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Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para
conseguir numeros atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen
mas que escribirnos indicandonos en sus cartas el numero

deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades
que explicamos a continuacion.

Una vez tramitado esto, recibira en su casa el numero solicitado al
precio de 95 ptas. + 6 de IVA hasta el n.° 36, a 125 ptas. + 8 de IVA
hasta el n.° 60 y a 135 ptas. desde el n.° 60 en adelante.

M MI MIc MICR MICRO MICRO MICROHOBRY
i 95 PTAS. - "

95P1 95PTAS 95 PTAS, = 25 PTAS. SPIAS.en

FORMAS DE PAGO

e Enviando talén bancario nominativo a Hobby Press, S. A. al apartado de Correos
54062 de Madrid.

e Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo.

e Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), haciendo constar su nimero
y fecha de caducidad.




RELACION AMSTRAD-SI

UNA MEDIDA POLEMICA

La noticia que hace algu-
nas semanas salté a la opi-
nién publica con respecto a
la compra de Sinclair por
Amstrad, aun no ha dejado
de resonar en los medios es-
pecializados, y es por esta ra-
z6n por lo que MICROHOBBY
ha querido recopilar las opi-
niones de las compaiiias es-
panolas que de alguna forma
estan relacionadas con esta
nueva e importante circuns-
tancia.

Hemos conversado con In-
vestronica, la distribuidora
oficial en Espafa de los pro-
ductos Sinclair, con algunas
de las mas prestigiosas ca-
sas de software y con los co-
mercios mas importantes de-
dicados a la venta de ordena-
dores en general.

Las opiniones recogidas
son de la mas variada natu-
raleza, dependiendo cada
una de ellas del enfoque que
cada compaiiia puede dar a
la misma circunstancia, pero

practicamente todas vienen a
coincidir en que esta compra
por parte de Amstrad va a in-
fluir favorablemente en mu-
chos sentidos.

Las compaiiias relaciona-
das mas directamente con el
software quiza sean las que
han acogido con mayor frial-
dad la noticia debido a que
opinan que tanto si aumenta
como si disminuye la venta
de Sinclair, el parque de soft-
ware va a seguir siendo prac-
ticamente el mismo, y creen
que éste es un asunto que re-
percute mas directamente en
los vendedores de hardware.
Sin embargo, también creen
que seria muy lamentable
que Amstrad dejara a los or-
denadores Sinclair en segun-
da fila, pues el éxito y la po-
pularidad que han alcanzado
estos modelos es algo indu-
dable.

Por su parte, las casas de-
dicadas a comercializar estos
productos de Sinclair se sien-

ten ligeramente mas alarma-
das y esta medida ha causa-
do reacciones discrepantes
entre si.

Las opiniones se dividen:
por un lado hay quien piensa
que esta nueva situacion va
a resultar completamente po-
sitiva debido a que se va a po-
ner fin a la embarazosa situa-
cién econémica que Sinclair
estaba atravesando en los ul-
timos tiempos y que Allan Su-
gar, director general de Ams-
trad, sabra darles un gran im-
pulso a los actuales modelos
de Sinclair, asi como a los po-
sibles venideros.

'Sin embargo, también hay
quien piensa que esta nueva
relacion va a tener el aspec-
to negativo de que Amstrad
se va a convertir en un autén-
tico monopolio que va a po-
der controlar a su antojo to-
do el mercado. También se
piensa que la comparia Ams-
trad nunca se ha preocupado
del usuario y que su tnico ob-

jetivo siempre ha sido el de
vender mas y mas ordenado-
res, viendo toda la situacion
desde el punto de vista del
negocio.

Como se ve, las opiniones
son ligeramente distintas en-
tre si y esta nueva situacion
ha despertado reacciones
muy diversas en cuanto al po-
sible futuro de los ordenado-
res Sinclair y de sus repercu-
siones en el usuario.

A pesar de ello, se puede
deducir que esta nueva re-
lacion comercial Amstrad
—Sinclair supone una nueva
chispa de esperanza para la
ya casi apagada luz de Sin-
clair y que, aunque aun ten-
dremos que dejar pasar algun
tiempo para que los aconte-
cimientos sigan su curso |6-
gico, es de suponer que las
cosas a nivel del usuario van
a continuar practicamente
igual. Eso, a falta de una me-
jora considerable, seria lo
mejor que podria ocurrir.

QUAZATRON: La novedad de Hewson

Quazatron representa la tltima incursion

de Hewson Consultants en el mundo del
software. Tras alcanzar la fama con jue-
gos como Avalon, Dragontorc, Technician
Ted o Suthern Belle, vuelven a acaparar la
atencion de los usuarios con esta creativa
e interesante mezcla de arcade y estrate-
gia.

En este programa, muy parecido en su
concepcion al famoso Gyroscope, nos si-
tuamos al mando de un robot rotatorio a
quien se le ha asignado la misién de lim-
piar la escabrosa superficie de la ciu-
dad de Quazatron de una molesta y
antipdtica invasion alienigena.

Para destruir a estos androides dis-
ponemos de varias opciones: dispa-
rar contra ellos, programar las rutas
para su autodestruccion o aprisio-
nandoles.

Dependiendo de las circunstancias, debe-
remos utilizar unos u otros sistemas de des-
truccion, por lo que ademas de habilidad
en el manejo de este KLP-2, necesitaremos
tener a punto nuestras dotes de estratega
para saber sacar el maximo partido a cada
situacion y poder actuar con mas rapidez
y precision.

Evidentemente, no es el momento mas
oportuno para hacer una valoracién y un
comentario detallado a cerca de los porme-
nores del desarrollo de Quazatron y sus ca-
racteristicas mds notables, pero si podemos
decir que, en general, es un programa que
presenta una buena calidad grafica y que
tiene trazas de resultar bastante adictivo.

Su lanzamiento en Espaiia se espera pa-
ra dentro de muy pocas semanas, aunque
no podemos precisar con exactitud cuan-
do se pondra a la venta.




NUEVOS MONITORES
HANTAREX

Tres nuevos modelos de monitores han sido presentados en el mer-
cado por Erbatrén, distribuidor en Espana de los productos de HAN-
TAREX.

Estos monitores, que pueden ser utilizados con los ordenadores Sin-
clair, son los siguientes: Boxer 12 PC, Hanty y CT 900.

Sus caracteristicas mas destacables son las siguientes:

Boxer 12 PC: alta resolucién, monocromo, 12 pulgadas, conexién
de video, dimensiones: 309, 280, 264 mm, peso 7,5 kg.

Hanty: alta resolucién, monocromo, 12 pulgadas, fésforo verde, senal
de video, dimensiones: 314, 285, 305 mm, peso 7.5 kg.

CT 900: color, resolucién: 600 pixels o 312 lineas, 28 pulgadas,
dimensiones: 635, 590, 450, peso 35 ka.

Los tres modelos pertenecen a las tltimas novedades presentadas
este ano dentro de la gama de monitores HANTAREX vy ya estén dis-
ponibles en el mercado.

CREADA UNA ASOCIACION
EUROPEA DE DISTRIBUIDORES

Recientemente se ha creado, con sede en Gran Bre-
tana, una asociacion que reune a algunas de las com-
panias distribuidoras de software mas importantes de
la Europa continental.

Esta asociacién lleva el nombre de Micropool Inter-
national Ltd. y tiene como principal objetivo el de im-
pulsar y desarrollar mas ampliamente el mercado del
software inglés en el resto de los paises europeos.

Micropool guarda una estrecha relacién con un buen
numero de casas creadoras de software britanico, quie-
nes han ofrecido sus productos a todas estas distribui-
drras.

La compaiia esta formada por miembros de nueve
paises diferentes: Alemania, Francia, Espafa (con SER-
MA), Suecia, Noruega, Finlandia, Dinamarca, Italia y Bél-
gica.

Uno de los primeros productos que Micropool distri-
buira en nuestro pais sera el Speedking Joystick de Ko-
nix, la casa que se hizo famosa por su Grip joystick,
el primero con disefio anatémico, y parece ser que en
un futuro préximo tiene pensado continuar con la dis-
tribucion de otros periféricos para Spectrum.

z|Z
120+ I
SEE HHEE
1 RAMBO. Ocean oo o
9 CAMELOT WARRIORS.
Dinamic ®
3 SABOTEUR. Durell ee
4 SIR FRED. Made in Spain ee
5 LEYEND OI" AMAZON
WOMEN. Silver Soft @
6 MOVIE. Imogine o
7 YIE AR KUNG-FU. ;
Imagine oo oo
8 COMANDO. Eiite o |o
9 WORLD SERIES .
BASKETBALL. Imagine [}
ol | [THE WAY OF THE EXPLO-
DING FIST. Melbourne House eo|o@
11 MATCH DAY. Aric D)
12 SUPERTEST. Ocean oo |o
13 THREE WEEKS IN
PARADISE. Mikro-Gen e|e
14 POLE POSITION. Atori oo
15 MICKIE. Imogine e (@
16 PROFANATION. Dinamic ®
17 WINTER GAMES. Epyx e |®
18| | [TURBO ESPRIT. Durll o |
19| | |OLE TORO. Dinanic ®
20 PENTAC. Compulogical °

Con la intencion de ofreceros una lista que corresponda fielmente
a la realidad del indice de ventas alcanzado por los distintos pro-
gramas disponibles en el mercado, hemos decidido solicitar la co-
laboracién de los departamentos de informatica de los centros de
El Corte Inglés de toda Espaia.

En el nimero anterior os ofrecimos la lista de los juegos mas ven-
didos para todos los ordenadores.

A partir de esta semana, fodas las listas se referiran exclusiva-
mente a las ventas alcanzadas para Spectrum, independientemente
de que estén disponibles para otros ordenadores.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

EL TRIANGULO

F. GARCIA

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.

Spectrum

Este juego va de comer, pero no empieces a
relamerte que lo que hay que comer no es un
suculento menu sino todas las fichas que componen
el triangulo.

El tablero triangular, como puedes ver — Loégicamente, si lo consigues, al fi-
en la foto, estd relleno de fichas que ten- nal no quedard mas que una ficha.
dremos que ir comiendo, pero siempre, si- — Si tras 50 partidas no lo has conse-
guiendo estas reglas: guido, el ordenador te preguntard si quie-

— En todos los movimientos es obli- res la solucion, aunque ésta no es la tni-
gatorio comer fichas. ca posible.

— Para comer hay que saltar tras la fi- — Si ves que alguna partida ya no tie-

cha que quieras y que debe ser la que se  ne solucion, introduce ‘00 *°, siempre que
tenga mas cerca, siempre que tras ella exis-  tengas como minimo 7 movimientos efec-

ta una posicion libre. tuados.
]
a0 BORDER s - “A1" AND h$="C3" AND 3l=1 AND b2
_ 430 BORDER @. PAPER @: INK c =17anD 3787 BR (G¥z-B17 alD na
1 a “01" AND bl= > c1= =
109 EE‘TE‘:;'S,?STB “B1" AND h$="D3" AND bl=
118 CLS - GO SUB_2100 8 D 43=0) THEN GO TO
120 LET al=1: LET bl=1  LET b2= 3 ign = Do
1°LET c1=1. LET c2=1- LET c3=1 ; S e e e
LET d1=1  LET d2=1- LET d3=1- L AND c2=1 AND d2=0) OR (d%
ET dd=1: LET el=1: LET e2=1: LET LU A Rl el R
TR L e e e e “E1" AND cl1=1 AND di=1 AND €1=Q)
A e A S OR (d$="C1" AND h$="E3" AND cl=
188 Ter ansca ! 1 AND d2=1 AND e€3=0) THEN GO
200 INFUT PAPER &; INK @, "DESDE Sl h$="E2" AND
- ", LINE d%: IF d%$<>"0@" AND 4 2 223) OR (d$=
$¢3"A1" AND d$¢>"B1l"” AND d$<>" B2 nGS c5=1 AND 43
" AND d$<>"C1" AND d%$<>"C2" AND e CS AN P e
4%¢>"C3" AND d$<>"D1" AND d$¢>"D Ea AN eaten
2" AND d$<>"D3" AND d$<>"D4" AND S5 e NS e At
d$<>"E1” AND d$<>"E2" AND d$<)>" s lE s
EZ" AND d$<>"E4" AND d$<> ES" TH e G
EN GO TO 200 S8 ; h$="A1" AND
i e et gl R e S e 31=0 AND bl=1 AND c1=1) OR (d$=
=49 Q uvi 2, ma T
DEAT 1,287 NEXT . GO SUB 9 ae il
20Q: LET part=pact+l: PRINT PARPE Bl AND d1=1)
R 6; INK @;AT 1,8;"1 “;AT 1,29;p oR T 81" AND Bls
art: GO TO 120 @ _AND 1 THEN GO TO
210 BEEP .0S,10: PRINT AT gui,2 00
d% "p2” A ="B2" AN
22@ INPUT PAPER &, INK @; "HRSTA d N e tr i
- ", LINE h$: IF h$<>"@@" AND h AND b320 AND <3
$<¢H>"R1 AND h$<>"Bl" RAND h$<>"B2 “E1'" AND h$-=
" AND h$<> AND h$<> AN T aND o1ty
h$<> 3 AND h$<>"D1 AND h$<>"D = . “ AND 1=
5 soon oNE e S (4= c1 c1=
Bt B e O ED T AND b ¢ @_AND d2=1 AND €3=1) THEN GO TO
o A A " o (hiAiys 51 200
BN oo o Bae v AND hEcURSTTH 270 IF ids= AND h$="C2" AND
225 IF h$="0@" AND mov>=8 THEN c2=0 AND 42 OR (d$=
FOR f=9 TO Qui: PRINT AT f,2;" E4" AND h$= AND d3
“;AT f.28;" ": NEXT f: GO SUB 9 =1 AND ed=1) h$=
200: LET part=part+l: PRINT PAPE "C3" AND c3= 1
R 6, INK @,RT 1,8;"1 ";AT 1,29,p OR (d$="ES"
art: GO TO 120 PoanadE=LRAND e S =l
5230 BEEF .05,10 PRINT AT gui,2 e (45="C17 AND hg="ca" AN
240 IF (d$="A1" AND h$="C1" AND cl= ND €3=0) OR (d$=
al= =1 A @) OR = ‘DA AND d1=1 AND d2
31=1 AND bl=1 AND c1=Q@) OR (d% SO AN e OhEla L pND e
"D4" AN AND d3=1 AND d4=0)
THEN
28s " AND h$="E3" AND
el= AND €3=0) OR (d§=
‘E2" = ND e2=1 RAND &3
=1 AND 2) (d$="E3" AND_ h$=
"ES"” AND €3=1 AND €4=1 AND €S=0)
THEN GO TO 1300

