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EL
MUNDO
DE LOS
VIDEO-
JUEGOS

Jorge Granados. Progra-
mador de Zigural.

Ayer cuando vine a la oficina, lo dltimo que podia
imaginar ¢s que lerminaria salvando a la tierra de una
invasion de alienigenas, bastanie molestos por cierto,
prodecentes del espacio exterior. Llevaba tres dias in-
tentdandolo. ;Yo convertido en un héroe!, esta si que es
buena. Pero ¢sto no es nada, la semana pasada conse-
gui por fin ser campedn del mundo de motociclismo,
¥O que no tengo ni moto. Hace un mes consegui meter-
le ocho goles al mismisimo Real Madrid en su propio
campo. ;5i yo no cuelo un gol ni a puerta vacia! Y no
hace ni dos meses que derroté yo s6lo a una importan-
te banda de mafiosos. Parece increible.

La verdad es que no es serio, asi como voy a traba-
jar, me digo todos los dias, pero una irresistible fuerza
me hace agarrar el Joystick de un viejo Spectrum 48K
gue aun queda por la oficina, en ¢l que los remiendos
no dejan ver su aspecto original, ¥ lanzarme a nuevas
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aventuras. Asi es ¢l mundo de los videojuegos. Un mun-
do completamente distinto.

Hay que reconocerlo, cuando un arcade te engancha
es imposible resistir las tentaciones de cargario.

Por fin lo he descubierto, soy un auténtico adicto a
los juegos. ;Serd grave? ;Tendrd cura?

Grave no parece, y la verdad et que s muy diverti-
do. Lo de la cura ya es otra historia. Este es uno de los
peores vicios que he tenido la suerte de conocer y po-
dria decirse que es practicamente incurable.

En realidad, yo no soy ¢l Gnico al que le ocurre todo
esto. Todos los que trabajamos en Zigurat somos unos
adictos y unos viciosos (jque mal suena esto!). Por eso
nos metimos en este mundo hace ya mds de seis afos,
¥ por eso seguimos aqui: para divertirnos,

Los videojuegos son un mundo fascinante. Evolucio-
nan dia a dia a un ritmo trepidante. En menos de seis
afios se ha conseguido exprimir hasta limites insospe-
chados un ordenador como el Spectrum, y ahora dicen
que se queda anticuado frente a los dieciseis bits. Pue-
de ser, pero una méquina que tiene miles y miles de jue-
g0s, ¥ cientos de ellos nuevos que aparecen cada afio,
no puede morir. Es cierto que cada dia es mas dificil
encontrar juegos realmente originales, pero desde lue-
go, los que trabajamos en ello derrochamos toda la ima-
ginacibn que SOMOS capaces para innovar en cada
programa que hacemos. Esto ¢s lo que hace que exis-
tan cientos de viciosos del ordenador por todos lados,
¥ s lo que va a hacer que existan cientos y cientos mds
porque estoy seguro de que €5 un vicio muy conlagioso.

Un saludo para todos los viciosos de los videojuegos
¥ gracias especiales a los feles de Zigurat.

Prestad mucha atencidn porque pronto atacamos de
nuevo,

LA SUERTE DE
ERBE-TOPO CON
_EL CASO PETROVIC

La verdad es que hay quienes nacen con
estrella y quienes nacen estrellados. El caso de
Erbe-Topo es un claro ejemplo de lo primero,
pues lo que les ha ocurrido con el caso
Petrovic ha sido un auténtico golpe de suerte.

Resilta que (muy hdbilmente, como
siempre) Erbe-Topo, ¢n ¢l contrato que
efectuaron con Petrovic para que éste cediera
su nombre para uno de sus juegos, incluyeron
una clausula mediante la cual si ¢l popular
jugador yugoslavo abandonaba el club
madrilefio, ademds de no cobrar un duro
tendria que indemnizarles con 9 millones de
pesetas. El resto de la historia ya la
conocéis... La canasta ha sido no de 3, sino
de 9 millones de puntos.

El momento de la afortunada firma del contacto
Petrovic-Erbe-Topo.

Uina buena noticia para los sibaritas del
software. Dro va a editar una ediccion tra
ducida al castellano de una de las videoa
VENIuras mas interesantes de cuantas se han
realizado hasta ¢l momento. Se trata de
#War in Middle Eanh», programa realiza
do por Melbourne House que desarrolla las
peripecias de los hobbits que J.R.R. Tolkien
creara en sus geniales obras «El Hobbit» y
«El Sefior de los Anillos».

El juego ird en caja de lujo v su precio serd
de 1.200 pesetas

Brillante miciativa que esperamos que sir
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nocida compafiia de software francesa-,

viajaron recientementie a nuestro pais. Y
como viene siendo habitual, en su ruta incluye-
ron una visita a Hobby Press, aprovechando la
ocasion para mostrarnos su proximos lanzamien-
tos y contarnos sus planes a corto plazo.

Entre ellos cabe destacar su decision de reali-
zar las versiones para 8 bits de sus programas mds
importantes, trabajo que hasta ahora no habian
realizado ya que se dedicaban exclusivamente a
ordenadores de 16 bits, méquinas que actualmente
priman en el pais galo. De esta forma pronto po-
dremos ver en nuestros amados Spectrums titu-
los tan interesantes como «Tin Tinw, «Captain
Bloodw, «Bobow» o un simulador de ski.

Otro de los motivos de su visita ¢ Espafa fue
la caza de talentos, ya que, a priori, estarian in-
teresados en que las versiones citadas anteriormen-
te fueran realizadas por programadores espafioles.

Hasta el momento desconocemos los resultados
de estas negociaciones, pero sabemos que se mos-
traron muy interesados por el trabajo de Topo.

L 05 altos mandatanos de Infogrames, -la co-

FUTURA SERIE DE SOFTWARE

«Los programas espaifioles estdn bien, pero aiin
les faltan pequefios detalles de calidad». Bruno

Bonnell. Director de Infogrames.
iGracias, gracias!. Es alentador saber que los
pobres espafiolitos nos estamos acercando a

THE CRUISER:
JOYSTICK CON SELECTOR
DE SENSIBILIDAD

A través de Dro Soft nos llega un nuevo y
verdadermente original modelo de joystick. El
artefacto en cuestién, que tiene por nombre
The Cruiser y por apellidos 3900 pesetas, pre-
senta la particularidad de que posee un selec-
tor de sensibilidad.

Mos explicamos. La palanca de mando po-
see tres posiciones distintas que hacen que la
resistencia de la misma varie, de tal manera
que, dependiendo de tipo de juego, podremos
elegir la que mds nos convenga segln nos in-
terese mds la velocidad o la potencia.

Otras caracteristicas de este joystick son que
posee dos disparadores ¥ contactos por micro-
switches.

Roland Oskian, director de una de las compafias de

EDUCATIVO REALIZADA POR software mds importantes de Francia, Coktail Vision, vi-

COKTAIL VISION Y SYSTEM 4

Roland Oskian, director de Cokinll Vision,
Jjunto a los directivos de Sysiem 4.

sitd nuestro pais con ¢l fin de firmar un nuevo acuerdo
de distribucién con System 4.

Aprovechando la circunstancia hizo una pequefa visi-
ta por nuestra redaccién, donde tuvimos la oportunidad
de conocer los futuros y muy interesantes planes de estas
dos bien avenidas compafias.

Asi nos confirmaron ¢l lanzamiento de una interesan-
tisima seric de programas educativos que, si bien en el
pais vecino ya son una fuerte tradicidon, en Espafia es un
campo aln practicamente por explotar,

Estos programas serdn realizados conjuntamente por
Cokiail Vision y System 4 y sus responsables tienen la es-
peranza de que esta iniciativa sea bien acogida en los co-
legios y hogares espafoles. Nosotros deseamos lo mismo,
pues nos parece una idea francamente excelente.

Parece ser que el camino seguro
pora garantizar que un juego de
ordenador se venda a millares
es relacionarlo con una pelicula
fomosa. Hasta ahora este verano
hemos visto como Domark y US
Gold se beneficiaban de dicho
estrategio con sus versiones
computerizadas de las Gltimas
peliculas de James Bond y de
Indiana Jones. Las dos peliculas
que en lo actudlidad baten records
en los EEUU y en el Reino Unido
son «Batman» y «Ghostbusters 2», y
es de suponer que ambas
cosecharan éxitos semejantes en
nuestro pais, aunque si bien
«Batman» acoba de salir en
Espafio, «Ghostbusters 2» no lo
hara hasta diciembre, coincidiendo
con el estreno de lo pelicula.

El juego de Activision de lo
primera versién de
«Ghostbusters» obtuvo un éxito
enorme y hasta ahora lleve
vendidas 2 milliones de copias
en todo el mundo.

«Ghostbusters 2» ha sido
programado por Foursfield, equipo
de desarollo que ho trabajodo
directamente con el equipo
personal de Activision, Software
Studios, paro coptar el humor de
lo pelicula y convertirla en horas
de diversién para el Atari 5T,
Amiga, Spectrum, Amstrad CPC y
ST A

Pero sigamos con Activision y con
sus Ultimos y préximos
lanzamientos. Unoc de los mas
interesontes es lo segunda parte de
«Wonderboy», programa que
fue un gran éxite pora la
compadia en & verano de 87,
«Super Wonderboy» vuelve o
presentar a un hérce llamado Tom-
Tom que acude para defender al
pueblo de Wonderland de las
garros de un ferroz dragon
lonzofuegos. Sin embargo , como
es normal en estas ocasiones, Tom-
Tom debe luchar con una bandao
de enemigos repugnantes como
serpientes, vampiros, medusas y
hombres de barro antes de llegar
o la presencia de terrible dragon.
En qué parte del mundo se

pueden encontrar cerdos ‘Sumo’ o
cocodrilos que boxeen 3Quién es
Achacha el Grande y por qué ha
raptado a lo pobre Lucy? ... Ni
idec...Bien, pues todas los
repuestas a estas preguntas se
encuentran en el juego
«Dynamite Duxn».

«Dynamite Dux» es ofro juego

con origen en maquina de
videojuegos que Acthvision ha
publicado bojo licencid de SEGA.
y que, como es habitual en la
companio, serd editado en todos
los formatos, incluyendo, of course,
el Spectrum.

ALAN HEAP
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ENTREVISTA A GABRIEL NIETO, DIRECTOR DE TOPO SOFT

Gabriel Nieto es, sin duda, uno de los
personajes méas destacados de cuantos
se mueven actualmente por el mundillo
del software en nuestro pais. Una larga
y variada trayectoria a través de
diferentes facetas del software de
entretenimiento y una singular
personalidad le convierten en una voz
experta y amena a la que siempre
resulta interesante escuchar.

«QUEREMOS QUE SE HABLE DE

TOPO DENTRO Y FUERA DE ESPANA»

uénianos un poco cdmo y cuando surgid To-
po ¥ cudl es veesira situacién actual.

Topo se cred hace unos tres aflos. Entonces ha-
bia 3 personas, que se encargaron de hacer Las
Tres Luces de Glaurung, pero que aun no eran
Topo propiamente dicho, sino simplemente una
incursion de Erbe en la produccion de juegos.

Ahora somos ya 14 personas: 4 programado-
res de Z80, 2 programadores de 16 bits, 4 grafis-
1as, | programador de commaodore, | programa-
dor de apoyo, una secretaria de producciéon ma-
ciza y yo, el genio (risas, claro). La empresa de
software con mds personal que existe.

(Cédmo soléis desarrollar vuestros programas?

Depende. Hay programadores que te plantean
un proyecto, lo desarrollan, lo vemos, y si cree-
mos que liene posibilidades de venta, que no hay
nada parecido en el mercado o que nosotros no
hemos lanzado nada similar, pues lo sacamos. El
otro método es proponer un proyecto a la gente
¥ que lo hagan. Este s ¢l método que usamos nor-
malmente, pero también admitimos ideas de la
gente.

Entrando ya de lleno en el tema de los juegos,
ihacia dénde crees que estidn orientados actual-
menle los gustios de los usuarios?

Se han dicho muchas tonterias al respecto, co-
mo que los juegos se eudn aprovechando de nom-
bres de deportistas, o que son versiones de mé-
quinas, o que ¢l que entra en ese mercado va bien
y el que no va mal, o que te apovas publicitaria-
mente en eso ¥ luego el juego es una tonteria.. .
¢50 son chorradas. En Inglaterra y en USA hay
un mercado muy importante basado en las mé-
quinas de videojuegos y no en personajes famo-
$08 como aqui. Nosotros hemos cogido a depor-
tistas famosos porque guizds agui ¢l mundo del
deporte es el que mejor se vende a nivel de juegos
y el que mds le interesa a todo el mundo. Pero
no es cierto que todas las tendencias vayan por
¢30, hay muchas otras cosas que s¢ pueden hacer,
lo que ocurre es que es mucho mas dificil vender
un producto qué promocionalmente no vaya ava-
lado por nada, pues tienes que hacer un mayor
gasto de publicidad. Pero a la larga, si lo pien-
sas, te va a dar igual, porque si tienes un produc-
to que no tiene nombre y lo quieres convertir en
un nimero |, tienes que gastarte tanto dinero en
publicidad como tendrias que gastarte en adqui-
rir los derechos de algln personaje popular o al-
guna maquina conocida.

iCudnio os gastdis y cudnio tiempo estdis pro-
mocionando un juego por rmino medio?
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Bueno, un juego potente primero tiene que lle-
var una prepublicidad que vaya anunciando que
va aparecer ese productio, luego una publicidad
¥ 5u mantenimiento. Es decir que estamos hablan-
do de una vida de meses 4 en publicidad vy eso es
bastante caro. Aparte de eso, luego hay temas pro-
mocionales, posters, mailings a tiendas, y una serie
de gastos adicionales que encarecen el juego. Pe-
ro lo haces asi 0 el juego no se conoce.

iCrees que en un juego, calidad es sindnimo de
venias?

No. Un, por ejemplo, Arkanoid, no tiene por-
qué ser un juego de calidad: es facilisimo de pro-
gramar y muy sencillo en su desarrollo. Su méri-
1o estd en la idea, una idea simplisima pero que
funciona de maravilla. Un juego de calidad pue-
de ser aquel que es innovador en las rutinas que
utiliza, en la velocidad a la que consigue gque se
muevan los graficos... una serie de cosas que lue-
go no aprecia la gente.

on «Viaje al centro de
la Tierra» Topo piensa
dar su gran salto
internacional.

Qué te sugieren las palabras 16 bits?

Hay quien dice que es el mercado del futuro.
Desde luego no es el mercado del futuro en Espa-
fia. Por oira parte, todo ¢l mundo entiende por
16 bits Atari y Amiga, y PC de rebote. Pero el
PC por un lado y el Amiga v el Atari por otro
son dos cosas totalmente diferentes: estas dos son
mdguinas pensadas para hacer juegos y el PC no.
Lo que ocurre es que &l mercado de PC, no solo
en Espafia sino también en USA, es tan potente
que se hacen juegds para él,

Estd ocurriendo un fendmeno curioso: ya no
se venden Spectrums, ni MSX, Amstrad, alguno
cac..., sin embargo al reflejarlo en las ventas de
jucgos no s¢ ve ningun cambio radical. Yo no se
si es porque la pirateria en PC, que es ¢l ordena-
dor que en teoria se estd vendiendo en Espafa des-
de hace un afo, es muy muy fuerte, tan fuerte co-
mo lo era en Spectrum ¥y Amsirad, o es porque
el piblico de PC es distinto. Yo no creo que esto
sea asi, de hecho la trampa del PC es comprarte
un ordenador porque dices que vas a hacer no se¢
qué cuentas y no s¢ qué historias en lu casa y es

mentira, lo que vas a hacer al final es jugar.

i Qué es lo que mds vendéis?

Spectrum. Despuds Amsirad, antes era MSX pe-
ro ahora empieza a bajar. PC sube, pero con re-
servas. Pero estd claro que tarde o temprano el
PC se va a implantar en este pais. Hay otra terce-
ra alternativa que, a lo mejor, s por la que gira
el mercado: las consolas. En Estados Unidos, por
ejemplo, ¢l mercado de ordenadores estd domi-
nado por el PC, lo que ocurre es que las familias
tienen ademdds una consola de juegos. En Espafa
todavia no ha entrado esa mentalidad, 1odavia no
ha llegado el momento en el que ¢l padre reco-
nozca gue en realidad lo que su hijo quiere es ju-
gar, ¥ lo que hace es comprar un ordenador por-
que dice que, ademis, le vale para otras cosas.

i Para gué crees que se uliliza ahora mismo el
Spectrum?, ;crees que sigue siendo el ordenador
en el que se aprende a programar?

Es curioso porgue la gente que comenzo con el
boom del Spectrum es la gente que ahora se dedi-
ca a la programacion. Pero era un pablico distin-
to al que hay ahora, porque ahora ¢l chaval que
s¢ compra un ordenador se plantea mds el jugar
y menos el programar.

Entonces actualmente dispondréis de pocos pro-
gramadores de ordenadores de 16 bits,

Si hay programadores, pero todos proceden del
Spectrum. Hace afios se compraron un Spectrum
y han ido evolucionando, pero es raro encontrar
¢l caso de gente que se compre un Atari © un Ami-
ga y empiece a programar. La mentalidad ha cam-
biado, antes se sacaba mucho mas rendimiento a
todos los niveles al ordenador . La gente de Spec-
trum es la que mds sabe programar.

i No crees que eslo puede llevar a una crisis de
programadores dentro de unos afos?

No porque hay mucha gente que ve ¢l tema de
la programacidn como una profesién y una pro-
fesidn en la que se gana dinero ademds. Los pro-
gramadores ahora son todos muy jovenes, pero
creo que el programador del futuro no va a serlo
tanto: serd gente que esté metida en la informati-
ca, que haya llegado a la universidad o a cualquier
sitio y de pronto decida programar juegos. Pien-
50 que ¢l programador del futuro va a ser de ma-
vor edad que ¢l de ahora.

Incluso los programadores de ahora seguirdn
haciéndolo durante muchos afos, aungue en mi-
quinas diferentes...

Efectivamente, un programador nuestro que es-
té programando, por ejemplo, en Z80 en dos me-
ses estd preparado para hacerlo bien cualguier otra
miquina. El tiempo de adaptacion de un progra-
mador ¢s corto, vy si hablamos de consolas mu-
cho mds corto, porque la mayoria de los progra-
mas no se¢ hacen en codigo maquina, sino en len-
guajes de alto nivel,



Hemos oido que tenéis unos importanies pro-
yectos para Estados Unidos.

El proyecto nuestro de este afto, por encima de
cualquier otro, por encima del «Perico Delgado»
o del «Petrovics, es un juego que se llama «Viaje
al Centro de la Tierran. Es el proyecto mds lar-
g0, mds costoso, en el que han intervenido mds
personas en la historia del software espafiol y yo
diria que incluso del europeo. Estamos a punto
de terminar el juego, basado en la novela de Ju-
lio Verne, y es un provecto que pretende ser el lan-
zamiento internacional de Topo en todos los sen-
tidos.

+Y por qué cansles tenéis pensado enirar?

En ¢l mercado europeo no hay problemas por-
gue tenemos una distribuidora en Gran Bretafia,
U.5.Gold, que se encargard de 1oda Europa. El
problema es ¢l mercado americano, en el cual es
muy, muy dificil entrar. Les hemos ensefiado el
juego y varias compafiias estdn muy interesadas
en él. De ellas la que més fuerte ha pujado ha si-
do Epyx, quien serd seguramente la que se lleve
el gato al agua.

Como ves es un proyecto muy ambicioso. En
el tiempo que llevamos haciendo este programa
podiamos haber hecho dos, incluso de mucha ca-
lidad, pero ¢l problema, que a su vez es su mayor
virtud, es que es un juego que lleva cuatro partes
gue son cuatro juegos completamente diferentes.
Es como hacer cuatro proyedos y venderlos jun-
tos. Podriamos incluso vender cada uno de ellos
por separado. Pero lo hemos hecho asi porque so-
mos conscientes de que para entrar en ciertos mer-
cados o lo haces con un producto muy fuerte o
no éntras. Lo que nos interesa es abrir mercado
en USA, que se den cuenta que aqui también hay
gente que hace juegos de calidad.

En Europa habés hecho varios intentos pero
quizds ain no sois demasiado conocidos. ;No
crees que seria mejor empezar por conquisiar
Europa y después intentarlo en USA?

Son dos mercados completamente distintos. El
problema de un lanzamiento & plantearte para qué
maquinas va a salir. Puedes tener un juego que
lo has vendido en Espafia fenomenalmente bien,
pero claro, lo has vendido en Spectrum, Amstrad
y MSX, pero si sales fuera no les interesa: en Gran
Bretafia no les interesa si no ticnes ademas las ver-
siones de Commodore, de Atari y de Amiga, en
Alemania les interesa sobre todo Commodore v
Amiga, lo demds les da igual; en Francia sin em-
bargo les interesa Amstrad, Amiga y algo de Atari,
es decir, que cada vez que sales a Europa tienes
que llevar todas las versiones. Por eso «Viaje al
Centro de la Tierra» es un proyecto para todo el
mundo, porque hemos cogido absolutamente to-
dos los ordenadores que existen actualmente. Con
esas perspectivas podemos entrar en cualguier

mercado: USA, Japdn, cualquier pais. Ademds
el planteamiento de este juego es el inverso al gque
s¢ ha venido haciendo hasta ahora en Espafa, es
decir, el juego estd pensado para ordenadores de
16 bits y después ha sido versionado para 8 bits,
con lo que se aprovechan todas las posibilidades
de cada ordenador.

Se 05 ve muy ambiciosos. 2

Hemos cambiado de politica. El afo pasado te-
niamos una presencia continua en ¢l mercado vy
este afo hemos estado con pocos productos: «Pe-

— Programas faveritos (ajeno v voesiro).
wkick Qffn, de Anco v « Pelrovic

—Miis odisdo.

Cxdiado no tengo realmenic ninguno, pero uno
que nos dio especialmente problemas fue la ver
sidn de «Butraguefios de Commodore. El progra-
mador debe ser el dnico en este pais que en fugar
de programar con un ensamblador lo hace con un
monitor, entonces cada vez gque habia que hacer
una modificacion habia que cambiar todo el pro-
grama. Era uno de los pocos programadores ar-

programas que me gustan bastante poco, que son
las aventuras conversacionales: me parecen, sal-
vio excepciones, bastante aburridas.

—Companis por Ia gue sicntes envidia,

Ccean es un buen ejemplo de empresa. En Es-
pana no envidio a ninguna porque agqui somos los
que mds ganamos y los gque mejor vivimos v los
gue mejor estamaos,

— Las que peor fe caen.

No me cae ninguna mal porgue ninguna me ha
hecho nada.

—:5¢ pang mucho dinero programando’

Yo pienso que si, que es de los irabajos en los
que mis dinero se gana. Hombre, no se gana co-
mao para comprarte un Porsche, pero un progra-
mador que se dedicara en su casa a programar ha-
bitualmente podria ganar muchisimo dinero. Lo
que ocurre es gue los programadores son muy ji-
venes v se dedican también a otras cosas. Es la
profesidon liberal en la gque mds se gana v ahora
mismo un programador de juegos gque esié en na-
mina gana mas que un programador de [BM, con
eso e digo todo.

— ¢ Como definirias a los programadores?

Son gente rara que viven muy encérrados en ¢l
mundo de la programacion. Es su principal tema
de conversacion v no saben hablar de ofra cosa
que no sea de bils.

—¢ Vais de humildes o de triunfadores?

De triunfadores.

—¢ O molesta que s¢ o5 relacione con Erbe?

A veces 51, a veces no. Cuando se nos relacio-
na para decir gue renemos un apovo maravillo-
S0, pUds nOs molesia, parque nosoiros nos [ene-
mos gue ganar o que tenemos durante todo el afo
¥ i fallamos, se nos da el cerrojazo y se acabd
todo. Ofras veces no nos molesta, sobre todo a
nivel internacional, gue siempre tienes ef camino
un poco mis abierto.

—o Qué compania espanioly creéis que tiene mis
prestigio ahora mismo??

Topo. Y lo digo porgue todo el mundo viene
Primero a nosolros 4 presentar sus programas,

tesanales de este pass. Ahora afortunadamente se |
ha comprado un Amiga. Pero como va he dicho, |
no hay minguno gue odic, tan solo hay un tipo de |

rico Delgado», sacaremos « Petrovics, «Viaje al
Centro de la Tierra» y una sorpresa que caerd entre
medias y de la que ya hablaremos mds adelante.
Aln €5 un proyecto pero serd interesante, un pro-
grama basado en una idea muy sencilla pero real-
mente original, en la linea de Mad Mix o Arka-
noid...

En definitiva, queremos que s¢ hable de noso-
tros dentro y fuera de Espafia v para ello tene-
mos gue hacer mds versiones y, por tanto, lanzar
menos ttulos,

Tengo entendido que productos gue he rechaza-
do agqw lo han fanzadoe ofras conocidas compa-
ias espanolas

—: B3 sana la competencia entre las companias
espanolas?

Es sana pero se ha llegado a desorbitar un po-
co en los ilimos tiempos, Se ¢std convirtiendo en
una especie de lucha v no deberia ser asi. Ade-
mis creo que hay muy pocas companiias espafio-
las v gue deberia haber el triple, v eso seria bue-
no para el software espanol v malo para ¢l soft-
wiire de fuera; a la genie le gustan los programas
espanoles.

—Un programa espaiol que te gustaria haber
hecha.

El «Sir Frede (de Made in Spain)

— ¥ s actual?

—[a verdad es que dltimamente los programas
que han hecho otras compaiias no me han gus-
tado en exceso ninguno

— Lo gue mds fe gusta y lo que mds te disgusta
de la sitwacion actusl del soltware,

El hecho de que cada vez gue piensas hacer un
nuevo provecto fengas gue empezar a descartar
que no hava nada parecido, todo ripo de ideas que
hayvan hecho otras compafias espaflolas, v gue
tengas que competir con ritulos tan fiertes como,
por ejemplo, «Batmane, gue $on programas gue
satbes que van a barrer. Lo que mds me gusta €5
el hecho de gue ef software se estd convirtiendo
en una actividad cultural en todos los sentidos,
La gente va tiene sus idolos en el software como
los tiene en la muisica. Todo o mundo sabe lo que
és un ordenador v en el colegio se habla de jue.
£os, s¢ intcrcambian juegos...

— Ol crees que va g ser el juego gue mis se
va a vender este ado?

El Viaye al Centre de la Tierra

— 2 Chué prefendéis aportar al mundo del sofr-
ware!

A rodos nos gustaria descubrir algo revolucio-
nario y crear ¢l juego maravilloso, algo que te hi-
Clera guedarte en casa v no ir & ver una pelicula
porgue estas haciendo tu propia pelicula. Nos gus-
raria que se nos recordara como los creadores de
un juego maravilloso, por encima de todos los de-
mas.

—Algo para ef publico que te estd leyendo,

Yo animaria a la gente a hacer juegos. El mer-
cado del juego en Espafia a nivel de creacion es
muy, muy pequeio v para que sea grande hace
falta que parte de la gente que ahora se dedica a
Jjugar se empiece a plantear como hacer e¢sos jue-
gos. Y no sdlamente los programadores, en esto
participa mucha otra gene; grafisias, musi-
Cos..invitaria & todos a que se animaran.
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MCRUPANGRAMA

Como posiblemente juegos a nivel
EUROPEAN sabréis, nuestra hermana internacional cuya

recidita Mi i a finali
EL EII-I[LEJ‘RP%ITEaIP o nr;':nTz:':l:n:l:n ;:::I::i'::‘:i::'t‘: Tnlgg:i:.
coloboracién con otras Pues bien, la fase
YA TIENE FINALISTAS revistas europeas, una nacional ya tiene sus

competicién de campeones.

B | osado dia 9 de septiembre se ce- e
lebré en el hotel Convencién de Mo-
drid lo competicién correspondiente

a lo fase nacional del 1 European Video-
gaomes Championship, cuyos ganadores
vigjaran a Paris el dia 15 de octubre.
Previamente los 65 jugadores que toma-
ron parte en esta final nacional habion go-
nado en los respectivos campeonatos
territoriales y viajaron a Madrid con un
ocompanante con todos los gastos paga- g
dos por Micromania. Bk a
La competicién propiamente dicha con- = B
sistié en jugar durante tres minutos a un -
juego: los tres jugadores que obtuvieron
as puntuaciones mas altas pasaron a la fi-
nal, de la cual, tras cinco minutos de jue-
o, salieron los ganadores para cada uno
3& los ordenadores en los que se competia:
Spectrum, Amstrad, PC, Atari y Amiga.
Asi, los ganadores fueron:
Amstrad (con el juego Ulises): Juan Gue-

rra Martin, Sevilla. El equipo que representard a Espafia. De izqda. a dcha: Carlos Rojas (Atari),
Spectrum (Blasteroids): Roberto Rodri- Roberto Rodriguez (Spectrum), Pedro Hidalgo (Amiga), Miguel A. Diaz (PC) y Juan
guez Torres, Villogarcia de Arosa, Orense. Guerra (Amstrad).

