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OFERTAS EN SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1
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PHANTOMAS Il 2.100 COBRAS ARC 2.300
SUPER SERIES 2.900 WORLD CUP 2.100
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THE WAY OF THE TIGER 2.300 «Vr 2.100
GREEN BERET 2.100 PHANTOMAS 2.100
MOVIE 2.100 LEYENDA DE LAS AMAZONAS 2.300
CAMELOT WARRIORS 1.900 CYBERUN 2.300
TURBO ESPRIT 2.100 BATALLA DE LOS PLANETAS 2.100
DYNAMITE DAN 2.100 COSMIC WARTOAD 2100

Spectrum Plus + 6 juegos
25.800 ptas. CASSETTE ESPECIAL
Gratis 1 Quick Shot V ORDENADOR 4.495
o 2 walkie talkies

IMPRESORAS
20 % DE DESCUENTO
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SERVICIO TECNICO DE REPARACION
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OFERTAS EN JOYSTICKS
QUICK SHOT | + INTERFACE 2.695 QUICK SHOT 1.395
QUICK SHOT Il + INTERFACE 2995 QUICK SHOT 1.695
QUICK SHOT V + INTERFACE 2.995 QUICK SHOT 1.695
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Cupon de suscripcion

[J Deseo suscribirme a MICROHOBBY SEMANAL (50 nimeros) ol precio de 5.675 ptas. Esta suscripcion me da
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La directora de Marketing de una de las mas conocidas casas de soft visité Espana

EL BRILLANTE

FUTURO DE HEWSON

Hewson Consultants posee tan sélo seis
ainos de historia. Todo comenzé en la
propia casa de Andrew Hewson,
realizaba en una habitacion que le
sobraba, sus primeros programas
ZX 81, el Unico ordenador personal que
existia por aquel entonces. Ahora,
Hewson es una de las casas de software
mas importantes de Europa...

Debbye Sillytoe, la actual directora de
marketing de Hewson Consultants, ha
realizado recientemente una visita a
nuestro pais con motivo de la presenta-
cion de sus préximos lanzamientos en
el mercado espaiiol. Durante el trans-
curso de su visita tuvimos la oportuni-
dad de conversar con ella y pudimos
preguntarle acerca de los temas relacio-
nados con el pasado, el presente y el fu-
turo de su compaiiia.

A la reunion también asistio Peter
Gagney, directivo de ERBE.

—MICROHOBBY: Hewson ha sido
una compania que siempre se ha carac-
terizado por la excesiva dificultad de sus
programas, como bien pueden ser Ava-
lon o Southern Belle o el mismo Dra-
gontore, ;podria explicarnos si existe al-
guna razon para que esto sea asi?

—Sillytoe: No existe ninguna razén
especial para ello. Simplemente es nues-
tra manera de trabajar y nunca nos he-
mos planteado el porque... Lo hacemos
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ara al

e Sillytoe en un
?::t:‘ento de nuestra
entrevista.

asi y pensamos que, en cierta { S
lo que més gusta al publico, pt -
do alguien adquiere un programa i gu.-
ta tener que pasarse varios dias, sema-
nas o meses intentando llegar hasta el
final y asi sacar un mayor rendimiento
de él.

—MH: Hasta ahora casi todos los
programas de Hewson han supuesto
grandes lanzamientos con grandes cam-
panas de publicidad, ;no tienen pensa-
do lanzar en un futuro préximo alguna
serie de juegos mds baratos y asequi-
bles?

—S: No. Efectivamente, parece que
a todo el mundo le ha entrado ahora
una especie de fiebre por lanzar softwa-
re barato, Firebird, Mastertronic e in-
cluso el mismo Mikro-Gen. Sin embar-
20, nosotros no tenemos pensado reali-
zar este tipo de programas, pues supon-
dria el cambiar por completo nuestro
sistema de mercado. Por ejemplo, Mas-
tertronic ya posee un mercado muy or-
ganizado y sus programas estan desti-
nados a un tipo especifico de publico.
Sus juegos se venden en garajes, super-
mercados, gasolineras..., y esto supon-

dria para nosotros el tener que modifi-
car todo nuestro sistema de distribucién
para lo cual necesitariamos vender unas
cifras muy elevadas de juegos.

—MH: ;Cual es el sistema habitual
de trabajo de los programadores de
Hewson?, ;poseen un equipo fijo o
trabajan con programadores esporadi-
cos?

—S: Bueno, en realidad hacemos am-
bas cosas. Tenemos algunos programa-
dores que trabajan por su cuenta y al-
gunas veces nos mandan sus programas,
que nosotros seleccionamos posterior-
mente. Pero también nos gusta contar
con un grupo constante de programa-
dores. Este es el caso de los que nos hi-
cieron Southern Belle y Heathrow o
Quazatron y Uridium, que trabajan pa-
ra nosotros, pero lo hacen de una ma-
nera un tanto liberal, ya que realizan los
programas en sus casas y luego nos los
envian a nosotros. Estos son nuestros
programadores favoritos y nos gusta
tratarlos muy bien.

—MH: Ya que ha tocado el tema de
Uridium, ;para cudndo una version pa-
ra Spectrum de este genial programa?

»



Screenshots del proximo lanzamiento de Hew-
son en nuestro pais: «<PYRACURSE».

—S: Para el préximo otoiio. La ver-
dad es que nos estd costando muchisi-
mo el convertir el programa de Commo-
dore al Spectrum, pero estamos consi-
guiendo que nos quede un programa de
una calidad muy elevada. De momento
hemos conseguido que la velocidad de
movimiento de las naves sea muy simi-
lar.

—MH: ;Cuiles serdn sus inmediatos
lanzamientos en el mercado espaiiol?

—S: Tenemos muchos planes para un
futuro inmediato. El que aparecera mas
rapidamente en Espafa serd Pyracurse,
una aventura animada tridimensional
que tendremos preparada hacia finales
de julio. Este sera el mayor lanzamien-
to de todos los realizados hasta el mo-
mento por Hewson y consistird en una
historia protagonizada por tres intrépi-
dos exploradores, Roger, Daphne,

Proyectos de pantallas de Firelord. En ellos pueden apreciarse in-
cluso los apuntes a mano de sus programadores.

qimneg)

O’Donell y Frozbie, el perro, quienes
trataran de rescatar al padre de Daph-
ne que ha sido raptado y encerrado en
una cripta situada en pleno desierto su-
damericano. La caracteristica mas des-
tacable del programa es que podemos
cambiar en cualquier momento de per-
sonaje y llevar con él la aventura, por
lo que el juego gana mucho en variedad.
Creemos que sera un gran éxito.
—MH: ;Hay algo de cierto en los ru-
mores de que han fichado a Steven
Crow, quien recientemente fue elegido
como el programador del aiio por la
creacion de su juego Startquake?
—S: Efectivamente, nos acabamos de
hacer con los servicios de Steven Crow,
quien ya estd trabajando en un nuevo
programa que llevard el nombre de Fi-
relord. Sera una videoaventura en la que
representamos el papel de un héroe me-

dieval que lucha por liberar a su pue-
blo de la opresion de los sefiores feuda-
les. El juego es muy prometedor y mas
si pensamos que llevara el toque perso-
nal de Steven.

—MH: Para finalizar, una pregunta
ineludible, ;esta satisfecha con las cifras
de ventas alcanzadas por sus programas
en Espana?

—S8: Si, muy satisfecha, pues aunque
en algunos ordenadores tenemos cifras
mas bajas que en otros paises de Euro-
pa o Japon, las cifras de Spectrum son
bastante aceptables, por lo que en ge-
neral estamos muy contentos con la
aceptacion que estan teniendo nuestros
programas en Espaia, aunque estamos
seguros de que en un futuro préximo,
gracias a estos nuevos lanzamientos,
Hewson sera mucho mas conocida de lo
que lo es en la actualidad.
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MEJORANDO UTILIDADES

Un asiduo lector y segui-
dor de MICROHOBBY, Enri-
que Pereira, nos manda un
truco que no es sino una
mejora al articulo de Utilida-
des publicado en el nime-
ro 66 de la revista para con-
seguir 42 caracteres por li-

LISTADO BASIC
| ez srail

4@ BORCER 1:
LERR 63486

a: POKE f,a: NEXT
&&: POKE 23607,2%5
R 63516

S@a@S RANDOMIZE

PAFER 1:
55 FOR f=634837 TO B3525:

nea en nuestro Spectrum.

En dicho articulo, cada
vez que se hacia CLEAR,
CLS o RUN, habia que acti-
var la rutina de impresion.
Para evitar esto sélo hay
que anadir estas lineas al
listado 1:

INK 9: C
RERD
f: POKE 236806,
1: RRANDOMIZE US

USR 63523

519® DATA 1,248,221,229,221,42,7
Q,92,221,54,5,156,221,54,6,249,2
21,54,15,156,221,54,16,249,221,2
25,255,257 ,77,62,247,237,71,237,
94,201,237 ,86,201

fs s

LISTADO ENSAMBLADOR
[ sl

1) ORG 63487 108 RST 438

2 DEFW START 118 RET]

38 START PUSH IX 128 D A,247

4 LD IX,(23631) 139 b 1,4

58 LD (IX+5),156 148 N 2

5 LD (IX+6),249 150 RET

78 LD (IX+15),156 140 N1

88 LD (IX+16),249 178 RET

98 POP IX e
BORDER-PAPER

José Ignacio Vicario nos
manda desde Burgos un
truco méas para conseguir

18 FOR R=5E4 TO See28
28 RERD B: POKE R,B

30 NEXT R

48 RANDOMIZE USR SE4

S8 DRTR 6,255,17,12,3,33,0,88,
62,7,211,254,128,211,254,62,3,21
1,254,112,35,27,122,179,32,238,1
6,230,201

o3 =]
EEEETT
18 ORG 56086
28 L0 B,255
3 PN LD DE,788
48 LD  HL,22528
S8 PIMN LD A7

bonitos efectos en el border
y el paper mediante la utili-
zacion del coédigo maquina.

48 0T (254),A
78 Lb A,B
88 0T (254) ,A
96 L 4,3
168 OUT (254 ,A
118 LD (HL),B
128 INC HL
138 DEC DE
148 L0 A,
156 R E
168 R NZ,PIN
170 DINZ PON
188 RET

[ ]

3

ENTRE REJAS

Con este programa que nos
ha facilitado muy amablemen-
te Agustin Lugartos, consegui-
réis dibujar una cuadricula en
el Spectrum y poder dividir la
pantalla para graficos de alta o
baja resolucion, generando

g ™ &5y
] 4
{ 7
¥
s ¥
1 ( y
Oy } 1
- o
g,

HOBBY PRESS

dividir la pantalla en partes mas
pequefias 0 mas grandes, a
gusto del consumidor.
Nosotros nos hemos tomado
la libertad de mejorar atin mas
este truco y hemos conseguido
con este programa una rejilla

S==anu]
20 FOR x=@ TO 255 STEP &: BEEF
,@5,56: PLOT OUER 1;x,@: DRRAW O
UER 1;@,17S: NEXT_X
3@ FOR y=@ TO 175 STEF &: BEEF
.@5,54: PLOT OQUER 1;@,4: DRRU O
VER 1;255,@: NEXT 4 ——

simplemente una serie de li-
neas verticales y horizontales.