292 IF (d$="C3" RAND h$="Cl" AND
C1l=0 AND c2=1 AND ¢3=1) OR (d$=
"D3E" AND h$="D1" RAND d1=0 AND d2
=1 AND d3=1) OR (4%="0D4" RAND hs$=
“D2" AND d2=@ RAND 4 1 AND d4=1)

h$="E1" RAND

€3=1) OR (d%=
$="" “ AND e2=0 AND e3

AND ed4=1) OR (d$="ES"” AND h$=

3" AND €3=0 AND ed4=1 AND eS=1)

HEN GO TO 1400

@@ PRINT PRPER S, INK ©,RT 4,0

1020 FOR f=Q@ TO 20: BEEP .0S,S5@
NEXT ¢ PRINT RT 4.,0Q;"
;AT 4,22;" i
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1@3@ PRINT AT 3ui,2;" “;AT Qui, 3025 _PRINT INK & PAPER @, FLASH
28;" . GO TO 200 L1;AT 4,0 “1'CORRECTO!",AT 4,20,
1101 IF d$="A1" AND h$="C1" THEN L CORRECTD! 1
LET 31=0: LET bl=0: LET ci1=1 3030 POKE S@0@7,7. FOR_j=1 TO 6
1182 IF ds="A1" AND h§="C3" THEN FOR f=10 TO 25. OUT 254 ,f. POKE
LET 31=@  LET b2=0. LET ca=1 S0Q1S,f. FOKE S@0@1,7. RANDOMIZ
1764 37 4s="B1" AND h$= Di" THEN E_USR_S@0@0: NEXT f: NEXT
3042 INPUT PAFER 6; INK 2;"TE AT
LET b1=@: LET c1=0: LET d1=1 REUES OTRA UEZ 2 (S/N) "; LINE r
1106 IF d4$="B1" 2 $: IF rs= THEN_CLS ET part
JG8T E1-31TLET Sp2otad, 0 To dis
3 LN
LLET ba=e. LET 2 £700 PRINT PAPER 1; INK &; FLASH
Ei e e e O s s O IHEN 1,RAT 4,0@; "FPON ATENCION"; AT 4,20
1112 IF d$="C1l" AND h$="E1" THEN e I e =
LET ©1=0: LET d1=0; LET el= g e s O B OGHET
1114 IF d4$="Cl" AND h$="E3" THEN G600 REST TORE tol. R e
LET c1=0: LET d2=0- LET e3=1 papEod QL REQDINEOGic0n)fid
e S e G o =T T 00’ FOR =1 To 10, FRINT INK 3,
1118 IF d$="C ANC h$="E4" THEN HRERS L AT 008 pgT ROt
LET c2 ET d3=0: LET ed4=1 PRPER T AT (0 ta, ABr AT fo4
1120 IF d$="C3" AND h$="E3" THEN to. cB" HE®T . PR ; o%s
LET c3 ET d3=@: LET e3= 1 €0; "CB"  TNEX INT PAPER 1,
1122 IF d$="C3" AND h$="ES" THEN L AR Bl froshd cal
LET ¢3 ET, d4=0: LET eS=1 8 = :
1301 IF d%="C1" AND h$="R1" THEN =0 e L BRINT LINIC o)
LET 21=1: LET blse: LET c1-0 6EEr ' 1968, 55T PRINT Ik |
1202 IF 4%="C3" AND h$="AI" THEN R85, B¢ LG
LET ai1=1 b2=0: LET c3=0@ NEXT . pRINT PRPER"1,
1284 1Ir d% AND h$="B1" THEN T fd,cd,"AB ;AT fd+1,cd,
LET bl= c1=0 T d1=0
1206 IF ds ANC h$="B1" THEN RINT INK @, PARER! 1;AT. i,
LET bi= T RIAT fi+l,ci;®
1287 2.1 c2=a: LET d THEN GO To 8308 ' IF SR
2= 2 =0 2= G0
1210 IF 43 AND h§="B2" THEN 7045 PRINT FRPER 2; INK &; FLASH
1550 FFTds AND h$c Cie THEN 40T 4,2; (ESTA CLARC 2“;AT 4,20
7 ’ =4Cc P ) 5 g
LET ci= d1=0- LET €1=0 7046 FOR f=1 TO 3@@: NEXT f
1214 IF ds s 7047 PRINT AT 4,0;'
LET oi= iAT 4,20; " “ RETURN
1215 IF d% 7050 DATA 10,19,18,15,14,17
lgg? £e= 7@SS DATA 2,15,10,13,6,17
2ls IF ds 7060 DATA €,13,14,17,10,1S
a= 7065 DATA 14,21,6,17,10,19
1220 IF d$ 7070 DRTA 14.9,6,13,10,11
LET c3= 7875 DATA 18,11,10,15,14,13
1232 IF ds 70580 DATA 18,15,10,19,14,17
LET c2= 7055 DATA 6,17,14,21,1@,19
1301 IF ds 709Q DATA €,13,14,17,10;1S
o T 7095 DATA 15,23,10,19,14,21
e e 7100 DATA 10,19.18,15.14.17
s iR $ d :igg %3¥2 18,39,1a.é1,18,x5
1304 IF d% “ AND h$="D4" THEN 3006 RESTORE ‘4616’ 'FOR F-UsR “a
LET d2=0: LET d3=0: LET d4= ety 5
1306 IF d% " AND h$="E3" THEN D R EA TR B ERE S
LET el=0: es@a BT ens 9005 RESTORE 903@: FOR f=50000 T
2200 an 0% e e B A 0 S@@24° RERD n: POKE f,n: NEXT
131@ IF d% AND h$§="ES" THEN Wy
8 _ = & RETURN
150 To O e e 2012 DATA @,0,3,15,31,31,63,63,0
A s AR ,0,192,240,248,248,252,252,63,63
1565 SA73i A e i e ,31,31,15,5,0,0,252,252, 248,248,
LET di= 2=0: LET d3= 249 5122:949 5
isay Setye 259 ey 2e20 DATA 1,1,3,3,7,7,15,15,31,3
Fd NI ANe £ 1,63,63,127,137,2585,255,128,128,
1566 $8°15 AR e e RHEn 1827 192,224,224 ,240.240,248,243,
pasde H3ND S 252,252,254 ;254,255,255
e S S EERady 9030 DATR 17,1,0,33,10,@,5,10,19
LET e2=1: s=e: e L O e A e o
" 7, €02, 135, ’ s
1410 JIRd S HD e TEN 2100 PRINT “INIK %; QQSER 2.AT 0.0
LET e3=1: LET ed=0 es=o b CIAT 0,20 st
1600 LET fo=CODE d§ I *(d$ (1) (AT L0 vfviAT 1 de; " 1, AT
IR LT R ok PSR 1,20; "0 AT 1,51 G AT 2,0, e
C")-60%(d$(1) ="B") -6 (1) ="R" —] AT 2,20,
210 PRINT FPAPER 6; INK @;AT 1,1
1608 LET co=742x(ds="D11) 14 (ds= ;“JUSADA 1 ;AT 1,21;"PARTIDA 1
z 2 :
="B1") +3% (d$="E3" OR d$="C2" OR -1s
d$-"A1") +10% (d$="0D3" OR d$="B2" S220 LEEREQ%EIN, 5
) +123 (d$="E4" OR d$="C3") +14%(d$ T ¢ NEXT f
="Dd") $16%(d$="ES") : IF d$="E1" .
THEN LET co=7
16102 LET fd=fo+5*(d$(1) <h%(1)) -8
3(d$(1)>h§(1)): IF d$(1)=h$(1) T
HEN_LET fd=f0
1615 LET cd=7+2%(h$="D1") +4%(h§=
“C1" OR h$="E2") +6%(h$="D2" OR h
$="B1") +8% (h$="E3" OR h$="C2" OR
h$="A1") +10% (h$="D3" OR h$="B2"
) $12% (h$="E4" OR h$="C3") +14%(h$
="Da") +16% (h$="ES") : IF hs$="E1"
THEN LET cd=7
162@ LET fi=fo+4%(d$(1)<h$(1)) -4 E
#(d$(1)>h$(1)) . IF fo=fd THEN LE B
T fi=fo E a=1 Al =2
RO e L
> = ) co>C +2 ¥ 3 = E Ci
(1) ¢>h§(1) AND d$(2) <=h$(2) AND ) é?xr;i §R§E$ %a”l."ié%‘;=ITat
CO<Cd)+4%(d$(1)=hs(1) AND d$(2) ¢ LET b=b+4- NEXT f
ﬂ=§5}3_4*'d’(1‘=h‘(1) AND ds(2)> 9512 PRINT INK @; PAPER 1;AT 13
200@ FOR f=1 TO 1@: PRINT INK 3; o tEy il 81D SRt
PRAPER 1;RAT fo,co; "AE" AT Fo+1,¢C B e e R e DR
0; "CD": “BEEP_.005,30. PRINT INK 9520 'FOR: . F=1 T0.5: —READ LS
R ER T AT 2o 220 AE I NT Thka T INK 7; PAPER 1;AT b,a, l$: LET
1o, "EO": TNEXT [ PRINT PAPER 1; e (o
it 8% 10 CORABRERT Eoh G €37,701_,02 63 b vE1"ER E
S8 g K 3 3 2
O T a0 30 BRINT UK, S 9532 PRINT PRPER 6; INK @;AT 1,2
d; "C0": BEEP_ .00S,S50. PRINT INK Lpar : s
@; PAPER 1;AT fd,cd; "AB" AT fd+1 PS04 BRINT G IHR S RTE S0
,€d; "CC": "NEXT f. PRINT PAPER 1; T Bl eIafs
INK 3;AT fd,cd; "AB";AT fd+1,cd; LRp-ti=dug |
-
2650 PRINT INK ©, PRPER 1;AT fi S B AbE Ly THk Ly ROPR.TIAT Bt
Ci3ZABYSAT F+A5C8 5 B0 i : . 2
2999 LET movzmoV+1l' PRINT PAPER 5s85°%F parti8e THEN BEEP .S, 10
6, INK Q;RT 1,&;mov: LET Qui=gui . INPUT PAPER_4; INK @; “"QUIERES
+1 UNA 'SOLUCTON =2 (S/N) -~/ LINE rs.
3000 LET_fich=fich-1: IF fich=1 IF r$="S" THEN GO SUB 6700: GO
THEN GO TO 3025 TO 920
302@ GO TO 200 9545 RETURN
E——
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LLISTn TO m

Cuando necesitamos obte-
ner el listado por impresora
de una parte de programa, no
en su totalidad, echamos en
falta en el Spectrum una sen-
tencia como ésta: LLISTn TO

m. Es decir, una sentencia
que imprimiera por impreso-
ra desde linea n a la linea m,
ambas inclusive.

Pues bien, el programa si-
guiente realiza esta tarea:

===

93990 REM (Sl T

8991 INPUT "Linea inicial? "; li

NPUT _ ML inea fFimale ' LF

2992 LET Jd=PEEK Z3E3S+2S6%PEEK 2
3 L=}

2293 LET n=2S6+FEEK dJ+FEEE (d+1)
; E L=FEEK (d+2) +256+FEEK (d+3
9984 IF n<li THEN LET d=d+l+4: =
O TO 9993

9995 IF n:Lf THEN STOP

9996 LET R%=" “"+5TRS n+" ": L
ET RE=A%(LEN A%-4 TO 1 : LET d=d+
9997 IF PEEK d=14 THEN LET d=d+6&
9998 IF PEEK d=13 THEN LET d=d+1
. LPRINT A%: GO TO 9393

2999 LET A%=R%+CHR% FEEK 4 LEET
d=d+1: GO TO 9997

-zt

Para utilizarlo:

1) Cargar el programa que
queremos listar por fragmen-
tos.

2) Cargar el programa
«LLIST n TO m» con MERGE

3) Hacer UN GO TO 9990.
4) Introducir el nUmero de
lineas a partir del cual empe-
zard la impresion del listado.

5) Introducir el dltimo nu-
mero de linea del fragmento
de programa.

6) El programa «LLIST n
TO m» hara todo lo demas.

7) Sinuestra impresora es
del tipo ZX-Pinter, cambiare-
mos en la linea 9996 LEN A$
—3, en lugar de —4.

Este truco que es mas una
utilidad, se lo debemos a Jo-
sé M. Carmona.

UN «OUT» PARA EL BORDER

Manuel Marin Ardila ha
conseguido un bonito efecto
sobre el Border, utilizando para
ello la instruccién OUT en una

18
28
38 PRIN
48 SEGU
a8
48
78
88
98
188
118

Como véis es totalmente
reubicable y si lo preferis,
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rutina en Cédigo Maquina.
El listado en Assembler es
el siguiente:

ORG 48068
B, 255
A,255
(254) A
DEC A

JR NZ,SEGU
DEC B

JR NZ,PRIM
D A7
0T (254),4
RET

LD

también os ofrecemos un pe-
queiio cargador en Basic.

CLER
@ =
RERD =3
NEXT o
RRHCOMT
TRTA &
2k B

nn
- 4

T

AUTODESTRUCCION

Joseé Luis Chaves ha envia-
do unos pokes para conse-
quir la autodestruccion de un
programa al intentar cortar

1@ FOKE
28 POKE
SR FOKE
FOKE
IHFLT
GO To

los IN PUTs tanto con STOP
como usando CAPS SHIFT y
6 simultaneamente o al utili-
zar BREAK.

=
P=
=
=

ENGANAR AL ORDENADOR?

No os resulta increible la
forma de trabajar de vuestro
ordenador? Pues para que
comprobeis que también
puede fallar, intentar enga-
narle introduciendo un in-
forme erréneo:

10 LET A$ = «VAL AS$»
20 PRINT VAL A$

Una vez lanzado este pro-
grama con RUN queda la
pantalla en blanco mientras
el ordenador trata de calcu-

lar el resultado, dando al fi-
nal con el error:

4 out of memory 20 : 1
y se para.

El problema reside en
que el ordenador para hallar
el valor de la expresion VAL
A$ sustituye A$ por su va-
lor (VAL A$) con los que tie-
ne que recomenzar el proce-
so, llegando a consumirle
toda la memoria.




La serie de ciencia-ficcion televisiva invade tu ordenador. La
Tierra es visitada por alienigenas de aspecto humano. Si em-
bargo, estos reptiles pronto revelardn su objetivo final... con-
quistar la Tierra y esclavizar a la raza humana.

Green Beret (boina verde), es el programa de mayor accion
que hayas visto jamas en un ordenador.

Decir Green Beret es decir un hombre perfectamente entrena-
do para la lucha. Preparate...

Entra en el mudo de los samurais. Mantén la calma mientras
el movimiento y las rutinas de combate te transportan a nive-
les que nunca pensaste posibles. Experimenta los sorprenden-
tes efectos del “Triple Scroll” mientras intentas mejorar tus
técnicas de lucha cuerpo a cuerpo, con espada samurai o con
mil posibilidades mas.




Y i e

- TURBO ESPRIT

Tu mision: vigilar y cuidar el cumplimiento de la ley que se ve
amenazada por una terrible banda delincuentes que han
hecho del trafico de narcoti su negocio mas rentable.

