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VIDEQJUEGOS PORTATILE

EL FUTURO
HECHO REALIDAD

Las grandes marcas de la industria del Video
juego (Atari, Konami, Nintendo, Sega, etc.) te-
nian desde hacia meses preparados sus nuevos pro
tolipos esperando pacientemente su presentacion
en la Feria de Chicago, donde acuden puntualmen-
ie cada afo las novedades del sector. Y en esta
0¢asio o, curiosamente, todas apuntaban en una
misma direccidn: se trata de una consola portatil
denominada Hand-held v que posee las siguien-
tes caracteristicas comunes a las distintas marcas.

—Son, como su propie nombre indica, porta-
files.

—Tienen alimentacion autdénoma, por lo que
no requieren de ningun cable conectado a la red
ni alimentadores.

-1 a pantalla &sta también incorporada, lo que
evita la dependencia del relevisor. monitor, etc

—Hajo precio, en comparacion con lo que cues-
ta cualquier ordenador personal de los que actual
mente pucden adguirirse con el Unico propdsito
de jugar con ellos. Se habla de un minimo de 3.000
pesetas (para la consola de Konami) ¥ un maxi-
mo de 20.000 (para la de Auari).

En principio hay tres modelos de consolas, de-
sarrollados por tres imporiantes empresas del sec-
tor ¥ que, logicamente, van a Competir entre si por
un mercado que se sunone priacticamente ilimita
do

Por una parte, Nintendo presenta ¢l Compact
Video-Game System, cuyo nombre comercial se-
ri Game Boy. Se trata de una Hand-held con pan
talla de cristal liguido monoacroma (én blanco vy
negro) ¥ doude los juegos son intercambiables
Cuando s¢ ponga a la venta, incluird el progra-
ma Tetris. Ya se estdn desarrollando otros pro-
gramas, como por ejemplo ¢l Mad-Mix de To-
po. El juego no lo hard Topo, sino gue ha cedido
los derechos para su conversion y fabricacion a
Mintendo, con lo que se convertira probablemente
en ¢l juego espanol mds conocido en todo ¢l mun-
do.

En el caso de Konami, cada Hand-held es dis-
tinta para cada juego v estos no pueden intercams-
biarse. El inconvenente é5 qué cuando nos can-
semos de un juego hay que comprar otra magqui-
na (o cambiaria con algun amigo). La ventaja es
gue puede tener controles personalizados. Es de-
¢ir, si se trata de un simulador de vuelo de com-
bate (como es el caso del After Burnner), los con-
troles son distintos de si se trata de una motor de
carreras (por ¢jemplo, Enduro Racer).

Atari por su parte parece ser gque ha persegui-
do la mdxima calidad posible en el aspecto grafi-
¢o, lo que ha originado unos mayores costos de
produccion v, seguramente, de venta al publico.
La consola esta provista de una pantalla de cris-
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tal liguido
con 4.0896 ¢o
lores posibles
El diseio de la
maquina ha si
do realizado por
Epvyx, pero al ca-
recer esla compa
fiia de inflraestructu-
ra para producirla en
serie, ha cedido los de-
rechos de fabricacidn a
Adtari, quien procederd a su
comercializacion. Tiene
también, al igual que la de
Nintendo, cartuchos nter-
cambiables. En un primer
mento inciura el California
pero postenormente Epyx va a versionar
todos sus juegos en este formato. El precio de la
miguina rondard las 20,000 pesetas ya que por
lo visto es el sistema mids perfeccionado de los tres
Como veis, ¢l mundo de los juegos estd en con-
tinua evolucion v su desarrollo es lan vertiginoso
que cada vezr resuta mas dificll adivinar en qué va-
mos a jugar ¢l proximo afo.
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Mil millones de disculpas, pero a pesar del re-
traso no credis que nos habiamos olvidado de los
CONCUrsos que teniamos pendientes con los pro-
gramas Thor ¥ Abracadabra.

Al pues, ahi van los nombres de los respecti-
vos ganadores en cada uno de los miulos.
THOR:

1" Premio: Paulina Angel Candeltey (Barcelona)
2% Premio: Inaqui Carrasquedo (San Sebastian)
3* Premio: Alberto Uruena (Madrid)

ABRACADABRA:
1 Premio: Carlos Gomez Zamorano (Madnd)
2% Premio: Rafael A. Velizquez (San Lucar de
Barrameda)
3” Premio: David Pétrer (Cadiz)

Asi pues, los PC200 v las sucripcionés a Proein-
$3 ya estin en camino,




CODE MASTERS: LOS LIDERES EN GRAN BRETANA

Como va sabéis, cada mes ofrecemos en estas — |

musmas paginas la hsta de los programas mads ven | i
didos en los ceniros de 1 | Corte |r'|;."ifc\_ lisia con | ™ ; b W 3 wack
la gque nos podemos hacer una idea bastanie apro = L T ~ -
ximada de los juegos y compaiias que mis éxito | S2DEMASTERS iy i ha 15
lienen en nuesirro pais R ' ) 5 8 ah
Pero como ahora somos europeos v, ademads, :._.,'. etk - b o :
segun parece Gran Bretafia es la auténtica «ma PLAVER o 43 4 34
dre del corderow en esto del sofiware de entrete F iR (P .: 4 r
nimiento, pues os ofrecemos los datos de venlas e L f H HH ! o
presentados por la prestigiosa agencia Gallup, que | DATABASE mancamy 23 1 "
seguro que tamién resultardn de voestro interés | acTrvsion .y 4 1 54
Como véis, ¢l sofiware barato es lo que parte Y : : -
con la pana, pues Code Masters acapara ella sola | wanoasaen i 4 23
mas del 13% del mercado, cifra que sumada al et i - g .
6,6%% de Mastertronic representa casi el 20 del LASLADE ; ow 1 1.4
mercado, No estd mal SUUE R0 - - - i
En fin, leed vosotros mismos las listas v oble ELECTIG SR AL ! . :
ned vuestras propias conclusiones

FOTOGRAFIAMOS
AL VIEJO
ARCHIVERO Y

A SU AYUDANTE
YIEP!
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En una hdbil infiltracién, nuestro mds in-
trépido corresponsal de montafia consiguid in-
filtrarse en la mansion del archivero disfrazado
de Agua de Valencia (una de las bebidas pre-
dilectas del anciano de los Cdrpatos), ¥ obtu-
vo las instantaneas que os ofrecemos junto a
estas lineas, en las cuales podemaos apreciar el
excelente aspecto gue presentan los responsa-
bles de nuestra seccidn de «El Viejo Archive-
El incansable afan de persecucion noticie-  row.

ra de nuestros reporteros dicharacheros nos Lamentablemente, ¢l autor de las fotogra-
ha llevado a poder dar, a modo de primicia fias no ha vuelo a aparecer por nuestra redac-
mundial, la primera fotografia reconocida del  cidn pues, segun parece, s¢ ha fugado con las
archiduque Sigmond Von Strgen, mids cono-  hijas del vejete —Guisela y Moénica—, v ha
cido por El Anciano de los Carpatos, formado un grupo de hard rock.

Electronic Arts h ST A s b
ectronic Arts ha anunciado e
lanzamiento de «Ferrari Formula qul 7../1 FS

Onen, titulo que hasta el momento
ha sido uno de sus mayores éxitos I ONDRES
para el Amiga. Es un juego de co-

rreras de coches que provee la accién y la emocién tipicas aso-
ciadas con el legendario férmula uno de Ferrari y la estrategia
que implica la direccién de un equipo de carrera de coches. «Fe-
rrari Formula One» ofrece una accién de gran velocidad sobre
reproducciones auténticas de todos los 16 circuitos de la tempo-
rada del 86, incluyendo Ménaco, Detroit, Monza y Brands Hatch.
Cada circuito ha sido reproducido cuidadosamente hasta el mas
pequeiio detalle con la intencién de producir toda la autenticidad
de que un ordenador es capaz. El jugador tendra que competir
con 8 de los pilotos mas famosos del mundo, entre los que se en-
cuentran Alain Prost, Nigel Mansell y Ayrton Senna. Las versio-
nes de 8 bits, incluyendo la del Spectrum, le seguiran pronto.

«EL DO DE PECHO
DE OPERA»

En esfo époco del ado,
en fodos las compefios
que realizamos wvideo-
juegos, lo actividad es fe-
bril. Mieniras wvosofros
descansais, preparamos &
fos juegos que presenfare- ' -
mos ::l'l..-rﬂr'l.'r ]lﬁi u:llhmos
meses del ano. Los pro- - "‘1 .I\I
yectos mas ambiciosos, los . "
fichajes mas asombrosas, estén siendo ferming.
I:.::L"fl en eshos megses ﬂlt' vigrano.

En Opera estamos preparando fres proyec-
tos, en los gue estamos poniendo nuesiro me-
jor saber hocer, Hemos disediado un nuevo sis-
tema gréfico para poder ofreceros graficos mds
grandes ¥ vislosos, mejoras fécnicas encaming-
das a hacer juegos mas rdpidos en codo orde-
nador y por supuesto mas divertidos y nuestras
dobles corgos cargarén «Dos Juegoss.

Durante el mes de Septiembre aparecerd
«Corsarioss, un juego de peleas al mds puro es-
tilo Arcade Machine que se implantara en el
mercodo como «El juego de peleass, e iré acom-
panado de ung asombrosa promocion sorpresa.

El mes de Octubre serd grande en las histo-
rias de los video-juegos por la aparicién del jue-
go mas grande (o of menos con el personoje mas
;;-_v do), cuatro carges, super gréficos a todo co-

y divertidas serpresas. Juego que consfifu-
ve el homenaje de Opera ol Comic. El juego lle-
va el nombre del protagonista de las paginas
del Pequedic Pais «Mots, una creacidn de Igno-
cio (Nacho)] Mereno y Alfonso Azpiri,

En noviembre, ssuponemoss, estarg en vues-
tras manos =Livingstone I, supongos, donde
Stanley continua lo busqueda del famoseo explo-
rador perdido, un juego que conjuga la habili-
dod, rapidez de reflejos v erientacion con un
scroll en todas las direcciones y unos grdficos
grandes y vistosos. Con él gue esperamos esca-
lar a los primeros puesios de venlas.

En Opera tenemos la gsuverte? de contar con
vno de los equipos de programacion mds pro-
fesional y estoble de Europao, lo que nos permi-
te ofrontar progromas de moyor complejidad
técnfea [esto se lroduce en gue fos personagjes
de nuestros juegos puedan ejecutar mas accio-
nes gue los demas, los juegos sean mas varia-
dos en consecuencia mas completos y divertidos)
y hacer versiones para dishntos ordenadores
aprovechandeo sus posibilidades.

Los préximos juegos de Opera soldrén en ver-
siones para Ocho ordenadores distintos; no
cuento los dos versiones Spectrum 48K y 128K
{en el 128 aprovechamos su mayor memoria y
mejor capacidad de sonido), ni las distintas ver-
siones compotibles PC [cgo, hercules, EGA). Esto
supone un enorme esfuerzo pora el eguipo de
desarrollo que he tenide que realizar todas las
herramientas informaticas necesarios: progromas
de graficos en PC VGA donde se dibujon todas
las versiones, progromas de comunicaciones enfre
ordenadores (ej. PA-Amiga), programas de di-
gitalizacidn de imdgenes y sonidos, linjers... elc.

Jvegos que competiran por hocerse un sifio
en vuestros ordenodores frente a: ases del de-
porte, estrellas de cine, conversiones de méqui-
nas recreativas y todo tipo de héroes informati-
cos. Los juegos de Opera, estamos seguros, es-
tén entre los mejores y seguirdn contando con
vuestro apoyo.

Los tenores de Opera (progromodores, gra-
fistas), procticon constantemente con nuevas téc-
nicas de canto para dor el mayor Do de pecho
en el software esponol y que éste se oigo mas
alle de nuestras fronteras.

ERNESTO F. MAQUIEIRA
Dror, Comerciol
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Hace algunos meses
aparecio en el
panorama del
software espaiiol un
nuevo sello, Iber,
compainia que en esto
momentos esta
viviendo sus
momentos mas algidos
gracias a la elevada
calidad de sus vltimas
creacciones: Ke Rulen
los Petas y Toi Acid
Game.

-

(rCﬁmn, cudndo ¥ por qué se cred IBER?
La creacidn de IBER es una larga historia cuyos
ornigenes coinciden con la aparicion en Espafia, alld
por el afio 1985, de las primeras revistas que in-
cluian comentarios y listados de programas e iban
acompafadas de una cinta de cassetie. La prdcti-
ca totahidad de aquellas publicaciones eran reali-
zadas por programadores que ahora trabajan con
IBER.

La famosa bajada de precios de ERBE provo-
¢ la inmechata desaparicion de las mencionadas
revistas v los programadores que las haciamos de-
cidimos agruparnos v realizar programas de ma-
yor nivel. Tras varias gestiones, ¢l afio pasado apa-
recian en ¢l mercado los primeros titulos con el
sello IBER, producto del acuerdo alcanzado en-
tre la mencionada agrupacién ¢ IBSA para la co-
mercializacién de algunos programas. Mo todos
los titulos alcanzaron un éxito comercial impor-
tante, pero si hubo tres que aparecieron en luga-
res destacados de las listas de ventas (Megachess,
Sabrina ¥ Ormuz) a pesar de que dada la inicial
falta de medios, estos programas sé!o aparecie-
ron en dos o, a lo mds, tres versiones.

Buscando una mayor coordinacion entre el equi-
po de programacion y el de prodaccion decidimos
crear una estructura bdsica mds compacta que nos
permitiera ir produciendo titulos con la suficien-
te calidad como para ser competitivos en esie di-
ficil mercado; asi pues trasladamos ¢l equipo de
programacién a las Rozas, muy cerca de [BSA.

— ;Cudintos miembros credsteis IBER y cudin-
tos lo formdis actualmente?

La estructura bdsica que creamos para iniciar
lo que podriamos llamar la segunda etapa de IBER
consta de seis personas (exclusivamente en ¢l equi-
po de programacion, aparte del personal de pro-
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duccion), que son el resultado de una seleccion de
los mejores miembros de la antigua plantilla de
programadores (compuesta por unas 10 personas).
Algunos de los integrantes del antiguo equipo que
no han sido contratados en primera instancia si-
guen colaborando con nosotros realizando con-
veérsiones y otras tareas. También hay gue desta-
car la importancia de las nuevas incorporaciones,
en su mayoria estudiantes de carreras técnicas que
trabajan en casa en sus ratos libres y cuyos pro-
yeclns son apovados y coordinados desde nues-
tras oficinas, lo cual situa ¢l nimero de progra-
madores vinculados a IBER en unos 17.

— 4 Cudl es la labor de cada uno de ellos?

Refiriéndonos inicamente al equipo de progra-
macién en plantilla, contamos con una persona
encargada de dirigir y coordinar los diferentes pro-
vectos de IBER, ante los llamados internos (pro-
gramas cuya idea y realizacién parten de la men-
cionada plantilla) como los externos (programas
que provienen de los equipos satélites y que son
arropados por la estructura de IBER), un encar-
gado de desarrollos que se ocupa principalmente
de la realizacidn de los proyectos internos, un gra-
fista también para proyectos internos y tres pro-
gramadores que realizan las diferentes versiones
tanto en los proyectos gque hemos llamado inter-
nos como de los externos,

— ¢ Cudl es vuestro sistema de trabajo?

En los proyectos realizados integramente por
nuestra plantilla se preparan paralelamente la par-
te grifica y algunas de las rutinas del programa;
una vez terminados los personajes y decorados,
s¢ montan en el equipo de desarrollo y se realiza
primeramente la versidn Spectrum, durante ¢l de-
sarrollo de la misma se¢ va pasando la informa-
cidn necesaria a los encargados de realizar el res-
to de las versiones; de este modo aungue ¢l pro-
grama se¢ termina siempre antes en Spectrum, las
diferentes conversiones son rdpidamente prepa-
radas.

Con los programas realizados por los equipos

e
(oraito], Angel Gercio (jfe de
j, Javier Viia

(programader), Feo. Javier Rodriguez

, Luis director
(programador) dﬂ:ﬂiﬂm { vy

satélites del proceso es diferente, puesto que es-
105 equipos suclen presenlarnos sus provecios igr-
minados o casi terminados en una versidn (gene-
ralmente Spectrum) ¥ nosotros les apoyamos en
las conversiones a los sistemas en que, bien por
falta de medios o de personas especializadas, no
les es posible programar.

— i En qué ordenador o equipo de desarrollo ha-
céis las versiones originales de vuesiros juegos?

Todos nuestros programas se realizan con un
equipo de desarrollo denominado PDS (Progra-
mas Development System) que consta de un ¢ir-
cuito principal, en nuestro caso conectado a un
slot de un compatible PC que ejerce como emi-
sor y varios circuitos secundarios conectados a los
diferentes ports de los ordenadores receptores lan-
to Z£80 como 6500.

Este hardware se apoya en un ensamblador cru-
zado que permite la programacion en lenguaje ma-
quina del Z8@ dentro del propio PC y la transmi-
sidn de rutinas a gran velocidad a los equipos re-
ceplores.

Aungue nuestra primera version siempre s: rea-
liza en Spectrum, todas las rutinas se desarrollan
de manera que su conversion al resto de sistemas
no resulte demasiado complicada y se aprovechen
al maximo las peculiaridades de cada aparato.

| Spectrum no tiene
« porqué desaparecer
ya que, por diversos
factores, se ha convertido
en el ordenador de juegos
por excelencia.»




—;Cudntos juegos habéis realizado hasta el mo-
mento?

El afio pasado ¥ en lo que hemos dado en lla-
mar «etapa de pruebass de IBER lanzamos al mer-
cado seis titulos, algunos de ellos, por diferentes
motivos, inicamente aparecieron en dos versio-
nes; a pesar de ello Megachess, Sabrina y Ormuz
funcionaron bastante bien.

Tras nuestra reestructuracidn y en una segun-
da etapa y bajo una 6ptica mds selectiva, hemos
lanzado programas de un nivel mds alto como Ca-
sanova, Ke rulen los petas o Tol Acid Game en-
tre los mas destacados, asi como olros proyvectos
de préxima aparicién como El Angel Extermina-
dor.

—Vuestra declaracion de principios.

Somos un equipo joven que ha empezado en un
momento dificil, cuando ya hay en nuestro pais
viirias casas muy consolidadas v fuertemente res-
paldadas y acreditadas por varios afios de trayec-
toria profesional; incluso las diferentes empresas
de distribucidén poscen extensos catdlogos cuaja-
dos de titulos, nacionales ¢ importados, de gran
importancia, lo cual hace muy duro rebasar el lis-
tén minimo para abrirse un hueco en dichos ca-
tdlogos.

A pesar de esto hemos conseguido estar ahi y
lo hemos hecho gracias al enorme derroche de ga-
nas ¢ ilusién de rodos ¥y cada uno de los compo-
nentes de nuesiro equipo y gracias también al apo-
yo prestado por aquellas personas que nos han
ayudado y animado en los momentos dificiles.

—Metas e ilusiones.

A corto plazo, consolidarnos como una de las
cuatro o cinco empresas de software recreativo
mis importantes de nuestro pais ¢ inmediatamente
después iniciar una ofensiva a nivel internacional
para lo cual somos conscientes de que nuestros ti-
tulos deben contarse a éxito por lanzamiento, lo
cual no es nada fécil pero tampoco imposible.

—;Como véis el panorama del sofiware en Es-
paia y en ¢l resto de Europa?

Los que nos dedicamos a esto del software lle-
vamos ya varios ahos (seguramente desde que em-
pezamos) ovendo en boca de casi todos que esta
es una profesion del momento a la que ya le va
quedando menos futuro.

Sin embargo si hacemos caso a los ndmeros —
con odos nuestros respetos para agoreros, adivi-
nos, pitonisas, etc— las empresas relacionadas con
el software son cada vez mds fuertes v el volumen
de facturacién global del sector se multiplica afo
tras afio. Por lo tanto creemos que, por lo me-
nos, hasta el verano que viene seguiremos tenien-
do trabajo como programadores.

Bromas aparte creemos que €l futuro del soft-
ware es bastante esperanzador y que pronto ha-
brd que ir hablando de un mercado europeo mds
unificado, menos diferente del que existe actual-
mente en funcién de cada pais v al que por su-
puesto habrd ue ir adaptandose o, mejor ain,
adelantdndose.

—¢La solera del Specirum o el futuro de los 16
bits?

Que duda cabe gue en un futuro mis 0 menos
proximo los precios de los ordenadores de 16 bits
irdn aproximdndose a los de los Spectrums y da-
do que las posibilidades de aguellos son muy su-
periores, ¢l desplazamiento va a ser prdcticamen-
te inevitable. De cualquier modo ¢l Spectrum no
tiene porqué desaparecer, nuestra opinién es que
tal vez deje de ser ¢l ordenador mds vendido en
nuestro pais y pase a ser el segundo o el tercero;
pero, en cualquier caso, un parque de usuarios
muy importante, su larga tradicidn y el nimero

de software existente para éste lo han convertido
en ¢l ordenador de juegos por excelencia.

—;Para cudndo tenéis preparada la invasién a
Europa?

En este sector cuando se da un paso en falso
luego suele ser bastante dificil dar marcha atrds;

e seguir asi el
&« Dso&wura en Espana,
pasaremos a ser en breve la
segunda potencia european.

por lo tanto no nos hemos fijado una fecha para
intentar salir al mercado europeo porque creemos
gue para ello, antes debemos haber creado una
imagen sdlidamente acreditada dentro de nuestro
pais ¥ con este respaldo abordar otros mercados
fuera de Espaia. Los titulos que Gltimamente es-
tamos lanzando estdn ya en la linea de poder com-
petir con los extranjeros, por lo tanto en breve pla-
zo nos lanzaremos a la aventura europea.

—Pregunta sumamente original: futuros pro-
yectos.

En cuanto a programas, existen ya varias ideas
en desarrollo; la mds avanzada (y dnica desvela-

ble) es El Angel Exterminador que aparecera pra-
Ximamente.

En lo concerniente a nuestra estructura, nos s-
tamos preparando para atacar el mercado de los
16 bits en todas sus versiones, lo cual creemos im-
prescindible de cara al fuluro.

—Unas palabras para vuestro piblico que os
estd viendo.

Primero dar las gracias a nuestros incondicio-
nales detractores porque sin ellos esto de progra-
mar no seria lo mismo; también es encomiable y
nos conmueve muchisimo, la enorme paciencia,
benevolencia, capacidad de sufrimiento, etc. de
nuestros partidarios.

Y por tliumo ¥ ya mas en serio, animar a todos
aquellos contagiados por ¢l gusanillo de la pro-
gramacidn a que sigan adelante, a que no aban-
donen y ofrecerles nuestro apoyo en todo ague-
llo que se les ocurra que podamos ayudarles (con-
sejos, contactos con otros programadores, etc) v
que recuerden que programar €s una tarea sacri-
ficada pero tiene sus compensaciones y estas no

— Vuestros programas favoritos (uno vuestro
¥ otro ajeno).

Toi Acid Game (nuestro) y The Sentinel, (aje-
no claro estd),

—Programas mds odiados (vuestro y ajeno).

Nosotros queremos a todos nuesiros programas
como a hijos aunque reconozcamos que alguno
nos ha salido un poco tonio.

Entre los programas afenos, The Sentinel estd
tan pufleteramenie bien programado y es lan adic-
tivo gue de verdad da asco.

—Companias por las que sentis mds envidia (ex-

y esparigla).

Sentimos una envidia carcomiente —pero eso
st totalmente sana— por todas aquellas compa-
Alas tanto nacionales como extranjeras que estdn
mds arriba que nosotros, es decir: prdcticamente
por todas.

—Las que peor os caen,

Haberlas, hailas, aunque pocas, pero mencio-
nar algunas seria brindarle una publicidad gue no
se merece,

Se gana mucho dinero programando?

E‘m mucho de las grandes cantidades de
dinero que percibe éste 0 aquel programador por
vender un juego famoso. Lo que pasa mds desa-
Mamw:mm

sus fuegos y en muchos casos no
pﬂrﬁﬂnﬁm&hm si no porgue
este tipo de programa no se vende o se parece a
olro que ya ha salido o estd a punto de salir o por
mil otras razones (sobra decir que si un fuego no
se publica su autor o autores no ven una perra).

De otro lado, si consideramos lo valorados que
estdn los autodidactas en cualquier faceta artisti-
ca, musical, efc, a pesar de que en todas estas ac-
tividades existen numerosas escuelas donde poder

programador
da ni siguiera traiada de lejos por ninguna asig-
mm de ninguna escuela, ha de terner menos mé-
Los programadores, en general no estdn bien
pagados incluso aquellos que han percibido gran-
des sumas por sus juegos; si tuvieran que calcu-
lar @ cuanio les ha salido la hora de irabajo se con-
vertirian en el hazmerreir del menos cualificado
de los tailandeses.

Unicamente aquellos privilegiados que pertene-

CUESTIONARIO

Ma.Dlo

cen a algin equipo de programacion de élite, re-
ciben un salario que, comparado con el de espe-
cialistas de similar valia en otros sectores, no puede
considerarse alto.

— ¢ Ex verdad gque los programadores sois unos
yuppies?

Por lo gue nosofros sabemos los programado-
res somos mds bien una amalgama de pijos, hor-
teras, rockers, heavies, macarras y demds espe-
cies de moda (yuppies incluidos) cuyo dnico ne-
xo de unidn es una maligna enfermedad menial
Hamada programacidn.

—En Iber rulan los petas?

Dentro de las oficinas preferimos otros aromas;
Sfuera de ellas hay de todo.

—¢ ¥ que tal se lo monta Sabrina?
dégtmmmfmmﬁfnmmhm
‘ L

—¢ Para cudndo un «Gordillo Corre-la-banda-
mcl;mpwljmph?

MO NUESITo Presupuesio es muy escaso esia-
mos en para fichar a todos los ale-
vines de Las Rozas a cambio de un pufado de jue-
gos. ;Quién sahe, a lo mejor dentro de diez aflos
alguno nos hace millonarios?

—¢ Vais de humildes o de triunfadores?

No vamos, somos humildes, por eso no deci-
mos a casi nadie que fenemos clarisimo qurd
triunfo es nuestro.

—;Muhqﬂmﬁumrhmﬂn&w
mmgmMMﬁm*m
ro

Lo que mds nos molesta es no ser los unicos;
pero ya que esto es asi' y no tiene fdcil remedio,
nos encania el hecho de gue casi todos sean peo-
mrﬁuﬁg&mmﬂom :

—¢ Que es lo que pretendéis VOSOITOs!

Creemos que nuesira aportacidn ird marcada
por la evolucidn que vaya tomando en los praxi-
mos aflos el software en Espafla que, de seguir en
esta linea, pasard a ser en breve la segunda po-
tencia europea; por lo tanto y dado que nuestra
intencidn es situar en los primeros puestos de ro-
das las listas de venias todos nuestros juegos e ir
produciendo titulos de un mds alto nivel, apor-
tando nuevas técnicas ¢ ideas, de esie modo el sim-
ple hecho de calocar nuestro pabelldn lo mds al-
to posible en el mercado nacional nos situard de

paso en un lugar destacado fuera de nuestras fron-
teras.

MICROHOBBY 7




MCM SOFTWARE DELEGACION CATALUNA DISTRISVIDOR EN CANARIAS DISTRIBUIDOR EN BALEARES DISTRIBUIDOR EM ASTURIAS

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA F
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES MUSICAL NORTE

m:m;ucums s

28016 MADRID (8015 BARCELONA 15007 LAS PALMAS
s ors wang TEL 91 487 40 %8 . gt g

08 GUON

e ol [ O T Iy N I —— v "TN8



- ; f \ " - alﬂ...tu pedido llamando:
L MEIOR ' . it 5 PARA TI ..
s -uﬂ:la wovenees | 3 - > B - 53%194285 GRATIS CON TU PRIMER
FNTTS L : [ ; - PEDIDO,TE ENVIAREMOS
LA TARJETA DE
TELECLIENTE

T " ; ;.t',f.'{l‘. X
" At VENTA POR CORREO

ATODA ERPAMNA

La i L
i T

5 | SLOAL | 1 E
& | anzn |
e

?..,',.n'.éi: L e et
T

.-.
.r'_'l';'

N LA I
| |

!

i
]

| - ==

RECORTA ¥ ENVIA ESTE CUPON | oymi TU PRIMER PEDIDG RECIBIRAS LA TARJETA DE TELE-CLIENTI

(0 COPIA) A T — T
TELEJUEGOS
A P. DE CORREQS 23132
MADRID







mero 5 aparecia una rutina que

mostraba el tiempo que quedaba
para finalizar la carga de un programa
mediante un cuadrado parpadeante. En
esta ocasion, la rutina que explicare-
mos nos indica el nimero de bytes que
restan para que nuestro programa ter-
mine de cargar.