Cambiando los nimeros o
pasos de los bucles se podra
==

TO
TO

NEXT
NEXT a

de atributos de colores que no
deteriora el dibujo que haya en
la pantalla.

24 STEP

2
31 STEP 2

POKE EQSQS-’- ((3x32) +b) ,col

MICROHOBBY 7



PROGRAMAS MICROHOBBY

ESTADISTICA ESCOLAR

Carlos CIVERA

Spectrum 48 K

Este

rograma podria considerarse de

vtilidad para todos aquellos profesores
que se vean en la necesidad de llevar el
control de notas y evaluaciones de los

alumnos.

“Las principales funciones de este pro-
grama son las de calcular las puntuacio-
nes Z de cada alumno con respecto al
resto de su aula, y la de ver la evolucion
de forma gréfica de las 5 materias a lo
largo de las 7 evaluaciones.

Se carga con LOAD ‘“’, se autoeje-
cuta, y aparece en pantalla el mensaje:
«Espera unos 27 segundos», durante los
cuales el ordenador esté cargando todas
las posibles notas, con NO CALIFICA-
DO (N. C.); a continuacién ofrece un
menu con 7 opciones, de las cuales la
1.2, 2. yla 3. es necesario elegirlas en
ese orden, ya que de lo contrario no dis-
ponemos de datos para trabajar.

Con la opcidn 1, introducimos la lis-
ta de alumnos, ya sea desde cinta o a
mano (;Cargar desde cinta o crear nue-
va lista?), en ambos casos nos exige el
numero de alumnos que vamos a intro-
ducir, (entre 1 y 40), cualquier otro da-
to no lo admite y nos vuelve a pregun-
tar. Una vez cargada la lista, sale el
mensaje: «Voy a ordenar los nombres»,
y los ordena alfabéticamente de la A a
la Z.

Con la opcién 2, introducimos las no-
tas de los alumnos, desde cinta o a ma-
no (¢;Quieres cargar notas desde cinta
(S/N)?). Si las introducimos a mano,
nos pregunta sobre la Asignatura y la
Evaluacién. A continuacién, nos ird
preguntando sobre la nota del alumno,
cuyo nombre ird apareciendo en la ulti-
ma linea. Para introducir un N. C. (No
calificado) se hara introduciendo —1

Con la opcidén 3, podemos calcular las
medias y desviaciones de todas las eva-
luaciones en las 5 materias, o bien ha-
cer una representacion grafica del por-
centaje de puntuaciones Z del aula en
una evaluacion y asignatura concretas
(segun elijamos 1 ¢ 2). Si elegimos 1,
saldrd el mensaje: «Estoy calculando
las medias y desviaciones tipicas, tar-
daré unos segundos». Tardard mads
cuantos mds alumnos sean; en todo ca-

8 MICROHOBBY

so no suele exceder de minuto y medio.

Con la opcién 4, obtenemos una re-
presentacion grafica de la evaluacion de
las medias conseguidas por el aula en ca-
da asignatura, y a lo largo de las 7 eva-
luaciones.

Con la opcion 5 (una de las mas uti-
les), se nos pregunta si queremos ver la
lista de alumnos o bien elegir un alum-
no concreto. La primera opcién (L) nos
saca una lista completa de los alumnos
ordenados alfabéticamente. En la se-
gunda opcidn pasa directamente a pre-
guntarnos: «;Qué alumno?», le pode-
mos contestar con el nimero de orden
en la lista del alumno, o bien con los 3
primeros caracteres de su nombre. (Se
le puede contestar con el nombre com-
pleto, aunque basta con los 3 primeros
caracteres). En caso de no encontrar un
alumno con ese nombre, nos contesta-
ra: «No conozco a (el nombre que le di-
mos)». Por el contrario, si lo encuen-
tra, nos mostrara un panel con todas sus
notas del curso, su nombre, y varias op-
ciones: 1. Notas cuantitativas (las que
aparecen al principio). 2. Notas cuali-
tativas (su equivalente = Suficiente,
Bien, etc.). 3. Notas cuantitativas Z (su
puntuacion respecto al resto del aula).
4. Notas cualitativas Z (equivalente de
las Notas Z Suficiente, Bien, etc.) (Las
notas Z vienen expresadas como desvia-
ciones respecto de una media y éstas, 16-
gicamente, pueden tomar valores nega-
tivos y positivos).

Podemos pasar al siguiente alumno o
al anterior, con sélo pulsar (P) u (O) res-
pectivamente. Pulsando M, volvemos al
menu principal.

Con la opcién 6, podemos corregir
nombres o notas (;Desea cambiar nom-
bre o nota?).

Con la opcion 7, grabaremos la lista
de alumnos y/o la lista de notas. (En la
lista de notas van incluidas las desvia-
ciones y medias en cada evaluacién y
materia).




]
LISTADO 1

»
0s.": FOR 1 T0 OR i=1 T
7: FOR 0=1 TO S: LET d(n,i,o)=-1
NE 0: NEXT i: NEXT n
20 REH

EH M E N U
30 CLS : PRINT AT 7, 2,"{*&{{;;

#%% MENU 3333333333

¥ ! 1.~ I
ntroducir Lista. # 3 2.- 1
ntroducirc notas, # ¥ H
edias ¥ D.T{picas.* * E
volucitn gr-fica. * N
otas de un alumno,# * c
orregir datos. ¥ * S
alvar en cinta. ¥ ¥

3 FREREE
FEFFFFEIFAEREIFEIRERR

40 FOR n=9 TO 1S: PRINT AT n 4
; BRIGHT 1,n-e PRUSE 8: LET
iNKEY’: IF 8)"0" AND asc¢"8" TH!
CLS : TO 6

8 ne NT AT n,4;n-8: NEXT n: G
60 CLS : GO SUB 10Q@03VAL as$: G

o
1000 REM LISTR DE ALUMNOS
210 PRINT S, "INTRODUCIR LI
STA" ;AT _1© ‘"2.- Cargar desde ¢
inta";RT 11 S “3.~- Crear nueva 1
s

i
1020 FOR n=10 To 11: PRINT AT n
S; BRIGHT 1;n- AUSE 0 LET ‘
H&NKEYS: IF 087"1” AND ag<"4" TH
EN CLS : GO T! 10000100{URL as
1030 PRINT AT n,S5;n NEXT G
0 TO 1920
1200 INPUT _"£ Nlmero de alumnos
;alum: IF alum>4@ OR alum¢l T
MEN GO TO 1200
1205 PRINT AT 1@ S;"Pon_La cinta
en marcha"”: LOA % A !():
CcLS PRINT AT 10,S;"Corr o";R
12.5,"§spora un lontntg voy a

SUB 1500:

1300 INPUT _“£ Nimero de a
? ",alum: IF 3(num)>4Q OR a
HEN GO TO 13

1310 FOR n=1 To atum: INPUT -

ombre del aluan g

NEXT PRINT RT 10 é "!spcrt un
-olcnto oy
Los nombres

RN

1500 FOR n-l TO alum- OR m=n+

1 TO !*(l)tn‘(n) THEN L
$(n)=ng(m): LE

1513 EXT R: _PRINT AT 15,0;n$(n)
3 LS RETURN

: NEXT n: CI

2000 REM INTRODUCIR NOTRS
NPUT “£ Quieres car,ar not

as desde”,“cinta ? (S/N)

F FHEN BRINT AT 10,5 ‘Pon

en marcha al cassette”: LORD "

A s URN
200S GO_SUB 201@: GO TO_2020
2010 CLS : PRINT AT 10,S5;"1.- Ma
18T 11,8,42, Ciencias
SAT 1508 48] M1aTonat AT 185,
4.7 Lengua AT 14,9 ' sociate

2 ET!
2028 INPUT "£ Nlmero de la asign
ura ? "é85+8: IF asig<l OR asi

2038 CLS

imera” ;AT 5

12,5;"3,- Tefcera’

Cuarta” AT 14,S;"

1S,8S; "6,

plicabces. RETUR

2040 PUT “£ Nlmero de la evalu
acitn ? “,eval: IF eval¢l OR eva
L>7 THEN GO TO

2858 CLS - RESTORE 8000+as i
2060 READ as: PRINT 1, (32-LEN
20%0 % eval=6 THEN PRINT AT 3,1
2;“Final": GO _TO 2

aéeo IF evalez THEN _PRINT AT 3,1
"St;t::lbre“- GO T
ebgg RINT AT 3,8 evatos _ Evalua

2110 PRINT AT 19,6, BRIGHT 1;"No
ificado: -1"' FOR n=1 TO alu
n 2PRINTOAY 21 o,ns(n) INPUT
(Cval es su ng ota Al
NEXT 22 7 RETORK
5800 REW sncna NOTAS Z
3018 INPUT Catcular medias y
d.t{picas","” a Representar nota
5 %o"stl: IF el<1 OR el>2 THEN G

210
3011 GO TO 3010+10:el

3020 CLS : PRINT AT 10,
Yy calculando las -cdaat

2] .lUl'
ET

+ %0 M

-0

€anDOC
€ -

Waas
&%szgg
g

o

2’9

o A-hC €. 80
W iZOWKE Ow-
1) v v

=0: no=@: LET 50=0:
CLS : GO SUB 203@: INPUT “£ NIm

ero de Lla evaluacitn ? “;eval:. C

30‘0 L!T de=0: LET in=0: LET su=
@: LET bi LET

o IF eval¢l OR eval>? THEN GO
3045 PRINT AT 10, 10'" ESPERAR "R
11, ;AT 9,10, "

IF d(n,eva

L,asi )(»-1 THEN LET d(44,eval,a
sfg)=3(4¢,eval,asl9) (d (44 ,eval;
asig) =@) : 227a%n eval,asi9)
da evol,as;g))/d(tt,eval asig)
© LET de=de+(z<-1.95)° LET in=in
+(2>=-1.95 AND z<¢-1) LET su=su+
(z>=-1 AND z<¢@): LET bi=bi+(2)=
AND Z <¢1) : ET no=no+(z>=1 AND 2z
€1.95) . LET s0=50+4(2>=1.95)
3860 NE?T n 5 L A‘PR{NIngz 242}
"Porcentaje de puntuaci
3070 IF eval«6 THEN P INT AT 2,5
“de la ",eval;”__evalvacitn de”
5080 IF eval=6 THEN PRINT AT 2,4
;''de La FINAL de junio de
3090 IF eval=7 THEN PRINT 1

ar 2,
: prueba de SEPTIEMBRE dé
5190 nes ORE (320043519 READ ag
PRINT SLEN 2 ) 72;3%: PL
oT_16 BRAD PR 1