Los asistentes al acontecimiento fueron muy numerosos.

PC (Double Dragon): Miguel A. Diaz
Martin, Oviedo.

Amiga (Operation Wolf): Pedro Hidal-
go Martin, Oviedo.

Atari (Sweek): Carlos Rojas Hinchado,
Badajoz.

Ahora sélo queda esperar o que llegue

Los par-
ticlpan-

tes el 15 de octubre para que nuestro equipo
deble- de campeones se desploce a Paris a com-
ron de- petir con los representantes de Gran Bre-
mostrar tafia y Froncie (lo porticipacién alemana
“':'I'“:: se ha retirado a dltima hora).
des Asi pues, desde aqui les deseamos la me-
durante jor de las suertes a estos grandes jugado-
Al finalizar la competicién, se celabré un 3 minu- res y esperamos que se traigan consigo el
pequeifio coloquio en el gque intervinieron tos. premio de campeones europeos. "

representantes de Dinamic, Opera y Topo.
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El Plus D es uno de los periléricos mas completos de cuantos existen para Spectrum, pero ade-
mas sus multiples usos pueden ser ampliados con programas como este Peek-Poke-lt. Esta uti-
lidad no esta disponible en Espafa, pero se pueden efectuar pedidos en la siguiente direccion:

SELECT OPTION |

A a opcion de
_desensamblaje es una
de las mas interesantes,
pues nos permite saber
~ qué es lo que hace
el programa
y como lo hace.

Miles Gordon Technology. Lake Side Technology Park, Phoenix Way, SWANSEA, SA7 9EH. —
E—— N | R e T R e T I s e s S g e T S T

Esto es asi porque el programa modi-
fica el sistema operativo para acceder
a las nuevas opciones. Tras unos se-
gundos de espera parece que el pro-
grama deja de hacer cosas con el dis-
co y para. Por curiosidad hago un ca-
talogo de disco para a ver qué ha he-
cho. Ha creado 3 ficheros nuevos:
+ DPP1, + DPP2, + DPP3;ademas el
sistema se llama ahora + SYS PP1.
Creo que el proceso de instalacion ha
terminado y puedo disfrutar del pro-
grama.

Segun indica el manual, para acce-
der al nuevo snapshot, debo pulsar la
tecla de siempre y la tecla «P». Lo ha-
go y el disco empieza a hacer un mon-
toén de cosas; tras unos segundos apa-
rece en pantalla completa un menu
con las distintas opciones. Segura-
mente ha grabado en disco la panta-
lla para poder recuperaria.

Las primeras cinco opciones del
menu corresponden alas antiguas op-
ciones de grabar el programa, una pan-
talla o sacarla por impresora. Las otras
6 opciones son nuevas.

El programa emplea la técnica de
los overlays, técnica que se utiliza pa-
ra poder correr programas que ocupan
mas de la memoria disponible en el or-
denador. Para esto el programa se di-
vide en partes; la parte principal per-
manece en todo momento en memo-
ria, en ella estan contenidas las ruti-
na principales y la rutina de manejo de
los overlays, las demas permanecen
en el disco y se cargan cuando se ne-
cesitan. La velocidad del disco hace
que esto casi pase desapercibido pa-
ra el usuario. Una vez aclarado esto pa-
semos a describir cada una de las op-
ciones disponibles en el programa.

DESENSAMBLAJE

Opcidn muy interesante que nos
permite desensamblar el progra-
ma desde donde queramaos, con esto
podemos saber qué es lo que hace
el programa y como lo hace; esta
herramienta nos ayuda mucho a en-
contrar los famosos pokes de vidas
infinitas. Para ello podemaos ir siguien-
do la ejecucién del programa y qui-
tar lo que nos moleste. También po-
demos ver los superprotegidos car-
gadores de los juegos, pues cuan-
do estan cargando podemos parar-
los y examinar la rutina de carga. Sin
duda los programadores encontra-
ran en esta utilidad una ayuda impor-
tante para la depuracion de sus pro-
gramas.

Para entrar en esta opcion tene-
mos que entrar en el snapshot y
luego pulsar la tecla «6». Una vez
hecho esto se nos invita a in-
troducir la direccion de co-
mienzo del desensamblaje,
que la podemos introducir en
decimal o en hexadecimal. Pa-
ra esto dltimo solo tenemos
que poner delante de la can-

tidad el signo «#» o el equi- )

valente en cada ordenador.

La pantalla nos muestra al-
gunas direcciones desen-
sambladas. La primera co-
lumna muestra las direccio-
nes, la segunda los codigos
y la tercera los nemotécni-
cos del lenguaje ensambla-
dor. Todos los numeros estan
en hexadecimal: (se hecha en
falta una opcién para poder cam-
biarlos a decimal).

VISUALIZAR MEMORIA

Esta opcidn nos permite ver el con-
tenido de la memoria en un momento
dado. Esto nos facilita la localizacién
de zonas de texto o de datos. Esta op-
cién no nos permite editar la memoria,
cosa que tenemos que hacer con otra
opcidn, Los listados se sacan a 5 co-
lumnas: la primera contiene la direc-
cién en decimal, la segunda en hexa-
decimal, la tercera tiene el valor con-
tenido en esa direccion en decimal, la
cuarta tiene lo mismo que la tercera

ix.
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EXPANSION

pero en decimal y la quinta tiene el ca-
racter en ASCIl. Como todos sabéis
hay valores que no tienen caracteres
imprimibles, el programa soluciona es-
te aspecto sustiyéndolos por espacios
en pantalla, los cuales se escriben co-
mo cuadrados amarillos, nada reco-
mendables para televisores y monito-
res en blanco y negro.

Tal vez ésta sea la opcién mas inte-
resante del programa de cara a los que
no se quieren complicar la vida. Con es-
ta opcidn podemos introducir «pokess,
cambiar cadenas de caracteres, en de-
finitiva, podemos modificar a nuestro
antojo la memoria. El programa pide la
direccion de inicio; una vez que la he-
mos tecleado del modo normal, nos
muestra la direccion en decimal y he-
xadecimal seguida del valor que tiene.
Podemos cambiar este valor, introdu-
cir una cadena de caracteres o ir a otra
direccion. Si introducemos un valor y
pulsamos «ENTER» nos muestra la si-
guiente direccion de memoria. Cuando
sustituimos una cadena en memoria,
debemos tener mucho cuidado, pues la
cadena gque metamos debe ser de la
misma longitud que |a que estaba an-
tes, si no lo hacemos asl, corremos el
riesgo de corromper el programa y por
lo tanto no podra funcionar.

BUSCAR EN LA MEMORIA

Con esta opcion podemos buscar
através de la memoria cualquier cosa

que se nos ocurra, desde un valor has-
ta una cadena de caracteres. Esto nos
puede servir para buscar una determi-
nada palabra o instrucciones de en-
samblador importantes. Una de ellas
es «RET»; esta instruccidn es el retor-
no de una subrutina, y quitdndolas se-
lectivamente podemos llegar a conse-
guir que no nos maten, vidas infinitas
y muchas otras cosas mas. Una vez
que la ha encontrado, podemos visua-
lizar memoria, desensamblar, editar
memoria, continuar la busqueda, em-
pezar otra vez o abandonar. Como se
puede observar estas funciones co-
rresponden a las anteriores.

CARACTERISTICAS
ADICIONALES PARA
PROGRAMADORES

En este apartado tenemos dos ca-
racteristicas muy Gtiles para la depu-
racién de programas.

Como sabéis, cuando pulsamos el
botén del Snap, podemos volver cuan-
do queramos al programa, para lo cual
es necesario guardar los contenidos
de todos los registros. El programa
nos permite editar estos registros, (por
supuesto esto hay que hacerlo con su-
mo cuidado porque si cambiamos al-
guno equivocadamente, el programa
no funcionard). Una vez que sabemos
el valor de los registros, podemos ha-
cer muchas cosas, como puede ser
saltarnos la ejecucidn de rutinas o sa-

lir de bucles indefinidos, tan habitua-
les en la depuracién de programas.

La segunda caracteristica va enfo-
cada principalmente hacia los afortu-
nados poseedores del + 2. Nos permi-
te cambiar los bancos de memoria adi-
cionales para poder modificarlos, de-
sensamblarios o lo que queramos. Es-
ta opcion tiene otra parte que consis-
te en colocar la zona de variables en
otra posicién de memoria.

Como habéis podido observar, el
programa tiene bastante utilidad tan-
to para los programadores como para
los que tan solo quieren jugar sin que
les maten.

El programa no es dificil de manejar,
aunque es poco agil cuando se quiere
realizar una modificacion selectiva de
la memoria.

Otro inconveniente es que tenemos
que tener el disco presente en la uni-
dad cuando queremos acceder a él. Se
hecha de menos poder correr el pro-
grama residente en memoria con pun-
tos de ruptura, ya que se realizan over-
lays, (podian haber hecho un monitor
del estilo del mons). Por Gltimo el pro-
grama utiliza la zona de variables, con
lo que algunos programas que se co-
rren en esa zona se veran afectados.

Pese a estos pequefios inconvenien-
tes, creemos que el programa merece
la pena, pues puede facilitar conside-
rablemente la ardua tarea de trabajar
en codigo maquina.

Para participar lo Unico que tienes que hacer
es enviarnos un dibujo basado en el juego «The
Running Man», ilustracién que debe ir acompa-
nada del cupén que aparece en esta pagina y la
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

Compericion
THERUUNNING MAN

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

Entre todas las ilustraciones recibidas, un ju-
rado formado por miembros de la redaccién de
Microhobby, elegiré un ganador, que recibira un
premio en metdlico de 50.000 pesetas, y 10 fi-
nalistas, que serdn premiados con una cinta de
video de ?ﬂ pelicula «The Running Mann».
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ASTRO MARINE CORPS

I YRV IS AFRVINATINANANEINININ Y]
oA Whap,

Los chicos de Opera vuelven a las andadas con este le-
gendario explorador, Stanley, que, como no, sigue buscando
al desaparecido Dr.Lavinstone

Muy en el estilo de lo que fuera la primera parte, Stanley
deberd hacer uso de su pértiga, machete, cantimplora, boo-
merang v granadas para poder atravesar la sabana, la selva,
algin que otro templo, etc

Estamos seguros que si os agraddé la primera parte, esta se-
gunda también lo conseguird

14 MICROHOBBY




Ubi Sfot nos presenta su titi-
mo producto: «Puffy's Sagas, en la
mas pura linea arcade implanta-
da en su dia por el ya ciasico
«Gauntlets

Los dos protagonisias Puffy v su
chica Puliyn sé enciienifa en ui
laberinto plagado de aliens agre-
sivos que quieren dar buena
cuenta de ellos a la hora de la ce-
na. Puedes elegir el personaje
con &l que quieras jJugar. tenien-
do los dos la misma misdn: con-
sequir escontrar la salida de cada
uno de los niveles para lograr es-
capar de esta pesadilla laberinti-
ca

DIMENSION OMEGA

PR‘-';H-'I‘-"T:" 235 una CDI'I'lE‘f.'i.'-'lEE!
catalana que ha entrado hace
poco tiempo en este mundillo del
software, pero, desde ese mo
no ha parado de desarro-

a los «sEnchan-

imensiones diferentes, se han
enamorado. Para conseguir ma
ar su amor lelepdtico de- |
itrar la pueria que une
Eensiones, sSorieanco
en este ardu
aculos

para evitar el [élz encuentro

Tu, en tu papel de Celestina fu- B
turista, deberds ayudarlos en su
H] 1 intercamblando de di

mension cuando la ocasion lo re

il g ]
L e e et e e e e i e

Topo, que desarrolla el argumento de la gran novela de Ju
lio Verne del mismo nombre

Lia acciéon comienza en Londres donde el profesor Linder
broke al hojear un libro encuentra un antiguo pergamino en
2] que se encuentra el mapa de una isla volcanica. Acom
pafiado de su hija y su sobrino se dirigirdn hacia allf, donde
iras introducirse en ] volcan viviran expenencias sumamen
le peligrosas e inolvidables acompafiados de erupciones,
plantas carnivoras y monstruos prehistoncos

Cuatro [ases diferentes v el centro de la tierra os espe
ran
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MICROFILE

Al igual que el
Microdrive, el Disciple y
el Plus D pueden ser
manejados
comodamente desde
codigo maquina,
gracias a la inclusién en
su sistema de cédigos
de enganche, tema del

cval nos ocupamos en el
presente articulo.

los hook codes de los cuales es-

taba dotado el misterios Microdri-
ve. Pero como desde aquel tiempo he-
mos sido “invadidos" por una horda de
nuevos informaticos, refrescaremos la
mente a los “carrozas’ y ensefiaremos
qué son y para qué sirven estos codi-
gos de enganche.

Como todos sabéis, los dispositivos
llevan un sistema operativo que posibi-
litan su utilizacidn. Cuando trabajamos
en basic, se han implementadoc deter-
minadas ordenes basic para ello, pero
el problema se presenta cuando quere-
mos trabajar en cédigo maguina.

Para realizar cualquier operacion con
el dispositivo podemos volvernos locos,
pues no sabemos a qué direccién ten-
dremos que llamar para llevar a cabo
una determinada rutina. El problema se
agrava si tenemos que compatibilizar el
programa con varias versiones del dis-
positivo. Normalmente con cada nueva
version el sistema del dispositivo sufre
modificaciones que hacen variar las di-
recciones de las rutinas, produciendo
que los programas hechos para una ver-
sion no valgan para ofra.

En este momento es donde cobran
importancia los codigos de enganche,
Estos codigo se “pasan’ a una rutina
gue en todas las versiones esta en el
mismo sitio. Los cédigos acceden a di-
ferentef rutinas cuya direccion es total-
mente transparente hacia el usuario.

Hasta ahora hemos tratado el tema
de una manera general para cualquier
dispositivo. Vamos ahora a particulari-
zarlo para el Disciple. El interface de
disco (Disciple y plus D) posee 19 cédi-
gos mas la emulacion de ciertos codi-
gos pertenecientes al Microdrive. Esto
ultimo es muy importante pues permi-
te que ciertos programas disefiados pa-
ra Microdrive funcionen con el disco sin
ninguna modificacion.

Para acceder a los cédigos debemos
colocar la instruccion «RST B« seguida
de un byte con el nimero de cédigo. Por
supuesto algunos cédigos necesitan al-
gunos parametros que hay que pasar
en los registros. A continuacion dare-
mos una relacion de las funciones de

I 0s mas viejos del lugar recordaran
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LOS CODIGOS DE
COMANDOS DEL
DISCIPLE Y PLUS D

Carlos Enrique ALCANTARA RUBIO

los cédigos del interface de disco, asi
como de los hook codes del Microdri-
ve que son emulados y en qué condicio-
nes son emulados.

Antes de comenzar con la descrip-
cién de cada uno de los codigos, hay
que explicar algunos conceptos que
apareceran a lo largo de sus definicio-
nes. El primero es el significado de la
AIFU (area de informacién de fichero
del usuario). En esta zona de memoria
se guarda la definicion del fichero con
el que vamos a trabajar. La zona es del
usuario y es responsabilidad de el ac-
tualizarla. En la Figura 1 damos una
descripcion de su contenido.

Otro concepto que debemos explicar
es la ACFD (area del canal del fichero
del disco). Esta zona de memoria es
idéntica a la AIFU pero situada en la
RAM paginada del interface. Es utiliza-
da por el sistema para las operaciones
de disco. Por dltimo esta la DRAM (RAM
del disco); es el buffer del disco, la in-
formacién no se graba en el disco has-
ta que esta zona no es completada y un
sector no es leido del disco mientras
haya bytes en ella.

Una vez que conocemos las distintas
zonas de memoria, podemos pasar a
definir los distintos codigos de engan-
che.

Codigo 33h HXFER: Transfiere la des-
cripcion de fichero y la cabecera al area
del canal del fichero del disco (ACFD).
El registro IX debe apuntar al primer
byte (DSTR1) del area de informacién de
fichero de 24 bytes del usuario (AIFU).
Hay que tener en cuenta que el codigo
modifica los registros HL, DE, BC y A.
Todos los codigos modifican el regis-
tro HL.

Cédigo 34h 8FSM: Abre un mapa de
sectores del fichero con la informacién
contenida en la ACFD. Los 11 bytes a
partir de NSTR1 se usan para colocar
el nombre. La rutina devuelve el punte-
ro del buffer del disco (PBD) apuntan-
do al comienzo de la DRAM.

Cédigo 35h HDFLE: Abre un fichero. El
IX tiene que apuntar a la AIFU. Este c6-
digo combina las funciones HXFER y
0 FSM, ademas coloca los 9 bytes de la
informacion del fichero desde HDOD en
el comienzo del fichero. Esta informa-
cién del fichero permite cargar el fiche-
ro con LOAD D1 “nombre”.

Codigo 36h SBYT: Graba el byte conte-

nido en el registro A en la DRAM en la
localizacién apuntada por el PBD. Si la
DRAM se llena, el sector se graba en el
disco y el PBD se coloca al principio de
la DRAM.
Codigo 37h HSVBK: Graba un bloque de
bytes en el disco. El registro DE debe
contener el comienzo de los bytes y BC
la longitud.
Cadigo 38h CFSM: Cierra el mapa de
sectores del fichero. Esta rutina vacia
el DRAM y copia la cabecera dentro del
directorio, cierra el fichero y se actua-
liza el directorio.
Codigo 39h PNTP: Envia el byte conte-
nido en A hacia el port de impresora,
después de comprobar el bit de ocupa-
do de la impresora.
Cddigo 3Ah COPS: Imprime la pantalla
en la impresora.
Cddigo 3Bh HGFLE: Carga un fichero
desde el disco. IX debe apuntar al co-
mienzo de la AIFU, La rutina nos devuel-
ve el primer sector en la DRAM y el PBD
apuntando al primer byte de esta (nor-
malmente la cabecera del fichero).

i

\

!I .y
iy

N. bytes Nombre

1 DSTR1
1 FSTR1
1 LSTR1
1 NSTR1

Descripcion ‘

Numero de disco (1 6 2)
NuUmero de programa
,Obtencién de directorio? (D o d)
Descripcion de directorio
1 Fichero Basic
2 Matriz de dalos
3 Matriz de caracleres
4 Fichero de cddigo
5 Snapshot 48K
6 Fichero de microdrive
7 Fichero de pantalla
8 Fichero especial
9 Snapshot 128K
10 Fichero abierto con “"OPEN #"
11 Fichero ejecutable
Nombre del fichero
Tipo de fichero
0 Fichero basic
1 Matriz de datos
2 Matriz de caracteres
3 Fichero de codigo
Longitud del fichero
Comienzo del fichero |
Longitud del fichero - Longitud de las ‘
variables (Basic)
Linea de ejecucién (Basic) - Direccién de
ejecucion (0000h ninguna)

10 NSTR2
1 HDO®

HDOB

HDRD
HDOF

HD11

N RN
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Cédigo 3Ch LBYT: Lee el byte apunta-
do por el PBD en la DRAM y nos lo de-
vuelve en el registro A, el PBD se
aumenta en uno. Si la DRAM esta va-
cia, se carga en ella el préximo sector
desde el disco. Hay tener cuidado y ver
si hay otro sector.

Codigo 3Dh HLDBK: Carga un bloque
de datos desde el disco hacia la memo-
ria. El registro DE debe contener el co-
mienzo donde queremos colocar el blo-
que y el BC la longitud del bloque.
Codigo 3Eh WSAD: Escribe un sector
en el disco. Escribe el contenido de la
DRAM en la pista contenida en D y el
sector apuntado por E, el PBD se colo-
ca al comienzo de la DRAM.

Codigo 3Fh RSAD: Lee un sector des-
de el disco. Lee en la pista apuntada
por D el sector apuntado por Ey lo co-
loca en la DRAM. EI PBD se coloca al
principio de la DRAM.

Codigo 40h REST: Coloca la cabeza del
disco en la pista cero. El disco se toma
desde la ACFD.

Cédigo 41h HERAZ: Borra el fichero del
disco indicado por la AIFU. Asegurate
que el registro IX apunta al fichero co-
rrecto.

Codigo 42h COPSA: Realiza un copy
ampliado de la pantalla, interpretando
los colores como tramas de grises.
Codigo 44h CARSE: Carga un sector es-
pecificado en E de la pista contenida en
D y del disco especificado en A, en la
direccién adonde apunta IX.

Codigo 45h GRASE: Graba un sector es-
pecificado en E de la pista contenida en
D y del disco especificado en A, desde
la direccion apuntada por IX.

LOS CODIGOS DEL
INTERFACE 1

Una vez que hemos visto la funcidn
de todos los codigos propios del inter-
face de disco, nos queda ver cuales son
los codigos de enganche que perte-

necen al interface 1y son emulados por
el interface de disco. A continuacion
damos una lista completa especifican-
do cudles son emulados y como son
emulados.

Codigo 1Bh LEER TECLA: Esta es una
funcién muy Gtil que poseen la mayo-
ria de los basic, menos el del Spectrum.
Espera a que una tecla sea pulsada y
cuando lo es devuelve el codigo en el
registro A. Las interrupciones deben es-
tar activadas pues la rutina hace uso de
ellas.

Caodigo 1Ch IMPRIMIR EN PANTALLA:
El codigo del caracter debe de estar en
el registro A. La rutina abre el canal 2
y imprime el caracter en la pantalla.
Codigo 1Dh ENTRADA POR EL RS232:
Retorna sin hacer nada.

Codigo 1Eh SALIDA AL RS232: Retorna
sin hacer nada.

Cadigo 1Fh ENVIAR A LA IMPRESORA:
Abre el canal 3y envia él codigo de ca-
racter contenido en el registro A.
Cadigo 20h MIRAR TECLADO: La ruti-
na comprueba el teclado y coloca el
acarreo a uno si hay alguna tecla pul-
sada.

Cédigo 21h MOTOR ENCENDIDO/MO-
TOR APAGADO: En el Disciple se limi-
ta a poner el disco especificado por A
como disco activo a partir de ese mo-
mento.

Codigo 22h ABRIR CANAL/ABRIR FI-
CHERO: El Disciple tiene un denomina-
cion especial para los ficheros abiertos
mediante este codigo; ésta es MD.FILE.
El codigo, al igual que en el interface
1, crea una zona de memoria equivalen-
te a los mapas de microdrive; ésta des-
plaza al basic. Ya que la zona equivale
a la del microdrive, no exponemos aqui
su funcionamiento, pues se sale de los
cometidos del articulo.

Codigo 23h CERRAR CANAL DE MI-
CRODRIVE: Cierra el fichero ablerto
mediante el codigo anterior,

Cédigo 24h BORRAR FICHERO: Borra
el fichero especificado en el canal de
microdrive.

Codigo 25h LEER EL SIGUIENTE RE-
GISTRO DE CARACTERES: El siguien-
te conjunto de datos se pasa al canal
de microdrive. Al igual que el cédigo
22h, si se necesita mayor informacion

_recomendamos leer un libro sobre el mi-

crodrive,

Codigo 26h ESCRIBIR REGISTRO: Es-
te cddigo escribira los contenidos de la
memoria intermedia del microdrive al
siguiente sector libre del disco.
Codigo 27Th LEER UN REGISTRO DE
CARACTERES: Lee el registro especi-
ficado en el canal de microdrive.
Codigo 28h LEER UN REGISTRO: Retor-
na sin hacer nada.

Codigo 29h LEER EL SIGUIENTE RE-
GISTRO: Retorna sin hacer nada.
Codigo 2Ah ESCRIBIR SECTOR: Retor-
na sin hacer nada.

Los codigos de
enganche
facilitan
enormemente el
manejo del
interface de disco

Codigo 2Bh ABRIR CANAL/ABRIR FI-
CHERO: Idéntico al cédigo 22h. |
Cadigo 2Ch LIBERAR EL CANAL DEL '
MICRODRIVE: Borra el canal de micro-
drive direccionado por IX.

Codigo 2Dh ABRIR CANAL DE RED LO-
CAL: Retorna sin hacer nada.

Codigo 2Eh CERRAR CANAL DE RED
LOCAL: Retorna sin hacer nada.
Cadigo 2Fh ENTRADA DE RED LOCAL:
Retorna sin hacer nada.

Cadigo 30h ENVIAR PAQUETE A RED
LOCAL: Retorna sin hacer nada.
Codigo 31h INSERTA VARIABLE: Esta
rutina inserta todas las variables que
necesita la simulacién del interface 1
para funcionar.

Codigo 32h LLAMA A RUTINA DE LA
ROM 2: Retorna sin hacer nada. |

AVISO: ERROR

Una vez que hemos visto la simula-
cion del interface 1, nos queda ver co-
mo nos comunica el interface de disco
que ha ocurrido un error.

Cuando algo falla en la ejecucién de \
un cédigo de enganche, el acarreo se
coloca a uno y en el registro A se colo-
ca el codigo del error. Veamos cuales
son estos codigos de error:

Error 0: Terminacion sin errores (aca-
rreo = 0).

Error 1: Sentencia incorrecta en el sis-
tema de red local.

Error 2: Final de sentencia incorrecta.
Error 3: Se ha pulsado la tecla break.
Error 4: Error en un sector.

Error 5: Se ha perdido el formato de dis-
co.

Error 6: No hay disco en la unidad.
Error 7: Disco sin fichero de sistema.
Error 8: Nombre de fichero invalido.
Error 8: Estacion invalida.

Error 10: Canal invalido.

Error 11: Variable no encontrada.
Error 12; La verificacidn ha fallado. |
Error 13: Tipo de fichero equivocado.

Error 14: Error en «MERGE>=.

Error 15: Cédigo de enganche erroneo.




Error

Error 18:
critura.

Error 19:
lectura.
Error 20:
Error 21;
Error 22:
Error 23:
tura.
Error 24;
el disco.
Error 25:
Error 26:

Error 27.
Error 28:
Error 29:
Error 30:
Error 31:

16: Esclavo conectado.

_Error 17: Cédigo invalido.

Leyvendo en un fichero de es-

Escribiendo en un fichero de

0.K. GDOS

Red local desconectada.
Disco equivocado

Disco protegido contra escri-

No hay suficiente espacio en

Directorio lleno.

Fichero no encontrado.

Fin de fichero.

Nombre de fichero en uso.
No en una estacion master,
Corriente en uso.

Canal en uso.

GRABANDO UNA PANTALLA

Para finalizar vamos a explicar me-
diante un programa, los pasos que hay
que dar para grabar una pantalla al dis-
cO y para recuperarla.

10 ;Este programa graba
20 :un fichero de bytes
30 :desde la memoria de pantalla
40 ORG 49000
50 JABRE UN FICHERD Y INICIAL}-
.ZA CABECERA
60 SAVE LD IX.DSTR1
70 RST &
| 80 DEFR #35 HOFLF
90 GRARA EL BLOQUE DE
'‘BYTES A DMSCO
100 LD DE (HDPD)
110 LD BC (HDOB)
120 RST 8
130 DFFR #37 HSVRK
140 CIERAA EL FICHERO
150 RST B
160 DEFB #38 CFSM
179 RET
180 CARGA UN FICHERO DE

BYTES EN LA PANTALLA
190 LOAD LD IX,DSTR1

200 RST B
{210 DEFR #3B HGFLF
| 220 ‘CARGA LA CABECERA DEL
FICHFRO
{230 LD DEHDOR
| 240 LD RO
1250 LOOP RSTH
1260 DEFB #3C LBYT
270 LD (DE).A
280 INC DE
200 DJINZ LOOP
300 CARGA UN BLOQUE DE BYTES
A MEMORIA
310 LD DE,(HDOD)
320 LD BC,(HDOB)
330 RST &
340 DEFR #3D HILDBK
1350 RET
360 ‘AREA DE INFORMACION DE

,FICHERC DEL USUARIO (AIFU]
370 DSTR1 DEFB 1 ;DISCO
380 FSTR1 DEFBO

390 SSTRY DEFRO

400 LSTR1 DEFB “d" ;;SACAR

1

DIRECTORIO?

