cualguier
joystick, impresora, fuente de la im-
presora, con 60 dias de uso, por s¢-
lo 60.000 ptas. David Montemayor
Sanchez. Ciudad Real, 40, 3.° D.
28980 Parla (Madrid), Tel.: 699 16 69.

@ DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum 48128 K. Radl
Urefia Sanchez. Regocijos, 54.
04003 Almeria. Tel.: 2307 31,

@ BUSCO direcciones en don-
de poder adquirir utilidades de Plus
Il en formato de disco. Agradece-
ria me las facilitara algun lector.
Gorka Polite. Trav. Rio Urrobi, 3, 2.°
D. 31005 Pamplona (Mavarra), Tel.:
{9B4) 24 76 33.

o AGRADECERIA que a

guien me indicara como conseguir
el juego Match Poinl, o por lo me-
nos intercambiarlo o comprarlo.
Gracias. José Luis Palma Ruiz. Al-
calde Crespi, 8, 5.°-2.*. 08207 Saba-
dell (Barcelona). Tel.: 717 47 82.

® VENDU cuatro cinlas de
Spectrum (1.400), dos de video
Spectrum (28.4) y otras dos de Soft-
ware Spectrum n.® 6 y Enter Spec-
trum n.® 6, regalo la n° 3 de
MICROHOBBY cassetle por 100
plas. mas. Interesados llamar al tel.:
(974) 22 64 17. Preguntar por David
{sobre las 14 h)

o VENDO s juegos origina-
les (2.625), por el precio de 2.400
ptas. Los juegos son: Freddy Har-
dest, Space Harrier y Star Wars. Re-
galo el TRAXX por 200 ptas mas.
Interesados llamar al tel: [(974)
22 64 17 de Huesca, sobre las 14 ho-
ras, y preguniar por David.

e ESTOY INTERESADO

en contactar con usuarios del Spec-
trum, intercambio de instrucciones,
informacion..., incluso para formar
un club. Escribir a la siguiente direc-
cion: Paco Becerril Conde. Conde
de las Infantas, 19, 5.°, 18002 Gra-
nada, o llamar al tel.; (958) 27 48 33.

o APUNTATE 2 coliseum.

610 para usuarios de Spectrum. In-
tercambiamos instrucciones, pokes,
trucos, programas, juegos, elc. No
se necesita experiencia. Si estas in-
teresado envia una carta a Jorge

Grivé Turigas. Joan Prim, 204, 2.,
2% (8400 Granollers (Barcelona).

o S| DESEAS contactar con

usuarios del Spectrum escribenos e
intercambiaremos de todo. Somos
serios, no te dejes enganar, respon-
deremos puntualmente. First soft
B8. La Rosa, 42, 2.° C. Avda. Buenos
Aires, 52, 1.°. 15701 Santiago de
Compostela (La Coruna). 32004
Orense.

@ DESEO contactar con usua:
rios del Spectrum 48 Ky 128 K, pa-
ra intercambios. Quisiera conseguir
las instrucciones en castellano de
Art Studio y del Leonardo, asi como
el Tasword para el 128 K y otras uti-
lidades (disefadores, parsec, efc..).
Oscar Conde Rodriguez. La Rosa,
42 2° C. Avda. de Buenos Aires, 52,
1.%, 15701 Santiago de Compostela
(La Corufia). 32004 Orense.

L CUMPHO a buen precio el

programa PAW, lo compro junto
con instrucciones, a ser posible en
castellano, aunque Sean caseras.
Enviad vuestras oferfas a José Ma-
nuel Garcia Lagos. Gran Capitan, 6,
2.°, 28320 Pinto (Madrid). Tel.: (91)
691 1981,

® vENDO Spectrum 64 K con
teclado profesional Saga 1 Empera-
dor. En perfecto estado, por 16.000
ptas. Incluido libro de instrucciones,
cuatro revistas y dos juegos origina-
les. Joan Picas Casanovas. Clra. de
Vic, 23. 08240 Manresa (Barcelona).
Tel.: 872 51 12.

e VENDO s programas The
Writer 48 K (cassetie y microdrive),
y Tasword Three 48 K (microdrive),
originales. Instrucciones en inglés,
precio 2.500 ptas cada uno. Los dos
por 4.500 ptas. Luis Vicente Diez Do-
mingo. Avda. Giorgela, 24, Esc. 2,
1-4.°, 46007 Valencia. Tel: (96)
3418893,

e ESTOY INTERESADO

en conseguir los programas File
Disk y Word Disc dfe la desapareci-
da Silog para el Opus Discovery.
Los puedo comprar o0 cambiar por
otros programas de utilidades. Luis
Vicente Diez Domingo. Avda. Gior-
geta, 24, Esc. 1, 4.° 46007 Valencia.
Tel.: (96) 34188 93.

[ ] DESEAH'A intercambiar po-
kes, trucos, mapas, etc... para el
Spectrum Plus, sin interés econdmi-
0, asi como vender varios nimeros
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de revistas de ordenador. Los inte-
resados para cualquier caso podéis
escribir a Carlos Garcia. Del Sal, 36,
4.° izqda. 39003 Santander. Tel:
(942) 21 24 63.