231 INT AT
é?,"éeFx INSU suri BIEN NOTA SO

3110 LET U=alum: FOR n=1 TO alum

B u=u-td(n eval,as. )=-1): N

EXT n: =INT

T in= INT (:nixoofu LET su=INT

(sU$100/U) - LET SINT (bi $100./U
LET no=INT (noilOO/U) LET so

=I:T (s?¢1eozur PRINT AT 20,14,

~

M
312@ FOR m=1 TO_&. RESTORE 90104
m: READ v,b,c: FOR n=8 TO 79#c/1
0. PLOT v,564n: DRAU 31.@° NEXT
n: pa;NT AT 14,b, OVER i,c; OUE

de Lla prueba 3 O3 oL B dl‘
3,eval ISlg):d(‘G,CV L,a519) +(d(
a5 eva(,as:g):ﬁ): LET fia=(k/(k-
1)) 3(1-(d(42,eval,asig) # (k-d (42
eval asig)))/(k;d((:,evat,asis)f

LET fia=(INT (f13+100)) /100
PRINT AT 18,6; “Fiabilidad = “; (1

a
3140 PRUSE @: IF INKEYS$="M" THEN
CLS RETURN

3150 GO TO 3140
4000 REM EUO&ggION GRAFICA

4210 CLS PR AT 9,2, "Evoluci
tn _en las S laterias"- FOR n=2 T
[} PR T @; (7-n) #2,AT n,1

: INT A
1, 07-n) 52, AT n.25: (7-n) 15 AT nis
,5; 5,AT N49,16, (7-n) $2: NE
: 24 TO 200 STEP 88: P
LOT n,160: DRAU ©,-4@: DRAU SS,0
© NEXT n: FOR n=64 TO 152 STEP 8

. DRAU ©@,-4@: DRAU S

XT
4éao PRINTTAT 7,3, 1234548 12
345us 1234505".AT 16,8, "1234

Js 1 JS”. FOR v= 6 E
STore 36503y READ v.x

R .-! TO yod(za V)i‘ PLOT X +8
) ,m- 5N6Y) RExt NEXT
PRINT AT 20,13, " M.t

4030 PAUSE @ IF INKEY$="M"
uSE | $="H" THEN

$000 co"Tonsggg DE UN ALUMNO
RINT AT 10

NPUT 1€ Lista de’ i nos o

umrno 2%; " Lz 8 o IP

3320L" THEN 66 sus’ 2 10° 20 TO S

9
See4 IF a ='A" THEN GO _TO S@2@
5006 IF "H" THEN RETURN
S0e8 GO T Seez

S910 PRINT AT ©,0; "$3:sis: LIsTA
DECALUMNOS 335ass’] POKE 23607
246: FOR n=1 TO INT (alum/2) . L
ET ds=n$(n): FOR m=1 70 LE
STEP 2 PRINT AT n,m/2;d$(m); AT

1

1

S

S8 n
vn

n,m/2; OVER 1;CHR$ ((CODE d$'(m+
1)) 432} : NEXT m: NEXT n: FOR p=n
TO alum: LET d -nsrg): FOR m=
TO LEN dg-1 sT : PRINT RT p-n
+1,m/2+1 SM);AT p-n+1,m/2+16;
OUER 1;CHRS$ (CODE (d$(m+1)) +32)
. NEXT m: xT OKE 23607,251
5036 INPUT “£ ©
U\ alumno ? " as.
IF LEN a$<3 THEN LET n=UAL a
gl NG i
n= a U- LET bs=nst
n): LET a=1: L il

L
S032 IF C)LEN a OR byl
2255 $ EN b$ THE

sogg ¥g $(a) OR (b
. a)=" » y=r o
HEN LET -00(0 (l)t" "? LET b=b

O(bg( TO S@3

IF lt(a)-bl(b) THEN LET a=a
+1: LET b=b+1: .O TO Sea2

5940 NEXT n: CLS PRINT AT 10

i 'No _conozco a";nT 12, o.agene

8; "Pulsa una tecta”:
seggnc PRINT 9z
“(0=ALr-
Sy ONOTRS DE (p-aaetanicf ‘AT se
el Lot RRE, S o
EP 2. BRINT AT 4am.0 moar e S0

Q;m/2;
XT PRINT AT 16,0700 AT 1a
e T
- 1 i > -
-Cual.Z M-Menl *:

o é’éi ;0021 Téz#!;$:ur AT 44

i: RETUR H %

o i i,00=(

$102) ) /100 NT'n%NIoégf?

O/ eBRICHT (d(n i, o) ¢s) 'atn!