Antes de colocar la rutina en memo-
ria, hay que realizar un CLEAR en una
posicion inferior a 64767 o directamen-
te en la 65535. Antes deberéis teclear
el listado 1 con la ayuda del Cargador
Universal de Codigo Maquina realizan-
do el Dump en la direccién 40000 con
560 como numero de bytes. Tras te-
clearlo y salvarlo en cinta, podréis car-
garlo (tras realizar el CLEAR) con la ins-
truccién: LOAD"CODE 64768,560.

Una vez en memoria, |a rutina tiene
tres puntos de entrada posibles:

i.— CARGA CON CABECERAEN LA
DIRECCION QUE INDICA ESTA. Se de-
be colocar un RANDOMIZE USR 65313
en vez de los tipicos LOAD""CODE. La
rutina esperard una cabecera con un
blogue de bytes detras y los cargard en
la direccién que especifique esta cabe-
cera.

2.— CARGA CON CABECERA INDI-
CANDO DIRECCION DECARGA. La di-
reccién de carga se indicara con RAN-
DOMIZE direccién y, seguidamente, se
pondra un RANDOMIZE USR 65300.

3.— CARGA SIN CABECERA.Los re-
gistros se utilizan igual que para la ru-
tina de carga de la ROM y luego se ha
de llamar a la direccién 65202 con el ha-
bitual RANDOMIZE.

Los nimeros del contador aparece-
ran normalmente con tinta blanca y pa-
pel negro, pero si el bloque que se va
a cargar solapa la rutina, es decir, ocu-
pa de la direccion 64768 en adelante, el
contador aparecera sobre fondo rojo.
Los bytes se cargaran perfectamente
pero, como es logico, larutina cargado-
ra no podra volver a utilizarse.

Los nGmeros que aparecen en el con-
tador corresponden a las decenas de
millar, millares y centenas, ya que las
decenas y las unidades se cargan tan
rapido que no merece la pena gastar
tiempo y pantalla en imprimirlas.

La rutina se puede usar en lugar de
cualquier LOAD “"CODE que aparezca
en un programa cargador de un juego,
siempre que no se use alguna rutina en
codigo maquina para cargar los blo-
ques, ya gue entonces habria que utili-
zar el tercer método descrito anterior-
mente, sustituyendo la llamada a la
ROM por una a esta rutina.

La rutina se puede dividir en dos par-
tes bien diferenciadas. Por un lado es-
tan un grupo de rutinas encargadas de
preparar los registros para la rutina gar-
gadora. Esta, lee la cabecera, si es pre-
ciso, imprime el nombre de lo que en-

En el MICROHOBBY Especial nu-

tra y cuida de que el blogque no solape
la rutina. En este caso, corrige el regis-
tro DE y, al regreso de la rut.cargado-
ra, llama a una posicién intermedia de
LOAD de la ROM. También pasa el va-
lor del registro DE a ASCI| para impri-
mirlo finalmente.

Por otro lado esta la rutina cargado-
ra, que es la misma que la de la ROM,
pero ensamblada a partir de la direc-
cién *FDOO y habiendo realizado los
cambios oportunos.

Debido al factor critico del tiempo, en
una rutina de estas caracteristicas la
rutina de impresién se ha dividido en
dos partes. Al final de la carga de un
byte entero, se incrementa un contador,
si éste ha llegado a 100 se decrementa
el cédigo ASCII de la cifra de las cen-
tenas; y si éste es anterior al del cero,
se pone el cddigo del nueve y se decre-
mentan los millares, repitiendo la ope-
racién con las decenas de millar si fue-
ra necesario.

La rutina encargada de la impresion
se ha colocado en la pausa que hay al
principio de EDGE1, pero como la pau-
sa tarda mucho menos que la impresion
del contador, se han tenido en cuenta
las siguientes medidas:

— No se imprimen los tres digitos a
la vez, sino que se imprime cada vez la
mitad de cada uno.

— Como imprimir los ocho bytes de
un nOmero tarda bastante tiempo, he-
mos optado porque una vez la rutina ha-
llara al direccion donde estan los datos
de la cifra a imprimir y la direccién de
la pantalla, imprimiera 4 digitos sdla-
mente, y, en la siguiente pasada, los
cuatro restantes.

Mediante este sistema no se produ-
cen errores de carga, si se hubieran im-
preso todos los numeros a la vez es
bastante probable que el programa a
cargar no funcionara.

Dada la versatilidad que se intenta
dar a la rutina, incluimos una lista de
pokes para que podais modificar a
vuestro gusto la forma de carga.

POKE 65122,0 — No imprime el nom-
bre del bloque que carga, con lo que se
evita el tipico machaque de la pantalla.

POKE 64922 0:

POKE 64993,0— No aparecen rayas
en el borde mientras carga. Si la rutina
espera una cabecera, este poke no fun-
cionara hasta que entre el programa, ya
que, para eso, se llama a la ROM.

POKE 64977,0 — No funciona la tecla
BREAK

POKE 64989,n:

POKE 64850 ,n— Dando distintos va-
lores a n, cambian las combinaciones
del borde.

Hay programas que utilizan direccio-
nes de memoria de la pantalla que el
contador usa, por lo que, para que pue-
da funcionar la rutina, hay que cambiar
la direccién de impresion. Paraello, en

la direccién 64929 hay que introducir el
byte alto de la direccion de pantalla
donde se quiera poner el contador. Es-
ta direccion debe ser la del primer byte
de un caracter. Por ejemplo, para impri-
mir el contador en la linea 16, habria
que realizar estos pokes:

POKE 64929,80 — byte alto

POKE 65049,90:

POKE 65052,90:

POKE 65055,90 — direcciéon de los
atributos. Es el byte alto; el bajo se itro-
duciria en el anterior a cada poke.

POKE 65229,0:

POKE 65230,0:

POKE 65231,0 — no imprime el con-
tador al principio.

LISTADO 1

DE 1 '. n ;..-
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DUMP: 40 000
N.° DE BYTES: 560
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“uatro historias,
™" cuatro mundos,
cuatro intrepidos personajes
luchando por sobrevivir
en una horrible pesadilla.
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No cesa el baboso vejestorio en sus eternas
divagaciones por los mundos de la intriga.

Hoy continGa patrullando por los

entresijos de El Hobbit y Abracadabra e
inicia sus incursiones por dos nuevas

aventuras: La Corona y El Firfurcio
(Supervivencia).

n El Hobbit tenemos a
ED. Oscar Amat, de Bar-
celona, quien pregunta:

1. ¢Cual es el objetivo?

Aguda pregunta aventure-
ro, sin ella es bastante difi-
cilillo jugar nada. El objetivo
final es matar al temible dra-
gén Smaug (aunque las ma-
las lenguas dicen que ahora
es |a fiel mascota de un vie-
jo que vive en los Carpatos)
y volver a tu casa con el te-
SOoro.

2. ¢De queé sirve la descrip-
cion de Elrond al leer el ma-
pa?

Te indica el camino a se-
guir. También es importante
que lea el mapa para que se
creen en el programa las co-
nexiones entre algunas loca-
lidades.

3. ¢Donde estdn los tan
cacareados peligros de la
aventura?

Es obvio, querido amigo,
que no habéis avanzado mu-
cho en el juego, perseverad
un poco y los encontrareis.

ABRACADABRA

Otros aventureros se ha-
llan metidos en el mundo te-
rible y hechizado de ABRA-
CADABRA, son D. Juan
Alonso Expésito, de Sagun-

to, Valencia, quien inquiere:

Hacemos aqui una pausa
para notificar que en estas
soluciones hemos contado
con la molestisima ayuda del
saltarin Yiepp quien aprove-
chando un descuido de su
maesiro se apresura a dar-
nos la siguiente nota:

«No hagais caso de cier-
tos comentarios acerca de
mi persona aparecidos en
anteriores numeros. jjHan
sido proferidos por cierto vie-
jo esqueleto baboso y me-
ningitico que no tiene la me-
nor consideracions,

O sea, que Yiepp quiere
mucho al vejete.

1. ¢Qué hacer en la guari-
da de Saligia? Es su princi-
pal problema.

En la guarida de Saligia,
primero que todo, pasa de lo
que ella diga, luego deja los
polvos de Albamid y dile que
los coja. Si asi lo hace, veras
que algunas brujas tienen el
cuero mas bien pétreo.

2. No puedo matar ni cazar
la rata, pues no puedo coger
la escoba. Pero si sabe para
qué sirve el bissho.

Primero hagamonos con
el roedd: en la sala del ban-
quete hay un queso, llévalo
a la habitacién que tiene un
agujerito en la pared.

Cuando el ratoncito salga
a merendarselo, atizale un
escobazo (con la escoba,
claro).

En cuanto a la escoba, la
encontraras precisamente
donde la bruja.

3. ¢Qué utilidad tienen los
libros?

En la biblioteca hay tres li-
bros. Como todo aventurero
que se precie, debes exami-
narlos:

El de la magia no nos sir-
ve para nada.

El diccionario sirve para lo
que es, para buscar el signi-
ficado de algunas palabras.

En el de los hechizos en-
contraremos un papiro que
contine la receta de lo que
debemos hacer para volver a
ser humanos de nuevo.

4. ;Para qué sirve el ani-
llo?

Precisamente el anillo
contiene los polvos de Alba-
mid que tanta falta te hacian.

5. ¢(Para qué sirve el mue-
ble que hay en el dormitorio
del primer piso?

Para hacer bonito.

6. .Y ol cofre en la escale-
ra del piso segundo?

De adorno.

7. ¢Cémo me puedo poner
un objeto? Porque el verbo
quitar si funclona.

No puedes, recuerda que
eres un fantasmaén y ellos no
suelen ponerse nada enci-
ma. Ese verbo es usado pa-
ra un contenedor.

8. ;Qué utllidad tienen los

verbos romper, alzar, quitar,
remover, ver y seguir?
Sirven para romper, alzar,
quitar, remover y ver cosas,
Yy para seguir a un persona-

a.

i D. José Beltran de Here-
dia, de Vitoria, suspira por
saber:

1. (Dénde estan las maz-
morras? Ha hecho todo tipo
de filigranas en el s6tano y
hasta ha llegado a ver los ba-
rrotes, pero sin resultado.

Desde las bodegas sigue
hacia el Oeste y luego haz
caso del consejo que te dio
el rey (hay que pedir ayuda a
todos los personajes).

Un consejo: liévate la cruz.

2. ;Para qué sirve la habl-
tacion secreta tras la bibllo-
teca?

Es la antesala que condu-
ce a los aposentos de la bru-
ja Saligia.

3. .Y los libros?

Ya lo contestamos mas
arriba.

4. .Y la cadena?

Sélo sirve para arrastrarla
gimiendo lastimeramente
por todo el juego. Pero te ad-
vierto que pesa un montdn.

5. .Y la armadura?




Las dos armaduras que
aparecen son solo parte del
decorado.

6. ;:Como se cogen el ra-
tén y la tarantula?

Lo del ratén lo hemos con-
testado con anterioridad. Pa-
ra la tarantula necesitaras la
mosca.

7. ¢(Para qué son los pol-
vos que hay en el anillo de
Trimus?

Ya lo contestamos maés
arriba.

Por su parte, D. Pedro gar-
cia Véazquez, de Alcorcon,
Madrid, quiere informacién
sobre:

1. ¢{Cémo cazar el ratéon?
Ya le hago salir, pero se me
escapa.

Ya contestado.

2. ¢Qué hago para que Pe-
trus me abra la puerta?

Petrus, como todo buen
guardian es bastante avaro,
inténtalo con la moneda.

3. ;. De dénde saco un dien-
te de dragén?

Al dragbn Ramsu le en-
cantan los tiernos ratonci-
tos, pero como es tan golo-
$0, mientras se lo come mas-
ticara con tanta avidez que
hasta se le caera un colmillo.

4, ; Dénde encuentro la po6-
cima magica para el hechi-
zo?

Precisamente la primera
parte del juego trata de bus-
car todas las cosas que se
utilizan para hacer la poci-
ma. Por lo tanto responde-
mos a tu pregunta diciéndo-
te que esté por toda la casa.

5. ¢ Para qué sirven los pol-
vos de Albamid?

Ya lo sabes, si has leido
las respuestas anteriores.

Y aqui pasa D. Pedro a ha-
cerme varias preguntas so-
bre la segunda parte... .Y co-
mo habéis llegado? Pregun-
to yo. Las contestaremos
cuando haya mas interesa-
dos.

D. Azti Txiki, vasco, me es-
cribe un montén de cosas en
ese bello idioma, luego me
explica que ya ha hecho un
mapa pero tiene las siguien-
tes dudas:

1. ¢Qué hay que dar a Pe-
trus para que abra la puerta?
La moneda, la moneda.

2. No puede coger el papi-
ro del libro de hechizos.

Hay que teclear exacta-
mente: «sacar el papiro de
dentro del libro de conjuross.

3. No puede coger el raton.
.Es para despistar?

Pos no, no es un despiste.
Si has leido las respuestas
dadas a tus otros compafie-
ros de aventuras ya lo sa-
brés.

4, ;Cémo se coge la taran-
tula y para qué sirve? Cree
gue la carnada es la mosca,
pero no sabe como cogerla.

Efectivamente, la carnada
es la mosca. Pero siendo tu
muy mal cazador, has de or-
denarle a Trock que cace,
mate y nos entregue la putre-
facta mosca. Pero asegurate
de hacer tu peticién cuando

la mosca esté presente, no
sea que te cace a tl.

En lo alto de la torre esté
la tela de arafia, donde has
de depositar tu fiambre mos-
queril, y en cuanto saga la
negra, la matas, la coges y,
con carifio le arrancas todas
las patas.

Las patas son otra de las
porquerias que necesitas pa-
ra hacer tu infecta pécima.

5. ¢ Para qué es el cofre?

Es un adorno.

6. En la sala de trofeos, ha-
ce un examina el Chamois y
encuentra la lengua babosa
rodeada de dientes, pero no
consigue hacer nada con
ella. jQué asco!

Es que no tienes que ha-
cer nada con ella, sélo bus-
car debajo de la lengua para
encontrar la moneda.

7. ¢Para qué sirve el ani-
llo? ;Es magico?

El anillo no es magico. Pe-
ro lleva polvos magicos.

En cuanto a lo que me di-
ces en vasco: Pos vale, pos
malegro... y por si acaso: lo
mismo para vos.

LA CORONA

D. Juan Alonso Expésito
Escrig, de Sagunto, Valen-
cia, abre el fuego en LA CO-
RONA, juvenil aventura de
Pedro Amador Lopez.

1. ¢Cémo se entra en el
templo?

Efectivamente, en el juego
se habla de un templo, etc,,
pero es para despistar. No
hay que entrar en él, lo que
debes hacer es buscar al ge-
nio. Encontraras la clave al
frotar la lampara.

2. (Hace falta alguna |llave
para abrir la puerta?

No hay llave. La puerta la
abres a mandobles con tu
espada.

3. ¢La llave es azul, verde,
blanca u otra?

Al parecre nuestro amigo
tiene querencia por las lla-
ves. No hay llaves, creeme
que lo siento.

4. ;Qué uso tiene el para-
guas?

En la zona del barranco, si
no llevas paraguas, o lo lle-
vas cerrado, te mataras, Si lo
llevas abierto, aterrizaras al
estilo Mary Poppins.

SUPERVIVENCIA

Sobre la aventura SUPER-
VIVENCIA, méas conocida co-
mo EL FIRFURCIO, que
acompafaba al numero 189
de Microhobby, comienzan a
llegar los primeros interro-
gantes:

D. Toméas Rotger Cardona,

de Sant Lluis, Menorca, pide
una pista para poder tratar
con el Firfurcio.

Los feisimos Firfurcios
Galopantes son seres con
una cultura basada en la mu-
sicalidad. Descienden por li-
nea directa de los antiguos
roqueros y estan actualmen-
te (afio 4.114) dedicados por
entero al bugui-bugui.

Ellos te pediran marcha
cantandote la primera parte
de un conocido estribillo mu-
sical y si td les entiendes y
terminas el estribillo, te ser-
viran de mucha utilidad.

Si no, tu muerte sera silen-
ciosa, pero horrible.

Por cierto ¢qué comera el
Firfurcio?

D. Fernando Merayo He-
rrero, de Bembibre, Ledn,
nos pide:

1. ¢Qué hay que decir al
Firfurcio al salir de la nave?

Mira la respuesta anterior.

2. ¢Para qué sirve |la gran
llave?

Para la gran capsula AD.

3. ¢Qué son los mensajes
que aparecen sobre si has
visto tal o cual aventura?

Son s6lo propaganda ca-
chonda de los AD’s boys.

D. Ernesto Sanchez Teja-
da, de Palma de Mallorca, no
sabe coOmo comunicarse con
el ordenador Albstein.

Los comandantes de las
naves de la Hermandad de
Aventureros tienen un gran
amigo en su computador de
abordo. Albstein esta progra-
mado para obedecer tus Or-
denes, pero dado el estado
de la nave, no puede hacer-
lo a tu satisfacion. Por ejem-
plo, para abrir la puerta de
salida, bastaria con pedir a
Albstein que lo hiciese, pero
ahora no puede y sélo te da
acceso a un panel de rica
miel.

Y asi continuo el viejo es-
perando baboseando batalli-
tas durante varias horas, so6-
lo escuchado por el hebefré-
nico Yiepp, quien, con su ha-
bitual movimiento espasmo-
dico, intentaba hacer coinci-
dir una mano con la otra pa-
ra producir algin aplauso.

Pero nosotros les dejamos
con sus locuras y nos esca-
bullimos hasta la proxima
entrega.




para lnterfane Iranstape

@ P. Jos& RODRIGUEZ LARRANAGA

El programa que cubre en
esta ocasioén nuestro espa-
cio ha sido disenfado con
un Unico propésito: trans-
ferir a disco los progra-
mas en cinta que hayan si-
do grabados enel Intnrfu- ;
4 ce Transtape como copias |
. | independientes. Por su

i axtramadu facilidad de}
4 | manejo y su total efectivi- |
dad esta rutina se convier- |
te en la forma mas senci-
lla y eficaz de transferira
disco los mejores juegos
da vuestra pmgwmotﬂa.




El inter-
face
Transtape
de Har
Micro, un
viejo
conocido
de los
usuarios
de
Spectrum,
es el pro-
tagonista
de este
articulo.

la sompafia catalana Hard Micro,

ha demostrado ser el transfer méas
completo de los existentes en el mer-
cado espafol. Incluye las opciones pre-
sentes en todos los aparatos de su ca-
tegoria, tales como introducir pokes y
realizar copias a cinta, pero comple-
menta estas posibilidades basicas con
otras como realizar dichas copias en
microdrive, Opus Discovery e interface
Beta, salvar pantallas a dichos sopor-
tes y obtener copias de pantalla en im-
presora. Todo ello mediante la pulsa-
cién de un sélo botén y con un elevado
porcentaje de efectividad.

Disefiado hace algun tiempo, el
Transtape es, por desgracia, incompa-
tible con el Plus3 debido a los cambios
introducidos en el bus de expansién de
dicho ordenador. Para suplir de cierta
manera esa deficiencia hemos creado
este programa con la funcién de pasar
a disco los programas grabados previa-
mente en cinta como copias indepen-
dientes, es decir, ejecutables sin nece-
sidad de disponer del interface. Dada
la gran popularidad de este tipo de co-
pias, casi todos los usuarios disponen
de juegos en este formato que ahora
pueden transferir a disco con un esfuer-
zo realmente minimo.

El interface Transtape realiza las co-
pias independientes del siguiente mo-
do (siempre funcionando sobre un
Spectrum 48K), Con los interruptores en
posicién save-cinta se pulsa el botén
rojo en el momento en que deseemos
realizar la grabacién. En este momen-
to toda la accidn se detiene y se encien-
de el piloto rojo del interface, el cual
queda a la espera de la pulsacién de
una tecla apropiada. Las teclas 1-2-3
realizan copias dependientes con dis-
tintas velocidades, pero lo que nos in-
teresa es la tecla | que realiza la copia
independiente.

Habiendo puesto en marcha previa-
mente el cassette para grabar, nada
mas pulsar dicha tecla se salvaréa el pro-

E | interface Transtape, creado por

grama completo en dos bloques. Una
vez realizada la copia el programa con-
tinuaré en el mismo punto en el que fue
detenido. Siguiendo las instrucciones
del manual del interface, estas copias
necesitan un breve cargador basic que
debe ser salvado previamente.

FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

Nuestro copiador a disco consta de
dos programas. El primero ha sido es-
crito en basic y debe ser salvado con
autoejecucién en la linea 10, mientras
que el segundo es un blogque de cédi-
go maquina que debe volcarse en |a di-
reccion 40.000, sabiendo que su longi-
tud es de 771 bytes.

Una vez en marcha, el programa nos
solicita el nombre con el que grabara
la copia en disco, nombre que debe es-
tar compuesto por un maximo de siete
caracteres alfabéticos que seran con-
vertidos en mayusculas. En este mo-
mento debemos introducir en el drive
un disco formateado con una capaci-
dad libre minima de 50 kbytes, insertan-
do en el cassette la cinta que contiene
el programa a copiar. La pantalla se bo-
rra y el ordenador queda en espera de
los datos procedentes de la cinta.

El bloque principal de las copias in-
dependientes del Transtape es un blo-
que sin cabecera de 49052 bytes de lon-
gitud que se carga a partir de la memo-
ria de pantalla. Si una vez finalizado di-
cho bloque el borde continda de color
cyan o rojo es sefial de que se ha pro-
ducido un error de carga, por lo que es
aconsejable reintentar la operacién con
un volumen distinto o asegurarse de
que la copia se encuentra en buenas
condiciones. Como comprenderéis es
imposible pasar a disco una copia que
ni siquiera funciona desde cinta.

Si la carga ha sido correcta el borde
parpadea rapidamente, durante breves
segundos, y a continuacion toda la pan-

talla se pone de color amarillo, sefal de
que la carga se ha realizado correcta-
mente. La luz de la unidad parpadea in-
dicando que el programa esta siendo
transferido al disco. Si se produce ai-
gun error relativo al sistema de disco
(no hay ningln disco en la unidad, dis-
co protegido contra escritura, disco sin
espacio suficiente), se producira un re-
set del ordenador, volviendo al menu de
presentacion. Si todo va bien la panta-
lla volvera a adquirir el aspecto que te-
nia al finalizar la carga desde cinta y el
programa se pondra en marcha como
lo hace normalmente. Para cargar des-
de disco las copias asi obtenidas bas-
ta con entrar en + 3 Basic y teclear
LOAD “nombre.bas”, siendo nombre la
cadana de caracteres introducida ante-
riormente (la extensién BAS no puede
ser omitida). Tras unos breves segun-
dos el programa debe cargarse del mis-
mo modo que lo hubiera hecho desde
cinta.

INFORMACION ADICIONAL

Las copias asi obtenidas en disco
constan de tres bloques. Suponiendo
que el nombre asignado al programa es
NAME dichos bloques recibiran los
nombre NAME.BAS, NAME1.BIN vy
NAME2.BIN, cuyas longitudes son res-
pectivamente 1, 9 y 40 kbytes. Podemos

LISTADO 1

l@ REM Copiador a dis para
28 REM interface Transtape
32 REM Pedro Jose Kodriguez-89
4@ PAPER @. [NK 7. BORDER e
LEAR 29996 : LOAD "TRANS BIN"CODE
jedee . CLS
59 INPUT "Nombre del prodrama
: LINE a%$: IF NOT LEN as$ ORK LE
N as»7 THEN GO TO 5@
68 LET d=3856%: FOR n=1 TO LEN
a%: POKE 4, CODE a$ini: LET d=a-»
1: NEXT n: POEE d. 34 LET de=d+]
7@ |F PEEK d< »%8 THEN POKE a.%
8: LET d=cd+l: GO TO 79
B@ LET bS=as$+" BAS"+CHHS 25%
FOR n=] TO LEN b%: POKE 3@l16B+n
CODE bStn): NEXT n: LET bS$=as+"1
BIN"+CHRS 2%5: FOR n=1 TO LEN b
$: POKE 3@181+n.CODE bSin): NEXI
n: LET bS$=af+"2 BIN"+CHRE 255
FOR n=1 TO LEN b$: POKE 30194+n
CODE b%in) : HEXT n
92 PRINT #@:"Inserta un disco
formateado”’ ¥ la cinta que quie
ras copiar.. PAUSE 10@: INK @
RANDOMI Z

POKE 23624.9: CLEAR
E USR Jeeee
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deducir por tanto que las copias en dis-
co ocupan siempre un total de 50 k y
ese debe ser el espacio minimo con el
que debe contar el disco antes de rea-
lizar una de estas grabaciones. Debido
a la necesidad de afadir un digito a los
dos ficheros binarios el nombre del pro-
grama debe tener un maximo de siete
caracteres y no ocho como es habitual.
Cada cara del disco puede albergar un
maximo de tres programas, ampliables
a cuatro si utilizais los programas Su-
performat y Supercopy (ver niumeros
183 y 184) para formatear un disco en
208 Ks y copiar en él los juegos obteni-
dos mediante este procedimiento.

NAME.BAS es un programa Basic
que se encarga de cargar y ejecutar los
ficheros binarios.

NAME1.BIN se carga en la direccidn
32768 y contiene los bytes que original-
mente ocupaban el espacio compren-
dido entre las direcciones 16384 vy
25000, incluyendo por tanto la memo-
ria de pantalla. A partir de la direccién
41384 se encuentra una pequefa ruti-
na encargada de transferir la pantalla
a su localizacion original, movel el res-
to de datos a la memoria paginada y co-
locar a partir de la direccion 16384 una
pequana rutina encargada de arfrancar
el programa cuando haya finalizado la
carga.

NAME2.BIN es una copia exacta de
los 40536 bytes que ocupaban en el pro-
grama original las direcciones a partir
de la 25000. Esta distribucién en blo-
ques resulta muy adecuada para exa-
minarlos con ayuda de un desensam-
blador, y ademas es posible introducir
pokes si los colocdis como linea 25 del
listado basic. Estos pokes no funciona-
rdn si hacen referencia a direcciones
entre 23296 y 24999 o si el juego que de-
seemos alterar realiza movimientos de
bloques que alteren las direcciones en
las que sen encontraba originalmente
el poke.

La efectividad de la rutina es del
100% siempre que la copia en cinta ha-
ya demostrado que funcina correcta-
mente en el Plus3. En otras palabras,
si la copia en cinta funciona en un
Plus3 en modo 48 podemos tener la to-
tal seguridad de que dicha copia podra
ser trasferida a disco, por lo que reco-
mendamos realizar dicha comproba-
cién antes de pretender realizar una
transferencia. Para entrar en modo 48
es necesario utilizar la opcion corres-
pondiente del menu de presentacion, o
bien teclear SPECTRUM desde modo
128 y a continuacién OUT 32765,48.