Tus medios: un Lotus Turbo Sprit dotado de uno de los maxi-
mos adelantos técnicos y con el que deberas patrullar por ca-
lles y avenidas.

SINCLAIR

DISTRIBUIDOR EXCLIH
ERBE &

C/. STA. Ei3F

280100/
TFNO. (91!

DELEGACIQNE
AVDA. MISR

TFNO. (934

IMATE PLAY THE §
A

¢, FLITY THY GRIWE

Preparate para una carrera sin limites a través del cio con
este nuevo juego de Ultimate. Los impresionant

inimitable estilo al que esta compania nos tiene

dos te transportaran a una auténtica aventura espacial a bor
del Cyberun.

Un avion se estrella en la jungla. Solo quedan 2 supervivien-
tes: lady Wilde y su hija que es raptada por las Amazonas, una
raza de mujeres miticas que quieren conservar su cultura a to-
da costa y que no admiten la presencia de extranos en su te-
rritorio.




La gran sorpresa. Graficos increibles, movimiento super-rapido,
podras efectuar las mismas jugadas que si tuvieras la paleta en
tu mano.
Botes. rebotes, efectos, dejadas, saques, cortadas, mates... todo
es posible con esta maravilla llamada “Ping-Pong”.

{

IV PARA ESPARA |
SFTWARE

NRACIA, 17 -

) IADRID,
1447 34 10

]
8l

STAL N° 10,
3432 07 31

El juego sorpresa de Ultimate que debes descubrir tirmismo.
... La continuacion de “Saber Wulf”.

La critica espanola ha dicho de este juego: “Todos los dias no
tenemos la oportunidad de disfrutar en nuestro ordenador de
un programa como éste. "Movie” es un juego que, lanto por
sus graficos como por su gran originalidad, estda llamado a
ocupar el Tugar de una auténtica estrella.” No hace falta decir
mis.
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CYBERUN ¢ Arcade ¢ Ultimate

A LA BUSQUEDA DE LA CYBERNITA

Ultimate ha dado un giro de noventa grados a su tradicional método de
programacion y ha creado este Cyberun, un adictivo arcade de gran

Itimamente venia si-
l |guiendo una linea
muy definida de

creacion. Desde que lanza-
ra al mercado aquellas sus
dos primeras maravillas,
Knight Lore y Alien 8, siem-
pre ha seguido trabajando
en un estilo si no idéntico,
si similar de programacion.

toda la regla formado por
innumerables pantallas,
una nave y miles de objetos
enemigos. El objetivo del
juego consiste en recoger
una serie de cristales, que
en realidad corresponden al
estado sélido de la cyberni-
ta (la principal fuente de
energia del Universo). Estas

Sin embargo, Cyberun no
tiene nada que ver con lo
que habia hecho hasta el
momento.

Se trata de un arcade en

calidad y considerables dimensiones.

porciones se encuentran re-
partidas por cinco planetas
diferentes, y el conseguir re-
cuperar todas nos va a re-
sultar poco menos que im-
posible.

Pero antes de estar en
disposicion de recoger la
cybernita, tendremos que
llevar a cabo la tarea de
composicién de la nave. Es-
ta se encuentra dividida en
ocho fragmentos diferentes
que se encuentran reparti-
dos por la superficie del pla-
neta. Estas piezas son las
que nos permitiran llevar a
cabo nuestra misiéon con
éxito, pues son las que le
imprimen a la nave una me-
jor maniobrabilidad, unas
mayores posibilidades de-
fensivas y también seran
las que permitan arrancar
los cristales incrustados en
la dura roca.

Todo esto se consigue
con impulsores laseres, co-
hetes, pinzas, etc..., y el lle-
gar a completar correcta-
mente la nave ya nos va a
costar mas de una desespe-
racion y alguna que otra
maldicién.

Esto, como podréis com-
probar, nos recuerda en
cierta manera el argumento
del Jet Pac, pero en esta
ocasioén los sefores de Ul-
timate nos han puesto las
cosas mucho mas dificiles,
pues las diferentes piezas
se encuentran separadas
entre si por largas distan-
cias entre pasadizos llenos
de peligros.

Sin embargo, no creais
que la cosa acaba aqui, que
aun no hemos hecho ape-
nas nada mas que empezar.
Ahora es cuando podremos
empezar a recoger los cris-
tales, algo que, como antes
deciamos, puede ser cues-
tion de aflos. El luchar con
todos esos meteoritos, ro-
cas, artefactos mecanicos,
esquivar las balas que re-
pentinamente surgiran de
cafnones ocultos, y un sinfin
de obstaculos mas, va a re-
sultar algo auténticamente
demencial.

Pero si hemos consegui-
do llegar hasta aqui, lo que
menos podemos hacer es
desanimarnos: tan sélo nos
quedan otros cuatro plane-
tas mas en los que tendre-




mos que repetir la opera-
cion casi por completo.
Cuando, seguramente
gracias a un milagro, hayais
conseguido completar la
aventura habiendo recogido
todos los trozos de cyberni-
ta que estan esparci-
dos por los cinco planetas,
podréis decir con suma sa-

tisfaccién, no sélo que sois
una de las pocas personas
que ha conseguido llegar
hasta tan anhelado fin, sino
también que tenéis mas pa-
ciencia que el Santo Job y
mas moral que el Alcoyano.

Pero nada mas lejos de
nuestra intencion que pen-
seis que Cyberun es un pro-

grama malo con el que ca-
Si os vais a volver locos. Por
supuesto que no. Al contra-
rio, Cyberun es un excelen-
te programa tanto por sus
caracteristicas graficas co-
mo por su alto grado de
adiccion.

Por ejemplo en lo que a
los graficos se refiere, po-
demos decir que lo que mas
llama la atencion es el mo-
vimiento tanto de la nave
como de los enemigos, el
cual, junto con el buen
scroll de la pantalla, se pue-
de decir que son sus deta-
lles mas relevantes, pues en
cuanto al disefio en si de
los escenarios y los grafi-
cos en general, quiza se e-
cha un poco en falta algo
mas de variedad; pero pen-

sando en la gran cantidad
de pantallas que posee,
tampoco es muy de extra-
nar el que no quede dema-
siada memoria para floritu-
ras.

En definitiva, Cyberun es
un excelente programa, di-
vertido y agradable cuyo
unico inconveniente reside
en la gran dificultad que en-
trana el poder llegar a com-
pletar la aventura.




WINTER GAMES ¢ Deportivo * Epyx

IiIVIVE LA NIEVE!!

Nos encontramos en las blancas y frias pistas de Calgary, Alberta
(Canadd), donde va a darse inicio dentro de breves instantes a la
primera de las ocho pruebas que componen este | Campeonato Mundial
de Deportes de Invierno para Ordenador. Los deportistas estdén ya en

sus puestos, el publico espera espectante,
momentos la senal de salida..., la

o cabe duda que los
Nprogramas deporti-

vos son los que, si
estan bien realizados (por
supuesto), despiertan un
mayor interés en todos los
usuarios.

Este tipo de juegos siem-
pre ha encabezado los pri-
meros puestos en todas las
listas de éxitos, y con ellos
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han disfrutado miles y miles
de personas: Match Point,
Hypersports, The Way of
the Exploding Fist, Bande-
ra a cuadros, Match Day...

Esta relacion se va ha-
ciendo cada vez mas y mas
amplia y contintan apare-
ciendo nuevos programas
que nos ofrecen la posibili-
dad de disfrutar plenamen-

Qm peric

S

te de toda la emocién que
el deporte y la competicion
nos pueden ofrecer.

Asi ha surgido este fan-
tastico Winter Games, pro-
grama que ya esta ocupando
las primeras posiciones en
los hits britanicos y que ha
sido creado y disefiado por
Epyx, compaiiia de software
cuyas creaciones estaban
orientadas principalmente
para el Commodore, pero
que ahora se ha lanzado al
mundo del Spectrum con jue-
gos como Impossible Mis-
sion y este Winter Games.

Este juego nos traslada a
tierras mas frias, nos pone
un gorrito, unos esquies y
ia retozar en la nieve! El
programa completo esta
formado por siete pruebas
diferentes relacionadas, por
supuesto, con los deportes
de invierno. Estas son: salto
de esqui, esqui acrobatico,
velocidad sobre patines, pati-
naje artistico, bobsled, bia-
thlon y patinaje libre estilo.

Salto de esqui: la prime-
ra prueba y una de las mas
emocionantes y divertidas.
En ella deberemos saltar la
mayor longitud posible, pa-
ra lo cual deberemos inten-
tar mantener en el aire la

los jueces dan en estos
icion ha comenzado.

T o
SERINRAG s

Al TENH

posicion mas aerodinamica
que nos permita llegar mas
lejos. Aqui deberemos tener
mucho cuidado pues el mas
minimo fallo puede hacer-
nos dar con nuestros hue-
Sos en la nieve.

Esqui acrobatico: canti-
dad de divertido. Como en
los anuncios de la tele, pe-
ro mucho mas atractivo.
Las piruetas que podemos
dar son de lo mas artistico
si salen bien, pero tendre-
mos que afinar mucho y no
cometer ni el mas ligero
error si queremos conseguir
una puntuacion elevada.

Velocidad sobre patines:
segun dicen los patinado-
res de velocidad son las
personas autopropulsadas
que pueden alcanzar una
mayor velocidad. Nosotros
desde luego necesitaremos
imprimir bastante rapidez al
movimiento de nuestros de-
dos (o joystick en su defec-
to), para que nuestro corre-
dor consiga ganar la carrera.

Patinaje artistico: en es-
ta modalidad seguiremos
necesitando de los patines,
pero tendremos que cam-
biar de vestuario y poner-
nos una hermosa y ligera
faldita que nos permita una




mayor facilidad de movi-
mientos. Asi podremos de-
mostrar no solo nuestra ha-
bilidad como patinadores,
sino también nuestro senti-
do musical y del ritmo. Los
movimientos que tendremos
que realizar son obligatorios:
camel spin, doble salto axel,
triple salto lutz, eic...
Bosbsled: quiza asi, de
primeras, no sepais de qué

va esto del bosbsled, pero
seguro que habréis visto en
algunas ocasiones a estos
rapidos y aerodinamicos tri-
neos que descienden a ve-
locidades vertiginosas por
unos estrechos caminos de
hielo. Eso es el bosbsled.
Preparaos a alcanzar veloci-
dades de hasta 90 millas
por hora.

Biathlon: ésta es una de

las pruebas mas completas
y variadas, ya que se com-
pone de esqui de fondo, es
decir, una especie de carre-
ra de resistencia con es-
quies, con la particularidad
de que cada cierto tiempo
deberemos detenernos a
realizar unos cuantos tiros
con carabina. Dependiendo
del tiempo invertido en
completar el recorrido y de
las dianas obtenidas, asi
conseguiremos una mayor
0 menor puntuacion.
Patinaje libre estilo: esta
ultima prueba es muy simi-
lar a la de patinaje artistico,
con la particularidad de que
las piruetas y saltos que
realicemos no deberan
cumplir ninguna norma es-
pecifica y tan sélo contara
nuestra vocacion artistica,
gracia, salero y estilo.
Como podréis compro-
bar, mayor variedad no se le
puede pedir a un programa
y el interés que despierta

cada una de las pruebas es
mas que notable. Es una
verdadera delicia a todos
los niveles.

Posiblemente éste sea
uno de los juegos mas
atractivos de los vistos en
las ultimas fechas, no sélo
por la diversibn que nos
ofrecen todas y cada una
de las pruebas, sino tam-
bién por el gran realismo
con el que estan realizadas,
por lo genial de sus graficos
y presentacion de pantallas,
por lo auténtico de los mo-
vimientos de los deportistas
y porque..., jvamos, que es
todo un juegazo!
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Arturo LOBO y J. J. LEON

PLANO AFIN (1)

El programa de esta semana
estd pensado para ayudaros
con los problemas de rectas en
el plano afin, una parte del te-
mario de BUP. En préximas se-
manas 0s presentaremos otro,
esta vez sobre cambios de ba-
se y diversos problemas mas.
De momento, vamos a explica-
ros qué hace éste y como ma-
nejarlo.

El programa proporciona las
ecuaciones de una recta en cin-
co formas: paramétrica, impli-
cita, segmentaria y continua,
una vez se define la recta de

que se trate por uno de estos
cuatro meétodos: dando dos
puntos, un punto y un vector de
direcciéon, un punto y la pen-
diente o los segmentos que
define sobre los ejes. Otra apli-
cacion practica seria el cambio
de ecuacion. Por ejemplo, dada
la forma explicita bien pode-
mos hallar un punto y la pen-
diente, con lo que, entrando en
el menu, podremos obtener
cualquiera de las otras formas
de ecuaciones de la recta. El
programa es simple de manejar
y probablemente le sacaréis

partido de muchas for-
mas.

Por Gltimo, vamos a
explicar su caracteristica

fundamental, que es la que
ha hecho que el listado se alar-
gara un poco. Consiste en que,
como en alguna otra ocasion,
el programa puede manejar nu-
meros enteros y fracciones in-
distintamente, y no sé6lo en los
resultados, sino también en los
INPUTS. Para introducir una
fraccion debéis teclear numera-
dor, raya de fraccién y denomi-
nador, y nunca decimales (por

ejemplo 17/5, —3/2). Hemos
buscado con ello, como siem-
pre, que el programa opere de
la misma forma en que operais
vosotros, para que con él po-
dais aprender rapidamente lo
que en clase no siempre resul-
ta tan facil.

2 CLEAR 64999 GO SUB 8000 R 380 IF i=2 THEN PRINT AT 20.pil { LET p(2,i.2)23(2)

ESTORE = DIM 3(2). BORDER 6 PARP ; SUB frac 1820 NEXT i FOR i=1 TO 2

ER & 390 NEXT NEXT 4 1800 LET p (i, 2,0 =p (i, 1,1)4p(i,2
80 LET frac=700@: DIM d(3.2) 395 GO SUB S0G. GO TO 1600 s2)-p 5,2, 4p(i,1.2)  LET pi.1

DIN pi2.2,2)  DIM e(2,2). DIM i 399 3TOP EIa e S K IRERE)

3.2)! DIM's(2.3): DIM c(2.2.,2) 410 LET al1=(ABS a(1) AND ABS 3 i8se nEXT T LET'7(3g=1. RETURN
85 GO TO 160 1)5=ABS 3 (2))+(ABS 3 (2) AND ABS 1900 INPUT “Pendiente ": LINE ds
22,0E% EN' 3 0) <CODE_SCREENS (24 3(2)7RBS (1)) GO SUB 600: LET e(l,1)=3i1): L

-PEEK 23689, 32-PEEK 23688) 420 LET 232:=ABS_3 (1) +ABS & (2)-a1 ET e(1,2)=3(2) GO SUB 2100

109 OLS ~ RESTORE 1808 PRINT AT 425 IF NOT a2 THEN RETURN 1910 LET e(2,1)=a(1i#e(1,1) . LET
9,4, "ECURCIONES DE LA H 430 LET rr=21-22+INT (21,821 e(2,2)=a(2) se(1,2) LET ds=es
110 'FOR i=1 TO S: READ linea,ds 440 IF rr=0 THEN LET a(l)=a(1)/ GO SUB 600  LET €(2.1)=a(1)%el(2.