5074 LET_{$="DEFIINSUSUF I8 1ENNOT
TO 7. FOR 0=1 T

RSOBR"' =1
IF d(n,l,o)--l TH!N PRINT AT

MICROHOBBY 9



I "ROGRAMAS MICROHOBBY

4+2%i ,-3+630; "N.C.": NEXT o: NE NEXT o: NEXT i: GO SUB S : =b$: i= :
XT i: RETURN ($)42. GO TO 5085 i din Ll Ut A o i te
S@75 LET l=d(n,i,0): LET LL=(1<3 6000 REM CORREGIR DRTOS i,0) . NEXT 0. NEXT i: RETURN
1453 (L>=3 AND (<5) +9#(L3>=5 AND L 6180 NEXT m LET ns$(alum)=bs: FO
<6) +13#(L>=6 AND L<¢7) +17#(1>=7 A 6010 PRINT AT 1,S5;"Correccitn de R i=1 TO 7 FOR 0=1 TO S: LET d(
ND L<9)+212(1>=9): PRINT AT 4+2% datos* alum,i,0) =d(41,i,0): NEXT o. NEX
i,-34630; BRIGHT (L<S);($(lL TO 6020 INPUT £ Desea cambiar nomb T i: RETURN 7 ¢
L{+3): NEXT 0: NEXT i: RETURN re o nota 2",* 1/2) “;as: IF a
S@76 FOR i=1 TO 7: FOR 0=1 TO S: $="1" THEN INPUT “£ Qu\ nombre d Faae nee SALUAR EN CINTR
e i o) =2 THEN PRINT AT 4+ esea cambiar ? ", ":ag: INPUT ©0S PRINT AT 21,0, "f Que deseas
2%i,-3+620; "N.C.": NEXT 0: NEXT or gu\ ot Ree) | RS g bsrabar . INPUT ”E'ﬁo(as 3 Now
160 sUB 5090 RETURN GO SUB @ GO TO 6166 res o stlo notas 2%, (1/2) *,
5077 LET d(44,i,0)=d(44,i,0)4(d( 6030 IF a$="2" THEN INPUT "£ De R i L BRI B
24,1 ,0)=0) : LET z=(INT (((d(n,i Ul atu 2 SRR Rl R NGO TO (A%
0) 3142, ,0)) /d (44,1 ,0)) #100) ) 74 e 2019 aprUTcdtsss Ul 2sianaty o gﬁs o ;:237 i i
: b ? H 19: . .
20: PRINT A 4f2i:i;30§!°EX$R1§“ De Qqu\ _evaluacitn ? ";eval: I Lista 2 ", (M°x.: 10 carac. "
T (z<~1)6905 z: NE o: N i F eval<l OR eval>7 OR asig<¢@® OR ;ag: INPUT £ Nombre de lag nota
GO_SUB_S@998: RETURN SUF IB TENNOT as19>5 THEN GO TO 603 SR AL () [ U T A 13 X e iR
578 LET Le= DEF IINSUSU 70 6049 GO SUB 610@: INPUT “£ Cual IF LEN as$<l OR LEN b$¢1 OR LEN a
ASOBR”: FOR i=1 TO 7: FOR 0=l es La nueva nota ? ",d(n,eval,as $>10 DR LEN £$>1@ THEN GO TO 701
S: IF dt(n,i,0)=-1 THEN PRINT AT 19) - INPUT “£ Otra correccitn’ (S o |
4423 ,-3+4620; "N.C.": NEXT o0: NE 1IN O A S TREN LT 3 i
T 5 PRETURN ] 27 "66%0 L 7015 CLS : PRINT AT 10,0, Pre
5079 LET d(44,i,0)=d(44,i,0)+(d( para una cinta para 9rabara puls
44,1 ,0) =0) ET L=td(n 1,0) -d (42 6050 GO SUB 3020: RETURN a una tecla. SAVE as$ DRTR ns ()
1035 /a44,i,0): LET (l=(l1¢-1.9 6100 IF LEN a$<¢3 THEN LET n=UAL CLS = PRINT AT 10,3, "Pulsa una
&) 483 (15=-1.95 AND L<-1) 493 (L>=- a$. RETURN tecla.” SAVE bs DATAR d(): RETU
Dong L@ Hiedize g Liliad?s | Blie Eengd o, st LT comet o
»= A . : < =1: = »”
é INT AT 4+42%i,-3+46%0; BRIGHT (L 6120 IF a>LEN a$ OR c>LEN c$ THE soﬁglgL5° "f”p”Tn-f.7°!3'§a?§cf'
<-1); L$(LL TO LL+3): NEXT 0: NEX N RETURN ib$: LEN bs<1 OR LEN b$>10 T
T i: RETURN \ 6130 IF as(a)=" " OR t’(c):" P HEN GO TO 7020
S@9@ FOR i=1 TO 7: FOR o=1 TO S: HEN LET 3=at(ag(a)=" #): T LET c=C 7025 CLS : PRINT AT 10,0’ Pre
IF d(n,i,0) =-1 THEN NEXT 0: NEX +(cgl(cr=" _"): GO TO 20 para una cinta gara rabary puls
T i: RETURN 5 6140 IF as(a)=c$(c) THEN LET a=a a una tecla. o8 25°0ATh
5091 LET z-(d(n.x,ol-d(42i§+0))/ #1: LET c=c+1: TO 61
d(44,i,0): IF z¢@ THEN PR AT 61S@ NEXT n: CLS : PRINT AT 10,5 7030 CLS : GO TO 7010
442%i ,-44630; BRIGHT (z<¢=-1);"-" ;"No _conozco a";RT 12,0;a$;AT i 8001 DATA "HATEMATICAS"
S@93 NEXT o0: NEXT i: URN ,@,"Pulsa una tecla gara volver 8002 DRATA "CIENCIAS"
S@95 FOR L=@ TO 16 STEP 16. PRI menl™: PRUSE 8003 DATA *“IDIOHA™
29,4 BRIGHT 1. INT SIS, el UL ARG 8004 DATA "LENGUAR"
1651) . PRUSE 8: LET L$-INKEYS: I S oS S ungan | AT 3400; “ves 8 DRI CRCInLED
Sl ="1" OR L$="2" OR L$="3" OR ordenar Las_notas.": FOR i=1 TO 9912 DAT '8.in
2 e it Tl a0 STREXT 8. NEXTOi: kok°uz 5013 pATA 98113 5y
H o4 H =
5100 PRINT AT 21,1, BRIGHT 1;INT Ral 10 iums LET n$U-1) =n$(0) : 9914 DATA 136,16, b1
(L71643) . PRUS g: PnggI ?;eﬁlﬁ FOR i=1 TO 7: FOR 0=1 TO S: LET 9016 DATA 216,28,50
LEENT [(Le1633) 5 IF Ls= d(U-1,i,0)=d (U,i,0)  NEXT 0: NEX 9821 DATR 48,64,18,4, "Maten"tica
s110 GO TO Se9s PR A I 2022 DATA 48,152,18,18,“Ci
5115 IF L$="P" OR L$="0" THEN LE IO e Fo atum=d: bs<ns & ' ,18,18,"Ciencias
T n=n-(1$="0") +(Lg="P"): LET n=n W ATHEN (EOR| I saiRum L e 1 conen 9023 DATA 120,208,9,24," Idioma’
$4@3 (n=0) -40+ (n=41) _ GO TO 5260 b L IS Kbt FORReaE S S e LS
LG R B B S d(0-1,i,0)  NEXT o0: NEXT i’ NEXT 9025 DATA 120,24,9,1,"S0ciales"
PR
§o ribivadl 24 4000000003 EQOSEQQRR 128 55 Q@S08SVEQVQQVCORVAGARGA 82
25 ©000100804081000003C 112 56 @C PEQSOCOB808VERR 76
L’STA 26 42040800080000000008 86 S7 OOQEQB8080CO808000QQE 72
DO 2 57 ©000V00VPPEPRBAGERRR 9 S5 QOB0SORVARERRAPBABRARA B0
28 ROVPPOCOARBCAARARCORG 1216 59 APROOVOOVER4040404 64
23 oorososacosererecace 1152 82 Dboaonococenonoe0sos 72
LINEA DATOS CONTROL 31 GSOSPEGROPREASO8OCA80 1280 62 O©OS0SVEOEVEQVPPQORPERE 84
1 00000000000000000010 16 32 GOOPOREQOSOSORVGARRERRD 1152 63 OROABGRGVVVPEGARABARA B84
2 10101000100000242400 136 33 O©OOARPAORREPAOAROOVOVRER 1248 64 ORVCOOPRERRBROROARERS 78
3 Q000000PRV247E24247E 360 34 40404040EQ0000202020 S76 65 OOOEQRAOARERSO80QQRRE 78
4 240000083E283EOR3EQ8 288 35 RAORPEMQOOBABRAGCACOAD 1408 66 ORPRPARERER4QPOACORGA 94
S Q0626408102646000010 346 36 ROGPPPEOE80SRSOSVERRD 1024 67 OCORPACORVVEMGBSVER202 72
6 28102R443A0000R81000 248 37 O@ORGEQEGAPAPABRGRRER 1312 68 OEPPPORPER40404040400 48
7 ©90000000000408080808 36 38 ROAPROACRVOOARERRGARD 1344 69 OOORPAPAPROAPERVRORA 74
8 04000020101010102000 132 39 RAPAPEQCVOOPERROARERSO 1440 70 QRORPAPAR4000OPRRARBA 74
9 QPPP14083EQ814000000 118 40 BSOVVVPREPROARARERER4Q 1344 71 OEQEQOROOVOPAPAG4OABA 82
10 O©OSOS3ERS080000000000 S4 41 OOCOAPRARCOAAPAPRRARRED 1248 72 ORCOOPPRPADAR4V40400 S2
11 ©000808100020000A3EQR 94 42 BSOEQ2020EQPVOREQ4040 292 73 OOOEQ20404080EQQREQQ 60
12 000P0000PRRRRR151800 43 4040400000RVAGRGAGAG 992 74 OEQROAGRGROVPORERERS 78
13 0VPER20408102000003C 122 44 EQOQCQOORORPRPAVRO4000 1088 75 @S0808000070100C101@ 196
14 464R52623C000V182808 456 45 OQOOROAOAREQEQOROVORRAY 1248 76 70000014280000000000 172
15 ©B8083EMVVQ3C42023C40 330 46 RAO4BROAPACOORRROARBAG 1184 77 OOOEPROERRVOO0000000 48
16 7E©®@B03C420C02423C00 392 47 4040400000EQ20404080 704
17 00081828487EQB8000Q7E 404 48 EOQOQOPEQOQOEQRARRPARRGRB 1312
18 407C02423CO0RO3C407C 564 49 00004020100804000078 236 DUMP DIRECCION: 40000
19 42423CO00Q7EQ2040810 348 S@ 10121210700000103854 332
20 1000003C423C42423C00 394 51 1010100000EQAPERRGVD 816 NUMERO DE BYTES: 770
21 ©0O3C42423EQ25C000000 316 S2 00000R1C227820207E0Q 372
22 ©0100000100000001000 48 S3 OQOPEQOAPAPEGRVARRRVRAC 80
23 ©00101020000004081008 100 S4 ORAACOARCADCOVVRRERERE B84 [Ea—|
=T 23 O381COEQQOPQQFEFERQFE 860 54 7EFECOFE7EQ@QQG6Q67EFE 1344
24 FEOQEQO70381C3870EQQRQ0 1066 55 C6FE7E@@Q20Q7CCHEFCC@ 1344
25 7CFEC61C18001818001C 704 56 7C@O@3C7C7OF870707000 1004
L'srADo 3 26 1C@VI1CACAICAC7CFEC6FE 970 57 Q@RB7EC6C67E@67CCOCO® 1162
27 FECG6C6QQFCFECE6FCCEFE 2058 58 FBFCCCCCCCOAV383800F8 1472
28 FCO@7CFEC6CQCE6FE7CO@® 1596 59 3838FEQQ1CI1COV1CICDC 698
28 FBFCCH6CH6CEFCF8QQFEFE 2102 6@ FC78COCOCEDCFODCCEQ@ 1848
LINEA DATOS CONTROL 30 COFS8COFEFEQOFEFECOFS8 2088 61 70707070707C3C000000 744
31 FBCOCBGQ?CFECOCCCGFE 1858 62 FCFED6D6D6Q@OO@OFCFE 1654
1 3838383800383800OCCCC 744 32 7C@@C6CEFEFECE6C6C6008 1622 63 C6C6C60PPPQQ7CFECEFE 1424
2 CCOOPRRVRRRR6CFEFESC 928 33 FEFE383838FEFE@OQERE 1212 64 7CO00PROFCEGEGFCER®E® 1536
3 FEFE6C99107CDR7C1616 1132 34 ©OECECEFE7C@O@OCEDCF8F@ 1718 65 ©OOPP@7ECECE7EQEQEQQ@Q@ 6392
§ jeioesfucsissdieares 1oes 3P FagGcEogEefsfetseens 288 05 Jcacscasorsrevovonc 1ais
67 7CRE7CRQ70F8F870707C 18
6 7000000000000 C1C3838 264 37 CGBEGF6FEDECECE6@@7CFE 1932 68 3CO0PPPBCECH6C6FE7ZCO0 %332
7 381CRCOR30381C1C1C38 340 38 C6CH6CE6FE7ZCOOFCFECE6FE 1930 63 ©OPOCECH66C7C10000000 644
8 300092S5438BFE38549200 874 39 FCCOCOR@7CFEC6DEDEFE 1894 70 C6D6D67CS4000000C66C 1140
9 ©OP18187E7E1818000000 348 49 7C1@FCFEC6FEFCCCC6©88 1752 21 106CC60RRRRBCECE6FE7E 1098
10 ©OO00PR1C38700000RA7E 322 41 7CFEC@7CO6FE7C@@FEFE 1586 72 ©O67COP0QFELC387Q0FERQ 834
11 7EOQPQP000000000003838 238 42 383838383800C6C6CH6CE 10872 73 1C3800F83838FEQQR3@3 704
12 3800000C1C387QEQCOQOQ 680 43 C6FE7CQ@CBCE6CHEE7C38 1588 74 ©O303030303037COOFCFE 648
13 7CC6CEDBE6C67C001838 1374 44 100@C6C6DEDEFEEE4420 1400 7S CBCH6C6@@AC187CA67EEE 1116
14 7818187E7EQQ7CFEC61E 1026 45 CGE:6010§CEEC60006EE 1540 76 7EQO3C4299RA1A199423C 1006
1S 3CFOFE@Q7CFE@63COG6FE 1258 46 6C383838380OFEFE1C38 924
16 7C@@@C1C3CHECCCFE@CR0 802 47 7OFEFE®@CEEQF6FEDECE 1978
17 FEC@FCFE@GFE7C@@®7CCO 1652 48 C6@@@C187CCEFCCA7CO0 1124 DUMP DIR: 40000
18 FCPECEFE7COOFEFEQEIC 1632 &9 COCIBESCBCRLE7000% e 1440 | NUMERO DE BYTES: 760
=3 .
20 7COO7CFEC6FE7EQ@67C00 1210 S1 7EQ000000181800183863 353 *
21 00003838003838000000 224 52 7F3EQPPQ7CR67EEG7EQQ 801
22 G(3838003870EQREIC3870 714 53 COC@FCFECE6FEFC@002000 1594 N
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BOUNDER ¢ Arcade * Gremlin Graphics

LA PELOTA
REVOLTOSA

E xtrafo, verdaderamente
extraino es este Boun-
der. La primera vez que lo
cargas, ves una cosa redon-
da que se mueve, unos cua-
drados con un monton de
rayas y unos bichos que
aparecen de vez en cuan-
do..., en fin, que no te ente-
ras de nada.

Pero cuando llevas un ra-
to jugando, compruebas, no
sin sorpresa, que la cosa re-
donda es ni mas ni menos
que una pelota de tenis, que
los cuadrados representan
una ciudad vista desde arri-
ba (con sus casas, la carre-
tera, jardines...) y que los bi-
chos no son otra cosa que
pajaros que revolotean tran-
quilamente.

Entonces empiezas a dar-
te cuenta de que lo que tie-
nes que hacer es controlar
a la pelota y conseguir que
ésta vaya botando por los
lugares en los que no pue-
da sufrir ningun dafo, es
decir, sin tocar el suelo en

sitios peligrosos como
monticulos de arena sobre
cristales rotos.

Aqui, a estas alturas del
juego, ya te habras percata-
do de que Bounder es un
programa verdaderamente
entretenido y superadictivo.