® VENDO ordenador msx
Sony HB 10, lenguaje Logo, seis
cartuchos de juego de los mas in-
teresantes, 20 cintas de juego como
la de Aliens, libros de informatica.
y de regalo dos mandos de juego.
Precio a convenir. Llamar a (948
24 22 87. Oscar Berasategui Soto,
Aoiz, 20, 5.° izqda. 31003 Pamplona.

® S| TIENES un aL y Crees
que esta todo perdido ponte en con-
tacto conmigo y te llevaras una gra-
la sorpresa. Posibilidad de crear un
club a nivel nacional. Te espero.
Juan Carlos Romero Osuna. Apdo.
76. 14940 Cabra (Cordoba).

L ] DESEO saber como y donde
se ponen los pokes. Javier Navarro
Pascual. Pau Picasso, 20, 4° 2.,
Badalona (Barcelona).

e VENDO 1os siguientes pro-

gramas originales: Phantomas 2,
Camelot Warriors, dos programas
de Hypers-Sports, Yie Ar Kung Fu,
por 600 ptas. clu. También cambia-
ria Gryzor por Kung Fu Master. En-
rique Alcacer Tamarit. Avda. de
Valencia, 42, 5. 46530 Pugol (Valen-
cia). Tel.: (96) 142 16 30.

] h'ENDO Spectrum 48 K, in-
terface Kempston, joystick Zero-
Zerp, manuales, transformador y ca-
bles por 18.000 ptas. Regalo més de
200 programas (Arkanoid, Cobra, In-
diana Jones, etc). Tadeo Melid Va.
lero. Maestro Bretén, 1, 6.°, 17.%.
12005 Castellon.

e COMPRO « programa De-

fender of the Crow, precio a conve-
nir. También desearia formar un

club de Spectrum 16 K. Interesados
llamar a José Enrigue Climet San-
chis. Marqués del Campo, 13. CAta-
daN (Valencia). Tel.. 25501 00.

e ESTOY INTERESADO

en cambiar o vender Spectrum Pius
mas unidad de disco Opus Disco-
very (incluyendo disketies), por un
Amstrad con unidad de disco y mo-
nitor fésforo verde. Sélo para Bar-
celona. Liamar de B a 10 de la noche
a Jaime Martinez Gonzalez. Aribau,
64, 2° 2% 08011 Barcelona. Tel:
(93) 32322 02.

o COMPRO. cambio, vendo,

juegos de ordenador Spectrum.
También cambio juegos por revistas
de MICROHOBBY. Interesados lla-
mar al tel.: (941) 22 39 63, o escribir
a la siguiente direccion: Javier Cas-
tafic Marquinez, Vélez de Guevara.
25, 4.° C. 26005 Logrofo.

L VENDO Spectrum+2 128 K,
con manual. Esta en perfeclo esla-
do, un afo de uso, ademas, regalo
los juegos Survivor, Game Over,
Dustin, Drangon’s Lair | y |l parte,
Fist Il, The Goonies y Express Rai-
der. Todo por 35.000 ptas. Alberlo
Paris Boix. Pedro lil, 37. 08915 Ba-
dalona (Barcelona). Tel.: 395 05 91.

e SE HA FORMADO w»

club para usuarios de ZX Spectrum.
Intercambiamos trucos, programas,
etc... Todo sobre el Spectrum (todos
excepto el de 16 K) y sus progra-
mas. Interesados llamar o escribir a:
Jordi Barrachina Coll. Cércega, 659,
alc. 1.°. 08026 Barcelona. Tel.: (93)
256 57 18.

@ DESEARIA sdouiri el GAC

con sus respectivas instrucciones.
Quien pueda proporcionarmelo que
escriba & Israel del Arco Benain.
Sant Frederic, 8 pral. 1.*. 08028 Bar-
celona. Tel. {93) 422 4371,

2 |ﬁTENCl0“' todos aque-
llos que quieran pertenecer a Mr.
Soft, 5.A., pueden escribir a: Raul
Drus Morlans. Corona de Aragon, 2,
2.° iz. 50009 Zaragoza. Tel. 3594 70.

TRACK. Consejo de Ciento, 345.

Para Spectrum y Spectrum + 2:

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

Programas Gestion para Spectrum +2 y + 3

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

CONSULTANOS PRECIOS

SUPEROFERTA EN COMPATIBLES IBM
SERVIMOS A TODA ESPANA. LLAMANOS

Tel.; (83) 216 00 13,




ra que sea!

El miércoles por la

—fmanana llegara a

5 Camden Street un
mensajero (Si amigos

En el capitulo
anterior, el
archivero ceso su
narracion en un
momento de lo mas
interesante,
dejandonos sumidos
en la ardua tarea de
descifrar una dificil
clave. Esperemos
jue hoy el viejo nos
é las pistas
necesarias para
llegar hasta el final
de?iuega.

