QUINCENAL
250

Ptas.

-
o
=
=
=
-
s
L
]
=]
a.
i
L~
[=1
-
—
2 4
-
[77]

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIDS DE ORDENADORES SINGLAIR Y COMPATIBLES




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

IIMAGINATE SIETE CIRCUITOS COMO ESE!
IIMAGINATE SOBRE TUMOTO
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ANO V N.° 177
Del 20 de Septiembre
al 3 de Octubre

4 MICROPANORAMA,

l] PROGRAMAS MICROHOBBY. Retorno del Jedi.
2 +3D.0S.

4 PREMIERE.

J 6 PROGRAMACION. Movimiento de Sprites (11).

24 PLUS 3. Compresor de pantallas,

24 UTILIDADES. Loader ScreenS.

27 NUEVO. Dream Warrior, Shackled. Frontier, Super Nova. Rogue.

Marauder. Bionic Commando. Dark Side. Carvalho. Renaud. Under-
ground. Jackal. Skate Crazy, The Race Against Time,

46 CONCURSO, Mas alla de las estrellas.

Y para abrir boca empezamos comentando el
tema principal de portada. que en esta ocasion
estd dedicado al dltimo lanzamiento de Incenti-
ve Software, sDark Sides, Esle programa corres-
ponde a la segunda parte de un interesante jue-
go que llevaba por titulo «Drillers, pero que la-
mentablemente nunca llegé a aparecer en nues-
tro pais a pesar del considerable éxito que ob-
tuvo en Gran Bretafia

En las pdginas de Nuevo encontraréis nutrida
informacién acerca de este juego, asi como di-
ferentes comentarios y cargadores para otros ti-
tulos de actualidad, entre los que destacamos
sMarauders, sBionic Commandos, «Carvathos y

48 OCASION,
49 TRUCOS.

5[ EL MUNDO DE LA AVENTURA,

53 CONSULTORIO,

57 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE.
58 UTILIDADES. Sonido por inferrupciones., :
60 EL VIEJO ARCHIVERO).
63 PIXEL A PIXEL. Club.

6‘4 AULA SPECTRUM

68 TORES & POKES.

cauden con sus ven-
las, estardn destina-
dos integramente a
ayudar a los mifios
necesilados en el
mundo. Esta iniciati-
va no es nuevaen el
ambito del software,
pero cada vez que
se produce, todos
deberemos recono-
cer la labor de sus
organizadores, por
lo que, desde aqul

lo loahle de su IIIIEIICIl‘.'m. los fandns que se re-

Canarias, Ceuta y
Melilla: 240 ptas.

CARKEY INCG

«Skate Cra zy» enviamos nuestra felicitacién a Code Master,
Pero sin duda, entre todos los programas que  autores del programa, y a Serma, su distribuido-
comeniamos en este nimero hay uno que, inex- ra en Espafia.
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LONDRES

. -
Software, productores del

acaparador de premios «Drille

esta o punto de lanzar un nu
lvego que ha sido escrito con las
mismas técnicas de programacion
que se desarrollaron y usaron al
escribir «Driller». El nuevo juego,
llomado «Total Eclipser tiene como
escenario el centro de Egipto e
incluye un decorado lleno de
ctranos |r-;c.|“ ificos s, pirdmides
gigantes y antiguos !1r._-|:!"||;!—._}s,. que os
esperaran bajo un cielo cada vez
mas oscuro.

s ha anunciado
=Jordan
Versus Bird: One on Ones,
simulador de baloncesto que recoge
lo técnica de los dos jugadores mas
importantes Y CD[‘ICICIdOS dr.j-:-|
baloncesto americano: Michael
Jordan —el mejor jugador del
equipo Chicago Bulls—, y Larry Bird
—del equipo Boston Celtis—. Es la
unda parte del simulador mas
tamoso vy de mayor éxito de
Electronics Arts—«Doctor J. y Larry
Bird Go One on One», que fue
publicado en 1.983.

La versién recientemente aparecida
ofrece una simulacién detallada y
realista del deporte. Una pantalla
con estadisticas relataré la historia
real del ju spués de cada
cuarto. «Jordan Versus Bird: One on
Ones estara a la venta en octlubre,

- Prﬁfn-nn nal BMX Simulators,

Pro BMXs— es la dltima
creacion dl la gama de productos
Plus de Codema’ «Professional

BMX» fue escrito originariamente
para Commodore b4 por Richard

| |L1r'._.1|'|'||1 rlTu dr*

Darling v permanecié en las lista de
QYFE

éxitos de Commodore 64 mas de 3
ado
Yo que

|c1 primera fue Jr. E:u e 5rr|‘|u|nr-’nr
CL‘_JF'I- un pr ] |',f)r!'|p1':!':'|| g —COmo
todos los productos {:ﬂ'df‘ﬂ'lﬂ ster—,
ro BMX» la versién para Spectrum
tiene toda la pinta de seguir lo
costumbre de compania y
convertirse en un N.° 1.

ALAN HEAP

MICROPANLRARIA

AMSTRAD FIRMA UN ACUERDO RECIPROCO
SOBRE LICENCIA DE PATENTES CON IBM

Amstrad PLC ha firmado un acuerdo reci-
proco sobre licencia de patentes con la cm
presa «lnternational Business Machines Cor
poration» (IBM). El acuerdo otorga a Ams
trad PLC una licencia mundial no exclusi-
va sobre todas las patentes de [BM, inclui-
das aquellas pertinentes a los ordenadores
personales IBM vy al sistema 2 (TM) de los
ordenadores personales 1BM para la fabri
cacion y venta de los productos de ordena-
dores personales.

El acuerdo también concede a IBM dere-
chos mundiales no exclusivos sobre todas las
patentes de Amstrad PLC.

Alan Sugar, presidente de Amstrad PLC,
ha dicho en Londres:

«Estamos encantados de haber firmado
este acuerdo con IBM. Nuestra politica ha
sido siempre reconocer v observar los dere
chos de patentes de otros, y asi continuare-
mos haciéndolo»,

w51 alguna vez ha habido en algun mo-
mento indicios de incertidumbre sobre nues-
tros derechos para producir nuestra actual
gama de ordenadores profesionales o desa-
rrollar en ¢l futuro productos de informati
¢a, tenemos la impresion de que este acuer-
do los ha disipados.

En definitiva, este acuerdo permite a Ams
trad PLC, fabricar productos compatibles
con los sistemas |'+:|'u11!:|dn- por IBM, como
por ejemplo el PS/2 de IBM u otro cualquie-
ra, sin inflingir los derechos de IBM. Y a la
reciproca también autoriza a 1BM a fabri-
car cualguier producto Amstrad, como po
dria ser el PCW 9512, alguno de los mas ca-
racteristicos de Amstrad, a cualquier otro
por el que se encontrara interesada 1BM.

El acuerdo firmado va a tener sin duda
importantes ¥ amplias repercusiones en el
sector informatico a nivel mundial, y abre
nuevos L'ill]lil!ﬂ'\ I.II,' \'{!li,lhl'lfﬂn..'lfﬂl enire dﬂ'u
grandes compaias que reafirman su presen
cia preponderante en este mercado.

AMSTRAD PLC, !'N:’i
HISTORIA CON EXITO

Alan Sugar cred Amsirad en 1968, Su plan
fue sencillo: encontrar huecos en el merca-
do de consumo de productos electronicos v
llenarlos de una forma beneficiosa. El ex-
ploté esta habilidad combinada unicamen-
te con un especial instinto para ¢l mercado,
ayudod a Amstrad a fomentar las ventas mul
tinacionales, principalmente con los produc-
tos Audio y TV. En 1980 la compania salio
a la holsa de Londres.

A partir de 1980, cada aio, ¢l volumen to-
tal de las ventas practicamente se duplico,
alcanzandose 511, 8M, mas de 10.000 mi-
llones de pesetas, en el cierre del ejercicio de
30 de junio de 1987,

En 1984 la compaiia entrd en el mercado
de los ordenadores personales con su hoy ya
legendario modelo CPC464, el primer orde-
nador que combinaba en un solo paguete: mo-

nitor, teclado, grabador de datos y soltware,
Otro momento muy decisivo vy de gran éxito

s¢ produjo en otono de 1985 cuando Amstrad
did a conocer su PCWE256, procesador de tex-
oS que tenia un precio inferior a la mayor
parte de las maguinas de escribir electrduicas

La adqusicion de la marca registrada
aSinclairs v de los derechos intelectuales »
de propledad que tuvoe lugar en ¢l mes de
abril de 1986, consolidd aun mds la posicion
de Amstrad en UK v en los mercados extran-
jeros de ordenadores personales

En el otono de 1986 la compania did a co-
nocer su primer ordenador profesional: El P(
1512, un PC compatible con toda una gama
de equipos que competia por su bajo precio
En tres meses, el PC 1512 se habia conver
tido en el lider del mercado de UK v hacia
mayo de 1987 Amstrad declaro ser ¢l sumimis-
trador de ordenadores mis grande de Europa

En diciembre de 1987 Amsirad se capita-
liza por encima de los 700 millones de libras
(14.000 millones de pesetas) y se situa a la
cabeza en la lista de las 100 compaiias en
la bolsa de Londres.

Amstrad tiene una participacion impor
tante en el mercado doméstico de produc
tos de HI-FI v Audio, asi como productos
de ordenadores —en ambos sectores, domes-
tico v de empresa—, a nivel internacional,
de donde salen la mayor parte de las ventas
de Amstrad.

En poco mas ade 7 anos, Amstrad ha si
do reconocida como una importante fuerza
en ¢l mercado internacional de consumo de
productos electronicos. Votada como «LA
COMPANIA DEL ANO» de Gran Breta-
fia en un estudio realizado en 1987 por «Bu-
siness Magazine» v designada como la com-
pafia mas rentable de Gran Bretafia por la
revista «Management Todays, Amstrad
PLC ha puesto en marcha numerosos pla-
nes estratégicos con los que obtendra mu-
chos mas éxitos intérnacionales v su recono-
cimiento a lo largo de las proximas décadas.



EL SOFTWARE A FAVOR DE
LOS NINOS DESAMPARADO

la conocida compaiiia britanica Code
Masters, junto con la organizacién interna-
cional Sport Aid88, ha llevado o cabo una
obra que ennoblece ol mundo del software:
la realizacién de un juego para ordenador,
«The Race Agoinst Times, cuya recaudacién
iré destinade integromente o ayudor o los
nifios necesitados de todo el mundo.

Este juego forma parte de un programa
o nivel internacional en el que participan mi-
llones de deportistas que se reunen en dia
para disputar lo que se ha dodo en llamaor
La Carrera Contra el Tiempo, carrerc que
se celebra simultaneamente en numerosas
civdades de todo el planeta. Los fondos re-
coudados tanto por los inscripciones como

r los derechos de retransmision de las di-
f:entes cadenas de television se destinan en
su totalided a paliar en lo medida de lo po-
sible las necesidodes de miles de nifios del
mundo entero, especialmente ofricanos, pro-
curandoles alimentos, ropas, asistencia so-
nitaria, efc...

Este afio tan humanitario acontecimiento tu-
vo lugar el pasado dio 11 de septiembre vy,
aunque aun se desconocen los cifras oficie-
les, se colculo que el nimero de porticipan-
tes ha sido superior al de 20 millones, parti-
cipantes entre los que se encontraron perso-
najes ton populares como Madonna, Corl Le-
wis, Omar Kalifa y Edwin Moses entre ofros.

Pero, como deciamos, en esta ocasion Sport

]
CLASIFICACION SEH PEHEIH_.__ TEHDEH_’@ PROGRAMACASA -
1 5 ) TIIIGET_ RENEGADE IMAGINE a -
2 1 [} SILENT SHADOW T'DP_Q _S_QFT TRA
3 4 f COLECCION DINAMIC DINAMIC
4 24 ) RENEGADE IMAGINE
5 a } | MORTADELO Y FILEMON MAGIG BYTES | |po & anmacin weive s los 20+
R S EE—— yaE— | — — e que
6 1 4 'STREET SPORTS B l. EPYX | nuevas incorporaciones... y ningun titulo
T o repite posicion
7 1 __* BUWT !ﬂ'f E“TE a—— La entrada mas fulgurante la ha prota-
8 1 ] HIT PACK \ vﬂ'-““‘" 3 MCM____ 1 gonizado «Silent Shadows, de Topo, quie-
4 : } | CAPITANSEVILLA  DINAMIC ol yssporhemypoondon
10 1 4 MAD MIX TOPO SOFT rectamente a este titulo a la segunda po-
-’ ‘ ! * Fn.nnrﬂn ACT[VIS]DN sicion de la lista, han =metidos tambien
s = ! e iyt en el 10 a su «Mad Mixs
12 5 ] MATCH DAY Il OCEAN Por gtra parte, D‘magc lafgbléﬂ;l& ;;
1 | EwaT g luado 2 litulos en los 20 + , «Lapitan Se-
13 4 o +_ _El_!!_ﬂi PROEIN, S. A. FEGEIH' S.A. villa» y «Los Pajaros de Bangkoks, con lo
14 8 ¥ ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT cual siguen poniendo de manifiesto su in-
5 i = + Hiiﬂﬂv PROEIN S.A lencion de ng pqlzrder cornt;ﬁa_ én la I;u:ha
== . = e SR | por ser una de las compaiias punteras
16 4q 1 PANTERA ROSA MAGIC BYTES del soltware europeo.
S Por Gitimo, destacar que parece gue las
17 1 * Fi]llﬂi DE ..'HGK“K AD,“ segundas parles eslan de moda, pues,
18 3 * ﬂll'lilp THE EDGE a;rjem as ge -Afkgnmd II.-I y «Match Day lis,
, «Targel Renegades es el juego que en es-
19 ’_ Il [ + ﬂ"‘l"!ﬂ“’ “ IMAG_'_HE___ =3 e numero se ha llevado el pato al agua
20 1 { | SPORT 88 PROEIN, S.A. de los 20+
Esta informacion carrmpund-- o los cifras de ventas en Espofa y no responde o m_r_t:g-un criterio de cohdod impuesio b
por esta revista. Ho sido eloborado con la colaboracién de los centros de informacion de El Corte Inglés

PEPSI-COLA ORGANIZA UN

THF RACER#™

'h*ﬁ?;ilﬂs g CONCURSO A NIVEL EUROPEQ
Aid' 88 tom- ' CON UN PROGRAMA DE TOPO
bién va a con-
tar con los im- La multinacio-
portantes in- nal Pepsi-Cola,

gresos que pue-
de suponer la
venta de este
progroma rea-
lizado por los
gemelos Oli-
ver, o lo que es lo mismo, Code Masters, de
quienes surgié lo idea de versionar para or-
denador el desarrollo de esta carrera que
fiene lugar a través de los cinco continentes.
Hasta el momento, las ventas de este pro-
grama estan siendo todo un éxito, y se es-
pera alcanzar la cifro de 1 millén de copias
vendidas en lodo el mundo, de las cuales al
menos unas 50,000 serdn vendidas en nues-
Iro pais.

Ton loable iniciative ha sido apoyade por
casi todos las personas relacionodos de uno
u otra forma con el software: distribuidores
(Serma en Espofa), prensa especiclizado...,
quienes hon renunciodo o sus posibles ga-
nancias con el fin de oportar su grano de
arena en la lucha contra el hambre.

Ahora solo resta gue los usuarios de or-
denadores respondan a la llomada y se su-
men con lo adquisicion del programa «The
Race Against Times a esta humanitaria to-
rea. Estamos seguros de que asi sera.

que & muesira
muy interesada
en organizar
promociones de
cara a los jove-
nes, inicid hace
unos meses la
busqueda de un
programa con
el que organizar una competicién a nivel euro-
peo... y el programa elegido ha sido nada mas
y nada menos que una de las Gltimas produccio-
nes de Topo: «Mad Mix Games.

El desarrollo de esta competicién ain esta por
perhlur pero parece que Pepsi esta dispuesta o
organizar una competicion gigantesca que ten-
dra lugar en cientos de supermercados y ofros
puntos de venta, y en la que podrén participar
miles de personas; aquellas que consigan la mi-
nima puntuacién exigida, podran optar a ganar
numerosos e importantes premios.

Esta competicion se iniciara antes de las préxi-
mas navidades y se tiene la intencién de repetir
posteriormente este concurso con ofros titulos. De
cuelquier forma, os mantendremos informados
en proximos numeros,

Nuestra enhorabuena a Topo por haber acep-
tado el Reto de Pepsi.

MICROHOBBY 5



MICROPANGRAMA

GANADORES DEL CONCURSO

Aqui os presentamos los dibujos que han resultado premiados en el concurso «Predator.
Como sabéis, el ganador ha obtenido un premio en metilico de 50.000 pesetas
y los diez finalistas unas suscripcién anual a todas las novedades que Proein incluya en su
catalogo. Nuestra mads sincera enhorabuena a los ganadores
¥y nuestro agradecimiento a todos los participantes por el enorme interés demostrado.
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JOSE MANUEL RODRIGUEZ
-MURCIA-

"ALVARO MARTIN -ALICANTE-

MARIO GOMEZ CALVO -CADIZ-

MARCOS ANDREU
-CADIZ-

MANUEL JOSE BAO
-CORUNA.-
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JAVIER ORTA
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- JUAN CARLOS PEREZ
-TENERIFE-

ALEJANDRO SANTOS
-VALENCIA-

SERGIO MUGARZA
-BILBAO-

RAMON DOSAIGUES
-BARCELONA-
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JAIME RODRI
-TENERIFE-
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Pitl MERA LINEA

Alberto Diaz
Enviado especia,

£Cual es |a clave del exito de Emilio
Butragueno Futboil?

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

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

T v e e e P T

HAZ EQUIPO CO,
GANA POR GOLEAD

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

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




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

Elidolo del fatbol espanol, graciasa
este videojuego de TOPO, hara equipo
con los video-jugadores para llevar a
cabo las mas espectaculares jugadas,

1, M“ﬂh'ﬂtmm%

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

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

Un nuevo tanto de TOPO que brin-
damos desde estas lineas ala "adiccion”
de nuestros video-jugadores.

DISTRIBUIDO POR ERBE SOFTWARE
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SPECTRUM 48 K

Los caballeros Yedi son un grupo de
chiflados que se creen surperhéroes,
por lo que les ha dado dltimamente
por rescatar princesas y todo fipo de
bichos en peligro de extincion

Pero el mas chiflado de todos, nues
fro protagonista, Luke Skywalaser, ha
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' MUY BAJO NIVEL (1)

o o O

JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

Continuando con las rutinas de mg bajo
nivel, vamos a ver el significado de cada uno

de los registros internos.

STATUS REGISTER @

Bit SiMBOLO SIGNIFICADO

Do Uso Indican el nimero de la unidad seleccionada al

D Us1 ocurrir una interrupcion.

D2 HD Indica el estado del cabezal en una interrupcion.

D3 NR Se pone a 1 si se envia un comando de lectura
o escritura mientras la unidad no esta lista para
procesarlo. Y también si ese tipo de operacidn
afecta a la cara 1 de un disco de simple cara.

D4 EC Este bit es puesto a 1 si se recibe una sedal
errdnea o si no aparece la sehal de pista 0 des-
pués del comando RECALIBRATE.

D5 SE Se pone a 1 cuando se concluye un comando
de blsqueda.

D6 Interrupt D7 D6

D7 Code

@ 0 — >comando finalizado normalmente

@ 1 — >comandoc empezado pero no aca-
bado.

1 ©® — > el comando nunca empezo.

1 1 — > final anormal del comando.

NOTA: Ver el comando estado de las interrupciones.

STATUS REGISTER 2
SIGNIFICADO

Se pone a 1 si el controlador no puede encon-
trar las marcas de dato o dato borrado.

Cuando el contenido de C (namero de pista) es
diferente del que contiene el IDR o si C contie-
ne un ¥FF, se poneal

Es puesto a 1 si durante la ejecucion del coman-
do Comparar, el controlador no puede encon-
trar un sector que cumpla la condicion impues-
ta.

Se pone a 1 si durante la ejecucion del coman-
do comparar la condicion de igualdad es cum-
plida.

Cuando el contenido de C (nimero de pista) es
diferente del que contiene el IDR, este bit que-
daal

Este bit es puesto a 1 si se detecta un error en
los datos.

Si durante la ejecucion de los comandos Leer
Datos o Comparar el controlador encuentra un
sector que contiene una marca de datos
borrados.

D7 No usado. Siempre estd a 0.

Bit SiIMBOLO
o MD

D1 BC

D2 SN

Bits de STO
3 & T CAUSA DE LA INTERRUPCION
s 1 La sefial Ready cambia de estado.

paracion.
Terminacion anormal de los comandos Pista @ y Com-
paracion.

1
1 @ 0 Terminacién normal de los comandos Pista 0 y Com-
0

3 5

STATUS REGISTER 1

Bit SIMBOLO SIGNIFICADO

NOTA: Esta tabla da los valores de salida de SN y SH después de ejecu-
tar los comandos Comparar, para cada lipo de condicion,

Do MA Se pone a 1 si el controlador no puede encon-
trar la marca de identificacion, o bien las mar-

cas de dato o dato borrado.

D1 NW Si se detecta la proleccion de escritura se pone a 1.

D2 ND Si durante la ejecucion de Leer Datos, Escribir
Datos Borrados o Comparacion no puede ser
encontrado un determinado sector, este bit se
poneal.

Si durante la ejecucion del comando Leer cam-
po Identificador (ID) no se encuentra ésta, esle
bit se pone a 1.

Si durante la ejecucion de Leer Pista el primer sec-
tor no puede ser encontrado, este bit se ponea 1.

CONDICION CONDICION (controlar/
IMPUESTA SN SH ENCONTRADA procesador)

- ] 1 =

1 0 <>

< = ' 1 —

o 0 <

1 ] =

- 0 1 =

P @ <

1 9 >

No usado. Siempre esta a 0.

4 b=
o
n

Si el controlador deja de ser asistido por el sis-
tema principal durante la transferencia de datos.

Se pone a 1 cuando el controlador encuentra un
error o en el campo identificador o en los datos.

D6 No usado. Siempre estd a 0.

D7 EN Se pone a 1 si el controlador intenta acceder al
siguiente sector después del Gitimo sector de
una pista.

STATUS REGISTER 3
(Este registro nos va a indicar el estado de varias sefales del

propio controlador.)

Bit SIMBOLO SIGNIFICADO
Do use Estos bits son usados para representar el esta-
D1 ust do de las sefiales Seleccion de Unidad @ y 1.
D2 HD ::n:ri:aelmadudalasenalwemdndeh
D3 TS Indica el estado de la sefial 2* Cara.
D4 T Indica el estado de la sefial Pista 0.
D5 RY Indica el estado de la sefial Preparado.
D6 WP Ingic:a el estado de la sefial Proteccion de Es-

critura.
D7 FT Indica el estado de la sefial Fallo.

12 MICROHOBBY
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PROGRAMACION

MOVIMIENTO DE SPRITES (i)

En el nomero anterior vimos la organizacion de la
memoria, las estructuras y algunos algoritmos. Ahora
vamos a ver ¢como funcionan las rutinas que componen

Como éste esta orientado a una demos-
tracion practica, la mayoria de ellas debe-
ran ser cambiadas para adaplarlas al for-
mato que cada uno quiera utilizar. Por ejem-
plo. la rulina que calcula al direccion en
pantalla esta hecha para una pantalla de 28
bytes de ancho, por lo que multiplica la
coordenada «Y» por 28 ¥ le suma la «X»; 5i
se guiere utilizar una pantalla de 32 bytes
habra que multiplicar la «Y» por 32

Ademas hay algunas rutinas cuya unica
misién es de demosiracion, como las que
se encargan de introducir los sprites autd-
nomaos, por lo que no tienen demasiada im-
portancia.

Las rutinas que vamos a ver detenida:
mente son la de impresion y la de movi-
miento, que son |as mas importantes.

Estructura del programa

vamos a ir viendo todo el programa des-
de el principio, (direccion 40000), por lo que
seria bueno utilizar un desensamblador para
ver las rutinas al tiempo que se explican y
seguir su ejecucion,

LID [.'IIIII'I‘IEFI:F que nos enconiramos as F;_‘|
bucle principal y la llamada a la rutina de
iniciacidn (INIZ). Esta rutina hace lo siguien-
le: en primer lugar pone en la direccion
65021 la instruccidn de salto a la subrutina

16 MICROHOBBY

este programa.

de servicio de interrupciones, pone el regis:
tro 1 a 254 y crea la tabla de 128 vectores de
interrupcion que vimos anteriormente, ponien:
do después las interrupciones en modo 2

Inmediatamente después de esta instruc-
cidn crea la tabla de inversion de bytes, ro-
tando cada uno de ellos 8 veces a la dere-
cha al tiempo que lo introduce en otro re-
gistro, pero esta vez rotando a la izquierda
El registro L contiene el byte a invertir, co-
menzando desde el @ e incrementandose en
cada vuelta de bucle; al final el byte inver-
tido queda en el registro E.

La siguiente operacién es guardar en el
buffer de fondo la pantalla que ha dibuja-
do el programa Basic, (esta parte, por ejem:
plo, no 85 necesaria si vamos a usar mas
de una pantalia, habria que guardar la pan-
talla cada vez que dibujasemos una nueva).
El registro HL apunta a pantalla y el DE al
butter, el funcionamiento de esta parie es
obvio.

Cuando termine de guardar la pantalla
inicializa las variables y llama a la rutina de
inclusion de sprites para poner el sprite del
jugador en el buffer correspondiente.

Una vez inicializado el programa entra-
mos en el bucle principal que consta de 4
llamadas, la primera a la subrutina que se
encarga de introducir un sprite en pantalla

Miguel DIAZ

cada vez que se aprieta la tecla ENTER (EN-
THA). La segunda a la rutina que ordena los
sprites segun el plano en gue se encuen-
tren (ORDEMNA), la tercera a la rutina de mo-
vimiento (MOVER) y por ditimo se habilitan
las interrupciones y la instruccion HALT es-
pera a una interrupcion, lo que equivale a
una llamada a la rutina de volcado en pan-
talla (VOLCAR), y el bucle se cierra volvien-
do a la primera de estas cuatro llamadas.