Aparentemente puede
parecer que la técnica y el
desarrollo del juego son
simples, pero esto no es
asi, pues es un poco com-
plicado hacerse con el do-
minio de la pelota y, por
otra parte, también es bas-
tante dificil (aunque sin pa-
sarse) el ir consiguiendo
que los botes se vayan rea-
lizando en los lugares exac-
tos.

Bounder es un programa
que sin excesivos alardes
de grandeza consigue unos
objetivos muy brillantes, y

Ay

St

tanto en sus aspectos de di-
vertimento como en sus

caracteristicas
graficas, re-
sulta un jue-
go absoluta-
mente origi-
nal y realiza-
do con un
estilo muy
particular en
funcién de la
luminosa idea
del argumento.
Acerca de los as-

pectos graficos lo que mas
cabria destacar es, ademas
de lo particular de sus dise-
fos, el magnifico scroll de
las pantallas, las cuales
desfilan ante nosotros con

JUMPS

RE 00006170

LR

REBPO44050

una gran suavidad a la vez
que de una forma muy bien
relacionada con la veloci-
dad de la pelota.

En definitiva, un gran pro-
grama en el que se ha con-
seguido una interesante
mezcla de accién y habili-
dad que nos mantiene en
una divertida tensién duran-
te la totalidad de sus 174
pantallas.

I
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KUNG FU MASTER ¢ Lucha *U.S. Gold

UN RESCATE SUICIDA

Desde luego va a parecer
que tenemos algo per-

sonal contra U.S. Gold, cosa
que evidentemente es falsa,
pero la verdad es que cada
vez que llega hasta nuestras
manos un programa de tan
«prestigiosa» compaiia ame-
ricana, nos quedamos bo-
quiabiertos, y no por la gran
calidad de los mismos preci-
samente.

El ultimo programa que tu-
vimos la oportunidad de «ad-

mirar», fue Worl Cup Carnival,
con el que se ha demostrado,
en vista de los altisimos
puestos que estd ocupando
en las listas de ventas, no s6-
lo de Espaiia, sino de todo el
mundo, lo facil que es enga-
far a la gente.

Como muchos de vosotros
ya sabréis, y si no lo podréis
comprobar en las fotografias,
Kung Fu Master es uno de los
programas que mas éxito ha
alcanzado ultimamente en

las maquinas de videojuegos,
por lo que su calidad y alto
grado de adiccion estan mas
que demostrados. Por otra
parte, ya habiamos tenido
ocasién de conocer las ver-
siones para otros orden_ado-
res personales y pudimos
comprobar que éstas esta-
ban bastante bien realizadas
y con una gran fidelidad al
programa original.

La sorpresa al cargar el
juego en el Spectrum fue, por
tanto, mayuscula al compro-
bar lo mal que se habia tra-
tado a la version para Spec-
trum. Los graficos son malos
con avaricia, de lo peor que
hemos visto procedente de
casa con algun renombre, y
de una calidad totalmente in-
digna para un programa co-
mercial, pues por citar un de-
talla, la mezcla de atributos

[==3

propio del juego, hay que de-
cir que éste consiste en intro-
ducirnos en un templo e in-
tentar rescatar a una joven
que alli se encuentra cautiva.
El templo, como es de supo-
ner, esta hasta los topes de
vigilantes expertos en artes
marciales que intentaran dete-
ner nuestro paso, e impedirnos
llegar hasta el ultimo piso del
edificio, que es donde se en-
cuentra la pobre victima.
Kung Fu Master no es un
juego de lucha propiamente

es bochornosa y parece que
ha sido realizada por un prin-
cipiante.

Y que nadie nos diga el ti-
pico argumento de que si el
Spectrum tiene muy poca me-
moria, que si otros ordenado-
res personales tienen mu-
chas maés posibilidades gréa-
ficas y que claro, al ver antes
un programa en otro modelo
mas potente el juego de
Spectrum pierde mucho. Eso
ya no se lo cree nadie, pues
hemos tenido ocasion de
contrastar muchos otros pro-
gramas y, aunque evidente-
mente la menor capacidad de
memoria puede tener sensi-
bles repercusiones, la capa-
cidad y el empefio de los pro-
gramadores puede hacer que
éstas queden minimamente
reducidas e incluso supera-
das por completo.

Cambiando de tema, y cen-
trandonos en el argumento

dicho, pues aunque el prota-
gonista puede realizar varios
golpes y movimientos dife-
rentes, bastara con que al-
cance con uno a cualquiera
de sus adversarios para con-
seguir derrotarlos, por lo que
debido al gran numero de
enemigos, es mas necesaria
la rapidez de reflejos que la
habilidad a la hora de ases-
tar los golpes para conseguir
unos resultados positivos.
Otro tanto negativo que se
apunta U.S. Gold a su favor.

r
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SKY RANGER ¢ Simulador » Mastertronic

EL SUPERVIGILANTE

Ky Ranger es un progra-

ma mezcla de simulador
aéreo, arcade y estrategia,
en el cual representamos el
papel de un policia-busca-
policias. Segun parece ha-
ce algun tiempo, algunos
anos después de la | Guerra
Terrorista, el gobierno deci-

di6 la creacion de un cuer-
po especial de vigilantes a
los que se encomendod la
misién de sustentar laley y
el orden en las zonas mas
conflictivas. Pero la corrup-
cién es como un cancer, y
nadie puede decir que esta
completamente a salvo de
ella. Incluso estos valuartes
de la justicia han sucumbi-
do ante la tentacion del vi-
cio, el desorden y el mal.
Por eso ahora, y como ul-
tima medida, se ha habilita-
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do a un grupo de expertos
pilotos de helicdpteros pa-
ra dar captura a los propios
vigilantes, élite ésta a la
que, faltaria mas, ta puedes
tener el honor de pertene-
cer.

A bordo de tu jetcéptero
(las palabritas que no inven-
te estos comentadores de
juegos...) deberas sobrevo-
lar en incesante patrulla en-
tre los edificios, esta co-
rrupta ciudad.

Pero la urbe es densa y
los vigilantes no son estupi-
dos. Patrullar por tan intri-
cados recorridos, en los
cuales puede despuntar en
cualquier momento la cus-
pide de un edificio o la es-
quina de una casa, requie-
re una gran dosis de habili-
dad y destreza, aunque, por
supuesto, cada uno debe
conocer el limite de sus po-

sibilidades y pilotar en las
condiciones que mas le fa-
vorezcan, que para eso es-
tan todos los indicadores y
paneles de mando.

Ademas, los vigilantes no
van precisamente a hacer
sefales de humo para que
descubramos su paradero,
por lo que os podemos pre-
venir de antemano que no
va a resultar nada facil en-
contrar y dar captura a uno
de estos forajidos.

Esta, y pasando ya al pla-

no critico del asunto, quiza
sea una caracterisitica ne-
gativa del juego, pues la ver-
dad es que se tarda dema-
siado tiempo en localizar a
alguien, por lo que, si la
suerte no esta de nuestro
lado, podremos pasarnos
varios minutos volando y
volando sin que nada espe-
cial suceda, por lo que el
juego puede resultar bas-
tante aburrido en algunos
momentos.

En cuanto al efecto de
volar..., bueno, esta bastan-
te bien consegido, pero da-
dos los tiempos que corren,
tampoco se puede decir
que ésta sea una cosa del

otro mundo, pues, el que
mas y el que menos, consi-
gue plasmar en el ordena-
dor esta sensacion.

Un simulador méas. O un
simulador menos que nos
queda por comentar; segun
se mire...

- % v s e 0o <o e}

C.O.R.E. * Videoaventura * A'n F

EL VIRUS ASESINO

Los minero que habitaban
el asteroide-mina de la
Federacién han sufrido una
gran catastrofe victimas de
unos mortiferos virus. An-
drew Angello ha sido envia-
do para estudiar y resolver
tan extrafa situacion.
Andy llega a Eroc 1y des-
graciadamente comprueba
que no ha quedado ni un so-
lo superviviente en todo el
asteroide, por lo que para
averiguar qué es lo que alli
ocurrié sélo queda una so-
lucién: localizar los seg-

mentos del ordenador prin-
cipal. Estos se encuentran
repartidos por los numero-
sos tuneles de la mina, pe-

ro es la Unica forma de po-
der acceder a cierta infor-
macién que le permita aca-
bar con tan terrible plaga.

El desarrollo de C.O.R.E.
es el de cualquier videoa-
ventura. Recorrer cientos de
pantallas, recoger objetos
para poder seguir adelante
y matar o esquivar de vez en
cuando a cualquier moles-
to adversario.

Sin embargo, todas estas
dificultades tipicas de estos
juegos no nos son suficien-
temente recompensadas en
C.0.R.E.., pues tanto en lo
referente a la vistosidad de
sus graficos como a lo adic-
tivo y original de su desarro-




llo, poco tiene que ofrecer.

A pesar del gran nume-
ro de pantallas que posee
(aproximadamente unas mil),
éstas, como es de suponer,
resultan excesivamente si-
milares entre si, por lo que
ademas de hacer que sea
bastante dificil orientarse
en tan gigantesca mina, se
hace un poco monaétono el
pasear siempre por los mis-
mos escenarios. Por otra
parte, tampoco posee nin-
gun detalle curioso ni gra-
cioso que haga que el jue-

ONE MAN AND HIS DROID

go tome algun inesperado
interés, por lo que el aburri-
miento no tarda en hacer
aparicion tras algunos mi-
nutos de juego.

» Estrategia * Mastertronic

CADA OVEJA CON...

Hemos de reconocer que
este programa es origi-
nal y curioso hasta en el
nombre. La verdad es que

SCORE OO

se agradece mucho que
tras ver desfilar ante noso-
tros decenas de programas
de lucha, cientos de simu-
ladores y miles de insulsos
arcades y algun que otro
millar de programas con el
argumento de rudo-guerri-
llero-frente-a-ejército, que
no vienen a ser mas que va-
riaciones sobre un mismo
tema, la verdad, deciamos,
es que se agradece que nos
llegue un juego de pastores.
Si, si..., jde pastores! Como
lo ois. One Mand and his
droid es un programa en el
que tenemos que hacer de
bucdlicos pastorzuelos y
conseguir que nuestro reba-
o vuelva mansamente al
redil.

Desde luego, no nos po-
déis negar que la cosa es
original y, de entrada, llama

7795 TIME p=
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bastante la atencion. El ca-
SO es que nos encontramos
en pleno siglo XXIlIl y, aun-
que las ciencias adelantan
que es una barbaridad, aun
quedan pastores intergalac-
ticos que se encargan de
transportar a sus rebanos
de ovejas y cabras alienige-
nas por aquellos asteroides
donde los pastos sintéticos
sean mas frondosos y el
verde de la hierba liofilizada
sea mas metalizado.