SHERLOCK (yv)

La letra «h» &5 la mas re-
petida, como en inglés la le-
tra mas frecuente es la wen,
pues sera esa. Sobre todo
por aparecer al final de va-
rias palabras.

Luego, la palabra mas fre-
cuente es «ush», con «e» al
final y de tres letras=«thes,

La cuarta palabra de la
nota es de dos letras y em-
pieza con «t», 0S€ase que la
1!.!"1 ﬁera ta am,

¢{Que la primera palabra
es de una sola letra? Pos se-
rd una «i» 0 una «=a». La se-
gunda letra de la tercera pa-
labra debe ser una «as,
puesto que las demas voca-
les han sido ya usadas y la
WU» @S Muy poco usada, lue-
go esa palabra sera «haves;
la firma sera «Basil», etc,
Asi, usando la magia y la
deduccién pronto llegare-
mos a tener toda la nota
descifrada.

Dice ansina: «H.N. Tengo
los planos, su precio es
aceptable. Digame donde
quiere gue hagamos la ven-
ta. Tenga cuidado, la muer-
te de Mrs. Jones ha puesto
a la policia alerta. Pero cui-
dado sobre todo con El Vie-
jo Archivero, es muy agu-
don.

iElemental, queridos Wat-
sones!

jvale!, ya tenemos al Ba-
sil implicado, ahora hay que

mios, hay que pasar toda la
noche en vela), si miramos
por la ventana a las 10.00,
veremos una nota queman-
dose, hay que entrar, coger-
la, volver a salir, ir al W y co-
ger un taxi hasta Parliament
Street

Ahora tenemos tiempo
para descifrarla. Presumi-
mos que estara dirigida a
Basil, o sea que DSWYP=
BASIL; pero esto no cuadra
con la quinta palabra PPYA,
que entonces seria LLl y en
inglés no existe este co-
mienzo de palabra.

iPero el Genio de los Car-
patos ha tenido otra gran
inspiracion! (No estara es-
crita al revés?

Entonces comenzara con
«| wills, hablara de ventas
(tercera palabra: buy), de
planos (quinta palabra):
«Basil, | will buy the plans
at two thirty at the Qld Mill
Road near Leatherhead.
HW.» (A que a veces te alu-
cino?)

Volando a Scotland Yard
({debemos llevar el Folder y
haber leido las tres notas, la
torn, la ripped y la signed) a
informar a Lestrade que «~Ba-
sil had Plans», cuando nos
responda, afiadir que «Sales
focation is old mill roads»,
para provocar su salida al
Deste,

Aqui tenemos otra vez el
elementc RANDOM, a ve-
ces costara muchisimo con-
vencer a Lestrade, a veces
no se puede. Aconsejamos
hacer un SAVE antes de en-
trar en Scotland Yard.

Es fundamental seguir a
Lestrade hasta la Old Mill
Road, pues solo él sabe
donde esta. Tener la precau-
cidon de subir antes al co-
che de la Policia en Leather-
head o nos guedaremos de-
tras

Aungue el choéfer va vo-
lao, parece que vamos a lle-
gar tarde, json mas de las
tres ya!

En efeclo, llegamos a la
cita a las 3.13 y sdlo alcan-
zamos a ver a Basil que
se las pira. Lestrade le di-
ce al chéfer que conduzca

€l Piejo Archivero

furiosamente por Main
Street.

Llegamos a la estacion a
las 4.47 y el tren se va a las
4.55, al bajar del coche ve-
mos a Basil y el Agente ale-
man se van hacia el Norte.
Al perseguirlos... jsuben en
un tren que sale desde la
plataforma dos!

iTodo parece perdido! El
préximo tren para Londres
es a las 6.25 y ellos habran
llegado a King Cross a las
6.01.

Si los caballos de la poli-
cia fueran tan veloces como
dicen...

iVenga! Al Sur y a Main
Street (asegurémonos que
Watson y Lestrade nos si-
guen), «climb into police
cab» y Say to Policeman «fu-
riously to king Cross Roads.

A las 6.20 llegamos a
King Cross Road. (Estaran
Basil y el Agente aleman to-
davia en la Estacion? Puede
que se crean a salvo y no
quieran llamar la atencion
con Sus prisas.

iJusto. Los vemos coger
un taxi y alcanzamos a oir
la direccion!

Van al Buckingham Pala-
ce Road, jproblablemente

se dirigen al continente!

Otra vez los hemos perdi-

do, no tiene sentido perse-
guirlos en otro taxi por todo
Londres, sobre todo con es-
te trafico...
A menos que... jrapido, al
Metro que hay debajo de es-
ta estacion, a la p'ataforma
uno!

Lliegamos justo a tiempo
para coger el metro. Lestra-
de y Walson casi que se
guedan. La proxima esta-
cion es Paddington, queda
una mas... A las 6.41 llega-
mos a la Estacion Victoria.

Al bajar del Metro, vemos
a Basil y el aleman. Sor-
prendidos esperamos y en-
tonces Basil saca un revél-
ver y nos apunta, pero el fiel
Watson nos salva mientras
Lestrade los captura.