Después de este bucle esta la rutina de
inicializacion, que ya hemos visto, y a con-
tinuacion DIRP, que calcula la direccion de
la pantalla intermedia respecto a unas coor-
denadas «X» @ «Y» delerminadas, la «X» en
(IX+2) v la «¥n en (IX + 3). En BC se debe
pasar la direccidn de inicio de la zona re-
servada a esta pantalla y la direccion se de-
vuelve en HL; como |a «X» puede cormmespon-
der a una posicion de fuera de la pantalla
por el lado izquierdo, se compara con 28 (X
maxima+ 1) ¥ en caso de que sea mayor o
igual (no acarreo) se toma como X=0. La
razon de esto es que «X« s la de la esqui-
na superior izquierda del sprite, como este
puede imprimirse con parte de él fuera de
pantalla, la «X» puede ser menor que @, pe-
ro en este caso lo que se ve del sprite y por
tanto lo Unico que se imprime comienza an
la X=10. «X» no puede ser 28 ya que en es-
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te caso el sprite esta totalmente fuera de
pantalla y es eliminado.

En resumen, el calculo es el siguiente:
HL=Y"28 4+ X + BC.

La rutina de interrupciones (Volcar)

Vuelca la pantalla intermedia en la pan-
talla real.

Como va a ser ejecutada por una interrup-
cion, lo primero que debemos hacer es guar-
dar todos los registros que usa en la pila.
En nuestro caso no seria necesario hacer-
lo, ya que nunca se va a ejecutar mientras
esta funcionando otra subrutina (recorde:
mos que la llamamos por medio de HALT).
De todas formas. lo logico es que en un pro-
grama completo, en vez de HALT, haya
otras subrutinas, pero ninguna de ellas de-
be modificar la pantalla intermedia al me-

nos durante los primeros 70.000 T estados
desde que se habilitan las interrupciones.

En HL ponemos la direccién de inicio de
la pantalla intermedia y en DE la direccion
de pantalla en la que vamos a comenzar el
volcado y en A se pone el namero de filas
de alto que tiene la zona de sprites.

Para ahorrar liempo utilizaremos 28 ins-
trucciones LDI (o tantas como el ancho de
la pantalla que usemos), esta instruccion
tarda solo 16 T estados y es la mas rapida
que se puede utilizar para mover el (HL) a
(DE), ademas nos ahorramos un bucle, con
lo cual el incremento de velocidad es bas-
tante grande.

Cuando hemos volcado toda una fila se
calcula la direccion de inicio de la siguien-
le y asi hasta que hayamos pasado toda la
pantalla. Por ultimo recuperamos los regis-

tros y relormamos, pero sin habilitar las in-
terrupciones, asegurando asi que no se vol-
vera a ejecutar esta rutina hasta que vuel-
va a estar lista la pantalla.

La rutina de inversion
: ___de sprites (INV)

Consta de dos partes, en la primera se
hacen los calculos necesarios y en la se-
gunda se da la vuelta a las figuras almace-
nadas en memoria. Cuando entramos en es-
la rutina HL apunta al byte de la «Tabla de
movimientos» del sprite que nos indica la
direccion en que esta mirando, al hacer
XOR 3 con el contenido de este byte deja-
mos indicada la nueva direccidn a la que
Ya a mirar,

Después cambiamos esta direccion al re-
gistro IX para manejar mejor los datos de
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PROGRAMACION

la tabla y comenzamos los calculos. En HL
pondremos el numero de byles menos uno
que ocupa el bloque que vamos a girar, pa-
ra ello multiplicaremos primero el alto por
el ancho de las posiciones de animacion co-
rrespondientes y el resullado de esto por el
numero de posiciones de que consta el mo-
vimiento.

En DE ponemos el ancho de cada posi-
cién, ponemos D=0 (LD DByaque B=0)
y E=(IX+2)

En A se pone la altura total del bloque a
invertir, eslo es, altura de cada posicion (en
C) por el nimero de posiciones tolales (en B).

Por ultimo BC se carga con la direccion
de inicio del bloque.

Una vez inicializados los registros pasa-
mos a la segunda parte, la que hace real-
mente la inversion, comenzamos a girar
desde el linal del bloque asi que sumamos
HL y BC, HL' ird apuntando a la direccion
de memoria donde colocaremos el byte in-
vertido y HL al byte que vamos a invertir.

Otra cosa que hay que hacer simultanea-
mente es pasar la parte derecha de la figu-
ra a la izquierda y viceversa; la figura > bp,
esta mirando a la derecha. si queremos que
mire a la izquierda quedara qd <. Como
siempre debe ir la mascara antes que el
sprite consideraremos cada par de byles
mascara-sprite como una unidad. En el
ejemplo anterior la mascarade > y >, que
eslan a la derecha pasarian a la izquierda
en el mismo orden.

Asi HL apuntara al primer byte de una li-
la(mascara) y HL' al penuitimo de la fila si-
guiente, que se supone que ya hemos gira-
do, por esto necesitamos la zona auxiliar de
la gue hablamos anleriormente, que sera la
fila siguiente a la dltima fila. Giramos la
mascara utilizando la labla de inversiones
en la forma que ya vimos y la pasamos a
su nueva posicion al lado contrario, incre-

mentamos los dos registros HL y hacemos
lo mismo con el sprite; entonces HL se in-
crementa pero HL' se decrementa tres ve-
ces, con lo cual uno de ellos recorre la fila
en un senlido y el otro en el contrario.

Al final tendremos el sprite invertido, pe-
ro un numero de bytes igual al ancho des-
plazado hacia delante, por lo que antes de
retornar habra que mover el bloque hasta
su posicion inicial, quedando libre de nue-
v la zona auxihar,

Para comprender del todo cémo funcio-
na la rutina, lo mejor es dibujar un blogue
ficticio, como el de la figura |, e ir siguien-
do una o dos vueltas de bucle la rutina uti-
lizando dos fichas que representen los re-
gistros HL y HL',

Rutina de eliminacion
_de sprites (ELIM)

Cuando un sprite se sale de la pantalla
totalmente pueden pasar dos cosas:

1. Que sea el que mueve el jugador, en
cuyo caso habra que dibujar la nueva pan-
talla a la que pase (esto no lo controla este
programa, asi que si te sales fallara).

2. Que sea un sprite autdbnomo y entonces
lo que hacemos es borrar su tabla de varia-
bles y mover las siguientes a ella una posi-
cidn hacia atras, para cubrir el hueco deja-
do por ella. Esto es o que hace esta rutina.

En primer lugar, restamos 21 al conteni-
do de |a variable FINBUF, que conliene la
direccion donde termina la ultima tabla de
vanables del buffer (recordar que cada la:
bla ocupa 21 bytes). al entrar a esta rutina
IX contiene la direccion de inicio de la ta-
bla que vamos a eliminar, este valor lo pa-
samos a DE. En HL tenemos la nueva direc-
cion de final del buffer; para hallar el nume-
ro de bytes que tenemos que mover hacia
atras restamos HL y DE y este valor lo pa-
samos a BC; como puede coincidir que la

labla eliminada sea la ultima y entonces BC
valdria 0, incrementamos este registro (s
BC =0 moveriamos 65536 bytes, o sea to-
da la memoria 21 byles hacia atras = reset).

El destino del bloque que movemos va a
ser el comienzo de la anligua tabla y debe
ir en DE, el inicio del bloque a desplazar ira
en HL y eslara 21 bytes por delante. Ahora
s0lo queda hacer un LDIR y ya esta. Como
uno de |os sprites nos ha dejado, también
hay que decrementar la variable que nos in-
dica el numero de sprites que hay movién-
dose por la pantalla (NSPRIT)

Al final, cogemos en A el valor de la va-
riable N__LIS que contiene el numero de or-
den que ocupaba esta tabla y decrementa-
mos todos los valores superiores a élen la
lista de ordenacidn (la que esta a partir de
la direccion 59624), ya que ahora estan una
posicion atras.

La rutina de inclusion
de sprites y cambio
de movimiento (INCLU/ICAMBIA)

A esta rutina se puede acceder por dos
sitios; por INCLU metemos una nueva tabla
en el buffer de variables, cuando entra un
nuevo sprite, y por CAMBIA cambiamos el
movimienlo, por ejemplo movimiento a iz:
quierda por diagonal.

Los datos que hay que pasarle son dis-
tintos segun lo que queramos hacer:

Por INCLU pasamos:

E'=coordenada X de entrada.

D' = coordenada Y de entrada.

A' =ndmero de sprite.

A=numero de plano de entrada.

C=1 si lo mueve el jugador, si no 0.

B = numero de movimiento.

Por CAMBIA pasamos los mismos valores,
pero sélo los correspondientes aC, A’y B.

Al entrar por INCLU, toma en HL |a direc-
cion de final del butfer de variables, que se-
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ra donde mete-
remos la nueva la-

bla, y aumenta este valor en 21. Pasamos
el valor de HL a IX, incrementamos el ni-
mero de sprites (variable NSPRIT) y vamos
cargando los diferentes datos en sus posi-
ciones correspondientes: con X e Y calcu-
lamos la direccion en pantalla, con el valor
de A" (numero de sprite) calculamos la di-
reccion correspondiente de la «Tabla de
Spritess. elc.

La rutina de impresion (PINTA)

La principal cualidad de una rutina de im-
presion debe ser su rapidez, ademas debe
poder imprimir un sprite en cualquier lugar
de la pantalla, aun cuando parte de &l se
encuentre fuera de la misma.

MNuestra rulina puede hacer esto. Vamos
a considerarla dividida en dos partes: |a pri-
mera hace los calculos necesarios y ve si
el sprite esta total o parcialmente dentro de
la pantalla, dejando listos los registros pa-
ra la ejecucion de la segunda parie, que es
la gque se encarga realmente de imprimirlo.
A la primera parte la llamaremos «blogue
de calculos y a la sequnda «bloque de im-
presione,

Vamos a hablar ahora un poco de la ve-
locidad de la rulina y, €n general, de la de
cualguier rutina de impresion, Primero va-
mos a lijar un lamano como paltron; dos
bytes de ancho por 24 lilas de allo (se su-
pong que tanlo la mascara como el sprite
tienen el mismo tamano), esto hace un lo-
tal de 96 bytes.

El principal factor de retardo que vamos
a enconirar son los bucles, ya que las ins
trucciones de sallo tardan 10 T el JP, 1217
el JR y 13/8 el DUNZ. En general, necesita-
remos dos bucles, uno para el ancho y otro
para el alto, aunque si lodos nuestros spri-
tes tienen el mismo ancho podemos utili-
zar s0lo uno, el correspondiente al allo, y
repetir el blogue de instrucciones del ancho
tantas veces como sea necesario, lo cual
no supone un gasto muy grande de memo-
fia. Ya podemos enunciar la primera regla:
«Ulilizar el menor numero posible de ins-
lrucciones de saltos

Supongamos que usamos dos bucles (an-
cho y alto), utilizando un JR condicional y
un DJNZ. Al imprimir la mascara o el spri-
le, |as instrucciones de sallo tardan, con-
tando junto al tiempo del JR el de decre-
mento del registro contador, [(19+ 15 x an-
cho) x alto] + 8 T, si usamos DEC rlJR cc pa:
ra el ancho y DJNZ para el allo, o
[(23 + 12 x ancho) x alto] + 7. si lo hacemos
al contrario, lo que supone 1184 T en el pri-
mer caso y 1135 en el segundo, siguiendo
nuesiro patron. Esto nos da una segunda
regla: «Utilizar DJNZ para el ancho (o para
el bucle mas interior) y DEC riJR cc para el

alto (o para &l bu-
cle exterior)s,

Si imprimimos la mascara y el sprite por
separado, los bucles seran cualro en vez de
dos, ya que habra que llamar dos veces a
la rutina de impresidon, por lo que la tercera
regla es evidente: «Imprimir a la vez mas-
cara y sprite=. Segun eslo, se pueden tener
la mascara y el sprile en un mismo blogue
0 ambos por separado. En el primer caso
solo necesitamos un registro para apuntar
a los datos, con lo que ganamos tiempo de
ejecucion al simplificar la rutina,

Ademas podemos emplear una serie de
airucos» para aumentar en algo la veloci-
dad, como almacenar el sprile (siempre que
quepa) dentro de un bloque o pagina de 256
bytes para empiear instrucciones DEC/NC
r {4 T) en vez de DEC/INC rr (6 T). Aunque
no lo parezca, el ahorro de 2 T en una ins-
truccion dentro de un bucle supone un buen
aumento de velocidad al multiplicarlo por
las veces que se ejecula

Funcionamiento del programa

Y ya sin mas vamos a pasar a explicar el
funcionamiento. Empezaremos por el «blo-
que de calculos: los reqistros que vamos a
utilizar en la rutina son los siguientes:

HL' como apuntador a pantalla.

DE’ numero de bytes que hay que sumar-
le a la direccion de pantalla para hallar la
siguiente linea.

HL apuntador al sprile/mascara

DE ndmero de bytes por fila del sprite que
se encuentran fuera de pantalia.

B contador del bucle de anchura,

C contador del bucle de altura.

A’ guarda el valor del ancho para repo-
nerio cada vez.

Para empezar cogemos los valores de
HL', DE' y HL, en A ponemos la coordena-
da X y miramos si @5 mayor que 28, con lo
que sabremos si parte del sprite esta fuera
de la pantalla por la izquierda o no.

Vamos a suponer que pasa eslo, enton-
ces la X valdra, por ejemplo, 254 y al com-
pararla con 28 no habra acarreo. Cargamos
en C el ancho, que supondremos de 6 bytes
Lo primero que hay que hacer es dividirlo
por dos, ya que lo que nos interesa s el an-
cho real y en la tabla viene como ancho to-
tal (3 de sprite + 3 de mas-
cara); ahora hace-
mos la

siguiente operacion: X+ ANCHO =n.” de
bytes que aparecen en pantalla, que en
nuestro caso da 1 como resultado; después
hacemos ANCHO—este n.” y obtenemos
los bytes que no hay que imprimir, multipli-
camos esto por dos para obtener el valor
real (recordar que la mascara y el sprite van
juntos) y cargamos DE con este numero; se
lo sumamos a HL, con lo que conseguimos
que apunie al primer byte a imprimir, coge:
mos el ancho en A y sallamos a la parte que
calcula qué pane del sprile aparece en pan-
talla respecto de la altura.

Ahora supongamos que la X vale 26 en
este caso, al compararla con 28, habra aca-
rreo v saltaremos a LDER, que mira si el
sprile se sale por la derecha. El calculo gue
hacemos aqui es: ANCHO—{28—X)=N (n.®
de bytes que estan fuera); la razon de que
lo hagamos de una forma un poco enreve-
sada es que al final A debe contener el an-
cho en pantalla y, ademas, si el sprite esta
tolaimente dentro de ésta, esle valor esta-
ra falseado, por lo que hay que comprobar
que es correcto, lo cual se hace comparan-
dolo con el ancho, y si es mayor que el spri-
te no sale, Al final obtenemos en DE el n.®
de bytes que quedan fuera y en A el ancho
de lo que vamos a imprimir, en nuestro ca-
so A=2y DE=1.

Ahora pasamos a ver si parte del sprite
se sale por abajo. En la pantalla gue noso-
tros utilizamos la maxima coordenada Y es
96. por lo que si Y + alto > 96 debemos redu-
cir la allura de lo que vamos a imprimir. Es
facil ver cémo funciona esta parte dando va-
lores ficticios a la Y y al =alto=. Ahora ya te-
nemos los registros con sus valores correc-
tos, asi que pasamos a la siguiente parte

El «blogue de impresidns: consta de dos bu-
cles, BPR2 para el allo y BPR1 para el ancho.

BPR1: cogemos el byte correspondiente
a la mascara, sefialado por HL, pasamos a
los registros alternativos y hacemos un
AND légico con lo que haya en la posicion
de pantalla donde vamos a imprimir. Con
esto conseguimos borrar sélo la parte del
fondo que va a ir cubierta por el sprite; aho-
ra cogemos el dalo correspondiente a lo
que realmente vamos a ver en pantalla y ha-
cemos un OR logico con el resultado de la
operacion anterior. Ahora tenemos realmen-
te lo que hay que imprimir, con el fondo sal-
vado, y lo ponemos en la pantalla, repitien-
do para todo el ancho,

BPR2: desplazamos, en primer lugar, el
puntero de los datos del sprite hasta la si-
guiente posicion, que se encuenira dentro
de la pantalla (si no hay ninguna parte lue-
ra DE valdra @, con lo que esla instruccion
queda sin efecto); recupera-
mos en HL la
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direccion
de inicio de im-
presion y le sumamaos
DE = ancho de pantalla (en nuestro caso 28),
con lo que pasamos a la siguiente linea o
scan y repetimos para todo el alto.

En cuanto a la velocidad de ejecucion de
eslta rutina, consideraremos despreciable el
liempo que tarde «blogue de calculos, ya
que no tiene bucles y no debe tardar mas
de 200 estados, asi que para saber lo que
tarda en imprimir un sprite sélo tenéis que
utilizar la formula siguiente, correspondien-
te al «bloque de impresions;

[(82 + 75 x ancho) x alto]—5 T o bien
(B0 + 75 x ancho) x alto si se uliliza JP NZ
BPR1 en vez de JR NZ BPR1.

Aplicando esto a nuestro sprite patron
obtenemos 5563 T, en el primer caso, y 5520,
en el segundo, lo cual es bastante rapido
(poco mas del doble que un LDIR)

rutina de
ordenacion
(ORDENA)
La mision de
esta rutina es or-
denar los spriles
segun el plano en que
s encuentren, para des-
pues maoverlos en este orden.
Utiliza dos bulfers; en primer
lugar, pon en uno de ellos una sene de
numeros empezando por el @ y que contie-
ne tantos como sprites haya en panialla. Es-
tos nomeros representan la posicion rela-
tiva de la labla de variables de cada uno de
ellos. Al mismo tiempo va leyendo el plano
y colocandolo en la segunda tabla.
Una vez construidas eslas dos tablas pro-
cede hacer la ordenacion, ulilizando el sis-
lema de burbuja, de los planos y los nume-
ros correspondientes,
Esta rutina no necesila que se le pase
ningun valor en ningun registro, ya que es
independiente de las demas y solo se la lla-
ma desde el bucle principal
Creemos que con esto va lendréis bas-
tante por hoy. Sélo queda explicaros cdmo
funciona la rutina de lectura de teclado y
joystick y la de movimienlo propiamente
dicho. Pero eslo serd en el préximo ng-
mero
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COMPRESOR DE PANTALLAS PARAPLUS 3

Pedro José RODRIGUEZ LARRANAGA

El pograma que ahora os presentamos viene a complementar el compresor de pro-
gramas aparecido con anterioridad. Utilizando ambos conjuntamente consegui-
remos el objetivo que nos habiamos propuesto: comprimir cuatro juegos para que
quepan sin problemas en una cara de un disco de tres pulgadas, aumentando de
paso la comodidad de carga y manejo. Esperamos que estas rutinas os sean de

gran ayuvda para rentabilizar el espacio

El compresor de pantailas mantiene
la filosofia del compresor de programas.
De hecho esta disefiado de forma que
ambos programas se& complemanten,
Antes de sequir adelante os recordare-
mos la intencion general de estas ruti-
nas, que no es otra sino conseguir com-
primir los juegos para Plus 3 de forma
gue quepan cuatro por cada cara. Con
ocho juegos por disco se consigue un
importante aumento de la rentabilidad
de dicho soporie, acercandolo notable-
mente al coste de las cintas de cassetle.

El funcionamiento de ambas rutinas
debe realizarse siguiendo un esguema
bastante claro. Por lo general. el juego
desprotegido para Spectrum consta de
tres bloques: un cargador Basic para la
carga de los ficheros binarios, una pan-
talla de presentacion y un programa
principal en Cédigo Maquina . Al inten-
tar pasar un juego de este tipo nos en-
contramos con que el cargador Basic
consume un Kbyte, la pantalla siele y el
fichero principal un espacio variable que
generalmente no baja de los 38 K, lle-
gando a veces hasta los 41-42, con lo
que el espacio requerido por un juego
suele ser generalmente de 46-60 Kbytes.
Comid la capacidad de un 8isco oimas
teado en data con la rutina pro-format
o el formateador de discos es de 178 K
nos encontramos con que incluir cuatro
juegos en una cara es materialmente im-
posible en la mayoria de los casos.

El proceso general para realizar el
smilagros» de incluir cualro juegos por
cara es, en lineas generales, el siguiente

— Tener cuatro juegos con su carga-
dor Basic, pantalla y bloque principal
grabados en diferentes discos de modo
que cada uno de ellos funcione perfec-
tamente. Si algun juego tiene mas blo-
qgues podra también ser comprimido blo-
que por bloque. Asimismo, las cuatro
pantailas deberan ser grabadas juntas
en un disco aparte.

— Formatear un disco en data, con lo
que conseguimos 178 K de espacio libre.

— Con el compresor de programas

publicado en el numero anterior compri-
mimos uno a uno los bloques principa-
les de los cuatro programas y los gra-
bamos en el disco recién formateado,
anotando la direccion de inicio de los ar-
chivos comprimidos.

— Ulilizar el compresor de pantallas
de este numero tomando como disco
fuente el disco donde estan grabadas
las cualro pantalias y como disco des-
tino el que contiene los archivos com-
primidos. Se grabaran las cuatro panta-
llas comprimidas y una guinta que con-
tiene una reduccion de las otras cuatro
y servira para la seleccion a la hora de
ponerse a jugar.

— Modificar uno a uno los cuatro
cargadores Basic y grabarlos en el dis-
co que contiene los programas y panla-

e vuestros discos.

By COLM ADATYI-0BE

llas comprimidos. La modificacion se ha-
ra generalmente siguiendo este proceso:

Ejemplo de cargador Basic de un juego:
10 CLEAR nn: LOAD “pantalia”
SCREENS: LOAD “programa™ CODE:
RANDOMIZE USR xx

El mismo programa ya modificado:
10 CLEAR dir-1: LOAD "pantalla”
CODE: RANDOMIZE USR 32768: LOAD
“programa’” CODE: RANDOMIZE USR
dir: RANDOMIZE USR xx
donde dir es la direccion de inicio del
programa principal comprimido y xx es
la direccion de arranque del programa.
Ten en cuenta que dir sera siempre uno
de los bytes mas bajos que nn. La sen-
tencia RANDOMIZE USR 32768 descom-
prime la pantalla y la traslada instanta-
neamente a la memoria de pantalla. La

- - - - - - - - - - - - - - -
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segunda sentencia USR descomprime el
programa principal y finalmente la ter-
cera lo arranca. Estos cargadores ejem-
ple son muy sencillos, de hecho, un car-
gador normal puede contener mas sen-
tencias, generalmente clausulas de co-
lor o carga de mas bloques. En el caso
de varios blogues debe vigilarse que no
se solapen y, tras comprimirlos uno a
uno, descomprimirlos de la misma ma-
nera en el programa cargador.

— Copiar el programa de arranque de
nombre DISK que encontrareis en el lis-
tado 3 en estas paginas, colocar en la
linea 80 los nombres reales de vuestros
cuatro cargadores basic y salvarlo en el
disco de los archivos comprimidos con
la sentencia: SAVE"DISK"LINE 10 (el
nombre no debe ser alterado).

Si queréis que este programita quede
oculto de directorio podéis hacerlo con
MOVE “DISK” TO " +8S".

Si habéis llegado hasta aqui sin con-
templar el fatidico mensaje de «disco lle-
no= podeis ya dar los consabidos salti-
tos de jubilo porque la comprension se
ha realizado con éxito. En caso contra-
rio sera que los programas principales
apenas han reducido espacio y no caben
todos juntos, de modo que la Unica solu-
cion es deshechar el programa mas largo
e intentar incluir otro juego en su lugar.

Una vez realizado el trabajo duro vie-
ne la gloriosa hora de ponerse a jugar.
Enciende el Plus 3, inserta el disco en
el drive A y pulsa Intro para seleccionar
la opcion cargador. El ordenador leera
el fichero llamado DISK, el cual carga-
ra a su vez la pantalla de nombre DISK1
que contiene la maravillosa reduccién
de las cuatro pantallas correspondien-
tes a los otros tantos juegos que se Su-
pone se encuentran en el disco. Obser-
varas un cuadradito parpadeante que
apunta en principio al cuadrante supe-
rior izquierdo de la pantalla y puedes
mover secuencialmente pulsando cual-
quier tecla excepto Intro. Una vez el cur-
sor sobre el juego deseado pulsa Intro y
el juego se cargara en pocos segundos.

Funcionamiento
del compresor de pantallas

El compresor de pantallas consta de
un pequeno programa en Basic que de-
bes salvar con autoejecucion en la linea
10 y nombre SCREEN.BAS vy un bloque
en Codigo Maquina que debes introdu-
cir con ayuda del cargador universal de
nombre SCREEN. BIN.

Nada mas ponerse en marcha el com-
presor solicita la insercion del disco que
contiene las cuatro pantallas a compri-
mir. Se presenta el catalogo del disco y
podras moverte comodamente por el uti-
lizando los cursores.

A continuacion el programa lee una
a una las cabeceras de los cuatro fiche-
ros que has seleccionado y comprueba
que sean realmente pantallas de presen-
tacion, es decir, ficheros binarios de
6912 bytes de longitud sin importar la di-
reccion de comienzo. Si tus pantallas
tienen longitud diferente a la standard
tendras que modificarlas. Si alguno de
los cuatro ficheros contiene una panta-
lla el programa volvera a la fase de se-
leccion.

Llegados a este punto las cuatro pan-
tallas son cargadas desde basic y alma-
cenadas en la unidad M. Aqui comien-
za el proceso de reduccion, el cual se re-
petira para cada una de las cuatro pan-
tallas por orden alfabético. En primer lu-
gar se reducen los pixels, apareciendo
la pantalla reducida en uno de los cua-
drantes de la pantalla izquierda a dere-
cha y de arriba abajo. En este momento
el borde parpadea y el ordenador espe-
ra que pulses una tecla: si la reduccién
es de tu agrado pulsa S y en caso con-
trario pulsa N para que se reintente la
operacion variando un parametro inter-
no del programa que puede adoptar cua-
tro valores. Debes saber que para cada
uno de estos cuatro valores la reduccion
resultara notablemente diferente, y co-
mo cada pantalla es un caso especial,
no existe una norma valida sobre este
parametro: pruébalos todos y escoge el
resultado que mas te guste (los cuatro
valores se repiten ciclicamente). Una vez
conforme y pulsada la S se procedera
igual con las otras tres hasta conseguir
las cuatro pantallas reducidas, una en
cada cuadrante de la pantalla.