410 NSTR1 DEFB 7 PANTALLA

420 NSTR2 DEFM “PANTALLAMH'

430 HDQ® DEFB 3 .TIPO FICHERO
440 HDRB DEFW 8912 1L ONGITUD
E&B HD@D DEFW 16384 .COMIENZO

60 HDOF DEFW O
70 HD11 DFFW #FFFF

Y con esto hemos terminado, Espe/
ramos que os haya quedado claro ¢6;
mo podemos manejar el disco desdq
codigo maguina con un margen de fia
bilidad. Por dltimo recordad que siem
pre que se pueda es mejor emplear cé
digos de enganche en vez de IIamaﬂaT

directas, no solo en el interface de dis
€0 sino en cualquier sistema.
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BUZON DE SOFTWARE
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Este debe ser el truco niimero
81.234 que realiza un c¢ls de una
forma algo especial, pero son
nuestro vicio. El autor es Andrés
Garcia de Mélaga.

1
g AMDRES GARCIA DE HALAGA
4 H DE HALAGA ANDRES GRARCIA

38 BEET, L T 50 ™ o por
v 380l Ee aaR CaBe T k"0

WALK OF LIFE

Esta famosa cancién del grupo
britanico Dire Straits ha sido
convertida a nuestro particular
instrumento informatico por
Alfredo Mari, de Ibiza, quien
también ha decidido trasladar a
formato de bits la sintonfa original
de la serie de televisién «Los
Pequefiecoss.

R

LISTADO 1

3 PAPER 3: BORDER 3: INK @: C
4 PRINT AT 3.2:"WALK OF LIFE
(Dire Straits)”:AT 19.2;:"PULSA U
NA TECLA"Y: PAUSE @
S LET ts="Ta@"

1% LET bS=tS$+"V1402NICFG7FG) "™

20 LET as="BESDBC11DE&BDSBH6CLD
E?D4E1E(S&158DE3G1EDR4CICSEAIAIDE
4G1G5&1ADE3G1EDA4CICSA1ADE3GLEDC
4G1GIH"

25 LET c$="V14N9GAAL( (3&1cc3al
ch) {IKIELIRLEG) (IE1ggihlgh) IRLLT
Mlfa3&1lgg3&lgh)

3@ PLAY a%$.b$.cs

REFLEJOS

Con este epigrafe estaréis
esperando una rutina que refleje
algo en pantalla, o un tipico dibujo
utilizando los comandos PLOT y
DRAW, y este truco de Andrés
Vegas, de Madnd, no tiene nada
que ver con ninguna de las dos
cosas.

El programa pone a prueba
nuestros reflejos, para lo cual
deberemos introducir, en el menor
tiempo posible, el cddigo numeérico
que el ordenador imprime en
pantalla. En cuanto que esta
operacién de introduccién supere
el tiempo permitido, que aparece
justo debajo del tiempo que llevas,
el juego terminard. El record actual
lo posee Andrés con 16 niveles
?ruperados y un tiempo minimo de

INVERSION
POR TERCIOS

Una nueva inversién pero, en
este caso, por tercios, es la base
del truco que nos envia Imanol
Silva, de San Sebastian. La rutina
permite, mediante la introduccidn
de unos pokes, la inversién de uno,
dos o los tres tercios que forman la
pantalla, siendo totalmente
reubicable. La direccién en la que
hay que pokear con el valor del
tercio o tercios a invertir, se
encuentra 4 pésiciones mds arriba
de la direccién de ubicacidn; el
valor se consigue sumando [ en el
caso del primer tercio, 2 para el
segundo y 4 para el tercero, o €l
resultado de su suma si se quieren
combinar.

Por ejemplo, teniendo la rutina en
la direccién 40000, para invertir el

* " primer y tercer tercio habré

realizar POKE 40004.5 donde
la suma de las valores de los dos
tercios (1 +4)

msm‘rm

i3

LISTADO 2

1 PAPER 3: BORDER 3:
LS

2 PRINT AT 3.2:"PEQUEMECOS":A
T 19.2:"PULSA UNA TECLA": PRUSE

e

5 LET ts="Tig8@"

18 LET ag=t$+"“V1403NSC3ILELEGLS
a3&CACEASS 36akaCfSg3hghgab) ™

2@ LET b$="06N3&7g5atbbalarsel
IghebdS66E567g5a6balbf 5f 1 3g6abal
g7k

3@ LET d$="(563eeS563e6) 5631156
Jf&363gg563g6)

4@ PLAY as.bs.d$

INK @: C

"l"l-. EL!:II

’Hﬂrr kﬁ "ﬁm T&ﬂcm%gr EH
E?;: fﬁ’?.t “:F“wt"!”“e?

BEEP .023,2: NEXT C:
8, If W7 THEN LET MuM-1: % o 16
Inx 2
: RUN

HT% o h l.ll l'ﬂ ma,

l". PRINWNT n'r T:;18; INK &;"TIEMP
o: INK @, T: AETURN :

g ﬂ"iﬁ'ﬂhfoﬂ&s

LISTADO

ENSAMBLADOR
1" S e i 3]
) T L T
u T i m 288
" T i T
WO U Kae |19 o
“ nr et 1 ®e %
n PLE ] i Ay
] AbD WL, DE i@ ®E
WM W 19 B ML
M b o Mmoo
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PIXELES
VARIADOS

Ifiigo Ayo, de Vizcaya, quiere J 8
demostrar su habilidad en el 'm 0l
manejo de las interrupciones y de | 0 i
pixels, para lo cual nos ha enviado [—|
: : las siguientes rutinas. s Al
La primera de ellas, Pixeldown "
- (listado 1), hace que los pixels que o @
hay en la pantalla caigan, poco a ' " §
MENSAJ ES poco, hacia la parte inferior de la \
misma. )
Carlos Aneiros, de La Corufia, ha La rutina funciona por un sistema -
descubierto una serie de de interrupciones que permite ; ]
mensajes que el +3 (y su gemelo mover por la pantalla hasta 40 |
el +2A) tienen en memoria y que pixels simultdneamente. D —
no aparecen en el manual. Para La segunda, Pixelkiller (listado 2), [__-l
conseguir observarlos s6lo es es algo mds larga y su funcién, |
necesario que pokeéis en la utilizando las interrupciones, es ] |
direccién 23.610 con algunos de mover un pixel por pantalla al s
los valores que os damos a estilo Arkanoid, chocando contra |
continuacion: los puntos que se interpongan en su . l_i 1 l—-—l
28,29,30,32,33,34,35,26,72,76,77,80 camino y aciéndolos desaparecer.
y 81. Debéis tener en cuenta que En el caso de querer colocar més =T | | | | [ |
pokear con algin otro valor que no pixeles, deberemos poner 3 bytes ——
es:fd incluido enlesta lista puede IZ}'ii!Er:1 cada piij deﬂmés. o ! | § & L
producir un cuelgue. primero de ellos indica la p
s coordenada X del pixel; el segundo = A e l:]
la coordenada Y; y el tercero el
sentido, que puede ser 0,1,2 6 3. LISTADO 2
Al igual que la anterior rutina,
ésta es totalmente reubicable si la i ﬁ PIXELKILLER BY KNIGHT
tecleamos con un ensamblador. 728 64

Sf,:t%m e BORESF .EE"B:

et T

mnmmﬂm,

LISTADO 1 % Q% %x:n.

264000 TO 64 a' Lo

* ALl T80 08%063:8: 07, 288

e v e

EXTRANA e B FReSThL L pone g 2521

6 u.m 243, n‘r.n.m. (62,4 481 18814820

INVERSION .gg. e i1 i e aen 002

'Andrés Garcfa, de Mélaga, A, ilsid0.0 O2en 430417340%1800 94730480

O abats o a R e {ﬂ;*;,";;
1 "': {52

conocidas, como esta de inversién
que no se parece en nada a la
original.

iRt g
(148 ; s tiﬂ %
get X E‘i‘n:'i"

S

i
{2482
i ggg g e

..atépia E"" 'pg.(;' o 32,154, 320,83 122 22

Il: PDH‘E 2I892 .99
L " l-! TO 25

ﬁ' i-n"b ORAU 5178, NEXT 8
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Continuamos agrandando el
arbol del perfil psiquico de
nuestro personaje. Sabemos que
la mayoria utilizara algan tipo de
CREADOR y ya trataremos de
ello, pero creemos que el
trabajar un poco en el viejo
BASIC es fundamental para
llegar a entender el concepto
«maestro». Pacienda, pues. Y

recuerda que cada chupa-chup
tiene su envoltorio.

Habiamos estudiado en el capitulo
anterior la forma de evitar una lluvia
de Ifes por medio del uso de un drbol
de decisiones o diagrama de flujo.

Dimensiondbamos una matriz con
36 elementos. En la que guarddbamos
todas nuestaras condiciones, es decir,
el nimero de nédulos a considerar y
las cuatro variables para cada nodulo.

Haciamos un pequefio y simple pro-
gramita (cursi) en Basic en el cual po-
niamos las datas para cada nédulo.

Y armébamos la marimorena, un pe-
queiio lio, con lo de la variable nodu-
lonaimero, que era unasimple manera
de desarrollar el &rbol comenzando por
el nédulo 1 y, segilin el resultado, ir sal-
tando hacla otros nédulos hasta alcan-
zar el terminal.

Suponiendo que tienes esos concep-
tos claros, sigamos alimentando nues-
tro hipotético personaje con més infor-
macién,

Y como la cosa vA de jardineria,
echemos un vistazo a nuestro nuevo
arbol. (Ver diagrama).

También se encarga del problema de
nuestro imaginario prisionero y sus co-
mestibles /comedoras ratas (jjAS-
COjj), pero de diferente forma.

Ahora tenemos no uno, sino tres ti-
pos de nodulos terminales.

Por ejemplo el nimero 16 es un ca-
llején sin salida o punto muerto, por
lo que, si el programa aterriza alli, so-
lo causard una «salidas sin ejecutar
ninguna accién.

El nédulo 3, en cambio, imprimird
un mensaje al ejecutar la «salidas, y el
15, no s6lo imprime un mensaje, sino
que ejecuta varias acciones secunda-
rias, como hacer un CLEAR de panta-
lla, o ajustar algunas variables que lle-
van informacifén sobre el prisionero.

Llamaremos a estos tres tipos de
Nédulos terminales un «<N6dulo Termi-
nal Simples (NTS), un «Nédulo Termi-
nal Activos (NTA).

Pero no sélo hay diferentes tipos de
Nédulos Terminales, sino que también
tenemos varlados tipos de Nédulos
Decisorios.

El Nédulo nimero 2, necesitard
comprobar una condicién que aiin no

ha sido establecida. Por lo tanto debe
saltar primero a una subrutina que pre-
gunta al jugador la informacifn nece-
saria. Con este Nédulo lo que hace es
salir del arbol, hacer una pregunta y
luego proceder de acuerdo con la res-
puesta. Agudamente y presa de una
gran inspiracién, lo llamaremos un Né-
dulo Pregunta (NP).

Por otra parte, el Nédulo nimero 14
es un Nbéduloe Decisorio Simple,
(NDS), porque la condicién que com-
prueba ya ha sido establecida durante
el programa (en el Nédulo 1) y quarda-
da en una variable. Por lo tanto s6lo
se limita a comparar y continuar de
acuerdo con el valor, falso o verdade-

ro, que encuentre.

Hay momentos, en los que querre-
mos brincar (no seas indeciso, si que
querremos (hdzmelo saber...lll) hacia
més de dos Nédulos alternativos.

£Cuéndo? Supongamos que en nues-
tra aventura hay tres guardias zascan-
dileando por las mazmorras, pero que
no siempre estin todos alli al tiempo.
Entonces necesitaremos saltar hacia
una de entre las tres subrutinas dife-
rentes segiin el nimero de guardias
gque haya en un momento dado.

El Nodulo niimero 9 hace exacta-
mente eso, y por ello sera llamado, pa-
ra escarnio de los demés , N6dulo de
Eleccién Miltiple (NEM).

SECUENCIAS NUMERICAS

El NEM saltara hacia tres Nodulos,
y estos deben estar numerados de for-
ma secuencial porque el programa
chequeara el nimero de guardias pre-
sentes y calculard el Nédulo a saltar
afiadiendo ese ndmero al nimero de
niédulo més bajo hacia el que se pue-
de saltar desde esa posicién, (el 13)
menos uno (el 12).

Ello quiere decir que si hay un guar-
dia, el salto seré al Nodulo 13 (1 + 12),
y si hay dos, al Nédulo 14 (2 + 12).

En nuestro caso sélo hay un méaximo
de tres quardias y el asunto parece in-
necesariamente complicado, pero
piensa (AH, PERO PIENSASII) que en
el futuro lo puedes querer para muchos

mas factores.

Finalmente tenemos (jcémo podia
faltar!) un Noédulo Decisorio Aleatorio
(NDA), en el nlimero 7.

El NDA es similar al NEM, pero un
poco mas temperamental. En vez de
comprobar una condicién, como todo
respetable Nédulo Decisorio, lo que
hace el interfecto es generar un nlime-
ro aleatorio entre varios enteros, en
nuestro caso del 1 al 3.

Siguilendo con la vieja costumbre,
afiade el niimero generado al nimero
de nédulo més bajo hacia el cual se
puede saltar desde esa posicifn (el
10), pero menos 1 (el 9).

Bueno, ahora tenemos siete tipos de
Nédulos, en el arbol puedes ver quién
es quién por sus iniciales. Haz un re-
paso y procura entender lo que hace
cada uno. Porque ahora vamos a poner
todo el tinglado a funcionar usando un
muy facil BASIC.

Aungque lo que se intenta con este ar-
ticulo es tener una idea de los princi-
pios bésicos de las rutinas que gobier-
nan la interaccién de unos personajes,
daremos, solo a titulo de ejemplo, un
listado que se encargue de aclarar y de-
mostrar estos conceptos.

En pro de la claridad y una mayor
compatibilidad con varios ordenado-
res utilizaremos un BASIC lo més
standard posible, los usuarios de ca-
da ordenador en particular, no dudo lo
sabran adaptar a su maquina.

Por si no es asi, las lineas que pue-
den plantear problemas las pondremos
de varias formas diferentes.

No nos cabe la menor duda de que
el programa se puede mejorar mucho,
porque hemos sacrificado bastantes
cosas, entre ellas una mayor rapidez de
ejecucion, para concentrarnos en que
sea lo més claro posible.

Las siguientes notas son una expli-
cacion del bastante obvio, listado.
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Primero (lineas 50 a 70) inicializa-
mos y dimensionamos tres diferentes
tipos de matriz.

Una para que contenga todos los da-
tos de nuestro arbol, otra para las con-
diciones dadas por los Nédulos 1y 8
vy una tercera para los diferentes men-
sajes a imprimir.

Luego hay que poner todos los datos
que necesita nuestro arbol.

Damos una tabla algo més que am-
plia que la del anterior capitulo para
tenerla a mano como referencia.

I. Tipo de Nodulo:

1. NDS (decisorio simple)

2. NTS (terminal simple)

3. NATA (terminal activo)

4. NTM (terminal mensajero)

5. NDA (decisorio aleatorio)

6. NEM (elecciéon miltiple)

7. NP (pregunta)

I1. Si es decisivo, poner el niimero de
condicién a comprobar.

II1. Si es decisivo y la condicién es fal-
sa, poner el nimero de Nédulo a sal-
tar.

IV. Si es decisivo y la condicion es ver-
dadera, poner el niimero de Néodulo a
saltar.

0JO:Si es Nodulo Activo, 11 y 111 lle-
vardn un cero (@) y IV el nimero de
mensaje a imprimir.

La tabla muestra los diferentes da-
tos que se necesitan para cada Nodu-
lo y en el arbol se muestran los niime-
ros que llevarian.

Por ejemplo, el nédulo 5 lleva al la-
do los niilmeros 7.4,0.5; ello indica que
es una pregunta, que sale del arbol pa-
ra buscar en un subproceso llamado 4
y que imprimiré el mensaje nimero 5.

Estos datos seran leidos en la linea
9) donde dice a(17.4).

ALIMENTANDO EL ARBOL
CARNIVORO

Todo estd listo en el arbolito para
que lo desarrollemos.

El nimero de Nédulo lo llevara la va-
riable n, entonces en la linea 1799 le
decimos que empiece por el primero.

Lalinea 189 chequea el primer dato
para ese nddulo a(n,1) para buscar de

LISTADO

iee

90 FOR n=l

100
110
a0
Ly
140
159
169
179
189

189
199
e
210
=ad
aw
248
250
268
a7e
240
280
10
e
31
319
J4ag
350
a1l
170

SAAEBEARRARRERERRIRERAEE AR

inicializacion de matrices
W R R W E R R eSS Eea

REM
BEM
REH
REM
DIM atl7.4): REM es la macriz del Arbal. 17
dates cada uno

DI ciZi: REM dos condicioneos guardadas para comparar
DIN mSi(1),48) REM: hay 1) menaajes diferentes

o tambien

REM hay 1) mensajes ditersntes
néddula

nidulos con 4 tipom

PIN m& 131
REM los datos del Arbol son 4 por cada
rlos

entonces RAY Que

FOR d=1 TO d3 READ & in.d):NEXT 4: NEXT n
los mensajes para miil)) . entonces:
READ =8in): NEXT inl

e 17:
hay gue leer
a=17T0 1)

REM

FoOR

REM

REM

REHM

REM

REM

n=l: REM inicio on MNoduleo 1

RESTORE 20090: FOR x = 1 TO
o tambien

O & (n,}) GOTO 220,320,270, 45%0.510.000.5670

REM -- i

REM nadulos decisorios

DRI 0 S -

aeain,clain.2)1*3); 1#0: REM ol valor llevade en aln.2i..

REM me usa para seleccionar una condicién desde la matriz ..

EEM cuyo wvalor (false o werdadero) se le afiade a ) paras....

REM obtener el nuevo ndmero de niédulo, sea de ain.3) o ain. 4]

REM luegoe o1 programa vuelve a 180 y continmda

REM con el arbolite

REN ==s=e = e

REH nodulos terminales sisples

REM lain.l)=3) saltan aguil

REH M Lot e

END o STOP

REM ===-=

.44 ]

REH

REM

GOSUB 760: REM salto a

BEEEEE SRR R R e

1a bBAagueda por ol Arbol

T L T T

aln,ll: READ m1 WEXT XxX: GOTO a

GOTO

nodulos terminales activos

Ia rutina de aceidn

J&O IF ain.4)=0 THEN END o STOF: REM si no hay mensaje. pds nd.
A58 GOESUR 1220: EEM gcleccioha & impriss &1 pensaj)e.

400 END o STOF

419 REM - - -

420 REM nodules terninales mensajeroa

430 REM flain.li=d4) saltan agul

“g Rl - - il B —

d4%0 GOSUR 1020: REM gelecciohs » (SRFrime &) PRemnsaje.

dsd END & ETOP

AT8 REM ==semsam=e -

480 REH nodulos decisorios alsatorios

490 REM lain,.l)=5%) saltan agui

200 REN srsssssazzsmssssnrsenes ottt -

510 reain.2): GOSUR 1010: NKEM coge um ndmers aleatorio sntre...
520 REM 1os indicados por ain, 3

530
ia

540
552
560
570
580
590
&0
3
&0
&30
642
L3-1)

660 REM
&Te
®8Q
692
Too

n=ain.Ji+r-1 REM ebticnhic ¢l nuevo namero por
adicién del aleatorio penos uno

EEH al nédulo blsico gue se ancuuntra en (0, 1)
GCOTO 180 continda

EEM nodulos de eleccidn maltiple

BEEH l(aln.)l)l=k) saltan agul
REM ~=c=c=a=s IR
nelain, ) =11+ciatn.2)): GOTO IED: REM amhade o] valor
EEM da 1a condiciadn (c) sefalade por ain.2) al

REM nadulo mas bAsico contenido ¢h ain.l)) . nenos wno
EEM los nédulos pregunta
REH (ain.1)i=T) saltan aqui

GOSUR 848: salto al proceso adecuado

GOTO 189: REM como ya durante =1 proceso habra

EEM sido ssignado un nueve nédulondmerc. vuelve a recomenzar
EENW

GEsEEEEREREEEEE R R AR R R AR EEE

rutina do accién bBacia la cual saltan los MNTA desde 1378

AR R R R R E R R

Tie
T20
TR
T40
750
140

REH
REn
EEH
REM
REM molo hay qQue poner una antrada
GOSUBR TED

o tambien
ON aln.d] GOIUR
EETURN
CLE: RETURN

o tanbien
PRINT “4SHIFT/CLEAR?":
REM
REH stsaassbssnassmbsiananunsensansnn
PEM procesoan
._H" IR R R L R
REM
RESTORE 2100: FOR mx = 1 TO aln.20:

o tambien

OGN & in,2) GOSUB 0&d, 8098 910, 030, 959

%0 RETURN: EEM salto do regrosc al arbolite
BGR PRIMNT mSlain 400 INPUT 18: IF (4500757
THEN cili=g@: GOTO BED

TR & (1)=}

#E9 mn=31 REETURN: REH vuelve al arbeol y comienza ¢on ol néduls dos

TH@ Tae
710
TER

Tae
790
11
Bld
(L]
LB
R4Q

RETURN

READ m: NEXT x: GOTO @
B0

). AND (1 o

290 PRINT mS(ain.4));: IMPUT 45: IF (15()"S”) AND i25{1%e~
THEN n=): RETURN

900 ne~d: RETURN

919 PRINT mSi{nin.410;: INPUT 43: IF (4501 "8") AND (1311%a")

THEN nelS: RETURN
939 n=8 RETURN
928 PRINT =8iain.
THEN n=86: RETURN
W40 n=T7: RETURN

AV Dt INPUT 45: IF LASUV™S™) AND (35(}%s

950 PRINT mi(ain. a0 :: INPUT i@ IF [403)) OR (1111)
THEN cOTO 958

969 ci2l=i: n=9: RETUREN

978 REM

S0 REN dvsdsnssiddsdanddbnniianaans

%92 REM subrutinas

1000 REM *eesssssssnssnannnsnannsinm

190% REM

1919 REM --=-pgelecciona ¢ isprise mensaje---
1838 PRINT milain.411: PRINT: RETURN

1830 REM ~-=== genera ndarerc aleatorio
1040 REM =-=-=---gagdn indicado por g----=----
1050 LET ra INTirnderi+ 1: RETURN
& tanbian
1050 r=INTIENDI1) *ri=1: RETURN
o tambien
1050 r=mNDIir): RETURN

1060

REM

._m IER R R R R R R R R R R R ]
REHM =-=--data de los nddulos-----
RENH tadaniansdnrsdsssdasaneasnes
REM

DATA 7

REM

l_'“ I R R R R R R R R R )

REM -=-==--data pAra mansajes----

._m R R )

REM

1199 DATA “{iEstd el prisionerc armado?"™,
“i{Esth =l primionerc en las mazmorras?”

1240 DATA " iPues se ha sscapadol”,

“iEstd o]l prisionero fuerte y sanol?"™

1210 DATA “iHay rataa?”,

“Qgue léstima, la rata frita &a deliciosa”

1228 BATA "iCuantos guardias hay? (de 1 & 3F".
“ilna escapada milagrosai”

1230 DATA "FPor suerte las ratas no tienen hambre ahora”™,
={ iSoocooroo!! HMe meriendan”

1240 DATA "El prisionerc vence al guardia®

1250 DATA “La prisiom estd bien custodiada no hay manera de
encapar”
1269 DATA "Despues de una ardus lucha, e] prisionera escapa. Libre
al fimt"

2000 DATA 230,320,370, 450,510, 600,670
2109 DATA B60.899,910,930,950

_——— i-.-..r.-.. i e e e it L A A T S W -
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qué tipo es (terminal, mensajero o lo
que sea) y el programa salta entonces
a la rutina apropiada.

Si fuese un Nédulo Decisorio Sim-
ple (NDS), se iria a comprobar el va-
lor de la condicién en la matriz ¢ apun-
| tado por a(n,2).

probando cada nédulo, (es lo que lla-
mamos desarrollar el arbol), impri-
miendo mensajes, pidiendo entradas
(inputs) y saltando hacia los nédulos
requeridos, hasta que encuentre uno
terminal.

Si quieres saber lo que pasa en ca-

180 PRINT “ahora estamos en el nodu-
lo";n;

y verds como se mueve el programa por
el arbol nédulo a nédulo. Ello también
te servird para corregir cosas si hay al-
gin fallo.

Para horribles complicaciones, es- |

De esta forma, el programa ird com- da momento, pon lo siguiente: peraremos el préximo nimero. ]
il —__'"|
2 < | j= -'_';—E
o Z| |
< s O = e
- -l | =
g e d:f‘_" = s
e - | =
- L~ L = ] | L=
= e, %‘ﬁ S | =
F4 o (=Y E[ |
d P B 1 ] | I .
o x = Z = P
i .
— | 3 g g o = Q| =
= £ = = < 2 - |
e : - < 3l
o o o 2[ =<
0 e b4 - e
cO IF : )
oZ “ . 5E N -
|| o o g
=1 =
< il 2 3
-
e Z |
o, R
- ~8 - - = =
= |5 @ =
e :E; =" <. <| =1
% 7i 2 s v X = o
0 ; P~ O ow = o 5
(= . o | | &
— > T FE:
0 9 9 : 2 —
4 (8 ||/ E s BA- =
= > = | s 0€“fs
vl - | - — a | |
o = S = [
— N O = =
d - = 2 | = o =
L i S o Shisls -
= hee Z | =
o : 2
— g e O (o)
O 9 £ = =
e’
= a <w 0O
< 8 (=] e <
z“ o) Zi_" ‘::l_'.
— r-.:‘ ——— — - — il
= = = = | =
—_— — — — | —
z = z Z| z
= — e =| =
|
& - = ~ | =
S S S 9 S
= = ps | = e
o =] =1 = =
) o =] Q o
=z 4 =z i =z
= ————
~ g - St T ~4
S oS - = <
- - ~ - <

—
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¢Has visto todo sobre
carreras de coches ?




' TITAN

[ Arcade

Titus

No es una idea excesiva
mente original la de mezclar
varios generos con el fin de
-OnNSegulr un programa que
E'L“:E'H las mayores cualida:
des de cada uno de ellos, pe
ro hemos de reconocer que
esuna mF' u;,la cque s\ 19‘-'- fun

E&.tu es, I Lib 0 :nvn.u. la fi
losofia que ha desarrollado
Titus en este «Titans, mez
clando arcades tan dispares
como los machaca-ladrillos
(v A *aa"wh'n,l v los de mazmo-
rras laberinticas («Gauntlets)
El resultado del refrito es un
arcade que posee adiccidn
iu'.J.'.l"‘ ente Como ,.Jr.'ll!'ﬂ endgan-
char a tope, a pesar de la rela
tiva lentitud de su desarrollo

I..'| pena es '*._ue se ha
ompafiado de os grafl-
Cos h- stante n*o“locrm yun
movimiento gue, aungque ra-
pido y funcional, deja algo
que desear en algunos mo
mentos del juego
La historia se desarrolla en
el afio 2114, en un lugar lla-
ado Vegapolis, lugar don
de los juegos del profesor
Hybris hacen furor entre las
masas. El altimo de ellos, es-
te «Titans, ha conseguido
atraer a los mas valientes
aventureros, ninguno de los
m'm ha quram sobrevivir
El objetiv 95 eliminar to
dos los h;i* los que se en
cuentran en los laberintos
con una bola y una raqueta,
controlando el jugador esta
(ltima para poder modificar
las diferentes trayectorias
Sélo exiten la friclera de
ochenta niveles a superar,
sie 1rL los pnimeros bastante
-.'.n.] J.'-J._'l F.Jf_-.l.p CJTT]!.-']l l:-i"ll.h_:'

UN VOI
Y ALG

TIME SCANNER

Arcade
Activision

Esta iltima produccién de
Activision, genial, como casi
todo lo que hacen, es un si-
mulador de pinball que posi-
blemente ya conoceréis por
las maguinas recreativas

El juego estd formado por
4 maquinas diferentes, cada
una de las cuales estd com-
puesta, a su vez, por tres
pantallas alineadas

En la primera madquina, la
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| volcan, hay que encen-
r las letras que forman es
a palabra, misidn nada sen-
cilla, ya gque previamente
hay que abatir las dianas que
cubren los pasadizos por los
que hay que introducir la bo-

KRk % &

ge paulatinamente con la
aparncion de ladrillos que nc
pueden ser atravesados pol
la raqueta, aunque si por la
bola, o viceversa; ladrillos
calavera que eliminan tanto
a la raqueta como a la pelo
ta; transportadores que al ser
sobrepasados por la raque
ta la envian a otra zona del la-
berinto; otros l&jfilllli“‘ con
una "E" en el medio que in
tercambian la posicidn de ra
gueta y pelota; y multiples
sorpresas mas

Controlar la dichosa pelo
tita no es tan sencillo como
pueda parecer a primera
VISIA, IJ‘F.‘!'EZ' 1’1&!'}’ una sere de
facilidades que pueden ayu
dar en easta tarea, como por
ejemplo la tecla de control
de scroll que hace gque éste
sea mds lento o mas réapido

«Titan* no s un gran pro
grama, perc hay que recono-
cer que se ha logrado una
mezcla bastante entretenida

ErELl 0k FL

BONYS




HIGH STEEL
Arcade :

| Screen 7 "

Tras su cambio de nombre
vy estrategia, Martech, ahora
Screen 7. nos presenta un
original arcade en el que, al
contrario que en
de los juegos, dediCaremos
todos nuestros esfuerzos a
construir, aungue sean edifl
ClOs

El programa posee todos
los tipicos de un arcade de lo
mas adiciivo: graficos sim-
ples "wm bien realizados
movimiento adecuado, v, 50
re tocle ]

la mayoria

k una sencillez que
{“ 'l“”h'" un programa com

plicado a primera vista enun
arcade de rapidos reflejos y
pero mucha habil

Hr presentas el papel
un é m“t | experto en &l ma
nex vigasde aceroy, co
'1r- i] debes enfrent: il.’f"-
uno de los mayores retos qu J"

. J:_.":l;'_".,_':r".:'.
lear a este tipo de
trabajadores: un
solar con vida in-
terior. 5i, habéis
leido bien, ya que
el suelo sobre el
gue df:-'ue*ﬁts co
l""'T afanosamen

vigas y ladrillos
--'-.-:r;‘-. plagado de
bichejos extrafios que pasa-
mos a describiros a continua
clon.