Aunque os parezca men.
tira jHABEIS RESUELTO EL
CASO!

Pero por favor, escoged
aventuras un poco menos
complicadas para la proxi-
ma vez.

Y el viejecito, todo tem:
bloroso y agotado, se tras-
lada a su Castillo cabalgan:
do los aires sobre su res
plandeciente dragon.

MICROHOBBY 63



f=A
rin

PRAU

PRINT AT @.@8;"Polinom

NEXT
LET

LET f=R
: HEXT 4
646
xid) =@ :
& IN=0+%

riy =11 meaBGN rlisj=1)

30 LET sii+j=-1)=l#5GN s i+j=-1)

AB MNEXT

=1

LET

il adim+ll @

43?.‘15;1;1ﬂ-l¢1!-hlhtllIﬂﬂﬂ cim

LET pii) =@
LET riilms

JVRBLEY B L

IF riis+j=-11=@ THEN GO TO 21

=11
qiid=blilepli

_inllijlillﬁ
LET xigssdlmri

i
&+
i

LET Lmii:

Division
HEXT i
1) =@ THEN GO TO 49
rin=-m#l):
=11 ]
-m+ll: LET

: LET z=m
Fin-m+l) =B ine

Ll
» »
I I Si®n
+* + -

GO suUB Ze8
mliwed:

R e

i
4

88 PRINT 88, "Pulsa tecla™:

s i W
-
-
MWBUH IFFF ﬂFlIIl m W
FFLML UIIIUBI:NDIHFIFH
Soa-00 S ﬂn
toa-as a3sssv000 o 7
T S00S-S00080s 0L IL‘
AR A SN0 aaafan--nn W Wiy ddand =¥ 48

mmﬁwanmm

|.].'. =

R SR
ﬂ-‘ll Bt Ll s

0 | et | =i AL

glis

18 LET e=sABS rii+j=1)
58 HEXT
4BT3 IF Frin=-0+

i.ﬁ'

Productos Parciales

DIH s
PAU
MEXT
PAU
-
HERT

maxa@: G

TD 288
L»38 THEN
LET sii)=bii
DIH 3
slilmbii

Go
Ir
LET
1°s
STEP =1

T IR

IF i=0 THEM RETU

AMD
IF xii)=s@ THEN

LET Lek+d+man:
LET imisd: LET k=

Yladhmi (i)

SGHN Xli)el THEN
DIM rim+ld;

+2 TO n+l
ET 1-&
TO STEP -1: LET
. fii) s a3GH
r-tE; l:l:

ag; "Pulsa tecla”™

=
(FRERT HET

LET ray-sr

LET rewg-
® PSR R

LET saxsLEN STR8_ABS xi(i)
“"Pulsa tecla™:

GO TO 315
Suma

LET

TO

1
ET

L

-
L]
w
L
b |
-
- X
[ "}
I
=

TO m+l

2
W= w
”Wwﬂw % & & mn _ mm,a a._.,.
I.‘.E_ E Ll | = I B EH ﬂlﬂ“‘
2.8:830 Be° tmgageies 288 sge giasin v sEgaseess m

ol ol i et R rArr - Eal babal “ “
B P e T R L b Ll el ili L1l s L L il IEE o M

AT @,8;"Polihomio sum
*
L

3:
4]
AT @B, "PoLinomio res

3:
s}

ilmalidad i) =biadmcii

208
film

a9

2f

na,;
.
L

rlalemadadadidid e lil #c i

L]

2

®
Prasentacion

3i8

-

i

i=1

i=m+& TO n+l
rtt:-nl::

i

:1 TO m+1

-

Hultiﬂtllliiﬂﬂ

0
€

i
r
SUB 5: DIM rinsl):

o
PR INT
P
RiIRE
Foidc:

IF SGN x (i) =-1 THEN PRINT R

i

pmnmm«gn,““mmmum g

H L] 1]
%33.38880388 80000 &
o!rﬂi Mﬂ:! 1313“

S%l
IF max<LEN 3Tﬂ? wii) THEM LET ma

xuLEN 3TRS v (i

a4i

PRI

1849 GO 3UB 5

ado

O 00 O
¥ EWOWR=T
ArECeES
=28 C
EACT w=
ce =
B Bk bt =1

2
-1
=1: Ll
NERT
PRAU
=1
NEXT

na de Ma
quier g

arl
STEP
Humeradoer q9ra
STEP

= 1
wh

;]
s "DeRnominador

yLinomio 1

WiidmdCi);

L B

Polinomio

Y
e U

s L
1,9;"Denominador 9

19,8, "Intlroduzca ®

11,0, "Humerador gr

18

&b
i
[ LER

Eniradas datos

Eé:Fél?:-hli]:

98 GO ﬂ?ﬂ Jao

97 PRI 2@ “Pulsa tecla™:
L
i
]

Ul b i
4

o

wCrCcE

PrTEAl= =D

(- -1 Lo

m >Ewml-

- DOw-
Illf{‘ﬂll

L I°T") L]

a4+l TD 1 ATEP

2
L

%}

%ET g=n
e 0O 1 BTEP =1: LET

IO
iﬂ;l
uld:
Rutina simplificacion

a0
108, ira

i) |
a

H Catos- e,/

ente

U
|

:

Laa bl
addds

ma electuars

51
l.l-lll- I.dl
tér
HH hﬂ o
x (i matil:

Introduzca el P«
Introduzca el

ir¥ il

il




TO 4219
L=ty LET

hfl LET Kid)=hi
NEXT

T

?HEN Gn Tl‘.‘l 427.
PRU
i P !Lnu-in res

NT & FPolinomio
Ls L ’-u-:
#1: LET xis)mf (i)
NE i: GO SuUs 38

Octavio Montagud y Encarna
Menguaz, de Valencia, nos han en-
viado este programa educativo que
ellos mismos han calificado de «in-
troduccidn a la ciencias, sobre todo
a la fisica, mas exactamente a los
movimientos rectilinecs.

En el se diferencian los movi-
mientos uniformes y uniformemen-
te acelerados, realizando amplias
explicaciones sobre ellos que inclu-
yen ejemplos practicos.

&33#3'&" °PRPER 4. INK 3 ©
MEVIMENTOS

REETILNEDS

: LHR "1 . HOU
] gc‘l‘ t.lNEl'.ll UHIFDFIF! it

5@ PRINT S@.HOu,
ILINED UNTFORMEMENTE 3";:&533
EHT AT 20.%."Por;0.H.B. &

Sg
$8 SETASSINES oo sus 106

935°1F As-2" THEN GO 3uB See
= H
ﬂﬂl*ﬂ =
82 GO TO &0
i2d BORCER &: PHPEH‘ &
LS Pﬂ‘.IN; :muﬂ' R

L]
(ad Xaa ™
L]
55LER
E
-
o
[

'Ci#ﬂ tangencial
emnos afirmar que
olal del sistema

O~D WEOIw
-
- GAE G
B mona

e

Ll

Uaamas uh aJempio d& uh H.R.U.

=~

8-~ st

-
=3
I b
-

Soo0 P-4 BTRNA_me

=g telr ]
-1
=& !
= N0
)
s
g
ol

BSOS RS-
ofn om QoM< Da

§agEec
5
ﬂﬂuﬂ

il i
DIMOIMNOI
i i

v b}
Sisiaies
seifedicd

:lsz-iz-iz
L=
-

ﬂﬂ:ﬂﬂ:ﬂn
L
-4
=]

R Spar e e
-
nﬁﬂ

D0 MO WO WO
reM rs rmarm

‘PARA
PRAUSE @ E-ﬂ TO Soee
O Seee

VE “e+=-4s" LINE SO00

a8zZvo
DRNDRRDD
8 =l

Un (E=EQ) #(T=To)"

@
6: PAPER 6: INK 1; C
ER 3; INK B; "

n#'m a7
; *:‘?ﬁ-}"?;iﬂ; ¥:0h

299 FOR a=6 TO 11: PRINT AT a,®
bt "-' NEXT
nun‘rau nnnu
ﬁu SRAY

¥ R ) w
"313”22:-*.; i&ngh ﬁ" B :p i.

'PRINT *““Como has deid‘ Vi
llﬂ::lﬂ{ldlddll veéhitulo &S Co

Faea
(3% BRIRF pRen St ik B 1
FRENT '“EEPRESENTHGIUHIE GR
IHT ““Yglocidad respeclo

o508 "'3§.-°“§Eo¥ vt

PRINT 12,09 "ESPacio resp

Tllll
45,39: Dﬂﬂu l. FL'I:I"I'
: DRAU 8@.8: FLDT 41,30:;

E" ﬂT 8,3 "
ir-H-

g
'g'- "4 ﬁl

o L
cos~o
L]

L i
L1

fﬂ:a-

m
e BARA
O g D

3

3

X
ferente

=Tl s =Aasa ==

¥
: A A
£

"PRINT " **“UsAls(T-Tol +Uo"

Eﬂmm PRAPER 2; INK &;

H.R:.U.R.

“I PRINT “""De La cuval se deri
Esl 2928(T-To) @

Il =T
ti 3A1H¥ '“Y tilhlln ta formul
uo: (T=

|} B
*s7s PRINT *ai i1
RELaL Hi P}:r:tlnn lange

r ﬂilli il'll?(l.ll.
SPacIO L

o gt R

SALVAR CON AUTOEJECUCION
EN LA LINEA 5.000

890 RS T

T 47, 1 A "1

“ﬁ!. Ls i PAPER 2; INK 6;
, JRLULA,

620 PRINT AT 3.0; “Utanos un eje
splo de un H.R.U." -

838 S2Y3F 27 100, eaern o, 1o

a=6 TO 11 PRINT AT a,@

.33
i pSQH#-aTTﬂ 29:
: er ﬁnﬂti'"