El trabajo sucio ya se ha realizado. In-
serta el disco destino y se grabaran en él
las cuatro pantallas y la quinta conte-
niendo la reduccion de las otras cuatro.
Las cinco pantallas se graban, ademas,
comprimidas de forma que se ahorre casi
siempre un Kbyte o incluso dos en ciertos
casos. Estas pantallas se cargaran siem-
pre en la direccidén 32768, usando un
RANDOMIZE USR 32768 para descompri-
mirlas y pasarlas a memoria de pantallia.
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En 1986, la organizacién Sport Aid, que
se dedica a recolectar fondos para ayu-
dar a los niflos necesitados de otras
partes del mundo, consiguidé que mads
de veinte millones de personas corrie-
ran su particular competicién. Ahora,

de la mano de Code Masters. vosotros|

tambien teneis la oportunidad de par-
ticipar en esta carrera contra el tiempo.

| THE RACE gy

| ! Lk
11 =i
] ] I | N i
4 > lia, el Palacio de Bucki
bEbal Q,"f-" ham, en Londres, o el 1
™™ Mahal, en la Incia
' s Esta particular carrera
7 llene su iniclo en el campx
ie refugiados de El Mo
| dall {or
1”1
Ailda 1 ] i
1 1: L ;
.'. E.lln.": :‘.:
L. 1y Que Qes
| ju :IE, H ACK
d | 5 . ry
| b | COIM
| i i

UNA BUENA OBRR

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listade
Basic y salvarlo en cinta. Tras este, y utili-
zando el Cargador Universal de Ma-
quina, teclear ¢l otro listade realizando el
Dump en la direccién indicada y con el ni-
mero de bytes correspondientes. Después lo
salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de
lo versién u-rigirmrdil programa.

POKE 59461,20 1 tiempe infinite
LISTADO 1

FEFRRRBERRRARRARRERNNN
: «J.E BARBERD :
: SPECTRUM 48K :
REM i:liillilllliiailiiil=
[-1"] nE: «THE RACE AGAIMST TIME4s
70 auno:n?u PAPER @: IMK 7

# L
# 8
L] L
40 REM @ 4
* &
. L
L

I

S
2
3
E
g

ITD B A IF RAE=’ H TH PﬂHE

N
23
a3s
B0@@ PRINT “ INTRODUCE LA CINTA

ORIGINAL ¥ PULSA UNA T

. PRUSE ®
SR80 CLS RANDOHIZE USR 23380

LISTADO 2

J1685800DZ 100401109018
JEFFATCDSHASIOF 1DD21
CESC1139A33IEFFI7COSS
OSIECO3I24SEBCICASCAD

0 A e
bt 74
5Ehg
e

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 39
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MAS GAUNTLETMANIA

SHACKLED |
Arcade |
US. Gold

1k
AT
L= bl IT
ni tan siquiera
r*;o .JF. t:-uec:* 5 tl nar
«Sha
i) adial
F Atae
2 Ta - el en
in i J5 ¥y n
1 1alican
cunos cet ""EIE"‘L
i i i i A pesar de e
i i | 1 ensudiala
] i untlets, y por
*OnNSists tal vez la méas autorizada a
:ontrar la crear coplas de él, la ver
Nicuie! dad es que cuando éstas
lemaéas de son de tan escasa calidad
pPreccuparnos como es el caso de este

A RALE IDO"}LOI’L OF

UN MBL SUEﬁ'o va\’g.iol ouu AL \.w\r ARE!

US. Gold

- s e ——

aea3ss
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EL AMULETO

ROGUE Pero vayamos a lo que
mporta, el juego en si. Un
m rgumento de lo mds ongi
— nal lorzudo heroe (o port lo
- iR Menos asl apParec enlaca
Mastertronic 46 i i e oy _
1IFAN ' 1 ¥ 1¥ :‘ : i |‘: 111 T 1'_|Tl=|t|r~| :.
Rogue es el nombre del nrse en los peligre v 1€ paso en el intrincado labe
rotagonisia de este dlim Nebroso ralabozos s o, ( .
subprograma de Mastertr 5 m suena ae alg e paste 3¢
nic que ha llegado a nue esia nstoria-), donae aebs podemos jrad
Irds manos [i recuperar no a una prin ie adicel lo U
Penzaré o CILE herne: {1 ¢ 1 . COIM 2 ] la inica e
pezado bien, pero e: I b - imuls jue e I esle
qOvas que los Senor 1 sRoaques ¢ y
lcon Design, responsables Como vereus, la ongimali Hituto di ninif
del programa nos han col 1 desborda los limit e il 1
cCado esta vez es digna o lo imaginable, per uand

un museo de nNorrore t [ainos an | Iralm

errores de la programac ! ! jue I
(que, en esla ocasion i Isomora. Apare e |

o A

i lOnes an ol 110
I '.-! 114 faner an
uenta aqud 31 Situa
ninancieran £
I fia
I‘: 'Il.|r bl L3 I : [ I.II-II :J:
| la hora de abonar el l
= . 1 rt :'_ “a 8 =1 o
':":-]F"-‘:”\\";-"' &< un hotel i i Laitad I. LI : AR b1 |
e Bralaraniats e cla o e S T X i il
Ia Tiim oem T 1 IO PI 10NISIa S dd 121 SLaTr D e 2ntr
dae U)o especializadc en ¥ 1e "y is niMeros 1 141't calidad .:|l'.']1'
clientes automatizados, es } recido muchi : PR e Ry
..... eCIcD MUuC 163 Zaddla nNo &35 ma

decir, engrase de luercas

al sol artificial de Lunar, ba

flos de aceite reconstitu P see una apariencia de
yente, en in, todo un paraf - mas '-!j‘-'n;.-::T1m__ v
s0 para cualquier robot que miento cul ]I'l“
se precie y cuya ect \ia i€ : lo més re
EX robotizada mas

le permita pagar las e .~'.::.-.'
t-" idas facturas que son ha BT
bituales en este --::‘.=L.-E- Tad| :
miento

Pero un androide obrer

lucion es i
bar por aqui, falsificar por
alla, un poquito de juego

| por aculla, v con eso oK 2nte Su «
de la tercera generacion il POt 1CLILLS Y ¢ n eso riamen U il
s Tesnontls Al CAros quizdas consiga salvarse de JAnimo Hay
H{ respondae al curioso R 1 'R
nombre de HI-]!:!-!"FF ha fl.a".-u".J[-l .!H-JH[ I ';-1"'[

» lo mds

lo

i ue tencra HA ! aburos

lecidido pasar sus vaca - i
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.

Ya estaba un poco harto de las patru-
llas de vigilancia a media noche sin nin-
gun tipo de aliciente ni aventura. Des-
de luego no habia llegado a ser capi-
tan de la escuadra de intervencién in-
mediata para poner multas por exceso
de velocidad y perseguir a unos cuan-
tos ladronzuelos de coches, necesitaba
algo mas de accion.

munm . | :1"}-.17"3 1|.|||::Jf‘-.'lf"“l‘
las jovas ain sequian ~|ih y
e E por eso 2] sistema de de
Arcade fensa permanecia activo
—_ Alguien debia intentar su
perarlo y recuperar las jo
yvas para librar a mi escua
dra del deshonor, y ese al
guien era yo
Este podria ser el argu-
Mi abuelo me habia con- mento del dlimo lanza
tado que hace muchos afios mienlo de la presligiosa
las cosas eran diferentes. Hewson, que sigue quernen-
Un capitan de Marauder, do domunar el difil campe
nuestro habitual vehiculo de |
de combate, era algo mas
que un simple defensor de
podia llegar incluso

Hewson

3% arcades de accion
f_::| esta ocasion nos pon
dremos a los mandos de un
vehiculo todoterreno, que
vertirse en heroe. Bl da nombre al programa, ar
VIVIO l-l épocaenque lasfa mado hasta los neumatcos
masas joya de Ozymandius  con el que tendremos que
fueron robadas del lugar superar los dilerentes nive

o lesap
]ci ar"-r
d con

sagrado en el que eran les del planeta-fortaleza
fuertemente custodiadas fergatron
por el cuerpo al que ahora La cosa, como ya es habi

pertenezco tual en los programas de

Durante muchos afios N0  esta casa inglesa. no va a
se supo donde fuerona pa- ser nada facil, ya que las
rar, pero hace unos sels defensas adestruir son mu
meses una nave de explo- chas y, como bien imagi
raciéon descubnd la locali- nas, las vidas escasas
zacion exacta del planeta Pero notodo va a ser ma
Mergatron, una fortaleza
automatizada que habia s
do el hogar de los famosos
ladiones de joyas

De ellos no habia ni ras
tro, pero lo que si encontra
ron los exploradores, para
desgracia suya, fue ufi so
fisticado sistema de defen
sa que estaba acuvado y
acabd con sus vidas en bre
ves instantes

UN BUGGY CO
MUCHOS HUMOS

A lo largo del recornce
por los diferentes niveles
del planeta podréis encon
trar ciertas ayudas par:
vuestro buggy de combate
Asi, podréls conseguir
bombas exiras, que destru
ven a lodos los enemigo:
de la pantalla en que os en
contréis; escudos que ha
cen invulnerable a vuest
Marauder durante diez si
gundos
las cuales sera del todo im
posible acabar el juego

Por supuesto, todo lo bus
no tiene su contraparix ‘.
ya que tambien podrels
varos la s Hpresa de per
der una vida, lener los con
troles de la nave .1I reves
inutilizar viesiro canon du
rante diez segundos con al
guna de esas

«Marauder es el tipic
arcade de |'it‘"x" m con 1o

sayudilass

dos los ingredientes que lo

hacen atrac m'n alto ni
de dificultad, elevadisun
grado de adiccion, gra

agradables y un moviumen

o rdapido y eflicaz. No cree
mos que sé le pueda pedir
mas a un arcade de est
caracleristicas.

y vidas extras, sin

P’ Ij_]:-.;-'..“llrl.l__ ..u'
= e e O PR

- o O
e e e e e e "I

(8

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear
el listado Basic y salvarlo en cin-
ta. Tras esto lo colocaréis delante
de lo version original del progra-
ma.

POKE 26178,n n=numero de vidas
POKE 34231.80 bombas infinitas.
POKE 39806,60 sin disparo.

POKE 26183.n n=nimero de bombas
POKE 26173,n n=numero de fose
38 H: :l" (EE X ] lWRI LEE R ] l‘l‘:

8 PAPER @. F -
i:ggﬁﬁr:‘r? gu;"ﬁ:ﬂn a: POKE f
'120 DATA 33,0,2%2,17.96,.2368,1,2
AT B T
iisgéga,syid ‘34 *“ .iég i'
{ 156 Emu:_;nu.. rase?

188,900, cgoe 848157 Rakbonsz
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EL L

DE LA VENGANZA

GO! Inaugura un nuevo sello, Cap-
com, con este «Bionic Commando», con-
version de la maquina recreativa del
mismo tftulo, en el que deberemos con-
trolar a un soldado de élite en su lucha
por vengar las afrentas sufridas por la
tirania de un grupo de alienigenas in-

vasores.

Hace diez afios unas ex-
Irafias naves aparecieron
en el cielo de nuestro pla
neta, Todos pensdabamos
cjue se lrataba de unas ma-
niobras militares de las que
no habiamos sido avisados.
Pero la realidad fue bastan
te mas cruel: una fuerza de
combate alienigena invadia
el planeta en cuestién de
segundos, a lo cual siguid
una horrible devastacion y
destruccién

La tunica esperanza eran
los Bionic Commando, un
cuerpo de élite que lleva-
ban cerca de diez afios fue-
ra del planeta luchando en
otros mundos y que al re-
gresar se encontraron con
e] panorama anteriormente
descrito

Estos soldados eran mi-
tad humanos mitad robtos,
ya que se les habia incor-
porado un brazo bidnico de
mortales efectos y gran uti-
lidad para moverse por las
plataformas del planeta
Ademds, iban armados con
fusiles lasers y podrian ser
equipados con armas de
mayor potencia. Por des-
gracla, sus almacenes ha-
bian sido saqueados por los

32 MICROHOBBY

invasores y ahora solo dis
i':f"-.".fil.‘j de s5us armas PeIrso
nales. lo cual no era poco

Su musian era destruir la
base alienigena, para lo cual
tendrian que alravesar una
e de niveles en los gque
las defensas colocadas ha
rian palidecer al mds exper
to de los Bionic Commando

El primero de ellos es el
boscjue de la muerte, inica
ruta para acceder al com
plejo de los invasores, co
84 que, por otra parte, ellos
saben con lo que los obsta
CL]|::‘-H da superar van a ser
muchos. A las numerosas
fuerzas invasoras hay que
sumar algunas abejas ase
sinas, criaturas voladoras
de increible poder destruc
hivo y, como no, un comple
o camino en el gque sélo un
brazo biénico puede abrir
S& paso

Tras este agradable pa-
ge0 por el campo. el s
guiente obstaculo es el
castillo. bajo el cual se en
cuentra la base alienigena
En €l hay un poquito de to-
do: pasos electnificados, to-
rretas con cafiones,

=

SIUNIL

FPAMLANDR

plataformas falsas, solda
dos kamikaze con un alio
contenido explosivo en su
nt y. cOmo no, un gran
nimero de simpéticos y
amables combatientes
Supomendo que nuestros

COImanos arevival a es

nterion

ios dos obstdculos, ahora
llega la parte en teoria mas
facil: mfiltrarse en la base

Facil en teoria, porque en
la practicano va aserlotan

to. Sélo hay un camino pa

ra hacerlo: las alcantarillas

en las que se encuentran
unas terribles criaturas dis-
puestas a tomar un aperiti

vo bidnico.

a ser 1gual de agradable
gue lo conseguido hasta
ahora. Hay que alcanzar la
parte superior de la sala de
control de misiles, cuya en

trada estd bloqueada, por
lo que habra que destruir el
mecanismo de cierre, cosa
que no va a ser facil si te-
nemos en cuenta que los
alienigenas a estas alturas
estdan bastante mosqueados
¥ suelen ser muy agresivos

Por dltimo, sélo queda in
filtrarse en el silo, destruir
la computadora de lanza-
mienios, evitando asi que
se lance el misil que tenia
como mision eliminar a los
pogquitos terrestres supervi-
vientes. Facil ¢no?

«Bionic Commando» es un
programa perfecto para nau-
gurar un nuevo sello al que
se pretende dar una clerta

2 IUNIL
FAMMANDN

calidad, calidad que posee
sin duda. Graficos agrada
bles, movimiento casi per-
lecto, adiccion a raudales y
gran dificultad, es decir, to-
dos los ingredientes para
cocinar un arcade de éxito

- ——

= m om @ @ & =@ @ B
L et
R R S &

e T I e o S |

En primer lugar deberéis teclear ol listade
Basic y salvarlo en cinta. Tras esto lo co-
locoriis delante de lo versién original dal

programa.
POKE 342740 vidos infinitas

10 M S s i st ie e baannaning

H ## e

e J.E BARBERD e

4 e e

4 e SPECTRUH 48K e

4 H &8 -

gs H S sssdsaiss i issiananis

B2 REH BIONIC COHMAND .

‘73 "R PRAPER 7: C
LE2S §§ER§ 28685 a&i"‘: a

88 PRINT ~ INT inTa

DRIGINAL Y PUL UNAR T

ECLA™  SRVIE 8
e ¥@ LOAD ""SCREENS : LORD ""COD

INPUT “ QUIERES UVIDAS INFI
IS/H) “;RAS: IF As="5" THEN

] -]
E 34274
CLS | dtzmmtz USR S28%6

P
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TRICUSPID

«Misién: localizar v destruir la nueva ar-
ma Zephyr One en la zona Dark Side. Es-
quivar tanques Plexor. Desactivar la red
ECD de produccién de energia. Utilizar
los tineles de la red y el jet-pack para
una mayor ventaja. Tiempo limitado. Eso
es todo. Fin del mensaje.»

i Vosolros creeis que es-
tas son formas de dar drde
nes? Los del cuartel gene-
ral se creen que en vez de
soldados somos siper-hé-
roes a los que les dicen wve-
te a Marte, da tres vuelias
a su orbita y regresas y lo
tenemos que ¢ umphr como
si fuera la cosa més [dcil del
mundo

Si no fuera porque esta
mision es mem:ame iiﬁ'
verdad les diria que se [ue-
ran a la...,0 si no que bus y no olvidan facil-
caran en los anuncios por mente, ¥ f;’]me
palabras a ver si Supermdn que casuahdad,
no se ha jubilado todavia han decidido

Perdonad que os cuente VEnGarse jus-
estas cosas que no deben to cuando yo
importaros demasiado, pe- estaba de & §¢
ro es que el sistema tan bu-
rocrdtico de dar érdenes
que nuestro ejércilo posee,
me subleva.

Pero como supongo que
no sabéis de lo que estoy
hablando, serd mejor que
0s cuente un poco de qué
va esta historia de terror y
alucinaciones espaciales

Todo comenzd hace unos
doscientos afios, cuando los
Ketars, una de las razas
mds codiciosas y violentas
de todo el universo, deci-
dieron apoderarse de Dri-
ller, una luna que a la con-
federacién le era de gran

ilidad por su produccién
minera

Yo no vivi aquella hazafia,
pero me la habrdan contado
unas trescientas veces des-
de que ocurrnd, asi que ca
sl la conozco mejor que
aquellos gue la vivieron

Los ketars son vengatuvos

PROBLEMAS EN

_H"

ECD PELEHEHRATIHLEY

servicio. Me quedaban s6
lo cuatro horas para
menzar a disfrutar ._,i!" mi
permiso anual y estos sefio
res deciden gastarnos una
bromita de las suyas. La
verdad es que no me ha he
cho excesiva gracia, pero,
como se decla antiguamen
te, «lodo sea por la patrias
Os pondré en anteceden
tes mds cercanos. Los ke
tars han construido una
nueva arma, llamada
Zephyr One, que apunta
amenazadoramente a nues-
tro planeta, Evath. Su mi
s16n es bien facil de
imaginar: Conver
tir Evath en
nimero no

determinado de
cascoles coOsmicos
o bien en una nube
de polvo astral

t‘"‘ua.rjmerq ae las
dos opclones no nos
parece demasiado
oportuna y el cuartel gene-
ral ha decidide que lo im-
;.'l-\adn&los

PE’?IG eslamos de suerte
va que los ketars han aban-
donado rdpidamente Tri-
cuspid debido a razones
desconocidas dejando alli
un sunp]e retén de guardia
simple solo en apariencia
¥a que su ﬁuméru f SU DO-
lencla bélica es suﬂc ente
para rechazar a un ejército
entero

Aparte de este pequefio
inconveniente, los ketars
han tenido problemas en el
sistema de produccion de
energia para su sofisticada
arma. por lo gue se han vis-
to obligados a construir una
compleja red de células
ECD que capten y concen-
tren la energia que produ
ce el sol de Evath

Dicha red esta extendda
por toda la superficie de
Tricuspid vy debe ser uno
de los objetivos fundamen-
tales a destruir, ya que sin
dicha energia, el Zephyr
One no sera nada mds que
una gigantesca arma inuti-
lizada de por vida
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Otro de los objetivos es la
matrix que concentra aun
mas la energia solar v se la
suministra directamente al
Zephyr One. Es algo asi co-
mo una unidad central de
proceso energetico que
también debe ser elimina-
da para mayor seguridad
de mis compatriotas

Existen algunos inconve-
nientes, como por eymplo el
que sélo yo seré lanzado
por una nave de recomien-
to en Tricuspid. con el fin
de que los Ketars no se en-
teren de nuesiras intencio
nes. También hay que te-
ner en cuenta el iempo, ya
que la red de ECD se en-
cuenira actualmenie a un
33 por ciento de su capaci-
dad y hay que evitar a to-
da costa que este porcenta-
je llegue a 100. Ademas es-
tas celulitas pueden ser re-
generadas si son destrui-
das en el caso de que yase
hayen conectadas a otras
dos células de la red. Y,
por ulumo, estdn los simpa-
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ticos Plexors, carros de
combate Ketar que suelen
ser bastante eficaces a cor-
tas distancias

No todo iba a ser malo.
Dispongo de un arma laser
de gran potencia, un escu-
do de plasma, un jet-pack
que me da una mayor mo-
vilidad y fuel suficiente pa-
ra completar la misién

Ademds podré aprove-
char los transportes que los
Ketars han instalado, con el
umco inconvenmente de que

algunos de ellos necesitan
de un cristal especial para
ponerse en funcionamiento
y mis agradables enemigos
los han escondido.

Aun asi, espero conse-
guirlo, asi que si queréis
apuntaros a esta loca aven-
tura espacial sélo tendis
que cargar el juego y

«Dark Sides, segunda
parte del exitoso e innovas-
dor «Drillers, sigue en la
mayoria de sus aspectos,
por no decir que en todos,
los pasos de su antecesor

No queremos afirmar que
esta falta de originalidad
sea grave, ya que es supli-
da por otras caracteristicas
del programa, pero, desde
luego, es necesario resal-
tarla.

El programa utiliza la téc-
nica Freescape, que asegu
ra crear mas de un billdn
de localizaciones diferen
tes. Como bien podéis ima
ginar, nosolros no hemos
comprobado ese numero

cgicu]adora en mano, pero
5108 aSt'.‘ng!r]IHI:}S dque 51 No
es exacto, poco falta

Ademads, los graficos de
los decorados estdn realiza-
dos con hastante perfec-
cién dentro del estilo tndi-
mensional en que se englo-
ba el programa. El desarro-
llo es muy complejo, aun-
gque adictivo y quizds sélo
se eche en falta algun dato
mas en el marcador o un
mapa de las diferentes 2o0-
nas que impida que el juga-
dor se pierda con suma fa-
cilidad, ya que muchos de
los escenarios poseen ex-
cesivas semejanzas

De todas formas, aun con
estos pequefios defectos
«Dark Side» es un gran pro
grama que os entretendra
durante horas, dias o0 me
ses, dependiendo dnica-
mente de wvuestra habili
dad

CARGADOR

En primer luger deberdic teclear el listade Ba-
sic y salvarlo en cinta. Tras esto lo colocaréis
delante de lo versién original del programa.

POKE 475868 Fuel infinito
POKE 47638.0 tiempo infinito
POKE 47915,0: POKE 45448,0 shield infinito

i@ H """"l'i.'llil'l.'::
“% $ v.eommeeno 1
GRRRRRERERARRARRRRRARN

(22 2] DARK SIDE LAl L]

A: POKE M,A: NEXT N
110 DF n'mﬁn.nﬁs.l.hi.i.i.

SiBCtim nreeige, 0 sasos: neno

LI
Ei'-t%ﬁﬂ?if&ﬁ'.-u:';m
%ﬁﬁtﬁnﬂ“" 48448, 0:
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Cup6n de Suscripcion Microhobby

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

e ——————— .. Fecha de nacimiento

APRIIAOS <..v.eovocoreeseseesssss s ssessssse e et eses e sesoesssiseeesrees s e
Domicilio ..o e e IRLL P W L S e PR :
LBORIER .. biiabiisimrimiimirimi i e Frmrmcla e R G M W L DBk P L T ;
R e e T O -l i e

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

Formas de pago

L] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.

[l Contra reembolso (supone 180 pts. mds de gastos de envio y es vilido sélo para Espaiia).
(] Tarjeta de crédito n® OO0O0 OOOO0 OOO0O OOO0O

{Solo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [ Master Card [ American Express [

Fecha de caducidad de la TAreta ... icnsisuiesinsnsiasnnces T ——

Nombre del titular (i es diStinto) ..o s ——.
Fecha y firma

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

Cup(m de nimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

| Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de MICROHOBBY, al preciu de 150 NL
cada DD i s e A B e e .
(1 Deseo recibir en mi domicilio las -ngummr:s cintas de MICROHOBBY al prccm de 625 plv..

cada una (dltima cinta editada n? 31) ...

[} Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICH‘DHDBBY al precio ESIJ pis. [Nu necesita
encuadernacion).

Nombre ’ R e oy e Fecha de nacimiento ..o
APEIIIOR .....coonsvenssrimsmmmmsmsemsmsrminshsissssissmsisusinss AL S e LR
Domicilio ... e e L e L L L AR R B i L el e
Tivealidad i s e s TP ewincln

PO o e R T .. Teléfono

(Para agilizar tu envia, es importante que indiques el cddigo Postal)

Formas de pago

[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[] Tarjeta de crédito n® C1CI00 DOOO DOOO OoOOO
{Solo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [ Master Card [] American Express [
Fecha de caducidad de la tarjeta . v o FERIP
Nombre del tIUlar (31 28 QISEITINOY ..iiiiisirisisssssisasisassinssniassatssssiassivesssissisis iisssssstsrsiies

Fecha v firma

Seccion OCASION

PIGIIBEE oo D R T

INTRNIROIRNE i RS RSSO

IDCRRRERRRGY - csismmmssssiomrpiomammmess oo R S——

Localidad ... . Provincia ... T S LY
C. Postal ... I PRGN ... et
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Respuesta Comercial . e;‘;ii .
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC y T n® 8 franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

Respuesta Comercial ’ er:siiu
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC yT n8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

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

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

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

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

REMITE

MNombre:
Direccion:
Poblacion:
C.P:

HOBBY PRESS, S.A.

Apartadoe n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE

MNombre:

Direccién:

Poblacion:

C.P:
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Esta vez os presentamos un original mapa en forma de recortable para que os resulte un poco mas
complicado perderos en los muy semejantes parajes del satélite Tricuspid.
Para montarlo, deberéis recortar el bloque principal y los sectores Dark Side y Light Side, para después
colocarlos en los lugares que indican las flechas.

Pero Tricuspid, no solo posee diferentes sectores en la superficie, sino también unos tineles
subterraneos, a los que se puede acceder por los huecos que hay en algunos lugares de la superficie o
saliendo del «Id Confinements. Estos tiineles son tres: el del ecuador (Equator), el de la zona oscira
(Dark) v el de la luminosa (Light).

Como resultaria un poco complicado incorporarlos al recortable, los hemos montado aparte para que
podais orientaros por ellos ya que en los dos iltimos, al igual que en las zonas correspondientes, la
brijula no funcionara.