: PRINT AT (inea,o;ds NEXT i 82 LET 31(2) =a(2)/82: RETU 2)-a(2)se(2,1) LET €(2.2) =2 ()4
120 DATR 3."Parametrica” 7, "Exp 4S50 LET al=a2 ag=rr GO To el2,2) LET flLag=a R!TURI}I

MgEan ds IR sl el Theaue 838 conir wo ot 10 nu fesd,on 1o, 108 aNEUTsganer
aria” i 3 NT - ;"Pulsa una 4 %)

125 PLOT 106,135 ORA 124 FO tecila USE @ PRINT HO.AT 1,8 ;M2 “; LINE d$: GO SUB 600. LET

R 121 TQ 2: READ p$.in iTAB 24 UR! s(i,1)=a(1) LET s(i,2)=a(2)

130 PRINT AT 2#ind 13;p8, . LET 600 FOR h=1 TO LEN ds: IF dsik) 2010 NEXT i. LET [lag=e’ RETURN

0 s e KL AL HETh g Te A Sy SYAL B LITO K S 999, TNEUT goggdnacas det Bynt
4 s 11 - =4 - ) N .

GO SUB 9990  PRINT 1" Lo oe” BaTY e38 K41 TO ¥y 21407co sUe 608 RETUAN

140 LET a(1)sp(ind,2,1)  LET a( it
S:‘-gé‘xm.a"g’ IF afl)7a(2)58 TH TD}?GNE)I(T L3 LET atl)=VAL ds: LE g?gz";Ng?TL!co.:g;S;""? E%#EV:;l
; 620 RETURN 16 GO SUE s@@- URN
L e MR I e e Fonind raia s R R A e
170 DATA “x= 1 ,"y=",2 1130 UET ¢ GigJ, k)= (4,314 k) bi-1 HEBsLEN STRS (3112 es0n o(27 7 68
180 PRINT AT 7,427 "y="; . LET al( OR (132 AND k=111 TO 7130
1i=e(1,1). LET a(2i=e(1,2) IF a 1220 REXT b ONEXT 5. NEXT i 2008 PRINT. ((“<7) AND @ t1)&ai2yt
é”p;?5¥ "gngun frac: SuUB 999 §}28 §576é59‘>3 THEN GO TO 1500 °’§‘ LET a(1)=RABS a(1) LET a(2)
190 LET a(1)ae(2,1). LET a(2)=e 1200 LET s(2,1)=e(2,1) LET s(2, 5830 LET alsLEN STR$ a(1)- LET a
(2,2) 7 IF a(1)/a(2)30 THEN PRINT Pre@ . AN 2=LEN STRS a(2) s
A8 &% L . =- y i€ 2 - ) > )
200" IF a (1) THEN GO SUB frac 1220 LET 3(1.2) 561 ilee (8.3 LA Ve g S L B B L
b PR e 1230 IF_ri3g<>1 THEN GO TO 1400 7040 LET cs(len-al+l TO Len) =STR
218 LET a(ysitd,1): LET a(2)=i 1240 RETURN o s ATy e e e
'35 hn he2d T TuEN 00 SU6" ITal B bpnunhne ]S
: 5 M . I
o220 TP NOT i (210 THEN GO TO 24 1328 CEr .:,;%,,_i 5é}’%§55i?’ 7950 LET p2=-21483PEEK 23689
. = . -
230 PRINT “+%;: LET 30 =iz 1) {ggg 557,1.§<,1 L en G0 18 1000 ;ozo LET pl=(33-PEEK 23688) s8+1+

-“LET at2)=i(2.2)° PR (ggn:u: 135@ ReTURN LY e R O T

AND SGN (3 (1) %3 (2)) (@) ; : 400 FOR i=1 TO 2 P(1,2,i)=

£03¢ .50, 3u8 9930 BRINT N RS Al TR LETIR (1)) 7090 IF 32)slen-L THEN LET a3=UA
a8 om0 0 Jsler pid TR Ler o Sitasaal Anieturee P ole1es-3
> 30 1 = » 2 2, =5 (2,1 e -7
=i (3.2)  IF a(1) <)@ THEN GO SUB e e e pil ey g 12 7100 IF ai>=len-U THEN LET adsUR
frac CET P Cl.oiarel L c8(l+1)° RANDOMIZE FN B (p141-3
242 PRINT =0V 1450 1F flag<)S THEN GO TO 1100 illen-al1),p2+1,34)

248 LET prinze: LET lug=ia = 1840 RETURN 7110 NEXT U

850 COR 121TO 2 "LET a(1)=s (i, 1500 FOR 1=1 TO 2 LET i (1.i)=c( 7120 FOR L=1 TO INT ((-1+63slen)
1{‘ L"es'ibs‘Zés%" PRINT AT 1 géa.ia L!I i(2,i)=c(2,1,i)#(-1 gisg-aggéNT OVER 1; it NEXT U
Jlug; - {=2) . NEXT }

as§ LET Lon=(6xten+10) #(a(2) 51 LET 212)=1: FOR i=1 TO 2. F 8000 RESTORE 8050

G e DL u o8, Saicfo’s” fer UT8 witall et 0 §330.00%, adoibe vo soerms Amno

45 . : L2) il : sa:

L A PP L S B30 BT 1 hacizia g

ugs ik » ’ ” ’ ) ' 3 {

28 Er B P lAsoA TN 11 onss) o8) - Sl R/l sctanl @)oo d,@) 1) sc 8030 FOR (=65480 TO 65527 STEP

LET Lugetugspcint PRINTCAT 1¢)t 1530 60 'SUB 400: LET i(3.1)=a(1) FOR READ a: POKE i+

ugs2iCHRS (@Ssieie) it PR s (3.2 o%e PR J. POKE 143,00 NEXT
78N i, PRINT 1540 IF rl3g9:32 THEN GO TO 1300 050 DATA 205 148,30 245 05, 153
280 FOR i=1 TO 2: FOR a2 To 2 1550 RETURN 30,197,205,153,30,197,225,208.1

290 LET c1=LEN STR$ ABS c(i,Jj.1 1860 tLs " PRINT AT 3,12; INUERS 33639 é$éogéa;1§a§g,?géagséaggl

b A gl S R E 1:7MENU” . RESTORE 1620 FOR i= /223399 g g
i ST RO INeRGIag st 1 TO 4 RERD as. PRINT AT 4+2%i, 8,44 ,86,44,70,225,96,121,208, 12

17401228 AND_¢'i , J 1) 7Cti j, ) ¢@) B;i:") ;a8 NEXT i 255 205,120,455, 122, 205 198

- _IF g2 4 TTHEN LETTd i, 00 1620 DATA "Punto y vector” . 'Dos 078 OATA 258,205 120,255, 124,20

SINT ((-1% geabiirelil PUNtos ., PuUnto 4 pendiente” . Seq +120,255,128 /198 ,5.6,0, 79,208, 4
310 dfi i ad (i, J)e28 (i) e mentos en Los ejes™ 45,170,6,205,43.25,1,1,0,197.2

iE)aicti, ). dhaci,ji2) @) 1630 GO SUB SO0  IF CODE INKEYS<¢ $ . 43,45,193,201

Q NE {UNEXT 49 OR CODE INKEY$)>S2 THEN GO TO 880 ORATA €,4,137,203,127,40,11
@ FOR 121 TO 2 LET d(3,i)ed( tead 7,77,245,213.229,205,223 34, 22%

1,10 4(d(2. 1) =d(2,4)) #(d(2.4)>d11 1848 G0 SUB 1800+1024UAL INKEYS 200,841,48,203,7,193,16,234,78;

Ji) ) NEXT & 1228 89 308 18881188317, 128,414, 4,141,121.29, %01
340 PLOT 108 19. ORAU, (144 (3.1) 166 GO TO 100 8096 DATA’105;153.96,38,34, 32,10

)%8,0 DRAU INVERSE 1.16,8. DRAU 1700 FOR i=2 TO 1 STEP -1 5,36,240,105,41,96,38, 111,32, 248
(14413217 28,0 PRINT AT 19,14+ 1710 GO SUB 2300-1004i LET p (1. 28,224,104 .,233,96, 241,36, 64,10

di1,1); 5" ! i.1)=3(1): LET p(1,1,2)=a(2) LE §.105,96.105,113,96.0,0,32.0 115
380 FOR 121 TO 2. FOR j=1 TO 2 T dsses: GO SUB 60O LET p 12,41 5
FOR k=1 TO 2: LET atk)=c(i,j, k) )=a(l1): LET pi2.1.2)33(2) 1080 DEF FN P (X,y,n) =x+ysntUSR &
B0 NEXT k: LET pPil=134+(34+4(3, 1720 NEXT i LI flag=1. RETURN 200

ERE R AT L BN RO 1500 FOR {x1 TO 110 RETURN
70 IF i=1 THEN PRINT AT 18,pil 1810 GO SUB 210@. LET p(1,:.1)=a 990 IF FN a() =49 THEN PRINT CHR
CHRS (119+)); ("+" AND a (1) ra(2) (1), LET pil.i a(2): LET ds=e a;

»=@) . GO SUB frac $° GO SUB 600 LET p(2.:,1)=a(1) 992 RETURN
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel.: (91) 275 96 16/274 53 80
(Metro O'Donell o Goya)
Aparcamiento gratuito en Felipe Il

SOFTWARE: ;;2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1!!
Y ademas, completamente gratis, un magnifico reloj de cuarzo. Increible ;verdad?

Ptas. Ptas.
TURBO ESPRIT 2.100 PING PONG 28295
DYNAMITE DAN 2.100 SABOTEUR 2:295
THEY SOLD A MILLION 2.500 RAMBO 2.295
FIGHTER PILOT 1:97.5 YIEAR KUNG FU 2.295
MASTER OF T. LAMP 1.950 WORLD SERIES BASEBALL 2.095
NIGHIT SHADE 1.950 MAPGAME 2.750
HACKER 1.950 RAID 2.295
SUPER TEST 2.300 HYPERSPORTS 2.295
KNIGHT LORE 1.750 HIGHWAY ENCOUNTER 1.750
ALIEN 8 1.750 NGHT SHADE 1.750
TOMAHAWK 2.300 GUNFRIGHT 1.950
THREE W. PARADISE 2.100 BATALLA DE LOS PLANETAS 2.100
COSMIC WARTOAD 2.100 MOVIE 2.100
LEYENDA DE AMAZONAS 2.300 N.O.M.A.D. 2.100

Software de regalo (Oferta 2 x 1): Shadow Fire, Dragontorc, Dummy Run, Fighting Warrior,
Psi Warrior, Southern Belle, Poole position, Mapsnatch

SPECTRUM PLUS+6 JUEGOS NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS
1i27.800 ptas.!! Ali Bebe, Kripton Raiders, Tommy. 1895 ptas. los tres
Grahs 2 Walkie Talkies y ademas gratis 1 ca culadora
ics Interface 1 10.900 ptas. Cas
DK'T"O'“ Microdrive 10.900 ptas. Da,.:e"
Or c
Lapiz 98 890 pres 529 de""déf'
Teclados fesi I
Ampliaciones de memoria etsuga -rgt_’zgess';'c‘: 2= Wafadrive 16.995 ptas.
ii3.995 ptas.!! Indescomp 13.195 ptas Quick disk 2.8 23.995 ptas.

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS

ii20% DTO. SOBRE P.V.P.!!

Precios excepcionales para tu Amstrad CPC-464, CPC-6128 y PCW-8256

Ofertas: Joystick Quick Shot
Quick Shot 11+ Interface 3.695 ptas.

Quick Shot V + Interface 3.995 ptas. NP‘ Cﬁ\' A“S

GR

DO"" Servicio técnico de reparaciéon
Tarifa fija: 3.600 ptas.

Cartuchos Microdrive 495 Cinta C-15 especial ordenador 69
Diskettes 5% " 295 Interface Centronics/RS-232 8.495
Diskettes 3" 990 Amplificador de sonido 2.390
Cartucheras para Microdrive 150 Interface doble Kempston 2.795

Pedidos contra reembolso sin ningtin gasto de envio. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid




RUTINAS DE UTILIDAD

Descubre los secretos de los juegos comerciales

EL ESPIA

Francisco ALEJANDRE

La mayoria de usuarios de
microordenadores, aunque en un
principio sélo se dedican a jugar,
tarde o temprano experimentan la
necesidad de crear sus propios
programas y para ello nada mejor
que «espiar» a los profesionales.
Pensando en todos ellos hemos
elaborado este utilisimo programa
que permite investigar la estructura
grafica de cualquier juego.

El programa responde principalmente
a una idea: satisfacer la curiosidad de
todos aquellos que sienten gran pasion
por la programacion o simplemente por
dibujar, y desean averiguar los secretos
mejor guardados de los programas co-
merciales: como estdn almacenados en
la memoria los distintos graficos de los
personajes, escenarios y situaciones.

Si os preguntdis para qué sirve, os di-
remos que depende. Se puede utilizar
simplemente para pasar el tiempo vien-
do todos los gréficos de un juego o pue-
de servir para algo mds interesante co-
mo coleccionarlos o incluso animarlos.

De la misma forma que se coleccio-
nan pantallas se pueden coleccionar gra-
ficos. Ademas, es un programa cons-
tructivo pues al ver juegos como el
Three Weeks is Paradise o incluso el
propio Alien 8, se observa que los gra-
ficos tienen al lado una especie de silueta
que sirve para que un grafico se super-
ponga en otro sin mezclarse (mediante
operaciones AND y OR) y esto es la ba-
se del sistema FILMATION, del que
pronto hablaremos.

En fin, vosotros mismos podéis juz-
garlo. En nuestra opinion es bastante
util, y si nos permitis un consejo, utili-
zarlo con Joystick Kempston, pues re-
sulta infinitamente mas comodo.

El programa Basic (programa 1) de-
béis teclearlo y salvarlo con autoejecu-
cién. De esta forma cargara automati-
camente los dos bloques de bytes (lista-
dos 2 y 3) que previamente habremos
grabado en cinta utilizando el Cargador
Universal de Coédigo Mdquina, siguien-
do el siguiente método: primero se te-
clea el listado 2 y se efectia un DUMP
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indicando como direc-
cién la 40000 y como
numero de bytes 142.
Luego se salva en cinta
a continuacion del pro-
grama Basic. Por ulti-
mo se teclea el lista-
do 3 y se realiza un DUMP
en la 40000, indicando 64 como
numero de bytes. Habra de gra-
barse a continuacion del segundo.