: ade
gt P

3 Pﬂ!a w 2, INK B,
H.R.U.A.

Jll Pﬂllﬂ’ ‘“REPRESENTACIOMES GR

“T"Rceleracion respect
llIPP

&

R el

‘.t I 4..12‘..'.“UIL0{|‘I1 re
5 4 at

49; PLOT

§‘ % @ PLOT 41,29; ﬂ

T
o

FRI
o
PL
EETEEE T TV vt L
- PEH!#LU. k 2, INK &;
1§n§:;NT - “REPRESENTACIONES GR
;52 g "YESPACIO respecilo al
ngﬂ E.FQT 40, ORAU @.49: PLOT
PRINT 8t ,a?ﬁ ;AT 11,14;"
ﬂﬂ. GO sSuUs Soa9
L“PULSA UNA TECLA P

TD E‘f’l PO THEN RETURM
. RERD a:. POKE

i&;ﬂagiiiizli‘asiigv je3.2¢




INORGANICA

José Garcia M(ﬂliLIU1*1 de Ma
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_'-' metalicos), hidréxidos, dacidos oxa-
Bcidos, isopolidcidos v acidos polhi-
dratados
. S@tmedELHHHarﬁlpragnﬂﬂﬂd@
dos formas: o bien si no se sabe lo
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el elemento no la lleva especifica-
Bl cda, tambien se dejara un espacio en
B blanco
8 Para los grupos hidroxi (OH) se
I han de escribir siempre juntos sus
B clementos y entre parpntpms ya
Bl que estos grupos nunca cambian
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Con éste programa de Carlos Alzueta, de
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hemos considerados que no
necesitan pregunta. Aqui siguen
las demads

WICH IS THE ODD ONE
ouT?

NOOPHYEXL

WICH WORDS ENDS OF
FIRST&BEGINS THE 2ND
WORD?

AT (THAT ATTACK)

WHAT IS THE MISSING
LETTER?

vV

WHO WROTE THE

SABOTA]JE

Amador Merchdn, de Madnd,
vuelve a la carga con un
cargador para este arcade de
Zeppelin Games

Por si no tuviérais bastante con
el, también os podemos
proporcionar algunas de esas
magicas direcciones de memoria:
POKE 32818n n=numero de

W GEORGE MAKTIN

SWAT, Sung & Steel, amigos y
residentes en Barcelona, nos han
enviado las respuestas a las
preguntas que os hace el Amo
de las Mazmorras en este juego
de Activision

— THE TITANIC SAILED FROM
SOUTAMPTON

— STONEHENGE WAS BUILT
BY THE DRUIDS

TREGUARD IS THE
DUNGEON MASTER NAME

WINDSOR IS THE ROYAL
FAMILY SURNAME

MARCONI INNENTED THE
TELEPHONE

BONITA IS WONDERBOYS
GIRLFRIEND

THE ISLANDS OF LANGER
HANDS MAY BE FOUND ON THE
HUMAN PANCREAS

THE LADY OF THE LAKE
HELD HIGH EXCALIBUR

THE RHYME RING RING A
ROSES REFERS TO THE BLACK
DEATH

Estas son las respuestas ojus

HITCHHICKERS GUIDE TO THE
GALAXY?
DOUGLAS ADAMS
— WICH IS THE MOST
PRECIOUS OF THESE STONES?
- DIAMOND
WHO SLEW GRENDEL?
BEOWULF
WHAT WAS THE GREEK
L L] I .

HERACLES
WICH DICKENS NOVEL
FEATURES PIP?
GREAT SPECTATIONS
WHO WAS REKNOWED AT
THE BEATLE RECORD

FRIGHTMARE

No es que lo vaydis a pasar «de
miedos con este programa de
Cascade Games, pero si es
posible que os divertals un poco
mas con los siguientes pokes que
nos ha enviado Fernando Cerrato,
de Sevilla
POKE 44051 .0
POKE 43976.0
POKE 44013.0

vidas inflinitas

immunicdad

DESOLATOR

Kawros puede empezar a pasarlo
mal con este poke de Juan José *
Garcia, de Ledn

POKE 3417T.n n=namero de

vidas
POKE 32835.n

n=ndimero de
fase inicial (0-8)
POKE 32826,a
POKE 32B27b punios iniciales
Pero no credis que la cosa
acaba aqui, ya que también
Fernando A. Cerrato y Rafael
Rios, ambos residentes en Sevilla,
tienen algo que decir
POF vidas infinitas

i EE St rnn R RARRRRATRAN
a * [
3 RE # AMADOR HERCHAM @
[ ]
S REM # -=-==-====c==cc-== *
& RE SABOTAGE .
7 RE ]
8 RE SEEREARBRARS
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aigﬁﬂbun:z: USR a3fsis