Los problemas de compatibilidad in-
cluso en modo 48, aungue por suerte
muy poco frecuentes, se deben a que
la rutina de interrupciones de la ROM3
no es exactamente igual a la del Spec-
trum original. Si el bit 4 de la variable
del sistema FLAGS (23611, 5C3Bh,
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1Y + 1) esta a uno (bit no utilizado en el
Spectrum original), el Plus3 supone que
se encuentra en modo 128 y realiza una
serie de acciones no presentes en un
48K standard: seleccionar temporal-
mente la pagina 7 y decrementar una
variable presente en ella para decidir si
ha de parar el motor del disco. Para evi-
tarlo basta con teclear OUT 32765,48 en
modo 48K, pues el comando SPEC-
TRUM se encarga de poner a cero el bit
antes indicado. Pero si un programa en
cddigo maquina pone a uno ese bit y
utiliza el modo uno de interrupciones,
el ordenador creera que esta en modo
128 e intentara insertar de nuevo la pa-
gina 7 durante cada interrupcion, y la
diferencia de tiempos derivada de este
proceso puede ocasionar el cuelque de
programas que sean muy estrictos con
las temporizaciones.
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DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 771

El codigo fuente de la rutina se com-
plica debido a la necesidad de mover
gran cantidad de bloques desde su lo-
calizacion original a su lugar de traba-
jo. Dado que la copia independiente
ocupa toda la memoria, excepto 100
bytes a partir de la direccion 16384, zo-
na en la que ademas debe residir la pi-
la, se utiliza parte de la memoria pagi-
nada del Plus3 para almacenar la pro-
pia rutina y trozos del programa origi-
nal que son transferidos a sus localiza-
ciones correctas una vez completada la
copia a disco. Larutina solamente man-
cha la pantalla en las zonas que lo ha-
cia la copia original (parte superior) y
recupera los valores de los registros.

Los programas grabados
previamente en cinta
como ejecutables,
pueden ser pasados a
disco gracias a esta
rutina.
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BUZON DE SOFTWARE

[ ] TOKES Y POKES [] SE LO CONTAMOS A... [ ARCHIVOS DEL AVENTURERO
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COLOR

Desde Tarragona, Javier
Rodnguez nos envia la siguiente

produce una visiosa combinacion
de colores en la pantalla del
Spectrum. Si se utiliza el listado !
.ensamblador, habréd que colocar
una linea basic como ésta una vez
lensamblado:

18 RANDOMIZE USR 60000

GO TO. 19

ya que el efecto en si dura muy
poCco Yy es necesario que se ejecute
varias veces para poder ser
observado.

CONTINUA
EL TORNEO

Hace algunos nimeros, el ilustre
caballero gaditano, Juan Antonio
Paz, retd a otro de nuestro mas
“rutineros’’ colaboradores. Desde
aqui hacemos publico el desalic de
Juan Antonio, que se ha visto
plasmado en este truco de nombre

S ol
ii dpfii: ETTR e

:i 120,177,932 ,243.2
201

-:,as Lnu i;gig 3 {1y
HEM © 1908 THRYDHRENT UISTON

«Abracadabras. _
«Por fin, tras largos afios de LISTADO ENSAMBLADOR
espera, en la plaza del pueblo se 3
ha hecho piiblico mi reto. Aguardo, " Wi M ;‘: ";‘ :I
pues, la llegada del caballero Ifiaki | 3 g e B e
Knight en el campo de batalla " O S LY LISTADO
Mieniras, pruebo, con rutinas o [T Moo
ligeras, si mi destreza sigue intacta - e ekl :E: g ENSAMBLADOR
& "
tras tantos afios.» g o ™ . i ™ -
H] 1 IRTS " R AR NI S0AL " (W |
LISTADO " T ¥ o bl " 0K
n peaac E PaTE B BB i I« T I T
éi EE‘;‘.J;“ 0 48065 MY 0GR 1 (L3 e i b
4 b ] e im) ! KL D " 0T I1LE
i1 I = b FLE " 0" '
e N SLEN BR (W) b 0N K W K
i ==7 ; .-.i i9%:33:3% 2 .o i T " Y
. - - LE: 10 I
é .nélr 16, ad"gﬁ 4787679475412 :‘: ;“ :;5’-"" f:: ?: :1 i 1 oo
190 oATA 08,42,293.22.43,13,32 b e - i s 1 !
1 &
i PR LEPE OE o P LR L =

COLOR-MIX
COPYCHRS los otres mini-programas que os S Rla =l =ik, AR M
ofrecemos, Color-Mix, Mutilador de g YO INPUT “paper &* ’i ¥ NPUT “i
listados y Eraser, de los cuales, a- #bR 378 To 2ss STEe pLOT
Andreés Garcia, de Malaga, debido a su longitud, no os vamos a ﬂ”’.".' %n ss"STee’a pLoOT
habitual colaborador de esta contar nada para obligaros a que 2391710 288 3rée 2 prorT
seccién, nos ofrece en esta ocasién los tecleéd 5 $.40 TRex?Ts
;_n original copiador de caracteres N TR *48 o6"78 6™
ada mds ejecutar el programa,
apareceran en pantalla una serie LISTADO 1 ERASER
de caracteres aleatoriamente i- REM ANORES GARCIA GARCIA
elegidos e impresos. Tras esla 18 REM ANDRES GARCIA DE MALAGA LIS LIST Ae
operacién, aparecera un cursor i ﬁéﬂt 23658,8 FOR A=® TO 99 img IHEnnE -""éw“ Rig. Eﬁ
que, dirigiéndole con las teclas Q- Hb‘:ﬁ,’ﬂ,?* RuD4&1.214BND, CHRS 10 i" fag’ 7 i E'
A-O-P y ENTER como fuego, *%5" oo e’ 54° RENT AT X v, ov o tR:370 E..g
podréis siuarlo sobre el cardcter ea 3, Saftur 3,7 by nzisteds ‘i*%;a:s.,?ﬁ" e R
que deseéis, lras lo cual podréis 2 FOR As@ TO 7 POKE USR_“A-+A,
replicarlo en cualquier otro sitio de ZE:::&E.}F:&?Z‘EBTF 8o 98 28°
la pantalla pulsando de nuevo 88 LET ¥ave(Che P  AND Y31} -1 MUTILADOR
ENTER, aunque dicha posicién esté o TSl S LB R L e 3
ocupada por otro caracter, ya que " 33:5';?51’"?:2&2”? BRIGHT 1) E 5" gl “m“'“
el programa los sobreimpresiona oo’ 1F cooe EgaisTren BORDER 4 CEET 10t TF0R’aseT
qur;ei::ng?és:eqtlfda ac:EuIéa; cgsa. ya gEf-Eu 8- 1s BoRden"" RevuAN ol E ﬂ"‘i kunﬂ" 4 rg ‘,..3.
st4 muy trabajador

ilimamente como o demuestran GGG
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ESCALERA

MUSICAL

En realidad. el titulo completo de
este truco de Panic Soft es
«Escalera musical en do menor
sostemido para concierto de
Spectrums y compatibles similares
a la luz de la luna del 31 de abril
del afio 1989 cuando una mosca
surca mi ilustre calvas. Ante la
longitud del titulo, hemos decidido
resumirlo un poco

La rutina es totalmente
reubicable, y puede ser variada su
velocidad de ejecucion,
modificando las lineas 4@ y 160 del
listado ensamblador

Se nos olvidaba. El mdximo
responsable de Panic Soft es
Ricardo Pla, de Valencia.

BINARY KEYS

José Damidn, de Valencia, nos ha
enviado esta mini-rutina de tan sélo
43 bytes, ubicada en la direccién
60.000, que sirve para leer desde
basic la semifila de teclado que se
desee con una instruccién como
esta:

DEF FN A$ (A)="XXXXX"

AND USR 6E4

donde si el valor de A es menor de
256 indica la semiifla del teclado a
leer, leyendo como si fuera un IN
del basic en el caso de ser mayor
de este valor. El resultado es el
estado de las teclas lefdas

(0= pulsada, | =no pulsada). Para
averiguar el argumento de la
funcién, es dear, el valor entre
paréntesis, aplicamos la férmula
255-2", donde n es un cédigo entre
@ y 7 que corresponde a cada una
de las siguientes semifilas:

3 12345678899 g
2 QWERTYU I OP 5
1 ASDFGH ] K LENTER

@ CAPSZ X CV B NMSsSPACE T

HéH

4'”!:

cCel@aiaipl
dodeRad

32

451

LISTADO
gﬂtpﬂ ’ i E‘P m!guﬂlﬂﬂ =]
m i"s et .:.sl‘*i%% e
éa 436,z 5
LISTADO ENSAMBLADOR
i ® W " ;
. S ;:: 1. ;5‘" ::..u
] g KN 4 e
Wadd W KM 1% .ﬁ" K
“ Fus = " ChL Y
o Fue i‘. i e M
] chy, W X
s =F |B B
hid » R ) I w
M M- e} % K
' B LN W T
i . L m o
s 2o |'m TR
& s -
W b KN i -

Para aclararlo un poco,
sSupongamos que tenemos que leer
el estado de las teclas W y T, con
lo que el argumento tendrfa el
valor 251 (255-2%). Mas suposiciones,
s1 almacenaramos en una variable
X% el valor de la funcin, y éste
fuera "'21811", lo que
corresponderia a este orden de
teclas "TREWQ", tendrfamos la
seguridad de que la T estd pulsada
ynoasfla W.

Se puede leer més de una
semifila a la vez, con sélo restar a
255 las cantidades
correspondientes. De este modo, si
deseamos comprobar que no hay
ninguna tecla pulsada, haremos
LET N=§, ya que la resta
anteriormente citada darfa ese
valor como argumento.

Si en un programa dado interesa
que | signifique pulsada y @ no

pulsada, haremos POKE 6002847 |

POKE 60029,65. Si en lugar de
teclado, queremos usar un Joystick
Kempston, haremos POKE
60027,223.

Adjuntamos el listado
ensamblador comentado, un
ejemplo préctico en Basic, en el
que deberéis pulsar las teclas
6,789y 80, vlarutina ensfen
formato de Cargador Universal.

DUMP: 60.000
N.° DE BYTES: 43

LISTADO ENSAMBLADOR
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Ejemplo

1¢ DEF FN ASiAi="11111" AND US

&E4
28 CLS

30 PRINT AT @.13:
4@ PRINT AT 1

30 G0 TO 4@
7@ STOP

67898

13:FN AS(239)
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ner que poner en cada linea un

montén de IFs en el desarrollo
de nuestro ejemplo alimenticio sobre
quién se comia a quién en las mazmorras
del tenebroso castillo.

Teniamos unas ratas hambrientas y un
«emazmorriado» que tampoco le hacia as-
cos a un buen muslo rateril.

La forma habitual de planteamiento,
llena de IFes, era:

IF (el jugador estd en un calabozo)
AND IF (las ratas estdin hambrientas)
THEN PRINT (jsocorrooo, que me me-
riendan!).

IF (el jugador estd en un calabozo)
AND IF (las ratas estdn muertas) AND
IF (el jugador tiene hambre) THEN
PRINT ((Mmmm, que ratas mas ex-
quisitas!).

IF (el jugador no esté en el calabozo)
THEN PRINT (jviva la libertés!).

Y asi sucesivamente. ;Engorroso,
verdad?

Pero también termin&bamos diciendo
gue habia un medio més facil de hacer-
lo. jPues vedmoslo!

Lo primero que hay que hacer es en-
focar el problema de una manera com-
pletamente diferente a la usual.

Retomemos el problema nutricional de
las ratas y el prisionero, pero ésta vez re-
presentaremos el proceso de toma de de-
cisiones en forma de érbol. (Ver dibujo
de Guisela).

Este tipo de estructura es lo que se lla-
ma un «un &rbol de foma de decisiones»
o «diagrama de flujos. Estd compuesto de
varios nbdulos (los recténgulos) interco-
nectados.

Los nédulos son de dos categorias.

a.— de decisifn: son los que comprue-
ban que se dé una determinada condicién
(por ejemplo, que el jugador esté en la
mazmorra).

b.— terminales o de accién: que no
comprueban condiciones y por lo tanto
no tienen otra prolongaci6n en forma de
rama, sino que ejecutan una accibn es-
pecifica.

En el diagrama, hemos numerado ca-
da n6dulo y hemos puesto al lado a qué
tipo pertenece (d = decisi6n) (a = accién).

Las condiciones que reproducimos son
las mismas que con el ejemplo de los
IFes, pero sin embargo has de notar que
hemos afiadido otro pequefio trozo para
tener en cuenia una variante que no con-

Estihamos tratando de evitar el te-
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" &l Caso de las Ratas
) Hombrientas

Continuamos
con la amorosa
labor educativa
de nuestros Per-

sonajes Semi Inteligentes, aunque de momento nos li-
mitemos a cosas tan comunes como el enseiiarles a evi-
tar ser comidos por hambrientas ratas de castillo y a
comérselas ellos para sobrevivir en este mundo hostil.
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trolamos antes y cuyo equivalente en [Fes
seria:

IF (el jugador est& en la mazmorra)
AND IF (las ratas no tienen hambre)
AND IF (las ratas no estn muertas)
THEN PRINT (estés a salvo... por aho-
ra.)

La ventaja ahora es que en vez de te-
ner que poner cada linea por separado,
ahora podemos meter todo el &rbol com-
pleto de decisiones y acciones dentro de
un programa de BASIC en forma de DA-
TAS e irlo desarrollando por medio de
una pequefia y facil rutina.

Desarrollar un arbol significa comen-
zar por la pare superior e ir haciendo ca-
mino hacia abajo, a lo largo de todas las
ramas, hasta llegar a un nédulo termi-
nal.

Una vez alcanzado uno de estos nédu-

los, sabremos que estamos al final de un
proceso de toma de decisiones y que po-
demos ejecutar la accién indicada por ese
nbdulo en particular,

Veamos ahora c6mo se hace para que
un programa de BASIC desarrolle nues-
tro rbol de «ratas que comen o son co-
midass,

Todo lo que nuegtro hipotético progra-
ma necesita saber es de qué tipo es cada
nbdulo, si de decisién o de accién.

Si es un nddulo decisorio, el programa
también necesita saber:

—qué condicién debe tomar para va-
loraci6n (lo que hay dentro del nédulo).

—a cuél otro nédulo debe saltar si la
;undiciﬁn se cumple, es decir, si es véli-

a.

—a cuél otro nbdulo saltar si la condi-

cién esté en la mazmorra y las ratas es-

————I_
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tén vivas pero no hambrientas.

Veamos lo que sucede... empezando
por el nédulo uno. El programa compa-
rard primero si es un nédulo terminal o
es de decision. Al ver que es decisorio,
va en busca de la condicién requerida o
asociada y mira a ver si es verdadera o
falsa.

Al buscar en la data para el nédulo 1,
verd que es verdadera (lo hemos decre-
tado asi en nuestra suposicién) y enton-
ces buscaré el préximo nédulo a saltar,
¢l nimero 3.

El proceso se repite y el programa salta
a los datos asociados al nédulo 3, que en
éste caso son falsos, lo que lo lleva al né-
dulo 4.

Al repetirse otra vez todo el proceso en
el nédulo 4, el programa es enviado al 6.
Como el ndédulo 6 es terminal, no condu-
ce a ninglin otro, por lo tanto el progra-
ma se terminaré alli, con la impresi6n del
mensaje «Estas a salvo... por ahora.»

El arbolito que hemos visto es muy
simple, pero no dudes que, en una aven-
tura, pronto tendrés un enorme y frondo-
so baobab de gran complejidad
programatoria.

Pero aunque nuestro drbol compruebe
cientos de entradas y condiciones, tendra
la ventaja de que, por su propia estruc-
tura, consumird muy poca memoria.

El secreto esta en la forma en que di-
cha estructura puede ser trasladada a un
programa BASIC de una manera muy
simple y facil.

Lo primero que tenemos que hacer es
quardar toda nuestra informacién para
las condiciones en una matriz, de forma
tal que nos podamos referir a ellas por
medio de nameros.

Una matriz es una estructura usada en
programacién que nos permite almace-
nar los datos de un programa.

Asi por ejemplo, la condicién «;esté el
jugador en la mazmorra?s, que, como to-
da condicién, puede evaluarse como ce-
ro (falsa) o no-cero (verdadera), tendré
su valor guardado en la matriz de condi-
cidén 1.

También el valor para la condicitn
«;estén las ratas hambrientas?» se guar-
daré en la matriz de condicién 2, v asi
sucesivamente.

O séase, que todo lo que necesitamos
5 montar una matriz que contenga la in-
formacién para cada nédulo. La llama-
remos x (porque somos muy originales).

Ante todo hay que dimensionarla (si
no, no se puede usar), es decir, definir la
cantidad de elementos de que va a cons-
tar, asi como su distribuci6n.

Con DIM x (9,4) daremos a nuesira
matriz 36 elementos, siendo 9 el nime-
ro de nédulos vy 4 el nimero de datas di-
ferentes que necesitamos guardar para
cada nédulo y que serfn:

1. El tipo de nédulo. 0 indicaré que es
decisivo, 1 indicar que es activo.

2. Si es nbdulo decisivo hay que darle
el nimero de condicién que debe com-

3. Si es nddulo decisivo hay que darle
el nimero de nédulo a saltar si es falsa
la condicifén comprobada.

4. Si es n6dulo decisivo hay que darle
el nimero de nddulo a saltar si es verda-
dera la condicién comprobada.

(JO: En el caso de que se trate de no-
dulos de accién, los elementos 2 y 3 se
pondrén a cero y el 4 llevara el nimero
usado para sacar el mensaje correspon-
diente en la base de datos,

Como ejemplo, van las data para los
tres primeros nbdulos:

10 FORn=1to4: READx (1,n): NEXT n
20 DATA 0,1,2,3, (el primer nodulo)
30 DATA 1,0,0 (nGmero de mensaje que
lleva el nodulo 2A)

40 DATA 0,0,4,5 (el nédulo 3)

Por supuesto, esto lo ampliariamos pa-
ra cada uno de los nueve nédulos de
nuesira maitriz,

Y ahora viene la MAGIA POTAGIA:
podemos desarrollar el &rbol completo
simplemente poniendo una variable, lla-
mada nodulonimero, a un valor de 1
(uno) y usando la siguiente rutina:

IF x (nodulonimero, 1) = 1 THEN (sa-
lir del arbol porque hemos alcanzado un

nidulo terminal)

LET nodulonimero = x (nodulonime-
ro, x (nodulonimero, 2) + 3): GOTO
(principio de la linea y repite el proceso)

La primera parte de la rutina lo Gnico
que hace es comprobar si se ha alcan-
zado un nidulo terminal, y si ello es asi,
salta fuera del desarrollo.

Lo importante esta en la segunda par-
te, v en la manera en codmo se asigna un
nuevo niimero de nédulo y la variable no-
dulonGmero.

Ello se hace tomando el dato apropia-
do al nédulo ACTUAL y seleccionando de
la matriz el nimero adecuado de nédulo
a saltar.

Lo hacemos suméandole al valor del ni-
mero de condicion llevado en x (n,2) el
niimero 3, lo que nos daré o bien x (n,3)
si la condicitn es falsa, o x (n,4) si es ver-
dadera.

La rutina simplemente se repite, lla-
mandose a si misma hasta encontar un
nédulo terminal.

En un priximo capitulo veremos ésta
técnica en accién y también continuare-
mos con el nacimiento y desarrollo de
nuestro personaje.

Seguimos, junto & nuestros escritores de aven-
turas, prolundizando en las Interflordades de los
Parsers,

Hoy contestamos s D. Javier San José, MI-
tanda del Ebro, Burgos: a D. José Jiménes Gar-
cis, de Avila: D. Juanjo Herce Pujol, de Logro-
fio y D). Carlos Garcia de Valencla, qulenes tle-
nen problemas al utilizar el compresor del PAW.

El nuevo v mis poiente compresor adadido al
PAW castellano requiere algunas consideracio-
nes extras.

Subment de compresion:

(L) Cargar un diccionario: Mete en el buffer un
dicclonario previamente saslvado. en cinta, pa-
ra luego usarle con la opelén (D).

{5} Salvar un dicclonario: Permite salvar a cin-
ta un dicclonarie creado con la opclén (C).

Muy Gtll, permite comprimir cualquier base de
datos, con estructura similar en su vocabulario,
usando la opclén (D), mucho mis rhplds que la
(C).

51 ya hay wna base de datos en memaoria, se
salva el dicclonario extraldo de ella. Hazlo slem-
pre después de comprimir una base de datos.

{C) Compllande y Comprimiendo: Poderosa
apclén que complia ¢l mejor diccionario posi-
ble y luego lo comprime. Te pregunta: ;Ripido
o Lento?

Répida: 30 minutos a una hora. Mis eflcar que
(D).

Lenta: tiempo de diez veces superior, slendo
proporcionalmente mis eficaz.

Busca entre 50 (500 en Lento) combinaciones
de letras y selecciona la més comin para cada
wno de los 90 tokens vsados para sustituir al tex-
to,

Luego te prequnta ;Localidades o Mensajes?
sdlo gl ambos textos son de una longltud sufl-
clente.

51 hay mis de una K de dilerencia, Ia inictal
del mis largo parpadeard avishndote.

51 tecleas ENTER, entonces |a eleccibdn de los
Tokenes es aleatoria entre las dos opclones.

Hecha la selecclénde M o L, ls pantalla mos-

El Rincon del Parserq

trarh un contador desde 90 hasta 0 para contro-
lar cédmo va la compresitn,

Encima aparecen dos cuadrados gue cambian
de color. Indican que tu ordenador estd traba-
lando y no bloguesdo. Al terminar salen los
bytes ahorrados.

Salva ahora la base de daios, o sblo el dicclo-
nario, y lo tendris disponible para usar con (D),
que o8 mucho mis rdpida.

Mota: S| seleccionss (C) teniendo #n memo-
rla una base de datos ya comprimida PAW nota
tu error y selecclona autombticamente (D).

NOTA MUY IMPORTANTE: La base de datos
gue a comprimir debe tena pot lo menos 2.000
bytes de texto en Localidsdes o Mensajes para
que el asunto flunclone.

51 en mbs pequeda, sale sNonsense in Basics,
al Iniclo o & mitad de compresiin

Debes cargar de nuevo tu base de datos. La
sctual esth dafiada. Usa (D). previa carga, claro
estd, de un dicclonario adecuado.

(D) Usar dicclonario: comprime tu base de da-
tos en dos o tres minutos. Optimo sl usas ¢l dic-
clonario especilico para esa base de datos

Los mejores resultados se abtienen llenando
primero la base de detos con texto y luego usan:
do ls apcién de compllar, Luego pones mas tex-
to y compllas de nuevo.

Con (D), aparece o miasmo contador que con
(C). pero sin cuadraditos. Tamblén se dan los
bytes shormados.

51 afiades texto & una base de datos, puedes
recomprimir usando la opclén (D). Obviamen:
te, solo el texto snuevor s¢ comprimirk.

Si el dicclonario es totalmente Incompatible
con tu base de datos, (dific], s menos que es-
cribas en chino o sdnscritw), la cifra de bytes
ahorrados puede volverse loca.

La énica solucién ew recargario todo e Inten-
tar reescribirlo de otra forma. Pero trangullos,
no nos ha pasado nunca.

Desedndote una aventura blen comprimida:

AS.

| probar.
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L VENDO unidad de discos
Triton por 5000 ptas |lamar no
ches al tel, (33) 210 11 35 Pregutar
por David

e VENDO spectrum 12842

{eon transfarmador v cables), ma-
nual de insftrucciones, revistas,
fovstick, Juegos y adapator de
Jnvetick por rambin de aquips To-
Am ﬂ.ﬂr jfuw :-_5‘;(: IGTR T s ﬂ'la
v'|,,.a| Ha ""."'""“C'f H-_é.n.;ma; Iayigr
Sénchnz.Beatn Acedn Tal (91)
778 19855 CI Juan Marn, 66, rasa
12 28018 Madrid

e HA EMPEZADO e 1

juego de rol por correo gracias al
Club de &venturas Conversariona:
les Lothidrien Aptdo. 30173, 0A0R0
Barna Te esperamos!

@ URGE vender 2x Spectrum
+ 2 nuevo, television en blanco y
negro, y 10 juegos originales todo
por 35.000 ptas. Liamar al tel (841)
2494 57 Logrofio (La Rioja).

e COMPRO compilador de 0

para Spectrum de Hisoft con ins-
trucciones a ser posible. Escribir a
José Luis Masmano. Empecinado
7-2° 46360 Bufol (Valencia).

L ATENC'ﬁN usuarios
Spectrum Castellon v provincia Si
guleres sacar el maximo partido a
tu Spectrum (48K-128K-Plus3) con-
tacta con José Vie, Chelo. C/ Ba-
rrio Pozos, n° 28-2°. 125087 Sia
Magdalena de Pulpis (Castellon).
Tel (964) 415135

@ CAMNO juegos a quien
me pueda conseguir el Back to
Skool y el lkari Warriors. Llamar
al tel (93) 37182 77 Preguntar por
Albert

@ jALUCINANTE! vendo

ordenador ZX Spectrum 48k, TV en
blanco y negro y cassette espe-
cial por 50,000 ptas. Puedo bajar el
precio. Doy de ragalo: 30 juegos
alucinantes, 1.loystick, 1 Interface,
y 59 ravistas Micro-Hobby Llamar
horas de comida. Tel (91)
44694 78

e ME GUSTARIA contac

tar con aficionados 3 Ins Wargs-
mes para intercambiar juegos. co-
mentar, etc. Carlos Beunza Gonza:
lez C/Blasdelero, 6 2°D 20110
Guiplrcoa

L] ESTOY interesado en com-

prar el pokeador automatico en
buen estado Pagaria hasta 2 000
pls. También aetoy interesado en
el 3d Game Maker (original) Paga:
ria 1.500 ptas. Preguntar por Mano-
lo o Juan Enrigue. Tel. (977)
340558
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L ] ﬁTENCIGN por cambio de

aquipo vendo Spectrum + 3 (1 mes
de uso) + 2 Jovstick + Multiface
1(copia todos Ins programas a dis-
rol + B dierns 1" virgenes + Jue
gos en disco y cinta (mAs de A0) +
Manual de Codigo Maguina (Micro-
hobby). Regalo; Interface Kemp-
ston + Interface de Joystick pro-
gramahle numeros de Micro-Hobby
(a elegir). Precio total: 80.000 pts.
Sélo usuarios de Madrid. Llamar al
Tel. (91) 717 6B 0B a parlir de las
10h de la noche, preguntar por Pa-
o

L] COHPHD teclado «Profe.

sionalv para Spectrum, Saga. In-
descomp, etc. o teclado con Spec-
trum instalado, escribir a José de
la Fuente. Aptdo. 423 18080 Grana-
da

e VENDO inves Spectrum +,

con juegos, joystick... totalmente
nuevo. Escribir o llamar a Feo. So-
riano Marli, Buenos Aires, 21-4%.2°,
Tel. (96) 34192 11

e SE HA FORMADO un

club an Santander, a nivel nacional,
para intercambiar de todo sobre el
Spectrum (juegos, trucos, mapas,
etc ). Informacion e inscripciones a
Bansay-Megasoft. Aptdo. de Co-
rreos 551 Santander

L] COH PRO unidad de disco

«Opus Discoveri» para Spectrum
48K en buenas condiciones. Man-
dar ofertas al tel, (965)8588 080 a
Jaime Orquin. C/ San Lorenzo, 17.
Benidorm 03500 {Alicante).

e COMPRO Spectrum 48K o

bien +2 de 12BK. Precio a conve.
nir. Luis Alberto Aldeguer. Avenida
de la Libertad 13-3° B Novelda
03660 (Alicante). Telo. (96)
560 35 79

® DES EARiA contactar con

usuarios de Spectrum a los que les
quste programar Mandar foto. Di-
reccion: Alberto Rodriguez Galdo,
C/ Cuco Ruiz de Cortazar portal
1-1% izda Ferrol-La Corufia. Prome-
lo contestar

L] DESEAH'A adguirir el Ar-

tist Il o el Art Studio con instruccio-
nes para Spectrum. Lo cambio por
juegos (con mapas y cargadores)
de reciente aparicion en el merca
do R-Type, Aspar, Navy Moves,
Paris-dakar ). Llamar entre 1800 y
22,00. Preguntar por Rodolfo. Tel.
(93) B70 41 57.

e COMPRO ein® & de Micro

hobby (o folocopia del mismo)
También lo cambio por ofra revis-
ta o programa. Escribir o llamar por
teléfnno (GR8] 20 K3 44

® UEN DU calculadora compu-
tadora Casio PB-100F, libro de ins-
truccionaes, memoria npeinnal de
un byte, impresora y papel por
15.000 ptas. Programacidn en Ba-
sic, preguntar por Jorge. Tel (322)
330556 Sta Cruz de Tenerife,

'HEW compro &l curso de
Cadigo Maquina publicado en Mi-
crohobby icon las microfichas). In-
terasadns llamar al tel. (93)
A4 B2 3T o escribir &= Marti Mas
Fontcuberta. Cira, de Manresa 29,
08700 Igualada (Barcelona).

e URGE vender Spectrum 48K
con la membrana nueva. Regalo
cassette Computone + 10 juegos
+ revistas + joystick. Todo por la
suma de 15.000 pls. Llamar a (952)
27 60 95 y preguntar por Eduardo.
Malaga

® POR FAVOR i aiguien re-

cibe esta carta jsacadme de aqui!
que estoy vivo. Recuerdos. Federi-
co Garcia Lorca. C/ Cementerio, 1%
ataid a |a izquierda, Madrid. Lia-
mar a centralila,

& COMPHO a muy buen pre-

cin las paginas o folocopias del
curso de Codigo Maquina publica-
do por «Microhobby=, junto con las
tapas. Atencion «solo las paginas
y tapas», no las microfichas, Lla
mar al tel. (956) 35 38 39 0 32 20 91
6 escribir a: Ismael Estévez. La
Plata-Pza Portugal n.® 2-3.% dcha.
Jerez (Cadiz).