Por esto es por lo que
ahora nos encontramos en
Andromaudes, en compa-
fia de nuestro computeriza-
do y obediente perro pastor
intentando conseguir que el
rebafo entre en la nave que
ha de transportarnos de
nuevo a la Tierra.

El mayor problema con el
que contamos, aparte de
que el ganado so6lo puede
sobrevivir una cierta canti-
dad de tiempo en la atmés-
fera de dicho asteroide, es
la extremada complicacion
y enrevesamiento de sus
caminos, por lo que el hacer
que todo el rebafo esté a

= SCORE D_DDDDD : [JZ7Z TINME ™)
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tiempo en la nave, resulta-
ria sin la ayuda de nuestro
perro, poco mMenos que
imposible.

Sin embargo, nuestra as-
tucia y pericia no tiene limi-
tes, por lo que estamos se-
guros de que si nos propo-
nemos lograr nuestro obje-
tivo, por mucho que tenga-
mos que calentarnos la ca-
beza, conseguiremos no so6-
lo que no quede ni una ove-
ja alienigena sin recoger, si-
no pasarnoslo mas que
bien con este original, sim-
patico, bonito y divertido
«Un hombre y su androide».

.
oroams o
asccion
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INFORME

El mundo entero en tu ordenador

TEXTOS POR EL ETER

Jesus Alonso

icionados a la Micro-informa-
tica, existe un gran numero que también son
radioaficionados. Muchos de ellos nos han
escrito preguntandonos sobre el modo de
transmision denominado «RTTY» y la for-
ma de utilizar su Spectrum para conectar con
estaciones de todo el mundo. En este infor-
me explicaremos todo lo que un aficionado
debe saber sobre el RTTY.

RTTY es el nombre que se le da a una for-
ma de transmision por radio que permite en-
viar textos generados por un «Teletipo» y
recibirlos en otro. Por tanto, empezaremos
por explicar qué es y como funciona un «Te-
letipo».

Escritura a distancia

Con el perfeccionamiento de la telegrafia,
se llego a inventar, en 1855, un telégrafo que
imprimiria letras en lugar de los clasicos sig-
nos del Morse. Se puede decir que este apa-
rato fue el precursor de los posteriores tele-
tipos.

Un teletipo es, basicamente, una maqui-
na de escribir eléctrica en la que el teclado
no actua, directamente, sobre los mecanis-
mos de impresion. En lugar de esto, el te-
clado genera unos codigos que pueden en-
viarse a través de una linea eléctrica y ser re-
cibidos por un grupo de impresion coloca-
do en el otro extremo de la linea. Si se une
la salida del teclado con la entrada del gru-
po de impresion de un mismo teletipo, éste
se comportara como una maquina de escri-
bir; los codigos enviados por el teclado son
recibidos e impresos en el grupo de impre-
sion. En este caso, se dice que el teletipo es-
ta trabajando en «local».

Si disponemos de dos teletipos, es posi-
ble unir la salida de teclado de uno de ellos
con la entrada del grupo de impresion del
otro, y la salida de teclado de éste con el gru-
po de impresion del primero. En este caso,
lo que se escribe en uno de ellos, se impri-
me en el otro y dos operadores situados ca-
da uno en un teletipo, podrian mantener una
conversacion por escrito. Este es el funda-
mento de la moderna telegrafia.
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" La transmision de textos via radio data de
los anos ‘40. Hoy dia, los ordenadores
domésticos han venido a popularizar
~ esta técnica que cuenta con un gran
.~ numero de adeptos entre los
radioaficionados de todo el mundo.

Ademds de esto,
los teletipos suelen
tener un perforador
de cinta de papel
que trabaja en pa-
ralelo con el grupo
de impresién y un
lector de cinta per-
forada que traba-
ja en paralelo
con el teclado.

Cuando se
inventaron los
teletipos, aun no
existia el codigo
ASCII, por lo que hu-
bo que inventar un sistema
que permitiera codificar las le-
tras del alfabeto, los numeros y algu-
nos signos de puntuacién. El artifice de es-
ta invencion fue el ingeniero francés Emile
Baudot que patentd su sistema en 1847. En
honor a su inventor, el sistema se denomi-
na «coédigo Baudot».

De forma similar al ASCII, en el cédigo
Baudot, cada letra, nimero o signo se repre-
senta mediante una serie de «unos» y «ce-
ros». En Baudot se utilizan 5 bits para cada
caracter. Pero, 5 bits sélo pueden represen-
tar 32 caracteres distintos. Para conseguir
mas caracteres, se utilizan dos cddigos de
cambio (shift) entre dos bloques de caracte-
res. Un bloque se denomina «letras» y el otro
«signos». Hay un codigo que cambia del blo-
que «letras» al bloque «signos» y otro que
realiza el cambio a la inversa.

Si se estan escribiendo letras y hay que es-
cribir un signo, la maquina se encarga, auto-
maticamente, de enviar el codigo de cambio.
Otro tanto ocurre si se estan mandando sig-
nos y se pasa a enviar letras. Este sistema
tiene la enorme ventaja de permitir enviar
mas caracteres por segundo que en ASCII,
sin aumentar el nimero de bits por segun-
do enviados.

Al igual que en ASCII, existen pequenas
variaciones de un pais a otro, en los cdodi-
gos de algunos caracteres. En la figura 1 he-
mos representado la tabla de los dos Bau-

s L - el y
dot m4g utilizados: el americano (U.S. BAU-
DOT) y el europeo (CCITT #2). Las diferen-
cias afectan, solo, al bloque de signos, las
letras son iguales para ambos sistemas. Las
iniciales significan:

LF: Avance de linea. (En telex, salto a una
nueva linea).



SP: Espacio.

BLK: Blanco. Cédigo nulo que no tiene
ningun efecto.

CR: Retorno de carro. (En telex, fin de
mensaje).

BELL: Hace sonar la campana para re-
querir la atencion del usuario.

SIG: Cambio a bloque de signos.

LET: Cambio a bloque de letras.

NU: No utilizado.

En Espana, se utiliza el codigo «10100»
de signos para la letra «N» y el «10110» pa-
ra el cardcter «°» (el «®» se hace con la «O»
mayuscula). Como se ve, por codigo Bau-
dot s6lo es posible enviar letras mayusculas.
Las siglas « CCITT» corresponden a «Comi-
té Consultivo Internacional de Telegrafia y
Telfonia». Se trata del organismo europeo
que establecié este standard para las comu-
nicaciones por telégrafo.

Para enviar estos S bits, no se utilizan 5
cables, sino que, al igual que en un interfa-
ce «RS 232», se mandan en serie uno detras
de otro. Si los numeramos de «1» a «5» em-
pezando por la derecha (el menos significa-
tivo), se manda primero el «1», luego el «2»
y asi sucesivamente hasta el «5».

En la terminologia del RTTY, a un bit que
esta a «1» se le denomina «MARK» (mar-
ca) y si esta a «@» se le denomina «SPACE»
(espacio). Por ejemplo, para mandar la le-
tra «F», la secuencia seria: «MARK SPA-
CE MARK MARK SPACEp», es decir, 10110
(recuerde que el bit menos significativo es
el primero que se envia).

Para sincronizar el receptor con el emisor,
se utiliza un bit de arranque (START) y dos
de parada (STOP). El bit de arranque es,
siempre, «@» (SPACE) y los dos de parada
son «1» (MARK). Cuando no se esta trans-
mitiendo, la linea permanece en estado
«MARK». Al empezar a transmitir un ca-
rdcter, lo primero que se manda es un bit de
arranque a «®», luego los cinco bits que
componen el cardcter y, finalmente, dos bits
de parada a «1». Si quisiera otro caracter,
se volveria a empezar por un bit de arran-
que. Si no, la linea quedaria en estado «1»
(MARK). En la figura 2 puede verse la se-
cuencia completa para el envio de la letra
«F».

Como se ve en la figura, la transmision
de un cardcter implica el envio de 8 bits, de
los cuales, s6lo 5 contienen informacion ttil
y tres se utilizan para sincronizar. Al niime-
ro de bits por segundo que se mandan en una
transmision se le denomina «Baudios» (tam-
bién, en honor a Baudot). Las velocidades
de transmision mas frecuentes entre aficio-
nados son 45.45, 50, 75 y 100 baudios. A una
velocidad de 45.45 baudios se envian 5.7 ca-
racteres por segundo; a 100 baudios la tasa
sube a 12.5 caracteres por segundo.

Textos por el éter

En los antiguos sistemas de teletipo, el es-
tado MARK quedaba definido por la pre-
sencia de corriente en la linea y el estado
SPACE por la ausencia de la misma. En el
sistema TTL, MARK queda definido por
una tensién de + 3.5 voltios o superior y
SPACE por +0.7 voltios o inferior. En
«RS-232», MARK corresponde a una ten-

sion de —S5 voltios y SPACE a una de +5
voltios.

En las transmisiones por radiofrecuencia,
es necesario modular la portadora con to-
nos de audio, ya que basar la comunicacion
en una presencia o ausencia de portadora se-
ria poco seguro. Para ello, se utilizan dos to-
nos de audiofrecuencia. Uno de ellos corres-
pondera al estado MARK y otro al estado
SPACE. El aparato que se encarga de con-
vertir los «unos» y «ceros» a tonos de fre-
cuencia se denomina: «AFSK» iniciales de
«Audio Frecuency Shift Keyer» (manipula-
dor por desplazamiento de frecuencia audi-
ble). La mayoria de las emisoras de radioa-
ficionado (excepto las de CB) disponen de
una entrada «AFSK» que sera donde se de-
bera conectar el correspondiente interface
RTTY que unira la emisora con el Spectrum.
En las emisoras que no dispongan de cone-
xion «AFSK», ésta se podra hacer por la en-
trada de micréfono.

Existen dos normas para codificar tonos
entre aficionados. Se denominan «tonos al-
tos» y «tonos bajos». El segundo es el de
mas frecuente uso. En el sistema de tonos
altos, MARK corresponde a 2125 Hz y SPA-
CE 2295 Hz. En el sistema de tonos bajos,
se utiliza un tono de 1275 Hz para MARK
y uno de 1445 Hz para SPACE. Cuando una
emisora estd transmitiendo RTTY, parte de
una senal continua de 1275 Hz (o 2125) pa-
ra el estado MARK. Cuando hay que enviar
un cardacter, se empieza por un tono de 1445
Hz (o 2295) para el impulso de arranque
(START), a continuacién, se mandan los
cinco bits del caracter se acaba con una fre-
cuencia de 1275 Hz (o 2125) para dejar la
linea en estado MARK.