BALLCRAZY

Mastertronic no suele realizal
maravillas de la programacion
(auncue alguna vez lo ha
conseguido), pero si consigue
dotar a la mayoria de sus juegos
de un altisimo grado adictivo
Para =olucionarlo en este caso
particular de pelotas, José Miguel
Francés, de Malaga. nos envia los
siguientes pokes
POKE 28086.n n=numero de i
vidas
inmumdad
infimitas vidas

o ADNE O

POKE 32995.0
POKE 28488.0
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DANIEL INFANTE PEREZ
(ZARAGOZA)

iVamos allad’
Spiky Harold:
POKE 348130 wvidas infinitas
POKE 34808.24 inmumdad
Megabucks: Truquillo: Para que no
suene la alarma. simplemente
coger el control remoto y
activarlo. ¢Dénde se halla dicho
control remoto?. En el primer
hueco en el techo de la casa
POKE 37460.0 tiempo infinito
POKE 32020.0 inf. créditos
telefénicos
POKE 38166.,201

POKE 381530 energia miinta

JOSE A TELLO
(CADIZ)

iDos mas!
Short. Circuit: (2.* parte)
POKE:

37501 281
POKE 36485.201

sIn enemigos
inmumidad a
baches
POKE 379018 mas enemigos
Star Wars:

Tokes Para poder pasar «el
corredor de la muertes en la
modahdad de juego facil,
debemos subir o bajar hasta el
tope. con lo que los proyectles
enemigos pasan bien por encima,
bien por debajo de nosotros, sin
dafiarnos

Por otra parte. cuando aparezca
el mensaje «Exhaust port aheads,
deberemos bajar al maxuno,
disparando sin cesar a un
cuadrado en el suelo. De esta
manera acabaremos con la
«Fatrella de la Muertes

JUAN C. LAY DIAZ

(GRANADA)
(Envido!
Goonies:
POKE 33247n n-=nimero de
viclas

POKFE 334090 wvidas infinitas

Bazooka Bill:
POKE 41480.0 |
POKE 414840 vidas infinntas
JOSE A. MILLAN
VARGAS
(MALAGA)

Pues «pa tis, pokes para el sBaity.

POKE 43500.100
POKE 42350,10

POKE 47663.n
POKE 47216.n

POKE 484410
POKE 484420

CUervos
inmoviles
cuervos y
platillos no
disparan

n = nimero de
vidas
n=velocidad de
la bola

vidas infinitas

ANTONIO DEL
AMA HYERNANDEZ
(MADRID)

jBuenos dias, tardes o noches!,
segun cuando estés leyendo la
revista. Y después del saludo.
como es preceptivo, los pokes:

Express Raider:

Toke: para comenzar de nuevo en
la pantalla en la gque te mataron
por ultima vez al acabar una
partida de este juego solo tienes
que pulsar la tecla «Break» una
vez aparezca el archiconocido y
famoso mensaje de «Game Overs

Street Hawk:

POKE 38895.0
POKE 39910.0
POKE 40623.0
POKE 34229.0
POKE 351690
POKE 381320
POKE 36445.0
POKE 371870

chasis de acero
motor de aire
turbo infinito
balas mhnitas
super reactor
servolreno

IVAN CUERVO
FERNANDEZ
(AVILES)

iUno, dos y tres!, pokes para un,
dos y tres juegos:

Thundercats:
POKE 29228.n

POKE 314@3.0:

POKE 314@4,195
POKE 31474,201
POKE 34023,201

i

Game Over:
10 CLEAR 3e4

n=nimero de
vidas

vidas infinitas
SIn enemigos
inmunidad
axceplo en
lagunas

20 LOAD ™' CODE 23296: POKE
23330.195 RANDOMIZE USR

23296

30 CLS: POKE 23658.0: IF PEEK
31643 =1 THEN POKE 38631.201
POKE 31643.0. POKE 32382.0
POKE 33452.0. POKE 38695.0

GOTO 58

40 POKE 32420.0. POKE 32582.0
POKE 33481.0: POKE 39337.0
50 POKE 23330.49 POKE 23331.0

POKE 233320

60 RANDOMIZE

Freddy Hardest
POKE G401 1,167
POKE 53248.201
BPOKE 61607, 167
POKE 61455.201

USR 23330

vicdas inf. fase |
g enem.fase |
viddas inf. fase 2

mmumdad fase 2

JORGE IBARRECHE
(VIZCAYA)

iOrdago!
Ghost'n Goblins:
POKE 351408
POKE 360570
POKE 360580
POKE 36059.0:
POKE 36060.0
Jail Break:

POKE 53032.n

Saboteur II:

1@ CLEAR 25100-

BORDER @: CLS

Coraza

vidas infimtas

n=nimero de
vidas

1: PAPER 0
LOAD™™

SCREENS: POKE 23739.111

LOAD"" CODE

POKE 61340.201

POKE 37122.0: RANDOMIZE USR

25100
Renegade:
POKE 41048,1585
POKE 40345.201
POKE 373720
Airwolf I:
POKE 23377.0

vidas infinitas
tiempo infinmo
fases mas faciles

vida infinita

1P+ 131150 podf™ w1:(50000

5 9P

EMILIO P.

PARE]O N.