® COMPRO iiro de Codigo
Maguina editado por Microhabby a
1.000 ptas. Interesados escribir a

lavier Camacho Guzmén €l Riha
desella 58, Ciudad Besidenrial L a
Berzosa Hoyo de Manrzanares,
28240 Madrid

[ ] QUIS|ERh adguirir 8l Geng

3y Mans 3 con instrucciones an
rasgtellano Ponerse ep contacto de
5 a7 de 13 tarde, con el niimera (93)
A7 GA RS Praguniar por lavi

L ] Sl DESE&S intercambiar

pokes, trucos, etc y tienes un
Spectrum o compatible, unete a
nuestra Cluh, Fecrihea X Soft Sta
Eugenia, 57 Vilassar de Mar 08340
Barcelona Prometemos contestar
Nosotros también nos oponemos
al aumento de precio del software.

e SE VENDE ordenador

Spectrum Plus I, con pokeador
automatico y 10 juegos (noveda-
des), por 16.000 ptas Interesados
llamad al tel. (91) 457 9299 y pre-
guntad por Julio.

® VEHDO ordenador 64K con

todos sus cables y fuente de ali-
mentacion + interface, joystick ti-
po Kempston, mouse (ratdn), revis-
tas Microhobby y Micromania y
jurgos. Precio 18.000 ptas. Tel. (91)
7389692,

] DESEAHIA contactar con

usuarios de Spectrum para cam-
biar todo tipo de informacion: Ma-
pas, pokes, trucos, juegos, etc. Es-
cribir a Joaquin Castillo Alonso. G/
San Juan de la Gruz 1, 1.° Dcha. Al-
bacete 02006 o Hamar al (957)
2304 52,

a URGE vender Spectrum
Plus, con lodos sus accesofrios,
cassette Sanyo, regalo juegos,
mas de 30 revistas yun libro Todo
por 30.000 ptas. Andrés Dominguez
Pérez. C/ Morronguilleta, 19, bajo.
Renteria (Guiplizeoa). Tel (943)
52 47 48 (horario comercio).

o COMPRO por 225 pis. el
juego o grabacion de «World Series
Basketballs Spectrum 128 + 2. Lla-
mar al tel. (91) 772 T4 51 Preguntar
por Javier.

:m SPECTRUM 4!. H.I.Ii, I'ZI, -l-i 1|r +!A
I DOuk ok b
L M
whﬂkﬂ+?!’+3 ‘de* ’H enan 4,900
4.950
7 5550
. 16,550
5.900
6,900
5900
4,500
Em& DAESP#N# LLAMAMNOS,
TRACK - Consejo de Cento, 345, 0B0OY BARCELOMA. Tel EHW 13.
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ECOLOGICR =7

ISIERWORM | % oo bicho viviente du.  macuina recrea
Arcade 3

Pugnan aul por ajaria. Adils 1ICeTl

ia pOCa acliviaagq Q jue Qis 1iaad

) una persona va d
uelaleyyel dio

arras ca

llejeros no tenfan otra cosa gos:

mejor que hacer
{rar a uno de tus
donna. Esaeslar

bosa y a parir
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EL ARQUERO

 GUILLERMO TELL e
Arcade-Gunstick
. Opera ] i =

El héroe suizo Guillern

Tl [l " p— i
l'ell es el protagonista de es-
1

le nuevo programa de Ope
ra en el que por medio de
vuestro Gunstick deberéis observar palomas de la paz
ayudarle a rescatar a su chu a las que no conviene dispa
C3a ¥ a sus cinco nos (aungque rar ya que os restar f[an muni
en la novela sélo figurara cidn unas ‘fermosas’

uno) |

CARGADOR

PARA DISFRUTAR DE VIDAS
INFINITAS EN ESTE JUEGO
DE OPERA SOFT TENDREIS

>nicas

» iberar de

Para ello deberéis eliminar nycarca QUE PULSAR LAS TECLAS
tanto a los en ue St e soltardn QUE COMPONEN LA PALA-

[ucen en - )T emigos BRA «ROMAN», UNA VEZ
los impactos s lan de QUE ESTEIS JUGANDO.

r
L

chos programas como
ian ser «Kung Fu Masters
sRenegades y un etcétera tan
largo que no cabria en estas
paginas. bEsta carencia total
de originalidad se equilibra
con unos graficos, tanto a ni
vel de personajes como de

e = s 1 - ooty - 111 -
esCenarlos, Dasianie Culda
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MEETS THE
BLASTER TRONS

Arcade

Psyclapse

La verdad es que siempre
gue nos encontramos ante
una secuela del algun clasi
co, creador de su propio gé
nero, como es el caso de
«Gauntlets, las comparacio
nes son inevitables v no
siempre honrosas

Pero parece que los sefio-
res de Psygnosis (ahora
Psyclapse enlos fGTT‘.I'I-EITIﬁS de
ocho bits) queren ser la ex
cepcidnalareglay L.aru ello
han creado este s Captain
Fizzs. Lia estructura laberinti-
ca es identica a la del pre-
cursor pero con diferencias
a nivel artistico, estando los
decorados, al igual que el
fondo, mucho més cuidados
Los graflicos, tanto de los
enemigos como de los prota

CALOR SOVIETICO

RED HEAT

Arcmia

Ocean

Ivan Danko, capitan de las
milicias de Moscd, ha sido
designado para cazar a uno
de los méas ambiciosos y pe-
ligrosos traficantes de droga
soviéticos: Viktor Rostavili,
para lo cual deberé4 enfren-
tarse no sélo al riesge que es
to supone, sino al gque impli-
ca el traslado a los bajos fon-
dos de Chicago, donde Dan-
ko continuard su persecu-
c1on

El juego, que incluye cua-
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_mma as, son de IEdJLIdG ta-
nal J' ) '-.' a.I: 330 = |J.{-" no
asS0MmDbIosos, pero se [‘Il.l".‘“mﬂ"l
rapi ;;a nente lo cual es de
agradecer en un juego de
accién como éste. Ademas,
se han incluido algunos deta-
lles novedosos que le dan to-
ques de videoaveniura, co-
mo los pases de color, las
claves para levantar deter-
minadas barreras, etc. En re-
sumen, «Captain Fizzs es una
secuela de «Gauntlets, pero
no tiene nada que envidiar al
I.:*."’]IL'I.'F.IE.E de U.S.Gold
Alabanzas aparte, la mi
sion que tendreéis que reall-
zar -i'lIr.-lr"t"‘.:» de los veinte ni-
25 que componen el jue-
go C{ms;sle en eliminar los
generadores de aliens que
se e ‘L:"—‘*"][Iﬂ" repartidos por
ydo el planeta y que lo estan
11 .fﬁ“'. ndo. Cuando lo consi-
jdis, se abrira la salida hacia
el nivel superior
En vuestro camino podréis
encontrar pases de cuatro
colores diferentes, cada uno
de los cuales abre un tipo de

puertas; créditos, que haran
que recuperéis gran parte
cde las energia perdida cuan
do encontréis un recargador;
refuerzos de armadura, que
hard que perdais menor can

tidad de energia al roce con
cualquier alien o algin 1m-
pacto; minas, que, al ser ro
zadas o disparadas, explota-
ran y 0s restaran una impor
tante cantidad de energia;
mayor potencia para vues
iras armas, eic

Es importante destacar
gue a partir del nivel dos
aparecen unas barreras que
solo pueden ser ablertas al

tocar cuatro cilindros rojl-
blancos en el orden preciso
Para ello en la parte derecha
de la pantalla tenéis unos in-
dicadores (switches) que
cambiardn a verde si tocéis
los cilindros en dicho orden
Encima de estos indicado-
res, se haya un led que se
pondra de color rojo en el
momento en que haydis el-

minado todos los generado-
resy, por lo tanto, podais es-
capar hacia otro nivel

Hay que resaltar la posibi-
lidad de dos jugadores si
mullaneos

L]
.

— g bk

tro fases, comienza en la
Unién Soviética en una espe-
cie de sauna, donde Danko
va a buscar informacién so-
bre el escondrijo de Viktor
Como bien podéis suponer,
un capitdn de las milicias no
es excesivamente bien reci-
bido y asi, deberéis ayudar-
le a esquivar los mamporros
que los compinches de Vik-
tor quieren regalarle, al mis-
mo tiempo que les atizdis du-
ro (algo de su propia medici-
na nunca viene mal). A lo lar-
go de ﬂs a parie, como ocu-
TI':I'r_: er d"—: it Jg;"—"‘"l‘:"-: aFHIF'
Ceran I'“as "épaulas de bo-

nus que pueden tener dife-
rente efecto: desde la recu-
peracion total de la energia




DEMOLICIONES f

MONSTRUOSAS g

AAARGH!

Arcade

Melbourne House

Siguiendo el més puro es-
tilo creado por «Rampages,
continuado por «Rampartss y,
dlhmamente, seguido por
«The Munchers nos llega es-
te «Aaargh'» de Melbourne
House, uno de los primeros
programas de esta casa que
se cred primero para las ma-
quinas de 16 bits y ahora ha
side convertido a las maqui-
nas pegquefias

El desarrollo es el mismo
que el de todos los progra-
mas anleriormente comenta-
dos, es decir, hay que demo-
ler todas las edificaciones
gue se encueniran en panta-
lla, ya sea a base de fuego o
a base de mamporros. Tras
esta operacién, hartamente
destructiva que puede ser
acompafiada con la elimina-
cién de algunos insectos bas-
tante pesados o con el ape-

ritivo en forma humana de
los habitantes de la ciudad,
nuestros monstruosos prota-
gonistas deben recoger lo
que queda tras la destruc-
¢ién, que pueden ser ham-
burguesas, que hacen que
los protagonistas recuperen
parte de su energia; rayos,
gue hacen la misma opera-
cién pero con el marcador
de potencia flamigera: o hue-
v0s, uno por ciudad, que son
los que dardn el pasaporle al
siguiente nivel una vez que
destruyan todas las edifica-
ciones

Pueden participar dos ju-
gadores, uno controlando al
dragoén y el otro al ogro, con
lo cual se facilita algo la mu-
sién. En el caso de que esto
no ocurra, cada vez que des-
truydis una ciudad, os veréis
las caras con un mostruo que
intentard arrebataros el hue-
vo del poder. Para conven-
cerle de que no lo haga bas-
tard con darle una buena do-
sis de patadas y pufietazos,
lo que le hara entrar en ra-
zon

Doce son las ciudades por
destruir (un poblado primti-
vo, un fuerte americano, una
pagoda china, un templo in
dio, etc) pero sélo es necesa-
rio que consigais cinco hue-
vos, no perdiéndolos en la
pelea que se desarrolla en-
tre cada {ase, para que a‘
cancéis la pantalla final del
volcén

«Aaargh!» es una secuela
del género anteriormente Ci
tado, de graficos discretos
movimiento aceptable, esce
narios medianamente cuida-
dos y dificultad mas que ele
vada, con lo gue se convier-
te en un producto no excesi-
vamente recomendable. Eso
sl, adictivo puede resultar
pero, desde luego, si ya te
néis algin programa de es-
te tipo, olvidaros de este
sfaargh!s.

- o ow W o ® owom o §

consumida por los golpes, a
la pérdida de la mitad gra-
cias a una especie de prue-
ba de fuerza que consiste en
aplastar una piedra caliente
por el ya tradicional sistema
del “'machaque’’ alternativo
de teclas

La segunda fase se desa-
rrolla en un hospital de Chi-
cago, donde se haya ingre-
sado uno de los cémplices
de Viktor al que éste ha de-
cidido eliminar antes de que
Danko le interrogue. Para
ello ha enviado a una enfer-
mera de exuberante apa-
riencia que, al ser descu-
bierta por el policia soviéti-
co, también quiere madarle
a él al otro barrio.

Pero para que las cosas
sean mds equitativas, tam-
bién nuestro protagonista es-
td armado con un revélver

de gran calibre con el que
podré hacer blanco tanto en
las enfermeras como en los
cabezas rapadas v falsos en-
fermos que se crucen en su
camino

El hotel donde se hospeda
el protagonista es el escena-
rio del tercer mivel. Al igual
que en los dos anteriores hay
que eliminar todo lo que apa-
rezca en el pasillo. La prue-
ba de fuerza de esta fase
consiste en un subjuego, es-
tilo «West Bank» en el que
deberéis disparar a los ma-
los v no matar a perros, chi-
cas ligeras de ropa y nifios
con globos

Por iltimo, la estacién de
autobuses, donde por fin ten-
dreis la oportunidad de ve-
ros las caras con Viktor tras
eliminar unes cuantos cabe-
zas rapadas. Hay que tener

especial cuidado con las
apariciones del traficante ya
que, armado con dos pisto-
las, puede dejaros sin ener-
gia en un santiamén.

«Red Heat» es la perfecta
conversién de un pelicula
Por si esto fuera poco, la ca-
lidad gréfica es demencial,
tanto en el aspecto técnico
como en la simpatia que se
ha impreso a los decorados,
el movimiento es de lo mds
perfecto que hemos visto ul-
timamente, sobre todo el de
los miisculos de los persona
jes; v la dificultad, aunque
excesiva, obliga a seguir ju-
gando aunque sélo sea por
intentar pasar de f{ase

La verdad es que llevaba-
mos bastante tiempo espe-
rando este programa, pero
Ocean, como es costumbre,
no nos ha defraudado

- m owom wow oW
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ACE 2088
Arcade

Cascade

118 colonias se hayan en
peligro ante la inminente in-
vasién de una poderosa [lo-
ta bélica de origen descono-
cido y gran ferocidad. Estas
colonias, que componen el
sistema MI1771, de 32 siste
mas solares con tres o cuatro
planetas por cada uno de
ellos, han pedido ayuda al
Deliverance, el mayor acora-
zado espacial de la flota te-
rrestre, al mando del cual os
encontrais

Vuestra misidn consiste en
ir liberando los planetas que
se encueniren sometidos por
los invasores, teniendo en
cuenta que en ellos también

PLANETAS EN
PELIGRO

hay fuerzas rebeldes que
pueden ayudaros. Lo prime-
ro que os encontraréis nada
mdas cargar el juego, es el
monitor de control del acora-
zado, desde el que podréis
marcar las trayectorias para
el movimiento de la nave ha-
Cla un sistema solar y, poste-
riormente, a la érbita de un
planeta determinado

Tras elegir el rumbo, bien
por deseo propio ¢ porque
os llegue un mensaje de que
ese planeta se encuentra en
peligro, podréis lanzar uno
de los tres cazas ZAC de que
dispone el acorazado. Inicial-

mente eran nueve, pero ave-
rfas miltuples han reducido
este nimerc considerable-
mente. Desde eslte mismo
submeni, también podréis
armar los cazas con la muni-
cién que credis conveniente
dentro de las cuatro posi-
bles: misiles de largo alcan-
ce, misiles traseros, torpedos
anti-maternia o escudos tem-
porales,

«Ace 2088 esun "quiero y
no puedo’ con el que Casca-
de se introduce en el géne-
ro que lideran titulos tan ge-
niales como sElites o «Stargli-
ders, con las miltiples dife-
rencias en cuanto a calidad
grafica y de complicacitn de
desarrollo que ello conlleva
Es decir, que nos han quer-
do “meter un gol'" colocén-
donos un simplén masacra-
marcianos (en el que tampo-
co vdis a poder ""matar’’ mu-
cho) bajo la apariencia de
una complicada aventura es-
pacial

Un intento fallido

P m o@ B @ @ s om @
T T

MAS COCHES

LOCOS

CRAZY CARS 11
Arcade
Titus

Hace ya algin tiempo apa-
recié en el mercado el pri-
mer programa de esta casa
francesa, primera parte del
que ahora nos ocupa. A éste
le siguieron otros, todos ellos
con un desarrollo y estructu-
ras tan parecidas que mas
bien eran adaptaciones del
original.

Y ahora, por si este plagin
entre sus mismos programas
fuera poco, Titus tiene el va-
lor de presentarnos una se-
gunda parte de su primer
lanzamiento, en el que los
cambios, como ya es habitual
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en esta casa, son practica-
mente nulos.

En «Crazy Cars II» te pon-
drds a los mandos de un Fe-
rran F-40 con el que deberés
cruzar unas sere de estados
norteamerncanos persegmdo
por diferentes tipos de poli-
cias. La Unica diferencia con
su antecesor consiste en que
con el juego se incluye un
mapa de carreteras de la zo-
na que debeis seguir al pie
de la letra, asf como las indi-
caciones que se os haran en
&l marcador correspondien-
te para alcanzar vuestro des-
tino. Esta informacién apare-
cerd en la parte superior de-
recha, justo debajo de los
detectores de coches de po-
licia, v s2 os sefialard conun
nimero entre guiones la via
por la que circulais, y con fle-

chas de direccidn otro niime-
ro que indica que te acercas
a una bifurcacién con la ca-
rretera correspondiente.

Si no fuera por ese infimo
detalle, desde luego este
«Crazy Cars [I» no valdria pa-
ra nada, ya que seria una
simple copia, eso sf, con
cambio de gréficos incluido.
Y no es que el programa sea
malo, ya que el coche se
mueve bien y los gréficos es-
tan bien disefiados, pero un
poquito mas de originalidad
nunca viene mal.

A ver si los sefiores de Ti-
tus nos sorprenden con un
programa que no sea ni de
coches ni de lanchas.




DE BOWD

El agente secreto mas famoso de 1a his-
toria vuelve de nuevo a las pantallas
(tanto a las grandes como a las peque-
fias). En anteriores ocasiones se habia
dedicado a salvar el mundo de infames
personajes que deseaban dominarlo o
destruirlo. Ahora, Bond lucharé contra
un traficante de drogas exclusivamen-

LICENSE TO KILL

Arcade

—

James asistia a la boda de
su colega de la C.1.LA. Félix
Leiter, cuando éste fue recla-
mado por agentes de la DEA
que le informaron de que
Sdnchez, uno de .08 mayores
traficantes de drogas del
mundo, se encontraba en las
cercanias de Cayo Cray. Un
helicéptero los recogié para
llevarlos hacia la zona, y en
este punto comienza esta fre-
nética aventura cinematogra-
fica realizada por Domark.

El juego estd dividido en
dos escenas de seis partes
cada una. En la primera de
ellas controldis el helicépte-
ro y debéis alcanzar y des-
truir el jeep en el que viaja
Sdnchez. Hay que tener cui-
dado, ya que el camino esta
repleto de posiciones enemi-
gas que no paran de dispa-
rar al helicoptero, ademas
de las casas y vallas que de-
ben ser sobrepasadas a una
determinada altura para no
chocar con ellas. También
debes recordar que para al-
canzar al jeep has de volar lo
mas rapido posible, cosa que
se consigue cuanto mas ba-
10 vueles.

Seguimos en Cayo Gray, lo
que pasa es que Bond ya se
ha bajado del helicéptero vy,
armado con una Beretta, de-

B
|,:!|.| —.-. — [:I
be eliminar a todos los se-
cuaces dei traficante que en-
cuentre en su camino hacia
e] helicéptero. La municién
es limitada (s6lo disponéis de
quince cartuchos), pero po-
dras reponerla tras matar al-
gunos enemigos. El sistema
de disparo es multidireccio-
nal, es decir, pulsdis fuego,
aparece un cursor, lo dirigis
hacia ddénde se encuentre el
enemigo y soltdis fuego para,
a continuacién, disparar en
esa direccién.

La tercera parte de esta
primera escena se desarro-
lla en el aire, donde Bond,
colgado de un gancho que a
su vez pende del helicépte-
1o, debe atrapar la cola del

avién en el que Sanchez in-
tenta escapar. Cuando esta
accién sea posible, aparece-
rd un recuadro sobre la cola
del avién, momento en el que
debes pulsar fuego para
agarrarlo.

Pasamos a la segunda es-
cena, en cuya primera parte
08 mc}aréls un poco. Bond
bucea por las cercanfas de
un barco que Sanchez utiliza
para recoger los envios de
cocaina. Intercepta un pa-
quete y le descubren, traslo
cual las lanchas se lanzan a
su captura, al igual que unos
cuantos submarinistas. 007
sélo lleva un cuchillo y debe
resistir hasta que aparezca
un avién al que debera arpo-
near. Este es el comienzo de
la segunda parte, en la que
Bond, tras engancharse al hi-

dro, debe esquiar en zig-zag
para esquivar los disparos
de las lanchas que le persi-
guen.

Por dltimo, tras haber des-
truido la fabrica de drogas,
Sénchez vuelve a escapar,
pero no por mucho tiempo.
Vuestro objetivo es impedir
que el traficante alcance la
frontera, para lo que debe-
réis destruir todos los camio-

nes cisternas que encontreis,
teniends mucho cuidado con

los "regalitos” en forma de
misil que Sdnchez os envia.

La verdad es que podia-
mos haber llamado a este ni-
mero el de las conversiones
cinematogréficas porque he-
mos comentado unas cuan-
tas. Y todas, mds 0 menos,
poseen una gran calidad y se
han ajustado lo més posible
a la realidad de la pelicula.

En el caso de este «Licen-
ce to Kill» se ha alcanzado un
equilibrio entre calidad téc-
nica y adiccién realmente de
agradecer; aunque cada una
de las escenas no sea una
novedad en esto del softwa-
re, hay que reconocer que
han sido adaptadas con mu-
cha correccién a lo que la
pelicula da de si. Ademés, lo
que mds cuenta en un ra-
pido arcade de este tipo, es
lo divertido que puede resul-
tar y no la grandilocuencia
técnica que se haya imple-
mentado. °

Prepararos para ''matar”’,
porque esta vez ademas te-
neéis licencia.
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{ALERTA AEREA!

Alguien quiere destruir la
Tierra. Esa es la frase que re-
sume los dltimos acontect
mientos ocurridos en &l pla-
neta: las reservas-oro de los
bancos se colapsan; campos
electromagnéticos han inuti-
hizado gran parte de los sis-
temas electrénicos, tanto In-
dustriales como domésticos:
&l petrdleo ha cesado de ma-
nar; etc. Un caos de dimen-
siones espectaculares que
s6lo puede ser causado por
alguien ajeno a este mundo

A &sa conclusién han llega-
do todas las potencias, tras lo
cual han decidido declarar
la situacién de Defcom | vy
pianear una operacion en la
que un héroe (adivina quién
Va a ser), que quiera arnes-
gar su vida para salvar el
planeta, se dirija a la isla des-
de la que se lanza el trans-
bordador espacial para, des-
pués, eliminar la amenaza

i1Defcom 1» estd compues-
1O por cualro cargas, casli tres
juegos diferentes, en los que,
siguiendo el tipico esquema
de scroll vertical, deberas
eliminar todo lo que se cru-
ce en tu camino. En la prime-
ra fase controlas un helicép
tero con el que deberds al-
canzar la isla donde se en-
cuetra la lanzadera. El cami-
no no va a ser precisamente
de rosas y mientras que atra-
vesdis una selva, el ocedno y
algin que otro campamento
militar podréis recoger bom-
bas buscadoras y holocaus
tos, de terribles efectos bé-
licos. Hay que destacar la no
vedad de que el helicdptero
que pilotdis puede darse la
vuelta para disparar a aque-
llos enemigos traidores que
quieran atacaros por la es
palda

En la segunda [ase contro-
laréis la lanzadera espacial
que tiene que enfrentarse a
una nutrida tormenta de me-
teoritos. Al no estar armada,
su linica defensa consiste en
esquivar los aerolitos y co-
metas

Por dltimo, la tercera fase
se desarrolia en ia base es
pacial, donde se oculta el

causante de todos los males
terrestres. Ahora manejards
un pequefio y rapido caza es
pacial que utiliza bombas
buscadoras y holocaustos
«Defcom 1» es una compi
lacién de diferentes arcades
cada uno de los cuales no lla
maria excesivamente la aten-
cidn por si solo. Pero al dar-
les forma de aventura dnica,
alin con diferentes graficos
de escenarios y naves, laco
sa cambia y nos encontramos

DEECOMAT

ante un programa que cum-
ple perfectamente con su co-
metido: entretener sin bus-
car ningdin tipo de virtuosis-
mo técnico, aunque esto no
quiere decir que el progra-
ma sea de mala calidad, va
que sus gréficos y movimien-
tos estdan bien realizados
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Hace ya algunos afios apa-
recid en el mercado inglés
un programa de concepcion
revolucionaria que se vendid
como rosquillas. Hablamos
del antecesor de esta segun-
da parte, un juego en el que
debifas tomar el papel de un
entrenador de fiitbol, con to-
das las ventajas e inconve-
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nientes que esto conlleva.
Aquel oniginal programa
ha sido remozado en su tota-
lidad en su pane gréfica, me-
jorado, si cabe, en la parte
técnica vy se ha convertido en
uno de esos programas que




Screen 7

La i1sla de Amity era uno de
los mds paradisiacos lugares
turisticos de la costa oceste
americana. Era, norque aho-
ra tras la aparicién de un gi-
gantesco tiburén blanco al
que le encanta la carne hu-
mana (y ademds cruda), se
ha convertido en un lugar de
terror en el que darse un ba-
fio relajador puede ser lo il-
timo que hagas

En el juego, tomarés el pa-
pel de Brodie, el jefe de po-
licia local que tiene como mi-
si6n acabar con el tiburén,
para lo cual ha conseguido la
ayuda de un experto cazador
de escualos y de un oceand-
grafo. Este ditimo, acompa-
flado por un grupo de sub-
marinistas, habfa traido un
arma especial para tiburones
¥y un cargamento de muni-
cidn para ella pero, con tan
mala suerte, gque todo el ins-
trumental cayé al fondo del
arrecife

Ese es el primer paso a

A ABBeemiis

realizar, es decir, encontrar
las cuatro partes que compo-
nen el arma y sus correspon-
dientes balas, evitando cual-
quier contacto con los seres
que merodean por la zona.
Algunos pueden ser destruf-
dos por el armamento que in-
corpora el batiscafo que di-
riges, mientras que otros son
invulnerables y reducirén tu
carga de oxigeno si son al-
canzados por tus disparos.
Una vez recuperada el arma,
deberds alcanzar al tiburdn
con tres impactos antes de
que se acaben los ochenta
segundos de que dispones,
por supuesto evitando tam-
bién que el tiburén dé bue-
na cuenta de ti.

En las version de 128 K,
hay que sumar una dificultad
mas, que consiste en el con-

e S
il W—,

trol sobre las playas de
Amity, pudiendo cerrarlas
en el caso de que se haya
visto al tiburdén por las cerca-
nias. Hay que tener ciudado
con este aspecto, ya que si
bien cerrdndolas evitaras
que aumente rapidamente el
nimero de bafiistas que son
devorados por el tiburdn,
también corres el peligro de
que el alcalde te despida si
cierras demasiadas o por
mucho tiempo alguna de
ellas.