Armaos de un poco de paciencia, unas tijeras afiladas, pegamento y a montar el satélite Tricuspid.

EL TUNEL

OMPLETA
TU COLECCION



CARVALHO

Sélo una persona de las caracteristicas
del detective Pepe Carvalho seria capaz
de realizar una viaje de mas de 3.000 ki-
lOmetros porgue una antigua amiga se

- o5

EN THHILANDIA

encuentra en peligro de muerte. Pero es S,

cque Carvalho nunca ha sido una perso- |

na normal.

T e
DEBANGKOK | oo corunmoorusos

| S
i Aventura -.-: s :.::.:: r
|_______ v decidi® enviar

Dinamic h | :

r
[
Ina a | nelencuen
1T RO S 1 tal
."1-|! & al I ' 1 la ma
iDla =1g1 I 11 i 1 DUSCan
Tuest rlicul ra igar 1a
a habia le su jef
ido u uperar lo
1 1n { 1 MY
Larn 1Ll | ydaple |
. ara Kid, a rama aparece en escena
10 19 N n 1 l- " | jue '_I.-I'1|. CoOmo
riental ' misién encontrar a 'T'--.-:-.-;-l
leres I ilaba para y devolverla sana y salv:
Te iba a t 1é d a 5S¢
SCu manemns e 1r".'|;l':;._'.'._:l an
nafio: thailandés ienta la intervencion de
15ta tal punto que conocla estos maliosos de 0jos achi
. informaciones i . indes dosis de
i cle ratar las ope mala leche oriental

. itraba No os vamos a contar na
la mas del argumento de
iempre resulta mas esta uluma aventura con

vers 1:_';.-."..“:! ir Dma]r‘nf‘

I "I ado rl ,"3"'

a3la i 1Ll 3 'ii lective e
— panol creado por la Efl','ui'ﬂf:

de Manuel Vizquez Mon
talbédn, ya que creemos qus
5 MEe)or que vosolros

cubras todo lo que le

- Yo v R =] T 3
rad ':_-_,-1[ Valng en s recCorri

do por Bangkok y Chiang
mal, las dos ciudades que

/1511ara en esla aveniura

H = 7 1 =
«LOS Pd)aros G

s mas bien una repeticion
le |los anleriores éxitos con
VErsacl '|<'|_"|' s ":.I" EJ_’:. AMIEC
en la que apenas se hanin

troquc |1 '-r-'l:'i:!i" I

aimdsfera ni r‘-.".- los grafico:

Jue cumplen su mision
adecuadamente pero sin

resultar excesivamente sor

prendenles

Lo que si posee esta din
ma aventura de Dinamic e:
una comp ]e,]J iad aceplable
y un alto mvel de entreten:

rY‘“."I'H“' |.r| q”p no es( J'.-_.:_._.il.

flar en un programa de es

‘n:.,

Q,i_w.'.,d:; el unico
defecto que se [e
;:U.E'i‘]Ei enconirar
es que hasta aho-
ra Dinamic carece
de aventuras que

no utilicen a per

do oy SRS

sonajes famosos
(Carvalho, Don

b o
T
i

Quijote, etc.), cuan

MICROHOBBY 41
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10 anti F . Aplaudimos el intento de
arE h T el 2slos jJovenes ;_1]':_'};_;13;:1@_1.;;.

i i res y esperamos que losco
ire desde ha | }imientos aprendidos
} permitira a : 21 ii!-i'-".-':_ri

1ri0g acerca ma den sus [rutos dentro de
JENero en muy poco. Animo
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{DEVUELVEME
MOTO!

antes de jue

i
ce el concierto de Re

RENAUD e ol
Videoaventura mo s
lﬁiﬁgrmﬁﬁ Oncierto, pero s no

LG

Capaces e recupe

15 las piezas, nuestro

kv puede 1r buscando

| TUVI2ramos qQue DUscat P

una sola nota que fuera ca itra chica
paz de uniicar todos los El desarrollo del juego ] 1 :
programas realizados por a partes iguales los que podremos conse o, Sl :
esta popular compafiia elementos del arcade mas quir algunas piezas y rej Tanainarndc il eire warite
Irancesa. sin duda la dec | 51 1o des: *AIN0S PO ner energila con und sinau .
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menio adesde el ue acc deremos al que nos llenes acosium
«Henauds noba a ser una a lres opciones claves: pe bracdos los chicog de Inf " a1 asla

excepcion v por ello pai lear, nuir o preguniar, que grames . 163 1
Nnenco de un argumento en la mayoria de los casos en general jun o I
Ue Nos suena muy Cerca nos permitira recibir aira cenarios s I 1
no en el |'.I'.”.I['- 1, CONSIAauen S Tes] ueslas jue sl bien maesira I.:.J:“.-:I'E." se |
una puesta en escena so no conducen a muchos si sacrilicado los colores : |
berbia. A grandes rasgos G 105 hardn soltar mas ra cor una mavor
nuesira mision es encontrat 1€ Una cartdjada golucy
las plezas que conforman la Las acciones se suceden 1n adicuv o
Moto de nuestro profagoms 1 gran velocidad, ya que a Il v
la, repartiicdas por toda la medida fque avanzamos pot i '
ciudad vy en poder de los la ciudad muchos persona \ ac "
mas asiulos y agresivos ru |25 apars Ceran antée noso i1

de la accion resullan. sing  hcamente nache pod li HUNagun 1§ :

i APl eaae  of FIY ST e S
12eniicos, sl Imuy semelan

les a alqunos PTOGTAITiAS (Jue

hayan pasado por
pantallas, aunque, eso s1, en
esla ocasion controlamos
un jeep. El resultado es un
arcade que solo aspira a
ser adictivo, minusvaloran-
do olras cualidades y sin

seqguirio aal o

llegar a co

do
Niesiro objehivo, como

Va aciaramos, es recogel

Tl +
!-'||

MEeros alravesanqo

TR — PO
las filas enemigas, destru

2 - * 4 + +
vendo cuanto encomremos . |
a nuestro paso y recogen .
do nuevo armamento :

Por lo demas, «|a 20 '
encuentra en el mas medio .
cre de los términos medios :
&5 decir, mas malo que '
bueno sin llegar a ser pési-

mo, aunaue [oantente. Cra
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GALLETAJE
SOBRE PATINES

Parece que ultimamente los deportes so-
bre ruedas estdn en pleno auge, ya sean
bicicletas, motos, coches, 0 como en el
caso de este programa de Gremlin, pa-
[ines,

—

= S-KATE Cm i : 1 r: j: ‘.1 ::-.' :F_I '"J],i.ﬁ' 3 *-I-h“r ‘\"I Jr :1‘ |I.'-I: -

= o por Gremlin, como el pasando por los alreded 505 obstaculos que superar

Arcade l resto de los resignados par res de una obra y finalizan manteniénd
g - Ll i £ i lrminuam mem o necl
'

---------
P — ! LAl i LIl lle i ail J, il Ea LU NI CONSE-  PECIDS QUE [ldall

GIemINGraphies] ' » o caupado con  quia sobrevivir. enftertan

i dal }
i 1a I
y tambiér |
bia hacer obstiaculos
I [ ompelicion constaba «Skate Crazy» no es, ct
ol il los partes que a su vez mo podria pensarse al cor
para estaban [ormadas por cua templar su cara
iebas distintas. Su ob tula, exclusiva
nclaban i elivo era coronarse cam mente ur

las dos partes de mulador de
Y ATTETA &N &) D
i de campe
rimera debia
led i e ricc
i i VISiO, Sup
1 1 | i » ue
1 Tk e alTll
i | I : 10Ta .‘:‘.1
i | 2 aumeniabp
i na | M ilari
a  Der
..I . 8 3 -| v 1]
¢l ¥ | i
indo 1od I} 1s. Cuatr
e ilificarian s
1 imal eI ira
in a part irle un
-tacular compeli co que realmente
e patine . ierecia la pena
tofios demostra era arriesgar la
valia. LOg rnesgons LISIMaE en una
a las enrevesada
ibian saca ie] pirueia
i 1¢ 3 Por suer
I | & |3as can
1 luncionar sus didas damas
relorcidas mentes para que permitian al
echando las circuns superar un ni-
cambiar de
-apaces de ganar, por prueba para que nadie se
men 568 rompieran una lesanimara y cambiara de

i1 T s
adita La carrera de campeo

El gran dia lleqgd, Fred nes también se las trafa, de
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CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto, y u!ﬂiznn&n el Cargador Universal de Cédige Maquina, te-
clear el otro listado realizando el Dump en la direccién indicada y con
el nimero de bytes correspondientes. Después lo salvaréis en cinta y
lo colocaréis delante de la version original del programa. Para pasar
de una de las caras a la otra, hay que cargar de nuevo el cargador cuan-
do el ordenador te indica que cambies de cara y rebobines; una vez
cargado, volver a poner la cinta original. Para poder acabar el juego
sera necesario terminor una fase completa antes de posor a la ofrg, sien-
do indiferente aquélla por lo que se comience.

POKE 42625 25':““1 f

FATIGUE . A ; energia infinita.

SMTE[Hq ~ s POKE 46391,201 no hay fatigo.

st 5 (57 %‘: [ s POKE 46524,0: POKE 44312,44 iurago benevolente.
PARTE 2

POKE 35506,201 tiempo infinito.
POKE 34766,8: POKE 3428.0 vidas infinitas.

19 AEM #esssradssddnnsnsny
%g RE: : CARGAD DEL :
40 M & SKATE 8:“27 L
S0 REM & PARA SPECTRUH #
ﬁg REM # POR J.J.G.0. #
70 REM @ L
aa H a080dddsnnpisasnend
1:: B @ PAPER @: IMK 7:
LERR L - | 23296 . 142
li- PORKE 23658,
a PR

1 INT AT 1.0; PRPER 7; INK
2 ELASH 1;7, POKES PARA LA P

TE 1
138 LET Af="ENERGIA JILIMIT b
gu.:un I.I'I; ﬁ ] 'ru!u m?nu‘. 34

a3,
148 LET Af="HO FATIGARSE™: GO &

1008, IF A THEN POKE Z3406,0
128 LET As="NO THPORTA EL Juﬁﬂb
\ a®: GO 23Ul 18008: IF A THEN PORE
i AFITAEFADDSADEFBLLIGL 1172
) : fooopen | B i T T 1223% % 7 PRrER i BOIEFFI7COSS@SFIFCAT 1330
\ ; - 298, RaNT N1 2.85; i 3 zeEAIR7EFOrEF3IBITFE 1524
' E = 170 LET As="UIDA HFINITAS™ . © 4 CI F2IG7SD1150FFDE 1242
E P+ A SO o B L LD R 5 S1BMOOEDBAF12207FACI 1587
B 0. POME 23378.0 6 76FelescIacAre32e0rs 1398
E | "i8d LPFT RAS="TIEHPO ILIHITADO" 7 AERIJIRFVFEZ14R EF 1128
o ; GO SuUB 1 IF A THEM POKE 2338 g :ﬁggg;g:;gﬁg%ﬂ?ﬂ gg %;g‘-"
T 1,0
i PRINT E1:AT 1.8. PAP 10 RABEZZBASBEIEAFIZBGBE 1283
B n 3e Ghe 2 "FiAan 1 ST 1.0 DRG 19 E586733EC53581A63237 1923
B MDD ' SKATE CRA - 12 B3AF3aBcESIERCIZ10AD 1120
SAE e 1000 LET ReABs 20 ImeuT ® 12 A5832F53P203230F 90 1189
USR _2329¢ o)
B : RINT B1,AT 1.0; PAPER 1. INK 7.7 14 Boccac0ss00000000008 144
e { A8 (32-LEN A§) /2 AS.
7 1918 L KisINKEY IF Ke<>»"5%" R
# HD KBic3"N” THEN G TD 1818
=T 3&{ 1325 IF INKEYS<»"" THEN GO TO 10

E_?agupzzp +1,20; LET Askgs"N". R DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 142

9999 SAUVE “SHATE.POME" LINE 108

s
A |
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QQL\ILA.!R§Q
MAS ALLA DE
LAS ESTRELLAS

Por hin llegamos al altimo capitulo
de nuestro concurso. Y seguro que en
estos instantes estas con las tarjetas del
Héroe, del Arma, de la Nave y de la
Base en una mano, mientras que en la
otra sujetas una moneda temblorosa
gue no se sabe muy bien que estrella
decidirse a rascar.

Pues piénsatelo bien, amigo, pues

estda en juego nada menos
r ' gue una excepcional moto

i€, 5i encueniras hov a
la Chica, puede ser tuya...
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iDESCUBRE LOS ELEMENTOS
DEL JUEGO IDEAL!

Ocultos tras las estrellas, repartidos por los confines de lejanas galaxias,
se encuentran los personajes y objetos que los miembros de la
C.U.C.H.A.R.A. (Confederacion Universal de Companias Hacedoras de Arcades
Rabiosamente Adictivos) andan buscando desesperadamente para llevar a
cabo el mejor juego jamas realizado.

Pero para descubrir los lugares en los que estos elementos se
encuentran escondidos necesitan de tu colaboracion. ;Estas dispuesto a
ayudarles?

COMUNICADO DE LA C.U.C.H.A_.R.A.
Confederacién Universal de Companias Hacedoras

de Arcades Rabiosamente Adictivos

Terricola, jandas buscando emocio-
nes fuertes?, ;estas harto de salir del
cole v volver a tu casa a merendarte
un bollicao?, ;harto de ver los telefe-
¢os ¥ Mac Giver?, ;no soportas ya a
tu hermana la pequena? Pues unete a
NOSOLros v vivirds una aventura que ja-
mds olvidards. Si te decides, te espe-
ran grandes recompensas.

Pero antes de que tomes una deci-
sion, hemos de explicarte exactamen-
¢ en qué va a consistir tu mision:

— En los numeros 173, 174, 175,
176 v 177 de MICROHOBBY os ire-
mos lacilitando un dibujo poliocular
estratosférico de cada una de las cin-
co galaxias en las que sospechamos
que se encuentran los elementos que
andamos buscando. Estos se reparti-
ran de la siguiente lorma:

N.® 173: Galaxia «La Via Plastea»,
donde deberéis encontrar al HEROE
de nuestro juego.

N.? 174: Galaxia «Andropedan,
donde se encuentra la estrella cuyos
habitantes han desarrollado un AR-
MA superpotente.

N.? 175: Galaxia « Tripon», en una de
cuvas estrellas esta aparcado ¢l VEHI-
CULO mas veloz de todo el universo.

N.? 176: Galaxia «Sincleronium»,
lugar donde se halla edificada la BA-
SE de operaciones de nuestro ejército
de mercenarios.

N.? 177: Galaxia «Manolus I11»,
donde tendréis que descubrir en qué
estrella habita la CHICA por la que
suspira nuestro héroe.

— En cada una de las cinco gala-
xias aparecerdan ocho estrellas platea-
das, detras de cada una de las cuales
se esconde un personaje u objeto. Y
aqui es donde solicitamos tu colabo-

racion: descubre detrds de qué estre-
lla se esconde ¢l elemento que te pedi-
mos.

Con ayuda de una moneda, raspa
una v solo una de las estrellas; pero,
cuidado, piénsatelo bien antes de ha-
cerlo, va que no daremos por vilidas
aquellas tarjetas que tengan mas de
una raspadura.

Llegados a este punto pueden haber
ocurrido dos cosas: que hayas encon-
trado ¢l elemento correcto o que no lo
hayas encontrado. Si has tenido la
suerte de dar con el que te pedimos,
enhorabuena, vas por el buen camino,
pero tranquilizate que aqui no se aca-
ba tu mision. Para poder tomar parte
en ¢l sorteo de la recompensa final
(una maravillosa moto ONIX CO-
MA), tendras que encontrar los cinco
elementos necesarios para nuesiro jue-
go ideal. Por tanto, guardala y espera
a reunir las cinco tarjetas acertadas.

Si, por el contrario, en cualquicra
de las galaxias tienes mala intuicion y
te encuentras con otro objeto diferente
al pedido, mala suerte, te has queda-
do sin moto. Pero no te desanimes, sa-
bemos que un buen mercenario nun-
ca trabaja gratis, por lo que podras en-
viarnos tu tarjeta y tendras derecho a
participar en el sorteo de tres lotes de
25 programas que efectuaremos entre
las tarjetas no acertadas en cada nu-
mero.

Sabemos que este mecanismo pue-
de ser muy duro, pues ¢s posible que,
por ejemplo, encuentres los cuatro pri-
meros elementos y falles en el ultimo.
Y aqui es donde entra en juego (u as-
tucia: cambialos con otros mercena-
rios, robales a tus amigos sus revis-
tas..., en fin, estamos seguros de que

sabras enconfrar una solucion para
conseguir participar en ¢l sortco de es-
te fabuloso vehiculo terrestre.

Todas las tarjetas, ya sea para par-
ticipar en el concurso final como en el
de los lotes de programas, deberéis en-
viarlas a:

HOBBY PRESS
MICROHOBRBY
Ctra. de Iriin, km 12,400
28049 MADRID

Aquellos que hayais encontrado los
cinco elementos correctos no olvidéis
poner en ¢l sobre: «CONCURSO
MAS ALLA DE LAS ESTRELLAS.
FASE FINAL», v recordad que solo
seran vilidas aquellas cartas que lle-
ven en el matasellos una fecha ante-
rior al 20 de octubre de 1988 (incluido).

Las tarjetas no acertadas, también
deberin llevar en el sobre escrita la
contraseina «CONCURSO MAS
ALLA DE LAS ESTRELLAS», aun-
que, dependiendo de la fase de que se
trate, deberan llevar los indicativos
que 0s mostramos a continuacion jun-
to con las fechas tope de recepcion de
los mismos (incluidos los dias que se
indican).

Primera Fase

EL HEROE: 25 de julio de 1988.

Segunda Fasc

EL ARMA: 8 de agosto de 1988.

Tercera Fase

EL VEHICULO: 22 de agosto de
1988.

Cuarta Fase

LA BASE: 26 de septiembre de
1YRE,

Quinta Fase

LA CHICA: 10 de octubre de 1988.

Esto es todo, terricolas. Suerte.
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m&l ENCIGN! Compro 0

juegos las instrucciones
dalPawnmmtauam iPago cual-
quier precio!. Si las tienes llamamé
al (954) 62 37 66 de Sevilla.

e COCAINA SOFT o
nuestro es el pirateo. Telfs: (93)
3865931, Jordi (6 a 7 h). (93)
386 44 93.Antonio (3 a 330 h.). Escri-
bir a Jordi Garcia. Amapolas, 20
(bar).5ta. Coloma de Gramanel (Bar-
celona)

[ ] DESED recibir las instruccio-
nes del GENS 3m2, 3D GAME MA.
KER y Wham Music Box, pagaré
gastos de envio y fotocopias. Man-
dar ofertas a Guillermo. ¢/ Fines:
trat, 13, 2.% 4.2 46006 VALENCIA.

o SE OFRECE puestode tra-
bajo para joven con conocimientos
de electrénica y carnet de conducir.
Telefonear de 9h.a 13h. al (93)
239 60 90.

o DESEARIA intercambiar
cualquier tipo de programas. Angel
Montaner. C/ De la Florida, 53.
08240. Manresa (Barcelona).

L ] VENDU' por cambio de equi-
po teclado multifuncidn, monitor,
programas, revistas y libro, y ade-
mas consola Atari 2600 y cassette
Sanyo. Precio a convenir. Escribir a
Alberto Cardona Cabrera. Av. Del
Pais Valencia, 207. 03720 Benissa
(Alicante)

L] DESEARM intercambiar
cosas con usuarios de Spectrum.
Prometo contestar. José A. Rico
Crespillo. Av. Andalucia, Edl. Cibé-
les 2.° F. 29740 Torre del Mar
(Malaga).

@ DESEU contactar con usua:
rios del Spectrum 48-128k. Pedro
Manuel Vizcaino Salvador. Polavie-
ja. 46 1.° Dcha. 29805 Melilla (Mala-
ga).Telf.: (352) 68 62 11.

o URGENTEMENTE inte

resado en contactar con lectores de
Microhobby para intercambios por
correspondencia de todo tipo. Con-
lestaré a todos. Llamar anles al
telf.: (9738) 42764. Preguntar por Pe-
dro. jNo dudes en llamarme ahora
mismao!

e SE HA CREADO ura

compafia onubense de programa-
dores principiantes de Basic para
48k. Edad 12 a 14 afos. LLamar los
interesados de Huelva al Telf.: (955)
25 54 87. Preguntar por Daniel. No
llamar lunes y miércoles. Nombre
de esta a convenir.

® |NTER ESﬁﬂiﬁ contaclar

con posible vendedor de Amstrad
CPC 6128 en buen estado. Precio a
concretar. Escribir a Juan Fco. Al
dea Garcia. Valentin Jalon, 4 4.° A,
09005 Burgos.

L. DESEAHiﬂ comprar una

impresora para Spectrum. Indicar
caracteristicas y precios. Francisco
Manuel Abad Terrado. Rio de Esca-
lona, 13 Pta 6. 46023 Valencia.

® DESEAR'ﬁ contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar pokes, mapas etc,. Intere-
sados escribir a: Jose Antonio
Blanco Iglesias. El Lierdn de Valde-
cuna, 33615 Mieres (Asturias).

@ INTERESADO en comprar
un interface para uno o dos joys-
ticks por 1500 y 2000 Ptas. respec-
livamente. Imprescindible estar en
buen estado. Todo para Spectrum.
Muy urgente. José A. Escaris Fer-
nandez. Quiroga Palacios, 28 5.°
Dcha. 15703 Santiago de Compos-
tela (La Corufia).

e VENDO zx Spectrum con lo-
dos sus cables y transformador. In-
cluyo interface tipo Kemston,
joystick, cassette recorder y mu-
chos juegos. Todo por 15000 Ptas.
Llamar tardes. Telf.: 773 71 64.

e VEN DO ordenador Inves PC
640x nuevo. Comprado Marzo 88. In-
teresados llamar al (375) 22 16 29,
Horario comercial,

® "A\'EN D‘D las ultimas noveda:

des en juegos y utilidades (o més
antiguos) a muy buen precio y ga-
rantizados. Jorge Olivé Freixa. Va-
liés, 90. 08201 Sabadell (Barcelona).

@ S| TE INTERESAN as

mejores novedades de software de
Spectrum 48k., dirijete a Carlos Je-
s0s Urda Andrades. San Pedro, 97.
11300 La Linea de la Concepcion
(Cadiz).

L] DESEAHM contaclar con

usuarios o con clubs de Spectrum
para intercambiar pokes, mapas,
juegos, efc. Ademas compro juegos
para Spsectrum. Interesados llamar
al 21 23 30 o escribir a Vicente Co-
doén San Romdn. Blasco Jimeno, 5.
(3001 Avila. Prometo contestar.

e VENDO spectrum 48k Co
mo nuevo con cables y manual.
Ademas de 60 programas Uitimas
novedades. Llamar al (91) 404 52 83.

Preguntar por Luis. Stlo entre se-
mana. Todo por 15000 Ptas.

@ BUSCO fanaticos de las uti
lidades hartos de jugar con +3. Es-
cribir o llamar a Gorka Polite. Trav.
Rio Urrobi, 32.° D, 31005 Pamplona
(Navarra). Telf: (948) 24 76 33.

e CAMBIO Spectrum, Grgano

Casio PT-31 y un lote de programas
por impresora GP 505 o Microdrive,
o bien vendo por 10000 Ptas. Ma-
nuel Balderrabano Lopez de Tejada.
Torres del Pino BI. Sur 3.° B. 32001
Orense. Telf.: 2166 92.

@ COMPRO instrucciones del
Masterfile. José Manuel Poncet Pé-
rez. Pablo Laldux, 13, 33400 Salinas
(Asturias). Telf.: (985) 51 14 84,

] CﬂMBIO Speclrum+ por

impresora DMP 3000 o similar. Tam-
bién lo cambio por un video VHS o
Beta. Con el ordenador entrego:
cassetle, joystick e interface, cua-
tro libros del Spectrum, 90 progra-
mas, organo Casio PT-1, 40 nomero
de Microhobby, camara fotografica
con carrete y flash incorporado. Es-
cribir a Rafael Marin Alcaide. Olivar,
18. La Rambla (Cordoba). C. P.
14540.

club en Calaf Spectrum-MSX con la
idea de intercambiar juegos y 1ru-
¢cos. Interesados escribir o llamar a
Carlos Puig Ortufia, C/ Carme, 11
08280 Calal (Barcelona). Tel.: (83
8699199,

e COMPRO-VENDO pro

gramas para Spectrum. Tel.: (952)
6862 11.

e SE HA FORMADO en
Asturias el «Two Computer Clubs.
Comprende Spectrum y Amstrad
CPC 464, 48 K y 128 K respectiva-
mente). Liamar o escribir a: Héclor
Argielles Rodriguez. C/ Hermanos
Felgueroso, 3. 1.°B. Gijon (Aslu-
rias). Tel.: (385) 37 45 B6.

@ ESTOY interesado en inter-

cambiar pokes, trucos, elc. para
Spectrum, Interesados escribir o lla-
mar a Pedro Carrefio Madrid. C/ Las
Cruces, 64. 2.%-dcha. 04003 (Alme-
ria).

e VENDO ordenador Spectrum
48 K junto a teclado profesional. Re-
galo por la compra Interface 2, dos
joysticks Quick Shot II, libro de ins-

48 MICROHOBBY

trucciones y diversos juegos I-Fu
nando Martin B. M.s, =

Todo ello en perfecto estado y solo
por 27.000 PTAS. Escribir a Juan
Fco. Aldea Garcia, C/ Valentin Ja-
16n, 4, 4.°-A, 09005 Burgos.