Manejo y funcionamiento

El programa comienza a funcio-
nar, una vez cargados los tres blo-

ques y lo primero que pregunta es si i

se va a utilizar joystick o tecla-
do. Una vez cargado el
bloque de graficos
que queremos inspec-
cionar siguiendo los
pasos que mads adelan-
te se explican y supo-
niendo que hemos elegi-
do joystick, el manejo
seria el siguiente:

—ARRIBA: se acelera el paso de gra-
ficos hacia arriba.

—ABAJO: se frena el paso de grafi-
Cos.

—IZQUDA: disminuye columnas.

—DCHA: aumenta columnas.

Su utililidad puede ser doble: por un
lado sirve para ver como estdn almace-
nados los graficos en los juegos comer-
ciales y si queremos, incluso coleccio-
narlos nosotros con la opcién SAVE.

Por otro lado, puede servirnos en la

(NS
realizacion de nuestros propios progra-
mas en cuanto que podemos ver sin di-
ficultad las direcciones donde hemos ido
almacenando nuestros graficos y poder
hacer asi las modificaciones pertinentes.

El programa en si se apoya en la ru-
tina de impresion en CM que necesita
la direccién y las columnas del grafico.
Las filas son siempre 14 que es el lado
cuadrado donde se visualizan por pan-
talla.

Habiendo cargado con la opcion
LOAD el bloque principal de un juego
lo que hace el programa es ir sacando
por pantalla sucesivos graficos de tan-
tas columnas como nosotros se lo indi-
quemos moviendo el joystick o pulsan-
do «o» o «p». Es decir, al avanzar, lo
que hace es ir pokeando direcciones su-



PROGRAMA 1

EM ALEJANDRE ° 460 LET x=22711 LET k=0

36
PRAPER @

1R
2 BORDER R 70 x1=
INK g:DELEgR 27935 o 480 IF teg:i THEN GO SUB 9500:
3 _LORD ""CODE 23296: LOAD ""C GO TO S1io
ODE 27936 S00 LET a=IN 223
POKE 23675,33: POKE 23676,1 S10 BEEP .0007,60
09 poxs 23658,38. GO SUB SQ0e I S20 LET x-x1464f(a=4)-6¢ita-0)
NK S25 IF a=16 THEN 600
g LET H=0: LET R=1 sgg gs §122711 THEN LET x=22711
10 LET DIR=28000: LET COL=1: L
ET_PAS=COL: GO SUB 40% S35 IF x>22967 THEN LET x=22967
2@ INPUT " (1) TECLADO O (2) KE : GO TO_S
MPSTON ";xeg S37 LET k=k+(a=4) -
30 IF key<>1 AND key<>2 THEN G $40 FOR i=x1 TO x1o4 poxs .,71
0 TO 20 egexLE;+ FORGB‘40707X"' POKE
1) nsnﬁg ,66: i
6@ RANDOMI DIR: POKE 23297,P 600 BEEP .1,30: IF K=0 THEN LET
EE§0§§63351POKE 23298 ,PEEK 23671 R=1: LET PRS=COL: GO TO SO

MIiE USR 23296 60S REM
7S PRINT INK _?;AT 1,23;dir 6510 GO SUB_10003#K

650 GO TO 500

30 IF key=1 THéN co'506 8500 1000 LET S-29353

GO_TO 32 HEN POKE 3,112
81 LET a=IN 1100 POKE 5,70
82 SF aza THEN

IF PEEK S=70 T
GO TO 1200

EET cot=col-d 1200_RANDOMIZE USR 23343: PAUSE

50 Sue seee LEf pas=col 16 CRETUR
CET s o=t AIHEN LEY caizcots1: 2000 PRINT AT 19,5; 28000 46000
24 3F75%7 THen LeT dirzdica 1 AERINT INK 2] BRIEHT @, FLASH
as ir=dir+ &
o8 IF 323%NER-o THEN (BT blr §°9$01F lgy=1 THEN GO SUB 9S00:
48 aw0 o meo THEN LeT o1 S38 VET, SN EES
T 88 IF COL>14 THEN LET COL=14 S R S R °; “T 15
88 IF COL <1 THEN LET cOL=1 2300 IF_3=1 THEN LET F=1: PRI
25 IF 2=20 THEN GO TQ 460 AT 19,17; FLASH 1; BRIGHT ©; TRk
¢37 IF A=24 THEN LET R=0: GO TO o A T R
2400 IF az4 THEN IF F=2 THEN LET
99 IF R=@ THEN GO _TO 60 5 4
100 IF 36 THEN LET Basopas-col DIR=28000: GO TO 2600
101 IF a=a THEN LET pas=pas+col 2450 IF a=4 THEN IF F=1 THEN LET
118 LET DIR=DIR+PAS oLiR=a8000: co To 2600
8;;2 IF DIR>6S555 THEN LET DIR=2 2332 8219 399 I A
116 IF DIR¢28000 THEN LET DIR=6 : :
srie 3000 RANDOMIZE USR 23367A RETURN
8 20 et 1950 By cen( o (L
bre
409 PRINT AT ©,3; "Aegeesessssee 5$=0 OR LEN 29016 THéN 60 o 500
@ i= “FHTNT‘ET’%‘
%% H*. NEXT i: PR 4002 SAVE s$CODE dir,lo: RETUR
IﬁlongnlNTsa;gggggsggsgisgggF"pn 8000 LET w=18420+col’ S A A
INT AT 1,22;"G ~_  H": PRINT AT 2%66° Rnnoonxzs w. POKE 23385,PEE
2,22; "DEEEEEE™. PRINT AT 4,22;" 23670: POKE 23386 ,PEEK 23671
eéBBBC™. FOR i=S TO 13. PRINT AT RANDOMIZE ww. POKE 23422 ,PEEK 23
T 1a208. L. NEXT i : PRINT R 670, POKE 23423 ,PEEK 23671: RAND
414'PR:'|:N$'€'E$E§§,3, ABEEBEBBEBEE 8200 RETURN
BBEC" . PRINT AT 19 3‘*5‘""'2" 29000 INK BR 9: PRINT INUE
ceeceli PRINT AT 20,3; "CEEEEEEE RoEC1]AT %4,55 M IcRonbBEY ;AT 5
_Ig$_1ﬁ§87 CPTINT AT 5,23; istart 8431/ " EL ESPIA “. BRIGHT 1: RET
w8 5 Golor®y ein 9500 LET a$=INKEYS
AT 14384790488+ ia 25370405 S810 LET 32183 (as: 0") +21 (as="g
€ 1+(a$="P") +4%(a$="R") 482 (3$="0")
4i20 RANDOMIZE USR 23343: RETURN +17%(3$="8") +18%(a$="5") +20% (a$=
455 REM EISNPNIEEY “B") 424 % (3$="7") : RETURN

a) Bloque de impresora: ocupa las di- semejante a la primera, pero que

cesivas en la rutina de impresion, lo cual
da la sensacion de scroll en la pantalla.

recciones 23296 hasta 23428.
Hay en él 4 rutinas a saber:

— 23296: rutina de IMPRE-
SION principal que se encarga de
la salida por pantalla y a la que se
accede pokeando direccidon y co-
lumnas.

— 23343: rutina de COLOR
del cuadrado, a la que se accede
pokeando el atributo correspon-

b)

c)

se encarga del borrado de la co-
lumna correspondiente cuando és-
tas son disminuidas.

Gréficos definidos: deben ubicar-
se en la direccion 27936 y sirven
para la realizacion del marco de la
pantalla.

Programa principal: veamoslo por
bloques de lineas:

3-30 Inicializacion: se baja la Ram-

top a la 27935, se pokean las nuevas di-
recciones de los gréficos definidos, se
pone en modo mayusculas y se dibuja

diente.
— 23367: rutina de CARGA.
— 23384: rutina de impresion

Seguin como lo veamos podemos ir ajus-
tando las columnas con las menciona-
das teclas.

Si los gréficos que van pasando se ven

! mal, podemos cambiar el contraste de

la pantalla con la opcion COLOR o cen-
trarlos si estan descolocados, etc...

Estructura

El programa se compone de 3 partes,
que son:
® un bloque en el buffer de impreso-
ra.
® un bloque de 8 graficos definidos.
e ¢l programa principal.

Para la opcién TECLADO, las teclas son como siguen:

Teclas de movimiento normal, necesarias tanto pa-
ra el menu como para la rutina POINT.

Teclas accesorias que simulan los movimientos de

7t joystick con disparo pulsado.
8 =
0 Fuego Para relacionar el menu.

MICROHOBBY 23



B RUTINAS DE UTILIDAD

;
LISTADO 2 - Buffer de impresora
1 1187FF21244020602CSA6 751
2 Q@7CSQE6Q8CSESQE6@11ARA77 796
3 2C31310FRE1Q2100@1@2C1 749
4 1QEEQ1EQ@Q7ED42C110EZ 1225
S 210448C110DRACS21245S38 894
6 O6QECSESQG6QE3E4E€7723 752
? 10FRE1Q120QQQ2C11QEE 980
8 C9373EFFDD216060117@ 1161
Q Q4CDS6QSCoQeeeeez2127 717

10 40P0602CSV6ER7CSAGR3CS 690

11 ESQE6Q136Q023131@FRE1 &3S

12 OQ1lP0Q1QSC11QREEQ1EQQ7 690

13 EDP42C110E3210748C110@ 1060

14 DRACSQVOO2R0000002000 419
LISTADO 3 - (U.D.G.)

1 3EQPQR1FOF476371787C00 63S

2 FFFFFFFFFFRRRRROF8F@ 1763
3 ER2C68E1E3E?7C78716347 118S
4 QFIL1FQRRRRARFFFFFFFFFF 1321
S OQO3E1ESBECBE2FQOF30Q07C 1270
& 7C7C7C7C7C7C7C3E3E3E 1@S4
7 3E3E3E3EQQQ00Q000000 248

la pantalla, preguntando después por la
opcion:

1.Teclado
2.Kempston

Segun cual elijamos la variable KEY
valdrda 1 6 2. Durante la ejecucion,
cuando valga 1 se hard una llamada a
la 9500, donde esta una subrutina que
devuelve en «a» el valor de la tecla pul-
sada con el fin de hacerlo compatible
con los controles del joystick.

50-120 Bucle principal en el que se
van pokeando sucesivas direcciones en
la rutina de impresion y otros valores de
acuerdo con nuestros movimientos.

Aqui, como en otras partes del pro-
grama, si KEY vale 1 se hace caso omi-
so del IN 223.

390-420 Dibujo de la pantalla.

455-600 Se controla el movimiento
en el menu de opciones con teclado o
joystick.

605-650 Se llama a la subrutina que
corresponda a la opcion seleccionada.

1000-1200 Subrutina del color que
cambia el contraste de la pantalla po-
keando el atributo correspondiente en
la propia rutina.

2000-2600 Subrutina POINT que se
encarga de alterar la variable DIR para
pasar rdapidamente de una parte a otra
de la memoria.

3000 Se llama a la rutina de carga.

4000 Se piden los datos necesarios
para salvar un determinado bloque.

8000-8200 Calculan la columna que

24 MICROHOBBY

18 ORG 23296
2 LD  DE,85415
39 D HL,16428
4 LD B,H62
58 LABELS PUSH BC

4 LD B,¥87
78 LABEL1 PUSH BC

8 LD B,¥88
98 LABEL2 PUSH BC

189 PUSH HL

118 LD B,¥81
128 LABEL3 LD A, (DE)
138 LD (HL),A
148 INC HL

150 INC DE

160 DINZ LABEL3
178 POP KL

180 LD  BC,088256
198 ADD HL,BC
208 POP BC

218 DINZ LABEL?
28 LD BC,02816
238 SBC HL,BC
248 POP BC

250 DJNZ LABEL!
268 LD  HL,18436
278 POP BC

280 DINZ LABELS
298 RET

300 LD HL,22564
318 LD B,¥E
320 LABEL4 PUSH BC

339 PUSH HL

348 LD B,NOE
350 LABELS LD  A,N46
368 LD (HL,A
37 INC HL

380 DINZ LABELS
398 POP HL

480 LD BC,000832

DESENSAMBLE DE LA RUTINA

418 ADD HL,BC
428 POP BC

438 DJNZ LABELY
440 RET

450 SCF

469 LD A,¥FF
47 LD  IX,28888
488 LD  DE,38888
498 CALL 81344
500 RET

518 NOP

528 NOP

538 NoP

549 LD  HL,16423
550 LD B,¥62
568 LABELS PUSH BC

578 D B,N87
586 LABEL7 PUSH BC

598 LD 8,488
408 LABELS PUSH BC

618 PUSH HL

628 LD B,¥81
638 LABELY LD  (HL) ,H08
640 INC HL

650 INC DE

460 DINZ LABEL9
678 POP HL

480 LD  BC,86256
498 ADD HL,BC
700 POP BC

718 DINZ LABELS
728 LD BC,02816
738 SBC HL,BC
748 POP BC

750 DINZ LABEL?
760 LD  HL,18439
78 POP BC

780 DINZ LABELS
798 RET

debe ser borrada si estamos pulsando
«O» y llama a la rutina en CM.

9500 Rutina de control del teclado.

Como podréis observar, se ha baja-
do el CLEAR a la 27935 y situado los
graficos en la 27936 con objeto de re-
servar la mayor cantidad de memoria
posible para el bloque de bytes a inspec-
cionar, que de esta forma puede ocupar
desde la direccion 28000 hasta la 65535,
ambas inclusive.

Por ejemplo, si estamos con joystick
y queremos centrar un grafico hemos de

dar a izquierda o derecha con el disparo
pulsado. Si estamos con teclado, no es
necesario ya que ambas teclas estan uni-
das en el 5 (disparo+izq.) y el 8
(disparo + dcha.). Lo mismo sucede con
las otras:

— Con el 6 se para el ment.
— Con el 7 se pone pixel a pixel
luego habrd que mover con «g» y
«an.
Esperemos que hagais un uso adecua-
do de esta informacién tan «confiden-
cial».

—a—— P,
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IGRATIS!.........

2 cintas, Los 20 mejores programas de utilidades

al suseribirte o: MIGROEIOBBY

REVISTANDEPENDIENTE PARA USUARIOS OF ORDENADORES SWCLAIR SEMA P

PROGRAMACION @~

Ensamblador (onfeccion de programos
en (odigo maquina, mediante la ufilizacion
de mnemdnicos del lenguaje Assembler del

180

Desensamblador Paro obtener el
istodo de un programa en c6digo
mdquina de forma similor ol de los
programas Basic

Cargador de (/M 0s ayudoro
infroducir sin_eror rufinos en cadigo
maquina

Depurador fiecudion o «cdmoara lento:
de cualquier programa Basic
Extremadamente Gfil para depuror
progromos

Monitor Este curioso programa permitirc
corregir cualquier texto de otro en UM

RUTINAS

Cirvjano Rutino pora reporar programos
corgados defectuosamente

Tokens localizacion de Tokens (palobro
clove en el Spectrum)

Microcat Los dotos relativos o lu

intrmacidn guardada en un cortucho de
Microdive son de vital importoncio

Renumerador Uno de los comandos d
edicion mds pofentes y opreciados por los
programadores

Conversor Nimeros decimales ©

hexadedmales y viceversa en cualquier
momento

Recorta o copia el cupon que va cosido en las
paginas de esta revista.