La verdad es que los sefio-
res de Screen 7, antiguamen-
te Martech, no podian entrar
con mejor pie con este sello,
ya que han realizado una ex-
celente réplica de la fantas-
tica pelicula de Steven Spiel-
berg. Con el desarrollo de
una video-aventura clasica y

grandes dosis de arcade, «Ti-
buréns es un magnifico pro-
grama con gréficos de cali-
dad, buen movimiento, altisi-
ma adiccién y un grado de
dificultad bastante elevado.
Una de las méds espectacu-
lares conversiones cinemato-
graficas que hemos visto.

aparecen timidamente y "en-
ganchan’ al usuario como si
de un arcade estuviésemos
hablando.

Nada méds cargar el pro-
grama, elegiréis el equipo,
por desgracia de la liga in-
glesa, que deseéis entrenar.
Tras esto os aparecerd un
balance del presupuesto
econdmico del que disponéis
para la temporada, presu-
puesto al que hay que pres-
tar atencién para no ser ce-
sado por un exceso de gas-
tos.

Lo siguiente que aparece
en pantalla es un esquema
de la situacién en el campo
de tus jugadores, es decir,
debéis confeccionar la ali-
neacién dependiendo del
sistema de Juego que queréis
utilizar (4-4-2, 4-3-3, etc.) te-
niendo en cuenta que el em-

parejamiento de tus hombres
con los de tu oponenete de-
be atender sobre todo a una
equiparacién o superacién
de las cualidades fisicas (FI)
y del grado de habilidad
(SK). Puedes colocar a cual-
quier jugador fuera de su
ubicacién actual, pero no es
recomendable, ya que no ac-
tuard como silo hiciera en su
colocaciéon habitual.

Tras esto, comenzarda el
partido en el que eres un me-

ro espectador, es decir, no
controlas a ningdn jugador
como es légico ya que tu pa-
pel es el del entrenador. Al-
guno de tus jugadores pue-
den lesionarse, también pue-
des venderlos o comprar
otros, dependiendo de tu ca-
pacidad econémica, en resu-
men, puedes hacer todo o
casi todo lo que debe hacer
un manager o entrenador de
fatbol.

«Football Manager II» es un

buen sucesor de su gemal
1.® parte. La idea sigue sien-
do la misma, pero se ha cul-
dado de manera especial pa-
ra poder enganchar a los fa-
néticos del fiitbol que no so-
portarian pantallas y panta-
llas de texto sin poder ver
ningun partido. El desarrollo
es de lo més adictivo, ya que
cuando van avanzando las
competiciones también
aumentan las complicacio-
nes con lo que el juego se
complica notablemte

= ®m g & = & = & @& §
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DOS CONTRA Ti¢

MUCHOS

XYBOTS

Rock Hardy y el capitdn
Ace Gunn son los protagonis-
las de esta nueva conversion
de Tengen. Ellos deberan
enfrentarse a todo un ejérci-
to de Xybots através de un
complejo laberinto subterra-
neo hasta llegar a alcanzar al
Master Xybot, algo asi como
el jefazo, al que deberéis
vencer para superar el nivel
en el que os encontréis

Nuestros protagonistas van
armados con fusiles ldser y

n zapper, aunque en el ca-
mino pueden encontrar ar-
mas éxtra gue aumenten no-
tablemente su capcidad des-
tructora. El zapper es una es-
pecie de bomba que elimina-
rd a todos los enemigos que
se encuentren en linea de ti-
ro. Tiene un inconveniente
gue es su escasa potencia,
aungue puede ser aumenta-
da como ya indicaremos pos-
teriormente

La pantalla estda dividida
en cinco zonas. En la parte
superior, a la 1zquierda, en-
contraremos el marcador de
Rock con sus correspondien-
tes valores de energia y los
accesorios que posee hasta
el momento. En el centro hay
un mapa del nivel en que os
encontrais en el que se sefia-
lan los objetos que podéis re-
coger, la situacion de los
enemigos y la salida, y, mds
a la derecha, se encuentra el
marcador de Ace. Por ilh-
mo, en la parte inferior estdn
las dos pantallas de juego de
nuestros protagonistas

En el camino podréis reco-
ger dinero para, tras superar
el nivel, adquirir mayor po-
tencia de disparo, mayor po

tencia de zapper, mayor ve-
locidad, llaves, etc., en la
tienda de repuestos que hay
entre nivel y nivel. También
encontraréis capsulas que
reponen vuestra energla
nuevas armas, etc

«Xybotss es un conversion
de esas que cumplen, es de-
CIr, que ne son serprenden-
tes, ni tampoco un flasco « ;ue
s6lo se aprovecha de ur

sa intermedia que pmduce
cierta adictividad, que posee
una calidad técnica media v
que puede entretener, que
es de lo que se trata. Y en
eso los sefiores de Tengen
no se han eguivocado
«Xybots» no es una maravilla
pero entretiene. Eso sl, osre

LA CLOACA ESPACIAL

En una era de nombre ra-
risimo y un aflo de muchas ci-
fras, la raza humana, la ma-
yor generadora de basuras
del universo, decidid poner
solucién a sus problemas de
residuos. Para ello cred un
tubo de nombre Aspir-Hado-
ra, que absorbia todos los
detritus cosmicos produci-
dos por los terrestres, tanto
en su planeta como en sus
colonias, detritus que esta-
ban a punto de desencade-
nar un desquilibrio natural
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en el universo gracias a un
proceso de contaminacién
irreversible

El tubo funcionaba a la per-
feccidn, pero uno de los pla-
netas mas "'guarros' de todo
el sistema, el planeta T'ufo,
no querfa tanta limpieza, y
ademads deseaba Incorporar
a sus dominios todas las co-
lonias terricolas, por lo que
envid a su méas perfecta na-
ve nodirza, Rath-tha, invulne-
rable a la mayoria de las ar-
mas conocidas por el hom-
bre, para que destruyera la
cloaca terricola que tan bien
estaba funcionando. Sélo una
nave como la tuya y un pilo-
1o aguerrido (léase: “ti mis-
mo'') podrian evitar su des-
truccion

RAIH

RAIH
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comendamos que juguéis
con algin amigo de pareja,
ya que para uno sélo resulta
excesivamente dificil
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POR TU VIDA

THE RUNNING
MAN

Arcade

Grandslam

El aflo en el que se desa-
rrolla este arcade de origen
cinematografico es el 2019
Estados Unidos se ha conver-
tido en un estado totalitario
en el que el mundo de la ima-
gen domina por completo la
situacion. Tanto es asi que el
show de Damon Killian, el
“"Perseguido’’ ha alcanzado
cotas de audiencia iniguala-
bles. desarrollando una per
gecucion en la que un reo
condenado a muerte es libe-
rado para ser perseguido
por una serie de cazadores

Nuesiro e0 &5 Ben R
chards, también conocido
por el “Carnicero de Bakers-
field", tras habersele acusa-
do de disparar sobre una
multitud desarmada (lo cual
por otra parte es totalmente
falso). v vosotros deberéis
avudarle a vencer a cada

5.3t relde

uno de los cazadores para
después ajustarle las cuentas
a Killiam en el estudio de te-
levisidn

Tras una asombrosa pre-
sentacion, os encontraréis en
la primera fase en la que
controlaréis a Ben mientras
esquivals el atague de un fu-
rioso doberman y alguna que
otra trampa

El cazador de esta prime-
ra fase es Subzero un ex-
jugador de hockey al que le
encanta degollar a sus ad-
versarios con el stick, ade-
mas de lanzar pucks explosi-
"\.'L}:;

En la segunda fase, que se
desarrolla en las calles de un
derruido Los Angeles, os en-
frentaréis con Buzzsaw que
suele vanaglonarse de que
los perseguidos que el caza
suelen encontrarse en varios
sitios, ya que le encanta des-
cuartizarlos con su sierra
elécirica. En esta zona po-
dréis encontrar una barra
con la que defenderos, ade-
mas de un arma arrojadiza y
un botiquin que recuperara
gran parte de vuestra ener-
gia

e

Dynamo, una especie de
arbol de navidad ambulante
es el tercer cazador del gue
debréis dar cuenta. Lanza
unas bolas eléctricas que os
haran bastante pupa, pero
podréis encontrar en &l ca-
mino otro bastén que puede
provocarle un cortocircuito
Y a sélo queda que os enfren-
téis a Fireball, el més vetera-
no de los cazadores y, como
consecuencia, el mas exper-
to. Armado con un lanzalla-
mas y un jet portatil que le
permite esquivar vuesiros
golpes, intentara convertiros
en churrasco de perseguido

La escena final se desarro-
lla en los estudios de televi-
sion, donde .una serie de
guardianes armados son el
principal inconveniente. Po-

dréis recoger una pistola con
la que se equilibrardn un po-
co las fuerzas

«The Running Man» es un
frenético arcade en el que el
menor descuido te puede
costar una importante canti-
dad de energia. Mezclando
ingredientes de los arcades
de peleas y los de platafor-
mas, posee graficos cuida-
dos, una animacién bastante
real, un elevadisimo nivel de
dificultad y adiccion a rauda-
les. No se puede pedir mds
nivel de dificultad y adiccién
a raudales. No se puecde pe-
dir mds

m W om @ @ @ w ow §

El programa consta de
cuatro fases. La primera se
desarrolla en el tubo y en
ella deberds enfrentarte a
multitud de cleadas de cazas
enemigos. Algunos de ellos
sueltan, al ser destruidos,
unas piezas que pueden re-
sultar de utilidad como resi-
duos metalicos, que reponen
parte del blindaje de tu na-
ve; bolsas de basura, que re-
generan parte de tu energia;
residuos quimicos, que alte-
ran los controles de la nave;
bifidus48, que aumentan la
velocidad de la nave; y cédi-
gos CODA, que serédn de vi-
tal importancia para el éxito
de la misién

En la segunda fase, que se
desarrolla en el mismo esce-
nario que la primera, ade-
mads de los enemigos mévi-
les, hay unas barreras que

s0lo pueden ser cruzadas
tras destruir parte de ellas
disparando sobre unas car-
gas de dinamita o pasando
por las zonas inactivas. En la
tercera fase accederéis al
espacio exterior, donde de-
béis esguivar una lluvia de
meteoritos que son Inmunes
a tus disparos

Por dltimo la nave Rath-tha,
quizds la zona mds dificil de
superar. Aqui serdn de vital
imporatncia los cédigos CO-
DA, cinco en tota!, aunque
vuestra nave sblo puede usar
tres. Os sumergiréis en una
nave de estrutura tubular
con tres pasillos, intercomu-
nicados en algunas ocasio-
nes, en los que apareceran
de vez en cuando unas ba-
rreras identificables con ca-
da uno de los cédigos corres-
pnnrhpnrpq
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«Rath-tha» es el segundo
programa de Positive v, aun-
gue han escogido una idea
bastante machacada, le han
dado su personal toque de
originalidad al incluir la fase
de las claves-barreras. El
programa es el tipico arcade
de scroll vertical, bien cuida-
do en cuanto al nivel grafico
y de movimiento, con una di-
ficultad bastante alta y una
gran dosis intravenosa de
adiccidn
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EL SANTOGRIAL

En la época medieval, los cruzados
luchaban en guerra santa contra los
musulmanes intentando recuperar el
Santo Grial. El tiempo ha pasado, pero
esa biusqueda continia y ahora un
cruzado algo mas sofisticado y moderno,
Indiana Jones, es el encargado de
recuperar ese valioso tesoro religioso.

INDIANA JONES
AND THE LAST
CRUSADE

Arcade

U.S. Gold

La accidén comienza en
1912 en Utah, donde un joven
Indiana intenta demeostrar su
valfa como descubridor de
tesoros en una gigantesca
caverna. En su interior se en-
cuentra la famosa Cruz de
Coronado, una reliquia per-
dida desde la época de los
conquistadores espafioles

Dentro de la caverna, Indy
encontrara su mas querida
arma de trabajo, el latigo, de-
biendo descubrir dentro del
enrevesado laberinto de la
cueva la ubicacién exacta de
la Cruz. En su camino encen-
trard lanzadores de cuchi-
llos, rios bastante peligrosos
multitud de trampas, cuerdas
por las que escalar, hombres
armados que intentaran im-
pedir su misién y un largui-
s1mo elcétera

Mencién especial requie-
ren las antorchas que, des-
perdigadas por sitios estraté.
gicos de la caverna, deben
ser recogidas por Indy para
evitar que la mas completa
oscuridad le rodee y se pe-
gue el gran povrazo con la
consecuente pérdida de una
vida. La duracién de estas
antorchas es temporal, por lo
que habrd que ir reponién
dolas, si es gque las encon-
trdis, cuando vedis que la
pantalla cambia de color ha-
Cla olro mas oscuro

Una wvez encontrada la
cruz, deberéis buscar la sa
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lida de la cueva, un sitio en
principio inaccesible por una
estalactita que impide el pa-
s0; estalactita que al tener la
cruz en tu poder desapare
cerda

La segunda parte de esta
primera fase de las tres de
que consta el jJuego, se desa
rrolla en los techos de un
convoy circense. Indiana de
be esquivar aquf unos pel-
grosos cuernos de rinoceron-
le que aparecen y desapare-
cen, los cuchillos de los lan-
zadores, las balas de algunos
hombres, la cabeza, con cue-
llo incluido, de alguna jirafa,
ademads de procurar no caer

1 4 h‘h-‘, i *.

.
« |

- cped e e el b

N DPRTE

T { gt

i
| i

entre vagon y vagon

En el caso de que sobrevi-
vdis a estos dos aperitivos
(cosa bastante dificil de
creer), alcanzaréis la cata
cumbas wvenecianas. En
ellas, al igual que en la ca-
verna, Indy debe encontrar
el escudo del caballero del
Santo Gnal, que, como la
Cruz de Coronado, permite
el acceso a la segunda patr-
te de esta fase. En el camino,
podréis encontraros -con
"'sorpresitas’’ variadas como
ratas bastante agresivas y
hambrientas, bolas de fuego
algo calentitas, y masones
fque quieren convertirte a su
secta por un método bastan-
te habitual: la fuerza

Si no te abrasan las bolas
51 no te muerden las ratas y
no te conviertes en un buen
mason muerto, alcanzarés los
peligrosos terraplenes de la
escuela Brunwald, donde se
encuentra el padre de Indy
Aqui deberds esquivar re-
ldmpagos, aludes, ademaés
de "acariciar’” con el latigo
a unas gargolas situadas en

el lugar donde mas pueden
incordiar. Una vez que alcan-
céis el castillo comienza la
parte final de la aventura

Aqui Indy merodeara por
las pasarelas de un gigantes-
co zeppelin, buscando la pis-
ta definitiva que le ayude en
sU mision de recuperar el
grial. Por supuesto, los nazis
gue pululan por las cerca-
]"I.::FIS no van a estarse C{lJEE‘TF:-
citos e intentardn cumplir a
rajatabla aquel famoso re-
frin de Hitler que dice que
""No hay mejor explorador
que el explorador muerto”

En el caso de que encon-
tréis el camino correcto pa-
ra atravesar 2] laberinto, sa-
boteéis el sistema de alarma
y déis un buen uso a los pu-
filos vy el latigo de Indiana, al-
canzaréis el altimo nivel que
se desarrolla en el Templo
del Santo Grial

En este lugar, encontrareis
tres pruebas que resultaran
sencillas para agquel que ha-
ya visto la pelicula, pero bas-
tante complicadas en caso
contrario, por lo que, y para
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n de una manera asombro-
sa, sobre todo cuando suben
o bajan por las cuerdas y es-
calas, o cuando Indy utiliza
su lati L.-i scroll es suave
el [I].::Fn' ado de fases de
lo mas complic:
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B APLICACIONES

PARA +3

| principal problema con el que tro-

pezabamos al intentar hacer com-

patible nuestro POKEADOR, era,
como ya se ha hablado en otras ocasio-
nes, la modificacidn realizada en el slot
trasero de los modelos + 3y +2A, que
eliminaba la salida BOMCS, y por ia
cual en nuestros montajes anteriores,
bloquedbamos los 16K de ROM.

Pues bien, en los nuevos modelos, en
lugar de ROMCS, al tener 4 ROMS divi-
didas en dos dispositivos de 32K cada
uno, nos encontramos que la salida
ROMCS ha sido anulada, y en su lugar
tenemos ROM 1 OE, donde podremos
bloquear las dos primeras ROMS y
ROM 2 OE, correspondiente a las dos
Ultimas (ROM 2: S.0. de Disco y ROM
3. 48K BASIC), éste dispositivo es el que
nos interesa y del cual pasamos a ocu-
parnos.

MODIFICACIONES

La conexion correspondiente a
ROMCS de los modelos anteriores, se
encontraba en la patilla 25 de la fila in-
ferior del slot trasero, mientras que en
los nuevos la sustituta, por asl decirlo,
ya que son dos paginas de 16K, se en-
cuentra en la patilla 15 de la misma fi-
la inferior, anteriormente correspon-
diente a VIDEO y ahora innecesaria, ya
que estos modelos disponen de salida
de video RGB.

A la vista de lo explicado en el parra-
fo anterior, queda claro que nos basta-
ria hacer un puente entre ambas cone-
xiones para que nuestro pokeador va-
liera para los nuevos modelos. Cierto en
parte, pero no del todo, ya que al estar
en el dispositivo dos ROMS unidas, ca-
da vez que el ordenador pagine la ROM
2 de disco, nos surgirian problemas.

Puestos a investigar sobre este tema,
y ayudados de un desemsamblador, va-
mos a ver qué es lo que hay en las po-
siciones que afectan a nuestro pokea-
dor: 96 a 116 y 14592 a 15615; éstas ul-
timas se encuentran a @, por lo que no
habra ningdn problema, pero las ante-
riores, que es donde se dirigira el orde-
nador al oprimir el pulsador de NMI
(102-66H.), contienen lo siguiente:

102 RETN

104 LD BC,32765

107 LD A,(23388)

110 OR 7

Asi observamos que en la 102, hay un
retorno de interrupcion enmascarable
(NMI), que no nos causa problemas, ya
que en ese lugar ira el salto a nuestra
rutina (JP donde sea); pero, sin embar-
go, a continuacién se encuentra una su-
brutina de paginacion a la que el orde-
nador accedera cada vez que use la uni-
dad de disco. Por consiguiente, como
el byte alto de la direccién donde se en-
cuentra nuestra rutina machacara el
contenido de la posicién de memoria



104, cada vez que el sistema acceda a
la unidad de disco estando conectado
el pokeador el cuelgue sera inevitable.

Para solucionar este proplema, rea-
lizamos un pequefio truco, que consis-
te en intercambiar el contenido de las
posiciones 104 a 106 con las 107 a 109,
y efectuar el salto al arranque de nues-
tra rutina en una direccién comprendi-
da entre 15040 y 15103.

(Y por qué en estas direcciones?
Muy simple, el byte alto de las mismas
es el 58, correspondiente al nemdnico
LD a,(NN), que es el que hemos coloca-
do en la posicidén 104, de esta forma, la
subrutina de paginacién, no se ve alte-
rada y el ordenador puede acceder a la
unidad de disco sin peligro de que se
cuelgue el sistema.

Y esto es todo lo concerniente a las
modificaciones a realizar para los dos
ultimos modelos de Sinclair.

Habra que tener en cuenta que sdlo
se bloguea el dispositivo ROM 1 OE, por
consiguiente hay algunas funciones
que el ordenador no podra realizar es-
tando conectado el pokeador y que co-
rrespondan a EDICION Y SINTAXIS
(ROM 2 OE), pero ésto no debe consti-
tuir problema alguno, ya que si estamos
trabajando en basic y queremos listar
(por ejemplo), nos bastara con pasar el
interruptor a OFF y asunto resuelto.

COMENTARIOS AL
PROGRAMA
TRANSFER 128K

Se compone de un basic cargador
(LISTADO 1), que contiene cinco opcio-
nes:

1.— Pone la rutina de arranque en los
tres Ultimos scanes de la pantalla y los
oculta con atributos negros.

2.— Idem. sin atributo.

3.— ldem. con atributo y en los 3 pri-
meros scanes.

4.— ldem. sin atributo.

5.— Idem. pero en lamemoria del po-
keador, éste debe estarconectado y no
salen rayas en pantalla.

Este Basic, pokea en las direcciones
oportunas los valores correspondien-
tes, segun la opciodn elegida y, a conti-
nuacion, traslada la rutina al pokeador.

Esta rutina, encargada de realizar la
transferencia de la rutina TRANSFER a
nuestro pokeador, ha sido modificada
afadiendo al principio una llamada a la
rutima del DOS, EST 1346, con el fin de
dejar todo el espacio de RAM libre pa-
ra el programa de usuario, posterior-
mente, efectuamos un traslado de 10
bytes a la posicion 102, de la forma des-
crita en MODIFICACIONES. Estas son
las dos unicas alteraciones respecto a
la anterior rutina. Y pasamos a explicar
el funcionamiento del programa que
realiza la copia de seguridad propia-
mente dicha y que comentamos a con-
tinuacion:

Entramos por START, situada en la
direccion 15040, primera de las posi-
bles segun comentamos anteriormen-
te; guardamos la pila y todos los regis-
tros y paramos la musica, si la hubie-
re, para que no interfiera con la graba-
cion al salir mezclada por la clavija
EARIMIC, y, a continuacién, entramos
en un bucle que realiza dos funciones:

1.— Pone rayas en el borde, indica-
tivas de que hemos oprimido el pulsa-
dor de NMI.

2.— Espera ladeteccion de las teclas
1 6 2, para grabar s6lo la pantalla o el
programa completo.

Si pulsamos la tecla 1, el salto lo rea-
liza a PANTA, que se encarga de grabar
la pantalla llamando a PAN, para termi-
nar efectuando un salto a RESTAB, su-
brutina que restablece los valores de
los registros.

Si pulsamos la tecla 2, lo primero que
hace es ver qué pagina se encuentra pa-
ginada en ese momento; como la varia-
ble donde se encuentra este valor
(23388) puede estar alterada por el pro-
pio programa, utilizamos un sistema ca-
sero para verlo.

Primero, llamamos a DETEC que
efectia una suma de todos los bytes
comprendidos entre 49152 y 65535 y el
resultado lo guardamos en SUMA,; des-
pués paginamos el resto de las paginas
efectuando la misma suma y compro-
bandola con el contenido de SUMA;
cuando coincida, ésta serd la pagina
del segmento superior de la memoria y
la guardamos en PAGINA, para su pos-
terior restablecimiento.

Ahora, procederemos a comprobar
las paginas ocupadas y calcular el ini-
cio y longitud de las mismas, guardan-
do los valores en NUM (paginas ocupa-
das) el INLO (direcciones de inicio y lon-
gitud); éstos calculos los realiza INI-
LON, que comienza poniendo a @ los
bytes ocupados por NUM e INLO y po-
niendo un 229 en COM® + 1y COM1 + 1,

Para poder
disfrutar de las
ventajas que
puede ofrecer
aste transfer
para + 3 es
necesario que
tengais el
montaje que
explicamos en
los nimeros 117,
118 y 119 de
Microhobby, a
cuya placa hay
gue efectuarie la
modificacion que
se indica en la
figura adjunta.

que es el valor que contendran las po-
siciones de memoria de las paginas
1,3,4 y 6 si no han sido alteradas, para
entrar en un bucle que detecta la prime-
ra posicion de cada una de estas cua-
tro paginas que no contenga ese valor
(MIRA), gue, indudablemente, sera la di-
reccion de inicio, para pasar a INICIO,
donde almacena el nimero de pagina
en NUM y la direccion de comienzo en
INLO. A continuacion pasamos a calcu-
lar la longitud y almacenarla igualmen-
te en INLO.

Una vez finalizado el bucle, pone
COMO +1 y COM1+1 a0, para pasar

LISTADO 1

oaT 8.8 88,237,118,1
18753724732, 218%4%8224°134: 43 8
5,11 in 119,24 .64 tog‘

1 i“lég.

; *i_im,i
£°3:8:41 3:&;5'.13
S1i8e 104 145 1478

PAPER &: INK 7 E
AP@RR . LOAD "TRANS128.BIN™

2
MT AT 1.7. PAPER &, INK
1;:" " AT 2,7;"
fEnu DE OPCIONES “.AT 5.7.%

628 PRINT AT 7,1, BRIGHWT 1; PAP
ER 7, INK 1.~ 1} RAYAS oM
CEnRtadis 1 af o"T)" o7 RAvaS
1 BAYAS ARRI cnﬁ'ﬂntug}é." AT

33,1:- 4) AS ARRIBA SIN n‘l'n;
et L
S INK B 'rfa:m ;I“ a‘ll.ﬂ 3
&M oE hga S SE

7@ IF CODE INKEY$(49 OR CODE I
MKEY®:33 THEM GO TO 7@

A IF INKEYS=" 1" THEN GO TD 13
IF INKEY§="2" THEH POKE 204

;u”- GO TO 1

282008 s3B ot 6. Th SHanc oTORE

118 _IF INKEY®s 4" THEN REST
% L5 sue 10" POKE mu,i: ES

128 IF INKEYg="S5" THEN RESTORE
3. G0 Sﬁ
138 i!! uUsR Jaaaa

EY®
aa

SALVAR CON AUTOEJECUCION
EN LA LINEA 40.
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a examinar la pagina 7 (jdichosa pagi-
nita!); aqui no nos vale la comprobacion
anterior, ya que el ordenador almacena
en esta pagina, cuando se inicializa, di-
recciones que luego usara; por consi-
guiente, la Unica solucién para detec-
tar si esta pagina contiene informacién,
consitira en mirar las direcciones de ini-
cio y longitud de la misma, y, caso de
coincidir con las de reinicializacion del
ordenador, considerar que no existe in-
formacién (lo contrario seria mucha ca-
sualidad).

Estas direcciones varian en los dis-
tintos modelos de 128K y al final de es-
te comentario, se incluyen los pokes ne-
cesarios, para hacer larutina compati-
ble con todos los modelos.

Una vez realizadas todas estas ave-
riguaciones, procedemos a grabar en
primer Iugar el cargador BASIC, que se
encargara de cargar y ejecutar el pro-
grama grabado; a continuacion, la pan-
talla de presentacion, las paginas en-
contradas y los 42K restantes divididos
ﬁ?nu"n bloque de 40536 bytes y otro de

Todos los blogues se graban con ca-
becera y los 42K se dividen en dos pa-
ra poder pasar posteriormente mas fa-
cilmente a otro medio de almacena-
miento, con un programa adaptador,
que publicaremos proximamente.

Mientras se efectia la grabacién de
todos los bloques, inmediatamente
después de |la pantalla, grabandose las
paginas encontradas, hacemos que el
ultimo atributo de la pantalla (esquina
inferior derecha) se nos ponga del co-
lor que corresponde a la pagina que se
esta grabando; asi de antemano, cono-
cemos la totalidad de las paginas en-
contradas. Una vez grabadas todas, res-
tituye el atributo original.

Al igual que al seleccionar la opcion

1, al acabar de grabar, coloca SP apun-
tando al primer registro guardado y res-
tablece los valores para seguir donde
habiamos interrumpido el programa.