El sisterna para construir
se basa en coger una v:-’.;u.
colocarla sobre una porcion
de suelo en la que no haya
nit .r,n mi...L para, una vez
fijada, con lo que cambia de
colocar un ladrillo en
511 parte ﬁl}.;P""u'r

En la primera [ase sélo ha
gque a) ustar cinco ‘Jl’l:iq [(J'.I
sus correspondientes ladri
llos, perc a medida que
avanzas en el juego, el edifi
Jl L-[-'::t'. construlr en
ird mas pisos, siendo cada
uno de ellos del formato des-
crito anteriormmente, es decir
CINCOo Vigas ¥y sus correspon

forma,

Cio Que

dientes ladrillos

Sélo nos 1.+';.;- deciros
que «High Steels sin serlo, es
el ti pico arcade de “nv* lina
recreativa, ya que lo que pri
ma es la hablhdad del juga-
dor en su lucha constructora
contra el tiempo vy los dife-
rentes enemigos. Vamos

que os podemos asegurar
gque este pror}ra'na de
acreen 7 es de lo mas adicti-
vo v divertido

* b b i

=

TN Latll

noRuE
A0 |

N ONE

la. Todas las demas dianas
aumentan la puntuacién y los
bonus, siendo las de la par
te superior las mas interesan
tes, ya gque después de aba-
tirlas un determinado nime-
ro de veces, podras conse-
guir una bola extra. Justo en
esla pantalla es donde se en-

ientran los picabolas que
permiten el paso a las si
guientes fases o maguinas,
cuyo acceso sblo es posible
una vez completada la pala
bra Volcano. En el caso de
gque cuando se acaben las
cinco bolas de que dispones,
las dos dltimas cifras coinci-
dan con las que el ordenador
elige aleatoriamente (la [a-
mosa loter{a), se le permitira
jugar una bola mas

La segunda maquina se
desarrolla en una pirdmide
egipcia, en la que hay que
abatr todas las dianas de la
pantalla superior para poder
Introducir en el agujero que
se encuentra en la parte su-
perior, las tres bolas necesa-

rias para construir la pirdmi
de, con lo que completaras
esta fase. Al contrario que en
la anterior [ase, el objetivo
cumplir hay que realizarlo er 1
la parte superior, por lo que
una vez que ja bola caiga a
la pantalla inferior, deberds
derribar todas las Jl"“at de
asla zona pdra activar “' pa
sadizo que llevaa 'a nr*e -'JL-
arriba, cosa nada féacil, por
cierto

La tercera fase, aungue ¢
programa la identifica con r:
nombre de ruinas, tiene co-
MO esCcenario un SCIE]E-:[C::L.[.-
y metalico tablero. Su desa-
rrollo es muy similar al de la
anterior fase, ya que hay que
introducir tres bolas en un
agujero de la parte superior
tras haber apagado previa
mente todas las dianas. Al
conseguirlo, saldrd una bola
de fuego que hay que enviar
a la parte superior para intro
ducirla en el tunel corres-
pondiente, para lo que hay
que abatir todas las dianas

de la parte inferior

Por dltimo, la pantalla es-
pecial, en la que, en el més
puro estilo «Arkanocids, hay
gue destruir los ladrillos que
componen cada una de las

letras de la palabra "SPE-
CIAL'
«[ime Scannern s el mejor

pinball al que hemos tenido
oportunidad que jugar. Tan-
to la velocidad de la bola, co-
mo la fiabilidad de los man-
dos, el nivel adicito, tremen
do, y la calidad gréficade los
escenarios le convierten en
una superproducciéon gque
demuestra que Activision sa-
be hacer las cosas bien, muy
bien

en esta ocasion

= w @ ® ® u
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CAMBIO
DE FACHADA

' DOMINATOR

Arcade

System 3

El pasado invierno llegé a
nuesiras manos un arcade
espacial, cuya fama le pre-
cedia ¥ no sin razén. Nos re-
ferimos a ese «R-Type» que
tan buenos ratos os habra he
cho pasar.

Pues bien, ni cortos ni pe
Tezosos los sefiores de
System 3 han decidido colo-
carnos una secuela de ese
gran éxito, este «Dominators
gue puede definirse como un
«R-Type» con gréficos reno-
vados e idéntico desarrollo

«Dominator» posee cuatro
fases distintas, o por lo me-
nos eso dicen las instrucecio-
nes, cada una de las cuales
se carga independientemen-
te. La primera posee un de-

gsarrollo de scroll vertical
siendo horizontal en las tres
restantes.

El argumento, pues el de
siempre; voraces exirate-
rrestres quieren engullir a la
pobre Tierra y a sus habitan-
tes y aparece el héroe de
costumbre que debe des-
truir la amenaza.

Para ello nuestro protago-
nista cuenta con una nave a
la que se pueden acoplar
distintos armamentos cuyo
icono de activacion aparece
en la parte superior 1zquier-
da del marcador

Asl, de arnba a abajo e 1z-
quierda a derecha tenemos
el indicador de auto-fire, es
decir no hay que pulsar el
disparo para que la nave ma-
sacre a sus enemigos; el de
los disparadores traseros, el
del laser; y, por ldltimo, el de
un disparo frontal ciertamen-
te original, ya que los pro-
véctiles son peces.

Estas ventajas se adquie-
ren disparando sobre unos
cuadrados en cuyo anterior
aparece la letra 'B’

Ademds de las citadas an-
teriormente, existen otras

ventajas, como vidas extra,
bonificaciones de puntos, in-
munidad temporal (la nave
se vuelve roja) y bombas que
destruyen todo lo que hay en
pantalla

Vamos, que tenemos otro
arcade de los de siempre.
Eso si, cuidado perfectamen-
te a nivel técnico.

Esperemos que esto cam-

GEMINI WING
Arcade
Virgin Games

Un perniédico sensaciona-
lista, el SoonDay Spirit, aca-
baba de conseguir que todos
los alienigenas de nuestra
galaxia y de galaxias anexas,
con los que se habfa firmado
un tratado de paz duradera,
nos declararan la guerra.

En este periédico habia
aparecido una columna en la
que se calificaba a los extra-
terretres con unos términos
que dejarian a los mds salva-
jes insultos al nivel de sutile-
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zas. Diplomaticos terres-
tres habian intentado por
todos los medios posibles
evitar la confrontacién, pe-
ro el malestar popular era ya
tan grande que habia obliga-
do a los politicos alienigenas
a declarar la guerra, ya que
era el inico medio de poder
disfrutar de sus cargos elec-
tos.

En resumen, la humanidad
se enfrenta a la mas ternble
guerra jamds vista, v solo po-
see para defenderse a un
pufiado de valientes pilotos a
los mandos de sus alas Gemi-
ni, los méds poderosos cazas
espaciales de la galaxia. Los
més poderosos cuando fue-
ran terminados, ya que las

bie un poco y a los progra-
madores empiece a ocurrir-
seles algo més original.
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MICHEL
FOTBOL MASTER

Deportivo
PDinamic

«Michel Fiitbol Master» es
un simulador que consta de
dos cargas que correspon-
den, respectivamente, al
campeonato v a los skills o
pruebas de habilidad

La primera de estas prue-
bas consiste en driblar un ng-
mero determinado de conos,
dependiente del nivel en
que os encontréis, controlan
do a Michel y al balén

La siguiente prueba deter-
mina vuestra capacidad pa-
ra controlar el balén median
te malabarismos. Debéis gol-
pear el esfénco con la cabe
za, los hombros, los pies y las
rodillas, evitando que caiga
al suelo. En la parte zquier
da, como ayuda, tenéis un
marcador que os 1rd indican-

do hacia quéladotiende air
se e| balén

LH lercera F_'II'-.l{-'.-'I;H COIS1S-
te en lo que vulgarmente se
llama colocarle el baldn al
compafieroen la puntade la
bota, es decir, pasar. Antes
de que comience cada uno
de los intentos, veras la tra-
yectoria que va a tomar tu
compafiero y el sitio donde
debes pasar el balén. Dispo-
nes de un ttempo limitado pa-
ra alcanzar la mejor posicién
para pasar, tras el cual debe
rds determinar direccion y
fuerza para que el esférico
llegue hasta los pies del de
lanterg y éste anate un pre-

90 tanto

El cuarto skill es inverso al
anterior, ya que ahora seré
un compafiero quién os pase
el ':Qalfm_ Y VOSotros los encar-
gJaOs e COloCaIos 2l el sl-
tio correcto para rematar

Por dltimo, la quinta prue
ba es el lanzamiento de pe-
nalties, en el que decidiréis
trayectoria y altura, al mismo
tiempo que recibis informa-

MICHET

Shills

cién de hacia dénde tiende a
lanzarse el portero para ata-
jar el balén

El otro programa, lo que es
el campeonato de Europa
permite la participacién si
multanea de hasta ocho juga-
dores, cada uno de los cua
les representa a un pais. Du
rante el desarrollo de los di
ferentes encuentros podréls

lanzar faltas, saques de es-
guina, cdrners, penalties,
etc, todos los ingredientes de
un partido de fiitbol

Ha valido la pena esperar
este «Michel Fitbol Masters
yva que a su alta calidad téc-
nica, hay que sumar la ongi-
nalidad de unos skills bien
diseflados y que pueden en-
tretener tanto o més como el
campeonato en s

reformas que se les estaban
incluyendo no habfan sido fi-
nalizadas vy esto, gracias a un
complejo sistema de espio
naje, habia llegado a oidos
alienigenas, con lo que se las
prometian muy felices

Lo que no hablan descu-
bierto es que, aunque si bien
las naves no estaban al com-
pleto de sus posibilidades, si
podfan hacer mucha "pupa”
y esto es lo que 14, a los man-
dos de tu Gemini Wing, de-
bes demostrarles.

Dispones de ciertas venta-
jas, como ya es habitual, que

apareceran al destruir deter-
minados alienigenas. Asl po
1S aumentar ]..‘JU]'iTlléli':]lf)Tl
n dos mil, cinco mil o diez
mil puntos, recogiendo los
correspondientes iconos:
también aumentards tu po-
tencia de fuego en tres direc-
ciones o con espirales de la
muerte, o con misiles teledi-
rigidos o incluso con mura-
llas de fuego. Existen vanas
maneras de conseguir estas
ayudas, que incluso pueden
ser vidas extras. La primera
de ellas es eliminar a unos
pequefios enemigos que s6-

lo son portadores de un arma
extra; la segunda consiste en
disparar sobre un alienige
algo mas gordo que
ocho posibles ayudas una
las cuales debe ser seleccio
nada mediante disparos so-
bre el icono correspondien
te. Por dltimo, dichas ayudas
pueden ser robadas a los
olros jugadores si es que po
seéls mas de tres iconos, ya
que cuando uno de ellos
muere, deja todas estas ayu
das en el espacio, dispuestas
para ser recogidas

Nos encontramos ante un

nuevo arcade espacial, con-
version de la maquina recre-
tiva del mismo nombre de la
casa japonesa Tecmo, de
sroll vertical, con gréficos de
calidad, rapidez de movi-
miento (imprescindible para
un juego de estas caracteris-
ticas) dificultad agradable y
adiccién a raudales. El tnico
inconveniente, el de siem-
pre: un programa de calidad
pero con una total carencia
de originalidad.

A todos nos encanta matar
marclanos de vez en cuando,
pero no como rutina habitual
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APRENDER
A VOLAR

CHUCK YEAGER'S
AFT

Simulador

Electronic Arts

Nos encontramos ante uno
de esos complejos simulado-
res de vuelo con manual de
sopotocientas paginas a los
que todos tomamos con inte-
rés durante los primeros cin-
CO minutos, antes de que nos
hayamos perdido y volvamos
al principio.

Pero en esta ocasién Elec-
tronic Arts ha tratado de sim-
plificarnos un poco las cosas
v ha creado un simulador
que si bien cumple con todas
las caracteristicas anterior-

mente citadas, es al mismo
tiempo un entrenador, con lo
que se mejoran notoriamen-
te las posibilidades de este
complicado programa
Avalado por el general
Chuck Yeager, un as de las
aviacién norteamericana du-
rante la segunda guerra
mundial, el programa inclu-
ye practicas de vuelo, vuelos
en formacién, acrobacias e
incluso una carrera aerea.
Todo ello va a compafiado
de miltiples menis y subme-
nis, con lo que se evita, has-
ta cierto punto, la utilizacién
de todo el teclado y el apren-
dizaje de éste. Es decir, que
no nos pasard como en otros
simuladores en los gque cuan
do estamos a punto de aterri-
Zar no nos acordamos de que
tecla es la que frena y entre

que buscamos en el manual
v volvemos a controlar el
avién ya se nos ha hecho pé-
dazos contra el suelo

El simulador es de lo més
completo y complicado que
hemos visto, estd bien am-
bientado, con graficos vecto-
riales, v el movimiento de los
aparatos es correcto y rapi-
do. Los fandticos de los jue-
gos de "altos vuelos'' encon-
trardn un gran programa

BARRAS EN

DYNAMIX
ﬁrcad_g
Mastertronic

En un futuro no muy lejano
la profesién de controlado-
res de equilibrio de las ba-
rras dinamicas estara en
auge, por su importancia en
la elaboracién y depuracién
de matenales altamente ines-
tables (pensaréis que os ha-
béis equivocado de revista y
de articulo, pero no es asf)
Tanto es asi, que Mastertro-

nic, anticipandose a la fecha,
ha creado un enirenador pa-
ra este lipo de profesiones.
«Dynamix» es su nombre y
su desarrollo consiste en
equilibrar una barra, cuyo
movimiento controlamos, con
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EQUILIBRIO

otra que es controlada por tu
Spectrum. El sistema es sen
cillo, pero se necesitan refle-
jos vy rapidez de respuesta
para conseguirlo, ya que las
barras se desequilibran me-
diante la caida de unas esfe-
ras de cinco pesos diferentes
que son empujadas, bien por
el ordenador para desequi-
librar, o por vosotros para
causar el efecto contrario

S6lo es necesario que el in-
dicador de equilibrio, una luz
blanca que se encuentra en-
tre las dos barras, parpadee
acompafiada de un efecto so-
noro para poder superar ca-
da uno de los niveles, nive-
les que, como era de espe-
rar, aumentardn en dificul-
tad, basandose estoenlara
pidez con que el ordenador
empuja las bolas hacia la ba-
rra

«Dynamix» es un arcade de
simple concepcién y desa-
rrollo pero bastante adictivo
y con un grado de dificultad
gradual, aunque sencillo en
términos generales. En cuan-
to al aspecto gréfico y de mo-
vimiento, el programa cum-

sle correctamente, ya que su
musisén, sobre todas las co-
sas, es entretener, y €so lo
consigue
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La Bat-Manfa ha llega-
do también a nues-

tros ordenadorgs.
A los dos anterio-

res programas
!‘ ‘. . -ll' -lr

liz6 sobre este fai
moso héroe de comic,
ahora hay que umr

cientemente estrenada
pelicula que lleva

como tftulo el
ncmbre del jus-
ticiero de la
ciudad de Got-

esta conversiéon de la re- e

Al igual que en «Indiana Jo-
nes...» y «007 Licencia para
Matar, tltimas conversiones
de la pantalla grande, Ocean
ha intentado recrear la peli-
cula dividiendo el juego en
una serie de escenas que in-
tentan ser una reproduccién
lo més fiel posible de la fic-
cién cinematogréfica.

La accién tiene lugar en
Gotham City, donde Bruce
Wayne, un apacible y algo
excéntrico multimillonario,
se transforma por las noches
en el defensor de la justicia,
en Batman. Su lucha contra el
crimen organizado tiene co-
mo objetivo la eliminacién de
Gus Crissom y su imperio,
pasando por destruir a Jack
Napier, més conocido por Jo-
ker tras un accidente que le
deformé mental y fisicamen-
te.

La primera fase se desa-
rrolla en la planta quimica
Axis que ha ado atacada por
Jack Napier y sus hombres.
Tu misién una vez dentro es
encontrar la salida que se

encuentra en el extremo su-
perior derecho pero, por su-
puesto, no en linea recta. En
el camino deberas evitar go-
tas de dcido, vapores letales,
hombres de Napier y caidas
por la factoria. Un buen uso
del batarang y de la batrope
te evitardn grandes disgus-
tos. Al final de este nivel, te
enfrentards a Napier, tras lo
cual, si le vences, caeréd en
una cubeta de producto qui-
mico que le causard una des-
figuracién.

Tras haber rescatado a
Vicki Vale de las manos de
Joker, deberas recorrer en
esta segunda fase las calles
de Gotham City con tu bat-
mévil. En ellas esquivards a
los coches de los secuaces
de Joker y las barrerasde la
policfa, que ain no estan
muy seguros sobre de qué
parte de la ley se encuentra
nuestro enmascarado. De-
bes recorrer las calles lo
mads rapidamente posible si
deseas escapar de tus perse-
guidores, utilizando sabia-
mente el radar de que dispo-
ne tu coche, que te indicard
en todo momento la ruta mds
corta y segura.

En sus ratos libres, Joker
se dedica a mventar mortife-
ras sustancias, como el Smi-

ham v que, sin
duda, se va a

convertir en uno de
los platos fuertes del afio.

- ——
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lex, un veneno que deja a sus
victimas con un Jocoso rictus.
En esta tercera fase, Batman
desde su refugio debe des-
cubrir en qué tres objetos se
encuentra dicha sustancia
antes de que el nempo se
acabe v la cudad entera pa-
dezca sus efectos.

De nuevo en las calles de
la ciudad, donde ahora Joker
ha colocado unos globos re-
pletos de Simlex en forma de
gas. Batman debe evitar que
estallen y asesinen a la po-
blacién de Gotham, para lo
cual el dnico sistema es cor-
tar las cuerdas que los atan
al suelo por medio de su bat-
wing, el medio de transpor-
te que usa en esta fase del
juego. Es importante no rozar
los globos, ya que triunfarfan
los planes de Joker, quien,
contando con la interferencia
segura del hombre murciéla-
go, ha enviado unos helicép-
teros que lo pondrdn aun
mads dificil.

Tras una persecucién de
pelicula (y nunca mejor di-
cho), Batman alcanza a Joker
en la catedral de la ciudad.
En un escenario muy seme-
jante al de la primera fase,
nuestro héroe debe esquivar
a ratas rabiocsas, ademds de
los obstdculos naturales, has-

ta alcanzar el techo, donde
debe eliminar a Joker antes
de que é&] pueda escapar en
helicéptero y tener la ciudad
a sus pies.

«Batmans es una de las tipi-
cas superproducciones de
esas de las que no defrau-
dan. Unos gréficos cuidadisi-
mos, unas secuencias de ani-
macién perfectas y exactas,
un desarrollo enormemente
adicitivo son los platos fuer-
tes de este mend cinemato-
gréfico. En su contra un gra-
do de dificultad excesiva-
mente alto, que hace que
cualquier descuido signifi-
que una importante pérdida
de energfa.

Cémo ya dijimos hace al-
gunos nlimeros cuando
Ocean nos presentd su se-
gundo «Batmans, las cosas se
pueden hacer bien, y este
programa es una inmejora-
ble muestra de ello.
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CUATRO
POR CUATRO

COMANDO
QUATRO

Arcade
Zigurat

Karl Uberbach, empresa-
rio al borde de la quiebra;
Erik Macguillam, piloto de la
R.A.F.; Copito, el Gnico gori-
la albino del mundo; y Oscar
Bonero, minero de profesién,
s0n cuatro personas de épo-
cas, género, ambiciones y
personalidades diferentes.
S6lo tienen una cosa en co-
min: por diversos motivos
que no vienen a cuento, han
caido en un complejo mundo
en forma de cruz, del cual
deben escapar

Para consequirlo, deberén
unir sus fuerzas vy habilida-
des para dirigirse al centro
del Munde Cruzado, desde
el cual cada uno regresard a
su hogar. Cada personaje

posee unas habilidades dife-
rentes que le serdn de mu
cha utilidad en cada momen-
o

._| 08 cuatro ['"I.Ll'idDS sS0N tDS
siguientes: la selva, donde
comenzaremos controlando
a Copito; la trayectoria a se-
guir es de izquierda a dere-
cha y podremos encontrar-
Nnos Con pajaros, erizos y un
lago que hay que vadear o
de lo contrario.... El segundo
mundo es una mina, donde,
COmo era de esperar, contro-
laremos a Oscar, quien de-
berd evitar desprendimien-
tos, caldas desde los ascen-
sores, emanaciones de gas

inflamable y murciélagos
agresivos,; su disposicién es
vertical y debéis alcanzar la
superficie. Un oscuro y tétri-
co cementeno compone el
tercer mundo donde Karl,
convertido en diablo, se en-
cuentra en su salsa. Dispues-
to horizontalmente debéis al-
canzar el extremo derecho
El dlhmo mundo, donde se
encuentra Erik, es una base
que se encuentra en las nu-
bes. Debéis alcanzar la par-
te iffferior. A todas las dificul-
tades que podais encontrar
hay que sumar que cada
cierto tempo (marcado en un
contador que se encuentra

POR LOS MARBS

DEL SUR

' CORSARIOS

Arcade

Opera

Opera vuelve al abordaje,
perddn, al mercado, con un
dos-en-uno de ambiente ma-
rinero. El juego en cuestién
responde al nombre de Cor-
sarios y, como decimos,
consta de dos partes comple-
tamente independientes en-
tre si

La primera de ellas trans-
curre en tierra, mas exacta-
mente en una isla salvaje, lu-
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gar donde deberemos en-
frentarnos a un sin fin de pi-
ratas cuya tnica obsesion es
rajarnosde arribaaabajo. Y
la verdad es que librarnos
de sus continuos atagques va
a ser una auténtica hazafia,
pues ademds de atacarnos
en multitudes bastante multi-
tudinarias, algunos de ellos
lo hardn con armmas del tipo
sable descuartizador o trabu-
Cco arrasador
Afortunadamente para no-
sotros ¥y desgraciadamente
para ellos, nuestro protago-
nista es bastante hdbil a la
hora de repartir patadas y
pufietazos, golpes que no po-

encuentra en la parte supe-
rior de la pantalla) el progra-
ma automaticamente cambia
de mundo con lo que la cosa
se complica ain més.

«Comando Quatros &s un
arcade trepidante, 'terrible-
mente’ adictivo, 'horripilan-
temente’ original, 'desquicia-
damente’ dificil y "tremenda-
mente’ cuidado en sus as-
pecto gréficos y de movi-
miento ;se nota que nos ha
gustado?
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EMILIO
BUTRAGUENO 11

Deportivo

Ocean

Es inevitable. Cuando un
programa alcanza un eéxito
notorio (y hay que reconocer
que «Butraguefio Fiitbols, sin
entrar en discusiones acerca
de su calidad, ha sidouno de
los programas mas vendidos
en nuestro pafs), su segunda
parte no tarda en aparecer

Sin embargo, este sButra-
guefio 2» no es en realidad
una segunda parte, ya que lo
unico que tiene en comun
con su predecesor es el tema
y el nombre, pues ni siquie-
ra ha sido realizado por To-
po

«Emilio Butraguefio 2s esta
compuesto por dos progra-
mas diferentes, igual que
«Michel Fitbol Masters, ca-
sualidades de la vida.

dra dejar de asestar ni un so-
lo instante si quiere llegar
hasta la barca que le espera
al otro extremo de la isla
La segunda fase, a la que
se puede acceder directa-
mente sin necesidad de aca-
bar la primera, transcurre en
un galedn pirata. Alli nos to-
card representar una vez
mas el papel de héroe y de-
beremos tratar de rescatara
la bella damisela de turno.
Ahora el sistema de juego
es bastante diferente al de la
primera fase, pues ya no po-

El primero de ellos, el en-
trenamiento, lo forman una
serie de skills para que os
vaydais poniendo en forma di-
vididos en dos escenarios di-
ferentes: el gimnasio y el te-
rreno de juego. En el prime-
ro deberéis realizar flexio-
nes de brazos y piernas, le-
vantamientos de pesas, pa-
sar por las barras, etc., mien-
tras que en el sequndo esce-
nario vuestra mision sera
realizar malabarismos con el
balén, ensayar penalties, ti-
ros a puerta en los que hay
que introducir el esférico por
el agujero de unos neumati-
cos, driblar a un determina-
do nimero de pivotes dis-
puestos al tal efecto, etc.

El segundo programa es

un campeonato de liga entre
las selecciones de diferentes
paises, cuya eleccidén depen
de de vosotros, al igual que
la duracién de cada uno de
los partidos. La estructura
del programa es muy similar
a la de su antecesor: pers
pectiva aérea, marcadores
de tanteo y tiempo en la zo-
na inferior, pequefio scanner
del terreno de juego, elc

Y eso es casi lo tinico que
tienen en comun, ya que a ni-
vel gréfico vy de movimiento
no se DEBIE‘CE‘U excesivamen-
te. El terreno de juego posee
unas dimensiones también
diferentes, ya que es mas es-
trecho y bastante mas largo
y quizds el mas movimiento
es un pelin més lento

En lo referente al nivel de
calidad, los dos programas
son simplemente correctos,
destacando quizas algo mas
el de entrenamiento por su
dificultad, su alto grado de
adiccién, y por la onginali-
dad de las pruebas

El conjunto es altamente
explosivo y estamos seguros
que a todos os hara pasar
buenos ratos

dremos golpear directamen-
te a nuestros enemigos, sino
que deberemos hacer uso
de una espada para ir aca-
bando uno a uno con ellos. El
objetive propiamente dicho
consiste en ascender hasta
las banderas piratas que se
encuentran en los diferentes
mastiles del barco y, al final,
llegar hasta la chica antes de
que se convierta en comida
para tiburones.

Y esto es todo en cuanto al
argumento y desarrollo del
programa. En lo que se refie-

o

il annnananes

re a la parte un poco mas téc-
nica del asunto podemos de-
cir que en «Corsaross se si-
gue notando que los progra-
madores de Opera prefieren
otros ordenadores para rea-
lizar sus juegos, ya que se ve
claramente que es una con-
versién para Spectrum, ver
s10n, por cierto, no excesjva-
mente cuidada a nivel grafi-
co y de movimientos.