@ VENDO i precio de 650 ptas
cada uno de estos juegos (todos
son originales): «Astérixs, «Cobras,
«Captain Américas, «Combat
Schools, «Desperados, «Express
Raiders, «Gauntiets, »Great Scapes,
«Game Overs, «Gunrunners, «Freddy
Hardests, «Head over Heelss,
«Hysterias. Dispongo de muchos
mas.

o SE VENDE spectum +3

disco y transtape 3. Regalo 4 dis-
cos, 500 juegos, revistas MICRO-
HOBBY y joystick para +3. Todo
por 54.000 ptas. Llamar al tel. (93)
437 86 15.

o SE VENDE spectrum +3
de disco con un mes, incluido fuen-
te de alimentacion, cables, etc... To-
do en su caja. Regalo 4 discos, 500
juegoes, 50 revistas MICROHOBEY.
Todo por 49,000 ptas. Una ganga.
Liamar al tel: (93) 437 85 15.

e VENDO Spectrum Plus espa-
fiol sin usar. La garantia termina en
mayo. Todos los cables, cintas de
juegos y revistas del tema. 15.000
ptas negociables. Eduardo Javier
Garcia Cuesta. C/ Santa Clara, 12,
47010 Valladolid. Tel.: 25 9109.

L] VENDO joystick a estrenar
para ordenador Amstrad, Commo-
dore o MSX. Llamar tardes
65202 05.

o VENDOI/CAMBIO progra-
mas de Spectrum (48/128 K), ultimi-
simas novedades (sHundras, «Turbo
Girls, «Black Lamps, «Renegade ll»,
«Mask llis, etc.). Llamar preferible-
mente de 3,30 a 10,30 de la noche.
Precios a convenir.

DISCIPLE

+ DISK DRIVE 360 Kb
Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORICS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM
CONSULTANOS PRECIOS.
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES IBM
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPANA

TRACK CONSEJO DE CIENTD 345
Teléd,: (931 216 00 13




NUEVAS
MEJORAS

Juan Angel Rojo, d
es5la nueva mejora a la va
archiconocida rutina de inversion

En esta ocasién, la rutina
byle mas que la original
sensiblemente mas rdpida
270358 T-estados, mientras cque la
anterior realizaba la inversion de
pantalla en 319492 T-estac

La rutina es perfectamente
[1-"\.-]11{ d Con un er
ornigmalmente, estd ubicad
direccion 50000

CLS SUPER
EXPLOSIVO

Con este titulo no creemos que
necesite mayor explicacion esta

rutina de A, Garcia, de Malaga

e Burgos

L

Mnos |

PEelo es
ya que

105

81 s

1|.|II‘=J. 101

d e |..-!

nvia

ocupa ur

reubicabl

L
y

18 FOR a=5Sed4d TO 5ﬂﬂ3'§ RERD RG
G: POEKE A.AGG: E
Eau 1575 1“1: e ?30“13‘511 28
1197433 16d 1i9 365

1843 n 32, 34.19 .14'&:4.5.&4
h: éa 14,201: LIST : LIST

@ FOR A=1 TO S@: PRINT AT RND
TR L
A CRANDOMIZE USR SEd.’

VALENCIA

]: Jote]

Vale

Vicente T-.-Iuvl.

tro de nuestros
omposilores les 11”1 8, Nos nha
21 |\--likit asla lamaosa canc |'-I 1 tan

popular en esa hermosa

lindante con el Mediterrdaneo

ncia

reqion

19
20
e
49
=1
69

PRINT AT 5. 14:"VIVA"
PRINT AT B,12:"VALENCIA™
PRINT AT 11.13;"3 T ¥v*
INK 4
CIRCLE 128.96.30
FOR A=1 TO 2
7@ PLAY “V1ST15005N3CNSDNGD"
88 PLAY "T28005NSCN3IDNSCO4N3SB
NSANISBNSANIGNSFNIGNSFNIENSDN3CN

E

9@ PLAY "T1S5@OSNIDNSENGETZIQ@NS
DN3ENSDN3CO4NS$BOSNICO4NS SENIANS
GN3IANSGNIFNSEN3DNBF*

199 NEXT A

118 PLAY “T20004N6SBANTGNIENSSH
OSNICNSDNACO4ANS$BOSNICO4NS SENIAN
SGNIANSGNIFNIENIDNEF ™

128 GO TO 120

1 Z1PD4PRESBTEZ2FT7RATC B42
2 BAZOFBEQAAIVDODORDRRD 484

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 13

LISTADO
ENSAMBLADOR

0RG 30000
LD HL,1434
L 8,8

L0 A, (HL)
L

b A
IR WL

L AN
s

JR KWL, IMVER
3]

i

EBEEE558E

ANTI-BREAK

Cristébal Ferndandez, de LISTADO
Asturias, nos ha enviado la
siguiente rutina con la que ENSAMBLADOR
podréis _i.'=1n‘.-._:--:+.~: vuestros ;: I:ml-inm
I]‘ gramas contra la pulsacion 18 |CRISTOBAL FEEL
la tecla BREAK o SPACE ", |
t.I j*h_..nn..._: atiliza las o OR§ B3Z%4
Interrupclones en modo £ v " PEsk W
realiza un RANDOMIZE USR 0 en SRS e
el caso de que se pulse alguna d W N A 1280
las teclas anteriores ] HT A4
1 » 1
1 PP B
1 e ¥
b1 -
18 FOR A=65256 TO TO gsase 15 AL
20 RERD D: POK : MEXT A 7] uw e
e RANOOMIZE USR 68273 » Ay
548 DATA 248,197,62,127 219,254 t" -
82 7244:285:91023776402617242748 i BEN 12
m REFR 1M I

LA BAMBA

#atadadasaalf{fdgegianagaSf ILeakas
akasaafffdgegsaagasf 358asasataka
aatadaSCigataaaidSchSE 16441653

_Esta ufﬁnrnnncuja cancion de chSf 164416%e3ch4al64f 162g9364a16
Ritchie Valens, o Ricardo 4f162gg"
Valenzuela, como prefirdis, que 60 LET c$="06"

78 LET ds=" 3sasatasa#alia’f 66
safakakasaafffdgegtaagaSt I&nakak
akataaff fdgegiaagaSfILieasatatata
aakakaSClghataaaldScaSL 16441653
cAS5f1E4d4165e3cAdalb4l 162g9364als
q4f1629g9"

8@ LET eg="07"

9@ LET f$=" 3sasadasataSaTf 3Lk
fasasasasaafffdgegraagaSf Iasasai
akatpafffdgeghaagaSi3Lnakatakana
aaladaSCigaasaaaldScaSf 16441653
chS5f164d16%e3chda 1641 162gg364alt

ha sonado aliimamente con
bastante [recuencia, gracias a la
nueva version del grupo mexicano
ilios Loboss, es la base musical
del programa que nos envia Juan
Carlos, de Valencia

(A bailar!

10 CLS d
20 PRINT AT 8,9: FLASH 1;“L A 4f 1&2g9

BAMBA-" 100 LET x§=eS+f$
30 PRINT AT 11,19; PAPER 6: IN 11@ LET y$=cS+ds$

120 LET zS=as+bs
130 PLAY z$.y$.x$
142 GO TO 4@

IK 3:"POR LOS LOBOS™
4@ LET As="05"
5@ LET B$=" 3sasadakadala7fILE
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INVERSION
LATERAL

1 18202187C70100400ACE 851
2 1FCB13CBIFCBLICBIFCE 1148
3 123CEIFCB1ICEIFCB13CE 1134
4 LFCRL1ICBIFCEBLICBIFCE 1148
= 1375?7EHEEEEBBEHISER TR
& FACZED4JESCEO1422209 1236
7 EDABE2CZIESEBAlGZRCE 1214
8 FACEORATTRIZBIEQABALS BObE
9 C2ICIEDLAIEZCEV140200 1238
18 @9EDLBEZCSIESCBA1G62@ 1133
11 C2J4CI21JACTR1IARALATE %29
12 @20323IESABAC259CIAE 916
13 CARBSCISOCI2222200000 B62

DUMP: 49.900
N.° BYTES: 125

-

LD D€, SHM
b B,
(1] LBI®
RET

50 MICROHOBBY

: L] RG &5700 o b (H)A i3 JF NI AFRTD
Este prograt fae] | . i 5.3} M0 DEC W 44 Lo qangve) BC
Guer e i ia la »n e ML 51031 %0 INC BC e Lo BC.A
viteli mo &l nos dice e 7 L0  BC,14384 248 W Al L ADO L BC
Mo frisiisags , 9 10 A, (B0 m T W LD  BE, 47690
Ol . LI B L1E ldvd { w m A ] BEC B 500 Lb ,n,lﬁ
pantalla en esle momento, lant n L OE Fi | P N2, 49900 ) " g
de dibujos como caracteras con B MOA 04 LD (498900, BC b w o
sus correspondientes atributoss " il i b BG4 o B
Para usarla sélo debéis cargar 109 m A w0 K 34 10 M,S1000
. al I. Usdlia S04 L | Cdl 1 n’ E- 13 Lo N,f'w’ ﬂ 1 lt.:lﬂﬁl
el programa II-:u-r | en . R A M0 (] o Lo A, e
|-.'|‘1‘ illa v ¢ varla con ¢ 139 L ™ [ BN | mn b (BCHA
stumbrado RANDO h*l’} e WA 340 b b3 S8 W B
;“,.;5.; 1% - S 3 b 3P MD 49008 1] INC WL
o A (e W e L s : 16 A 380 W A8 608 0 A%
e OVTIED |"'||--!.' I.'l' |"|I it ah -||' I'_Ia h_ ‘ ]’ﬂ' LE‘ ‘“].ﬁ “’ EF a
[LiE nacer ia rulina 180 w A We INC BC 620 JF NI, 56007
pre itan un copy de 1" mOE il BEC WL i 10 A28
«Maagnetron» en el que KLP2 ne R A an b Al i42 -
bt ot bl L oE 5 = 5 7 W2,58000
all pOLo G 301 o Q e 1D AF “w 0EC 0 440 RET
DOSICIO! I
SIN CAPS DAN
- -
IVEGTILIE 1] 7 LLi e & I'Cl i E 'E
I i 1L & 1 1na ira AL ! y f 1 X i - -
il 4 L A0T, Ya L1# .J.". | “.' L -é' E
L : ie Barcelo : enviado — 5
™ I' . : .| ' ind T, i. e1r 11! ¥ - g
il il - -
- n el fi A [ 1 I a 1 a =
. 3 : Ay = =
I Idl Vilal . | 11 1 v
i1 N HIFT al apn )
bt
Para hacer tiva lat rm 1¢ BORDER @: PAPER @: CLS
- 16 e iy ; 26 LET As="0S5Miba#gs5CiBcbC3E]
e g ; p FESDEBASGABA#GAOENSCIacOSNIRAGAB
1Tgad ~nta il 1 1 AGAEBANGERISE" J
lisco e imidad eng 3 L - "04N5&IaEEEaEEEaEEEe 5@ PLAY a$.b$,
R i 'EH.IET bs ?414_1& o A N 6@ LET d$="0SN3IEFGG1AGFESDIEFG
Lo ' e bubsbbban &g G1AGFESD3CDEE1FEDCSb3CDEE1FEDCSD
490 LET c$-"04NS&3&ccchccchecch A Ln e RO B hake PR ALEEACONRNSTA
ccchggabgggbhobaSe” 1ba#gaSClDChCSe IFESDEBASGABASGAD
f 6NSCIabCOSNBASGAEFDSC3blab%a™
S CLEAR 49999 78 LET e$="04NSSEEDAEEDAEESGEE
180 FOR d=8¢4 TO 50911 v iy e i e :
28 RERAD ; POKE d,p- MEXT d E4GAJaEEEaEEEaEaELf #bebeCdbcadbie
38 SAUE dt::sus:vgl::::.ﬁll pce
;u FPOKE Eiii ‘ﬂq o - BR LET f8="04NSACCgiCCghaaebaa
. B0 ERASE d3 sys 3+ TO “oldsys e&IGCCCACCCACACAanahabl Gebhf S58ga
70 ERASE di”systloSea” #
EEB SAVE 447 5950 CAPSTCODE Sed 98 PLAY ds.es.[3
'“98 DATA 23,9.9,17,80,19%5,1,0,2 102 LET g$="05N3abSeClabsChasge
6,237,176, 204 f4gabbgeabS8CIabsChangsf bigeSa”
118 LET hs$="04NS&3aEEEaEEE#f b#d
beb&EaFEEEAEEEdbaDSeC"
120 LET 18="04NS63IGNCACHCEICECH
i L Wy CROIENTLEgREERCHCHCERCECHCERERRY

a
130 PLAY g5.hs$.i%
14@ STOP
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El mundo
de la
aventura

En anteriores capitulos
hemos analizado
muchas aventuras
aprendiendo a
distinguir lo bueno de
lo malo v lo excelente
de lo mediocre.
Posteriormente hemos
comentado las ventajas
v desventajas de los
diferentes parsers.

Hovy iniciamos la
aventura de escribir
nuestras propias
historias; de dar
algunas reglas para
facilitar ese maravilloso
proceso que comienza
con una fugaz idea y
termina convirtiéendose
en un relato ameno vy
cautivador que ofrece al
jugador un interesante
reto v un ambiente que
le sumerge de lleno en
la historia.

Porque ésas son las
buenas aventuras. Las
que tienen un buen guion.
Y eso no lo trae ningin
parser ni otra utilidad
semejante, porque el
verdadero creador de
aventuras... jeres ta!

Es fundamental que te des cuenta de
que hay mucho que hacer y que planear
antes de sentarte frente al ordenador. De-
bes tener una idea muy clara de como va
a ser tu aventura y chmo se va a ver anies
de que empieces a meter datos en el par-
ser. De otra forma, el resultado final seré
un producto a parches, con pegotes il6-

| gicos que no hacen juego con el conjunto.

Hay que desterrar de una vez por todas
la mania de «me siento frente a mi ordena-

EL ARTE
DE ESCRIBIR

Andrés R. SAMUDIO

UNA AVENTURA (1)

dor v poco a poco las ideas van viniendo
solas», puede que sea cierto. Pero igual que
vienen solas, parece que se quedan solas,
sin ligaz6n unas con otras. Y eso se nota.

Para ayudarte a hacer esa planifica-
cién inicial, daremos unas lineas maes-
tras. Son s6lo eso, una guia que cada uno
puede variar a su qusto v en el orden que
quiera, cada escritor tiene su método,

A medida que te vas acostumbrando
v haciéndote un veterano en estas lides,
veras que muchos pasos pueden ser acor-
tados e incluso omitidos; siempre que la
estructura basica haya quedado perfec-
tamente clara en tu memoria.

Otra ventaja de este planteamiento cui-
dadosamente documentado, aparte de en-
sefiarte a ordenar tus ideas, es la inmensa
ayuda que representa en caso de que de-
bas dejar el juego de lado durante un pe-
riodo largo de tiempo. Siempre, cuando
vuelvas, el reenganche serd mucho mas
facil si lo tienes todo en blanco vy negro
(o del color de la tinta y papel que uses).

Porque ;te imaginas lo que seria el vol-
ver después de un par de meses a uno de
esos juegos hechos por la técnica de me
siento v escribo?

Nosotros si, porque en los comienzos
tuvimos la oportunidad de enfrentarnos
con semejante caos. Asi pues, valga
nuesira experiencia para fi.

LINEAS MAESTRAS

1. Decide exaciamente cuil va a ser
iu historia. Escribe un sumario de la ira-
ma, un guién inicial, de unas 200 pala-

bras més o menos. Deja los detalles de
lado vy concéntrate en el orden de los
eventos dando una corta descripcion de
cada uno.

2. Desarrolla los capitulos o eventos,
dindole a cada uno por lo menos una pa-
gina aparte, e incluyendo detalles como
localidad en que sucede, naturaieza del
problema o problemas, objeios involu-
crados (no te preocupes todavia en esta
etapa de donde saldréan inicialmente los
objetos), vocabulario necesa. o, condi-
ciones especiales (por ejemplo, si se re-
quiere gque se hava ejecutado previamen-
te otra accion, o si tendré un efecto pos-
terior en el juego).

Esta parte debe hacerse en borrador de
I'I][HTIE'['I"{]. [JI,IE'!i [ casi H(:'gl"l'.' l.'llll.’I qlli"-
rras luego hacer otros pequeiios ajustes
a medida que la trama se complica v se
intenta llegar a una mejor coordinacion
entre eventos.

3. Reescribe el sumario de tu historia
otra vez, para poder incluir todos los
cambios en la linea argumental que pu-
dieran haber sido modificados por tus
ocurrencias el detallar cada uno de los
eventos.

4. Del mismo modo, vete oitra vez a
los eventos individuales v corrigelos en
base a la ahora completa trama. Si has
quedado satisfecho, pasalos a su forma
final.

5. Haz un mapa que muestre todas las
localidades donde ocurren las acciones
o eventos. No te preocupes todavia por
el escenario, las descripciones detalladas
las haras luego, cuando sepas mas o me-
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nos cudnta memoria puedes destinar a
ellas.

6. Completa el mapa con las localida-
des que consideres oportunas para unir
las anteriores, es decir, por todas las lo-
calidades de paso o que sirvan para com-
pletar el mundo que estds creando. El
equilibrio aqui es fundamental, no te pa-
ses con miles de habitaciones vacias de
accion, ni te quedes corto creando un jue-
go apelmazado y pesado.

7. Escribe una lista completa del vo-
cabulario que vas a usar en el juego, in-
cluyendo todos los sinénimos posibles
(muy importante).

También es ahora el momento de bus-
car y descartar todas estas palabras ex-
trafas o demasiado esotéricas para la
mayoria de jugadores (esto se hace pen-
sando en el phblico al que esta destina-
do la aventura).

De la misma forma hay que eliminar
del juego toda referencia a nombres e in-
cluso a sucesos que no sea razonable
esperar que todo el que juegue conoz-
ca.

Y aqui es donde fallan muchos guio-
nes: hay que darse cuenta de que se es-
criben para un plblico muy amplio, que
no tiene por qué tener los mismos cono-
cimientos que el autor. No es que sean
oligofrénicos, simplemente se trata de
que cada uno tiene su propio y particu-
lar acervo cultural.

8. Escribe una lista completa de los
objetos.

a) tal como aparecen en sus respec-
tivas localidades.

b) si los llevas encima vy, si es asi,
si los llevas puestos. Aqui hay que te-
ner en cuenta que hay mucha dife-
rencia en una aventura (bien escrita
claro, pero las otras no cuentan) en-
tre un objeto que puede ser llevado
y otro que te puedes poner o quitar,
COmo unos guantes.

c) tal como van a aparecer cuan-
do el jugador los examine (porgque
te suponemos incapaz de hacer una
aventura que no incluya dicha or-
den).

9. Escribe una lista de todos los men-
sajes que vas a necesitar, agrupa todos
los que se refieren a cosas generales ba-
jo ese epigrafe y los que se relacionan con
un problema o evento en particular ba-
jo un encabezamiento que lo resuma.
Por ejemplo, se deben poner juntas todas
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respuestas a los examina, a los insultos,
etc.

Los mensajes son los que enrigquecen
una aventura, son el condimento. Con
ellos estableces un didlogo con el juga-
dor, didlogo que puede ser muy aburri-
do o tan rapido y chispeante como ti lo
desees. No los descuides.

10. Decide ahora cuéles son los obje-
tos que va a llevar el protagonista ini-
cialmente y dénde van a ser encontra-
dos o como van a ser obtenidos los de-
mas.

Haz una comprobacion de que todos
hayan quedado asequibles. Para decirlo
de una manera mas cruda: no pongas
una llave detras de la puerta que se su-
pone que abre, a menos que haya otra
entrada y otro método de abrir la puerta
o de coger la llave.

11. Elige las habitaciones que van
a llevar dibujos, deben estar uniforme-
mente distribuidas para que el juego con-
serve su equilibrio. Evita poner en una
zona varias que llevan dibujos juntas y
luego un largo camino con texto sola-
mente.

12. Prueba la aventura tan exhausti-
vamente como puedas en papel, inten-
tando pensar qué pasaria si el jugador
teclease una orden errénea o inespera-
da.

13. jEnciende el ordenador!

Si has seguido el método anterior ten-
dras ahora una descripcion detallada de
cihmo funciona la aventura.

El grado de detalle debe ser tal que
ahora alguien méas pudiese poner el jue-
go en el ordenador contando sélo con tus
notas.

Hagas tus programas en assembler o
los hagas mediante el uso de un pér-
ser, la calidad de tu planteamiento ini-
cial se reflejard en el juego vy, lo mas
::'I'Ipﬂﬂﬂl‘llf. en como se lo pase el juga-

or.

Piensa que, aunque hay juegos en los
que se ha puesto enorme cantidad de
tiempo y antencién v luego no se nota
desde el principio, los que si se notan des-
de las primeras jugadas son los que han
sido puestos juntos de una manera cha-
pucera.

No dejes que el tuyo sea uno de ellos.
iPlanéalo adecuadamente!

UNA AVENTURA
AMIGABLE

Precisamente por tener tu aventura
bien amarrada, puedes dedicarte aho-
ra a sutilezas que de cualquier otro mo-
do se te pasarian inadvertidas, como es
la amigabilidad que tiene para con el ju-
gador.

Pero esto no tiene nada que ver con el
que sea ficil o no, se trata mas bien de
dar al jugador todas las oportunidades
posibles para que resuelva el problema,
que por otra parte puede muy bien ser di-

ficilisimo. Se trata en resumen del famo-
s0 «juego limpios.

Quizé una de las mayores frustracio-
nes con que se encuentra un jugador es
con el habitual «no puedos o similar con-
testacion a un acto por otra parie per-
fectamente razonable. Si el jugador es va
veterano y sospecha que la respuesta va
por ahi, se enganchara a la situacion te-
cleando toda clase de sinénimos y com-
binaciones hasta dar con la respuesta
pensada por el escritor (con el consabi-
do recuerdo para su familia si es una sa-
lida extraiia) o se da cuenta de que ain
le faltan datos para resolver esa situa-
cifn.

Pero... ;qué pasa con el novato? ;le
hara pensar la escueta frase «no puedes»
que el acto no puede hacerse y se retira-
r4 a otro problema?

¢No es mejor que pongas en tu aven-
tura: «no te entiendo, dilo de otra formas,
«no puedes hacer eso de momentos, o si-
milar?

Eso es jugabilidad.

Por jugabilidad recomenddbamos an-
tes que pusieras en el vocabulario la ma-
yor cantidad posible de sinénimos y que
evitaras el uso de palabras oscuras o ra-
ras. Por ejemplo, no uses ascender si pue-
des usar subir (aunque lo mejor es pon-
der los dos).

5i hay que poner una palabra o nom-
bre que probablemente el jugador desco-
nozca, entonces debes hacer posible que
esa palabra pueda encontrarse en otra
parte previa del juego.

También si la frase requiere una dife-
rente estructura para ser entendida por
¢l ordenador, la debes explicar en las ins-
trucciones. Es el caso de las comillas
cuando te tienes que dirigir a un perso-
naje,

En cuanto a los mensajes de ayuda, la
jugabilidad exige que sean eso, ayudas,
aunque sea dada de una forma criptica
o més o menos encubierta. Piensa que es
muy frustrante para el jugador que esté
atascado en una parte del juego y pide
ayuda y le salgas con una chorrada de
que no la necesita. Si no la necesitase no
te la pediria. Por otra parte, claro, estan
los que piden ayuda ante cualquier ton-
teria. Como siempre, un justo equilibrio
es ¢l término medio. Hay que saber pa-
rar a unos y alentar otros.

Muestro método es probar el juego va-
rias veces por diferentes personas y lue-
go hacer un inventario de las partes don-
de han encontrado dificultades. Si un 50
por 100 de los probadores ha encontra-
do problemas en una zona, ponemos una
ayuda, si es menor, ponemos que no es
necesaria.

Con una cuidadosa planificacién y te-
niendo en cuenta estos pequeiios conse-
jos sobre la jugabilidad, no dudamos en
que te saldrd una aventura que apetece-
ra jugar.

Siempre que tengas un buen argumen-
to v lo hayas desarrollado en una intere-
sante historia, pero eso sera el tema de
los proximos capitulos.



FICHERO DE
DIRECCIONES

Esloy haciendo un fichero inde-
xado y el caso es que no sé como
hacer la grabacion y lectura en mi
Plus 2. El nombre, direccion y lelé-
fono lo tengo en las variables AS
{m), b (m) y ¢$ (m). ;Se podria ha-
cer con OPEN, PRINT, INPUT y
CLOSE?

F. Javier CONDE-Palencia

B En el Plus 2 no es posible mane-
Jar ficheros, a menos que dispongas
de Microdrive 0 cualguier inferface
de disco que soporle el uso de fi-
cheros secuenciales. En cualquier
caso, es imposible utilizar ficheros
indexados en el Spectrum. Para la
aplicacidn que nos indicas, lo mas
adecuado seria guardar fodos los
dalos en una matriz bidimensional
del tipo A$ (m,3.Jong). donde «m= g5
el ndmero de datos y «long» la mé-
xima fongitud permitida. Para salvar
la mairiz en cassetle puedes utilizar
el comando: SAVE «nombres DATA
AS).

AMPLIACION
DE BASIC

Me gustaria saber todas las am-
pliaciones de los comandos Basic
al tener el Interface-1 conectado.
Salo conozco CLS# de los demas
no sé cuales son ni qué hacen,

Jordi MILLAN-Barcelona

B Vedmoslos por orden alfabético:
CAT = permite sacar un caldlogo de
un cartucho. .
CLOSE = cierra una corriente.
CLS =borra la panialla restilu-
yendo los atributos originales.
ERASE = borra un fichero de cartu-
cho.

FORMAT = formatea un cartucho o
fija numero de estacion LAN.
INKEYS = puede ser dirigido a un fi-
chero o al RS-232

INPUT = igual que INKEYS.

LLIST = puede dirigirse a la salida
RS-232.

LOAD = puede dirigirse a un fiche-
ro, 0 a la LAN.

LPRINT = puede dirigirse a la salida
RS-232

MOVE = permite transferir datos en-

tre corrientes.

OPEN = abre una comiente y la aso-

cia a un canal.

PRINT = puede ser dirigido a un -

chero 0 al RS-232.

SAVE = igual que LOAD.

VERIFY = igual que LOAD.
Ademds, aparecen nuevos cana-

les que manejan el Microdrive y la

conexion RS-232

GON

PARTIR UN BLOQUE
DE BYTES

Me gustaria saber como puedo
dividir un bloque de bytes de una
longitud de 41.769 en dos partes.
Poseo un Spectrum Plus, ;jpodria
lievar el sonido a un televisor?