' POKES PARA LOS MODELOS 128y +2 |

+2
128K
POKE 30826,0:
POKE 30218,201:
POKE 30859,247:
POKE 30866,235:
POKE 30873,109:
POKE 30880,19
128 +2

POKE 30826,0:
POKE 30218,201:
POKE 30859,247:
POKE 30866,235:
POKE 30873,150:
POKE 30880,17

Estos pokes deberan colocarse en
la Gltima linea del programa Basic
del TRANSFER, inmediatamente an-
tes del RANDOMIZE USR 30000.
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LISTADO 2

1 ED73267631906SCDRATE 1135
2 OJEQZCOCOL1EAFDIFEIER? 1801
3 3fansc:bnragéigg7=§= Egg
3 ?u?ﬁ?ﬁ%ﬁigﬁaxiaaggux 653
& RAERIEDBB218475115688 SB3
7 ©10ARPEDBR1IFC7S@1RE 828
8 $'¢°3:§‘E°‘=7E§E§§§? %139
18 FOIPFGBIAFOBFEESIFFE 1736
11 AFRBF7CR1E0101110718 583
12 92130120295452414E33 470
13 4B4BE200444520310238 577
14 Z04B2E20S04152412078 552
15 332E=2020160R09110218 237
16 DEEPAS4BACA1Z05I4FA6 SH7
17 Z45741524520160C0111 471
18 Q41001494ES44SSIEDEE 7y
19 S8544FS2204S4E204FIE 603
20 20592050554CS53412054 6HA
gx 45434C41160CRD129111 368
2 @B2100641204F4B46CD16 H67
23 7ug1uunaaaauuncn3ra1 SRS
24 JASCSREE17IZSCEBALIFD 980
25 SPFIELTOFBCO0RRRS 108 1217
26 ©01100CO018840CS1ABE 507
27 OGO4FRUC11NOB7EBIZOF3 A3
28 C90@IFIB4S4BICAISI4F 807
29 '53'53' SEGOEIN10311 342
3 e2 AS4PACA 120AABE 511
31 1B@Ba PR3I454B4ACE]1 375
az 434FL44SI1SEOEASE]L B7S
a3 @3454BaCa 1204347 466
4 444532A 2 saaso 57
5 g E 7 RA3GA1EA B72
§ @1AFDIFEdFEOSCI2485C 1138
3 SCCOEDSDDD210040 1746
3 IR 1,
42 E DﬁFggg DE7E3SE 1165
41 2356DDESOSCOEDSOOIN0 1743
42 EICOF7SDEID1130104909 1228
43 @291807IE1QCDFOSOCDED 1319
44 SODOZ1ABAE111SBYECDF7 1327
45 ESDZIEQSALIEISAG1IFAG B4
A6 ZSOBEDBAZ17FS011ESSE 1047
47 nz:u:guialnﬁsnn:nvzu 1881
48 EQ1IFQASTREQGECHG11FA 1205
49 5ga=uaggaaiitns735ég Egla
i ipieuaesnataiecnnit 1ihs
52 IFBSESESCOR 1005811 1042
§ ppsesyriasiaresioee: i
EE  ESF a ESE%:%EEF; 1486
Eg i gaf FiECTE 1836
JFBECIEGST 1656
33 nrbar:riznvnr:sscnia 1&%!
D Sisisastsiiennsaded oot
£ 1100AF 18QZIEFFI7CISE 871
BE @SFIMIFDIFED7OCORDERE 1201
€7 14123359 3%3‘3‘33 7§2
337 @
] ggg:aﬂﬂo:&a 420B7BEL S81
70 ECOFBISZOFTCEEDTIETIA 1297
71 21E73RFSEDS7FECSDSES 16863
78 @B0SFSCSOSESCDESFDES 2041
73 J1EZ3COIFDFFIEGILERT 46
74 1EP@BIEDTIVINEBFEDSL 1173
75 FIDEOF JEDSFEGR603 1376
7? FEJE1 ::rl:;ﬁrrggﬂ::r 1618
77 D25B3 AFasE COeR2922 976
3§ Bascalealfiiche s {dg
gﬂ gEgDHgEHIiEI?EIHEEEI 1885
1 7EI2B20A0E1021E93AAF TEE
3 773310FBODRIEIIAFDAL 1134
BEJA218A ESARG0OOR G55
4 DJIBVIBOERLESCSCOORIBE 1138
8BS CI1E12310FGAFIZGDIRAZ 1206
86 B33BCDRVIBrOIEFCFESS 1537
8 SEPEFEAGRASCEOIEFFFE 1831
§§ =5;&§33§n FRAEOTRF 1844
FO?7FEFD?7FDiB481113 1381
91 141817107EFSCO933AZ1 A0
92 OVOCO110Q0407EFERQ@ZOQDN 693
93 231B7ABIZOFSFACYF IO 1544
94 77ORFD7B@BFL7ADI00E] 1115
95 11FFFFIAFEQRZOR31B1E B33
86 FBAVEBEDSIZIFDISQRFD ;bti
sdsisitstantete] 41l
33 %aﬁlc E A3C3APF 1514
192 uﬁaangacéaai:nninzsn 744
191 1AAR7ZAS7CLIIJIACGEAIZ 1810
182 433COSIVLFATE7E7S132 1052
}ag i 57 E§§r3§¢7gﬁ 1436
iig sga ASET gl gED Eﬂg
213A3CCDYSICOL 1437
187 1 :chnllanaaa 1304
8 SRRSLE]
I CSSFFSAIE10CD 559
111 @ D213930CO9SICOD 1208
112 2 naaé:égnn:cnnnncsn 103G
113 B2J3ACOY9IIADDRLI4AZGCD 1188
114 9=3CODZ1GOEB11ARAGECD 958
115 SBIC3IISIIACIALISIACODEL1 931
116 aaag:g ICOD21904011 546
i REGEEISAE O,
113 Sooooecocostoooatee

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 1.182

LISTADO

ENSAMBLADOR 1

i# -

W

I AR RR R AR
LT

g0 PRIMER BLORUE PARR TRA
MSFER o

o ;0 SE ENCARSA DE TRAMSFER
REL o

&0 p1 PROGRARE QU FUNCDmAR
AN 8

Tl gt OPRINIR EL PULSADOR BE
W, 1

B IO
LTI

L B

1 DRE Tl

i b (FILM,EP

14 W N

5! ) CALL ES19

e K2

k) CALL 5433

1) ik &

th ] W7 2%,k

LER Lh &7

L] L (23N 8

Fi || CALL 3313

il ] L K W

Fri ] L8 KN

m CALL 8792

i CALL PRgSE

Fel | I % ]

260 B LR

m BNl AL

Fi | Lb WL, LBINES

Fy L b, 1M

1M K

ue LAk

m LD WLl

i | o bR

pi ) s K0

i | Lok

R ) LP D, mEM2

n oo

EL LISTADO 1 (PRO-
GRAMA BASIC) SE EN.-
CARGA DE CARGAR EL
LISTADO 2 (RUTINAS
DEL TRANFER), POR
LO QUE DEBEREIS
DAR EL NOMBRE DE

«TRANS128. BIN» A ES-
TE SEGUNDO LISTADO

EN FORMA DEL CAR-
GADOR UNIVERSAL.

E.I'. LISTADO ENSAM-
BLADOR NUMERO 1
CORRESPONDE A LA
RUTINA QUE SE EN-
CARGA DE TRANSFE-
RIR LOS DATOS DEL
POKEADOR, SIENDO
EL LISTADO FUENTE
DEL TRANFER EN S/ EL
LISTADO ENSAMBLA-
DOR 2.

b CALL E2%2

15 CALL PaysE

1] Ly 5P, IMLN

'] # "

w0 1W

g DEF J1NEE

] WK

L] m T

AbE PRUSE IDE &

an In & 02%

L] [

W s S 1]

H IR I, PAUSE

e BET

20 NEN]  DEFD 23,1,1,07.7. 0k
AL N

A DEFM *  TRANSFER Df
118 K, PARA «3, *

L] BEFY 22,10,5,17,2,1
"

L) BEFM * EXLA SOFTeMR
I L]

ui BEFD 22,12,1,17,4,)
b

m DEFA *IWTERSGRTON £
N O Y PULSE TECLA®

” m m Hrl:l‘;.l.. l-l'
17,25 Lb b

w BEFN *a OFF*

W00 ESIDAG CALL DOS

& K

¥} . WIn

3 ML 319

(L0 - T WFi
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Y seguimos con las aventuras, aunque ahora sean del famo-
so personaje del comic espafiol Jabato y sus infalibles compafie-
ros Taurus y Fideo, cada uno de los cualesinterviene de manera
directa e mdependleme en la ayentura

El objetivo del juego, que se desarrolla en Europa y el norte
de Africa, es liberar a la bella Claudia, la enamorada de nues-
tro héroe, de las garras de una fandtica secta egipcia que quie-
re sacrificarla. Pero conseguirio no va a ser [4cil, ya que Jabato
deberd escapar primero de |a carcel romana en que se encuen-
tra, buscar a sus amigos, regresar a Hispania y, desde aqui, em-
barcar hacia el norte de Africa. mAs exactamenta hacia Cesarea

En la segunda parte jahrm .*-':m'f:a recorrer Mauritania, 50
brevivir al desierto, y alcanzar Alejandria, lugar donde se en

cuentra Claudia

M]CHEL_

Por fin hemos tenide acceso a informacién
sobre el tan esperado Proyecto K de Dinamic,
es decir, sobre «Michel Fiatbol Masters

Al igual que <sEmilio Butragueflo...» la perspectiva con la que
se desarrolla el juego es aérea, pero también se han incluido no
vedades como un programa de ":‘upr" Skills, en el que tendrés
que demostrar tus habilidades en el dribling, en los pases a lar
ga distancia, eic., ademds de la introduccién de los nombre de
todos los jugadores de las diferentes seleciones nacionales, con
lo que se consigue dar un aspecto mas realista al juego

Ya sabéis, prepararos para recibir férreos marcajes de Gu-
llit, Van Basten, o para contemplar como Dassaev intercepta vues-
{ros 1ros a puerta

46 MICROHOBBY
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Los programadores de Iber han decidido unir a dos de It
més populares personajes de este verano: el Toi y los Sm
representantes de todo lo "acid

¢

9

Nuestr 'r-=.;ur'f‘;.- protagonista det erd recoger una serie de
hapas con &l logolipo “acid™” por los mas diversos y refrescan
tes escenarios: la discoteca, donde algun cubata no vendra mal
la playa, en la que hay unas chicas algo ligeras de ropa; o el
barco pirata, en la que nuestro Tol, con parche inclufido, hara
de las suyas
Una idea bastante orginal con unos personajes bastante sim
pdticos. La mezcla puede ser explosiva

0
:
-
<
0
o

DRAZEN PETROVIC BASKET

Lios chicos de Topo estan ulimando los dltimos detalles de

lo que ellos consideran el mejor simulador de baloncesto I COMANDO GU“TRO
realizado hasta la fecha

El juego desarclla una competiciin liguera pero por el sistema
de eliminatorias, es decir, entraréis en octavos de final y st véis Erk M
superando a vuesiros contrincantes, llegaréis sucesivamente a s
cuartos, semifinales y la gran final. El equipo lo componen
una base, dos aleros y dos pivols, cada uno con las
caracteristicas propias de su puesto, siendo posible su
seleccidn de modo automatico o manual

Para hacerlo lo méas real posible hay
personales (al llegar a aGnco el jugador
queda eliminado), tempos muertos
dos por parte, en los que podréis
cambiar la tdctica usada,
esladisticas, elc
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LANZAMIENTO

DE DINAMIC

Dinamic quiere celebrar por todo lo alto su 5.°
cumpleaiios, y por ello, junto con Microhobby y
Micromania, convocan este «<PRIMER PREMIO DE

CREACION DE VIDEOJUEGOS». Animate, 10 puedes

ser el creador del préximo juege de Dinamic.

Podrén participar an &l iodos los pro-
gramodores profesionales o oficiona-

dos de softwore de entretenimiento,
sin limite de eded o nacionalidad.

El jurado, presidide por Victor Ruiz,

estard compuesto por represeniontes

del departamento de Desarrolle de Di-
namic.

Se estoblecen los siguientes premios:

Primar preamio.— 1.000.000 ds ptas.

Segundo premio.— 200.000 ptas.

Tercer premio.— 200.000 ptas.

Ademads, lo revista MICROHOBBY otor-

gord 10 Accasits de 40.000 pesetos codo
uno y su correspondients publicocién en sus
paginas, entre los juegos que perticipon an
la wersién SPECTRUM.

Los jusgos aspirantes al Premio DINA-

MIC podrén ser enviddos en los si-

gulentes maéquinas: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX, COMMODORE &4, PC,
ATARI 5T, y AMIGA. Y su soporte deberd
ser preferiblemente an Disco.

Ademas de estos premios, el Jurado

podré recomendar lo edicién median-

ie lo farmalizacién del correspondian-
te contrato, de los obros de los concursan-
tes que destoquen por sus mérites.

El plazo de recepcion de ariginoles ter-

mina #i 37 de Octubre a los 14:00 ho-

ros, no admitiéndose obro alguna fue-
o d& plaze.

CUPOM DE PARTICIPACION

| Mombee y Anaildes

Los interesados deberan remitir o «Di-

namics, Pza. de Espofia, 18 plta. 29

Ofic. 1 un sobre cerrado en cuyo ex-
terior figure la inscripcién «PRIMER PREMIO
DE CREACION DE VIDEO-JUEGDS DINA-
MICs. Este sobre deberd contener al woporte
informatico que contengo ol video-jusgo ofi-
guetado e identificado con un titule, y otre
sobre cerrado en cuye exterior figure diche
titule y en su interior los dotos de identifica-
cién del auter (nembre completa, demicilia
y teléfonc), recortondo el cupén que opare-
ce on erto pagina y rellendndole debidamen-
te. Importante: no serdn validas fotecopion.

En el transcurso del mes de noviembre
1@ hara piblico ol falle del jurade que
serd inapelable. En ol mes de diciem-
bre tendré lugar la entrega de premics en ol

acto de conmemaoracién del «<QUINTO ANI-
VERSARIO DE DINAMIC=.

El primar premioc implicaréd la adicién

del programe ganader y lo asignacién

econdmica del mismo se considerord
como un abone Unico y anticipado de los de-
rachos de outor.

Cualquier incidencia no previste
en sstas Bases serd resvelta por el
Jurade o cuyas decisiones 1 so-
meten iodoi loi participanies. La mera par-
ticipacién an el concurse mandande un ori-

gina! implica la aceptacién ds las baiss.



~ PROGRAMACION

LA INSTRUCCION ATTR 3

posicion de pantalla; siendo f, el nime-

ro de la fila (entre @ y 23) y ¢, el nime-
ro de la columna (entre @ y 31) y responde
al usuario entregandole un valor decimal,
comprendido entre @ y 255, que s el resul-
tado de cierta combinacidn de los atributos
designados a la posicion de pantalia espe-
cificada.

Los atributos de una posicion son, como
sabemos, cuatro: FLASH, BRIGHT, PAPER
2 INK,

El atribuyo FLASH establece si la posicién
de pantalla especificada parpadea o no.
FLASH puede asumir dos estados: 1y 0, in-
crementando el resultado de la intruccidn
ATTR con el valor 128 60, respectivamente.

El atributo BRIGHT establece si la posi-
cién de pantalla especificada tiene un bri-
llo extra o normal. BRIGHT puede, también,
asumir dos eslados: 1y 0, incrementando el
resultado de la instruccidon ATTR con el va-
lor 64 & @, respectivamente.

El atributo PAPER establece el color del
papel en la posicion de pantalla especifica-
da, y puede asumir los estados: 9,1, 2, 3, 4,
5,64 7, incrementando el resultado de la ins-
truccion ATTR con el valor del estado multi-
plicado por 8, es decir: @, 8, 16, 24, 32, 40,
48 & 56, respectivamente.

El atributo INK establece el color del ca-
racter que se encuentra en la posicidn de
pantalla especificada, y puede asumir, al
igual que PAPER, los estados: @, 1, 2, 3, 4,
5,66 7, incrementando el resultado de la fun-
ciéon ATTR con dicho valor, exactamente.

Nada mejor que un ejemplo. Supongamos
gue en la posicién de pantalla (f,c) los atri-
butos son:

I a instruccion ATTR (f.c) se dirige a una

FLASH 1
BRIGHT rd
PAPER 6
INK 4

Entonces, el valor decimal que devolveria
la instruccidon ATTR(f,c) resultaria de la su-
ma:

1218+ 1 %64 +6%B+ 1%4d =244

Esto es asi porque aunque ATTR(f.c) en-
trega un valor decimal, faciimente interpre-
table por el usuario, en la realidad, dentro del

418 b, ko
|

Este articulo esta
destinado a aquellos
de vosoftros que
empexzdais a
experimentar con
vuestro flamante
Spectrum y que,
probablemente,
tenéis dudas respecto
a la instrucciéon ATTR.

ordenador, los atributos de cada posicion de
pantalla estan contenidos en un byte, distri-
buidos. Ver figura inferior.
En nuesiro ejemplo, el byle correspondien-
te a ATTR(f,c) resulta ser;
PAPER INK

F B
L[] 1 e][1 0 of

Obsérvese que, si consideramos separa-
damente los tres bits de PAPER, sin tener
en cuenta su situacion dentro del byle com-
pleto...

—_—110— ——

...restituirian el valor 6 (4 + 2 + @) pero al
mostrarse en decimal el resultado de
ATTR(l.c) suponer un valor de 48 (32 + 16 + 0)
0, también, 6% 8.

Conocido el resultado de la intruccidn
ATTRIf.c) aplicada a una determinada posi-
cion de pantalla, podemos calcular todos los
atributos de dicha posicion. Para ello, debe
sequirse el siguiente proceso logico, que
consla de tan solo tres pasos:

Paso 1: Comprobar el valor obtenido de
ATTR(l,c), con 128

—S5i es igual o mayor, indica que
FLASH = 1; restar 128 al valor inicial.

—5i es inferior, indica que FLASH=0;
mantener &l valor inicial.

Paso 2: Comprobar el valor obtenido a la
salida del paso 1, con 64.

—Si es igual o mayor, indica que
BRIGHT = 1; restar 64 al valor inicial de es.
te paso.

—5i es inferior, indica que BRIGHT =
©; mantener el valor inicial de este paso.

Paso 3: Dividir el valor obtenido a la sali-
da del paso 2, por 8,

—El cociente es el valor de PAPER.

—El resto es el valor de INK,

Veamos aste sencillo proceso aplicado a
nuestro ejemplo:

El siguiente programa Basic muestra en
binario el resultado de la instruccion al tiem-
po que ejecuta automaticamente los pasos
anteriores y nos permitira familiarizarnos
con la instruccion ATTR.

1@ INPUT "VALOR DECIMAL DE
ATTRUATT:IFATT=2550R ATT< @
THEN GO TO 10
LET A=ATT : LET AS="

REM configuracion del byte

FOR I1=7 TO @ STEP-—1 LEY
AS +STRS INT (ATTI2M) LET
ATT=ATT-INT(ATT/2T1)* 211 : NEXT |
CLS: PRINT PAPER 6; “"ATTRIDEC)="";
A" ATTR(BIN)="; AS$'. PAPER 7,
“"FLASH="": AS(1); TAB 12; VAL
AS(1)* 128' “BRIGHT ="; A%(2); TAB 12,
VAL AS(2)*64" "PAPER =", AS(3TO 5);
TAB 12; VAL AS(3)*32+ VAL
AS(4)* 16+ VAL AS(5)*8 “INK=",
AS(6TO); TAB 12; VAL AS(6)*4
+ VAL AS(T)* 2 + VAL AS(8)

PRINT AT 10.0; PAPER 6: "ATRIBUTOS
DE LA POSICION"

IF VAL A%(1) THEN PRINT “FLASH
ON": GO TO 90

m

B PRINT "FLASH OFF"

99 IF VAL AS(2) THEN PRINT “BRIGHT
ON"

180 PRINT “BRIGHT OFF"

110 PRINT “PAPER '; (VAL AS(3)*32

+ VAL AS{4)* 16 + VAL AS(5)*8)/B

120 PRINT “INK " VAL AS(B)* 4 + VAL
AS(7)* 2 + VAL AS(8)
130 GO TO 10

Si hemos asimilado lo explicado hasta
ahora, comprenderemos facilmente lo que
sigue, pues no son sino conclusiones logi-
cas que nos pueden ser de gran utilidad en
aquellos programas que precisen conocer
los atributos FLASH y BRIGHT de una posi-
cion de pantalla:

IF ATTR({f.c) <64; FLASH=0 y BRIGHT =@

IF ATTR{f.c)<128: FLASH=0

IF ATTRI(f,c) < =128; FLASH=1

IF ATTRfc) < =192, FLASH =1y BRIGHT =1

IF ATTR{f,c)> =64 AND ATTR(f,c)* 128,
FLASH=0 y BRIGHT =1

IF ATTRI(f.c) > = 128 AND ATTRI(f.c) < 192,
FLASH=1y BRIGHT =0

IF ATTR(f,c)> =192 OR IF ATTR{l.c)> =
64 AND ATTR(f,c) < 12B; BRIGHT =1

IF ATTR(f,c) <64 OR IF ATTR(f.c)> =128
AND ATTR(f,c) < 192; BRIGHT =0

Esperamos que este articulo os haya si-
do de utilidad, al menos para aguellos que
inician sus experiencias con el ordenador.
Recordad que nunca &5 una explicacion to-

Paso 1; 244 > 128 FLASH=1 do lo detallada que seria deseable, por que
244-128=16 debe ser ampliada con la practica. jAdelan:
Paso 2; 116 > 64 BRIGHT =1 te!
116—4 =52 :
Paso 3,528  PAPER=6NK=4 Enrique SuGrez
4 6
BIT7 | BIT6 | BITS | BIT4 | BIT3 | BIT2 | BIT1 | BITO
|peso 128| peso 64 |peso 32 [peso 16| peso8 |peso4 |peso2 | pesol1
2tz | |, a8 1 218 | 24 | 213 212 | 2m | 210
FLASH | BRIGHT PAPER INK
0-1 0-1 BN .. cirans 7 _ B
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EMISOR DE VIDEO

Ha canstruidn vuestro amisnr de
video Una ver acabado el montaje
y puasto en la caia lo probé sin te-
ner conectado @ ordenador La
pantalla se nsryrece y consigo gui-
{ar &l sonidn 2hnra conactn al Ar
danador madia-'s |ae galidae RGH
y audio la imagen del meni no <o
ve, aungue &l sonido si que se ez
cucha. ;Dénde creen ustedes que
puede estar ol falin?

Armando RODRIGUEZ Barcelona

B E/ error esta en que Ia entrada
del emisor n es RGR. sino video
compuesto Nesconocemos cdmo
has podido ronectar la salida RGB,
pues ésta fiene 5 patillas mieptras
que el video compuesto tiene 2 5i
fu ordenador no dispone de esta
salida, se la puedes poner facil
mente, sacandola del modulador
de televisidn, La diferencia entre vi-
deo compuesto y RGB es gue en &l
primero estdn incluidas fodas las
sefiales de los colores v las 4e <in
cronismo. En RGR cada sefal va
por separado, con el consiguiente
aumento de cables

LAPIZ OPTICO

Poseo un Spectrum 48k y un 14
piz dptico de Investrdnica, mi pre-
gunia es. ; podria usar el lapiz op-
tico para seleccionar menis en
programas y para mover un objeto
por la pantalla? ;c6mo se haria?.
¢Hay alguna rutina sencilla para
averiguar las coordenadas en las
que se encuentra en cada momen-
to la punta del lapiz sobre el TV?

Fernando PETITE-Alava

W La rutina de lectura de la posi-
¢ion no es muy dificil de realizar,
aunque requiere algunos conoci-
mienlos de codigo maquina y sa-
ber como actua el Idpiz dptico. E/
lapiz dptico no es més que un fo-
todiodo, es decir, un componente
electrénico capaz de detectar luz.
Como sabes, la pantalia del televi-
sor es un conjunto de puntos de
luz, y el ldpiz lo unico que hace es
detectar esos puntos. La cuestion
s que en la pantalia hay muchos
puntos, unos con luz y ofros sin
ella, por lo que se nos presenta el
problema de como saber a cudl
apunta nuestro ldpiz. La solucion
estd en rastrear la pantalla y bus-
carfo. Para ello tenemos que reali-
Zar una rutina que vaya colocando
Mmmgdabpmmm
lleguemos al punto que es-
td el ldpiz, éste serd declectado y
se nos informard de ello. Por su-
puesto en esla labor no podemos
modificar el contenido de la panta-

Ha, asl pues lo gue haremos serd
consultar el estado del ldpiz {06 1),
rambiar de asfado & pivel de I3
pantalla v volver g eonsiltar al [4
piz; &1 su astado sigue iqual, no es-
14 apuntando al pixel modificado,
pero si ha cambiado, entonces as-
taha apuntando a ese pixel Sélo
nos gueda modificar el pirel de
nuavo y almacenar la posicion.

AUTOFJECUCION

Tengo un Spectrum 48k y cuan-
do hago un programa lo cargo y al
terminar de cargar pone OK. Yo
quisiera que an lugar de poner OK
el programa corriera solo, as decir
sin poner RUN y ENTER En el nd-
mero 175 an la seccién Se lo con-
tamos a . publicasteis un carga-
dor del Phanton Club, pero cuando
lo hago y pongo RUN y ENTER, se
coloca en modo de carga ;a qué se
debe?

Antonio PEREZ-Madrid

® Loque quieres realizar se llama
aufosjecucidon y se obtiene afa-
diendo a la sentencia SAVE, la fun-
cidn [ INE, seguida de la linea don-
de queremos que se comience a
gjecutar. Por ejemplo, vamos a gra-
bar un programa llamado «gfem-
plos que queramos que 5@ autosje-
cute en lalinea 1. La senlencia se-
ria: SAVE sejemplos LINE 1 A tu se-
gunda pregunta la respuesia es
que se debe a que quiere cargar. Lo
gue tienes que hacer es colocar el
original del juego en el cassetle y
pulsar PLAY.

CONEXION SPECTRUM
TELEVISOR

Quisiera saber si se puede co-
nectar mi ordenador, (un Spectrum
2), a las entradas de audio y video
que tienen algunas televisiones en
su parte frontal. Y si esto fuese po-
sible, como se conectarian?

Samuel CUESTA-Guipuzcoa

B Es lotalmente posible y de he-
cho bastante recomendable, pues
la calidad de imagen aumenta con-
siderablemente. La conexidn de
audio la puedes hacer directamen-
te, pues el ordenador dispone de
una salida de este tipo. La de video
ya no la tiene directamente, por lo
que habrd que practicar un orificio
a la carcasa y colocar una clavija.
La toma se puede hacer desde la
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enirada del madulador da video in-
tercalando una rasistencia de 1K
aproximadamanmia

MASTERCOPY

Me gustaria sabar en qué nime-
ro habéis publicado &l «MASTER.
COPY» y como puedo consequir di-
cho nimero. El programa es para
el +2oparael +3

Tomas Ramon DORADO-C. Real

B £/ programa «MASTERCOPY:
se publicd en el numero 170 en dos
versiones. Una para utilizar con el
ordenador Spectrum 48K y olra pa-
ra asle mismo ordenador paro do-
tado de los 16K de la RAM pagina-
da. Si quieres correr esfe programa
en un Plys 3 seguramente lo hara
en modo 48k. pero no en modo 3.
Para conseguir el ejemplar solo tie-
nes que pedirlo a nuestro serviclo
da nimeros afrasados mediante &l
cupdn que aparece en las revisias.

CORRECTOR
ORTOGRAFICO

¢Qué es el Mons3 y el Gens3?
Estoy pensando en comprarme una
impresora para mi Spectrum 48K y
quisiera que me aconsejasen una,
indicandome &l precio del interfa-
ce y de la impresora. ;Hay algun
procesador de textos que corrija
faitas de ortografia para el Spec-

trum 48k?
Javier CAMACHO-Madrid

B E/ Mons y el Gens son respecti-
vamente un monifor y un ensam-
biador. Habrds oido sin duda ha-
blar del cédigo mdquina, pues
bien, eslos dos programas son las
herramigntas imprescindibles para
trabajar con él. En el mercado hay
multitud de impresoras de diferen-
te calidad y precio. Nuestro conse-
Jo es que mires unas cuantas y fe
decidas por una de marca conoci-
da. Por supuesto exije que sea
compatible IBM o EPSON, verds

do en los numeros 141 y 142 Que
nosofros sepamos no exisle nin:
gun procesador de fertos para el
Spectrum que tenga corrector orto-
grafico. Esta utilidad sdlo la po-
seen los procesadores e los orde-
nadores con gran capacidad, como
ol famoso PC_ El Spectrum no po-
saa la suficienta mamoria o rapider
fe grregn 3 lns meding de almane
namiento como para afronfar una
farea asi sin que fengamos que pa-
saros fodo un dia para corragir
una carta. Date cuenta de que pa-
ra corregir las palabras, el ordena-
dor debe disponer de un dicciona-
rip antero con &l que comparar. Los
procesadores profesionales, no so-
lo indican la palabra errdnea, sino
gue indican las posibles palabras
que pueden ser las corraclas.

EFECTOS ESPECIALES

Quisiera que me dieran alguna
idea sobre codmo hacer un scroll, en
el que unas palabras o frases apa-
rezcan de un lado de la pantalla, se
sitien en el cenfro y suban para
arriba.