Si se transmite a 45.45 baudios (la veloci-
dad mas corriente entre aficionados), la du-
racion de cada tono sera de 1 segundo par-
tido 45.45 =22 milisegundos. Si se trabaja
con tonos altos, habra que enviar
(1000/1275)*22 = 17.25 impulsos en 22 mi-
lisegundos para una sefial MARK vy
(1000/1445)*22 = 15.22 impulsos en 22 mi-
lisegundos para una senal SPACE. Es posi-
ble generar estos impulsos por la salida MIC
del Spectrum y recibirlos por EAR con el
software adecuado. Este sistema puede ser
bueno para empezar a introducirse en el
campo del RTTY pero a quien tenga la in-
tencion de dedicarse mas a esto, le recomen-
damos la adquisicion de un interface
«AFSK» que le permitira mas fiabilidad en
las transmisiones.

Para transmitir y recibir en RTTY se sue-
le utilizar modulaciéon en amplitud con su-
presion de portadora y banda lateral supe-
rior, con lo que se envia s6lo la banda late-
ral inferior. Este sistema es conocido como
«SSB» (single Side Band) o «L.SB» (Lower
Side Band). La ventaja de hacerlo asi es que
no se gasta potencia en emitir la portadora
y se puede utilizar toda la potencia disponi-
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B N FORME

CODIGO BAUDOT

CODIGOD u.s. CCITT#2
94321 LETR SIGN SIGN
g OO0 BLK BLK BLK
1 00001 E 3 3
2 00619 LF LF 51
3 06011 A dry oy
4 0OO100 SP SP SP
S 09161 S BELL >
6 909119 I 8 8
7 96111 u V4 7
8 01009 CR CR CR
9 910601 D $ NU
19 01010 R 4 4
11 ©10611 J 2 BELL
12 01109 N . ’
13 011061 F ! :
14 911190 Cc g g
15 ©1111 K ( (
16 10000 T = S
17 100061 Z a +
18 100619 L ) )
19 10611 W “ 2
20 10100 H # NU
21 10101 Y 6 &
22 1901190 P ] 9
23 190111 G 1 1
24 11000 0 9 4
25 11001 B 7 i
26 11919 G & &
27 11611 SI6 SIG SI6
28 11100 M . .
29 11101 X / /
30 11110 vV ; =
&1 11111 LET LET EET
Fig. 1. El codigo Baudot en sus dos versiones.
MARK
SPACE
START ! J 9 l ! l : | i STOP
g

Fig. 2. Secuencia de sefales para la transmision de la letra «F» en codigo Baudot.
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ble para enviar la banda de modulacion que
es la que, realmente, contiene informacion
util. Como inconveniente, la sintonia resul-
ta mds critica, ya que el receptor tiene que
restituir la portadora a una frecuencia exac-
tamente igual a la que utilizé el emisor. Pa-
ra facilitar la sintonizacion correcta de am-
bas emisoras, es frecuente que se transmita
un bloque «KRYRYRYRYRYRYRY» antes
del mensaje propiamente dicho. Si echa una
mirada a la figura 1, vera que las letras «R»
e «Y» son las mas adecuadas para esto, ya
que ninguna tiene dos bits consecutivos con
el mismo estado.

Cada banda de radioaficionados dispone
de unas frecuencias que suelen estar reser-
vadas para transmisiones en RTTY. Estas
frecuencias son:

Banda de 20 metros: entre 14.080 MHz
y 14.100 MHz.

Banda de 40 metros: entre 7.030 MHz
y 7.040 MHz.

Banda de 80 metros: frecuencias proxi-
mas a 3.600 MHz.

Banda de 15 metros: entre 21.080 MHz
y 21.100 MHz.

Banda de 10 metros: frecuencias proxi-
mas a 28.100 MHz.

Banda de 2 metros (VHF): 144.600 MHz
y 145.300 MHz.

No hay nada que impida realizar transmi-
siones de RTTY en banda ciudadana (11 me-
tros), aunque son pocos los «CeBeistas» que
lo hacen y no hay frecuencias especialmen-
te asignadas para ello.

Por otro lado, también existen muchas
agencias internacionales de noticias que
transmiten en RTTY. A continuacién damos
una tabla con las frecuencias que utilizan y
la hora (GTM) a que se las puede recibir. To-
das operan en 45.45 ¢ 50 baudios.

Si dispone de un buen receptor de onda
corta, aunque no pueda transmitir, al me-
nos podra recibir estas emisiones y dispon-
dra, siempre, de informacién de primera ma-
no. Algo asi como estar conectado a los te-
letipos de una agencia de noticias.

Para quienes les interese experimentar, el
éter es una auténtica biblioteca de senales
RTTY. Existen transmisiones cifradas, otras
en caracteres cirilicos o drabes y algunas en
codigo ASCII. También es frecuente que al-
gunas agencias de noticias transmitan a ve-
locidades de 60, 75 ¢ 100 baudios. Intentar
recibir y decodificar estas transmisiones pue-
de ser un maravilloso campo de experimen-
tacion para quien disponga de un Spectrum
y un buen receptor de onda corta.

Equipos comerciales

El tinico interface comercial de «AFSK»
que sepamos que se distribuye en Espaia es



TX~RX 45.45 BRAUD.
TX-RX S0.00 BAUD.
RX 60.00 BAUD.

MENU DEL MAILBOX
MEMORIA DE RX.

INICIO MEMORIA RX. N
INTROD. TEXTO:

TX-RX EN C.MORSE - Y

El contestador automatico de TYT en accién.

1-2-3-4-S-
-8-7-8-9-0

MHZ
UIENTE TE
KK Y ES
. ER4DBU KK
RTTY ##%

AGENCIAS DE NOTICIAS INTERNACIONALES

el fabricado por «TYT» que puede encon-
tarse en algunas tiendas de microinformati-
ca o solicitarse por correo a:

Procedencia Frecuencia Modo Hora GTM

«Associated Press» 6.982.7 USB 0:15 TXTNS;;[C&?: Electrlé;léczos
Noticias en inglés 6.985.0 LSB ng(jgo Mr/e\?)sg-”j
TANJUNG. Belgrado Yugosl. 7.656.6 USB 0:00

Noticias en inglés 7.659.0 LSB 4:00 En Madrid sabemos que se puede encon-
Noticias en francés 7.843.4 LSB 15:30 trar en «PEEK & POKE», (Génova, 11) o
Noticias en inglés 8.133.9 LSB 0:30 en «MICROTODO» (Orense, 3).
SEGEVA-9. Sebastopol. URSS. 8.299.4 LSB 0:30 Este interface permite la transmision y re-
«Associated Press» cepcion tanto en RTTY como en Morse
Londres. Noticias en inglés 9.349.9 LSB 22:45 (muy util para quienes estén interesados en
Albania 9.429.1 USB 15515 sacar una licencia de radioaficionado). Uti-
Noticias en inglés 9.431.5 LSB liza «tonos bajos» a velocidades de 45.45 y
XINHUA. Noticias en inglés 9.489.7 USB 1:55 50 baudios y viene acompaifiado de todo el
Noticias en francés software necesario para hacerlo funcionar.
y espafiol 9.787.0 USB 11:50 Este software incluye un «contestador auto-
«TASS» Noticias en inglés 10.120.9 LSB 20:45 matico» que se encarga de operar la estacion
Albania. Noticias en francés 10.436.4 LSB 15:00 en ausencia del usuario, emitiendo mensa-
R.D. Alemania. Noticias en inglés 10.542.0 USB 21:30 jes de llamada cada cierto tiempo y almace-
Noticias en francés 10.560.7 LSB 17:00 nando los mensajes recibidos en la memo-
Berlin Noticias en inglés 10.783.9 USB 20:30 ria del ordenador para que puedan ser lei-
Noticias en francés 13.648.9 LSB 22:00 dos, por el operario, a su regreso.

R.D. Alemania Noticias en inglés 13.734.0 USB 15:00 También circulan, entre los radioaficiona-
Noticias en inglés 13.781.4 LSB 9:15 dos, algunos programas que permiten ope-
Noticias en inglés 13.896.5 LSB 16:00 rar en RTTY conectando el ordenador, di-
Noticias en aleman 14.461.0 LSB 14:30 rectamente, a la emisora. Pero no dan mu-
Noticias en aleman 17.410.7 USB 20;10 cha calidad y, sobre todo, no disponen de
Noticias en portugués 18.599.1 USB 10:20 «contestador automatico».

Noticias en inglés 18.692.6 USB 9:15 Hasta aqui, queda dicho casi todo lo que
Noticias en inglés 18.873.3 LSB 7:40 un aficionado debe saber sobre RTTY. Lo
Noticias en inglés 20.429.0 USB 8:45 importante, ahora, es practicar y experimen-
Noticias en aleman 20.839.0 USB 8:30 tar en este maravilloso campo.
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RUTINAS DE UTILIDAD

DECODIFICADOR DE R.TLLY.

Francisco ENGUIX

El programa de utilidad de esta semana es
un receptor decodificador de teletipo,
norma R.T.T.Y, con posibilidad de
decodificar, a 5 velocidades distintas,
sefiales transmitidas en norma

europea y americana, asi como de
almacenar aproximadamente una

hora de texto recibido.

Aprovechando que este numero esta, di-
gamos que, «intensamente» dedicado al
asunto del «RTTY», o transmision de da-
tos a través del éter, hemos pensado que na-
da mas apropiado al tema que esta fascinan-
te rutina de utilidad que con una simple co-
nexion entre el Spectrum y un receptor de
Onda Corta os permitira enlazar gratuita-
mente con la ingente cantidad de infor-
macioén que suministran, segundo a segun-
do, las agencias internacionales de noticias.

Para ello sé6lo tenéis que conectar la salida
EAR (altavoz supletorio o auricular) del re-
ceptor de radio, con la entrada MIC de Spec-
trum, y una vez cargado el programa y sinto-
nizada la emisora, disponeros a disfrutar de
esta nueva utilidad de vuestro ordenador.

La senal de baja frecuencia extraida de un
receptor de onda corta que posea la moda-
lidad de BLU (banda lateral unica) o de cual-
quier otra fuente de B.F., se aplica a la en-
trada EAR del Spectrum, ajunstando la fre-
cuencia de los tonos de modo que los indi-
cadores de MARK y SPACE parpadeen rit-
micamente. En este momento la pantalla de-
bera presentar el texto recibido.

El menu ofrece las siguiente posibilidades:
* RECEPCION. Aplicando sefial de BF por
el EAR, el programa decodifica a la vez que
guarda en memoria el texto.

Para variar de velocidad se usa la semifi-
la A-G.

LISTADO 1. PROGRAMA
BASIC R.T.T.Y.

Ls ! PAPER @: INK 7: BORDER 8: C
51177, BT
a1, R ENGOTK )

INK @ 3
S LORD ""CODE 32768,102‘: LOR
D “"CODE 64256 ,500: REM F.