Mariano GALLO-Vizcaya

B Primero has de cargar el blogue
en ef ordenador en una direccion lal
que no se auto-efecute. Llamemos
DY a la direccién donde estd alma-
cenado el bloque y L1 a la longitud
que ha de tener el primero de los
dos trozos. Para salvar los dos blo-
ques uliliza los siguientes coman-
dos:

SAVE “bloque?” CODE D9 L1
SAVE bioque2” CODE DO + L14176941

Una vez hecha esta operacion,
tienes que modificar el cargador
que cargaba este blogue, para que
lo haga en dos trozos con dos ope-
raciones de carga que coloquen los
dos blogues uno a confinuacion de
olro. La direccion de carga del se-
gundo blogue serd la del primero
mas su longitud.

Puedes sacar sefal de sonido del
Spectrum Plus a través de la salida
MIC. Para meterlo al televisor, éste
deberd tener enfrada de audio. Si no
la tiene, no es dificil instalaria y
cualquier lécnico electronico puede
hacer el Irabajo.

INTERFACE MHT
DE IMPRESORA

Tengo una impresora DMP2000
coneclada al Spectrum por medio
de un interface MHT que funciona
bien, pero cuando quiero hacer vol-
cados de pantalla a tamafo doble,
me pierde 16 puntos de cada linea
por la derecha.

Alberto FERNANDEZLérida

B La mayor parte de las impresoras
no admiten 512 puntos horizontales
én simple densidad, por ello, el in-
terface de MHT ignora los ultimos
pixels de cada linea y no los man-
da a la impresora. La verdad es que
no resulta una buena solucion. En
la mayoria de los interfaces de im-
presora el método vlilizado consis-
le en girar Ia pantalla 0° y sacarla
en vertical sobre el papel, en vez de
hacerlo en apaisado. En el interfa-
ce de MHT, esta caracteristica de
funcionamiento viene deferminada
por el soltware, no por ef hardware.

de modo que es posible resolver el
problema sin cambiar de inferface;
sdlo hace falta escribirse una ruti-
na propia de volcado que lo haga
correciamenie. Afortunadamenie,
en el manual del interface viene una
amplia informacidn sobre los puer-
fos que utiliza.

REDONDEO
DE RESULTADOS

En una operacion aritmetica. por
ejemplo una division, ;como puedo
hacer que el resullado se exprese
con dos decimales solamente?
¢Puedo escoger el nimero de deci-
males con los que 5e exprese el re-
sultado? ;Como?

Alejandro RIOS-Barcelona

W Por supuesto, igual que es posi-
ble redondear al entero mas proxi-
mo, se puede hacer a cualguier
numero de decimales. Este es el
mélodo:

1.2 Liamamos «n= al numero de
decimales que queremos (el méto-
do también es valido paran=0, es
deacir, para redondeo a enlerol.

2. Multiplicamos el numero por
10 elevado a «n»,

3.° Le sumamos 055555555,

4.° Aplicamos la funcién INT.

5.° Por dltimo, dividimos el resul-
tado por 10 elevado a «n».
Veamos una rutina que lo hace:

1000 REM redondeo

1010 INPUT “Nimero?:": A

1020 IF A=0 THEN STOP

1030 INPUT “Decimales?"n

1040 LET A=INT (A*10'n +
0.55555555/10n

1050 PRINT “Resultado:":A

1060 GOTO 1010

MAPEADO
DE PANTALLAS

Si un juego consta de un gran nu-
mero de pantallas, ;no habria algin
modo de reducir éstas para que cu-
piesen mas en memoria?

Blas TORREGROSA-Leon

W Efectivamente, de lo conlrario no
podrian funcionar la mayoria de los
juegos comerciales. Un meéfodo
muy empleado es descomponer fo-
das las pantallas del juego en una
serie de gralicos repetitivos y asig-
narle un codigo a cada uno. A la ho-
ra de guardar una pantalla, se
guardan solo los codigos de los gra-
ficos que la componen. Suponga-
mos que trabajamos con graficos

g 4 x 4 caracleres, en ese caso, ¢3-
da pantalia sélo ocuparia 48 bytes.
Otra posibilidad es comprimir las
pantallas sustituyendo cada sene
de bytes repetidos por un codigo
que indica repeticidn, el byte que se
repite y el numero de repeticiones.
De esta formase reduce menos la
pcupacion de cada pantalla, pero se
pueden utilizar pantallas mucho
mas complicadas.

CONVERSION
DECIMAL-
HEXADECIMAL

Me gustaria saber como puedo
hacer para pasar nimeros hexade.
cimales a decimales y viceversa en
el ordenador,

David PAEZ-Sevilla

W Lo unico gue hace falta es una
futina que convierla de decimal a
hexa y olra que haga el trabajo a la
inversa. AN van las dos:

100 FEM Mesa A% a Dec &

1818 LET a=d; FDR n=# TD LEN A~
it LET Bea=as LEN &8=n)

el IF B4 =" GND e ==9" THEM
LET c=Wil B8

0@ (F B =4 A&ND B ==F"
LET b=CODE Fe-53

jadd LET Asfslald ng NENT s REY
LN

ThiE M

2l EEM Dec & & Mevas A

1@ LET a8=""; LET Pb=q

S¥00 LET C=INTiR/ 1611 LET Eep-Ca
tAr IF ROpE THMEN LEY Ba=ETRE INT
[

TUZH O IF Boomip THEN LET BasCeis i
K1 ZH)

SO0 LET Aesbiedty LET BsCy IF B
=14 THEN GOTOD 2928

SO%0 IF B 1@ THEM LET Be=STES [N
e

e IF biwl@ TeEN LET BesCHRES |
Bz

=0T LEY Adabasdn: RETURN

EVITAR EL
AUTO-DISPARO

Estamos haciendo un programa

y se nos ha presentado un probie-

ma: jqué debemos hacer para eve

tar la repelicion del disparo

mientras s& mantiene pulsado el bo-
ton de fuego?

Rala ALBELDA-Valencia

B En efecto. no basta con leer la te-
cla de fuego. ya que el jugador po-
dria mantenéria siempre pulsada y
el juego perderia interés. Lo prime-
ro es fijar un flag que se ponga a 1
cuando sepulse lateclay a @ cuan-
00 se suelle. Antes de saltar a la su-
brutina de disparo. comprobaremos
el estado del flag y siestaa 1. no
saltaremos. Veamos un rapido orga-
nigrama de lo que podria ser la su-
brutina gue comprueba la tecla de
fuego:

T Leer tecla de fuego
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VOLCAR UNA
PANTALLA

Me gustana que me explicarais
CcOmo es posible realizar un =volca-
o= ge una pantalla aimacenada en
la memoria a la pantalla visual en
el televisor; de manera que no haya
que ir imprimiendo gralico por gra-
fico, borrar y volver a empezar

Por favor, utilizad lo menos posi-
ble el Codigo Maguina y si lo utili-
zais, explicad cada uno de los
pasos.

Francisco D. DEL CAMPO-Cédiz

B FPara volcar fa pantalla no hay

mac o

ds que lransferir 6912 byles des:
ae el lugar og mermora gonge estu-

“Sabado Chip”', de 17 a 19 h.

vieran

almacenados a [as

posiciones siguientes a la 16384
que constituyen ef archivo de pan-
falla. Se puede hacer en Basic, pe-
r0 &5 muy lenlo; sin embargo. con
una cortisima rutina en Codigo Ma-

na se resuelve el ﬂm!).’erna en
;.-“4 ‘rear'f' on de segundo. Suponga-
mos que «Dire 5 Ia dsr-»:‘cmn de me-
moria donde esfa almacenada la
pan .‘3..3_ En Basic seria:

188 FOR i=@ TO 6911
1010 POKE 16384 + 1, PEEK Dir+1
1020 NEXT i

Esto tomarad casi un minuto. En
Codigo Maquina seria:

La instruccion LOIR Iransfiere
tantos bytes como indigue BC des-
de fa gireccion apuntada por HL a
I3 apuntada por DE. La instruccitn
LD carga un determinado valor en
&l ra .-:,"-,3 ingdicadn

UNA DE
LOGARITMOS

Para un programa que estoy ha-
ciendo, necesito un algoritmo que
me diga, a partir de un determina-
do numero, la cantidad de bils que
necesito para escribirlo en binano:
por ejemplo, el 15 se escribe con 4
bits. el 16 con 5, elc.
Alberto ROBLEDO-Murcia
B E/ logaritmo en base «b« del nu-
mero «ns NOS indica el exponente af
gue hay que elevar «b» para que nos
dé =nv, Por gjemplo, el logariimo de-
cimal fen base 10) de 1.000 es 3, ya
gue 10 elevado a 3 da 1.000
Dado que vamos a pperar con nu-
meros binanas, utilizaremos logarl-
mos en base 2. Cada bit de un
numero binaria vale 2 elevadp al nu-
mero que indica su posicion confan-
do desde @ y de derecha a
2quierda. Por tanto, gl mayor nume-
ro gue podemos escribir con «ne
bits serd (2'n)—1. Veamos un gjem-
plo: con 16 bits se puede escribir

hasfa &l numero (2°16)—1 = 65535
Despajemos la «n= de esta formula
A=iZn}

i

'] A
n=Logz{A+ 1)

‘lv."‘ ‘I-'r'"_l.- id SOV afffa Uun résui
fado exaclo para aguellos numeros
que sean polencias exaclas de 2
pearo logicamente, cualguier nume-
ro superior a ellos hasta la siguien-
fe potencia exacla de 2 necesilard
un bit mas, por tanto, se aplica la
formula y si el resultado no as exac
to. se loma la parfe enfera y se le
suma 1. Queda el problema de co-
mo haliar logaritmos en base 2 con
el Spectrum, si s6lo disponemos de
logariimos Neperianos, bien, recor
demos que &l logarilmao en base «be
de «3» puede hallarse como Ln alln
es decir, dividir el logaritmo Nepe-
riano del numera por el de la base

ALTA Y BAJA
RESOLUCION
Quisiera que me dijerais un algo-
r-1rm: gue me relaciones las coorde-
adas de pantalla en alta y baja
ﬂ:-sv:::u'uclfn'* es decir, que dadas la li-
néa y columna de un gelerminato
caracler, me de las coordenadas en




alla resolucion del pixel superior iz-
guierdo de ese caracter,
Antonio VILA-Ciudad Real

B En el caso de la columna basta
con multiplicar o dividir por 8 dado
que ambas empiezan a conlar des-
de @ y avanzan de izquierda a dere-
cha. En el caso de la linea sin
embargo, hay gue tener en cuenta
que las lineas se cuentan de arriba
a abajo, mieniras que Ia coordena
da Y se cuenta de abajo a armiba. Es-
tas son fas formulas gue refacionan
las coordenadas en alla y baja re-
solucidn;

Col=INT (X/8)
X=Col» 8
Lin=21=INT (Y8
¥=(21=Lin}* 8
VELOCIDAD DE
CALCULO

¢Cuantos célculos por segundo

realiza el Z-80A? ;Cuantas instruc-
ciones por segundo ejecuta?

Sebastian Gomez-La Corufia

B Tus preguntas no admiten una
respuesta absoluta, ya que depen-

de de qué calculos v qué inslruccio-
nes sean. Si se loma la instruccion
mds elemental: copiar el conlenido
de un regisiro en otro, esia instruc-
cion toma 4 ciclos de reloj; como el
Z504 recibe 4 millones de impulsos
de relgj por segundo, se puede de-
¢ir que es capaz de realizr 500.000
instrucciones como ésla en un se-
gundo; o lo que es lo mismo, 0.5
MIPS (Mega Instructions Per Se-
cond).

Respeclo al numero de calculos,
fomemaos /a operacion mas elemen-
fal. Sumar en el acumulador una lis-
ta de numeros. El programa podria
ser algo asi;

BUCLE ADC A(HL)
INC HL
JR BUCLE

Este bucle toma 25 ciclos de re-

loj por cada pasada, por lo que po-
dria sumar unos 140.000 nimeros
por sagundp.

MODO2
DE INTERRUPCION

No termino de aclararme sobre
como indicarle al Z-80 |a direccidn

donde esta almacenada una rutina

para que la ejecule en respuesta a

una interrupcion en modo 2.
Jesus MARTIN-Vizcaya

B No es demasiado dificil una vez
gue se tiene claro. Primero vamos
a ver la teoria y luego un ejemplo.
Ahi va la teonia;

El registro «I» s el vector de pa-
gina de interrupcion. Cuando se
produce una interrupcion con &l mo-
do 2 seleccionado, el 260 forma
una direccion con el conlenido del
registro «l» como ocleto mds signi-
ficativo y el contenido del bus de
dalos en ese momenio como ocle
to menos significativo. En el Spec-
trum, es la ULA quien pide las
interrupciones y no inserta nada en
el bus de datos, por lo que éste
siempre contiene FFh en el momen-
to de la interrupcion. Una vez forma-
da esta direccion, hace un sallo con
direccionamiento ingirecto; es de-
cir, toma el confenido de este byle
y del siguiente como direccion de

salto. En el Assembler del 280 se
podria representar la operacion que
gjecuta el micro como:

PUSH PC
PC(i% 256 + #FF)

LD

h.i.-.. ‘.Ju_u-wlla il

Ahora, el ejemplo: supongamos gue
el registro «=l= contiene el numero
230 (E6h). EI micro forma la direc-
cign EG6FFh {581135). En esta direc-
cidn y en la siguiente se encuentran
almacenados los numeros 137 y 254
189 y FEh) que componen la direc-
cion FEBSh 65161 ésta serd la di-
reccion a donde salte el micro.

LEER DATOS
ANALOGICOS

Quisiera saber como puedo hacer
que el ordenador me lea datos pro-
cedentes de un sensor con salida
analogica (por ejemplo, un termg-
metra o el polenciometro de un ser-
Vo).

Javier ORDONEZ-Madrid

B Lo primero que hay que hacer es
convertir la sefal analdgica en un
numero digital. Supongamos que la
sefial es una tension proporcional
comprendida entre @ y 5 voltios y
gueramos transformarla en un nu-
mero enire § y 255 para poderio me-
ler por un puertp. La construccion
de un convertidor analogico/digital
es bastante compleja; pero pode-

Todos los sabados, de 5a7 A loll .
de la tarde, en **Sabado Chip”. |l| ‘ |4l LllH L
Dirigido por Antonio Rua. e Lot . 5 ;":l:' e Iy
Presentado por José Luis

Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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mos ayudarnos oel ordenador y
construir un convertidor digitalana-
fogico que es mucho mas sencillo;
basfara un divisor de tension forma:
do por 8 resistencias cada una de
fas cuales tiene un valor doble que
fa anterior. Cada resislencia corres-
ponde a un bif de un puerto de sali-
da y queda puenieada cuando el bil
vale 1. De esia forma, obfenemos
una tensicn de referencia que poda-
mos variar compardndola con la
procedente dal sensor medianta un
comparador de lension, El resto se
hace por software.

En principio. se puede hacer un
contaje de @ a 255 sobre le puerto
de salida coneclado al convertidor
DA y recibir la salida del compara-
dor por un bit de un puerto de an-
Irada: cuando éste cambie de esta-
do. s deliene el contaje y 58 sxa-
mina a qué valor se ha llegado. El
inconvenienie de esle mélodo es
que resulla tanto mas lento cuanto
mds alla sea la tensidn muesirea-
da y. en cualguier caso. lomard una
media de 128 comparaciones. Vea-
mos una forma mas rdpida;

Primero se ponen fodos los bits
de salida a «T» y el comparador tie-
ne que indicar que la lension gene-
rada es mds alta que la muesirea-
da. A continvacidn, se van ponien-
do los bits a @ uno por uno y empe-
Zando por el mas significativo. 5i al
poner un bit a § bascula el compa-
rador. se vuelve a poner a 1; i no
se deja a 0. Cuandp se hayan ter-
minado las 8 comparaciones, podre-
mos leer el resultado segun el esta-
do ge los bifs. La venlaja de este
método es qué solo requiere 8 com-
paraciones sea cual sea la tensidn
muestreada.

OPERACIONES
EN BCD

No termino de entender la ins-
truccion DAA del Z-80 ni para qué
sirve.

Ramiro JIMENEZ-Barcelona

B Los que programamos en As-
sembler en un Specirum somos
afortunados porque disponemos de
un maravifloso calculador que nos
resuelve lodos los cdiculos que ne-
cesitamas hacer y, sobre todo, nos
permile trabajar fdcilmente con nu-
meros decimales. En equipos que
no gisponen de un sistema operali-
vo tan elaborado, hay que recurrir al
empleo de numeros en BCO y ope-
rar con elfos.

BCD son las siglas de Binary Co-
ded Decimal idecimal codificado en
binarig). Significa que cada grupo
gde 4 bits de un octeto contiene un
numero del @ al 9 que ha de infer-
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pretarse como decimal. De esta for-
ma. cada byte puede contener des-
de (0 hasta 99 en vez de desde @
a 255, Cada ver que se realiza una
Suma o résla enlre dos numeros en
BCD, hay que efecular después la
instruccion DAA {Decimal Adjust in
Accumulator) para que el resultado
guede también en BCD.

La utilidad de los numeras en
BCD es que simplifican enorme-
mentfe la programacion de aplica-
ciones gue deban ulilizar numeros
decimales.

CARGADOR
UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Recientemente he adquirido las
cassetles que editais con los pro-
gramas de MICROHOBBY. En una
de ellas viene el programa CARGA-
DOR CIM que aparecié por primera
vez en la revista n.° 31.

Cuando aparecid, tecleé el pro-
grama y no consegui que funciona-
ra. Ahora, al hacer funcionar vues-
Iro programa, me aparece el error:
RAMTOP no good 5:1 y no acierto
a comprender qué es lo que ocurre.
Tengo conectados los siguientes
aparatos: Interface-1, Microdrive,
Cassette, Impresora Admate y Tele-
Yisor,

Rafael ANDRES-Madrid

B £/ error se refiere a la primera ins-
truccion de fa linea 5 que es: CLEAR
65535, La unica causa por la que es-
fa instruccion puede dar error s
porque la F_RAMT esté por deba-
Jjo de 65535, lo que seria sinfoma de
una averia de memoria, o de que lu
ordenador es de 16 K en lugar de 48.
El Cargador Universal de Codigo
M4dguina sdlo puede correren 48 K.
Teclea;

PRINT PEEK 23732 + 256" PEEK
23733,

Si te ga 32767 es que tu ordena-
dor es de 16 K: 5i te da un nimero
mayor, pero que no llega a 65535, es
gue tienas una averia de memoria.
En un 48 K «sange, esia instruccidn
tiene que dar 65535,

POKEADOR PARA
DISCIPLE

Me gustaria saber si el programa
«Pokeadors para el Disciple necesi-
ta ser usado junto con su «POKEa-
dors, o si, por el contrario, no es ne-
cesanog.,

Francisco J. PENALVER-Madrid

B £/ programa «Pokeadors para el
Disciple no necesita, para nada, el
«POKEador Automdtico» publicado
en nuestras paginas. Se basa en
aprovechar el «Snapshots del Disci-
ple para utilizarlo como POKEador.

TRANSFORMADOR

Me gustaria saber las caracteris-
ticas técnicas del transformador pa-
ra Spectrum 48 K (inglés), su precio
y sitio donde encontrarlo.

José Menor-Alicante

B No sabemos de ningun sitio don-
de vendan el transformador del
Spectrum, pero vale cualquiera gue
§ea capaz de suminisirar una ten-
sidn que no suba de 11 voltios en
vacio ni baje de 7,5 voltios con una
carga de 1.4 amperios. No es nece-
sario que esté estabilizado. Tiene
gue ser capar de disipar, al menos,
15 vatios.

CODIGO MAQUINA

;Cudl es la instruccion o rulina
equivalente en C.M. a la instruccion
Basic PRINT PEEK direccitn?

iCémo puedo crear numeros
aleatorios en Codigo Maguina?

M. A. BELLIDO-Barcelona
B No es posible establecer una
équivalencia directa entre las ins-
trucciones en Basic y en Codigo
Mdquina, no obslanle, es perfecta-
mente posible leer el contenido de
posiciones de memorio desde Codl-
go Maquina; de hecho es la instruc-
cion mds frecuente. En el capitulo
5 de nuestro curso de C/M se mues-
fra una forma de sacar el conteni.
do de una direccion de memoria a
pantalla,

En cuanto a la generacidn de nu-
meros aleatorios, puede ulilizar ef
registro «Rw del microprocesador, o
bien la variable FRAMES del siste-
ma operalivo. Esta y olras cuestio-
nes serdn fratadas mas ampliamen-
te en sucesivos capitulos del men-
cionado curso.

GRABACION DE
VARIABLES

He perdido el manual y no en-
cuentro solucién a este problema:
Si grabo una variable alfanumérica
a$ como SAVE “x" DATA a8 y lue-
go hago un LOAD "x" DATA aS(.
¢ Qué debo hacer para trabajar con
esa variable, ya que el ordenador
ejecuta el LOAD a la perfeccion? da
el conocido mensaje "OK, 0:1", y a
la hora de hacer, por ejemplo, un

PRINT a% me sale “2 Variable not
found”.

¢Es posible comerle memoriaa la
20na de graficos para ampliar 13 20-
na de Basic? ;A qué direccidn hay
que hacer el CLEAR?

Luis GONZALEZ-San Sebastin

B Lo que usted comenta es uno de
los fallos del Sistema Operativo del
Spectrum; en realidad, el ordenador
no deberia salvar la variable a8 co-
mo si fuera una matriz, sin embar-
go lo hace, incluso la carga; el pro-
blema es que luego es incapaz de
irabajar con ella.

Con este mismo problema nos
encontramos nosolros cuando de-
sarrollamos el cargador de codigo
maquina de MICROHOBBY, en esa
ocasion, lo solucionamos disehan.
do una rutina en CIM gue busca la
malriz cargada, y le altera el codi-
go identificador para convertirla de
nuevo, en una variable normal de
cadena. Si estodia este programa,
tal vez nuestro método le sea de uti-
lidad.

Otra posibilidad es dimensionar
la matriz antes de grabarla. En este
caso, irabajaria con longitud fija.
Elija el sistema que mas le conven-
ga.
Respecto a la forma de «cargar-
se» los UDG, debe hacer CLEAR
65535 si su modelo es de 48K, y
CLEAR 32767 si es de 16.

MANTENIMIENTO
DE TENSION

iQué le pasaria al ordenador si
por casualidad al conectarle unas
pilas lo hiciera al revés? La pregun-
ta se debe a que me he hecho un
aparalo para que cuando se va la
luz, el ordenador siga funcionando.
Mantiene la tension durante unos
diez minutos. Si a algun lector le in-
teresa hacérselo, es econdmico,
Que me avise y le mando un esque-
ma del circuito.

M. A. FERNANDEZS. Sebastian

B Anle ltodo, le agradecemos su
ofrecimiento en nombre propio y de
nuesiros lectores. En cuanio a su
pregunia, existen muchas posibili-
dades de que el ordenador sufra un
dafio irreversible si se conecla la
polaridad invertida. Hay un circuito
muy ulilizado en emisoras de ra-
dioaficionado, que consiste en co-
focar un fusible en serie y un diodo
en paralelo, que normalmente que-
de polarizado en inverso; si por al-
guna causa se invirtiera la polari-
dad, el diodo conduciria haciendo
sallar el fusible, y protegiendo el or-
denador.




 f mmm -—hwdwmdomuuhunpocuﬁoﬁuﬂmhw

go.

2. MAGNETRON.=Un juego no muy adictivo.

P

L

[ B

[
34
4 =
1=
& -
=

»

-

i)
|

"
i

-
=
R
L]

o v W. Pérex del Maral [Toleda) Tk o™

' L LI # 4 # 4 -

b Bahat Gron ol - TSR

. SILENT SHADOW.—Groficos pequedtos pero bien disefados con ¢l maumo cus-
dodo del detolle y un no peor scroll y moimiento que hocen de este uego un ettupen

—

Fun menioe

do mochoca-morcinno

2. MAGNETROM.—Un programa bien reclizade, ounque
el somdo dego alge que deeor. Puede resultor algo pesodo
¥ oburnida u no 1e guilan los juegot gue te hacen ducurrie
y buscar el caming hotia & énto

1. SILEMT SHADOW —F! mowmients y el wroll son

fontasicos. Lo corgo def cousette e1 complicado ol no oporecer nine

1. MEGATRON.—Un mugmhcﬂ juege. Para terminar tendrds que sudor lo gote gor
do

It

+*
-

* o Jorge Prieto Lépez [Leén) £ M1 F 0 R

1. SILENT SHADOW.—Buenos graficor y mavimientos. Lo peor del juego &1 1o cor-

ga por fole

2. MAGNETRON.—Con una gron dificultad la adiccidn aleanza cotas muy altas.

s v Froncisco Feijon (Borcelono) R R

:;E“HLHIT SHADOW.=Gran dificultod yo que los enemigos no s dishinguen muy

2. MAGNETRON.—AI repetirse siempre lo misma se hoce un poco pesado.

s ] - L ¥ r—

¢ m & ¢ o n o J. Focende Dugue [Céceres]

1. SILENT SHADOW.—Movimiento excelente ol igual que los greficos. Rewlia un
juego muy adictivo y quizds bo peor, lo corga por foies

1. MAGHETRON.—Un progroma muy dific, o que na le qu-
ta protagonimo a le ur'rginuildud y adcodn

LOS .II.ISTICIEROS
DEL SOFTWARE

1. SILEMT SHADOW —Tonts Loy geabios come
el movimiento son semotionates. Bl sicll &1 alge brusce

MAGMETROM.—A peior de lo complicado de wu desarrollo supera com crecet o w

anfeceior

£ om ot or o8 on w A J Gutibmez Soler [Sevilla)

1. SILENT SHADOW.—=El clasice arcode que I

gran g 0.

2. MAGMETROM.—Un juego oceploble pero
nal sistema de carga

& m s« r 8 & o A Vargue: Lesode [Orense)

Sals rram - by

wma dit B
(=2~ L=} e
Bl yy——— =
e+ s x = om
=

W) = - - 2 PR - i
T .5 4 ¢ » 3+ & '
e
~ N -

e,

L =M 1 F B & W@

G: Gralicos.

Movimiento. §3 Sonido. P2 Pantalla de presentacién. @2 Originalidad. Az Argumento. ¥z Valoracion global.