Pedro Angel LOPEZ-Murcia

B Hay varias formas de realizar lo
gue nos comenltas. S tenemos lo-
da la pantalla para hacerlo y no nos
molesta nada, podemos utilizar los
dos scrolls que Iratamos en las mi-
crofichas de codigo maquina apa-
recidas desde el numero 42 hasta
2l 97 Si tenemos dibujos en la pan-
talla, tendremos gue hacer scrolls
parciales de la zona de panialla
con las palabras. Por dltimo, si no
necesilamos movimienlo suave y
lo queremos hacer en basic pode-
mos combinar una serie de senlen-
cias PRINT y FOR ... NEXT para
realizarlo.

DESCONECTAR EAR
MIC

Muchas veces he leido en su re-
vista que no se debe desconectar
nada del ordenador cuando estd
funcionando. Y mi pregunta es si
esto se refiere también a las clavi-
jas EAR MIC del ordenador y del
cassette.

cémo luego no te llevas sorpresas Diego INVERNON-Andorra
desagradables. En cuanlo al inter-

face, es posible que te resulte difi. W Cuando decimos que no hay
cil conseguirlo, ya que los periféri-  que desconectar nada con el orde-
cos para Spectrum andan muy es-  nador encendido, nos referimos ex-
casos ultimamente. Sin embargo,  clusivamente a los periféricos co-
i lienes conocimientos de electrd-  nectados en el slot de expansion.
nica, o conoces a alguien que los  Las clavijas las podemos conectar
tenga, nuestro consejo es que te  y desconeclar sin ningdn peligro.
fabriques el interface de impreso-  El peligro al desconectar del siot
ra disefiado por nosolros y publica- viene porque en él estdn conteni-
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gas unas tensiones muy peligrosas
gue ge hacer contacto en olra ps-
la provocan que el ordenadur defe
ae funcionar

TECLADO
HEXADECIMAL

En la revista n. 151, en el cunsul-
torio, publicasies un pequenu pic-
grama para poder utilizar el lecla
do independiente del 128K. Lo he
copiado y al ejecutario me saie.
error 3 subindice emoneo 8220:1.
He probado cambiando ios valuies
de esa linea, pero lanpoco funciv-
na bien. Quisiera que me dijérals
donae esia ei fallo.

Benito CUEVAS-Vizcaya

B El programa esid coireclamen-
te, lo que Ocuire 8s que, Como ex-
plica la respuesta, el lisiado hay
que anadirle al del Cargador Uni-
versal de Codigu Maguina, paia de
esla forma suslituir algunos carac-
feres del teciado pur las lefras de
la A a la F. El Cargador Univeisal
de Codigo Maguina ha aparecido
BN NUMEIUSAas OCASILNES eil IUES
tra revista, por efenipic, e los nu-
mercs 31 y el 161.

PLUS 3

Estimados amigos de Micio-
hobby. antes de nada os felicito
por vuestro excelente trabajo y por
los acertados ultimos cambios que
han salido en la revista. A conti-
nuacion paso a mis pregunias,
centradas en el Plus 3 que he ad-
quirido recientemenle;

1.— ¢Es novmal que el +3 gra-
be programas en cinla con un cor-
siderable ruigo de fondo, lo que di-
ficulta la posterior carga del pro-
grama grabado? (el cable era el
adecuado y correctamente conec-
tado).

2.— ¢ Por qué al emplear los cur-
sores o la tecla Borrar (en modo 3
6 48k) aparecen algunas veces tras
Su pulsacion numeros de un solo
digito?

3.— ¢Los cambios que ha sufri-
do la ROM 3 provocan problemas
de compatibilidad? 4.- ;Por qué la
tinta blanca aparece en ocasiones
al reiniciar el + 3 con tonos azules
y otras veces amarillenta?

José A. FERNANDEZ Granada

B Antes de nada darte las gracias
por la confianza que has puesto én
NoSolros, procuraremos seguir ha-
clendolo igual o mejor. Pasemos a
responder a tus preguntas.

1.— No es en absoluto normal
que el ordenador grabe con ruido

de fondo. A pesar que nos comen-

tas que el cable esta bien conecta-
do, prueba a invertir los terminales
del ordenador, es decir, de aonde
ahora sacas el EAR saca el MIC y
viceverasa. Si sigue el ruido e fon-
do puede que sea problema del
casselte, prueba con una que no
tenga contiol automatico de ga-
nancia en grabacion. Si persiste
seguramente sea causa del orge-
nagor, haz que e 1o revisen.

2.— La tecla de borado, al igual
que las teclas de los cursores y al-
gunas mds, equivalen a la pulsa-
cion simultanea oe las lecias
CAPS SHIFT (tecla de aizado) y un
numero (prueba a pulsar ALZADO
+ 0 y verds como boiras igual). EI
teclado del +3 estd constiuido
¢on una membrana triple de forma
que pulsando una tecla se pulsan
dos en realidad. S se produce un
desajuste y se cunecta anies la te-
cla numérica que la de alzado apa-
rece el numero en pantalia. Mucho
nos tememos que el remedio estd
én cambiar el teclado. Como mal
menai, 5 no podemios borrar con la
tecla correspondiente, lo podemos
hacer mediante CAPS SHIFT +0.
Con las olras pasa exactanente lo
mismo.

3.~ La HOM 3 produce algunos
problemas de compatibilidad en
modo 48k, aunque no todos: la par-
te hardware lambién tiene bastan
le que ver. Si estabas pensando en
cambiar la ROM 3 por la original,
mejor que olvides la idea.

4.- Posiblemente los desajustes
d que te refieres tienen lugar como
cansecuencia de la mala calidad
del modulador de video y de audio.
Si te has dado cuenta es muy diff-
cil sintonizar bien el televisor para
Gue el sonido y la imagen se vean
correclamente y a veces el sonido
produce interferencias én la ima-
gen. Es &l précio que hay que pa-
gar por la politica de ahorrar cos-
tes.

LECTURA DEL
TECLADO

Estoy haciendo un juego en ba-
sic para dos jugadores. Un jugador
juega con el teclado y el otro con
el joystick, pero cuando un jugador
pulsa una tecla, las del otro no fun-
cionan hasta que se deje de pulsar.
¢Como podria resolverlo?

David CRECENTE-Madrid

B No nos cuentas qué método es-
tas empleando para leer el teclado,
si mediante INKEYS o mediante IN.
De fodos formas el método més f4-
cil es realizar periodicamente una
lectura general del teclado y ano-
tar todas las teclas que estan pul-

sadas, para luego a partir de ello
realizar las dcciones pertinenles
Ten en Cuenid ue 51 Nay inas 0g
Ires reclas pulsadas & la vez pug-
Oe dar lugar a qué haya pulsada
una cuarta sin que ésta esté real-
mente pulsada.

RESERYAR MEMORIA

¢Que funcion tiene el CLEAR en
una vabecera?  Por qué, si se yui-
ta €ste no ailanca el juegu? (Para
qué sirve el NOT P17 JPoi qué imu-
chos juegus anancan con un RAN-
UOMIZE dislinio al que liene el
CM.?

Juan Carlos MARTINEZ-Jagn

B La instruccion CLEAR seguiga
ae ui numeio tiene ia mision de ba-
Jar el RAMTOP al nimeio especifi-
cado en ela. Esto liene come con-
secuenciague la memoria que hay
pur encima de esa dirsccion se re-
sefva paia lo que NusoIres queia-
mos y el sisiema no la modifica pa-
ra nada. La funcion del CLEAR en
la cabecera @5 reseivar una cuig
O miemioria pard Jue se pueda 3je-
cular correclamente el progiaa.
Una de las funcivies que rédliza el
CLEAR es cambia la ubicacion de
la pila de mdquina, esia plla es
muy importante, pues si modinica-
mus un sulo valor de ella, el urde-
nador No podrd funcionar, Cuando
Inicializamus ef ordenador esta pi-
la se culoca én la 2ona alta de la
memona y al éféciuar ui CLEAR se
coloca por debajo de la direccion
del CLEAR; si quitamus el CLEAR
probablemente el prugraina se gia-
bara encima de ia pila, con o que
&l ordenador no podrd seyuir ejecu-
tando el programa correciamente.
Ei NOT Pi es el equivalente directo
de colocar un cerv. La razon de que
N s& cologue el cerv es que, aun-
Que paresia mentira, 10 primeio
OCupa MeNos 8spacio de memoria.
Si ponemos un cero estamos en-
pleando 7 bytes y si ponemos NOT
Pl empleamos tan solo 2 bytes ge
memona. La explicacion de esto es
que el Spectrum guarda los nime-
ros en la memoria en dos formatos,
en ASCIl y en coma flotante. La co-
ma flotante emplea 6 bytes para re-
presentar un numero. A lo mejor
opinas que s mucha molesiia por
tan solo 5 bytes cuando tenemos
48kbytes de memoria, pero te ase-
guramos que en muchos casos hay
que inventarse este y mucho otros
lrucos para que un programa que-
pa en la memoria.

Un programa no tiene por que
empezar a ejecutarse justo donge
comignza a cargarse, de hecho hay
muy pocos que lo hacen asi. Las

razones que hay para ello son va-
rias. una buena estructuracion del
progiama, Colucando al principlo
las rutinas mas utifizagas o el bu-
cle principal-, pov (a20nes de pro-
leccion, OeDeremos ver el carga-
dor para saber la direccion oe
gjecucion-, y por olras rarones
ocuitas que los programadores se
niggan a desvelar.

UNIDADES DE DISCO
~_PARA +2A

Estoy interesado en comprar un
Specirum + 2A. Si comprase una
unidad de discu de 3 pulgadas co-
inu la del + 3, podria correr el soft-
waie de ésle?.

David FERNANDEZ-Guipuzcoa

W £/ software para el + 3 le puede
correl peiv, claro estd, desde cin-
ta. Para ponei una unidad de 3 pul-
gadas al +2A no sdlo hace falta
Cuimiphai la unidad sino algunos in-
legiados que fe faltan en la placa,
comu el chip controlador de disco
y algunus mds. Tenemos entendi-
do que Amstrad comercializa la
uiidad juiniv 4 un interface para co-
nevlarlo en el slot. Si conoces el
mundy de la electronica puedes
Cuinipiar 10s inlegrados U mismo y
colocarios.

TOKENS EN EL +3

En el Microhobby especial N.7,
Que salié aproximadamenie nace
dos afios, editaron un editor de
pantalla. Pues bien, al intentar te-
clear el primer listadc en Basic, (al
llegar a linea 480 RANLUMIZE USR
COPY) el ordenador 1d e ia acep-
ta, por tanto, no la escnoo y conti-
nuo. Al llegar a la linea 4066 LET
AlTR=R+ VAL «1 15, &1 vigenador
tampoco me la atepla

Daniel JINTU-Barcelona

B En cliena medida el 1aic ésta en
&1 Orgenagol. Perv No fe preciupes,
pues lo fienen odos. Aungue no
nos dices qué ordenador tienes, su-
ponemos gue és un 2o un 3. En es-
fos ordenadores la introduccion de
sentenclas se realiza letra a letra,
a diferencia oel antiguo 48k, en el
cual bastaba pulsar una lecla pa-
ra colocar una sentencia. Gracias
a esta caracleristica, en este antr-
guo Spectrum, los nombres de va:
riable podian coincidir con los
nombres de sentencias sin que pa-
saranada. Enel +2y + 3 estono
puede ser asi, pues al interpretar la
linea, ia variabie se toma como
sentencia, con el consiguiente
error que nos comentas. Como po-

J
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drds comprender la solucidn estd
en cambiar el nombre a la variable
0 bien teclear el programa en mo-
do 48k, en el cual cada sentencia
equivale al pulsacion de una tecla.

POKEADOR PARA
PLUS2A Y3

Somos tres amigos que estamos
interesados en el montaje del po-
keador automatico, pero tenemos
dudas ya que tenemos un plus 2,
un +2A y un +3. El que tiene el
+ 2 lo tiene bien segun las revistas
n. 117, 118y 119; pero los que tene-
mos los +2A Yy +3 no lo tenemos
tan claro, ya que los articulos de
las revistas no comentan nada y
nos interesaria saber si funciona-
ria correctamente en estos Gltimos
ordenadores, 0 Si se tienen que ha-
cer algunas modificaciones en el
montaje o programas de cddigo
maquina; si es asi rogamos que
nos lo digdis.

José Luis GUIJARRO-Valencia

B Mucho nos tememos que el po-
keador automdtico es incompali-
bleconel +2A y +3, esto es debi-
do fundamentaimente a los cam-
bios realizados en e/ slot de expan-
sidn. En principio esto tendria arre-
glo con una reestructuracion de la
placa, pero el problema principal
esld en que se ha adoplado una
nueva forma de paginacién. Esto
produce que no valga nada del
montaje, teniendo que realizarse
entero de nuevo. Sin embargo no
todo estd perdido, pues, como ha-
bras podido comprobar, precisa-
menfe en este nimero le ofrece-
mos la version para +3. A eso le
llaman suerte.

ANIMACION DE
GRAFICOS

En los nimeros 173 y 174 de
vuestra revista hay dos secciones
de «GRAFICOS Y ANIMACION EN
BASIC».

1.— En el segundo articulo {y 1)
en el listado 1y en el 2 vienen gra-
ficos en forma de datas que vienen
en hexadecimal. ;Como es que no
necesitan control? ; Se podrian ha-
cer como POKE USR «As, BIN ...

2.— En el consultorio del 174
hay una respuesta: «Conversién a
hexadecimals ;Cémo es que todos
los numeros que salen llevan una
«h» al final.

3.— En un listado C/M ;Cémo se
halla el DUMP los nimeros de
bytes y el control?

4.— (Cbébmo se hacen los grafi-

cos en CIM?
5.~ En CIM ;Cémo ponéis en
hexadecimal la sentencias del ba-
sic? ; Podéis ponerme un ejemplo?
Alberto MILLAN-Sevilla

B Por tus preguntas nos parece
que tienes bastante liados algunos
conceptos, as/ pues vamos a ver si
te los dejamos un poco mds claros.

1.— El conirol sdlo es la suma
de todos los numeros que compo-
nen la linea y sélo se coloca para
asegurar que los datos han sido te-
cleados correctamente, el progra-
ma no necesita en absoluto de nin-
gun control para funcionar. Se pue-
den colocar los datos en el forma-
to binario que nos indicas, pero
tendrias que teclear bastantes mas
datos, con lo que el sistema es
muy pesado y poco practico. Por el
contrario, si lo que quieres es ver
&l grafico, puedes construirio en un
papel o utilizar un programa de edi-
cidn de graficos.

2.— Los numeros llevan una «he
al final para indicar que estdn en
hexadecimal; esto es sdlo una no-
tacion y la representacion en hexa-
decimal real es sin la h. En el mun-
do de los ordenadores al utilizarse
indistintamente la numeracién de-
cimal y hexadecimal, es costumbre
emplear la «h» después del nime-
ro o bien colocar delante &l signo
« +» 0 U equivalente en cada or-
denador.

3.— La palabra DUMP significa
literalmente volcado y quiere decir
la direccion donde vamos a colocar
el listado de C/M para luego grabar-
lo. En los listados de la revista nor-
malmente damos la direccion para
realizar el DUMP, pero esta direc-
cién se puede cambiar por olra
slempre que después al cargar el
programa lo hagamos en la direc-
cidn correcta. El ndmero de bytes
5 la cantidad de datos que contie-
ne el listado. En el caso de los lis-
tados de la revista, como cada II-
nea tiene 10 datos, basta multipli-
car por diez el numero de lineas pa-
ra obtener el nimero de datos. Por
Ultimo el control es la suma de fo-
dos los datos de una linea, con lo
que para calcularlo sélo tenemos
gue realizar la operacion corres-
pondiente.

4.— Los gréficos no se realizan
ni en basic ni en G/M, lo que se rea-
liza en basic o en codigo mdquina
s su manejo. Para realizar grafi-
cos lo mds prdctico es emplear al-
gun programa de disedo de los

existentes.

5. — El codigo mdquina es un
lenguaje de programacion y las
senfencias basic no se colocan en
él, pero si s un programa realiza-
do en cddigo maquina el que inter-
preta la sentencias basic. A lo me-
Jor te refieres a como se puede co-
dificar una linea basic en hexade-
cimal: pues bien, simplemente pa-
sando a hexadecimal todos los da-
tos de los que se compone.

VARIOS

En la linea 98 del programa
«MASTERCOPY» publicado en el n.
170, introduzco todos los datos, pe-
ro al meter el control, sale error.

iMe podriais decir donde esta el
error? ;Qué es el listado ensambla-
dor? ;Los juegos los realizan en
basic o en CIM? ;Cémo se pueden
hacer una buena portada o panta-
lla de carga?

Jorge HERRERA-Cadiz

B £n la linea que nos dices hay
una letra que parece una F cuan-
do en realidad es una E. Aqui esta
la linea de nuevo:

98 23E5DDE1CDF9433AB946 1544

El listado ensamblador no es
mas que el listado de un programa
escrito en G/M de una manera mds
fécil de entender que una serie de
numeros, El lenguaje ensamblador
se basa en que cada instruccion de
codigo méquina se la identifica
mediante un nemotécnico.

Los juegos se realizan en su ma-
yoria en G/M, pues hay muchas co-
§as que son imposibles de hacer
en basic.

Para realizar una buena portada
se necesitan lres cosas imprescin-
dibles: un buen ama de dise-
fio (ARTIST, ART STUDIO, LEO-
NARDO, etc.); mucha paciencia y lo
mij: importante, hay que saber di-
bujar.

UTILIZAR RUTINAS

Me gustaria hacer alguna aven-
tura que otra, (estoy haciendo una
en basic que i sale bien os la man-
daré) y no me haria ninguna gracia
tener que hacer un programa por
cada aventurilla que se me ocurra.
Mi pregunta es: ;Se podria extraer
un parser desde una aventura es-
crita en &1? Es decir, tengo el jue-
go «Don Quijotes de Dinamic, y qui-
siera saber si puedo obtener el
GRAPHIC ADVENTURE CREATOR

a partir del blogue del juego y lue-
go usarlo para escribir ofras aven:
turas.

Juan Manuel GARCIA-Madrid

W Las leyss de copyright prolegen
tanto al juego entero como a cada
uno de sus bytes.

El juego es un todo y no pode-
mos utilizarlo para otro fin que pa-
ra el que ha sido hecho siempre
que, y aqui estd lo importante, con
la accién obtengamos un beneli-
cio.

Estamos en nuestro derecho de
observar un juego y aprender de él
y de su estructura. Sin embargo en
el caso de tu pregunta, el parser no
se incluye junto con el juego, este
sdlo posee algunas rutinas, las que
se denominan rutinas run-time, que
vienen a significar algo asi como
rutinas en tiempo de juego. Lo mds
que podrias sacar son algunas ru-
tinas de imprimir gréficos, desem-
paquelar lexto, escribir lexto, elc.
pero nunca el parser completo. Es-
te ocupa mucho més que la memo-
ria del Spectrum.

Sin embargo, no te desanimes, si
te gustan las aventuras puedes ad-
quirir alguno de los parsers que se
encuentran en el mercado, enfre
los cuales te recomendamos muy
especialmente el Professional Ad-
venture Crealor, comercializado en
castellano por AD.

MENUS

Tengo cuatro programas peque-
fios y desearia meter todos en uno,
pero de forma que pueda elegir ca-
da uno de ellos por mediacion de
una tecla determinada. ;Como
puedo realizar esto?

Francisco JIMENEZ-Madrid

B Por lo que nos dices Suponemos
que lo que quieres es tener todos
los programas grabados juntos y
cargarios en el ordenador para lue-
g0 acceder a cada uno de ellos por
saparado.

Lo primero que debes hacer es
numerar sus lineas con distintos
numeros. Por ejemplo, el primero
con numeros de linea de 1000 a
2000, el segundo de 2000 a 3000 y
el tercero de 3000 a 4000. En Ias I-
neas de 10 a 100 colocaremos un

vefio p gue sirva para
e T
ma de hacerlo es muy facil: colo-
camos un INPUT y dependiendo
del valor que introduzcamos, corre-
remos un programa u otro.

En basic serla algo como:

10 INPUT “Numero de programa:",n
20 GOTO n*1000
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I INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE

De nuevo el arquedlogo y aventurero mas
famoso de los Gitimos tiempos vuelve a
nuesira panlallas, en esta ocasion con la
misién de recuperar el Santo Grial

La demo que os ofrecemos corresponde
a la primera fase, la cual se desarrolla en
Su mayor parte @n una caverna, donde de-
beréis encontrar un objelo de vital impor-
tancia: La Cruz de Coronado.

Como siempra, el programa que os ofre-
cemos en esta casselte es tan solo un pe-
queho aperitivo, ya que el juego complelo
consla de 4 niveles, en cada uno de los cua-
les tendréis que recoger un objeto que os
permitira continuar vuestra aventura. Todo
allo, por supueslo, esta aderezado con otros
ingredientes como pueden ser numerosos
enemigos, llanas con las que saltar, obsta-
culos que sortear..., en definitiva, lodas esas
cosas que le hacen la vida méis amana a
nuastro amigo Indi.

Se puede jugar tanto con joystick Sinclair

como Kemsplon, ademas de poder redefi-
nir el teclade o jugar con las siguientes
teclas:
Q= ARRIBA A=ABAJO
O =I1Z0UIERDA P=DERECHA
SPACE = FUEGO H= PAUSAICONTINUAR
SHIFTT = ABORTAR

DREAM WARRIOR

El futuro ha desterrado las guerras fisicas;
sdlo se conocen las guerras de suefo, en las
que las victimas pierden su mente en lugar de
Su vida, lo que las hace igual de brutales. No
axisten sistemas de goblerms, Sing COrporacio-
nes Mega que, bajo la direccldn de la comuni-
dad Focus, deciden al destino dal mundo.

No sé conocen exaclamente sus aclivida-
des, paro sé saba qua lienan la capacidad co-
lectiva de enfocar Demonios del lado Oscuro
dentro de los suefos del desgraciado que se
ponga a su alcance, Para colmo, existen varias
comunidades de aste lipo, que complilen an-
tre si para alcanzar el poder total sobre la hu-
manidad. Paro existen grupos de resistencia.
Entre ellos cabe destacar la labor de cuatro
clentiticos astrales gue saben cdmo Interrum-
pir &l suafo humano. Tras varios experimentos
han descublerto una forma de combatir el ar-
ma mas poderosa de Focus, el Demonio del
Sueho.

Pero tres de ellos han sido descubiertos y
ahora duermen atormentados por Ocular, un
demonio de seis ojos de los mas poderosos de
la organizacién Focus. T, como Gltimo super-
vivienle, debes introducirte en los suehos de
tus compaferos y eliminar sus pesadillas. Eres
la Gitima esperanza de la humanidad. Eres el
guerrero de 1os suehos.

EL JUEGD

— Saltador de suefios. El acceso a cada uno
de los suahos se realiza por madio de aste apa-
rato. Se puede usar en cualguier momento que
tengas suficiente energia de salto, indicada en
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las parte derecha del panel; en el caso contra-
rio, te desmalerializaras perdiendo toda la
energia acumulada, volviendo al mismo sueho
en &l que te encontrabas. Esla especie de
transportador se activa cuando te mueves por
debajo de las tras bolas que 10 componen,
mostrandose @1 ese momento imagenes de los
sofadores en el panel. Cuando aparezca la
imagen a la que quieres transportarte, deberds
pulsar fuego.

— Almohadilla del suelo. El movimiento den-
tro del edificio de Megabuck @sta restringido
por unas puertas de energla gue se desactivan
al ser recogidas dos de estas almohadillas.

— Cofres de suefio, Para continuar luchan-
do por @l destino de la humanidad, debas man-
tenerte dormido ¥y para ello debes recoger las
corrientes de suefio profundo que hay dentro
de eslos cofres. El dnico inconveniente as que
para acceder a su inlerior debes recoger una
carta de acceso. La profundidad del suefio en
que te encuentras estd indicada en la parte iz-
quierda del panel.

— Ascensores. Al igual gue con los cofres,
necesitas de una carta de acceso para poder
utilizarios. Sirven para tansportarie dentro de
las instalaciones de Megabuck.

La carta que posees en un detarminado mo-
mento $@ muestra en la parte inferior derecha
del panel, pudiendo utilizarse una sbla vez.

DEMI-DEMONIOS

— Globos PSY (azules). Cuando los agrietas
o los rompes, ya sea porque los dispares o por-
que colisiones con ellos, dejan una vaina que
contiene una pegueha parte de la imagen fisi-
ca del sofador. Por cada dos recogidas, se
ahadira un caracter en el marcador que se en-

YUCAN

Francisco Jesias Pérez Aguilera.

Una vez mas, los dirigentes del planeta han
puesio en paligro la paz mundial.

Las invasiones se suceden; los raids aéreos
5@ han convertido en una rutina diaria; la gen-
te vive an peligro continuo.

Sdlo la creacidn del arma definitiva, un ar-
ma a la que nadie pudiera enfrentarse y ven-
cer, podria poner fin a esta guerra, la creacion
de un avién de combate como el Yucan Tom-
cat.

Armado con misiles sidewinder, bombas de
neutrones y pantallas de protones. el Yucan
Tomcal necesita de un experto piloto como 10
que sea capaz de dirigirle en esta dificil mision
a través de las fases gue componen el juego
(el mar, el desierto, la ciudad, etc.).

Algunos de tus enemigos soltaran al ser des-
truidos nuevas armas, mayor velocidad para tu
carza y bombas extra. Recuerda: la paz mundial
depende del éxito de tu misidn,

Las teclas de control son redefinibles y pue-
de utilizarse también joystick Kempton.

Debéis tener en cuenta que entre el segun-
do y lercer blogue del programa hay gue parar
el casselle, para que os de liempo a seleccio-
nar &l avion a pllotar. Tras asta operacion, so-
lo tendis que poner en marcha de nuevo la cin-
ta y ja volar!

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tros ello, debes
seguir sus instrucciones, contestar a las
preguntas que te formulen y, por dltimo,
insertar la cinta original del juego corres-
pondiente.

Para cargar los juegos teclea LOAD
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automdticamente. Si algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un va-
lumen diferente.

Ll

R R ey

cuantra en al centro del panal.

— Globos SAT (rojos). Al ser eliminados con-
ceden cartas de acceso a los cofres, exceplo
&n &l planeta Wyrm, donde dan mayor profun-
didad a tu suefo.

— Globos Claw (grises). Conceden cartas de
acceso a los ascensores, menos en el planeta
Wyrm donde, al igual que los globos Pin, 1e su-
mergen én un sueho mas profundo.

Tu puntuacién aumentard por demi-demonio
destruido, disminuyendo en dos unidades lu
nivel de suefo si eres alcanzado por ellos,

DEMONIOS GIGANTES

Se materializan en el edificio de Megabuck,
soltando bombas alrapadoras de almas que
deterioran tu nivel de susho. Sl son destruldes
aumentan tu puntuacidn y el nimero de carac-
teres de la imagen fisica que estés recuperan-
do.

Ocaslonalmenie aparecerd una imagen de
uno de los sofladores; debes tener cuidado de
no dispararle ya que el soflante se despariara
¥ td con &, poniendo fin a la aventura.

La dnica forma de escapar del planetoide
Wyrm es sobrepasar con éxilo la cabeza de la
sarpiente que le da nombre, tras lo cual te
transformards en Sloop, pudiendo acceder al
saltador de suefos.

Se puede jugar con joystick Sinclair o Kemp-
ston, o con el leclado con los sigulentes con-
trolas:

Z=1ZQUIERDA X =DERECHA
L=ARRIBA = ABAJO
SPACE = FUEGOD P=PAUSA
Q= ABORTAR

>3
NOTA A LOS CARGADORES

El cargador Basic de <Defcom 1s, debe ser
introducido en memoria mediante un MERGE™.
Tras esto, deberéis editar la linea gue incluye
los pokes, sustituyendo las direcciones y va-
loras antrecomillados por los pokes desados.

Después, colocad la cinta original tras los
dos primeros blogues. Elegidos los controles
situar la cinta en la fase que desedis, siendo
la carga de ésta tolalmente automatica.