Desde luego, este «Corsa-
rioss no es lo mejor que he-
mos visto dltimamente de
Opera.
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MARIONETAS

AL RESCATE

THUNDERBIRDS

Vid;Aunml

Grandslam

Hace ya algunos afios se
puso de moda una serie tele-
visiva algo futunsta, cuyos
protagonistas eran marione
tas que formaban parte de
un equipo internacional de
rescate. Su misidn era salva-
guardar la paz mundial y to-
das las vidas que se encon-
traran en peligro

Ahora, de la mano de
Grandslam, estos valientes
héroes han tomado al asalto
a nuestro ordenadores dis
puestios a hacernos partici
pes de sus aventuras. Cuatro
son en total los programas
que componen el juego, ca-
da uno de los cuales se jue-
ga independientemente tras
introducir la correspondien
te clave de acceso gue se
obtiene tras finalizar la ante-
ror fase

La primera de ellas se de-
sarrolla en una mina donde
Alan y Brains, cada uno des
de un punto distinto, deben
intentar rescatar a un mine-
ro atrapado en la zona cen
tral. Tienen un tiempo limite
para la consecucion de la mi-
gi6n, cuya finalizacién, al

e -
A =
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igual que la pérdida total de
energia de cualquiera de los
protagonistas, significa el fi-
nal del juego. Ambos debe
ridn enfrentarse a zonas de
oscuridad, derrum-
bamientos y

cafdas que les hardn perder
bastante energia, ademas de
que Brains tendra que solu-
cjonar ciertos problemas
acudticos contra reloj

La segunda fase tiene co-
mo escenario un submarino
hundido, cuya radicactivi-
dad comienza a ser peligro-
sa. Alan y Gordon deben sa-
carlo a flote y maniobrar en
el reactor, mediante unos pa-
ses de color, para desacti-
varlo. Debéis tener cuidado
con las radiaciones y con un
pececillo que guarda celosa-
mente uno de los elementos
del juego

En la tercera parte, Lady
Penélope v Parker deben In-
troducirse en un banco de al
ta seguridad donde se en-
cuentran unos documentos
secretos de gran importan-
cia. Para ello necesitaran
conseguir cautro llaves, eli-
minar a un guardian al que la
laca le produce suefio y es

-

quivar un cafién de ldser. Por
tltimo, Scott vy Virgil deben
evitar que el diabdélico enca-
puchado consiga lanzar un
misil atémico sobre Nueva
York, ademads de recuperar
un importante microfilm que
contiene informacién sobre
los puntos débiles de los
Thunderbirds. Para ello serd
necesario algo de préctica
musical, tiro al blanco, uso
de interruptores variados y
una mina magnética
«Thunderbirdss es el tipico
programa que utiliza un nom-
bre famoso, pero, al contra-
rio que muchos de estos jue-
gos, a éste de Grandslam no
le hace falta ni eso. Nos en-
contramos ante una (encima
son cuatro) de las mas com-
plejas videc-aventuras que
hemos visto: graficos de per-
sonajes y decorados gracio-
gs0s ¥ bien disefiados, movi-
miento perfecto, desarrollo
alucinante, adiccién a rauda-
les y argumento a tono con la
calidad general del produc-
to. Hacfa tiempo que no te-
niamos elplacer de enfren-
tarnos a una tan soberbia
video-aventura que no tiene
nada que envidiar a los clé-
sicos del género, como la sa-
ga de los Wally o «Terra-
mex». Una obra maestra
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THE NEWZEALAND
' STORY

Arcade
Ocean

Tiki vivia feliz con su fami-
lia en el zoo de Auckland, la
capital Neozelandesa, hasta
gue una morsa algo ham
brienta decidid modificar su
dieta piscicola por unos cuan-
tos sabrosos kiwis. El resul-
tado fue que secuestré a es-
tos simpatcoes animalitos y
los escondid por sus muilti-
ples despensas. Tiki consi
guié escapar y ahora debe
rescatar a todos sus compafie
ros antes dgjqua Sean una su-
culenta cena para la morsa

Controlando a Tiki tendras
gue recorrer veinte escon-
drijos-despensa de la morsa
para poder rescatar a sus

AL RESCATE
DEL KIWI

amigos. Al comienzo nuestro
protagonista esta armado
con un arco e infinitas fle-
chas, pero al eliminar a algu-
nos de los bichejos que pu-
lulan por las despensas po-
drd aumentar su potencia de
fuego con bombas, disparos,
etc. Los enemigos elimina-
dos no sélo pueden propor-
Clonar armas tras su desapa-
ricion, sino también bonus
extra, en forma de frutas, o
pildoras de inmunidad tem-
poral

Normalmente sélo hay un
recorrido posible que lleva a
donde se encuentra prisione-
ro el kiwi a rescatar, pero po-
see el inconveniente de que
en la mayorfa de los niveles
hay zonas a las que no se
puede acceder mediante
saltos y claro, como Tiki no
puede volar debe arrebatar
los medios de transporte
aéreos a sus enemigos, pero
con cuidado de no destruir-

los en el intento
También hay obs-
tdculos acuéticos,
por los gque se inclu-
ye un contador de
oxigeno en la parte
inferior derecha de
la pantalla, donde podréis
observar la disminucién de
égte cada vez que Tiki se ve
obligado a sumergirse.
«The NewZealand Storys es
una conversién del arcade
original de Taito que deja
bastante que desar en algu-
nos aspectos, como el del
movimiento, que se realiza
mediante un scroll lento
¥y que ademis se atranca
en ocsiones; o el de los gré-
ficos, bien diseflados aun-
gue de un tamafio bastante
reducido. Por lo demas, co-
mo la mayoria de las conver-
siones, el programa posee
una dificultad aceptable vy
“engancha’’ con bastante fa-
cilidad

]
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MAMBO
Arcade

Positive

"Mision Amazonas''. Ese
era el encabezamiento del
dossier que acababa de re-
cibir el agente JXK-98BCD
3421, mds conocido como
Mambo. En él se hablaba de
una base que se habla cons-
trufido en dicha zona terres-
tre, en la que se habian pues-
to a prueba unos misiles de
cabezas nucleares de gran
poder destructivo.

Afortunadamente para la
paz de la tierra, dichos misi—
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les habian sido un fracaso y
se abandoné el proyecto, co-
locando en la base una guar-
nicién gue la vigilara hasta
que fuera desmantelada.

Pero los materiales radiac-
tivos de los misiles ya habian
causado sus estragos, ya que
estaban destruyendo la ve-
gatacién y vida de la selva,
ademds de haber vuelto lo-
cos a toda la guarnicién com-
puesta por cuatro capitanes
y algunos centenares de saol-
dados.

En el momento actual, los
misiles estaban apuntados
hacia el espacio exterior, pe-
ro en cualquier momento po-
drian ser reprogramados por
los locos guardianes y con-

vertirse en un grave peligro

Ya os podéis imaginar que
alguien como Mambo debe
alcanzar la base, robar los
pases de los capitanes y dis-
parar los misiles hacia el es-
pacio antes de que alguien

nos convierta en fritura ra-
dioactiva

Armado con su Guitargun
Shooter, Mambo debe-elimi-
nar a cualquiera que se cru-
ce en su camino hacia el aco-
rralamiento de los cuatro ofi-



CARRIER
COMMAND

Simulador-
Estrategia

Rainbird

29 de mayo del 2166, Por
causas de momento desco-
nocidas, un numeroso grupo
de islas de origen volcdnico
han surgido del fondo del
ocedno. Una expedicién de
cientificos se dirige al lugar
para investigar este hecho.
Las islas, probablemente a
causa de las pruebas nuclea-
res realizadas en el ocedno,
han surgido creando una fa-
lla bastante inestable pero
de gran rigqueza minera.

Se crean minas, bases de
defensa de las diferentes ex-
plotaciones, y una completa
guarnicidn computerizada
para defender las instalacio-
nes. Pero los hackers sobre-
vien adn en estos dias, y me-

jor que nunca, y han sabotea-
do el ordenador de control
pidiendo la "pequefia’ can-
tidad de 72 billones de déla-
res a cambio de no mandar
todas las islas al fondo del
océano

La solucidn bélica es invia-
ble, por lo que se ha decidi-
do mandar a un supercruce-
ro Carrier para que vaya eli-
minando el peligro de cada
una de las islas sucesivamen-
te

Ese tremendo aparato es
el que vais a controlar. Ar-
mado casi hasta los dientes,
tanto a mvel superficie como
submarino y aéreo, graciasa
sus vehiculos todo-terreno,
cazas y demas trastos, este
Carrier se convierte en una
poderosisima base militar
flotante que ya quisieran pa-
ra sf muchos de los ejércitos
actuales

Rainbird nos presenta un
super-programa que nada
tiene que envidiar a sus pre-
decesores en este complica-
do género de la estrategia

= e
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Tanto los gréficos como el el
disefio del control de la na-
ve y sus diferentes acceso-
rios cumplen con su misién a
la perfeccitn. La dificultad
es mucha y la adiccién de-
pendera exclusivamente de
la paciencia con que o0s to-

-

méis jugar a un programa

que posee un manual de cin-
cuenta paginas y que se con-
sigue conocer tras algunas
horas delante del monitor

Eso =f, el entretenimiento
estd asegurado durante me-
ses

-

ciles que, al ser invulnera-
bles a los disparos de su ar-
ma, deben ser convencidos
a4 entregar sus tarjelas de
control por el agradable sis-
tema del "mamboporrazo”
en la cara.

Al mismo tiempo debéis
recoger dos conmuiadores
que abren sendas compuer-
tas, una que permite el acceso
a la zona subterrdnea de la
base, y otra que protege la sa-
la de control de lanzamiento.

Una vez conseguido todo
esto, nada facil por otra par-
te, sélo deberéis llegar a la
famosa sala, disparar los mi-

siles y salir de la base

«Mambor es un arcade con
algunos detalles de video-
aventura, de soberbios de-
corados y graficos de perso-
najes, gran adiccién y eleva-
disimo nivel de dificultad

Es una pena que todos
e305 detalles de calidad se
vean ajados por un movi
miento bastante lento, cosa
poco habitual ¥y nada de
agradecer en un programa
como éste, que ademads se
atranca un poco.

Con algunos retoques en
cuanto a este aspecto, «+Mam-
bos s2ria un gran programa

Aun asfi es bastante agrada-
ble y divertido de jugar
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La vtilidad que ahora os presentamos se sale un
poco de lo habitual en esta seccién, pues no se
trata de un programa totalmente original sino
de la adaptacién para el Pius3 de un programa
ya aparecido con anterioridad en las paginas
de Microhobby, concretamente en el noumero
158. Pero no nos hemos limitado a una mera
adaptacién, sino que hemos ampliado las
posibilidades del programa para optimizar al
maximo su objetivo: estudiar y analizar los
programas basic grabados en cinta o disco.

La utilidad de nuestro programa es

doble. Por un lado proporciona he-
rramientas no existentes en el ba-
sic del Plus3, tales como listar las va-
riables presentes en determinado pro-
grama con sus nombres o contenidos
o rastrear el listado en busca de un de-
terminado caracter o palabra clave. Por
ofra parte, puede convertirse en una uti-
lidad indispensable para todos aguellos
hackers que deseen investigar en los
superprotegidos programas comercia-
les, y para ello produce listados lim-
pios, evitando controles de color y de-
mas trampas introducidas en los mis-
mos y permite grabar dichos programas
como bloques de bytes para posterior-
mente poderlos cargar y estudiar en
profundidad. En resumen se trata de
una utilidad indispensable para estu-
diar los programas basic grabados en
disco o cinta, sea con fines puramente
cientificos o bien con propdsitos posi-
blemente menos legales pero infinita-
mente mas apasionantes.

El listador funciona con una filosofia
bastante clara que se aparta del esque-
ma con el que fue concebido original-
mente: todos los programas que quera-
mos estudiar deben estar grabados en
soportes magnéticos (cinta o disco), no
actuando en absoluto sobre el progra-
ma presente en la memoria del ordena-
dor. Este planteamiento obedece a la
imposibilidad de cargar en memoria un
programa protegido sin ejecutarlo o al-
terarlo, sobre todo teniendo en cuenta
que el editor del Plus3 no ha sido dise-
fado teniendo en cuenta las tretas de
los mas expertos programadores y se
confunde con facilidad cuando se en-
frenta a un listado modificado intencio-
nadamente.

FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

Como ya es habitual en esta seccion
son dos los listados a teclear. El prime-
ro es un sencillo cargador basic que de-
be salvarse con autoejecucion en la li-
nea 10, mientras que el segundo es un
bloque de cédigo maquina que debe
volcarse en la direccion 40000, indican-
do 3019 como namero de bytes.

Una vez en marcha aparece un menu
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- a
" is BRABTIFFCIAEBE2B1® 721 BAs7
cipal. Es preciso tener en cuenta que 48 ?;EE%E“EEEEEEE%E;E} jege 158 DE31ISFSFEBA30FSI278 1388
por el mero hecho de escoger una de 48 EE?EEE?EEEH%EEEE“’ 813 151 535&' sg-;;é;muﬂﬁ 782
las dos opciones de carga se pierden se srases ﬁg;f;gggs;;mgg 348 183 Ezasdiéméﬁ':ﬁasﬁ 13es
los datos cargados previamente aun- S2 COBCMSCOEFB14FAF2068 1277 158 BS61SO30SCCOLOLASErD 1378
que la nueva carga fracase 53 B170206E696E677S6E28 937 157 36470001919411910921 182
9 p Ss IRIEiRiiasichoiioes 292 158 6261FD210601COOESEDZ 1139
Una vez cargada una cabecera se 38 B esirroRine iy 1i%e 159 B3I6IecR4rDI16FOILOSE 342
i i i 57 BF206 792 ARCERD 2FD213C 1244
analiza su contenido, apareciendo el 26 SN0 iei s IehctieTEy ks 181 S3CDAESEIASIEIATC 1206
oportuno mensaje de error si la cabe- S9 ESE20104152197053E06 487 52044000 7R8 ICABDEOCD 1203
cerano corresponde a un programa ba- | 81 S9383¢57 seedsesraree 43g" 153 (Steiieelsmie: 6
: b R g €3 Zal3sieséricesesrrcy 1das 108 AniSeeteEn 1230
sic o se ha producido un efror de car. 63 Egeaeiedizaieseraces 483 i83 ig 118 35
a. lambien se to - 65 EF722064653063617
9 se toma nota de la long| 86 6121180AAFFCIEBBICO 1183 §§E 846 ,3%}%1 3
tud del programa y aparece un mensa- €7 Erei116800911851291rr 652 171 70B121SIBDEDSRIZEI1 a3
je de error si la excesiva longitud del 63 Egaggggzcmngsggﬂ E%EE 138 22lRlRa%10a0%5 58es a0e"
" ¥ . s al
mismo le EITIFIdIE.' rc{.-:ber en la memaoria, 71 Eﬁi}g;g?&ggggaiggn 1002 174 gggg?ﬁgéﬂﬁﬁ;u 748
SitUﬂCf'ﬁﬂIQUE dificilmente podr;:'l "Egaf 73 D72ACLIBDICOZAZEZAFF 1254 i;g gil&%ﬁlﬁlz EI60Td 1 Ea‘
a producirse pues nunca hemos llega- 7% 33337Pisd04c00000000 573 158 JIRileeTTRcasaniLRed e
do a ver un programa basic tan largo 23 S299%0secopIel1d A%l I8 180 BF727SBE3IAFFED4BO4 2
| Das 89 ESIFIC21FESTI1108819 739 181 CODBIBICOBFB1IRES 132
¢ que exceda la memoria disponible pa- S ol A s TXaa 82 172838 ﬁg&g:z i
i 83 EL1COCDB4IIESCDED 7 i
i aimacenamienio do catos ceseo | & HemgHIEERI UF | | & dnmiEel o
Tas : 86 r;nuu:ntuicnrgcnn 1422 }?,9 872518F3C é l8as
Sitodo va bien aparece una ventana 8] Aerocasisezaradneasc 1189 188 TEEAIEQICOSCESCOCINE 1177
| en la pantalla conteniendo toda la in- 83 @30718F7ES2n8N81CRR1 1190 158 23igas .ﬁg Ransass 1533
formacién que puede ser extraida de la 31 COPFRILFIOREI26IE IR0 124m 181 EEEE L T Hgi
' : 92 AFAFASTIZATL 7
cabecera: nombre del programa, longi- 35 OEci04s173188C0cFrc 1008 134 802813rPecansiresess 781
tud en bytes, linea de autoejecucion y 31 Eeeanrcoaiiacoereiay 1iea i3 SeFeiszeleied %ﬁ 738,
i i i 9 S4dS434C41I208D418241 BHAS
longitud ﬂfems ‘f’ar'ﬂble‘i‘; contenidas en 97 2P4AMAFAESLLADAFSSL1S2 723 . 198 Si066610180047F03Ee %H
él. A continuacion se procede a la car- 2 S eeiithesiiiialerD 898 | o8 ESPeenresstorocizes ‘,é,‘
ga del bloque principal, la cual dnica- 188 oS oeIt e sases 1317 | 287 S0001A0SFSCORIIGFiFE 1442
mente puede fracasar si se pulsa Break 102 ESCOBCA2IE200710r8E; 1473 363 ocr ﬁi&g#‘ﬁi““ o i8a8
o se produce un error de carga. Finali- 184 E;EEEI"“;E‘E#'E'EEH iaee L Enuaﬁc;nsugcrnaﬁﬁ 35"
zada la carga el listador ajusta sus pro- iee 130708 éggﬁgﬁggggg 853 289 EbisenscionsooB0sser 1280
pios punteros y de vuelta al menu el ro- 188 é':EEEEEE%Eaé#Em;; 1%, §=§ :?EE‘ =§£E=£ ii%a 3
tulo superior parpadeara indicando que 110 32::53;#“?%“2323 ses_ 217 $rSanococmsosc: ? 1g§=
hay un programa cargado en la memo- ii2 sicoers: 189ce rrCoer 1378 218 SREDSR3CEIZoSOSCCOAS 13431
ria, momento en el que el usuario pue- A o o S i Ll e | 214 2o A7081A7EDSIES 1498
e Jus 1 socariopue- [N Mt A fE & gpcses aa
_ Rt | W 1168 S4FDIGATRRCDUABIE 121 | 7
Si el programa fue salvado con'varia- | 12 Zzeignacaceasssinee; s, N | Zie afsssaitelissssescos i,
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- 22 CDC2EFFD7FATRTFA®1IZ 1231 223 GCoEFE: 1atd
227 COEFE1108J418CEE818E 1042

2. Carga desde disco. Muy similar a
la anterior, en primer lugar se produce
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DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 3.019

un catalogo del disco objeto de nues-
tro estudio, apareciendo un mensaje de
error si el disco se encuentra vacio. A
continuacion podemos seleccionar el
fichero deseado moviendo la barra os-
cura con los cursores, pulsando la ba-
rra espaciadora para confirmar la selec-
cion. El ordenador trata de leer el fiche-
ro indicado y se detiene con un error an-
te las mismas circunstancias que la op-
cion anterior, ficheros que no contienen
programas basic o no caben en la me-
moria. Se imprime en pantalla toda la
informacién relativa al fichero y se pro-
cede a la carga del mismo, quedando
los datos listos para ser estudiados del
mismo modo que ocurria con la cinta.
Si se produce un mensaje de error rela-

44 MICROHOBBY

tivo al sistema de disco aparece en pan-
talla un mensaje haciendo referencia al
codigo del error producido.

3. Salvar a cinta. Esta opcién solo
puede ser escogida si existe un progra-
ma previamente cargado en la memo-
ria, y su funcidn es grabar en cinta una
copia del mismo en forma de bytes, los
cuales podran ser cargados posterior-
mente desde basic para analizarlos o
desensamblar las posibles rutinas en
codigo maquina que contienen.

Aparece de nuevo la ventana de in-
formacidn por si deseamos anotar los
datos relativos al fichero que vamos a
salvar y se espera la pulsacién de una
tecla, retornando al menu principal si
se pulsa Break durante la grabacién. El
bloque es grabado de forma que se car-
gue en la direccion 40000 a no ser que
luego especifiquemos una direccion di-
ferente. La grabacidn se realiza con el
mismo nombre que el original si el pro-
grama en cuestion fue cargado desde
cinta, o con los ocho primeros caracte-
res si lo hizo desde disco.

4. Salvar a disco. Funciona del mis-
mo modo que la anterior, siendo nece-
saria la presencia de un disco en la uni-
dad. Si el programa fue cargado origi-
nalmente desde disco se respeta el
nombre y se cambia la extension a BIN,
pero si la carga se realizd desde cinta
se incluye la misma extensién pero so-
lo se graban los ocho primeros carac-
teres del nombre original.

5. Listado del programa. Se trata de
la opcidn principal del listador, la cual
sblo puede ser escogida si se ha car-
gado previamente algin programa. Su
funcién es obtener un listado limpio del
programa a partir de la linea que espe-
cifique el usuario o la primera si se pul-
sa Intro en respuesta a la solicitud de
datos. Para ello se suprimen todos los
controles de impresion (codigos de co-
lor, tabulacion y movimiento del cursor)
y sus parametros, y todos los numeros
presentes en el programa son impresos
observando no su representacion ASCII
sino el valor en coma flotante.

Si el listado ocupa mas de una pan-
talla el ordenador se detendra con el co-
nocido mensaje «{Mas?», quedando en
espera de una pulsacioén. Si responde-
mos con la barra espaciadora, Break, N
o Simbol + A volveremos directamen-
te al mend, mientras que en caso con-
trario el listado continuara hasta el fi-
nal del mismo. Si las longitudes de li-
nea han side también alteradas para al-
bergar cédigo maquina en ellas es po-
sible que la pantalla comience a llenar-
se de basura, momento en el que pode-
mos pulsar Break para volver al menu
y desde alli utilizar las opciones 3-4 pa-
ra salvar el programa como bytes y po-
derlo desensamblar con comodidad.
Sin embargo es sabido gque ningdn
Spectrum puede ejecutar lineas cuya
numeracion esté fuera de rango o cu-
ya longitud sea errénea, por lo que es-

ta opcion nos garantiza el listado de to-
das las lineas que realmente contienen
sentencias basic.

6. Listado de variables. Si el progra-
ma objeto de nuestro estudio fue gra-
bado con variables esta opcién nos
ofrecera un listado de todas ellas con
sus nombres, tipos y contenidos. Las
variables alfanumeéricas sin dimensio-
nar, las numericas de una sola letra y
las numéricas de varias letras son im-
presas junto a su contenido. Las varia-
bles numericas de control de bucle, uti-
lizadas en las sentencias FOR-NEXT,
poseen ademas de un nombre formado
por una sola letra unos valores numeri-
cos que hacen referencia a inicio, limi-
te, paso, linea de salto y sentencia den-
tro de la linea. En las matrices se indi-
ca el numero de dimensiones y el tama-
fio de las mismas, apareciendo a con-
tinuacién un listado ordenado de todos
sus elementos.

Algunos programas comerciales co-
mo los primeros programas turboton-
tienen coédigo maquina grabado en una
falsa zona de variables, y la utilizacién
de esta opcion en ellos provocara la im-
presion de datos sin sentido e incluso
la detencidén del programa con el infor-
me K Color no valido. En estos casos
es aconsejable volver al menu o, en ca-
so de salida al basic, retornar al lista-
dor sin perder los datos tecleando RAN-
DOMIZE USR 24243,

7. Busqueda de tokens. Esta opcidn
produce un listado de todas las lineas
que contengan un determinado carac-
ter o palabra clave introducido pcr el
usuario. Si deseamos introducir una pa-
labra clave es necesario utilizar una so-
la pulsacion tal como ocurre en el edi-
tor de 48K, utilizando la combinacién
adecuada de mayusculas, symbol o mo-
do extendido. Para introducir un carac-
ter alfabético basta con introducir un
token, pulsar a continuacion el carac-
ter deseado y a continuacion borrar el
token. Los numeros y signos de puntua-
cién pueden ser tecleados directamen-
te, y para buscar gréaficos definidos es
necesario pasar previamente elcursoa
modo G, teniendo en cuenta que los
graficos T y U corresponden en modo
128 a los comandos SPECTRUM vy
PLAY. Si el caracter buscado no exis-
te, aparece mensaje de error.

8. Volver al basic. Retorna al editor
de + 3 Basic sin perder por ello el lis-
tador. Es posible volver al mismo te-
cleando RANDOMIZE USR 24200, pero
de esta manera perderemos la informa-
cidn relativa al programa que hayamos
cargado previamente. Si queremos re-
tornar al listador conservando dicha in-
formacién basta con llamar al listador
tres bytes mas arriba con la instruccion
RANDOMIZE USR 24203.

Este programa funciona en cualquier
modelo de Spectrum siempre que no se
utilicen las opciones 2 y 4, con las que
se accede a la unidad de disco.
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c ontindan llegando bas-
tantes preguntas so-
bre la pequefia aventu-
rilla del FIRCURCIO.

Empezamos por la que
nos parece mas urgente, es
la de Don Juan J. Rolg, de
Palma de Mallorca, quien s¢-
lo dice: jjiisocorro!!!

Pues bien, ante tan sono-
ra peticidn, daremos un bre-
ve resumen.

El juego es muy sencillo,
se trata de escapar de la na-
ve y buscar asilo en la cap-
sula AD que autométicamen-
te te pondré a salvo.

Pero para salir de la nave,
debes ponerte el traje espa-
cial y algo mas que te prote-
ja de los Joysticosos, verda-
deras formas degeneradas
de los Arcadianos, que como
todos sabemos odian a los

de la Hermandad de Aventu-
reros a la que tu perteneces.

Y como resulta que el or-
denador de a bordo, el sa-
pientisimo Albstein, antes
tan eficaz y servicial, ha que-
dado un pelin escodafiado
debido al violento aterrizaje
que has tenido que hacer, to-
do funciona mal.

La compuerta, que antes
se abria automaticamente,
ya no funciona sino manual-
mente. Por ello son tan Gtiles
tanto la maleta como la caja
que hay en la sala de control.
Pero ten culdado con la ra-
diacién.

Por clerto, enuna de ellas
se encuentra la comida del
ser mas ridiculo y esperpén-
tico de toda la galaxia: El Fir-
furcius Galopantis.

Recibiras algo de ayuda,
del aun atil, aunque algo
despendolado Albstein.
Siempre que estés dentro de
su radio de accion, claro.

Lo cual nos lleva de la ma-
no para responder al acusi-
ca de D. Cataldo Torelli co-
municandole que:

a.—Si le parece igual que
TEWK, efectivamente, tienen
cuatro pantallas en comdn,

h

de sus meéto
aventuras.

pero el argumento esta total-
mente cambiado y se le han
afadido varios graficos, tan-
to al principio como al final.

b.—Los =retoques» de que
habla, llevaron unos 15 dias
de trabajo de todo el equipo
AD.

¢.—Se habla avisado a
quien correspondia en la pu-
blicacién, que se trataba de
una version muy mejorada
del citado juego.

d.—E! autor del llamado
TEWK trabaja para AD, lue-
go es un original AD, ;0 no?

e.—Se Incluyd precisa-
mente para eso, para animar
a los futuros escritores y dar-
les una muestra de lo que se
podia hacer con el PAW,

f.—En cuanto a lo de ser
la Magnetic Scrolls espafio-
la, estoy seguro de que pre-
fieren ser la Aventuras AD in-
glesa.

Vamos ahora a resolver un
grave problema lingQistico
que aqueja a varios de los
miembros de la Hermandad:

Don Juan José Garcia La-
porta, de Alcoy, Alicante,
pregunta que debe respon-
der cuando el terrible Firfur-
cio le dice «¢A uan ba bulu-

Mientras continua con el FIRFURCIO

ABRACADABRA, responde también

oy el cuasimomificado cerebrito a

algunas preguntdas personales acerca
s gns para visvalizar las

ba balam...?

Don Fran Sanchez, de Sa-
lamanca inquiere: «Dime, pu-
trefacto viejo, ¢qué hacer pa-
ra que el Firfurcio no baile su
danza regional y me coma?s

Don Alberto Roca Hernén-
dez, de Barcelona, también
se ha encontrado con el Fir-
furcio, pero no sabe qué ha-
cer, ni que decirle.

Don Alberto Tejedor Gon-
zélez, de Bilbao y Don Carlos
Martin Jurado, de Cadiz,
también se la tienen jurada
a los firfurcios.

Y ahora pregunta éste le-
gafioso, reseco y momifica-
do viejo...zes que sois tan jo-
venes que nunca habéis oido
la cancioncilla de marras?
&Y... no habeis visto nunca el
atormentador «<pogamas?

Si es asl, sdlo tenéis que
completar el maldito estribi-
llo. Si no lo es, recordad en-
tonces el nombre vulgar de
una conocida cafa de los
paises tropicales.

iHalaaa, que facilll! Excla-
ma el infecto Yiepp casi lo-
grando desarticularse de
convulsiva risa babeante.
Por supuesto, recibe una pa-
tada en el bajovientre.

D. Fran Sanchez, de Sala-
manca también pide ayuda
para subir la puerta Norte.

Si te refieres a la puerta
del camarote o lugar de des-
canso, recuerda que la nave
quedd en muy mal estado.
Por ello, esa puerta esta blo-
queada y soélo sirve para que
puedas ejercitarte en el uso
infructuoso de la liave.