MICROHOBBY 517



w7 iz - UTILIDADES Flilale - o~ uaimast I
m

SONIDO POR INTERRUPCIONES

Juan Manuel Medina

Os presentamos en
esta ocasion una rutina
que genera sonido por
mterrup:wnes, Y que
permite ejecutar un
programa y uvtilizar
simultaneamente
efectos de sonido de
una forma bastante
sencilla, sin que la
velocidad de ejecucion
sufra una disminucién
significativa.

La rutina, que esta ubicada en
la direccién 65250 y ocupa 166
bytes, se activa con RANDOMIZE
USR 65046 y se desactiva con
RANDOMIZE USR 65413.

El sonido depende de cinco
parametros, cuyo valor puede
estar comprendido entre @ y 135,

Longitud. Indica el tiempo

|

que sonara una nota antes de ' LISTADO 1 44 ﬁggump“ 6: INK @: C
abandonar la interrupcion. Cuanto LS : PRINT AT 8,7, BRIGHT 1; INU
. ' : ERSE 1;:"EDITOR DE SONIDODS."™; INY
major sea, ol programa so || uek BRGrE” oo L oy | Bk BT AR
JUENILETR Syl FOrraIkim 18 DEF FM sil,t.i,.c,v)=USA 852 'BH! PAPER 1: INK 7: FOR fad TO
aunque, hasta cierto punto, el e Pl HHE;';IP;'T AT r,1@."
sonido sera de mayor calidad. Con 36 §F astcai THEN GO SUB 100 920 RESTORE : FOR (=5 TO 15 STE
40 IF ag="a" THEN GO 5UB 0@ P.2; IF [a11 THEN PRINT AT 11,29
valores entre 1 y 10, no hay - S@ IF ag="p~ THEM LET ips=sS: GO o Eg‘r R RTMT AT AR
muchos problemas, mientras que B T ass s THEN LET (puii O '“B 3 :H .'. ;
con valores mayores la lentitud se O B8 08 o= THEN LET (pa8: 00 “‘Eﬁ“"’; '““E"""- il e
va notando cada vez mas 55% 1?“.‘...5 “ THEM LET ip=1i: GO | g?a:ﬁﬁégﬁgn-{ Eiufﬁnlﬁﬁ'zﬁnsgpgg
Tono. Es el valor inicial que o S 4 S LS T A R [ R e et S0 IVE, S 2B
tomara el sonido, siendo mas .22 EEH:% | 282 gﬁzwunu
grave cuan'o mayor sea éste. 5118 FRE” Sura ;o ah BT cur,a %géalgnﬁf,n 49: L ““CODE &S5
el rs d = | "
— |Incremento. Este dato se )% (12 AND cuf58) -2 | 1020 E?r:ﬁm‘-l:ﬁ USR 85406: REH
' ; a i 120 LET parszpar+(S AND par=1)-1 - iv ina.
sbasim b ol ol n:.éai?ﬁzp'r"g‘l" “;é I"KPQ' "inve | 1838 RiNoonIze sk es413: REM
tiempo. Se considera el lio hetuln o f Desactiva La rutina
complemento a dos de su valor, 208 REH
: ; 219 PRI ;AT cur
es decir, de 0 a 127 se considera 25 OmC LET Curstbieia AND cofad)
e i ={12 AND cur=18)+2
positivo vy a partir de 128 se 220 hgf&na;par-:s AND parsS)+i P
tomara el resultado de restar a REE 1. 2 AT cor,aainen oo INE ~ SALVAR CON AUTOEJECUCION
256 este valor (o sea, 128 = —128, See EEE” EN LA LINEA 1000
129 Ce 12? 1 S | [ | 318 LET nsp Nein+ipl &
b e » 8lc.). Si ai sumar e (Deip ¢=255) : q:g gtpsﬁf,go-gﬁu e ——
L]
mcremontcgaf:stﬂnﬂ. EJSIE resulta “53."}.5-" FR:g‘TTﬁT VL8 t e
= pars na=n-
mayor que 259 tomara el valor 0 y RND_n>127) 1 PRINT AT cuf+2,20-L ECITOR DE Zoniiccs ]
viceversa. EN STRS n2. * “.n2

Interrupciones. Intervalo en 100 REh AN J. M. Medina 1987.

: . N=ip)
el que se va a aplicar el (hasp5e0) s (2S5 AND F-1p (@) . PRIN
Incremento. . T ﬂ,ﬁﬂ;ﬁ“"'!: 5:“ "'“ ;" "2::
— Duracion. La rutina, una vez L ;*,‘:"‘En*,‘fn BT cOre3.20-L
activada, comprueba este ENETRR R, IR
: T R
parametro en cada interrupcién. Si see xr":m:“ N B0 O 81
su valor es cero no hace nada, s RANDOMIZE PN 5 (6 (1) ,p (2) . ¢
pero si no lo es toca una nota y | 311 ta) P (S)) i }
decrementa este contador en una | 40 PRINTDUER 1;AT 19,13; “EEEE
unidad. | iignlgr“zuﬂﬂi_f_;";&ﬂg: PRINT AT
Hay que tener en cuenta que en 566 LET conscon-1: GO TO 530412
los dos primeros parametros el | AR com €283

valor @ se considera como 256.
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En un principio, estos cinco
parametros deben ser pokeados
en esle mismo orden a partir de la
direccion 64000 desde codigo
maquina o desde Basic. Para
hacer mas facil el manejo de la
rutina desde este ultimo lenguaje,
hemaos incluido el listado 1, que es
un editor de sonidos.

La rutina esta colocada
inicialmente en la direccion 65250,
aunque es totalmente reybicable.

Para utilizarla hay que realizar
los siguientes pasos:

— Activarla segun se ha
indicade anteriormente.

— Definir una funcién con DEF
FN s(L.T,1,C,D)=USR 65250, o la
direccion en que hayamos ubicado
la rutina.

— Cada vez que deseemos
generar un sonido hacemos
RANDOMIZE FN s(Longitud, Tono,
Incremento, Cada cuantas
interrupciones, Duracion).

El editor se maneja con las
teclas «Qw» y «A» para subir y bajar
el cursor, y «O» y «P» para
decremenlar o incrementar los
parameltros de cinco en cinco
unidades. Si al mismo tiempo
pulsamos «Symbol Shifts, los
parametros seran modificados de
unidad en unidad.

Si pulsamos «M» escucharemos
el sonido, al mismo tiempo que
comprobamos si enlentece el
programa observando el parpadeo
del reciangulo negro que aparece
debajo de los parametros.

Como ejemplo, podreis probar

LISTADO ENSAMBLADOR

|
" i 1]
7 3
M | CINTERFACE" DM-BASIC. i
i ; m
o [ ] 1]
0 INTERF LD WL, (23563) Bl
n ™ W ket |
n ™ an
W N A k]
] M W ]
1 Lo 0F,PeRl “
I 1 83 “n
13 loopl LD AW "
14 w00 A o
I w Al “
1 loopd E W 49 loop
" DEC A 4
18 &N, loo? m
1" NG DE
M DA Tocp! m
m RET o
vy o
m RUTING o
Fol B -3 st
790 (SINI00 POR INTERRUPCONES o~
48
m o BFEFF ﬁ
bt DER SOUND "
SN 01

los siguientes grupos de
parametros:
3,1,1,1,255
7,200 ,60,3,255
5,0,41,1,255

5,255,10,1,25
7,55,199,2 38

LISTADO 2

SABBSCIIIAIILITEFF B77

O B LR R AR DAY

T e e b e

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 166

(EC IToF CE -Cnice- N

J: M. Medina 1987.

PUSH AF in W Cime
PUSH € “n W xes,c
PUSH DE [ L G ()
PUSH 1d an AD AL

L X PR % b (Ixed) A
Ly Bllxedd i fin POP IX

m A &l FF DE

m B L] POF - BC

\‘ Er"l m ” ‘

IR A ail RST 038

LD A (23404) i El

Lo m RET]

FRCA m;

BRCA T | PARRETROS.

1 E0n ™

W (OFE)A | 56 45N
L B,(Ixel) T PAR DEFS 4

Lr €8 M

DI 4 TH ; ACTIVA Y DESACTIW,
& W ™ ;

T (e A 7HOACTIVA LD A, NFE
DL E B W 14

: :!E'ﬂr i m 2

DEC Clxed) ::I i

e 01 BAb DESACT BN 4

L C

L (S, i i

& M2,

Os recordamos que éste es el
espacio que reservamos a dar
a conocer las melodias que
quedaron mejor situadas en
nuestro concurso musical.

i@ LET Js="UX31Q0Wa06eNSA3CDVIL
NSEU3DCSA3baS&3bCSa3CDVIINSEU3DC
V11N9BbUS&ICDV11NSEUADCS&3baS&3bC
S63abV11NSCU3bgV11INGa"

20 LET Os="0O6NSE3EFV1INSGUIFES
63DCSR3DESAIEFV] INSGUAFEV 1 1INSDUS
&3EFV1INSGUAFESEADCSAEIESSIDEVIL
NSDU3ChV11NSa™

3@ LET S3="06N7CESD7CbCg7CESD?
C6bUL&™

4@ LET Es$="U({OSN3aCEALSf aChgbDhe
gb&) aCELS aChygbD&egbif aCagbD&aCEC
tChg~

5@ LET As="(0SN3aCV1QNSEU3faVl
1NSCU3gbV11NSDU3egbC) aCV11NSEU3L
aV11N5CU3gbV1INSDU3egbCt aChgChba
CECtfCbg*

6@ LET N$="04N3f aChaCE&gbDbgbD
&faChgbDbegbgegbhf aChaCEAgbDbgbD
bfaCfgbD&"™

65 LET L$="T125N9G6L66A6G"

78 LET Ts="UX3l@ewa(04N3IEEM14A
M7NECCM14AM7NCDDM1 4AM7TNDAMIONDM?
M14NGAM7N)

75 LET Hs$="UX3100WaO4NIEEM14AM
THECCM1 4AMTNCDDM] 4AM7NDEBM 1 AAAMT
NEfMIGAMTNE ggMl4AM7NgaMl4AAGAARG
M7

B8 LET Xs="V1106N7aC3babg7fgae
JaCibabg/ foglUla™

B85 LET Q8="UX3100W@06N3LECELLED
abCDAgabibahiCaGADaABCDAALELLACALAD
abCDAEgabhbbabEbgh™

86 LET V§="U3ah&05NabGak"

B7 LET 1s="UD&6N3abtETL"

9@ LET Ws="T125U(0O4qN3aakaffifg
ghabebh) asbaff&f gobhghebaf f&f ggbhyg
abkhLaakg”

95 LET R$="U(OSN9&6L3gbChyg) 966
&3gbChgPLa™

183 LET D$="UX3100Wa (03N3aaMl4A
M7Naf fM14AMINT ggM1AAMTNgOSNBCMLS
NbgM7N) 03NaaM14AM7af { M14AM7T ggMl
AMMTNgOSNBCHM1ShbgM7NOINT TMI4AMTNE
gagMl4AM7NgaMl4ARMVNGM14AARGMT ™

11@ LET Ps="(L04N3aCEAf aChgbDiGe
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|l PViejo Arehivero

nos la ponemos co-
mo defensa.

Es el momento
adecuado para ir a

En este numero da-
mos fin a dos de los mas
dificiles retos para cual-
quier aventurero que se
precie. Las vividas des-
cripciones y el ritmo tre-
pidante que le imprime a
la accion el malvado vie-
jete, hace que la lectura
de estas «notas» sean
mas bien un aliciente pa-
ra jugar estas aventuras.

Bizqueando, la destarta-
lada momia viviente se lim-
piaba sus ojitos legafiosos
mientras por su desdentada
boca salian, junto con algu-
na que otra juguetona babi-
ta, las claves para poder
continuar.

LORDS OF
THE RINGS

(4)

Iniciamos esta parte en la
localidad de Trolishaws. La
amplia carretera queda al
sur, pero no debemos ir to-
davia en esa direccion por-
que por alli andan.... si, lo
has adivinado, jlos Cabaiie-
ros Negros!

Saludemos pues a Glor-
findel y vamos al NE, donde
enconiraremos al Shaggy
Ponny (el pony peiudo), un
bicho muy importante por
sus capacidades de carga.
Hay que esperar en esa lo-
calidad hasta que alguno
de los Hobbits se haga car-
go de él y que nos siga.

Hacia el E encontrare-
mos el Borde del Claro, en
cuyo centro queda un aho-
ra inutil recuerdo del juego
«hobbits,

Hacia el Oesle y al S en-
contraremos la Caverna En-
mohecida donde est4 la Ca-
misa de Mithril, como he-
mos leido la novela de Tol-
kien, sabemos que es un
material muy resistente y

Rivendel; pero los
malditos C.N. vigi-
lan en el camino. La
solucién esta en el
Stallion (garafén); hay que
ride Stallion y luego decirle
el sitio a donde queremos ir
con: say to stallion «go Ri-
vendel». No nos preocupa-
remos de que los C.N. nos
sigan de cerca y mantenga-
monos cabalgando hacia el
Este a toda pastilla, nues-
tros persequidores se aho-
garan en el rio.

Bajémonos del Stallion pa-
ra reunirnos con los amigos
que se hayan quedado de-
tras; hay que esperar un po-
co hasta que nos digan que
ya estan listos para seguir.

Disfrutemos del paisaje
hasta llegar a casa de El-
rond. Con Norte estaremos
en el Hallway; esperemos a
que aparezca un Elfo Men-
sajero y se abra la Puerta
Enorme, luego con Oeste al
Gran Hall donde econtrare-
mos compaifia.

Efectivamente, toda la
pandilla esta presente: Gan-
dalf, Elrond, Gimli, Legolas
y Boromir. Saludemos y es-
cuchemos atentamente.

Este dos veces y pasa-
mos al Salén de Fuego,
donde estara Bilbo y comi-
da. Cojamos la comida y es-
peremos a que Bilbo nos di-
ga que lo sigamos. En la
Habiiacion de Biibo, éste
nos pedira el anillo.

Si se lo damos se conver-

GO, por lo tan-

nos que todos nos siguen y
esperemos a que Elrond
cargue el Ponny con cosas
utiles.

O al Valle y S a las Rui-
nas (es camino de una sola
direccion y no hay vuelta
atras), SW a través de las
Montafnas v SE hasta alcan-
zar la base de Caradhras, la
Montafa Cruel. Aqui el ca-
mino sigue dos direcciones:
al E, un paso a través de las
Montafas; y al SW, hacia
las puertas de Moria. Hay
que esperar hasta que Gimli
nos diga que ruta coger.

En el camino, Strider nos
sugerira comer, hagamos
caso y demos también co-
mida a todos. Con SE entra-
remos en el Valle, del lado
oeste de un lago y Gimli
nos informara que Moria es-
ta muy cerca.

Con E dos veces estare-
mos frente a la Puerta de
Moria. Gandalf, tan util co-
mo siempre, se limita a in-
dicarnos que hay que en-
contrar la palabra adecua-
da. Es la que esta grabada
en la puerta y que aparece
si la examinamos. Hace su
apariciéon ahora un horrible
monstruo todo lleno de ten-
taculos que sera vencido si
lo atacamos bien comidos
y pertrechados.

Con E, pasaremos la
puerta. A todas estas, el
Ponny se asusta y se
las pira con todo su
cargamento, por
aella debamos de
quitarie los

-

PFrr-.~

tira en un Espectro y
ACABA EL JUE- /|

to hay que re-
petir cuatro ve-
ces Say to Bil-
bo «noe=, hasta
que el muy bu-
rro se dé cuen-
ta que no va-
mos a ceder.
Nos dara
entonces
dos rega-
los muy
utiles:
una Es-
pada Corta y una Cota de
Malla hecha de Mithril,
Asi preparados, volva-
mos al Patio, asegurémo-

tres bultos de comida al en-
trar al Valle, al lado del lago.

Y ahora resulta que al
Gandalf le da por brillar y
sera una fuente de luz en
las camaras subterraneas.
iNo lo perdamos! Nos en-
contramos ahora al pie de
unas amplias escaleras que
hay que subir. Luego al E
tres veces y llegaremos a
un Laberinto de 7 localida-
des, todas descritas como
Habitacion Desnuda y don-
de, si no somos cuidado-
s0s, perderemos a nuestros
companeros.

¥, como siempre es este
venerable y sapientisimo
anciano quien os ha de dar
la ruta: abajo, arriba, abajo,
sur y abajo. De nada.

Bueno, ahora estaremos
en el Corredor, pero una pe-
sada piedra nos impide to-
do progreso. Nos dedicare-
mos a empujar todas las ca-
bezas de animales hasta
encontirar la correcta, Con
unas se muere y con olras
se abre la roca. Hay que ser
un aguila.

Dos veces mas al E y lle-
gamos al Corredor Altisimo.
Al Norte queda
una vieja Habita-
cion de la Guardia,
donde Pippin coge-
ra una piedra y la
arrojara al Pozo.
Con E vamos a
otro Corredor Alto.

iCuidado!, si
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seguimos otra vez al E vol-
veremos al principio del La-
berinto; mas bien subamos
hasta alcanzar el extremo
Norte de un Enorme Pasaje.

S nos llevara al Large
Hall a cuyo lado Oesle en-
contraremos la estatua de
un noble enano con una ins-
cripcion. Leamosla.

Al Este de Large Hall es-
ta el Hall Cavernoso; hay
que evitarlo, porque alli hay
una horda de Orcs que ma-
taran a uno de los del gru-
po (al azar). Lo mejor es vol-
ver al lado Norte del Enor-
me Pasaje y pasar hacia E
por la Enorme Puerta de
Piedra hasta alcanzar la Ha-
bitacion Cuadrada.

Aqui van a pasar varias
cosas. La salidaes al E, a
través de la Pequefa Puer-
ta de Piedra; pero el Gan-
dalf, por motivos descono-
cidos, no nos dejara pasar.

Hay dos objetos dignos
de examen en esta habita-
cion. Un Libro y un Block. Si
oimos ruido hay que cerrar
la puerta. De todos modos
pronto apareceran dos de-
sagradables personajes. Se
trata del Orc Warband y el
Orc Chieftain... no hay mo-
do de evitar la pelea.

Para pelear, estemos se-
guros de tener toda nuestra
fuerza y hacer las cosas en
el orden correcto: Ex. block
y Ex. book hasta que apa-
rezcan los adversarios. Lue-
go ataquemos a los Orcs
con la Espada y todo nues-
tro grupo se nos unira. Una
vez despachados, vamos al
E a Flight of Stairs donde
Gandalf nos abandonara
con estas palabras «Huye,
ves a la Derecha y Abaijo.
Las Espadas son indutiles;
qQuizd mis Poderes los de-
tengan»,

Sigamos el consejo del
Mago Gandalf hasta llegar
varias Habitaciones Vacias.
Luego Abajo y al Sur, don-
de debemos esperarlo, por-
que no podremos ver ni nos
seguiran nuestros compa-
feros.

Estamos en otro Laberin-
to y, ya con Gandalf, vamos
hacia Abajo y al Sur hasta
la Habitaciéon Cuadrada.
Con Abajo (dos veces), lle-
garemos hasta una Enorme
Escalera; luego al E hasta el
Hall Enorme.

Al Sur, al lado de la Gran
Fisura esta el feroz Balrog.

Hacia el Este queda el Ini-
cio de un Estrecho Puente.
Al alcanzar el Puente vere-
mos que el audaz Balrog...
jha saltado la fisura y viene
tras nosotros!

Continuemos por el
Puente y mantengamos la
calma. Debemos esperar y
dejar que Gandalf se encar-
gue del Balrog. Lo hara con
un valiente sacrificio, vivida-
mente descrito en el juego.

iEstamos cerca de la sa-
lida! jCon dos Este habre-
mos alcanzado los Umbra-
les de Moria!

Ya en el exterior nos diri-
giremos al Este, hacia Dim-
rill Dale, donde la salida al
NW conduce al borde de un
Lago Pequefio y Cristalino
y otro NW nos llevara a un
pasadizo. Esta ruta se une
con la ruta de las monta-
fias, por donde podriamos
haber pasado de haberlo
decidido anteriormente,
cuando estabamos en la
base de la Montaia Cruel.
Hubiéramos evitado las Ca-
vernas de Moria, pero a cos-
ta de perder a nuestros
compaheros en una avalan-
cha.

Lo mejor es ir hacia SE
desde Dimrill Dale, bor-
deando un helado rio y aca-
bar al lado de una corrien-
te. Luego E nos llevara al
Lado Este del Rio, donde
nos saludara un Elfo Taci-
turno. Strider se encargara
de saludarlo por todo el gru-
po; nosotros continuamos
siempre hacia el Este has-
ta que lleguemos al Bank of
the River.

Si pedimos ayuda al Elfo,
tirara una cuerda a través
del rio, debemos ir al NE pa-
ra cruzarlo. Ya en el Eastern
Bank, se nos presentara un
problema de disciplina in-
terna.

De todos es sabido que
los Elfos y los Enanos no se
llevan bien; aqui el Elfo, por
desconfianza, tratara de po-
nerle una venda en los ojos
a Gimli el Enano y éste se
cabreara y sacara el hacha
para matar al Elfo Tacitur-
no.

Para evitar la confronta-
cidn hay que demostrar que
estamos realmente al man-
do y ordenarle repetidamen-
te a Gimli «stop», y luego al
Elfo Taciturno que nos ven-
de los ojos: «Blindfold us».

Si lo hemos hecho bien,

el Taciturno nos guiara por
sus tierras hasta que alcan-
cemos el Borde Oestle del
Puente Blanco, justo en las
afueras de las Puertas. Ig-
noremos el paso al S y es-
peremos a que el Elfo llame
a las puertas para que nos
dejen pasar.

Antes de irse, Taciturno
nos dird que sus Sefiores
nos recibiran,

Continuando al Este hay
dos habitaciones, una al
NW y otra al N, que pueden
ser exploradas si desea-
mos; mas hacia el E llega-
remos a la Base de un Enor-
me Arbol. En un amplio Pa-
bellén nos encontraremos
con Celeborn y Galadriel,
quienes nos saludaran
amablemente, Hagamos lo
mismo y luego pidamosle
ayuda.

Ella nos ayudara, ahora
debemos descansar por un
tiempo.

Ya repuestos, volvamos
al Puente Blanco y viajemos
al S hasta un Claro Redon-
do, luego al E hacia una
Gruta Fragante, donde nos
esperan una buena comida
y bebida servida por... jbe-
llas jovenes Elfas! (Toma
cha).

Si volvemos al borde del
Claro y nos dirigimos hacia
el Sur, alcanzaremos el Rio
Anduin, donde se nos unira
la coqueta Galadriel.

Cada miembro del equipo
recibira su correspondiente
regalo. El nuestro, como
Frodo, serd un hermoso
Cristal Luminoso.

A Gimli, Galadriel le da-
ra... jun mechdn de su rubio
cabello!

Y asi, felizmente, habre-
mos acabado la magnifica
pero dificil aventura THE
LORDS OF THE RINGS.

SHERLOCK
(4)

Deciamos hace una luna,
que en esta aventura hay
que hacer las cosas en or-
den o no se producen los
apetecidos resultados.
Nuestra manera seria la si-
guiente:

El primer dia, Lunes, nos
vamos a Leatherhead y se-
guimos por todas partes a
Lestrade aprendiendo las
cosas ya comentadas, pero
sin anticipar acontecimien-

tos. Es decir, como se supo-
ne que aun no hemos des-
cubierto nada de la pobre
Tricia Fender, es ilogico
preguntar a Daphne Stra-
chan sobre ella.

Luego, ya de vuelta en el
tren de la tarde a Londres,
con Watson y Lestrade nos
dedicaremos a reflexionar
sobre todos los aconteci-
mientos;

Primero, Mrs. Brown. Por
la nota sabemos que ella
fue al puente a entrevistar-
se con alguien y que alli se
suicidé (por la marca en la
piedra y las huellas de pol-
vora en su mano, joh, gran-
des detectives!).

Pero... ¢donde esta el ar-
ma? La poli ha buscado en
el rio sin resultados.

Segundo, Mrs. Jones.
Muy extrafio lo de la muti-
lacion de su cara, que impi-
de la identificacion.

Tercero, las coartadas. El
Jardinero y su mujer, la Co-
cinera, parecen limpios; pe-
ro sus testimonios varian.
El dice que ella ya estaba
levantada cuando él volvio
a la casa. Ella dice que se
desperté cuando él salid de
la habitacion.

Y la Criada. ;Por qué ha-
blé tan mal de Basil
Phipps? Su coartada parece
demasiado conveniente.

El testimonio de la Daph-
ne Strachan parece inutil;
pero... ijpor qué esta tan
nerviosa?

Cuarto, los Planos. Mr.
Brown fue un gran cientifi-
co y trabajaba en un proyec-
to secreto. Murid hace cin-
co afios y, sin embargo, na-
die parecia saber nada de
sus proyectos. Y su muerte
fue muy misteriosa.

Por Gltimo, el Mayor. ;Por
gué rehusa decirnos nada
sobre su coartada? Parecia
muy afectado al ver el cuer-
po de Mrs. Brown... y, sin
embargo, es un curtido ve-
terano del Ejército indio.

El inspector Lestrade pa-
rece convencido de la cul-
pabilidad del Mayor; ade-
mas... jgolped al policia que
lo vigilaba y se escapo!

Mientras rumiamos estos
pensamientos, el tren llega
a King Cross Station, Si se-
guimos a Lestrade cuando
coge el taxi, llegaremos a
Parliament Street; asi averi-
guaremos donde vive y de
paso le gorroneamos el im-
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porte del taxi, que &l paga-
ra.

Es el momento de volver
a casa con Watson y equi-

parnos con la Linterna,
pues la noche esta al caer.
También nos vestiremos de
Chinito y asi disflazados
nos diligilemos a Sidmouth
Street, donde vivil Mayol.

Exploremos la casa de
Ffoulkes, Nada en el Saldn
de Lectura, s6io es0s exira-
fios artefactos indios, re-
cuerdos de su estancia en
el Ejército indio. Por cierto...
muchos oficiales que pelea-
ron en la India trajeron tam:-
bién como recuerdo otros
habitos muy peculiares.

Tengamos paciencia, vol-
vamos a la calle y espere-
mos a que llegue el Mayor.
A eso de las 11 aparecera y
se estara dando vueltas por
la casa hastalas 11.20. Lia-
mara un taxi y podremos oir
que se dirige a la Slater
Street.