Estos son los pokes para las diferentes fa-
ses.

PRIMERA FASE

POKE 861371,201 VIDAS INFINITAS
POKE 612219 BOMBAS INFINITAS
POKE 625270 DISPARD INFINITO
POKE 61181,201 HOLOCAUSTOS INFINITOS
POKE 618068,20 0:

POKE 61809,241 SIN ENEMIGOS

SEGUNDA FASE

POKE 59115201 INMUNIDAD
POKE 60083201 VIDAS INFINITAS
TERCERA FASE
POKE 60830,201 VIDAS INFINITAS
POKE 60680 ,201 MISILES INFINITOS
POKE 619860 LASER INFINITO

POKE 606400 HOLOCAUSTOS INFINITOS
POKE 81267, 154:

POKE 61268 239 NO HAY ENEMIGOS
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USRIRCIEROS DEL

AFTER TREWAR  OBLITERATOR

OBLITERATOR
( G:10 0:8 G:8 0O:7
: M:10 A:9 M:8 A:8
S H P:8 8§ 7 P: 8
~ Felix Morales V:10 V:10 MAn;ﬂdmom V: 9 V: 8
{Sevilla) {Albacete)
SUPER SCRAMBLE CASANOVA LED STORM SUPER SCRAMBLE CASANOVA LED STORM
G: 9 O 8 8 7T ©O: 1 8 G:8 0:7 G:7T O0O:17
. A: ¢ : 8 M: 8 A:9 M:8 A:8
P: 5 : 6 S: 7 P: 9 §:6 P: 5
; V: 8B V: 7

- ] G:9 0:5 G:8 0:7
Sl M: 9 A:5 M: 7 A:7
P: 8

_ W s:6 P:6 s 7
Mdximo Delgado 7 | V: ¢ Vicior Ferndndez V: 9 V: 6
{Salamanca) {Almeria)
SUPER SCRAMBLE CASANOVA LED STORM CASANOVA __LED STORM
8 0:9 @ ¢ iy | O : : G:7 0:7 G:6 0:6
A: - 0 M: 6 A:7T M:7T A:5
P : ;3 8: 6 P:7°8:7 P: 7
V: 7 V: 7 ]

AFTER THE WAR  OBLITERATOR

G:10 0: 9 G: 8§ O: 3 G:10 0:8 G:8 0O:6
M: | A:l M: T R: T . \ M: 9 A:8 M:8 A:6
% S - ) T $:7 P10 §:7 P:8
. ."'n':m'h'u Aldra v 9 Y: B : Jorge Louzau V:10 V: 7T
(Burgos) {Ponferrada-Ledn) v
SUPER SCRAMBLE CASANOVA LED STORM CASANOVA LED STORM

I
na
i

s ]

Javier Pérez Garcia V: 8 V: S Ifigo .f.-:i:

(Madid) 00 (Sestao-Vizcaya)
SUPER SCRAMBLE SPIRSRAMBLE  CASANOVA  LED STORM _
G: I O 7 G:7T 0:8 G 0:8 G:870:6 G:6 O0:7
A:b M:7 A:8 M:9 A:5
P: 2 8:7 P:9 S:0 P: 6
V: 4 V: 8

r @1 Gréficos. Mt Movimiento. B2 Sonido. Py Pantallo de wnﬁq?ncndn. ©1 Originalidod. A1 Argumento. Wi Yoloracién global




Portici
y Gana

- 50000Ptas
y Diez Videos
de la
Pelicula

Si eres (o piensas serlo en breve), uno de
los afortunados poseedores del
sensacional programa de Grandslam,
«The Running Man»; si haces gala de
unas buenas dotes artisticas; si no le
haces ascos a 50.000 pelas; si te gusta el
cine de accién, y si, ademas, eres familiar
o amigo de alguien de Microhobby o
MCM, no lo dudes ni un instante: eres el
ganador en potencia de esta

COMPETICION «<RUNNING MAN».

spectrum + 3
DISK

Para participar lo Unico que tienes que hacer
es enviarnos un dibujo basado en el juego
«The Running Man», ilustracién que debe ir
acompanada del cupén que aparece en esta pa-
gina y del que se incluye con la cassette original.

Los dibujos deben ser enviados a:
MICROHOBBY, COMPETICION RUNNING MAN

Carretera de Irin, Km. 12,400
28049 MADRID

ORGANIZADO POR:

y deben llegar a nuestra redacciéon antes del dia
1 de Noviembre del 89.

Entre todas las ilustraciones recibidas, un ju-
rade formado por miembros de la redaccion de
Microhobby, elegiré un ganador, que recibira un
premio en metdlico de 50.000 pesetas, y 10 fi-
nalistas, que seran premiados con una cinta de
video de la pelicula «The Running Man».

Poblacién ....... R T

T i v e e AHRE . et s inssr Tadas s
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ALGORITM ,

las estructuras de datos
dinamicas que dejamos
pendientes en el articulo
del vltimo nomero, va-
mos a comenzar a abor-
dar un tema que nos
sera de suma uvtilidad en
numerosas ocasiones: la
rnnrgnni:n:iin de datos
segun una determinada
secuencia, esto es, los
nlgnrilmns de orde-
nacion.

La explicacion la entenderemos mu-
cho mejor con un ejemplo

METODO DE INSERCION
DIRECTA

El proceso a seguir en este método
consiste en recorrer la tabla en busca
de un elemento no ordenado e inser-
tarlo en el lugar que le corresponda. El
proceso se repite hasta que asté total-

39 87 4215 6ARRAY INICIAL
1"5.15'?'4“'2 356

1728 ? Ta 358
B yisten innumerables métodos de

ordenacion de elementos, tanto

en orden ascendente como des-
cendente, de diferente complejidad y
eficiencia y orientados a diferentes
propositos.

De todos ellos, s6lo expondremos
aqui los mas importantes, algunos de
los cuales fueron tratados en los pri-
meros numeros de Microhobby me-
diante programas en Basic.

Por ello, en esta serie expondremos
la filosofia de cada método y un pro-
grama de Pascal que permita su imple-
mentacién, remitiéndonos a los otros
articulos si queréis disponer de los al-
goritmos en Basic ya desarroliados. De
cualquier forma, la traduccion de los
programas que se presentan en estas
paginas a cualquier lenguaje es casi
inmediata por su sencillez.

Para todos ellos, supondremos los
datos introducidos, de una forma que
no se presenta, en un array de la forma:
elementos = ARRAY (1..N) OF datos;
Que para nuestros ejemplos se ha ini-
cializado con N =9 y datos = INTEGER,;

Los elementos ordenados aparecen
en el mismo array tras la ejecucion del
programa.

METODO DE SELECCION
DIRECTA

El método consiste en efectuar su-
cesivas pasadas, comenzando cada
vez en un elemento consecutivo, y re-
correr toda |la tabla hasta encontrar el
dato mas pequefio intercambiandolo
con el elemento con el que hubiéramos
empezado nuestra busqueda.

mente ordenado. Por ejemplo:

123'?;‘:49_356
|1234;}9{55
|1234 98576

112345 9

‘123455#&9

Evidentemente la eficacia de este
método es muy reducida, ya que el nu-
merco de recorridos a efectuar por el
array es independiente de la situacién
previa de los elementos, esto es:
(n-1)+(n-2)+ ...+ 1, ¥y no proporciona
mnguna ventaja en el caso de que ya
estuvieran ligeramente ordenados.

El programa Pascal que lo desarro-

lla, puede ser el que se ve en la FIGU-
RA 1.

.23:};,&.115&

39{_3?42155AHHAYINIGIAL
3897421586
378942158
34?3}2155

1234?:3,9,55
1234578986

123456789

Un programa en Pascal que realiza
este proceso es el de la FIGURA 2.

FIGURA 1

PROGRAM seleccion-directa:
VAR

i,j,k,aux: INTEGER;
BEGIN
FORi:=1TO 8 DO
BEGIN

K=

aux: = elementos [k];

END.

elementos: ARRAY [1..9] OF INTEGER;

FORj:=i+1TO 9 DO IF elementos [j] <aux THEN

El Método de
la Burbuja
presenta
como ventaja
frente al de
Sacudida o

BEGIN Slefeccmn
k:j; Directa su
aux:elementos [k]; notable
END; g
elementos [k]: = elementos [i]; sencillez.
elementos [i]: = aux; S —
" T E————O
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_FIGURA 2

' PROGRAM insercion-directa:
VAR

elementos:ARRAY [0..9] OF INTEGER;
i,aux1, aux2: INTEGER;

BEGIN
FORi:=2TO 9 DO
BEGIN

- END.

aux2:elementos [i];

elementos [0]: = aux2;

auxl:=i-1;

WHILE aux2 < elementos [aux1] DO
BEGIN

elementos [aux1 + 1]: =elementos [aux1];

auxl:=aux1-1;
END:

ENDlF aux1+1 < > i THEN elemento [aux1+ 1): = aux2;

PROGRAM burbuja:

VAR

elementos: ARRAY [1..9] OF INTEGER,;
i, aux, paso: INTEGER;
cambio: BOOLEAN;

BEGIN
| eambio: = TRUE:
paso: =1,

WHI
BEG

LE (paso < =8) cambio DO
IN
cambio: = FALSE;

FOR I:=TO 9—paso DO IF elementos [i]> elementos [i+ 1) THEN

BEGIN

cambio: = TRUE;

aux: = elementos|i];
elementos|i]: = elementos|i + 1}
elementos[i+ 1]: = aux;

END;
paso:=paso+ 1;
END;
END.

W L A

PROGRAM sacudida;
VAR

elementos:ARRAY[1..9] OF INTEGER;

i,aux1,aux2,ppar,pimpar:INTEGER;
PROCEDURE compycamb,
BEGIN

IF elementos|i-1] + elementos|i] THEN

BEGIN
aux: = elementos(i-1];
elementos(i-1}: = elementos]i];
elementos(i]: = aux;
aux2: =i

END;

END;

BEGIN

ppar.=2;

pimpar: =9;

aux2:=9;

REPEAT

FOR i: = pimpar DOWNTO ppar DO compycamb;

ppar:=aux2+ 1,

FOR i: =ppar TO pimpar DO compycamb;

pimpar: = aux2-1;
UNTIL ppar > pimpar;
END.

ROHOBBY

_ _FIGURAZ

Este método presenta un buen com-
portamiento si la lista esta parcialmen-
te ordenada al principio, pero inferior
al de seleccidn directa si esta total-
mente desordenada.

METODO DE LA BURBUJA

Este método es uno de los denomi-
nados de intercambio, que consiste en
recorrer el array buscando pares de
elementos consecutivos desordena-
dos e intercambiarlos, repitiendo el
proceso hasta que la tabla quede to-
talmente ordenada.

Con el mismo ejemplo de antes, el
proceso se realizara asi:

39874215 6ARRAY INICIAL
387421586
374215889
342156789
321%56789
213456789
123456789

Este resultado se ha obtenido em-
pleando el programa de la FIGURA 3.

La unica ventaja que presenta el me-
todo de la burbuja es su sencillez, ya
que su rendimiento es inferior al resto
que presentamos.

METODO DE LA SACUDIDA

El método de la sacudida es practi-
camente idéntico al anterior, con la
salvedad de que las comparaciones se
efectuan hacia la izquieda o derecha
alternativamente, con lo que se consi-
gue optimizar el método para el caso
de tablas casi ordenadas.

Si empleamos el mismo ejemplo que
en el resto del articulo, resultara;

3.93’5’?_13.1 5 6 ARRAY INICIAL
139874256

138742589
1298745609
123i;??59
123475689
1234567809

Para conseguir implementar este
método, podemecs emplear el progra-
ma que se muestra en la FIGURA 4.

En los proximos articulos seguire-
mos presentando otros métodos de or-
denacion, como los de insercidn
binaria, quicksort, mezcla directa, etc.,
que presentan mejoras respecto a los
cuatro de este mes.
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Sorteo n.° 72

Todos los lectores tienen derecho a par.
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racién para las secciones de Trucos, To-

kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada,

® 5itu colaboracitn ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrids en tu poder
una o varias taretas del Club con su nume
rackn commespondiente

Lee atentamente las sigubentes instruccho-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
nimero 116) y comprueba si alquna de tus
tarjetas ha resultado premiada

® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores ¢l nlimero correspondiente al pri
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia

2 de septiembre

Vo—wt® 2 5

® Traslada los nimeros siquiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores

® 5i la combinacifn resultante coincide
con las tres Giimas cifras de tu tarieta_.. jen
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas

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

| 9 de septiembre |

En caso de que ¢l premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perders todo derecho sobre &|
aunque esto no impide que pueda resuliar
nuevamente premiado con el mismo nime-
1o &n semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularfn para la siguien
te semana, constituyendo un «botes

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

A~ Al
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FORGOTTEN WORLDS

¢Que no conseguis eliminar a

hemos visto obligados a detriparle
un poquito para encontrar las
maravillosas vidas infinitas.

Desde Madrid, Carlos Garcia de

Paredes nos envia una carta en que
nos comenta que para conseguir

' 255 vidas en este juego, hay que
realizar MERGE"'", editar la
pendloma linea, cambiar la "V" del
tltimo poke por un 255 (o el

. nimero de vidas que deseéis),

t teclear GO TO 10 e introducir la
siguiente clave cuando termine de
cargar el juego: "WJKONDPEJKR"

SPEED ZONE

Nuestro afanoso equipo de
pokeadores ha descubierto en esta
ocasion un toke para este programa
de Mastertronic que consiste en
jugar en la parte inferior derecha
de la pantalla la mayor parte del
tiempo, ya que los enemigos se
dirigen en muy pocas ocasiones
hacia esa zona. De todas dormas,
en el caso de que alguno se crea
muy listo y se dirya hacia alli, sélo
tendréis que esquivarle y volveros
1 colocaros en esa parte de la
pantalla

P

17@ IF Ag"'S" DR Ag="3

THEMN FD

gTF;J7592 TO 27594 POWME F.D NE

160 INPUT “ENMEMIGOS HOUVILES DES
APARECEN MAS RAPIDOT (% /M) As

198 IF Age"3%" OR Ag="3 THEN PO
EE Illﬂz,

208 INPUT SIN ENEMIGOS HMOUILE
5 -EXCEPTO HONSTRUD DEL FINAL-T
lEbe“.ﬂa

210 %F 8" 0R Age"s” THEN PO
KE _3@a271,

220 RANDOMIZIE USE 25462

18 REM S ssbdanasdianbansnssining

20 REM aRMADDR MERCHAN RIBERA

a: REM sssssdsdbsnnansnibonnnn

4B REM » 15 ~ & + 1.989 "

S0 AEM sesnsp s RaRmAaNERRERIARE

&8 BEM FORGOTTEN WUORLDS 48 K

TE BEM asssndiassisaaniininann

B9 BORDER BIN FORE 223624 ,BIN

POKE 23693,BIN CLEAR 29899

LET LsPEER 23B31+2S64PEEK 23632
#«+5 LET L=PEEK | POKE 1.111

@8 LORD ~"SCREENY

188 LORD " CODE

118 LORAD “"CODE

128 POKE 1.1

;Jb INK S PAPER 1 BORDER 1 c
L

148 INPUT “INHUNIDRADT iSsNI™,A
158 IF Ag="'5" OR Ag="s" THEN F
HTF;JTEEH TO 37552 FPOKE F.2 MNE
:

168 INPUT "ENEMIGOS HOUVILES DES

APARECEN HAS RAPIDOT (SsM) A4
é“:%:zn ="5%" OR Ags"5"  THEN PO
KE & f

HPUT “SIN EMNEHIGOS HOVILES
-E!EE;TD HOMSTRUD FINAL DE FASE -
TSN A
1$B{1F Age—5~ OR A=~ THEN PO
KE 0226,
=T nfmnoﬁ:zt useR Sooed

Simple como él solo, pero
igualmente adictivo. Este
programa de Mastertronic nos ha
“"enganchado’ tanto que nos

todo lo eliminable en este juego de P B
multiples eliminaciones? Pues no os S OEn s '""EE“'::
preocupéis que aquf llega nuestro ;§ REM ¢ ANGEL ANORES 4
desfacedor de entuertos: el §O Sgn ¢ @ REVEAL @ ¢
fabuloso, el asombroso... Amador 88 REM 4+ " 1670671989 a4
A, 198 BEd ‘38 1A4EAIA TN ons
GINAL" PAUSE 100
120 BORDER @ PAPER @ INK @ C
958 CoRo - -cooe
'Ldirgnul 33088 .8 REM VIDAS IM-
3o OOR  MERCHAN & IBERA 4 150 RANDOMIZE USR 24576
1] SRR BRI AR
a3 1% & - 1.989 .
=p SIS EEEEE S
5o SR reEaTiIieeTaiIes
LET JBI1+25S6+FPEER 23632 d
LE-] K L POrE 1,133
e CRE L ]
198 s AT 327ES I
126 P i RS Parece que habéis tenido ciertos
1ie L---lo:rt problemas con este trepidante
iSS INK"7 PASER 3 BORDER 3 ¢ arcade que publicamos en

de Junio.

Puestos al habla con su autor,
Pedro Raudl Fra Franco, nos ha
hecho llegar la siguiente ristra de
magicas direcciones de memoria,
ademéas de contarnos de que para
gue no nos maten soélo hay que
poner en la linea 640 un GOTO 80

POKE 52389,20] no aparecen bolas
POKE 52471.20] no aparecen poleas
POKE 52724,20] no bombas

POKE 52794.20] no gusanos

POKE 51022201 no guardas

POKE 51052,20] no hay terremotos
POKE 51208,20]1 no se levantan las
piedras

SHANGAI WARRIOR

Pedro Ruiz, de Bilbao, (que
nosolros sepamos, nada que ver
con el famoso humornsta) ha
descubilerto que si conseguis
introducir vuestro nombre en la
tabla de récords en este programa
de Players y ponéis "OUTLAND",
dispondréis de una bomba que
elimina a todos los enemigos de la
pantalla cada vez que pulséis la
tecla de fuego Esta ventaja podréis
disfrutarla al comenzar la siguiente
partida

{E. S0 I.IIIIIP ;o
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A UN LECTOR
DESCONOCIDO

Antdiccinario de Informética
Printer: Corredor tan rdpido, tan
ripido que se ha dejado atrds la «s»

Predator:

POKE 39489.201
POKE 39434.201
POKE 36141.0
POKE 39459.281|
POKE 398@1.9
Super Hang-on
POKE 49984.201
POKE 49695,201
POKE 45671.201

POKE 49815,28]

Bubble Bobble
POKE 34313.n
POKE 4387002
POKE 438710
POKE 438722
POKE 43873195

inmunidad
inf. granadas
inf. disparos
inf. hempo

inf. tempo en Africa
inf. hempo en Asia
inf. lempo en
América

inf. tiempo en
Europa.

n=nim de nivel

inf. vidas

A. CORTES MILLAN
(MALAG

R)

Antidiccinario de informética

2 OK: pues muy bien

Zynaps:

POKE 39376,196 disparo automatico

POKE 4125532 ENemigos no
dsparan.

POKE 39739.281 inmunidad

POKE 45801 .n n=nim de vidas

Antiriad:

POKE 54528.24 inf. energia

POKE 546391

POKE 23329.201

POKE 5452824 inf widas

MARCOS MENDEZ
(LUGO)

Antdiccionano de informatica
ATTR attrrévete, anda, s1 eres

hommbrrre
Operation Wolf 48K:
POKE 41096.0
POKE 41726, inf energla
POKE 487842 continuar al morir.
Operation Wolf 128 K.
POKE 41158.0
POKE 41762.0 inf energia
POKE 40B838.0 continuar al monr
Turbo Girl:
POKE 2726%.n n=ndim. de vidas.
CARLOS CASALS RODRIGUEZ
(BARCELONA)
M: Poke, supongo.
ne, ngo:
POKE 27726.36 inf. agua
POKE 243912
POKE 268029.2
POKE 27787.0 ini. vidas

The Great Escape

POKE 52385,281

+mmunldﬂd.

POKE 508209.201
Batman:

sin enemigos.

POKE 36797.0 _

POKE 36798, inf. vidas

POKE 39915.@ inmumdad a
enemigos

POKE 3693452 supersalto

Dustin:

POKE 52891.8 inf. energia.

POKE 52902.50 inf. vidas.

MANUEL PEREZ SANCHEZ

Antidiccionario de informética
Vudu Monitor. monitor construido

en el continente africano con extrafias
facultades magicas

Barbarian I:
POKE 37529.0

POKE 39575.0
Mag Max:
POKE 59389.201

POKE 58470.68
POKE 58471.0

comenzar en mismo
nivel
hechizos débiles

enemigos no
digparan

inf. vidas

JORGE JOSE CORTADA
(VALENCIA)

Infiltrémonos. profanemos un poco y
acabemos por provocar un

cortocircuito.

Abu Simbel Profanation:

POKE 45877.201 sin enemigos

POKE 47672.2801 mmunidad

POKE 44787.281 sallo rdpido

POKE 47693.0 inf. vidas

Infiltrator:

POKE 36398.28]1 despegue rdpido.

POKE 48327.2801 wmmunidad a

choques

Short Circuit:

POKE 36485.281 inmunidad a baches

POKE 37981.28]1 sin enemigos.

RAQUEL URTAJON SOTIL

(NAVARRA)

La vida esta llena de chicos
maravillosos... y otros que no lo son

tanto
Wonder Boy: .
POKE 33353.n n=mvel imcial
POKE 346320 mf vidas
POKE 34845.n n=nim de vidas
Commando:
POKE 5698124 mmunidad
POKE 27773.58 inf{. granadas
POKE 60699.64 nf. metralleta
POKE 25686281 =n sonido
POKE 25973.n n=velocidad del
*juego
. OTRO DESCONOCIDO
(ALICANTE)
Pokes.para el misterioso remitente
Black Lamp:
POKE 33807.n n=num. de vidas
POKE 32874.175 inf widas
POKE 33234,20]1 juego rdpido
POKE 35983.28]1 sin enemigos,
excepto dragones
The Vindicators:
POKE 33448.0
POKE 34864.0 inf. vidas fase |
POKE 34058,167 inf oxigeno fase |
POKE 34139.0
POKE 34203.0 inf. vidas fase 2

POKE 35470.0
POKE 355238
POKE 35055,10
POKE 34334.201

inf. municién fase 2
inf. vidas fase 3
mmunidad fase 3

A. BUITRAGO CHICHARRO
(MADRID)
Mifios malos a go-go
Phantomas IT:
POKE 28424.0
POKE 27718.281
Jack the Nipper II

inmunmdad
gin rayos

POKE 44618.281 sin sonido

POKE 34631.n n=nim de vidas
Skool Daze:

POKE 30263.0

POKE 32773.128

POKE 634680 juego mas {dcil

A. PRIETO ALCANTARA
(SEVILLA)

A este paso nos vamos a quedar fuera
de carrera, fuera de pokes, fuera de
revista, fuera de todo
Out Run:

POKE 392040 inf tempo
Freddy Hardest (1.° parte):
POKE 63481.201

POKE 63585.2801 wmmunidad
POKE 53248201 sn enemigos
POKE 64011.16T mf widas
Freddy Hardest (2.* parte):

POKE 61455.201 mmumdad
POKE S2168.n n=nim de wvidas
POKE 616087.167 mf widas

MARTA JAVANI ESCRI
(CASTELLON)

Anndiccionano de Informéatica
Pokete Express Poke que se envia
por correo llt'ﬂﬂ"l'l.le
Camelot Warriors:

POKE 55911.201 Sin bnchos
POKE 5@782.255
POKE 50783.208 Inf widas

Abu Simbel Profanation:
POKE 448085.281 Atravesar paredes
POKE 45877.281 Sin bichos

LUIS MARIA CABO
(CORDOBA)
Antdiccionano de Informatca

Peekete grupo de peeks que no
quieren trabajar

After Burner:
POKE 39871 .8

POKE 39872.62
POKE 398735
POKE 39874.50
Ikari Warriors
POKE 39919.34
POKE 40078.34
POKE 39611.24
Enduro Racer:
POKE 43656.0
POKE 44802.201

Inl wicas

Inf balas
Inf granadas
Inmumad

Paraliza nempo
Mo caernos al
chocar



DAVID DIAZ QUINTERO
(LA CORUNA)

Antiddiccionano de Informdnca
Pokensal: Cada uno de los Pokes que
Se sientan a comer en una misma mesa

Dragon's Lair I:
POKE 47372.n
Dragon's Lair II:
POKE 34301.50

n=num. de vidas

Cargar cualquer

Trl}‘ui"

POKE 357668 Inf wvidas

POKE 35788, 1 No caer en Mishc
Mosaic

A. CENTENO RODRIGUEZ
(MADRID)

Antdiccionario de Informatica
Poklete Poke que sirve para ganar la
laga ¥ la Copa
T20°:
POKE 44847.201
POKE 36626.28]
POKE 35539.281]

Rambo:
POKE 3884].24 Inf. vidas

Masters del Universo:

Enemigos inméviles
Mds velocidad
Quntar carteles
rapidamente

POKE 51486.0 Inmumicdad

POKE 43218.n n=nim. de aciertos
en Charlie

POKE 52346.60 Tiempo lento

POKE 42173.0 Inf. mdas

A. GONZALEZ FALCON
(LAS PALMAS)

Anndiccionarnio de Informética

Poke posiion. Poke que ha obtemido
el pnmer puesto en la parnlla de
sahda
Batman:
POKE 36797.0
POKE 36T98.0
POKE 33333.33
POKE 39915.0

Inf. widas
Objetos inmdviles
Inmunicdad a
enemigos

Terra Cresta:

POKE 40000.201 Comenzar en otra

Z2ona
POKE 37799,127 Inl. midas
POKE 40884.280] Enemgos no
disparan

ENRIQUE GALAN GARCIA
{vabmcm}

eslaran a oscuras

Sal negro:

Pulsar -J- para oblener vidas infimitas
Pulsar «l=«2= y «]+ para conseguir

:nrr*.-.:m:jn;i

Navy Moves (1.* parte):

POKE 49962.0 Inf widas

POKE 518521

musil

Matar pulpo con un

masil

Navy Moves (2.* parte):

POKE 54047.0 Inf widas

POKE 55856.0

POKE 558578

POKE 557898

POKE 55790.0

POKE 57832.|

Inf lanzallamas

Inl. balas

Matar morena con un

MARCOS GUARDE MOIX
(TARRAGONA)

Antidiccionario de Informédtica

Pokezno: Cachorro de poke
Antiriad:
POKE 54528.24
POKE 548391
POKE 23389.281
POKE 54528.24

Inf. energia

Inf. vidas

VIDAL BARJA MOLINA
(BARCELONA)

Anndiccionano de Informatica
Pokena: Docena de pokes

Out Run:

POKE 392240 Inf. hempo

Mad Mix:

POKE 401530 Inf. vidas

POKE 39889.n n=num. de fase
inicial

J. FERNANDO MASA MACIAS
(BADAJOZ)
Va de fantasmas
Ghosts 'N' Goblins:

POKE 36057.0

POKE 360580

POKE 36@59.0

POKE 36060.0 Inf. vidas
POKE 35127.8 Juego facil
POKE 351428 Coraza

Rambo III:
POKE 68150,
POKE 63126.8

Continuar al mornr
Inmunidad tercera
fase (con transfer)

CARLOS BEUNZA
(GUIPUZCOR)
Antidiccionano de informatica

POKE?: y POKE no?
Arkanoid IT (128k):

POKE 38473.24 Ladrillos al primer
loque

POKE 37586.0

POKE 37587.195 Inf widas

Arkanoid I (48 k):
POKE 38372.24 Ladrillos al pnimer
toque

POKE 37484.0

POKE 37485,195

JOSE IGNACIO BORREGO
(CADIZ)

Antidiccicnano de informétca
Close: Remlienda con una agluja

Inf. vidas

Wonder Boy:
POKE 33353.n n=mnvel inicial
POKE 34049.n n=num, de vidas

POKE 36855281 Andar por e| aire
Freddy Hardest (fase 1):

POKE 61385.n n=nim. de vidas
POKE 53248201 Sin enemigos
Freddy Hardest (fase 2):

POKE 61455.280]1 Inmunidad

POKE 616@7 Inf. vidas
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