(Vélido para Espafia y Portugal)

COMPLEMENTOS

Listador Todos los datos relafivos al contenido
e codo cinto de cossette al descubierto.

Analizador de Audio Trozodo grifico de
enoles de oudio poro grabaciones en cassette.

Agenda Fichero personal de direcciones.

Copyupi (opiodor de progromas de cinto o cinto
para efectuar copios de sequridad con todo
fiabilidod.

Editext Procesador de textos o 64 columnas.

GRAFICOS Y SONIDO

Screens Editor de grdficos pora creacion de
espectaculores pontallos.

Multi U.D.G6. Editor de grdficos definidos de
gron copacidad y versatilidad.

Traspa Copiador de caracteres, grdficos y
atributos.

Databeep Lo ejecucion de melodios en (M
ofrece Tos ventojos de mejor ocupacion y mayor
calidad musical.

Voz Sintetizador de voz.



LA LEYENDA

DE LAS AMAZONAS

Entre leyendas y mujeres bélicas, se desarrolla
este juego de US GOLD que esta semana
sentamos en el banquillo. Nuestros justicieros se
encargaran de decir sobre él la Gltima palabra.

«Poco original»

® Positivo

El movimiento esta muy bien con-
seguido, asi como el scroll de la
pantalla. El personaje responde
a sus movimientos tanto por el te-
clado como por el joystick. Tiene
una buena presentacién y deta-
lles graficos. La dificultad no es
muy alta con lo cual hace que es-
te juego sea bastante adictivo.
@® Negativo

No es original tanto por su tema
como por el desarrollo del mismo.
Se echa en falta los efectos sono-
ros y el colorido.

Puntuacién: 7

Ricardo Alonso

«Buena presentacion»
® Positivo

Los movimientos de los persona-
jes y sus excelentes graficos son
lo mas positivo de

este juego. Hay que
'*

destacar también

la presentacién
del mismo y el
scroll de la pan-
talla. Es un pro-
grama muy
adictivo aun-

que tenga algo de dificultad.
Negativo

Se echa en falta algunos efectos

sonoros y de colorido que podria-

mos esperar de este tema.

Puntuacién: 7

José Antonio Galiana

«Algo lento»

® Positivo

Los graficos son muy buenos y el
movimiento de los personaijes y
obijetos, junto con el suave scroll
de la pantalla, hace que parez-
ca muy real. Efecto de(}ondo muy
logrado.

® Negativo

Es algo lento y hay pocos efectos
SOnoros.

Puntuacion: 8

Gabriel Marti

«Un juego muy adictivo

® Positivo
A pesar de la cantidad de teclas

que hay que manejar, no se ha-
ce dificultoso, requiriéndose, eso
si, un poco de practica. De difi-
cultad mediana, se hace un jue-
go muy adictivo. Los gréficos son
excelentes y el movimiento de los
personajes estan muy logrados.
® Negativo

La falta de colorido en los perso-
najes diferenciandolos del resto
de la escena,

Puntuacién: 8

Fco. Javier Cano

«El movimiento, lo mejor»

® Positivo

El movimiento es lo mejor del jue-
go. El jugador puede elegir el ti-
po de golpe que desee. El control
por teclado esta muy bien pensa-
do. Los gréficos estan bastante
conseguidos, pero quiza un fallo
sea el no poder distraerse para
observar el paisaje.

® Negativo

El sonido es bastante flojo y no es-
taria mal que en pantalla apare-
ciera un indicador con la inteli-
gencia de las amazonas.
Puntuacion: 8

Pilar Arias

«Sonido precario»

® Positive

Cabe destacar del programa de
U. S. Gold sus movimientos y sus
excelentes grdficos. Es un gran
programa de arcade muy adictivo.

Negativo

No es demasiado original y no
corresponde a un programa de
oltima hora. El sonido es algo
precario.

Puntuacién: 8

Juan Markessinis

«Poca respuesta al tecla-

do»

® Positivo

Grdficos con gran calidad. El mo-
vimiento de los personajes es muy
bueno y el scroll de la pantalla
muy suave.

® Negativo

No responde mucho al teclado.
No es muy adictivo y no tiene
apenas efectos sonoros.
Puntuacién: 8

Roberto Carlos Alonso

«Manejo monétono»

® Positive
Los graficos de fondo y los per-
sonajes, asi como sus movimien-
tos son muy parecidos a los del
Tir Na Nog, lo cual supone algo
mas a su favor. El scroll del fon-
do de pantalla es muy suave. Re-
sulta agradable a la vista. Un fac-
tor muy positivo incluido en este
juego es el tiempo.
® Negativo
Las teclas tardan en responder y
esto, unido a que hay que usar
bastantes, hace que
su manejo sea
muy complicado.
Puntuacién: 7
David de Llo-
dio
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EL PRIMER VEREDICTO

Han transcurrido ya-mas
de cinco meses desde que
comenzamos esta serie que
dimos en llamar «Los Justi-
cieros del Software». Con
ella ponemos semanalmen-
te nuestra revista a vuestra
disposicion para que po-
dais exponer vuestras opi-
niones a cerca de aquellos
programas que, por una ra-
zon u otra, adquieren una
mayor relevancia.

Durante estas 22 sema-
nas de existencia hemos, o
mejor dicho, habéis comen-
tado y otorgado vuestras
objetivas puntuaciones a un

total de 17 juegos pertene-
cientes a otras 15 casas de
software diferentes.

Y ya ha llegado el mo-
mento de hacer una breve
pausa y recapacitar sobre
todo lo ocurrido hasta el
momento en este largo cami-
no que ha de llevarnos, den-
tro de unos meses, a la elec-
cioén del programa que con-
seguira el codiciadisimo ga-
lardén de Programa del Ano.

A continuacion, os pre-
sentamos la lista completa
que incluye todos los pro-
gramas que hasta el momen-
to habéis comentado a tra-

vés de estos expertos justi-
cieros, asi como la casa a
la que pertenecen y la cali-
ficacion media obtenida.
Esta relacion habla por si
sola, pero merece destacar
un hecho muy importante.
De entre los seis primeros
puestos, tres de ellos estan
ocupados por programas
espanoles: Camelot Wa-
rriors y Olé Toro, de Dinamic
y Sir Fred, de Made in Spain.
Esto, evidentemente, de-
muestra la gran calidad que
el software esta alcanzando
en nuestro pais, el cual pue-
de equipararse a los mas

prestigiosos programas in-
gleses y americanos.
Hasta la fecha, la prime-
ra posicion esta ocupada (y
posiblemente va a ser muy
dificil que sea desbancado)
por el sensacional Movie,
mientras que también llama
la atencién la baja puntua-
cion conseguida por otro
juego que, a priori, parecia
uno de los mds firmes can-
didatos al titulo: Fairlight.
De todas formas aun fal-
tan muchos meses para
que acabe la competicion y
en cualquier momento pue-
de aparecer la sorpresa.

1. MOVIE

3. THREE WEEKS IN
PARADISE

4. OLE TORO
5. GUNFRIGHT
6. SIR FRED

7. SABOTEUR

2, CAMELOT WARRIORS Dinamic

8. AMAZON WOMEN

Imagine 940

9,00
Mikro-Gen 8,80
Dinamic 8,50
Ultimate 8,50
Made in Spain 8,40
Durell 825
Silvertime 7,65

9. YABBA DABBA DOO Quicksilva

10. WEST BANK

11. FAIRLIHGT

12. |, OF THE MASK
13. MICKIE

14. WINTER SPORTS

15. FIGHTING WARRIOR

16. MARSPORT
17. POPEYE

7,60
Dinamic 7,50
The Edge 7,50
Electric Dreams 7,20
Imagine 6,60
Electric Dreams 6,80

Melbourne House 6,75
Gargoyle Games 6,70
Dk Tronics 6,5(

CAMELQ’

I
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TOP SECRET

Rutinas de carga en Cédigo Maquina

LA BIBLIA DEL «<HACKER» (VII)

José Manuvel LAZO

Ya es hora de que estudiemos las distintas maneras en que puede
cargarse un programa desde CM. En primer lugar veremos la
correcta utilizacion de la rutina LOAD de la

Partimos del supuesto de que habéis
aprendido ya los fundamentos que se
han sentado en los capitulos anteriores
sobre protecciones a nivel Basic, aun-
que volveremos a ello después, cuando
nos centremos en la proteccion «turboy.

Ahora vamos a introducirnos de lle-
no ya en lo que se puede llamar protec-
ciones a nivel CM, esto es, cuando el
cargador del programa ejecuta una lla-
mada a una rutina en CM para seguir
cargando el resto del mismo.

La estructura general del cargador
CM puede ser ésta:

LD A,255 LD 1X,25000
LD IX,16384 LD DE,40000
LD DE,6912 SCF

SCF CALL#556
CALL#556 ...

LD A,255

Una asignacién de vectores y unas lla-
madas a rutinas de la ROM. Este es el
caso mas sencillo que usa la rutina de
la ROM LOAD ubicada en la direccion
#556 (1366 en decimal).

La rutina LOAD

Es muy interesante antes de prose-
guir, echar un vistazo al funcionamien-
to de la rutina LOAD de la ROM. Si de
todas formas desedis profundizar mas
sobre el tema os podéis dirigir al Espe-
cial n.° 2 de MICROHOBBY, donde se
trata con mayor detalle este tema.

Esta rutina utiliza el registro IX para
contener la direccion de comienzo don-
de se van a cargar los bytes, el registro
DE para contener la longitud del blo-
que y el registro A para el flag de iden-
tificacion.

Pero jojo!, esto carga sin la «cabe-
cera» que contiene la informacién del

nombre y longitud de los bytes, lo cual
trae consigo el que se cargue lo prime-
ro que entre.

Si observdis el Grdfico I podréis ver
la manera en que estan grabados unos
bytes o un programa en la cinta: en pri-
mer lugar, el tono guia, y luego, la ca-
becera en si que contiene un primer byte
como flag de identificacién (@) y otros

6 con la informacién de cabecera:
nombre, comienzo, longitud, tipo y de-
mas...

El segundo bloque es el que os inte-
resa, es lo que se llama: «carga sin ca-
becera» ya que se prescinde de la mis-
ma, de lo cual se deduce que debemos
de dar los valores de la direccion y lon-
gitud del bloque de datos en los regis-
tros que arriba se exponen.

Al elevar el banderin de Carry con la
instruccién SCF provocamos que la ru-
tina de la ROM cargue, ya que de lo
contrario, solo verificaria.

Primeros trucos en Assembler

Esta es una estructura general supo-
niendo que el programa al cargarse no
tuviera cabecera y entrase a velocidad
NORMAL. Por regla general se ha de
buscar una asignacion de vectores en los
registros IX y DE los cuales indican co-
mienzo y longitud, unas llamadas a ru-
tinas cargadoras y un retorno a Basic o
un salto ya al programa en si.

Pero hay muchas formas de enredar
esto tan sencillo para hacerlo menos in-
teligible.

Sentemos primero unos sencillos con-
ceptos de Assembler:

En primer lugar la instrucciéon CALL
direccion significa, como todos vosotros

ROM.

sabéis, una llamada a una rutina en
CM., pero agrupa una serie de opera-
ciones como son:

CALL direccion= PUSH PC (Pro-
gram Counter) JP direccion.

En segundo lugar, la instruccién RET
que sirve para retornar de una rutina
CM. Tendria el siguiente significado, en
nuestros mnemonicos imaginarios:

RET = POP PC o JP (pila).

De esto, se deduce que cuando efec-
tuamos un CALL guardamos la direc-
cion de retorno en la pila, y si efectud-
ramos otro se guardaria la nueva enci-
ma sin borrarse la antigua de forma que
los RET que se vayan ejecutando van
sacando esas direcciones de retorno de
la pila.

Es muy sencillo pokear la direccién
de retorno en la rutina cargadora y cam-
biarla por otra para que la instruccion
RET del final no ejecute un retorno a
Basic como seria de esperar, sino un sal-
to directo al programa en CM.

Por ejemplo:

LD 1X,25000 POP HL

LD DE,1000 LD HL,25000
LD A,255 PUSH HL
SCF RET
CALL#556

Esto seria un ejemplo de una rutina
que cargase otra en la direccion 25000
y a continuacion ejecutase una llamada
a esta rutina con la instrucciéon RET, fi-
jaos bien en su estructura pues abunda
mas de lo que seria de esperar.

Otra forma es terminar el programa en
vez de con un RET, con un JP a la rutina
LOAD de la ROM, ya que el RET se
halla en la propia rutina de la ROM.

IDENTIFICACION (@)

17 OCTETOS
CON
TONO GUIA INFORMACION TONO GUIA
FLAG DE Lo FLAG DE

!

IDENTIFICACION (255) PROGRAMA

Grafico 1.
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Tomas ¢ Ma-
drid ¢ Mickie e
Irucos ® Amigos MI-
CROHOBBY e Gracias

* De nada e

1.° En la primera clase, justo en
el medio de la mesa del profesor, en
el libro, dando tres gritos saldra una
caricatura que nos dara 1.000 pun-
tos de premio.

2.° Cuando salimos de la prime-
ra clase, justo al lado de la puerta
hay un diploma que dando gritos
saldran 1.000 puntos de premio.

3.° Cuando entramos en la se-
gunda clase, en medio de las dos
puertas, hay una especie de urnas,
en la segunda empezando por la
puerta de la izquierda dando unos
gritos saldra una caricatura y 1.000
puntos de premio.

4.° Cuando nos disponemos a
entrar en la tercera clase, cuando ter-
minamos de bajar las escaleras hay
una especie de cuadro con dos to-
rres, si nos ponemos en el medio y
damos gritos saldra la palabra
«JOF» y nos dara 1.000 puntos de
premio.

5.° Cuando entremos en la terce-
ra clase y si tenemos un poco de
tiempo en el horno en una especie
de rectangulo (de los tres el del me-
dio) dando gritos saldra una carica-
tura con 1.000 puntos de premio.

6.° Cuando salimos de la terce-
ra clase y nos dirigimos a la cuarta
clase, cuando terminamos de bajar
las escaleras hay un cuadro con dos

TOMMY

Para completar la informacion co-
rrespondiente al dia de hoy, tene-
mos el gusto de ofreceros dos ex-
celentes Pokes para el no menos
maravilloso Tommy.

POKE 38941, 0 si se desean vidas
infinitas.