Otra aventura que aln pro-
duce dolores de cabeza es
ABRACADABRA, aunque ya
ha sido ampliamente resuel-
ta por varios intrépidos que
nos han hecho llegar mapas
muy detallados y completisi-
mas soluciones, entre las
que destacamos el gran tra-
bajo de Juan Alonso y Carlos
Gustavo Expésito Escrig, de
Sagunto, Valencia.

. Alberto Roca, de Barce-
lona (a quien por cierto, al-




gun dia ayudaremos con el
tremendo lio en que estd me-
tido en la serie Eureka) quie-
re saber como hacer para
que Saligia lo deje pasar y
como se abre el pasadizo de
las bodegas.

D. José Enrique Garcia
Martin amenaza con arran-
carse la vida en la préxima
luna (espero que aun respl-
réis, querido amigo) si no le
digo qué hacer cuando Sali-
gia le dice «fuera de aquis».

Tampoco sabe cémo co-
ger el papiro del libro de con-
juros, ni Petrus lo deja pasar
(y se cabrea porque no en-
cuentra lo redondo y dorado
que yo le dije) y por altimo,
y con un horroroso Ahuuu..!!,
pide la clave de la segunda
parte.

D. José Antonio Jiménez
Gallardo, de Quart de Poblet,
Valencia, amenaza con una
icarta-bomba! si no le digo
dénde esta el dichoso obje-
to que pide Petrus y afade
«no mas adivinanzas por fa-
vor, que ya estoy hartos.

Quiere también «el bom-
bardero» saber como abrir el
cofre y si hay alguna mane-
ra de que el mayordomo le
dé la pelotita y qué hacer con

_d_,.-d""\—-—---.._—..__-—u—-_

alla. LY el cascanueces? LY
la cuchara? .Y la botella? .Y
la cadena? pregunta mien-
tras monta otro casero arte-
facto explosivo.

D. Yago A.G. (timido), de
Vigo, esta liado a mampo-
rros con los toneles desde
hace dos meses y medio
(ahora serdn cuatro, supon-
go), pero no puede pasar.

Ademas tiene el consabi-
do problema con el Petrus.

También dice «tengo una
duda que me corroe hasta la
saciedad. ; Como podéis res-
ponder a todas las pregun-
tas? ¢ Destripéis los progra-
mas o los soluciondais por
vuestra cuenta?»

D. Alberto Tejedor Gonza-
lez, de Bilbao, también tiene
problemas con el tio duro de
Petrus y no encuentra el pa-
sadizo del primer piso.

D. Antonlo Mufioz Guisa-
do, de Madrid, ha intentado
coger la escoba magica «me-
dio millén de veces (aprox.)»
y Saligia lo echa.

D. José Coletes Caubet,
de Alcobendas, Madrid, dice
que que el Ray Trimus le ha
dicho que hay que llamar
dos veces en el tonel; ha lla-
mado mil veces y solo obtie-

M_

ne el mensaje =no seas tan
brutos (¢sera por llamar mil,
en vez de dos veces?).

Ademas envia una solu-
cién instantdnea para La
Guerra de las Vajillas desde
la cabina del Halcén Millona-
rio: N, E, S, Enclende Turbo-
laser, Dispara, Dispara. Re-
sultado: Juego terminado pe-
ro no jugado! iMuy agudo!

Y ya en vena de conquis-
tador, pregunta Don José si
tengo en mi tenebroso casti-
llo una escultural princesa
encerrada en lo mas profun-
do de mis mazmorras, para
partir raudo a rescatarla. Y
@s que éstos jdvenes aventu-
reros... ijson unos salidos!

Muchas de vuestras dudas
ya han sido contestadas en
los dos anteriores numeros,
pero por si no han quedado
claras, detallaremos un pelin
mas.

1. Lo de Saligia ya lo con-
testamos antes: pasa de lo
que ella te diga, dile que to-
me los polvos, coge la esco-
ba y vete al Norte.

2. El pasadizo de las bode-
gas: llama dos veces al tonel
como te ha dicho Trimus, ba-
ja, norte, di a Petrus «toma
monedan» (esta en la sala de
trofeos que esta entre las
dos escaleras, bajo la lengua
del Chamois) y dile que abra
la puerta. Antes de entrar,
coge la cruz.

. Al mayordomo no le to-
quéis la pelota, no sirve pa-
ra nada.

4. La cadena, como ya di-
jimos el ndmero anterior,
puede servirte para llevaria
arrastrando en plan masoca,
0 para tirar de un imaginario
water, es decir, para nada.

5. El cascanueces es en
realidad un cascadientes.

6. El papiro tiene la férmu-
la deshechizadora. Se coge
con s«sacar papiro de dentro
del libro de conjuros» (ejem-
plo de injugabilidad) y se lee
guemﬂndnlo con el candela-

ro.

7. Claves. Este horroroso
esperpento matusaleniano
se niega a darlas. Hay que
ganarselas.

B. Cofre y botella son los
usuales despistes para com-
plicar las cosas.

9. Cuchara es para remo-
ver la asquerosa pocima que
has de beber.

10. El pasadizo del primer

piso: examina detras de los
libros, mueve palanca, oeste,
mueve cuerno (del alce).

En cuanto a las Preguntas
Personales: I

. Destripar El Escuélido un
juego? [Vaya pérdida! En los
Carpatos hacemos morcillas
con las tripas. Y es que no te-
nemos ni electricidad y yaes
bien complicado el poder vi-
sionar la aventura.

El proceso es: los Geno-
mos y los Buanaminos mas-
tican las cintas de progra-
mas hasta reducirlas a pulpa
infecta para alimentar al Ba-
silisco.

Mientras tanto, el Ave Roc
y el Fénix estiran y hacen
una pantalla con fina piel de
vampiresca ala. El triste y
maltrecho Igor la ilumina por
detras con una vela obtenida
con la cera de los oidos del
dragon Smaug.

Y sobre este improvisado
escenario logramos, a fuerza
de cabrearlo, que el Basilis-
co proyecte, con su potente
mirada, las imagenes de la
cinta deglutida.

Todo es coreado y repeti-
do con babeantes alaridos
por el idiotstupidbécil del
Yiepp mientras salta convul-
sivamente por todo el casti-
llo tratando de evitar, entre
grandes risotadas hebefréni-
cas, los proyectiles defeca-
torios que le deyecciona
Smaug (quien lo odia a muer-
te y no le culpo).

Asi, a veces, logramos ter-
minar alguna aventura.

En cuanto a lo de la prin-
cesa Hebilla de Calatayud,
haberla hayla, escultural es-
lo y encerrada estalo.

Y ya que lo deseals, partid
raudo, porque Gltimamente
le ha dado por suspirar «On-
de tas Pepillo mio», mientras
roe con nostalgia la Gltima
falange de su anterior con-
quistador.

jApresurdos, pues! o ten-
dra que echarle algin otro
maduro Buanamino.
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La presentacion de determinados textos en

pantalla siempre ha sido una de las
de los programadores, quienes siempre han
buscado la espectacularidad méaxima para mayor
asombro del usuario. El programa que os
presentemos en esta ocasién os ayudara un poco

48 MICROHOBBY

en este aspecto técnico.

reocupaciones

omo bien indica su nombre, el

programa presenta un texto en

'pantalla y lo rota pixel a pixel has-
ta completar un giro, repitiendo el pro-
ceso indefinidamente mientras no se
pulse una letra.

El programa se compone de tres lis-
tados: el primero, basic, con ejecucidn
en la linea 1; el segundo, la rutina de
presentacién de textos en si, que debe
ser introducido con la ayuda del Carga-
dor Universal de cddigo maquina reali-
zando el Dump en la direccién 40000
con 330 como numero de bytes; por ul-
timo, un listado auxiliar, que también se
presenta en formato hexadecimal, por
lo que debe ser introducido con el car-
gador realizando el Dump en la direc-
cién 50000 con 512 como numero de

Ciriaco UZQUIAGA bytes.
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Se pueden tener en memoria un ma-
ximo de siete textos, cada uno de ellos
teniendo comeo limitacidon minima ocho
caracteres y mil como maxima. Cada
texto se representa en pantalla con el
numero que tiene asignado.

Nada mas ejecutar el programa vy,
tras haber cargado los bloques en ma-
quina, se nos presentara un mend con
las siguientes opciones:

1.— CARGAR TEXTO. Al elegir esta
opcion el programa nos presentara en
pantalla los siete textos posibles y, en
el caso de que estén presentes, con el
nombre que le hayamos asignado. Tras
esto, deberemos pulsar un nimero del
1 al 7 al que queramos asignar el tex-
to. Seguidamente nos preguntara el
nombre que le vamos a dar al texto (pul-
sad ENTER en el caso de que no le que-
rais dar ninguno), y nos interrogara so-
bre si lo vamos a introducir desde el te-
clado o desde cinta.

2.— GRABAR TEXTO. Opcion inver-
sa a la anterior, con la que podremos
almacenar los textos.

3.— SET GRAFICOS. Mediante esta
opcidén podremos elegir entre una de
las tres posibilidades graficas que po-
see el programa (circulos, puntos o ra-
yas) para presentar un texto.

4, —SET COLOR. Podremos modifi-
car el color de la tinta del rétulo.

5.— SET TEXTOS. Opcion para veri-
ficar la existencia de los textos en me-
moria.

6.— VELOCIDAD. Podemos elegir la
velocidad del scroll desde 1 (rapido) a
7 (lenta).

7.— ROTULOS. Opcién que pone en
funcionamiento la rutina de presenta-
cion de textos, tras elegir éste.

Como véis, la longitud de los progra-
mas no es excesiva, pero sus resulta-
dos son muy vistosos. Asi pues, animo

T S

y a rotar un pr_‘:m
|!

M

18 CLEAR 39999: POK
BORES E 135!# 8

PAPER @ R CL
Loag "CODE s&10@ LBAD ~"CHDE &
20 REM SUARIABLESS
9 DI THI1,.1808) : DIH ARI?.18
fll?_ DIM F!t},lgﬂ: DIH Hll}' 12
I: LEY Céu"" HEMNU =
786 FOR U=l TO 7 LET H;:u 1) =
HES @ HEXT U
B2 LET COLOR=7 LET UE=]l LET
COLwd: LET Ce=6
| T18@8 REH sHEMNUS
18 CL
110 RESTORE 9008 FOR y=1 TO 7
READ PRINT AT Basld, 7. NS
115 Pnuacnsn PRINT INK U, FLASH
| ®:AT 1,8;"R*.AT 1,11;%0" AT 1.1
| «;*7=:@F 1,17 "~ AT i,9@; "x~
120 BEEP .01,50-U: NEXT U
1408 PLOT 58,55 DRAU INK 5,128
8 PLOT S56.5%. DRAU INK 1;158.9
ingPn:HT INK 1. PAPER 6; FLASH
Feotily 5
1§n int parER @ 1un s,AT 18,

ELIJA UNMA OPCION

&an LET ME=@: GO SUS 8118 IF H
THEN GO TO HENU

a:u GD TO i1@@ds

1000 REH »CARGRR ?EHTQ}

1815 IF HE THEN.

H HEN GO TD HEWNU
ie2e INPUT PRPER INK B,AT @
"In!ruduct €L N re”,;Ms: I

H: g THEH LET =Hg(1l TO 1@
3 H§="H" THEM TO HEMU
F Hf="" TH
F LEH
~LEH N#

SR S99
VA e D

W clado."”
INKEYS: IF Zas"H™ TH

l"-
I N3

¢
? ﬁ ﬁiﬁﬁllﬁﬁs
=L

=~'I

RE0 AuHe SH0
D

=l
(=]
=]

§

| e e = L A

ram-

T @.9;"Introduce &
LET 5;'IHKEV1- IF
FOR Wel TO 2
12 THEN P
HH‘ it LET LslL-
sll Llﬂll

L T il

IHK @.AT 21,
& tl.l"l'l

E <nf Fscz?ﬂ
-
; ieos

T ML
&E T D
e

m-Dno
c

- -
3
5%
Zii-ﬂ- zm i
"" F 08 S~ :
.-'I-_‘sg 3
4.1
; e
0
I
]

[ 123

- I _on
353

[ £

&
F=OF2B-CFe D

Py
L i A
3‘5 .
r~ g;I‘ll:
“D
'y
or=-

e e 0 e 0 e 0 ™ e et
3% 3
L~

o0z®
A ST
mE

-

Ta

[ b 8

A

- 4

L
TEXTO#
0 TO HENU
i

L1 l"f'l'ﬂ
3

33
33

g
ko le)
mr
I

Ry
L]
e
wne
[
[=]
1
Szhge
:

TO 1@}

u.g
-
ble]

;U

L

588

328
= 4

1cos
1CINR @iAT 8,7

0 PRINT AT B4+H
Lo - XT N: PR
INT PAPER 3; INK @;RT 16,7; "tELI

HURERD™
g%;gHPHIHT INK 4;AT B,7;"1..."

u 6, tirtutos.... TNk & AT 1
Puntnl..---_-_
‘i dlaT 12.7;:" T a0 S

334.'&&1 HE=0_ GO _sus 8@7e. Ir C
»3 OR HE=1 THEN

G
JI2E@ FOR Ne@ TO 12
H,.PEEK (6498441289
BRI Hsod: OUT 2 36 +

Fld &40, 11;"

46én GO SUB Ba7a

1

485@ LET COLsC: GO TO MEMNU

$988 HEM #SET TEXTOSS

5199 BEEFP .@35.,8: GO SuUB B@@d@: GO
TO HEHNU

aaR8 REH ocC IDADs

s21e PHINT R B, INK 1,

o L3 UELDGIDHﬂ & Y;AT lﬂ.?; ftL
IJE UM HUMERD™

56220 FOR M=1 TO 7 PRINT ﬁT BaeM,
11;:" AT Ba+M (“Ra

T P * AND nni:.nT iru 11;
o BT e AND

BO38 NEXT

%EEE'ED au' 8118: IF HE THEW GO

5'3: LET VE=sC: GO TOD 1089

T8 REH sROTULOS S

;El!ugﬂ SUB BR@D: IF HE THEMN GO

?Igilgftﬂﬂw 1: INK COL: LET Tail
-

Te LET ﬂ:nTE“lPE!K SIBIT+2BBWP

EEK LD

708D POKE EEII‘,ﬂIﬂTEx-IﬂT (DIRT

OKE S8115, INT (DIATEX . 258)
OKE SE84 ,.1: POKE SE00S, (U

K
& : RANDOHIZE USR S&108
I?ﬂz @: BEEP .01.8: INK &

8010 PRINT BAPER i Qwm eiaT 8
¢+ TEXTOS LIAT 16, el
fue On NORES
B850 FOB Hal TO 7: IF MSIN, 1r-¢h
RY ® THEN LET Heth) s vagio. oo
uuut PRINT AT G4M,11;H8B(N)I: NEXT
LET HE=@
AUSE ©: L sIMKEYS: LET
oo 23-28: “TF I8N Ren"CE

4
. URM
{1 OR C»7 THEM GO TO B1

o

S T
!E gzons

BE‘I"

=5:CABGAR. TEXTO
rexTo C a0 nai' 180

OLOR ., . .
*;“I-..UELDEIDﬁD...'." T=.

E

l'lﬂ- oo o0
0

=
1
I
R
o

ﬂggTuhaal “ROTEX™ LINE 1: SAVE

HHTEK C/H‘Gﬂﬂ! E&!l‘ 338: SAVE *
DBE

BAG84 ,B12
E ﬂg RIFY “ROTEX"™. UERIFY “ROT
x )Hnbsag‘ﬂﬁlﬂi 229 VERIFY "G

b

anLLE .Jmuilhau Hﬂlmlmﬂ- T

LISTADO 2
jasacsnistacait 473,

I O IR R s 5 i 8 e 8 e

E:gﬁg““ﬂhuﬂmﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂh -1 L BT B P

AZACEBDAL1148
gggggggsgﬂﬁTlﬂiﬂilll 1137

DUMP: 40.000

Nl

° DE BYTES: 330

QWP LR

[ 33 e et

LISTADO 3

e L R ok e
L e e e S S o
B e e L R
B MO S i e B B n o s S B
A -rtt-d--f-l-r;tfitf-r
. 1—.1-*1- r-itrr+4-+4-l-ir-p—-r

.
+4~+++++++#f+
}++++o+++++++++
e
j++++++f++-frp++-1
- A e oS

2 TSRS I
0 00 0. 8. 5 . 5 8 O 0

0 000 0 R LA s R R O L ke £
AR RRREEEEORRREE

i S S
e T S B e

S R B R N SR
N P e
L O L, 5 0 e 0 B e
N 0 0 O e 0 5 0 5.0 A N O O
B o R e e
FHT - F A ey
8 5 5 A R
— b e tf\*-r b

e R e
B e

R = B o STy
PR e T e
il o o o e i o o
-rt4-+++o¢r++4 L O L A
S 0 L, B A, 3

O I B e S e
St SR S
M e e e e e A
- DA e e
R T s L T U
vlrfvptt+4-+ip|-++|l1

S yvonL A
L +-l--|---l-f-+r-|
-t—l—i-i—i- na o

S

Fahadp g
0 Oh o

L i
114
l-i-q.
4
fi‘#
4

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 512

MICROHOBBY 49



INTERFERENCIAS

Tengo un Sinclair 2A desde ha-
ce pocos meses. Funciona a la per-
feccion salvo por un pequeho pro-
blema: resulta que al conectarlo in-
terfiere tanto al primer canal de te-
levision como a toda la banda de
F.M. impidiendo ver con claridad la
television y no dejando escuchar
ninguna emisora de F.M. No sélo
ocurre esto en mi casa, sino que
ocurre también en la de al lado.
Aunque no afecta al televisor, con-
tindan escuchando el sonido del
ordenador por la radio. LA qué son
debidas estas interferencias?, ¢ se
pueden evitar de alguna manera?

Julio GARCIA-Valencia

B Como sabes, las imdgenes del
ordenador se transmiten hacia el
televisor por medio de ondas. Nor-
malmente el ordenador se conecla
al televisor mediante un cable de
antena que debe estar conectado
a la entrada de antena del televisor
él solito, es decir, el cable que vie-
ne de la antena colectiva debe ser
desconectado. Normalmente no
pasa nada si conectamos los dos,
pues la antena colectiva suele lie-
var filtros paso banda que nos limi-
tan la banda de utilizacion, pero al-
gunas carecen de elios. Por tanto,
por si aun no lo has hecho te acon-
sejamos que quites cualquier olra
antena del televisor. Si realizado
esto persisten las interferencias, la
causa hay que buscarla por otro
camino, y ese camino es el aire,
£acaso no es por ¢l aire por donde
nos llega la sefal de la television?
El ordenador lleva unos blindajes
para evilar que su sefal interfiera
con la de la radio y television, pero
si el blindafe se ha roto o algo pa-
recido, puede dar lugar a proble-
mas. En ese caso la solucién pasa
por llevar el ordenar a una revision
en un taller de reparacion.

ROM POR EPROM

Tengo un Plus 3y también algu-
nas dudas: ;hay alguna razén por
la cual en el modelo Issue2 se ha-
yan suprimido las 2 EPROM por
dos ROMs normales? ; Qué unidad
me aconsejan para «Bs?

Ignacio GARCIA-Gijon

W Las razones son de tipo econd-
mico y téenico. Cuando se fabrica
un ordenador fo primero que se co-
loca son EPROM, por dos razones
principales: la primera s que para
pequeias series salen mds baralas
que las ROM. La segunda es de Ii-
po técnico: cuando se saca un or-
denador al mercado, las rutinas
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gue incorpora suelen llevar nume-
rosos fallos (bugs) que no se detec-
tan en el proceso de programacion,
pero que son detectados y denun-
ciados por los vsuanos. Esfo tieng
como consecuencia frecuentes
cambios en /as rutinas. Las ROM
necesitan de la creacidn de una
madscara (digamos plantilla) para
su proceso de fabricacion lo cual
@5 lo mds caroy los fabricantes no
se pueden permitir el lujo de reali-
zar una ROM nueva para cada mo-
dificacion.

Cuando creen que todos los fa-
llos han sido ya corregidos, se rea-
liza Ia plantilla y se fabrican nue-
vas ROMs, que, ahora, al tirar
des series, salen mucho més bara-
las que las EPROM. Para la unidad
B tienes dos opciones, seguir con
@l standard y comprar olra unidad
de 3", con lo que podrds copiar dis-
cos de dicho didmetro, o romper
con el standard y colocar una de
3"1/2 0 de 5"'1/4, con lo que la ca-
pacidad se verd notablemente am-
pliada. Claro estd que para poder
manejar este nuevo tipo de unidad
en toda su extensidn, necesitas de
un pequefio programa. Alencién
pues, si colocas una unidad de
3"1/2 y no corres el programa, la
unidad tendrd la misma capacidad
que la de 3".

RUTINA DE LA ROM

¢Hay alguna rutina de la ROM
que lea el teclado y devuelva el co-
digo ASCII de la tecla pulsada? ;Y
una que compare dos bloques de
bytes y diga si son iguales?. ;Pue-
den decirme de qué editorial es el
libro The Complete Spectrum ROM
Disassembly y donde puedo conse-
guirlo? Qué pardmetros hay que
darle a la rutina PR-STRING y cudl
es su direccion?
José Luis ESCOLANO-Mélaga

W Efectivamente, existe una rutina
que devuelve el cddigo ASCII de la
Uitima tecla pulsada.

Esta es |a utilizada por Ia rutina
de interrupciones enmascarables,
se situa en la direccion 654 ( + 28E)
y devuelve en el acumulador el c6-
digo de la tecla. Ademds lo coloca
en la variable (LAST-K) y pone a
uno el bit 5 de la varfable del siste-
ma FLAGS. La ROM del Spectrum
no dispone de una rutina de esas
caracteristicas, pero es muy f4-
f—” de hacer. Ahl va una que lo rea-
iza.

, HL Inicip del primer blogue

. DE: Inicio del segundo blogue
. BC: Longitud de los blogues

| carry a cero si son iguales

SIG AND A
LD A (DE)
CcP {HL)
JR ZIGU
SCF
JR Dis

IGU INC HL
INC DE
DEC  BC
LD AB
OR c
JR NZSIG

IGU RET

El libro de la ROM del Spectrum

desensamblada fue publicado por
Melbourne House Ya estd desca-
talogado, por lo que conseguirio en
alguna libreria puede ser poco me-
nos que imposible. Lo mas f4cil es
que contactes con algin club de
usuarios, donde es casi seguro que
lo tengan y e lo pueden facilitar.
No encontramos ninguna rutina en
la ROM del Spectrum que se llame
asl. Probablemente te refieres a la
PO-MSG, la cual imprime un men-
saje en pantalla. La rufina gstd en
la direccidn 3082 (+ @CA) y nece-
sita en DE la direccidn de inicio de
la tabla de mensajes y en A 8l nu-
mero del mensaje. Cada mensaje
debe ir precedido por un cardcler
con el bil 7 y ultimo puestos a
uno.

+ 2 Y MODEM

Tengo un Spectrum + 2y un mo-
dem y quisiera saber si puedo co-
nectarlo a la RS-232 del + 2, ya que
la salida del modem es un conec-
tor Cannon D25 y el Spectrum po-
see otro conector distinto, Ademas
necesito un programa de telecomu-
nicaciones. ;Podrian informarme
si existe alguno comercial?

Luls CARMONA-Madrid

B Se puede coneclar, pues del co-
nector de 25 pins no se emplean fo-
dos los pins. Sin 5i se em-
plean méds de los que dispone el 2,
aunque ocurra esto, lo podemos
coneclar, ya que los pins que fal-
tan no son fundamentales para el
funcionamiento del modem, sino
que dotan a éste de algunas facili-
dades, como indicacion de llama-
da. El cable lo puedes comprar he-
cho ya o hacénelo consultando los
manuales de los dos aparatos. No
conocemos ningun programa de

comunicacionas para el Spectrum,
para pusde valer cualguigra que
cofa datos del puerfo seria

VIDAS INFINITAS

Quisiera saber cAmo meter po-
kes aparte de con MERGE™" ; Qué
hay que harer para eubrayar en
modo grafico? Tamhbian tengo un
problema y es que en e FREDDY
HARDEST introduzco los pokes
con MERGE"" y cuando termina de
cargar &l juago no me haren efac.
to. ;Qué es lopasa? En vuestra re-
vista pongis la forma de dotar de vi-
fas infinitas pulsando teclas y eso
no surge ningiin afectn ;a qué se
debe?

Marcos DOMINGUEZ-Sevilla

B Los pokes no se introdueen con
la sentencia MERGE"" Fsta sen.
tencia le timico gue hace ag parmy.
tirnns arceder al programa hasic
gue hace que se ejecule el juego.
Uina ver gue fenemas este peque-
fio programa en pantalla tenemos
que colocar las pokes mediante la
sentencia POKF que colocaremos
justo después de la carga del pro-
grama y anfes de la sentencia de
gjecucidn RANDOMIZE (/SR Ha-
blande claro, normalmente basta
colocarlos entre la dltima senten-
cia SAVE y la sentencia que contie-
ne la funcidn USR. Sin embargo,
decimos normalmente porque my-
chos programas no cargan el jue-
go desde a! hasic, sino desde el 6
digo maquina, con lo que la fun-
cién USR no sjecuta el juego sino
el programa cargador del jusgo. Si
esfo ocurre asi, no adelantamos
nada con colocar los pokes antes
de esta funcidn. En este caso fen-
dremos que acceder al cidigo v
realizar la misma accidn que debe-
riamos realizar con el basic, pero
en codigo maguina, pero esto no
suele ser muy fracuenta,

No sabemas a gué te refieres
con subrayar en modo grdfico. Si
te refigras a subrayar texta tendre-
mos que definir el alfabeto subra-
yado mediante los UDGs.

Cuando nos comentas que las
teclas no surten efecto seguramen-
te s porgue no las empleas en al
momento adecuadn o an &l juego
adecuado. La pulsacién de teclas
sdlo funciona en el momento del
Juego en el que se dice.

ALTAVOZ PARA
SPECTRUM

Tengo una interface tipo kemp-
ston con amplificador de sonido in-
corporado (Joystick - Soundunit) al




cual le he incorporado una salida
EAR conectada al altavez. Esta sa-
lida EAR casi siempre la tengo co-
nectada a un altavez de 8 chmios
¥ £W. ¥ quisiera saber 5i eslo po-
dria sobrecargar los circuitos de la
interface o del Spectrum. Tengo un
Quick Shot Il y he comprobado que
al conectar el auto fire sélo funcio-
na con ias pusiciones arnba, aba-
|0, IZquieroa y derecha, pero 0o con
las diagonales. Quisiera saber si
@510 &s defectc de mi joysiick o es
que funciona asi.

J. Vaientin PACILLA-Las Palmas

M Que los circuitos se estropeen
0 no, depende de la impedancia de
salida del amplificador. Para decir-
lo mds clare, tienes que mirar de
cuanios chmios es el allavoz que
tenia el interface. Una vez con el
dalo, tendrds que porer un altavoz
exlerior de la misma resistencia o
mayor. Si lo colocas de menor re-
sistencia puedes cargarte los cir-
cuitos. No entendemos por qué no
funcionan las diagonales del joys-
tick al conectar el auto-fire. Lo uni-
CO Que puede pasar es que haya al-
guna averia rara en el joystick. Haz
que lo revisen.

ALMACENAR
PANTALLAS

Quisiera que me dijesen como
puedo almacenas una pantalla sin
ocupar mucha memoria y hacerla
aparecer cuando yo quiera.

Daniel HIDALGO-Madnd

B Como fodos sabemos, la canti-
dad de memoria necesaria para al-
macenar una panialla es de 6912
bytes. Una rdpida division revela
QuE apends lenemos espacio paia
dlmacenar unas 6 panfalias. ;Qué
pasa sl lenemos que aimacenar
mas? Tenaremos Que recurrir a héc-
nicas especiakes. Una ae ellas con-
sisie en reducir el espacio del jue-
go a una parte de ia pantaila, de-
jango la otva parte para marcado-
res u otras cosas, con asio oblene-
MOS uUna regquccion apreciaple, pe-
o ni mucho menos suficiente.

El segundo método consiste en
almacenar la misma cantidad de
bytes en menus espacio de memo-
ria. Si consideramos que grandes
Zzonas de pantalla tienen el mismo
byte, podemos poner un byte espe-

cial de forma que siempre qué lo
encontremos sabremos gue el si-

guiente byte no hay que colocarlo
directamente, sino Que hay que po-
nerlo tantas veces como indiquen
los bytes siguientes. La reduccidn
de espacio con esfe mélodo depen-
ade de ia configuracion de la panta-
lia y ge su complejidad.