Por un chelin alquilemos
otro taxi y sigamoslo, aho-
ra el tiempo es muy impor-
tante. Si vamos disfrazados
de Chinito y llevamos la lin-
terna (y solo entonces), ve-
remos que en Slater Street
hay una Puerta Escondida
que nos lleva a un FUMA-
DERO DE OPIO donde en-
contramos al Mayor hacien-
do de las suyas.

iAhora se comprende por
qué no queria dar su coar-
tada! Quitémonos el dis-
fraz. Su relato coincidira
con lo que pensamos.

Pero Lestrade también ha
seguido al Mayor y esta es-
perando fuera para captu-
rarlo. Al salir con S, debe-
mos decirle rapidamente
que el Mayor es inocente
(tenemos un numero muy
corto de movidas para con-
vencerlo). Asi pues: «Mayor
is innocent» y cuando exija
una prueba «Mayvor was in
denw,

Ojo; paree ser que todo el
tinglado de convencer a
Lestrade de la inocencia del
Mayor, esta definido por un
factor de RANDOM (azar), o
sea que no siempre tarda-
mos lo mismo en conven-

cerlo. Si el Mayor sale antes
de haberlo logrado, le mata-
ran a tiros. Si esto sucede,
no se puede pasar de la ma-
nana del Martes. Por ello es
necesario hacer un SAVE
desde dentro del fumadero
de opio.

Bueno, ahora a buscar a
Watson y vamos en taxi a
King Cross, tomemos el
tren en la platalorma _

N.° 3 a la 1.54, llegarE——___

¢
|

mos a Leatherhead a
las 2.59. Ahora debe-
mos hacer todas las
otras cosas que indica-
mos en las partes 2y 3
de esta solucion. i

Con todos esos da
tos. ya podemos formu
lar una teoria: il

Es evidenl
que la Tricia esta-
ba chantajeando
a Mrs. Brown, como indican
las salidas de dinero del li-
bro de contabilidad y las
cartas que encontramos al
abrir la caja fuerte de Basil,
quien debe estar tambien
implicado.

Evidentemente NO esta-
ba tocando Chopin en el
piano, ¥ por la tela encon-
irada en su ventana, supo-
nemos que salio por alli.

Pero... ¢maté a Mrs.
Brown? Y... ¢a Mrs. Jones,
quién?

Y en uno de esos famo-
sos momentos de inspira.
cion que han hecho del Vie-
jo Archivero una leyenda vi-
viente en toda la region de
los Carpatos, nos damos
cuenta de que... {MRS.
BROWN SE SUICIDO, PE-
RO TAMBIEN IDEO UNA
VENGANZA CONTRA SU
ENEMIGA haciéndola apa-
recer como culpable!

Y ... idonde esta el revol-
ver? Jié, jie. (Desdentorisa.)

Recordemos los detalles
que vimos en el puente...

Suponed, pequefos
mios, que atamos el revél-
ver con una cuerda, a cuyo
oiro extremo atamos una
pesada roca que dejamos
colgando en la parte de
afuera del puente... Enton-
ces, si BUM=SPLASSSH.
iMe seguis?... queridos
neandertalitos.

iXasto!, esperemos a
Lestrade y cuando llegue,
ya en Martes, repitamosle
varias veces «Mrs. Brown ki-
lled hersell» y luego cuando

L

exija pruebas «examine
stream», mientras él hace
esto exploremos nosotros
closely el rio. jVoila! Piedra
y cuerda!

Pero la Tricia debe estar
mezclada en todo esto.
Vuelta a la estacidon y al tren
desde la plataforma 2, jun-
to con Lestrade a Londres
y luego a la direccion de Tri-
cia (Portsman Street).

Hay que llegar a las 13.00
(a cualquier otra hora no la
encontraremos). Open Door
y Sur, Open Thick Door y
Sur otra vez y encontramos
a la chantajista.

Open Safe y Read Note,
muy comprometedores,; pe-
ro mas aun Get Folder y Ex
Folder. jAqui estan los Pla-
nos de que hablaba Straker!

Démosle los sanguino-
lentos vestidos a Tricia y
preguntémosle scbre ellos.
Cantara como un pajarito.

iAsi que Tricia es en rea-
lidad Mrs. Jones! Tal y co-
mo agudamente sospecha-
bamos. Ahora hay que en-
tregarla a Lestrade, procedi-
miento muy dificil. Primero
hay que decir a los Jones
«follow me» varias veces,
luego alquilar un taxi y de-
cirle «climb in» y subir des-
pués de ella.

Decir al taxi «go to Parlia-
ment Street», pagarie antes
de bajar, decir a la Jonson
«climb out» varias veces,
bajar nosotros luego y con-
tinuar diciéndole «follow-
me= y, sin perder ningun
tiempo, ir al Este a Scotland

Yard. Hacer que la Jones
hable de sus vestidos ante
Lestrade y luego informarle
a este que «Mrs. Jones ki-
lled Tricias.

Si hacemos bien lo ante-
rior, sera detenida. Si no,
desaparecera para siempre.

iTerminado! Pues no.
Aun queda lo mas dificil.
Dejemos el Folder con los
planos en Scotland Yard y
vamos a por el Basil a Cam-
den Street.

Como la puerta delante-
ra estara cerrada, vamonos
por patio delantero hasta la
ventana al NE y esperemos
hasta que caiga la noche.

A eso de las 10.00, Basil
la abrira y, con look through
window lo veremos frente a
la chimenea. Se ira a la ca-
ma a las 11.00, hora de en-
trar por la ventana, abrir la
puerta y NW al Salon de En-
trada, NW de nuevo al pasi-
llo con muchas puertas y
open all. SE a la Libreria
donde encontraremos un
pedazo de nola codificada,
ino hay tiempo para leer na-
da ahora! NW dos veces
hasta la cocina, y luego al
patio trasero donde si Ex
Closely una pila de basura
y luego miramos, encontra-
remos el resto de la nota.

Salgames de alli rapida-
mente con SW tres veces,
SE y por la ventana.

Ahora si, ex la nota. Esta
codificada. Pero este punto
lo trataremos en un proximo
numero.

Andrés R. Samudio
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Carlos A. Pérez
Pérez.

Sta. Cruz de la
Palma.

Puntos: 43

Francisco Javier
Garcia.
Madrid.
Puntos: 43

Francisco Javier
Martinez
Tascon.

Ledn.

Carlos A. Pérez
Pérez.
Sta Cruz de la

Palma.
Puntos: 42

Sorteo n.° 58

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen gque hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBRY, ete..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada,
® Situ colaboraciin ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrés en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racidn comrespondiente

Lee atentamente las siguientes instruecio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
nimere 116) v comprueba sl alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores @l nimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loterfa Naclonal celebra-
do el dia

24 de septiembre

- e ) o WP
Vrlel® o LAnwESese mmmpy R
® Traslada los nimeros siquiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
ToOres
® 5i la combinacidn resultante coincide
con las tres Glimas cifras de tu tareta... jen-
horabuena!, has resultade premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
H.000) pesetas

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

28 de septiembre |

e— —

En caso de que @l prmio no sea recla-
mado antes del dia indicado, ¢l poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre &,
aungue esto no impide que pueda resultar
nuevamenie premiado con el mismo ndme-
ro én semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumulardn para la siquien-
te semana, constiluyendo un «botes

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

: ‘*-_-J‘?L,H ﬁ’t

1]
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ORTOGRAFIA

Algunos de vosotros tendréis problemas con la Ortografia, por le que
agradecemos a Luis Candela, de Barcelona, que nos hava enviado este
programa. Con €] podréis repasar aquellas palabras que causan mas
problemas ortograflicos de la siguiente forma: el programa 1mpriune una
palabra en pantalla y su significado u ongen, tras lo cual pide que se le
introduzca correctamente

Dispone de 156 palabras, que pueden ser ampliadas hasta el tope de la
memoria disponible, ademds de incorporar la posibilidad de introduci
acentos, fi e interrogante, mediante la pulsacién de la tecla «9 sequida de
la letra adecuada. Tras introducir dicho cardcter, no es necesario volver a
pulsar «9», ya que el programa vuelve automaticamente al modo «Cs. Para
borrar solo es necesario pulsar «& v los cursores estan inhabilitados por la
rutina de INPUT, por lo que no pueden ser utilizados
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José Andreo, de Valencia, experto en vigas apoyadas

con voladizo, nos ha enviado este programa gque
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Alber y Ruiz, de Madnd, ha
..---'|-,|; jue ':-,'_1 =] ::'..:i g
Sirven para que se les '-::l"'.JE.-
area y penmetro, sino lamblen
clasificarlos segin sus lad
angulos
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realizarlas con la aj
siguiente programa
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diferentes perspectivas
axonometrica e isometrica

Para ello, el ordenador te j
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instrucciones completas y agui os
presentamos un ejemplo para la
representacion de un cubo en
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CALCULOS
HORARIOS

Curioso, muy curioso el programa

que nos ha enviado Juan Guerra,

ie Santander :
Como el nos dice, =05 envio un
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de comprarse
liscos, ya sean compacios o de
vinilo, los grabi
scucharlos en el walkman, en el
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no sea su casas

La linalidad del programa es
calcular el nimero de corntes del
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n: pATOS: “;u; At 1e.9; “COLOGUE L
CINTR EN kU CRs3ETTE~ AT 13,2
-g BRE DE LOS DATODS:

88308 INPUT PAPER @; "0 NOMBRET";F

TODD CORRECTO (8./M)

%

BR3S PRINT INK AT 14,10,Fs%
BR24d 5nuz F; bnTn Ay

BRso RINT AT 12.2, "GRABRC
I0M EonﬂEETﬂ.

8968 PRINT ‘: PRINT “REBOBINE LA
CINTR PRARA uuﬂzrzcﬂ

Be78 PRINT °: PRINT "PULSE PRRA
VERIFICAR.,™ PAU&! P: CLS

BR8a VERIFY Fa DATA AL

8290 PRINT AT 18,5 "CORRECTO"
8108 PRINT th "PHRA HENU (H)
8119 T

el

S0l

IR20 PR]NT AT 8.8, "HOHBRE DE LOS
CATOS

gaaa IMPUT PRPER 2."H NOMBRET"F

GR35 PRINT INKE 3.AT S.21;F%
G040 LOAD F8 DATA AL
Y90S CLS

?gﬁ@ PRINT AT 10.%,“CARGCA CORAREC

SR8 PRINT AT 12 .3;"NUMERDO DE DR
TOS: ™ INPLUT Fﬁb[h 2:; "HUMERDO DE
DATOS::™ . U

9875 PRINT B1,
So8@ GO TO o

PRRA MENU (M)

gggg EE?HT [ OTAS
JHT .87, M
AT 4,27;° -L—'".qu 5,28, ~Cs0",
; E'Ef'uf“¥rn iﬁg Z}E?,“ -8
;28; "Cal” A @7 ; "RECTA™ ;AT
12:2%: Comon- AT 14:23; 18T
= ol ! ;2R "Ga="
19:85 623 A 28:2E *:"" T2
;B0 “Cad™; 20,27, "HENUT; R
1,27;° ama—
#2190 PRINT PAPER 1.RT 4.8,
AT il B,
220 INK 1: PLOT @.175: DRAU 255
B: PLOT @.,08: DRAU B.143. PLOT 2
88 .8: DRAU 8,143
B223 IHK &

QR24 PLOT 210,60: DRAU 15,-3,-3
PLOT 210,45 DRAU 15.23,2

922% PLGT 22 5.5‘ CRAUY 2.3 DRAU
-4, DRAU &,.=3: PLOT 225.48
RAU 2.-3 DRAU -4 .8: DRAUY 2.3

HEM GO TO 29

«55,.,8° PLOT
STEFP 10 PLO
T u
ATEP 10: PLO
XT K

| 8612 IF AIN,1)a@ THEN PLOT x2,I23

9620 EF AiN,1) =1 THEN DRAU X2-XxX

F 40 &

SEDG IF AIN,1)s2 THEN DRAU X2 -XX
Z2-ZZ.(AIN,5) sPT-18@)

SE40 LET xXaX2: LET ZZaZ2

SES@ RETURN




Escueta y con poco gasto de
papel es la carta de Javier Garcia
Ledn, en la que nos envia este
poke:

POKE 38593,n

n=numero de
vidas

IMPACT

Dﬂsdﬂ Gu1puzx:oa I.ruls Miguel

-xmpactame- pcrke
POKE 54483 .n n =nimero de

vidas

L 5 ¢ BRI
1:]I'l"':| ol v ! Thdalic

Hay cartas breves a las que se
les puede sacar mucho partido,
como ésta de Juan Joseé Rodriguez,
de Alicante.

Py e

El responsable de esta seccion
no descansa. De nuevo Amador
Merchén, de Madnd, nos ha
proporcionado este cargador y
sus correspondientes pokes:
POKE 44130.8 infinitas vidas

primer jugador
POKE 44393.0 infinitas vidas
segundo
jugador
inmunidad tras
muerte primer
Jjugador
inmunidad tras
muerte
segundo
jugador

Estos dos altimos pokes s6lo son
efectivos hasta el [in de cada fase.

POKE 470280

POKE 47254.0

5 H'Erl AHADOR HERCHAN RIBERA
m}zn B agﬁggﬁ'lg"
:I.ﬂ Hﬂ I £
LS LOAD ""CODE 23308: FOKE ﬂﬂ-!
26 .201: RANMDOHIZE USSR 233082
.'I.E PORE 44130 ,8: PDKE 44393, 0
20 RANDOMIZE USR 48889

POKE 475500 quila enemigos
SHIZLD I3 3005 E T

FFT 5T a3 353
e | et

®  HUMPHREY

Dificil, muy dificil nos lo han
puesto los chicos de Zigurat con
su ltimo programa. Para
compensarlo, Jorge Granados,
autor de este alucinante arcade,
nos ha chivateado los sigulentes y
maravillosos pokes:

POKE E'MEI 24 inmunidad

Sequn nos dice Fco. José
Romero. de Cadiz, superar los 16
niveles de este frenético arcade
es muy sencillo si colocdis vuestra
nave en la esquina infenor
derecha de la pantalla, con lo que
esquivaréis a todos los enemigos,
exceptuando algunos disparos
que éstos os lancen v las
mascaras que salen cada cuatro
fases.

iy, N i
| ﬁ-#..l..-l ETET W
W g‘) 1

skNotask—

Fco. José Ruso, de Sevilla, nos ha
desvelado el dltimo engafio que Jo-
s& Manuel Lopez, de Vitoria, y Alber-
to Sucre, de Buenos Aires, han rea-
lizado para esta seccién.

En esta ocasién han sido los car-
gadores de «Challenge of the Go-
bots» y «Voidrunners los que han si-
do virlualmente plaglados de la re-
vista «Sinclair User» en su nimero
de septliembre.

Ambos cargadores han sido refo-
cados ligeramente para que el pla- I:‘-'
gio no fuera tan notorio, pero se re- |
conocen facilmente. 6!

Desde eslas lineas os pedimos "
una vez mas ly van 29) que sedls [
honrados con vuesiros descubri- =
mientos y no os aprovechéis de los Q
que realizan los demas. ]

e L '.?.

Siempre es bueno liberar a los
protagonistas de los juegos de la
pesada carga de enfrentarse, o
en este caso devorarse, con los
enemigos de rigor. Pablo Lépez,
de Madrid, nos soluciona este
problema en una de las iltimas
superproducciones de Topo Soft:
POKE 33540,110 desaparecen -
los enemigos
En su escueta misiva, Pablo nos
advierte de que en las pantallas
de color amarillo aparecen los
enemigos durante algunos
segundos, tras lo cual se

Ramén Rodriguez, de Barcelona,
gue seguin nos afirma en su carta
no tiene nada que ver con el
punkie protagonista del arcade =
del mismo nombre, nos afirma
que cuando tu coche se salga de
la pista y empiece a dar vueltas,
s6lo tendrds que mover el joystick -
de 1zquierda a derecha
lentamente y tu bélido retornard a
la pista.
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ISRAEL LEBLIC RAMIREZ
(TOLEDOQ)

MNémesis: Mit. Diosa de la venganza
y de la justicia distributiva en la
mitologia griega. También se la
considera enemiga de toda felicidad.

Astr.;: asteroide nimero 128 de la
serie, descubierto en 1872 por
Watson.

The: el, la, lo, las, los.

War: guerra, guerrear, hacer la
guerra.

Lock: cerradura, cerrojo, seguro,
candado, traba, esclusa, bucle, rizo,
mechén, llave, trabazén, enganche,
EencerTar.

Cuestidn: jqué traduccidn es la mas
correcta’?

Némesis the warlock:

POKE 31851,0 Infinitos disparos

FELIPE NERI SAURA
(MURCIA)

Sigo preguntdndome qué hago aqui,
delante de un templo en la isla de
Sikoku, de aspecto tan colesal como
siniestro, donde se refugian los
«iltimos vengadoress, enemigos de la
familia imperialista de mi novia, pero
amigos de su tesoro, el tan famoso
«Tesoro Reals, que custodian a vida o
muerte...
¢Adivinan quién, en un arrebato de
amor ciego y valentia sacaba de no sé
sabe dénde, se ofrecié a recuperar el
tesorito de marras?

Bruce Lee:

POKE 517850 Infinitas vidas

CARLOS ARROYO GARCIA
gIDJ I, el fin del
jArrepentios, pecadores!, el fin de
mundo estd cerca. Vuestra débil
carne se pudrird lentamenie en
espera del juicio final, y alli no habré
perddn ni arrepentimiento posible. ..
Lujuria, lascivia, no os dais cuenta de
lo vano de vuestras alegrias, de lo
efimero de vuestra felicidad.
Seguidme y yo os salvaré, Aunque
bien pensado, mientras llega ese
juicio final, no estaria mal echar otra

partidita del:

Samantha Fox: .

POKE 26758,8 Sin ropa tras
haber ganado
dos veces
seguidas

FERNANDO RUIZ GISPERT
(TARRAGONA)
Aqui eamJ en la cdrcel de médxima
' el Estado, esperando que
llegue la fecha de mi ejecucién...
is ayudarme a escapar?

Break:
18 LOAD"" CODE
20 For a=29785 to 29763
38 READ b: POKE a,b: NEXT a
4@ RANDOMIZE USR 25696
5@ DATA 62,201,50,129,198,42,240,255,233
POKE 53838.n n=nimero vidas

STRGE 0f  —~~

PABLO ELFAN GONZALEZ
(ZARAGOZA)
Esto porque sf, sf te va a resultar
muy il
Platoon:

Fase 1.*

POKE 31268,1:
POKE 33147,201
Fase 2.*

POKE 28983,1:
POKE 31725,1:
POKE 38617,1:
POKE 33986,1
Fase 3.*

POKE 33863,1:
POKE 33102,2081
Lightforce

10 BORDER Q1 PAPER Q1 INK ©1 CLEAR 230001

LOAD ** CODE: POKE #0673, 91 RANDOHIZIE
USR 1B43a

Inmunidad

Inmunidad

Inmunidad

IVAN GARCIA SANCHEZ
(MADRID)

Esio porque no, no queremes verte
con esa cara larga que pones cuando
una y oira vez terminas tu partida sin
haber logrado acabar este fantdstico
juego que es el:

Dan Dare:

POKE 47722,2081
POKE 43526,8:
POKE 435298 Inf. disparos
POKE 47711,151
POKE 47712.3 Inf, vidas

P.D.: Para los amantes de los
récords, Ivdn nos ha contado que ha
llegado al décimo Dan sin necesidad
de pokes ni ningin otro tipo de ayuda.
Queda dicho, pues.

Inf. energia

JOSE LUIS CANO CONDE
(ZARAGOZA)
Esto porque quizds, quizas sepas
utilizarlos y sacarles el médximo partido
a estos pokes:

POKE 42464

n=ndm. vidas
POKE 48938281 Inmunidad
ATV
POKE 58698,281 Inf. fuel
POKE 60243,201 Inf. tiempo
POKE 41045,0 Inf. vidas
POKE 48345, 281 Inf. tiempo
POKE 34427,281 Inmunidad
POKE 36066, 195 Enemigos

cobardes

SERGIO M. ORDAZ GARCIA
(CADIZ)
iQue usted lo pokee bien!
Road Runner:
POKE 40866.,0 Inf. vidas
El mismo efecto puede ser obtenido
pulsando simultdneamente las teclas B,
{5 R estando en el meni. Pulsando
VE y JACQUI obtendrés dos

SOrpresas.

Dinamite Dan I:

POKE 52678.8 Inf. vidas

POKE 58778,28 Sin enemigos

Dinamite Dan II:

POKE 32575,201 Inmunidad

POKE 32587281 Inmunidad al
agua

Auf Wiedersehen, Monty:

POKE 411390 Inf. vidas

POKE 42160,281 Inmunidad

JUAN J. SANCHEZ GARCIA
(MADRID)

A veces nos preguntamos la razén
de que semana tras semana piddis los
mismos pokes que ya han aparecido
més de 20 veces en la revista. JTantos
nuevos specirumaniacos os incorpordis
al mundillo de la microinformética
cada 15 dias?

Commando:

POKE 31187.281 Inf. vidas

POKE 60699,64 Inf. metralleta

POKE 61955,201 Enemigos no
disparan

POKE 62697,201 Enemigos sin

Tres Luces de Glaurung:

POKE 57933.0 Inf. vidas

POKE 248240 Inf. flechas

POKE 24891.0 Inf. bombas

POKE 59490.0 Inmunidad

Antiriad:

POKE 23389,281 Inf. vida

Ghost'n'Gobblins:

POKE 351408 Coraza

POKE 388572

POKE 38258,0:

POKE 36859,0:

POKE 36060,0 Inf. vidas

RAFAEL GOMEZ MORENO
{CQR.DOBA}

Lo bueno, si breve, bueno y breve:
POKE 476932 Inf. vidas
POKE 47672,2081 Inmunidad
POKE 45877.281 Sin bichos
Lunar Jetman:

POKE 36964,244
POKE 38965,3 Inf. vidas
POKE 37T@35.8 Sin objetos
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RAFAEL DELGADO ZORNOZA
(VITORIA)

s«Algo para terminar la misién no
hemos encontrado, pero pokes, los

estd el dragdn de doble cabeza, sdlo
tienes que dirigirte hacia una
direccidn a ras de suelo. Volando
despacio deja que te adelante y
empieza a volar muy rdpido,

que quierass: : ,
Infiltrat persiguiéndole y carbonizdndole el
POKE 40327,201 Inmunidad a trasero.
choques
POKE 36388,201 Despegue
rédpido CARLOS ARANDA PECO
POKE 37334,281 Sin turbo (MADRID)
POKE 36925,201 No borra menu Vosotros pokedis:
oo B PDKEOH?ISI:E Inf i
: nf. energia
NORENSE) CARLOS ESPINA CAMACHO POKE 46798,191  Abrir caja
Yo Bokac: (CASTELLON) fuerte
Dum ;gw Seguimos pokeando: POKE 52290.0 Atravesar
g n II: paredes
POKE 31709.n ﬂiagg'm- de POKE 52074,0 Inf. vidas POKE 483700 Pasar de la
Geasn Deast: POKE 575780 Inf. energfa bola
POKE 40919.n n=ndm. vidas %EE SRET 2B POKE 56739,201 Inmunidad
POKE 463178 Mayor nim. rii A : -
disparos POKE 565872,175 Inmunidad POKE 37356,201 Sin enemigos
POKE 4341237 Sin minas excoptoalagua  POKE 45314201 Int vidas
; Thanatos: 41475, ecogida
POKE 47689,201 Sin soldados POKE 52745,201 Inf. energia automética
TOKE. Una vez que llegues donde de fuel
ANTONIO CLEMENTE MECO
(MADRID)
Ti pokeas:
Rambo: =
POKE 38841.24 Juego mds fécil JESUS MARTINEZ DEL VAS (MADRID)
Nebulus: ; =
POKE 43332,n n=nim. vidas
POKE 33666,201 Inf. vidas
POKE 43611.0 Tiempo més
largo
POKE 43617,1 Tiempo
larguisimo
POKE 35269,201 Inmunidad a
enemigos
POKE 48721,201 Sin escena del
submarino
Cobra:
POKE 37915,281 Inmunidad
POKE 36515,183 Inf. vidas
POKE 41285,183 Inf. armamento
Ranarama:
POKE 55014,33
POKE 57427.0 Inf. energia
POKE 56323,33 Superdisparo
POKE 515208 Inf. iempo
POKE 57649.,0 Inf. tiempo
FELIX CRUZ MARTIN
{MADRID)

De la estimada redaccién al
estimado lector: la misién del
«Saboteur Is, sucintamente, consiste en
rescatar de la sala de computadoras

el disco que contiene los nombres de
los lideres rebeldes, evitando morir a
manos de los guardianes y/o de los
déberman que custodian el edificio y
antes de que se te agote el tempo del
que dispones para completar la
misidn. ¢Sencillo, no?; de cualquier
modo, aqui van los pokes, por si no

ncillo:
Saboteur I: | CORREATA
POKE 42836,281 Sin enemigos ANDALUCIA
POKE 408004.201 Sin perros N
POKE 29893,255 Inf. vidas SUPER CHYCLE

P.D.: Si todo lo anterior te sigue
resultando insuficiente y s1 quieres
enterarte de la utilidad de todoes los
objetos que van apareciendo a lo
largo del juego, consulta el nimero 10
de Micromania.

FREDDY TOMTEST
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En efecto, si te suscribes ahora y por un ano a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres numeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 numeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
nimero mas GRATIS.
Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que

enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

MJS ftfpf&iﬁ‘ CLUB DEL SUSCRIPTOR
- ’ - Como ventaja adicional al
mas comodao suscribirte a MICRO HOBBY entraris
a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 g




ERBE SOFTWARE

Ci. NUREZ MORGADG, 11
B0 MADRID
TELEF. {01} 374 18 04
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

OELEGACION CATALURA

CI. TAMARIT, 138
015 BARCELONA
TELEF. (&5 425 2008

DISTRIBLIDORA EN CANARIAS

KONIG RECORDS
AYDA, MESA ¥ LOPEL 17, 1" &
35007 LAS PALMAS
TELEF. (il 23 4 22

DESTRIBLIDOR EN BALEARES

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
€1 LA RAMBLA, 3

07003 PALMA DE MALLORCA
TELEF. [871) 71 8900

TELEF. mas) 1513 13