POKE 38941, 60 si se desea que
al chocar con algun objeto la canti-
dad de dinero aumente en lugar de
disminuir. Ademas, se conseguira la
maédica cantidad de 255 vidas.

Si pasais por La Corufa darle las
gracias a Fernando Mourifio de
nuestra parte.

MICKIE

torres, si nos ponemos en medio y
damos gritos saldra de nuevo la pa-
labra «JOF» y 1.000 puntos de pre-
mio.

7.° Cuando entramos en el gim-
nasio de las chicas, en el altavoz iz-
quierdo dando gritos saldra una es-
pecie de caricatura y 1.000 puntos
de premio.

8.° Cuando salimos del gimnasio
de las chicas entre dos puertas hay
un diploma que dando tres gritos
saldra una caricatura y 1.000 puntos
de premio.

9.° En todas las clases los cora-
zones se van iluminando sucesiva-
mente, si los echamos cuando esta
iluminado, cuando terminamos de
echarlos, si lo hemos hecho bien,
saldra la palabra «<PERFECT» y nos
dara unos puntos.

¢Qué? No esta mal, {,no? Vamos,
que si no conseguis batir el récord
mundial de puntuacién, cogemos y
cerramos esta seccion.

9 EL NUEVE

8300

EDITORIAL NORAY, S.A.

MINI DICCIONARIO
INFORMATICO

R. Tapias
Ed. Noray. 192 pdginas

Todos los que algtn dia decidimos
adentrarnos en este apasionante te-
ma de la informatica, nos encontra-
mos, tarde o temprano con palabras
absolutamente desconocidas, ade-
mas de otras que nos eran familia-
res pero eran utilizadas fuera de su
contexto habitual.

Este pequeino diccionario de bol-
sillo tiene la mision de descubrirnos,
de manera clara y concisa, pero con
un grado de técnica suficiente, los
ocultos significados de esas extranas
palabras que pronto se nos conver-
tirdn en familiares.

Aunque la mayoria de los voca-
blos utilizados en informatica proce-
den del idioma inglés, el diccionario
se ha confeccionado por orden alfa-
bético en terminologia castellana
pensando en dar las mdximas facili-
dades posibles al usuario. Por esta
razon, se ha incluido también un
apéndice de traduccion inglés-
castellano para los menos avezados.

Un detalle curioso es que, en pre-
visién de los continuos cambios que
experimenta el mundo de la informa-
tica, al final de cada capitulo hay una
pagina en blanco para anadir lo que
sea menester.

En resumen, un libro que no debe
faltar en el bolsillo de cualquier prin-
cipiante o entusiasta de los temas in-
formaticos.
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José Manuvel LAZO

BASE DE DATOS PARA EL SISTEMA MDS DE PIN SOFT

Hace unas semanas comentamos en la seccién Expansién el sistema de manejo de
ficheros disefiado por PIN SOFT para el microdrive de Sinclair. Como aplicacion del
mismo hemos creado una base dg datos clcapaz de manejar un total de 85 K’s de
atos a la vez.

El programa en cuestion
usa ese sistema para mane-
jar los registros del archivo
por lo que es necesario te-
ner cargado el MDS en la
memoria del ordenador pre-
viamente a la ejecucion de
la base de datos.

Una vez hayamos carga-
do también la base de da-
tos en nuestro ordenador el
programa espera a que in-
troduzcamos el cartucho de
datos, y, una vez hecho pul-
saremos cualquier tecla
con lo que accederemos al
menu principal.

A partir de este momen-
to usaremos el microdrive
para almacenar los datos
que tecleemos, teniendo es-
to la ventaja de que si por
un casual se produce un
corte de luz, no perderemos
todo el trabajo que haya-
mos hecho, ya que en la
memoria RAM de nuestro

ordenador no existira prac-
ticamente ningun dato del
fichero.

Si vamos a usar el pro-
grama por primera vez es
necesario que efectuemos
unas operaciones previas
sobre el cartucho que vaya-
mos a utilizar como almace-
namiento de los datos. Pri-
mero, es imprescindible un
formateado del mismo con
la orden FORMAT «mp»;1;
«Fichero» operaciéon ésta
que tarda, como ya habréis
tenido oportunidad de com-
probar, una media de 1 mi-
nuto.

A continuacién, con el
MDS ya cargado en la me-
moria, es preciso reservar el
espacio suficiente dentro
del.cartucho para el archi-
vo. Esto lo hacemos con la
orden RND FORMAT «Fi-
chero»;1;85, que tarda ya un
tiempo considerable, 5 mi-

nutos, dado que hay que re-
servar 85 K’s de datos en el
cartucho.

Esto sélo hay que hacer-
lo la primera vez para dispo-
ner del microdrive limpio de
datos para empezar a usar
la base de datos.

EL MENU

Se nos presenta un menu
con 7 opciones, vamos a
verlas una a una:

1. Introducir fichas. Es
fundamental en todo fiche-
ro el poder introducir infor-
macioéon dentro de él, en és-
te esta operacion la realiza-
mos con esta opcion del
menu. Cuando hayamos
pulsado la opcion se nos
preguntara a partir de quée
ficha deseamos empezar a
introducir fichas pudiendo
responder con un numero
dentro del rango 0 a 3125.

A partir de este momen-
to empezaremos a entrar
los textos o numeros co-
rrespondientes a cada ficha
teniendo en cuenta que si la
ficha ya estuviera escrita, la
base de datos nos lo comu-
nica ofreciéndonos dos op-
ciones: pasar a la siguiente
ficha o sobreescribir la mis-
ma.

El texto de cada registro
ha de ser como maximo de
27 caracteres, aunque si po-
nemos mas lo unico que
ocurre es que solo se van a
utilizar los 27 primeros. Es-
to viene indicado por una
raya vertical que nos marca
el ultimo caracter que se
puede introducir.

Entre ficha y ficha se nos
ofrece la opcion de vuelta al
menu o introducir la si-
guiente ficha.

2. Ver fichas. Esta op-
cion se encarga de presen-

h 71@ 1IF primera+a)>3125 THEN GO T
. éoaggggEf 02 PARER:9: CINKI@:ip 350 INPUT “Cual es La ultima? =~ 0 780
K sy ima
RINT “Infroduzca cartucho 36Q FOR a=primera TO ultima RN e LINS B4
flCthO Y pulse una tecl PR 370 DIM as(27) 740 RND INPUT as
USE @ 380 LET 3$(1) =CHRS 13 L T N 2y prinerasar - LE
20 RND OPEN #“Ficherc™;1;28 330 POINT AT a iy Tt TRk SRR
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nea+2.s, .
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delpRINT QT llﬂ!i“ S « Sal: rfda bastante Ten paciencia, ) LET b! INKEY S IF b$="" THE
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U2 B L e o T prim era::r:nera02{‘ cLs | GO T
ae PRINT AT Linea+8,5;"S. Borr :aaang,-gruite reajuste 0 700
has jus oy Sorin
et pn;NT AT Linea+10.S."6. Rea 450 FOR a=8 TO 3184 . .o oo D DR A ORERR S RSO
ustar fich e AR
100 PRINT aT Linea+12,5;"7, Tra SRR IEL bRt LOR: bexRIESTHEN 0O
slernr fic 430 PRINT AT S,0; "Estoy ajustan 830 GO T
$6' (et  S82InkEYS. IF bs='" THE 10 La ficha ":a B RN %
e as gé?n%"?” 850 CLEAR : UT “Version? *
N GO TO 110 - B0 RN
120 IF bs$="3" THEN GO TOQ 87 S =
130 IF bs="i: THEN GO TO 3i@ S38 GFOCODERstl 13 THEN nexT LINE as: SAUE 3 m":1;a8 LINE ©
I I THEN oD T 208 _530_IF a=ajuste THEN LET ajuste 253 8¢
“§" THEN GO TO 330 ustes E o
158 IF B3I'E" THEN co TO 430 540 POINT AT ajuste: LET ajuste S A R
180 IF b$="7" THEN GO TO 920 =ajuste+l 890 PAUSE @: IF INKEY$¢>"s" AND
180 GO T S50 RND PRINT as INKEY$<)>"S" THEN GO TO 3@
200 REM S60 POINT AT 300 RND C a
210 CLS ! 570 DIM as(27 210 RAN
220 INPUT “Primera ficha? "ipri 530 LET aslll-CHﬂs 13 920 REM
ner s90 RND PPIN as 230 CLS Ni "Ficha origen”?
220 BOINT AT primera esa TF Inkev THEN GO TO 51 "536  INBUT “Ficha destino? “ides
i ey et ; £
23 NN INo To g2l COPE as(D) Chaigy = INT “Fich Y488 IveuT o de fichas?
238 PRINT PRINT ic "Numero de fichas? "
260 DIM a$(27) POINT AT primera. R R T Eria e s Us & nuRero
: I'I"’UTLIIE"‘: de la ficha fichas.": PARU se o Pause e Ge T , 250 LET desplazamiento=destino-
1
270 RND_PRINT ¥ 0638 REM 970 FOR a=origen TO origen+nume
280 PRINT 20, .!ra ficha [@enu 820 INP 3¢ ya escr:la gu ro=-1
d r —escrxb;rla (s/n 98@ POINT AT _a
290 LET_bs=INKEYS: IF bs="" THE INE e 990 DIt 38(27)
N GO TO 290 650 IF b$="s" OR bs="S" THEN GO
300 IF bs="0" OR bs$="0" THEN LE T0 2860 Se
T Limerazpcimeratl GO TO 230 560 _IF b$<>"n” AND b$<>"N" THEN 1000 RND INPUT a$
310 IF b$="M" OR bs$="n" THEN GO GO TO €49 1010 POINT AT _a+desplazamiento
TO 30 670 GO T 1020 RND PRINT as
320 GO T 680 REM 1930 PRINT AT 0,0; “Transfiero fi
330 REM 630 INPUT "Cual €5 La primera? cha nUmECo
340 CLS uT CUA( es la pri rimeca 1040
meras ficha? "iprim @ CLS : FOR 3=0 TO 20 1050

30 MICROHOBBY




tarnos en pantalla el conte-
nido de las fichas que le
marquemos. A la izquierda
se indicara el numero de fi-
cha, y a la derecha, el texto
de la misma. Cuando la
pantalla estuviera llena de
fichas podemos pasar a la
siguiente pagina, sacar una
copia por impresora o vol-
ver al menu.

De igual manera que con
la opcidn anterior hay que
indicar la primera ficha que
queremos ver entrela0y la
3:125.

3. Salir del programa. La
filosofia con la que trabaja
esta base de datos es tener
una ficha en la memoria del
ordenador y acceder al mi-
crodrive sé6lo en el caso de
que esto fuera preciso. Las
ultimas fichas que haya-
mos introducido se han de
grabar en el caso de que de-
searamos terminar nuestra
labor antes de desenchufar
el ordenador, para ello usa-
remos esta opcion.

4. Back-up.. De todos es
sabido que es mas que in-
teresante tener back-up’s
de seguridad de nuestros
programas, pues bien, esta
opcién nos sirve para volcar
la base de datos en un car-
tucho virgen de forma que
luego la podamos volver a
cargar con el uso de
RUN + ENTER.

5. Borrar fichas. Hay ve-
ces que nos interesa el bo-
rrar un bloque de informa-
cién del fichero, esta op-
cién nos lo pone muy facil
debiendo darle el dato de la
primera ficha que debere-
mos borrar y el de la dltima
sobre la que se va a ejercer
la funcién de borrado.

6. Reajustar fichero. El fi-
chero tiene una capacidad,
como ya habréis podido da-
ros cuenta, de 3.126 fichas
de 27 caracteres cada una.
Es obvio que podemos po-
ner informacién en cual-
quier parte del fichero, pe-
ro es muy probable que en
un momento dado os inte-
rese disponer de toda aglu-
tinada en las fichas inferio-
res, pues bien, esta opcion
del menu ofrece esta cuali-
dad.

Aunque, todo hay que de-
cirlo, esta operacion es len-
ta, piénsese que es mucha

informacién para nuestro
Spectrum la que tiene que
manejar y deberemos de
hacerla s6lo en el momen-
to en que podamos dejar al
ordenador trabajar solo
unos minutos.

De todas formas, si de-
searamos dejar el reajuste
de fichas en cualquier mo-
mento bastara pulsar la te-
cla «Space». En la pantalla
se nos informara en todo
momento de la ficha que es
objeto de ajuste en ese ins-
tante.

7. Transferir fichas. Esta
ultima opcién nos ofrece un
interesante comando que
sirve para copiar bloques de
fichas en otra posicion del
fichero. Habra que respon-
der a la base de datos con
las preguntas que nos hara
sobre cual es la primera fi-
cha que hay que copiar,
dénde vamos a situar el blo-
que y cuantas fichas tiene
como longitud el bloque co-
piado.

De igual manera que con
la opcion 6 del menu, se
nos tendra informados en
todo momento de qué ficha
es la que es objeto de des-
plazamiento.

PARA FINALIZAR

Trabajar con esta base
de datos es muy comodo ya
que esto es uno de los prin-
cipales objetivos que se han
perseguido en su confec-
cion y salvo las opciones 6
y 7 del menu, que se toman
su tiempo, se observara una
gran rapidez de proceso si
se tiene en cuenta que se
trabaja con microdrive.

No se ha incorporado
ningun tipo de algoritmo de
ordenacion del fichero debi-
do a que las pruebas que se
realizaron en este sentido
resultaron totalmente invia-
bles por causa del excesivo
tiempo que consumian.

El programa esta entera-
mente escrito en Basic de-
bido a que no ha sido pre-
cisado la utilizacion de nin-
guna rutina en CM, salvo
por supuesto, el sistema
MDS, pero de esto no debe-
remos de preocuparnos da-
do que sélo hay que cargar-
lo y ya olvidarnos de él, la
base de datos se ecargara
de su gestion.

CONCEDEMOS
TRES
DESEOQS




«RANDOMIZE USR...»

Quiero intentar poner vi-
das infinitas al «Camelot
Warriors» con un «POKE»
especial de MICROMANIA,
concretamente éste:

POKE 50782,255

El problema que tengo
es que, en este apartado de
vuestra revista, dice que
hay que hacer MERGE "
ENTER, después del O.K.
POKE 50782,255 antes del
RANDOMIZE USR y luego
ENTER. Pero yo sé que ese
USR necesita otro nimero
detras y no sé cual es, por-
que no tengo los suficien-
tes conocimientos de Ba-
sic y C/M. ;Me podrian de-
cir como se averigua ese
numero?

Victor SANCHEZ - Badajoz

[J] La mayoria de los pro-
gramas comerciales, llevan
un cargador en Basic que
incluye, al menos, las si-
guientes lineas:

10 LOAD """ CODE

20 RANDOMIZE USR ...

Los nimeros de linea
pueden variar o pueden
aparecer mas lineas, pero
basicamente, estas dos de-
ben estar. En la linea 20 y
después del «USR» esta la
direccion de arranque del
programa, el «<POKE» hay
que meterlo después de la
instruccion «LOAD» y antes
de la <RANDOMIZE USR ...».
En este caso, seria:

15 POKE 50782,255

Para arrancar el progra-
ma, debera hacer «GO TO
1» y poner en marcha, de
nuevo el cassette.