Un tercer método, y tal vez mds

_#

empleado en juegos, consisle en
coger la tolalidad de las pantallas
y dividirlas en graficos iguales. Ca-
da pantalla pasa a s&f un conjunto
de graficos y a cada grafico se le
asigna un numero y unos alribulos.
Para formar una pantalla solo tene-
mos que ir colocando los gréaficos
adecuados en cada posicion. Con
esle método podemos crear muchi-
simas pantalias cuyo numero de-
penae solo de la complejidad y ael
nimero de graficos creados.

DISCO DURO PARA
PLUS 3

Hemos visto en una publicacion
que existen discos duros conecla-
bles a controladores de discos.
Puesto que &l + 3 tiene uno, y dis-
pone de unidad B libre, quisiéra-
mos saber si seria posible conec:
tar al +3 un disco duro en dicha
unidad y en tal caso si funciona-
rian todos los comandos referidos
a la unidad B. También nos gusta-
ria saber si pensais publicar proxi-
mamente alguna aplicacion para
poder disponer de stodas= las po-
sibilidades del CPM incorporado
en la ROM del +3; especialmente
referidos a la lectura de ficheros
aleatorios y secuenciales, y tam-
bién si tenéis noticias de algun
compilador de Cobol para +3.

Javier Montero-La Coruha

B No dudamos de que existan fa-
les discos duros, aungue todos los
Que conocemos necesitan de un in-
lerface dedisco especial no conec-
table al +3. De todas formas siem-
pre tendrds que ulilizar un progra-
ma de configuracion si quieres fe-
nér mayor capacidad gue la stan-
dard. No basta con poner un disco
de gran capacidad si el ordenador
no estd preparado para manejar
esa capacidad El + 3 no incorpo-
ra las facilidades que nos comen-
tas, por ese motivo hemos publica-
do una serie de articulos que le do-
tan de fales facilidades. En este
momento no conocemos ningun
compilador de Cobol escrito para
el +3

JUEGOS PARA +3

Quisiera saber por qué en sus
comentarios de juegos no dicen si
estos juegos funcionan en el +3,
ya que después de leerlos hay mu-
chos que los compro pero el orde-
nador se cuelga. En vista de eso
pienso que seria poco trabajo el

poner si los juegos son compali-
bles o no con &l +3.

Juan Carlos MATEO-Madrid
W Antes de comprar cualquier jue-

90, nos debemos asegurar que va
a funcionar con nuesiro ordenador.
Normalmente en las cardtulas de
las cintas vienen los ordenadores
con los cuales el juego estd garan-
tizado. Si vamos a comprar un jue-
go y no estd nuestro ordenador en
la cardtula, debemos aseguramos
de su correcto funcionamiento. To-
mamos nola de lu propuesta, pero
creemos que tU mismo debes de
ser consciente con lo que compras.

JUEGOS EN DISCO

¢Cuando vais a publicar las cin-
tas de Microhobby y las utilidades
en discos de +3?. Creo que po-
dria ser interesante, ya que el dis-
co al tener mas capacidad, os per-
mitiria juntar mas volomenes y me-

ter mas programas.
José MARTINEZ-Valencia

B La grabacion de discos necesi-
ta de maquinas especiales, lo que
causa que su produccidn sea mu-
cho mds cara que la de una cinta.
Por si fuera poco, los discos sélo
sirven para el + 3, Por lo tanlo ac-
tualmente no podemos editar los
programas en disco, ya que hay un
elevado numero de usuarios que
no poseen unidades de disco. De
todas formas siempre se pueden
pasar a disco fodos los programas
publicados en cinta, con lo que el
problema creemos que queda re-
suello casi totalmente.

MANEIO DE
IMPRESORA

Tengo un Spectrum Plus y una
impresora BMC de Investrénica co-
neclada a éste mediante el interfa-
ce Centronics y quisiera que me
aconsejaran un buen procesador
de textos que sea totalmente com-
patible con estos aparatos, que
sea eficaz, o bien qgue me expliquen
los cambios que debo efectuar en
el Contex para que funcione bien
con mi impresora.

Manuel Luis CASTELLANO-Huelva

B No nos dices de que inferface
Centronics se trata. Casi todos dis-
ponen de una rutina que posibilita
la utilizacién de la sentencia
LPRINT. Seguro que su interface
dispone de ella, en ese caso basta
con efecularla y imprimir desde el

procesador hacia la impresora.

ULA

¢Podriais decirme qué funciones
realiza laULA enel + 2y en 48K7.
Manuel REMON-Madrid

B La ULA es el unico circuito inte-
grado del ordenador labricado es-
pecialmente para él. Realiza multi-
ples comelidos vilales para el fun-
cionamiento del ordenador. Es la
encargada de la generacion de la
pantalla para enviaria al televisor.
Para ello lee los bytes de la memo-
ria de pantalla y con ellos forma la
imagen. Otra funcion es la lectura
del teclado a través de los puertos
seleccionados; fambién se encar-
ga de la generacién del sonido y de
algunas ofras cosas mds. Como
puedes obsenrvar, el funcionamien-
to del ordenador se veria seriamen-
te afectado si se eslropeara este
chip.

RESET

Si, al mantener pulsado el reset,
el microprocesador se para com-
pletamente y no lieva a cabo el re-
fresco de la memoria, zpor qué la
pantalla no se borra?. Cuando el
Z-80 lee una instruccion imposible,
como por ejemplo, ED84 ¢ FD27,
¢qué hace?, ;ignora el prefijo, ha-
ce reset?

Juan CESPEDES-Madrid

W Efectivamente, la pantalla no se
borra cuando mantenemos pulsa-
do el resel. Esto es asi porque aun-
que el ordenador se pare, sigue
realizando el refresco de la memo-
ria. El micro lo que realiza es una
inicializacion de fodos sus regis-
tros, colocdndolos todos a cero.
Cuando intentamos realizar una
instruccion ilegal el ordenador no
realiza nada. Esto se continda con
la siguiente instruccion sin realizar
absolutamanite nada.

FUNCION CHRS

La funcién CHRS transiorma un
numero decimal en su correspon-
diente en ASCII, pero, jqué utilidad
liene esto?, ;para qué queremos
saber el ASCII de un nimerg?

Francisco RUIZ-Madrid

B Cuando afrontamos una duda
como la que nos planteas, tene-
mos que pensar que cuando exis-
te una funcidn, por algo serd, de lo
contrario nadie la habria creado. La
funcion CHR$ nos permite hacer
varias cosas que no se podrian rea-
lizar de no existir. Por ejemplo nos
permite sacar un texlo almacena-
do en memoria, nos permite efec-
tuar cémodamente operaciones
con texto como puede ser pasario
de mayusculas a mindsculas con
una simple resta, crear palabras
aleatorias, examinar memoria y
muchas olras cosas.
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GRABAR
ENSAMBLADOR

Quisiera que me dijeran qué ha-
go mal en eslas acciones: lacleo
todo el listado en assembler de un
programa, lo ensamblo, lo guardo
con la instruccion: P10,3910 RE-
DUCODE. Cuando lo he grabado lo
intento cargar con su cargador en
BASIC, pero éste produce error en
la instruccion: LOAD « CODE
64000,1057. Miro la longitud del c6-
digo tecleadoen el GENS3y me da
la longitud de 5023 bytes.

¢ Qué tengo que hacer para que
me dé la longitud que ha de dar y
no esa (an larga?

Jordi MESTRES-Barcelona

B El error estd en que la orden «Ps
no graba el cddigo objeto, sino el
codigo fuente. Esto es, graba lo
que has ftecleado literalmente. Si
quieres grabar el codigo objeto, es
decir, los bytes, debes voiver al ba-
sic mediante «Bs y grabarlo direc-
tamente con una orden SAVE. La
direccion de inicio es la puesta en
el ORG del programa ensamblador
y la longitud es el resultado de res-
tar la Ultima direccidn del ensam-
biaje de la direccion de inicio.

COPIADOR
DISCIPLE CINTA

En el Microhobby n.167 tecleé el
programa copiador DISCIPLE- CIN-
TA, paro en la linea 200 del progra-
ma basic hay un signo que no pue-
do identificar (POKE 29163+ N (*)
CODE S$(N): NEXT N (*) aqui yo he
puesto una ",". El programa carga
y me pide el n. de programa a co-
piar, le introduzco hasta 10 ndme-
ros respondiéndome a cada uno
con un pitido, sean o no SNAP; a
los 10 me da el mensaje 3 SUB-
CRIPT WRONG 60:1. Este mensa-
{:ﬂ lo unﬂnnulin. lo que 21“ compren-

s porqué no corre el programa.

Enrique CRUZ-Mélaga

B La linea que nos comentas que-
da definitivamente asi: 200 NEXT F:
PRINT INVERSE 1,58: FOR N=1
TO 10: POKE 29163 +N,CODE
S${N): NEXT N. El otro error lo tie-
nes en que no se pueden copiar
mds de 10 programas de una vez.
Para empezar a copiar debes pul-
sar «STOPs cuando te pregunte el
nimero de programa. Con esto
creemos que &f te funcio-
nard a la penhocmm

DISCIPLE O PLUS D

Ante la proxima compra de un
Disciple o un Plus D, desearla que
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me resolvieran las siguientes du-
das: ;Las diferencias entre el Dis-
ciple y el Plus D sélo radican en la
anulacién de los puertos del joys-
tick y la red LAN? ;Qué diferencias
hay en las distintas versiones del
Disciple? Estoy pensando en ad-
Quirir una impresora, concretamen-
te la EPSON LX-800. ;Es compati-
ble totaimente con este interface?
¢ Podria usar todas las opciones de
impresién del disciple?

Salvador JIMENEZ-Ceuta

W Las diferencias desde el punto
de vista de funciones son esas, pe-
ro hay mas diferencias a nivel cua-
litativo. La principal es su nueva
forma y el material de su caja. Al
ser ésta de metal posibilita una me-
jor disipacion, problema del cual
gozaba el Disciple, produciendo un
«cuelgue» si estaba mucho tiempo
conectado en un lugar caluroso.
Otra diferencia no apreciable a
simple vista es la mejora de su di-
sefo electronico, con lp que se han
eliminado ciertos problemas que
planteaba el Disciple.

Las diferencias entre las versio-
nes no son apreciables por el usua-
rio, pues la nueva version no incor-
pora nuevas funciones ni mejoras
en la antiguas, se limita a corregir
algunos fallos de programacion de
la vieja version. La impresora de la
que nos hablas es magnifica, y
ademds de funcionar correctamen-
te con el Disciple, (si seguimos fiel-
mente las instrucciones del ma-
nual), funcionard con otros ordena-
dores como los PC.

DIBUJAR

Tengo un Spectrum + 2. Me gus-
taria saber como pintar un dibujo.

Por ejemplo: ;cdmo puedo pintar
una circunferencia o un triangulo?
Jorge Juan MARTINEZ-Barcelona

B Nos parece que una vez mds
858 =c053» que viene con el orde-
nador y que inmediatamente pasa
a formar parte de una estanteria,
no ha pasado ni una sdla vez por
tus manos. Si, nos referimos a un
libro que pone “manual” y que muy
poca gente, por no decir nadie les.
Precisamente para dibujar una cir-
cunferencia sélo lenemos que te-
clear «CIRCLE 127,100,550+, Esto
viene en el manual muy bien expli-
cado. Para hacer un Iriangulo hay
que emplear lres instrucciones que
también viene en el manual: DRAW

100,100:DRAW 100,-100:DRAW
200,0. ;A ver si el mes gue viene no
tenemos que decirlo olra vez!,

CABEZAL DE
BORRADO

Tengo un 48k plus, y desde ha-
ce algun tiempo tengo problemas
con el cassette al grabar. Cuando
lo hago con cintas virgenes todo
funciona comectamente, pero al
hacerlo con cintas ya grabadas, se
escucha el sonido de lo que hubie-
ra grabado antes y el de la graba-
cién, por lo que el programa no car-
ga. He probado a cambiar el cable
pero continba igual. Ocurre lo mis-
mo cuando grabo voces. ;Como se
puede solucionar el problema?

Francisco MONTOYA-Malaga

B Estd claro que el problema es
totalmente del cassette y no tiene
que ver nada con el ordenador. La
averfa se debe al mal funciona-
miento de la cabeza de borrado
que posee el cassette. Cuando es-
tamos grabando algo en una cinta,
estamos creando una serie de
campos magnéticos que modifican
la capa metdlica que posee la cin-
ta. Al volver a grabar, tenemos que
«limpiare la cinta de los campos
magnéticos para que pase a un es-
tado , de esta funcion se en-
carga el cabezal de borrado. Este
se situa antes del cabezal de gra-
bacién/reproduccion, a la izquierda
si miramos el cassette con las le-
clas frente a nosolros. Las causas
¥ por lanto la soluciones pueden
Ser varias, una primera puede ser
el exceso de suciedad en la cabe-
2a, lo que provoca su mal funciona-
miento, la solucion est4 en limpiar
con un algoddn y alcohol; otra pue-
de ser que se le haya desconecta-
do un hilo con lo que habria que
soldario; y por ultimo puede estar
estropeado el mismo cabezal o los
circuitos que lo manejan, en cuyo
caso lo mds aconsejable es llevar-
lo a un servicio lécnico.

PROGRAMAS
MICROHOBBY EN PC

Desearia saber si hay algin dis-
co para un ordenador INVES 640
PC con el que se pueda programar
en basic y poder pasar los progra-
mas de la revista MICROHOBBY.

Vicente BARRIOS-Navarra

M Existen en el mercado multifud
de programas para poder progra-
mar en basic en un PC, sin duda el
mds extendido es el de Microsoft
al ser éste sl mas compatible. Pe-
ro que se pueda programar en ba-
sic no significa que podamos pa-
sar, al menus directamente, los
programas escritos en Micro-
hobby. Estos programas han sido
escrilos para el Spectrum que, aun-
que se programa én basic, noes el
mismo basic que el de Microsofl;
clerto es que los comandos princi-
pales son iguales, pero todos los
comandos gréficos son distintos.
Para poder pasarlos necesitaria-
mos conocer los dos basic y, a par-
tir de ahi, ir adaptando los progra-
mas al nuevo ordenador, larea a ve-
ces nada facil. De fodas formas to-
do es proponérselo. Desde luego te
garantizamos qQue vas a coger un
gran conocimiento de ambos ba-
sic.

ENSAMBLADOR
CRUZADO

Me gustaria saber si existe algun
ensamblador cruzado del Z-80 pa-
ra ATARI ST, que aproveche las
ventajas de este ordenador en la
ardua tarea de programar para
Spectrum o cualquier otro orde-
na dor que use Z-80. Si no existie-
ra para ATARI, ;Existe para AMI-
GA?

Oscar MARTINEZ-Baleares

B Un ensamblador cruzado es un
programa ensamblador que lraba-
Ja con un leguaje ensamblador di-
ferente defl que posee su micro. La
venlaja de esto es aprovechar la
potencia del ordenador poder pro-
gramar en uno mds pequefio. No
tenemos catdlogo completo de los
programas para ATARI y AMIGA
pero es casi seguro que lo habré
disponible. Dirigete a algin distri-
buidor de programas de ATARI o
AMIGA, los puedes encontrar en
la revista MICROMANIA. Recuerda
también que ademas del ensam-
blador cruzado tienes que pensar
en alguna forma de comunicar el
Spactrum y el olro ordenador, pa-
ra una vez terminado el programa
poder pasarlo al Spectrum y verifi-
carlo. El ensamblador cruzado so-
lo ensambia, en ningdn caso corre
el programa. Una solucion es el in-
terface serie, el ATARI lo lfeva pe-
ro tendrds que hacerte con uno pa-
ra el Spectrum. Espero que no fe
hayas desanimado, como consue-
lo, te diremos que todos los progra-
mas comerciales que se hacen ac-
tualmente se realizan con ensam-
bladores cruzados.
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BATMAN

|
I
|
|
I El hombre murciélago vuelve a nuastras pan- I
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tallas, an esta ocasion an sus varsionas cine-
matografica y para ordenador.

La Demo que os presantamos corresponde
a la primera fase del juego, que se desarrolla
an la planta quimica Axls v alll Batman dabe-
ré intentar escapar alcarzando la parts mds
oriental de la factorla.

Por &l camino sa enfrentard, con ayuda de
su batmerang, a los peligrosos secuaces de
Jack Mapler, qulenes ¢ atacan con pistolas o
granadas, al tlempo que esquiva gotas de dci-
do y escapas de vapor (dxico que restardn no-
tablemente su energia.

Ademas de estos cbstéculos maviles, Bat:
man, ayudado por su batrope deberd superar |
determinadas zonas de la factoria aparente- |
mante inaccesibles, teniendo an cuenta que
una calda desde una determinada altura pue-
d'a significar una importante pérdida de ener-
gla.

Para utilizar este Gtll accesorio, debéls pul-
sar arriba y fuego, y 5| desedis colgaros de la
cuerda en diagonal ademas de las teclas an-
teriores, la de la direccion a la que desedis di-
rigiros.

5l alcanzais el linal de la factoria, os ancon-
traréls con Jack Napler al gue, si conseguls de-
rrotar, enviaréls a una cubela de dcido
corrosivo gue defarmara su fisico y su mente,
dando origen a un nuevo villano: &l Joker.
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El monstruo més simpatico de 108 ditimos
tiempos es el prolagonista de esta demo de
Opera.

El juego posee cuatro cargas independien-
tes y la demo que os ofrecemos representa un
pequeno porcentaje de logue a5 la tarcera car-
ga. En ella, Mot, tras haber escapado por la
puerta aspacio-lemporal gue se hayaba escon-
dida en una armario de la casa de los padres
de Leo, aparece en su mundo original. Leo ha
sido secuestrado y deberds controlar a esa ma-
sa verde que intenla rescatarle. Para elloc cuen-
ta con sus pufios y cola, muy eficaces a la ho-
ra de “acariciar” las mandibulas de sus eng-
migos.

Te enfrentards a samurais, diversos 1ipos de
dragones, lanceros y tendras que tratar de re-
cuparar parte de tu nivel de energia con los bo-
tes de vitaminas que aparecen cada cierto
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tiampo.
Las teclas de control son las sigulentes:
O=ARRIBA A=ABAJO | = 1IZQUIERDA

D =DERECHA SPACE=FUEGO M =PAUSA
G =RETORNO AL MENU
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Il WICHEL FUTBOL MASTER

Por fin Dinamic ha concluldo uno de sus
mas ambiclosos proyecios, trabajo que pone
ahora a vuestra disposicidn en forma de demo,

En esta primera demo no podréis jugar, si-
no tan solo ver &l desarrollo de un encuantro
entre las seleccionas de Espafa e Italia, en el
cual se hace una exhibicidn de las posibliida-
des dal jusgo.

MICHEL SUPER SKILLS

En asla ocasién, la demo que os presenta-
mos @5 jugable y esta formada por uno de los
cinco skills o pruebas de habllidad que incor-
pora el programa. La prueba es de control de
balén y en ella debéis golpear al balén 25 va-
ces, sin que caiga al suelo, tanto con la cabe-
za como con los ples, rodillas y hombros. Las
teclas de conirol son las sigulentes:

FUEGO + ARRIBA: Cabeza y hombros

FUEGO: Rodilla

FUEGO + ABAJO: Ples

El ordenador elegiré por sl sdlo si debe gol-
paar el balén con la derecha o con la lzquler-
da. En el marcador de la izquierda aparecerdn
flechas a derecha o lzqulerda que te Indicardn
hacla donde se desplazard el baldn. Por ajem-
plo: si acabas da golpaar con la rodilla izquier-
da y aparece una flecha hacla la izquierda, el
préximo golpa serd con el pie. Si la flecha apa-
rece hacia la derecha el siguiente togque serd
con al hombro. Sl no aparece nada en el mar-
cador 1, deberas golpaar de nuavo con la rodi-
la

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

Para cargar los juegos teclea LOAD ',
pon en marcha el cassette y el rama
se cargard automdticamente. Si algo vo
mal rebobina la cinta y prueba con un va-

lumen diferente.

—

YIE AR KUNG FU

Mos encontramos ante un clasico de los jue-
gos de lucha. Nuestro protagonista as Dolong,
quien intenta convertirse en Gran Maestro de
artes marciales en memoria de su padre.

Para conseguirio, deberd derrotar a todo ti-
po de contrincanies; algunos van armados con
shurikens o nunchakus, por lo que para cada
uno de allos tendra que wtilizar una estrategia
de golpes, eliglendo entre los 16 diferentas de
los que dispone.

Puedes jugar con teclado o con varlos tipos
de joyaticks, ademds de uno o dos jugadoras.

MOTA: Por problemas de Gitima hora, cuan-
do el programa termina decargar, parte del me-
nid de opciones desaparece, por lo que 08
reproducimos aqul todas ellas y al numers que
hay gue pulsar para activarias:

1 OMNE PLAYER START

2 TWO PLAYERS START
KEYBOARD
KEMPSTON JOYSTICK
SINCLAIR JOYSTICK
REDEFINE KEYS

Una vez pulsada la opcitn deseada comen-
zara el juego. La teclague aborta la partida ac-
tual es BREAK,

o D

G
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COMECOCOS 3D

Alberto Vilades Laborda

Como su proplo nombre indica, nos encon-
tramos ante un tradicional cOmecoCcos, pero
con la incorporacion de las tres dimensiones
Nuestro objetivo no @s olro que conseguir co-
ger lodos los sacos en cada una de las fases.
La (nica oposicién que tendremos serd la de
los cocos, que nos matardn al primer contac-
to, o el tiempo, en el caso de que juguemos sin
gnemigos. En &l menu podremos observar las
siguientes opciones

0.-Start

1.-Teclado

2.-Sinclair

3.-Enemigos? (podremos jugar con o sin
ellos)

4 -Velocidad (1 = rapido. 9=lenta)

§.-Cuadro de ayuda (nos muesira lo que te-
namos alredador)

6.-Tipo de movimiento

En esta Gitima opcidn podremos alegir an-
tre los dos lipos posibles. El indicado con una
flecha circular, hara que giremos hacia al la-
do elegido sin tener en cuenta las paredes;
mientras que el Indicado por dos flechas hara
gue giremos an &l sentido deseado siempre
que no haya una pared delante. Las teclas de
control son las sigulanies:
9 =GIRO IZQUIERDA 0=GIRO DERECHA
1= AVANZAR Q= RETROCEDER

Sl durante el transcurso del juego pulsamos
las teclas que componen la palabra “HELP™,
obtendramos una vislén panoramica superior
de donde astamos ¥ 1o gue tenemos alrededor.
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Sorteo n.° 73

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestra Club. Para ello solo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racitn para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, ete..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulie pllhllrdd.a.
® Situ colaboracitn ha sido va 1‘.I1|.t'r|u:.'h!-‘|
en MICROHOBBY. tendrds en tu poder
una o varias taretas del Club con su nume
Ii'!l_'tfrllrl l'ﬂ]ﬂ'i"‘r'l'HJl'l'l'!'li"lHl"

Lee atentamente las siquientes instruccio
nes (extracto de las bases aparecidas en el
namero 116) v comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resutado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
supenores el nimero comespondiente al pri
mer premio de la Loteria Nacional celebra
do el dia

|___7deociubre |

® Traslada los nlimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe

nores
® 5i la combinacidon resullante coincide
con las tres dtimas cifras de w taneta. .. jen
horabuena', has resubado ]'m_'r'r:m:‘.u con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
2.KX) pesetas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante lamada telefdnica an
tes de la siguiente fecha

[ 11 de octubre

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él
aunque esto no implde que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo nlime
ro én semanas posteriores. Los premios no
adiudicados se acumularén para la siguien
¢ semana, constituyendo un «botes

El lote de programas serd seleccionado
por el propio alortunado de entre los que
estén disponibles en ¢l mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio




EXCLUSIVO para ti

Después del éexito
obtenido por el
Diccionario de Pokes
1, MICROMANIA ha

\ ;‘.F_:IIPI;I'I 0 8] |

Diccionario de Pokes
2... con vidas infinitas
y otras muchas
facilidades para
todos los juegos
aparecidos en el
mercado desde
iﬂ adicic
del n.° 1.

Recorta o copia este cupon y envialo a HOBBY PRESS, 5.A
Apartado de Correas 232, Alcobendas (Madrid)

3 Sid ibi i domicilio el DICCIONARI POK
Incluyo ademas Ios . p:a:;ﬂrg:lggueghr:: omicilio el DICCIONARIO DE POKES

Correspondiontes '14' por faver si eres suscriptor SI L NO L
cargadores. El Diccionario Do

de Pokes 2, ordenado
alfabéticamente para o (e o i o s o g s
Spectrum, Amstrad, ko o P
Commiodore y MSX es un |

manual imprescindible para o
tu ordenador. —

L0
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UNA ORDENACION
RAPIDA: QUICKSORT

La ordenacién de datos por el método de
quicksort merece, sin duda, un tratamiento
individualizado. La popularidad de este
método no se debe a su sencillez, sino a su
rapldez. Para ello se basa en la filosofia de
refinamientos sucesivos de la lista Inicial.

Si alguna vez os habéis en-
contrado con el trabajo de
ordenar un gran montén de
fichas alfabéticamente, qui-
z4 hayais optado por organi-
zarlas en dos montones: ape-
llidosdelaAalaMydela
N ala Z, por ejemplo, y pos-
teriormente habréis repetido
la operacion dentro de cada
subgrupo formando nuevos
montones:delaAalaGyde
laH alaM, por un lado, y de
laNalaSydelaTalaZ, por
otro. Quien haya probado es-
te método de trabajo se ha-
brad convencido de que es
bastante mas rapido que ir
insertando fichas en su lugar
correspondiente (insercion
directa), buscar parejas de-
sordenadas (burbuja), etc.
Pues precisamente la filoso-
fia expuesta anteriormente
es la que emplea el método
quicksort.

Supongamos que tene-
mos la siguiente tabla:

398742156

Elegido pues el primer va-
lor como dato a comparar,
esto es, el «3», recorremos la
tabla hacia la izquierda has-
ta encontrar un nimero ma-
yor que él. En este caso, el
«9», Comenzando ahora des-
de la derecha, buscamos
uno que sea menor que el
elegido para la comparacion,
encontrando el «1s». Como
ambas busquedas no se han
cruzado, intercambiamos los
numeros hallados:

3§E?42155

318742956

Teniendo en cuenta la lis-
ta asi formada, volvemos a
recorrerla desde la izquierda
buscando un nimero mayor
que «3»: el «B», y desde la de-
recha buscando uno menor:
el «2» e intercambiandolos:

31874295686
3127480956

De nuevo repetimos el pro-
ceso, hallando, hacia la iz-
quierda el «7», y hacia la de-
recha el «2». Pero observa-
mos que ambas busquedas
se han cruzado, por lo que in-
tercambiamos el numero me-
nor con el que tomabamos
como comparacion:

'\1:23'45956

3
213748956

De esta forma, hemos ob-
tenido dos sublistas, una de
las cuales esta formada por
numeros menores que «3» y
la otra por los mayores a él:

213748956
3 3

Por tanto, procederemos a
ordenar las dos sublistas por
separado. Ordenar la forma-
da por los numeros menores
a «3» es sencillo, ya que bas-
ta con intercambiarlos:

123|748956

Ahora procedemos de
nuevo con el método, pero
restringiéndonos soélo a la
sublista formada por los nG-
meros mayores que «3», ya
que la otra ya esta ordenada.

En consecuencia, toma-
mos como elemento a com-
parar el «7», y buscamos ha-
cia la izquierda un nimero
mayor que él: el «8», y hacia
la derecha uno menor: el «Bs»,
y los intercambiamos:

123748956
12374695

Del mismo modo:
1237460958
123746598

Si volvemos a efectuar el

rastreo, encontramos que,
de nuevo, las busquedas se

program quicksort;

const

datos=9;

var

i:integer;

valor.array[1..datos] of integer,

procedure sort (p,f: INTEGER);
var
i,j,aux:integer,

begin
if f>p then begin ;
if (f—p+ 1)=2 then begin

if valor [f]<valor [p] then begin
aux: = valor{f];
valor{f]. = valor{p];
valor{p): = aux;
end;

end

else begin

il=p+1;

k=

while i<j do begin

i ={p +1;

while (valor[p] > valor{i]) and
(f>i)doi:=i+1;

while (valor{j] > = valor[p] and

(i=p) do ji=j1;

if i <] then begin

aux: = valor(i];
valor(i]: = valor(j];
valor(j): = aux;
end,

aux: = valor{j);
valor{j]; = valor{p);
valor[p): = aux;
sort (p,j—1);

sort (j + 1,f);

end;

end;
end;

begin
sort (1, datos);

for i:=1 to datos do write (valor[i], " ");

writeln;
end.

cruzan, con lo gue:
123?45555
123626798

Con esta operacién la su-
blista que antes teniamos
(de nimeros mayores que
«3»), se ve subdividida, a su
vez, en otras dos sublistas: la
de menores que «7» y la de
mayores a él.