(SEVILLA)

iVeo!

Bomb Jack I
POKE 49984.0
POKE 52327,201
POKE 52127.201
Cauldron II:
POKE 52974.0
POKE 57576.0
POKE 54752.252:
POKE 56571 .201
POKE 56572,175

Hunchbak:
POKE 26888.0
Pentagram:
POKE 45480.n

Green Beret:
POKE 40919.n

POKE 46317.8

POKE 43412.37
POKE 47689.201
Sidewize:
POKE 36538.n

vidas infinitas
Sin enemigos
ipmunidad

vidas infinitas
energia infinita

inmunidad
excepto al agua

vidas infinitas

n=numero de
vidas

n=nimero de
vidas

mayor nimero
de disparos
sin minas

sin soldados

n=numero de
vidas
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JUAN R. IZQUIERDO
NAVARRO
(BARCELONA)

Phantis:

P-.’:-E(]‘ 54216.0 vidas inf. [ase
POKE 57606.0 viclas inf. |
Gauntlel [I

[ ke dQuie ; cue TOS !
ran -_'~.r.'_|'-'. en sali hat
rOXIme |7, Sdla ne
128 Derma I 114 1 nti

1NOS cuatr HNUI0S ¢ 1 [Uuga
[alguiera : (el 1
=S = .r. I::’ ¥

l'ranscurri ity
| ids

F!atuun

carga &£
POKE 33063,1
POKE 33182.20]1 mmoralidad

JOSE R. RESINA
MARTINEZ
(LERIDA)

LW - -
i Gk Lt |

Predator:
POKE 39409.20]
|r-"' ?I:'.} 3 '.r'--n '.'_ nimumcad
POKE A1 0 TFaT

POKE 39801.8 nempo infimto
Batman:

;J' "lk1i M 'I.!.I 1 v 12 s INInIAas
IKE 36934 5 surersalt

&} |Lr 10 = TP

Tarqeu REneqade
P 1"\: 599 1.0 Vicas mimitas
POKF .:__::;_:.. )
POKE 62949.0
POKE 62969.0

ALBERTO DIEZ
BOLANOS
(VIZCAYA)

Desperadu
Y INPUT «fas« Ncla:

70 MICROHOBBY

i DATA 4,113,214,n,124,214,
L 30, 199.n
58,218, 11

Zinaps:

POKE 39739281 mmunidad

POKE 45081 .n n=numero de
Vidias

POKE 45314.201 widas mfinitas

JOSE A. URDIALES
ZABALA
(MADRID)

Armadura Sagrada de Antiriad:
3 1. |:

aTe Rk

POKE 5452824 J1das mnnmitas

JORGE GONZALEZ
ALVAREZ
{HSTURIAS}

F1relcrd

BPOE | = mrrriet
POKE 39171.58 nmu

| |
d
:'I_ :':] 1HE
'OKE 3Bal6.0  fuego constan
OKT
POKI a
Tram
| il
'OK] |
IKI 1

IDECIR PUE EM
ABADIA HAY

LA
PICH

10

FELIX MANSO GARCIA
(MADRID)

iParejas

Cobra:
i}('i-K]iL-j'.-'?.il-u’.;.'-l immunidad
'f?"l 365 : |83 wvidas infinitas
POKE 41285.183 armas infinmitas
Great scape:
POKE 41182.0 moral infinita
POKE 52395 201 numdad
POKE 50289201
POKE 4 tuj“:-
PORKE 456190 atravesar

PUET a5

IVAN DARIO VEGA
(MADRID)

1[ Nas

Dragcns Lau
OKE 47372.n n=numer

Rastan: [43 K}

POKE 55629.0

3O \].. 5444 .0

POKE ."-:-.-"r-i' |." vidas infinitas
POKE 55070.8 energia infinia
Ikan Warnors
i"-' KE 39611.24 mmunigag
JKE 358519.34 balas infinitas
Py "]* 10078 34 " i




yademas
3 niumeros

En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres numeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 numeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
namero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

Ma's fdkpfdﬁ’ CLUB DEL SUSCRIPTOR
, ’ _ Como ventaja adicional al
mas comodo suscribirte a MICRO HOBBY entraris
_ a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 PRESS.




ERBE SOFTWARE

Cl. MUNEZ MORGADD, 11
8036 MADHID
TELEF. [97) 314 1804

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

DISTRIBUDOR EN AALEARES

DELEGACHDN CATALUMNA

Cr. TAMARIT, 118
oa01s BARCELONA
TELEF. (03 423 20 08

DISTAIBULLOR EN CANARIAS

KONIG RECORDS

AVODA. MESA Y LOPEEL 7, 1" A
35007 LAS PALMAS

TELEF. 2 23 M 22

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
C/, LA RANMBLA, 3

Q700N PALMA DE MALLORMCA
TELEF. (@71 T 800

MSTRIBUIDOR EN ASTURIAS

MUSICAL KORTE

Gl SAAVEDRA, 2. BAJD
JEIE JON

TELEF, M%) 15§ 1312