Cuestion de bytes

¢;Con qué otros ordena-
dores, ademas del Spec-
trum y del ZX-81, es compa-
tible la impresora GP-50,S?

¢;Cudl de las siguientes
sentencias ocupa menos
memoria?

32 MICROHOBBY

CONSULTORIO

1. LETA=VAL «@»: LET

B= VAL «2»

2. LET A=LEN "% LET
B=LEN «AY»

3. LET A=NOT PI: LET
B=NOT A:2

Carlos E. CARLEOS - Asturias

[] La impresora GP-50,S
no es compatible con nin-
gun ordenador mas, ni si-
quiera, con el «QLn».

Le vamos a decir la lon-
gitud de cada sentencia y
usted decide cuadl usar:

1. LET A=VAL «0» 7 bytes
LET B=VAL «2» 7 bytes
2. LET A=LEN ™ 6 bytes
LET B=LEN «AY» 8 bytes
3. LET A=NOT PI 5 bytes
LET B=NOT A.2 13 bytes
Nosotros le aconseja-
mos la siguiente:
LET A=NOT PI: LET

B — VAL «2»
Que ocupa 13 bytes, in-
cluidos los dos puntos.

«DUMP»

En el namero 71 de su re-
vista hay un programa lla-
mado «MARTE>» y dice que
hay que realizar un «DUMP»
en la direccion 47300.

Me gustaria saber como
obtener el «DUMP» y qué
hay que hacer para realizar-
lo en determinada direc-
cion.

Carlos E. DE ANDRES - Valencia

[ El programa «MARTE»
consta de dos listados; el
primero esta en Basic y tie-
ne tres lineas (por cierto
que hay un pequeno error,
la primera linea debe ser la
numero 0, no la numero 1)
el segundo listado esta en
el formato del CARGADOR
UNIVERSAL DE CODIGO
MAQUINA, por tanto, debe-
ra teclearlo utilizando este
programa. Una vez introdu-
cidas todas las lineas, pul-

se «<ENTER» y le saldra un
pequeio menu en la parte
inferior de la pantalla. Aho-
ra pulse «D» y, cuando le
pregunte en qué direccion,
responda 47300. Cuando
termine el «<DUMP» utilizan-
do la opciéon SAVE (OBJE-
TO) grabalo a continuacion
del Basic, indicando 47300
como direccion de inicio y
4739 como numero de
bytes.

Las Rutinas de la ROM

Me ha parecido una bue-
na idea el publicar, en for-
ma de fichas, las rutinas de
la ROM. Sin embargo, creo
que os habéis excedido en
lo esquematico de las ex-
plicaciones.

En la rutina «FP-CALC»
(28h), ;como se introducen
los numeros?, ;como se
sacan los resultados del
stack del calculador?

En la rutina «BEEPER»
(03B5h) no entiendo cémo
se componen los registros
«DE» y «HL» para darlos co-
mo datos de entrada. Po-
driais dar como ejemplo la
forma de hacerlo para la
nota «DO» de forma que du-
re un segundo.

Por ultimo, quiero agra-
deceros el truco de colocar
confetis en el teclado del
Spectrum Plus, ya que a mi
me funciona perfectamen-
te.

Manuel CANETE - Barcelona

[ Tanto respecto a las ru-
tinas de la ROM, como a
los restantes temas, las fi-
chas tienen la utilidad de
servir como medio de con-
sulta rapida para quien ya
domine el codigo maquina.
Todos estos temas, se tra-
tan con mas profundidad
dentro del curso de codigo
maquina que se publica si-
multaneamente, de forma
que, el curso y las fichas,
constituyan herramientas

complementarias para el
programador.

Para utilizar las rutinas
de la ROM es necesario sa-
ber bastante de cédigo ma-
quina, por ello, este tema
se tratara en el curso cuan-
do se hayan terminado de
ver todas las instrucciones.

No obstante, y para no
hacerle esperar, le anticipa-
remos algo. La rutina del
calculador (FP-CALC) tra-
baja de forma similar a una
calculadora de altas pres-
taciones que utilice la «no-
tacion polaca inversa»; es-
ta notacién es la utilizada
por las calculadoras «Hew-
let Packcard» y exije que
los dos datos a operar se
hallen en el «stack» antes
de realizar la operacion .
Quienes estan acostumbra-
dos a manejar estas calcu-
ladoras, aseguran que la
notacién polaca inversa es
la mas cémoda de usar.

Para introducir y sacar
datos del stack, tenemos
otra serie de rutinas en la
ROM y para indicar las ope-
raciones a realizar, utiliza-
remos literales colocados a
continuacién de la instruc-
cion «RST x28». De todas
formas, el manejo del cal-
culador es bastante com-
plicado para explicarlo
aqui. Pero prometemos de-
dicarle un capitulo entero
en el curso de c6digo ma-
quina para aprender a sa-
carle el maximo partido.

Respecto a la rutina
«BEEPER», ésta es mas fa-
cil de utilizar. Llamemos «f»
a la frecuencia de la nota
expresada en ciclos por se-
gundo y «t» a la duracion
en segundos. Las formulas
para obtener los conteni-
dos de «DE» y «HL» son las

siguientes:
«DE» = INT (f«t)
«HL» =INT

((t«6689/4)—30.125)

La tabla de frecuencias
para todas las notas, pue-
de encontrarla en el rever-



so de la micro-ficha M-8.
Recuerde que para subir
una octava, debera multi-
plicar la frecuencia por
dos, y dividirla por dos pa-
ra bajar una octava.

En el caso concreto que
nos plantea, «f» vale 261.63
y «t» vale 1, por tanto, «DE»
contendra INT (261.63+1) =
=261d (0105h) y «HL» con-
tendra INT
((1-6689/4)—30.125) = 1642d
(066Ah).

«Sir Fred»

¢Podrian decirme como
se pasa la cuarta pantalla
del «Sir Fred»? Cuando lle-
go aqui me tiro al agua y,
al intentar subir donde es-
ta ese senor de nariz gorda,
el muneco no sube.

Felipe RODRIGs EZ - Madrid

[1 El sefor de la nariz gor-
da es un borracho, por tan-
to, lo que quiere es la bote-
lla. Como es un tipo muy
amable, le permitira usar la
barca a cambio.

El Cargador Universal de
codigo maquina

En el cargador universal
de cdodigo mdquina en la
zona de LOAD, hay una ins-
truccion que no sé qué fun-
cion tiene. La instruccion es:
RANDOMIZE USR 23296.

Enrique GUZMAN -Madrid

[l El cargador de cddigo
magquina guarda el codigo
fuente en una variable de
cadena. Cuando se quiere
salvar el cédigo fuente en
cassette, se hace como si
se tratase de una matriz, es
decir, con «SAVE...DATA»
pero al intentar cargarlo de
nuevo, nos encontramos
con el problema de que se
carga como una matrizy no
podemos acceder a ella.
Para revolver esto, se utili-
za una pequena rutina en
codigo maquina que esta
situada en el buffer de im-
presora, es decir, a partir de
23296. Esta rutina cambia
el identificador de la varia-
ble para que vuelva a ser
accesible.

:NOS CAMBIAMOS!

Queremos comunicar a nuestros «seguidores» incon-
dicionales que nos cambiamos de direccién que serd,

a partir de ahora, ésta que os ofrecemos:
Carretera Madrid-Iron kilémetro 12,400.

28049 Madrid.

Teléfonos: 734 70 12 (redaccién)
734 65 00 (suscripciones)

4201318

A usted, minorista, y con sélo marcar este
teléfono, le concedemos lo que siempre ha
esperado de su mayorista informatico.

1 Todas las marcas, Amstrad, Spectrum,
Commodore... para que con una sola
llamada, usted tenga todo lo que
necesita.

2 Rapidez en el servicio. Le entregamos
su pedido en 24 horas, sin demoras y
en cualquier punto de Espania.

3 Trato directo. Mantenemos un contacto
continuo con usted, nos preocupamos
por sus problemas y le ayudamos a
solucionarlos. Queremos que usted sea
algo mas que un cliente.

Si es esto lo que pide a su mayorista,
LLAMENOS

==l DISTRIBUCIOV

INIROLINE s4

CUMPLIMOS
SUS DESEOS
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® VENDO copiador TC-7
por 600 ptas. Antonio Mar-
quez c/ San Pedro, 73. Puer-
tollano (Ciudad Real).
® NECESITO las instruc-
ciones completas y claras
de Omnicalc 2, Gens 3M,
Mons 3M, VU-3D, Deux ex
Machina, Melbourne Draw,
3D Starstrike, Fighter Pilot
gCobaI. A cambio regalo li-
ros de C.J. Cela, Alberti,
Henry Miller, etc. o bien pa-
glo gastos de envio. José
anuel Vizaino c¢/ Emilia
Pardo Bazan, 10 4.°. Lugo.
Tel (982) 22 97 09.
® VENDO olivetti M-24 de
128 K con dos drives para
diskettes de 360 K cada
uno, una impresora Olivetti
PR-1450 compatible, asi co-
mo diskettes de aplicacion,
textos y calculos. Todo nue-
vo y en perfecto estado por
solo 34.000 ptas. Interesa-
dos llamar al Tel. (983)
35 09 73. Valladolid. Pregun-
tar por Rafael Diez.
® CAMBIO bicicleta Phan-
ter de Cross con marchas,
amortiguacion en buen es-

o i i

ORBITRONIK

C/ Hermanos Machado, 53
(Metro Quintana)
Tel. 407 17 61
SERVICIO TECNICO
REPARACIONES
SPECTRUM 3.800 ptas.
Materiales originales,
Amstrad, Commodore,
Monitores, Ampliacion
de memorias
y Periféricos en general.
Trabajamos a provincias.

DEOCASION._____

tado, por un ordenador
Spectrum Plus o 48 K. Inte-
resados llamar al Tel. (91)
I206 32 94. Preguntar por Ge-
0.

® VENDO Spectrum 48 K
con todos los accesorios
mas interface programable
para joystick Quick Shot Ill,
con teclado incorporado.
Precio: 39.000 ptas. Intere-
sados llamar al Tel. (91)
729 31 99.

® VENDO Zx Spectrum 48
K, con adaptador, cables y
manual de instrucciones,
en perfecto estado de fun-
cionamiento. Todo por s6lo
28.500 ptas. Interesados
contactar con Carlos Rodri-

uez. Avda. Almeria, BL-7,
.° 1.2. Badalona (Barcelo-
na). Tel. (93) 398 54 82.
® VENDO Spectrum 48 K,
con teclado Indescomp,
amplificador de sonido, in-
terrruptor on/off y joystick
(cursores incorporados), en
arantia. Precio a convenir.
reguntar por Yon a partir
de las 6 tarde. Tel. (943)
39 63 36. San Sebastian.
® VENDO Spectrum 48 K,
fuente de alimentacion, ma-
nual, libro de cédigo maqui-
na todo por 30.000 ptas.
Vendo interface 1, microdri-
ve, por 23.000 ptas. También
consola de videojuegos
Atari, por 25.000 ptas. Inte-

resados en la oferta dirigir-
se al Tel. 319 35 41 de Bar-
celona. Preguntar por Hugo
(noches).

® VENDO teclado original
del Spectrum 48 K por
10.000 ptas. Interesados lla-
mar al Tel. 742 81 73 de Ma-
drid (7 a 10 noche). Pregun-
tar por Alfredo.

® VENDO Spectrum 48 K
en perfecto estado, compra-
do en enero-85, intrucciones
en castellano, regalo la cin-
ta Horizontes también en
castellano, sé6lo por 19.500
ptas. Llamar al Tel. (93)
235 62 38. Preguntar por
Manuel.

e
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MICRO DEALER

ANTIRALD CANTER

MAYORISTAS DE INFORMATICA

AMSTRAD PCW 8512

AMSTRAD PCW 8256

AMSTRAD CPC 6128 Fosforo verde y color

AMSTRAD CPC 472 Fosforo verde y color
Impresoras, Interfaces, Joysticks

Diskettes de 3 pulgadas, cable, etc.

Sinclair, Commodore, New Print,
Spectravideo, Compatibles 1BM

Cl. Comandante Zorita, 13. 28020 Madrid

Telfs. 23307 81 - 23307 35

——— e ——————————————

L o i e e e s e s

Ante las innumerables cartas recibidas so-
licitandonos nuevamente la publicacién de
la placa del Grabador de Eprom, no hemos
tenido mas remedio que acceder a ello ya

que, por defectos en la impresion de la otra
(MICROHOBBY n.° 37) los detalles de cons-
truccion de la misma no quedaban suficien-
temente claros.

VALENTE

MADRID

computacion
BUENOS AIRES

JUEGOS: Match Point *

PROGRAMAS PARA QL DESDE 2.500

Hiper Drive * Night Flight * Snooker * etc

Chess * Games Cartridge *

UTILITARIOS: Tasprint * Tascopy * Graphi QL *
Toolkit * QL Doctor * Qspeel * Lisp * Pascal *
Monitor * Forth * BCPL * Editor Assembler *

Generador Sprites * S. Astrologer

COMERCIALES: Administracion de Fincas * Home

Accounter Manager * Contabilidad General *
Archiver * Facturacion * etc

SPECTRUM PLUS 27.900
COPIADOR «PHOENIX II-En 9.000
Grandes oportunidades en programas y periféricos
de SPECTRUM y QL
ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA

Dil;ujo de la cara de pistas del grabador de EPROM, tamano real.

Santa Engracia, 88 445 32 85
28010 MADRID/ IGLESIA




Después del tremendo éxito del programa en Japén, s » 2 < o
Bomb Jack ha pasado a ser el prr:grama o -

de arcade mas famoso en USA y
muy pronto lo sera en toda EUROPA.
iDiviértete!

Programas editados, fabricados y distribuidos en Espaiia |
con la garantia Zafiro. Todos los derechos reservados. |
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EL SUMMUM

Spectrum, como lider, marca un nuevo hitoen  salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrénica,
la historia de los ordenadores familiares. podras encontrar el nuevo Spectrum 128.

El Spectrum 128. Sé el primero en tener lo tiltimo.

Gran capacidad de memoria. Teclado y
mensajes en castellano, teclado independiente SPECTRUM 128. NOVISSIMUS
para operaciones numericas y de tratamiento & DiiianeR

de textos... EXCLUSVO investronica

Sin_clair e Investrénica han desarrollado una A A :
auténtica novedad. En ningtin lugar del mundo, ToL Gh 45T 83 10, Tols 3211 26 88- 211 2754
Telex %gs;kIjYCO E. 08022 Barcelona