La continuacién del proce-
S0 no presenta mayores difi-
cultades, obteniéndose:

123/4567[98
123456789

con lo que la tabla queda
completamente ordenada.
La implementacién de es-
te método puede hacerse de
forma bastante compacta si
empleamos la programacién
recursiva. Por ejemplo, el
programa en Pascal adjunto,
realiza la ordenacidén de una
tabla del nimero de elemen-
tos que deseemos (conteni-
do en la constante «datosn»)
por el método quicksort.
Falta introducir la tabla a
ordenar en el array 'valor',
pero la forma de realizarlo la
dejamos al gusto del lector.
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@ ‘.'EN D‘O,pﬂl cambio de equi-
po, Spectrum + 3 totalmente nuevo
(3 meses). Interesados escribirme
o llamarme al teléfono: (93)
718 37 18. Rubén Jiménez Navajas.
Via de la Plata, 4-2.° A, Ciudad Ba-
dia (Barcelona).

e VENDO Spectrum Plus 3,
joystick tipo Kempston, unos 200
juegos, cassette con dos velocida-
des, pokeador automatico con va-
rias utilidades. Todo en perfecto
estado con sus cables y fuente de
alimentacion e instrucciones de
uso. Sélo por 15,000 ptas. Llamar
o escribir a: Alberto Gonzalo Sanz.
C/ Diego Ros y Medrano. Alcala de
Henares (Madrid). Tel. 889 58 89.

e COMPRO juego original o
copia de: Panama Joe y vendo Pink
Phanter y Dinamite Dan, precios a
convenir, José Ramon Corddn Or-
tega. C/ Alejalde, 28, 5.° C. Yurre
(Vizcaya). Tel. (94) 673 68 65.

o COMPRO amplificador de
voz para spectrum 128K, en buen
estado. Pago bien. Enviar ofertas.
Jorge Macarro Ribadulla. C/ Pom-
peuy Fabra, 65,69.5.° 1.*, Prat de
Liobregat (Barcelona). Tel 370 43 90

L DESEO contaclar con afi.

cionados a los juegos de estrale
gia, 0 juegos conversacionales o
aventuras, para formar parte de un
club. Tienen que ser de Gijon. Lla-
mar al tel. 39 80 62. Tomas.

® LlOUIDO todo mi material
Spectrum por tan sélo 40.000. Te
puedes llevar 1 Spectrum+3, 2
casselles, 20 discos de 3" con mu-
chas utilidages, 150 cintas con
mas de 1.000 juegos, coleccion
completa de Microhobby, Microma-
nia, 2X, varios libros, revistas ingle-
sas. José Moral Galindo. Cno. Ba:
|o de Huetor, 112, esc. dcha, 3.° 3.
Granada. Tel. (958) 11 84 12.

o CAMBIO todo 1ipo de pro-
gramas copiones, juegos, utilida-
des y también trucos e informacidn
sobre el Codigo de Maquina. Escri-
bir a: Oscar Bastidas Garcia. C/
Pascual Climent, 2. San Antonio
(Valencia) o llamar al tel. (96)
232 00 69.

@ COMPRO ordenadores
Spectrum que no funcionen (de
cualquier modelo) para Hardware.
Escribid a: Emilio de la Rosa Diaz.
Cl Los Verodes, B-1, 14-D. 38007
Santa Cruz de Tenerife.

® CﬁH BIO una emisora
super-estar 360 H10 DX por ordena-
dor Spectrum 1280-+3 con ma-
nual que este seminuevo, mi equi-
po esta nuevo. Escribirme. Juan
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Ldpez Ramirez. C/ Ponce de Leon
48, A. 11207 Algeciras (Cadiz).

e COMPRO oiscipie (o Pius

D), con unidad de disco. Pago has
1a veinte mil pesetas José Manuel
Foncet Pérez. Apartado 178, 33400
Avilés (Asturias)

L] |NTEHCﬁMB|0 todo -

po de informacion, trucos, progra-
mas, alc, en cinta o en disco de 3
112. Deseo contactar con usuarios
del Disciple. Vendo revistas de in
formatica y juegus originales. Te-
léfono (971) 40 06 12 Ricardo Fer-
nandez Muifos. Estacion Naval de
Porto Pl. 07015 Paima de Mallorca.

@ COMPRO Gens 3y Mons.
3. Enviad ofertas y detalles de las
instrucciones antes de diciembre.
Manuel Navarro Fernandez. Cl Joa:
quin Romero Murube, 30-A. 41720
Los Palacios (Sevilla).

® VEHDD Spectrum +2 con

el transtape 3 y regalo 50 juegos
originales. Llamar noches de (9 a
11 h.). Preguntar por Juan Carlos
Tel (94) 464 36 20 Llamar oesde to-
da Espafa.

e CAMBIO por impresora,

Spectrum 48K (con garantia), lapiz
aptico Investronica, con programa
de dibujo, interface Kempston,
membrana teclado deun 48 K y va-
fos programas, con manuales y
cables. Preferiblemente Maarid
Preguntar por Jesus M.* Tel
4294939

e VENDO Spectrum 42

(128K) + 6U juegos y 15 utiidades
como (Gens, Mons 2, Compilagu:
ect). Todo por 40.000 ptas 'l
(943) 39 59 20, 20016 San Sebasiian
(Guipuzcoa).

L ] SE BUSCA prugiamaaor
en Codigo Maquina para Speclium
Sblode Zaragoza Llamarde9a 12
de la noche. Tel (976) 3158 41 Jo-
& Anlonio

e VENDO Spectium+3, 16
discos, 31 revistas Microhobby, 22
Micromania, 2 joystick, 12 cintas
con juegos. Todo por 40.000 ptas
S6lo Granada Llama al tei
228254de3al vin

e REGALO » juegos origina

les, 2 joystick, Interface Kempston,
casselte especial, revista y moni-
tor Hantarex fostoro verde, al com-

prar un 128K Spectrum espanol
con subteclago, fuente de alimen:
tacion y cables Todo por 55.000
ptas Javier Martinez Martin. Ci
Garcia 0e Paredes, 20. 26010 Ma-
drid. Tel 448 86 27

@ VENDO .iidac de discos
Triton por 7,000 ptas. Llamar no:
ches al tel. (93) 210 11 35, Pregun-
tar por David.

e VENDO Spectium + (In

ves), regalo programas, joystick.
Escribeme o llama a. Francisco Jo-
sé Soriano Marti. C/ Buenos Aires,
21, 4.° 46006 Valencia. Tel(96)
3419211

e UN ﬁ“lGD y yo hemos

formado una especie de club y nos
gustaria cambiar programas con
otras personas o clubes de Barce-
lona (Capital). Liamar de 22 a 23 ho-
ras al teléfono 2364622 o pre-
feriblemente mandar una cara,
Sergio Montero Medina. Cl Carta:
gena, 333, 2° 4* 08025 Barce-
lona

] URGE vender ZX Spectrum
+2 en pertecto estado con ma:
nual, cables, etc. También regalo
un joystick (Zero-Zero) y mas de 200
programas. Todo por 22,500 ptas.
Ramiro Martin Morro. C/ San José
32,2° A 28300 Aranjuez (Madrid).
Tel. 89153 27

@ COMPRO iioros gasic pa

ra el Spectrum + 3, barato y bas-
tante bien cuidado. Aritz Ruiz Gan-
diaga. C/ Valentin de Berriochoa,
38-3% A 48920 Basauri (Vizcaya).
Tel 44341 30.

e COMPRO memorana de
teclado para Spectrum plus por
2.000 ptas. Dirigiros a José Estévez
Molina. Cf Hospital, 34, 17230 Pa
lamos (Gerona)

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

[ BUSCO usuanos de +3

para inlercampio ge instrucciones,
pokes y programas. Y formar un
club a nivel nacional. Luis Alber-
Huiz Cascant Cf G V. Feman
do Catolico, 74-22 D. 46008 Valen

Gia

e VENDO Spectrum + 2 con

joystick, manual, 13 juegos (Sol ne-
gro, Abadia oei crimen, Outrun, Tn
vial.. ) alimentacion Precio: 25.000
pesetas Vicent Chollet Quesne. G
Brasilia, 3, 1.7 D 28028 Maarid. Te-
létono 255 1082

e VENDO juego =Nigel Man-
sell GP» original para Spectrum
48K por 400 ptas + gastos ge en-
Vi, Interesados, escribidme, reci-
bireis el juego contrareembolso.
César Arza Gonzalez. C/ José Cha-
con, 2, 4.° B. 28805 Aicala de He-
nares (Madrid).

e jAVENTURATE en e

mundo de los juegos por correo! In-
tormate en Future Games. Francis-
co Rodriguez Romero. C/ Constitu-
cion, 7. 45240 Alameda de la Sagra
(Toledo). Tel 50 01 13.

® 50|S aficionados a los jue-
gos pw correo? Se ha formado un
grupo a nivel amateur. Escribidnos
y 05 mandaremos informacion, s
tamos en: ITH Aventuras. C/ Soutu-
llg, 7 - Erbecedo. Coristanco (La Co-
rufiaj.

® LO QUE estabas esperando
ya ha llegado un club formado por
usuarios para intercambiar trucos,
ideas, pokes y ultimas novedades
(Prometemos contestar). Juan Mar-
tinez Piernas. C/ Sardana, 10, 7-2.
Reus (Tarragona). Tel. 31 43 05.

® COMPRO o cambio el «ar-

tist li= con instrucciones en cas
tellano ylo instrucciones en caste-
llano del «Artist |» puesto que las
he perdido. Envien ofertas a: Javier
Camacho Guzman. C/ Ribadesella,
58. 28248 Hoyo de Manzanares
(Madrid). Teléefono 856 70 41,

DICIPLE: & | Dk Dive 5% il 34.900
Procetader de Toxtas de regolo) )

mpresera B0 columnos 144 cpa poro +3 y + 2A L L 39,900
Lol | Bl o i e O e L e S 4,500

PROGRAMAS DE G-E'HIOH Y UTILIDADES +2y +3 /

A.ETIST L] grbgrm

TASCALL" H o de
MASTEI‘FII.E ose de

el L R R U

Unidodes Externos porg Spectrum Plus +3

3T T i R R R L SR

|WA
ERVIMOS A #Gﬂn ESPAMNA, LLAMAM
Con-uiu de Ciento, 345, uamr BARCELONA, Tel: 21600 13,
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DOMMGO_N
G: 5 0: 3
M: 7 A: 4
5 T P: 5

Félix Morales : V: 7 Jorge Louzao V:i0 V: 6
(Sevilla) (Ledn)

AY. ORIGINAL INDIANAJONES ~_ SILKWORM _ _AV. ORIGINAL
G: 9 0: 9 G: 8 0:7 G:8 0:7 G:l10 0:10
M: 0 KA: 7 M:7 A:7T M:9 A:7 M:0 A:l0
§: 0 P: S: 6 P:8 §: 8 P:5 §: 0 (
V:10 v: 7 v: 2 V:10

STORMLORD  DOUBLE DRAGON
6 0:7

STORMLORD  DOUBLE DRAGON
G:8 0:7 G 0: 4
M: 8 A:7 M:6 A:5
$:7 P:6 §:5 P:6

DOUBLE DRAGON
G: 7 O:
M: 9 A:
5 T P:

J. Francisco Aldea . V: 7 Javier Pérez Garcia V: B V: 6
{Burgos) fMadrid)

INDIANA JONES AV. ORIGINAL INDIANAJONES  SILKWORM  AV. ORIGINAL
G:10 0:10 G: - G:10 0O: 8 G:9 0O0:7 G: O0:6 G:9 0O:9
M: 9  A;l0 M: ARG S M: ¢ A7 M:8 A:5 M: 0 A 8
§:10 P:10 S: ( P: S: 0 P:10 S 71 8:2 P: 5 8: 0 P:
V: 8 V: T V: 9

mw>€amom

STORMLORD  DOUBLE DRAGON
G: 8 O:7 G: 2 0: |
M: 7 A: 5 M: | A: (
S: P: 6 51 |

M. Angelde la Ossa - ' B Victor Ferndndez V: B V: ?
{Albacete) fAlmeria)

INDIANE JONES SILEWORM AV. ORIGINAL INDIANA JONES SILKWORM _AV. ORIGINAL
G: § : : : G: 7 0:10 G: 1 O0:5 G: 7 0 G
M: 9 : : : M: 0 A:0 M:7 A:® M:7 A:3 M:0 A: 8
. : : . S: 0 P: 8 5: 8 P:6 §: 7 3 80

V: 9 V: 8 V: 6 V: 7

STORMLORD DOUBLE DRAGON
G: 9 0:7 G: 6 0: 4 _
M: S5 A: 8 M: §5 A: 6 i
i" P S,' a P: ?."'

G: 7 0: 7
M:6 A:86
5: 6 P: 7

Idigo Ldpez : V: 8 .-'u- L. Nava V:a V: 6
{Vizcaya) fVFalencia)
INDIANA JONES SILEWORM AYV. CRIGINAL NDIANA JON DRIGINAL

G:10 : : : 8 G:d0 0:10 G:

M:10 : : : M: 0 A:0 M: 7

5:10 - : : S: O P:10 3 . : . :
V:10 V: 8 V: 7 V: 8

-l
.-'l:
-

B
L

@1 Gréficos. Mt Movimiento. B2 Sonido. Pt Panlalla de p i O: Onignahd
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Agustin Fernandeg, de Castellén, quiere echﬂr una:
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FERNANDEZ MUST DIE

Desde Valencia, Daniel Zortajada
nos informa que si dejais pulsado el
'l' nada més acabar una partida,
comenzaréis la siguiente sobre el
jeep.

ERBIRDS

H

Este fantdstico programa de
Grandslam ya ha empezado a
causar estragos entre nuestros
Manuel Vizcaino, de Melilla, quien
no ha parado hasta descubrir las
claves de acceso de las diferentes
fases.

Primera fase: RECOVERY
Segunda fase: ALOYSIUS
Tercera fase: ANDERSON

THOR

Guillermo Sanz, de Barcelona, ha
descubierto un poke para este
programa de Proeinsa, gracias al
cual no aparecerdn ni los enemigos
ni tampoco los huevos, por lo que
con un buen mapa donde figure la
situacién exacta de los huevos
podréis finalizar el juego con
facilidad, ya que, aunque no
aparecen, se encuentran ahf y, al
ser golpeados, se destruyen.

Por cierto, el poke es:

POKE 40811,234

LAST NINJA IT

Recuperar la energla perdida en
este Jjuego no es tan dificil como
parece; sélo hay que volver a la
pantalla inicial y jvaild!, ya tenemos
la energia a tope. Las gracias a
Marcos Oliver, de Madrid.

i UiInG
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64 MICROHOBBY

Parece que este fantastico
programa de Dinamic ha
provocado bastantes dolores de
cabeza a nuestros sufridos lectores
Por esta razén, José Manuel y
Joseba Imanol Bolés, hermanos y
residentes en Vizcaya, lo han
desmenuzado con los siguientes
resultados:

1.* PARTE:
POKE 48944 0 inmunidad
POKE 48819,n n=nimero de vidas
(0-255)
POKE 48958,@ vidas infinitas
POKE 52893,281 enemigos te
ignoran
POKE 53371,20] no disparan los
unkies
.* PARTE:
POKE 60000.201 sin clave
POKE 48831,n n=numero de vidas
(0-255)
POKE 490881 ,0 vidas infinilas
POKE 49186,20] hempo infinito
POKE 51123,28] casi sin enemigos
POKE 55933,208] no disparan
enemigos normales
POKE 56247,201 no disparan
enemigos grandes
POKE 56637,20] no salen minas

HOPPER COPPER

De nuevo Amador Merchén ha
hecho de las suyas y esta vez le ha
tocado la china a este programa de
Silverbird. Aquf estéan los
resultados en forma de nimero de
vidas, nimero de fase y puntos
iniciales.

PERR RN BRI A SRR I RN AR
+ A, MERCHAN RIBERA s
R R EE F EE RS EEEEERREE ]
H HOPPER COPPER M
AR R R R R R R R R R REEEERERE N ]
" 14 /HAYD-1.989 [
E LSS SRR RS RRRERRR Y]
CLEAR 28671
LOAD "COPPER'CODE 28672
POKE 29223,R
INPUT “NUM. D
FOR Fe29209 T
HEXT F: PDKE
INPUT “PU
POKE S0833 T4T (AV2
o
® LET a:ugﬁ 28672
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|
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]
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Eduardo Gonzdlez, de La Corufia,
ha descubierto las claves de las
diferentes fases de este juego de
Atlantis Software, que son las
sigulentes:

1.® fase: EXIT

2.2 fase: THRU

3.2 fase: AMEN

Por si esto 0s pareciera poco,
también Amador tiene que decir
algo al respecto y como es hombre
de pocas palabras y muchos pokes
o cargadores, lo que tiene gue
decir nos lo dice en forma de
lineas Basic

1@ CLEAR VAL "24514"
29 LOAD ""SCREENS : LOAD "“COD

E
30 _PRINT AT UAL “21°,8GN PI1;"S
TOP CASSETTE."
;E,ﬁ""”; "MIVEL DE ENERGIAT 11
- | Tl
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- L
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C-2564C1 =
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JOSE M.* CALVO PAJARES
(MAADRID)

Anndiccionario de Informética;

Po-queso: Queso elaborado a base de
extractos de pokes que se produce a
orillas de cierto rio italiano.

Salamander:

POKE 42608.201 Enemigos invisibles,
POKE 42327281 No borra la nave,
POKE 40649,281 Muestra el camino.

LORENZO ]. DIAZ DE HARO
(VALENCIA)

Antdiccionano de informatica:
Porkse: Alfabeto telegréfico para el
envio de pokes.
Biomnic
POKE 34274.8
Rygar:
POKE 51401,201 Saltar sobre
montafias.
Ghosts "N' Goblins:
POKE 35127.8
POKE 35128.8
POKE 35148.8

.Inf. vidas.

Inf. armadura.

Coraza

MARINA MERINO
(MADRID)
Antidiccionario de informética:;
Pokjetor: Dicese del poke que se

niega a ser introduado en programas
de ambiente bélico o militar

Out Run:

POKE 39284.0 Inf. iempo
Camelot Warriors:

POKE 5@782,255:

POKE 58783,28@0 Inf widas
POKE 55911.281 Sin bichos.
Darkside:

POKE 47586, Inf. fuel
POKE 47915.8:

POKE 45448.8 Inf. shield
POKE 47638.0 Inf. hempo.

P.D.. Volvemos a repetir que sblo
garantizamos el correcto funcionamiento
de los pokes en versiones originales.

ISRAEL MARTIN PASCUAL RUBIO
(VALLADOLID)

Anudiccionario de informdtca;
Pokrsche: Poke al volante de un
coche de la conocida marca alemana

Gonzzalezz:

Para poder superar a los mejicanos
que simulan estar durmiendo la siesta
hay dos opciones; la primera, que estén
muy juntos, en cuyo caso debes apurar
el salto vy rebasar a los dos de una
unica "tacada’. la otra opcidn es que se
hallen lo sufucientemente separados
como para saltar por encima del
primero, coger carrerilla y rebasar al
segundo

En cuanto al nimero de pantallas,
esta segunda fase se compone de
veintinueve pantallas en scroll
honzontal

e liya?
¥re Yy
i .f,l...‘.fi_.‘f:. 1‘

UN LECTOR ANONIMO

Antidiccionario de informética;
Pzokete: Poke bastante torpe e

incapaz.

Highway encounter:

POKE 48736,281 Anti-fuego.

POKE 37815,281 Sin bichos.

POKE 48736,281 Inmunidad a
gquemaduras.

Batman:

POKE 398150 Inmumdad a
Enemigos

POKE 36737.8:

POKE 38798.2 Inf. vidas.

POKE 261748 Mayor velocidad.

JUAN Y DAVID
GUTIERREZ ROSADO

(CADIZ)

hnudlccinnanu de informética:
Enter: o0 decima, o rea o raciona..

Solomon's Key;

POKE 37663.n n=nim. de vidas

POKE 37552.0.

POKE 37991.0 Inf. iempo.

POKE 493440 Inf. vidas.

Cauldron II:

POKE 529740 Inf. vidas.

POKE 52578.8:

POKE 54752252

POKE 56571,281 Ini. energia.

Three Weeks in 2

POKE 58027.281 Inf. widas.

JOSE L. POZO VALENCIANO

(LA CORUNA)

Los pies del terror... tienen forma de

cargador.
Terrorpods:

10 CLEAR 30207

20 LOAD """ SCREENS$: LOAD "' CODE
30 POKE 62305,36. POKE 62792.8

40 POKE 64516,201

5@ POKE 63347,36

60 LET A=USR 47872

JESUS LOPEZ MARTINEZ
(MADRID)
Pokes de "pelicula”.

POKE 62066.208
POKE 59378281
POKE 64985.41
POKE 64906,248
Pacmania:

Juego mds rapido
Personajes inmdviles

Inf. vidas.

10 CLEAR 32768

20 LOAD """ CODE 24300

30 POKE 24363.181: POKE 24364.95
POKE 24389, 181: POKE 24390.95

40 FOR F=24501 TO 24507

50 READ A: POKE F.A: NEXTF

60 DATA 17550,69,137,195,48,117

70 CLS: LET A=USR 24300

EURICO O. COVAS
(PORTUGAL)

Estos pokes no te dirdn como terminar

los ju pero si cans;:tu}ran un medio
mu? ailm para conseguirlo

's nest:

POKE 3654 B Inf. disparos

POKE 41136.0 Inf. energia

POKE 408512.,8 Inf. llaves.

POKE 33168.n n=nim. de pis¢
inicial.

The Sentinel:

POKE 37389281 Escapar del
centinela

Bravestarr:

POKE 68045.281 Acceso a todas las
Zonas.

POKE 52374.20]1 [Inmumdad a
contacto.

POKE 59295.28]1 Inf nempo

Beyond the Ice Palace:

POKE 38279.0.

POKE 382802

POKE 38281.2 Inf. vidas.

POKE 37829.8

POKE 37810.8

POKE 37811.8 Inf spints

TORCUATO FERNANDEZ TEJADA
(GRANADA)

Erase un juego tan antiguo, tan
antiguo, tan arcano, tan arcano que se
llamd “Arkanod”

Arkanoid I:

POKE 337020 Inf. vidas

POKE 39724201 Ladnllos débiles

POKE 33427.201 Sin espera

POKE 34521.24 Sin enemigos

Xevious:

POKE 53581.62

POKE 53592.n n=nim. de vidas

POKE 35352.8 Sin enemigos
mdviles

POKE 55151.62.

POKE 55152.0

POKE 55153.0 Tiro doble mas

bomba

GERMAN OLTRA
(VALENCIA)
Pckes para un adids
Auf Wiedersehen, Monty:
POKE 43582.201 Bichos inméviles
POKE 41139.0 Inf. vidas
POKE 47485,20]1 Sin apisondoras

POKE 37082.0 Inmunidad a suelos y
agua
Army Moves:
Clave acceso a la segunda parte
27351

AMANDO ALONSO GARCIA
(MADRID)

Antdiccionano de Informénuca
West Bank: Aprovecha que sera el
imico banco que no te chupe la sangre
La Abadia del crimen:
18 CLEAR VAL “24576": LOAD '
CODE: FOR A=VAL 32700
TO VAL 32707 READ B
POKE A.B NEXT A POKE VAL
32857, VAL 127" RANDOMIZE
USR VAL 32768
20 DATA 62, A.50.B.C.195.192.93
Sia=24, b=109. c= 195 entonces
veremos €] texto de la aventura
completada
S1a=201. b=12 c=195 entonces
podremos pasear por la abadia con
entera hbertad de movimientos

MICROHOBBY 65




J. RAMON ESTEVE GIRBES

(VALENCIA)
Zynaps y comydaps
180 CLEAR 24999 LOAD °
LOAD """ CODE
28 LET A=USR 32769
3@ LOAD """ CODE 25000
48 POKE 45314 281
5@ POKE 39736.19
60 LET A=USR 32768

" CODE

JAVIER GARCIA FERNANDEZ

RAMON IZQUIERDO ALVAREZ

(

CADIZ)

Antidiccionaric de Informética:
Porkanoid: Machacaladrillos de

pésima calidad
Automania:
POKE 64413.28!

POKE 64640,201
POKE 64554.201

POKE 47325.0

POKE 62230.20!
POKE 62222.20!
POKE 62615.201
POKE 64968.167

Amichoque
analizador.
Antichogque ruedas
Antichoque
ventiladores.

Calda sin efecto
Juego répido.
Juego super rdpido
Inf. tiempo.

Inf. vidas.

JUAN CARLOS MOSCARDO
(ALMERIA)

Anudiccionario de Informatica
Impossible Mission: Subida de sueldo

J. DAMIAN GOMEZ PARE]JO
(MALAGA)

Antidiccionario de Informatica
Kosmic Ganga Preducto comprado a

precio de risa en unos grandes
almacenes espaciales
Last Ninja II:
POKE 36578.0 Inf. vidas fase |
POKE 35833.0 Inl. vidas fase 2
POKE 36751.0 Inl. vidas fase 3
POKE 3865130 Inf. vidas fase 4
POKE 36393.0 Ini. vidas fase 5
POKE 368220 Inf. vidas fase B
Salamander:

POKE 42608.201 Enemigos invisibles

POKE 40649.201 Muestra el camino

Artura:

POKE 32138.0 Inf. energia

POKE 276771.281 Enemigos no
disparan

POKE 26963.20]1 Enemigos inmoviles

CARLOS CARILLA EGIDO
(ZARAGOZA)

Antidiccionano de Informatica
Feud: Te has miradud al espejud?
Sir Fred:

POKE 376€9.201 Auavesar todo.

POKE 26662 0 Espadachin
POKE 46647.201
POKE 46867.281 Inl. vidas

Coliseum:

(MIADRID)

Sabotajes extraterrestres...
Saboteur I:
POKE 42836.28]1 Sin enemigos
POKE 42004.281 Sin perros
POKE 29893,255 Inl. vidas.
Aliens:
POKE 24683.0:
POKE 31014.0 Inf. municién
POKE 24688 n n=nim. de pantalla

inicial.

ANDRES SANZO PEREZ
(ASTURIAS)
Antidiccionario de Informdtica:

Batman:

POKE 39515.0 Inmunidad a
enemigos

POKE 26174.0 Més velocidad.

POKE 33333.33 Objetos inmédviles

POKE 36934.52  Supersalio.

POKE 316%0.0 Velocidad, escudo vy
botes

Green Beret:

POKE 46317.8 Mas disparos

POKE 437682 Sin morteros

POKE 43412.37 Sin minas

POKE 47685.20!
POKE 4€919.n

Sin soldados.
n=nim. de vidas

Pulsar simultdneamente las letras que
componen la palabra "ISABEL" para
conseguir vidas inlinitas

Rygar: ychar agua a las plyntas.

Flunky:

POKE 52215.2081 Cocinero inmdvil,
POKE 42664.281 Guardas inmdviles.
POKE 37672.20]1 Inmunidad.
POKE 35328.0 Inf. tiempo.
POKE 35283.281:

POKE 35385.9 Inf. tiempo.
Dustin:

POKE 52081.8 Inl. energla
POKE 52900.52 Inf. vidas.

Paper Boy:

POKE 480823.20! Inmunidad.
POKE 58577.24

POKE 585782

POKE 58579.0:

POKE 50580.2 Inf, vidas.

ANTONIO ROSA HERNANDEZ
(MURCIA)

Antidicecionario de Informética:
Inside Outing: Subir abajo, entrar

hacia afuera. etc..

Gryzor:
POKE 33815.n

n=nim. de vidas.

Nonamed:

POKE 337150 Inf, vidas.

POKE 33094.8

POKE 33856.8

POKE 33898.8 S6lo te mata el
gragon.

POKE 33144281 Juego fécil.

Exolén:

E‘DKE 4EEEl EE] Inf. vidas.

[

F'(}I{E 3]&465
POKE 37456.201

“Ta

Inf. disparos.
Ini. granadas.
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