Engui 198 6
LET F=USR "R": FOR N=33624
TO 3360‘ POKE F,PEEK N: LET F=F

+1: NE
NU = LET_EU=S0: LET
a5 LEIE¥ENOR§30 LET INU=7: PO

us=7
“233333&3 @: INK 7: BORDER 1: C

s

25 PRINT AT 3,10;
AT 7,3; 1.~ H“f A
3; 6. - u.r.c'runn T o"
- 1S NORMA EUROPER

NT 9,3;"3.- NORM;
eEOg AT 1 16 AT, 930 SAVE _TEXTO
TBL % Nt s‘ri"m 3L94° TEx'rg;rrm
BR NORHAL -, AT 11;3}"s. ENTR

NUEET IO RRU @,17S: DRR

u ‘gsg"g‘-‘ SRAu e
T Bkaii 545,0: DRAU

45 PLOT §,S:
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Para volver al ment se pulsa SH
rante la recepcion.
* NORMA EUROPEA/USA. Va
nos de marca y espacio de forma q
ten a las dos normas. i

El programa recibe cualquier §
(shift), tanto en una norma eom
* ENTRADAS NORMAL/INVE
Invierte las frecuencias de marca y espi
para el caso de que nose pueda hacer
la fuente de senal. « - ;
* LECTURA DE PEXTO;Permite la le
tura detenida del texto regibido. El tiempo
de almacenamiento es de"una hora appoxi-
madamente, dlsmmuy,emjo rme
aumenta la velocidad.” <
* SAVE/LOAD TEXTO! Opu %{;
dar el texto recibido en cinta par
el momento deseado.

El programa se grabard en tres partes. L1'
primera es un apoyo en Basic de unos 4 K,
para el programa receptor que esta hecho en
CM (listado 2). La tercera parte (listado 3)
es un juego de cardcteres para hacer mas vis-
tosa la opcion de recepcion.

La senal de R.T.T.Y. puede ser obtenida
directamente de un receptor de onda corta.

En otra parte de esta misma revista podéis
encontrar tablas con las frecuencias de emi-
sion en onda corta de las mas conocidas
agencias de noticias, asi que a disfrutar ex-
perimentando.

2,165: DRAU -245,0: DRAU ©,-16S5
052245R§NT #1; "PULsa La opcion d
55 POKE 22787 ,EU: POKE 22819
%: POKE 22851,NOR: POKE 22883, iN

57 BEEP_ .0S,3S
60 PRU E ©

65 LET z$=INKEYS$
70 B!EP - 95,35
75 IF 2*1%"THEN G0 TO
8@ IF ="6" THEN GO TO
="2" THEN GO TO

="3" THEN GO TO
=“2" THEN GO TO
="4" THEN GO TO
="7" THEN GO TO 265

-
]
-
.
=“NNNNN NN

110 IF Z$="8" THEN GO TO
115 GO 60
120 CLS : DRAU 255,@: DRAY 0,24
: |BRAL =265, DRAU'S, -2
125 PLOT : DRAU 11,0: DRAU @
35 Dnou Sidie: sssu §1,8" orau
@,11: DRAU -i ; 6 145 GO TO HENU
- o ! 158 CLS : PRINT #1;"Pulsa ""M"
2229 RT 8633 “v .:T ao' para voégs& at nem':. . FOR N=33
137 L 0 ver a
g te %8s IF PEEK N=@ THEN GO TO 175
lm='¥3é§33£ n € un te agg.; 100 LET A$=CHR$ PEEK N: PRINT A
i < oRny 1
LRTERs e TR Y o $i65 IF INKEY$="M" THEN GO TO ME
138 PRAUSE N

170 NEXT N
175 PRINT #1; "Fin \CX(O pulsa
cuatquier tecta": PAUSE ©

S PORE 236072
138 RANbonIzZE 03R 32768

142 POKE 23607,60



180 GO T

185 REM

180 POKE 3 E 330890, 16
: POKE 33085

185 POKE 33106 6: POKE 33111, 14

- "POKE 33116
200 POKE 331i37,5: POKE 33142,12
: POKE 33147,12

205 POKE aaise.a POKE 33173,9:

3 4,S:

2 KE 3320
BORE 35500.6: "POKE 35632 345

215 LET _EU=5S@: LET US=7
220 GO T

230 POKE : POKE 33080,16
06,7: POKE 33111,15
7,6: POKE 33142,13
8,4: POKE 33173,10
‘250 P i99,2: POKE 33204 ,6:
POKE 332039,7: POKE 33032,85

255 LET EU=7: LET US=50

PRINT AT 10,8; "EHEEEEE
EEENEE . FOR N=33800 TO ssooF

270 IF PEEK n<>@ THEN NEXT n
275 LET L=N-33799: CL
280 SAVE "text1"CODE 33800,L

[Sizes s

LISTADO 2 R.T.T.Y.

LINEA DATOS CONTROL
1 F301D47B210884ESCS3E 1240
2 ©2CDP1163E16D73E14D7 826
3 3E@8D711FF82010E@OCD 907
4 3C20CD84 FRB823600 1024
S 7BES83F OF1CB3BCB 1479
6 3B7BFE C37280FE 1162
7 1F20083 32FR82C372 872
8 B8OFE 2032FR82 973
9 C37 28316825F 1253
190 J3RAB9SCFEMA3PVSDSCDCA 1224
11 S81D11RACI1E10B28027723 989
12 o >CSD?73E7FDBFE1F30 1393
13 ©7012880CSC 8OC1E1 12S3
14 FBCOCD@481CB4128F9CD 15S2
1S 481CB4120F9791EQR1F 864
16 CB133RFB8247CD258106 1109
17 OB6CS3AFC8247CD2S81CD 1290
18 ©481791FCB13C110EE3R 1012

B8 E
19 FD&E‘?CDESBICDO‘SI;Q 1284

2 F81F11FFSD44EB1F11F 1384
22 FSD46D81F11FFSD48C81 1693
23 F11FD4AB81C9VEFERFED 166S
24 SOCB?7220FREDSOCB7228 1353
25 FRAPER23CEDSACB7220F9 1233
26 3CEDSOCB7228F910FQOCS 1440
27 CDE2B8OFESF3Q0DRE®121 1065
28 B15A360021¢ CcC9 859
29 OE@021815A3632219ESA 651
30 3 C 6FF @ AFDC1 117S
31 1@F7C921F 2360721FC 1224
32 82361021FD8236¢ =16 766
33 D73E14D73E@FD73 AD7 122S
34 CDCR81CS21FB82 1244
35 FC82360E21FD823 E3E 996
36 6D73E14D73E 3E91 1033
37 D7CDCA81CS2 2 S 1425
38 21FC82360C21FD. C 963
39 3E16D73E14D73EQFD73E 950
49 92D7CDCA81C921 236 1566
41 O321FC82360921FD8236 951
42 W©73E16D73E14D73EQFD7 89S
43 3E93D7CDCA81CO21FB82 157S
44 360221FC82360S21FD82 946

45 36063E16D73E14D73EQF 733

46 D73E94D7CDCR81090 FF 1633
47 OF2100403600110140ED 48S

48 BO3E1 >IJ @D73E D7 1029
49 CS93E20D7C 711

=1 "}

51 "}

S2 D4 4D 467

S3 204CS24749504 45SRA 726

54 t4t25.594658t15 4R20 722

R
LISTADO 3
LINEA DATOS CONTROL
20808080 634 200

24000000000002000000

PPPOVB7EGR487EQR4A

22002000002000000000

HC""MO?OOOOOOOOQ“GO‘ 16
) )

303020 enaoogggggg 318
200200000 00020203030 96
2001020408102000007E 189
2524A66627E0QAC1CAC 632
2
.

-1010!0”5027!3040 462

7E@@7E@23EQ2020E7E
040404868 7EQ8QQ7E 628
40“!020 467EQQ7E4Q07E 710
4262627EQO3EQ2020206 462
0606003024847!‘2467! 532
PO3E22223E0206060000 206
22 30300000303000303000 288
23 30302040000000000000 192
24 09005000001000000 00
25 20200000000000 126
26 42091!1000.00000““0“ 130
27 0OVGVRVRRRR7E42427E42 450
28 62620 078467Eﬂ26262}£ ae2
29 O©O7E42404062627EQ0Q078 762

ROVONONFAUNROVRNTNAWN -

NI 113 10 b 0 4o b o

285 GO_TO MENU
: PRINT AT 20,8; " EEEEES

D "text“CODE

(@ POKE 332036,
#ox 33045 88° 5o
POKE 33059,0

330 LET
335 POKE 33049 1: POK 36,
POKE 330‘1 50: POKE 3%0%300 30

KE 33054 POKE 33053,50
340 GO 0 S
345";§5¥T “"INICIO: *“;INI,"INTER
350 LET L=INI- assiINT (INI/256)
LET H=INT (INI/2S
355 POKE 59580 INT: POKE 59582,
: POKE S9S583,
36@ RANDOMIZE USR 59294
RS
S5 S5514B2000350D392020 460
S6 2C2E2029342 8303A3B 468
57 3322243F2RA36212F2D32 4SS
58 2C203731c¢ 02 284
S9 o
60 2
61 e
62 2
63 2
es o
66 o
67 ("]
68 2
69 ("]
70 "]
71 2
72 "]
73 "]
74 %]
75 1]
76 ]
rard 7 S6 185
78 4S4C2E209 24 544 683
79 50 19S5
80 E@QS7F30DC E3S@OCE®B 1308
81 E450DB0O24 F4S60C00 948
82 F3S60CO1SCREEQS7710E 886
83 DFOCDBR24DOODBR24DRO 831
84 4DS8B3 v‘CSB‘CO?CO 7 872
85 71QEF30D2117C61E4096B 838
86 761BO313003E87848487 763
87 1F12127E68989E92929 1293
88 29EGEF F292929EF 1383
89 E724242771212127R6R9 89S
90 ASA9ASASASAGOVB7E4@7C 132S
91 40404 3C42404E42 526
92 3 427E42424200 S16
93 @e3E . 2 158
94 02020 ) DB@24D020 600
95 DESR E@S7DBO2DBR2 1067
96 4DOODBO24D 3EF30D 869
97 CEOBEDSOCE®BEESQ1316 1110
98 D 4DROB7SCC F850 1118
99 ©Q916DCOARB1333E600500 652
100 > ﬂ?sccO'??lﬂLF:!D 770
101 DBO24DOOFFFFQREQ 1 823
102 S 92093FRS76180313 471
103 320003 S3

CON EL CARGADOR
UNIVERSAL DE C.M.
DUMP:40000

N.° BYTES: 1024

30 444242626478007E4040 772
7 240 8

31 P@7E@B7E4070404 68
32 E4Q0404662627E 838
33 101242“!424212620030 610

34 1818181C1C
3o BAiCdGios0s0i000007E 730
37 9@7C4ndRLABREAEABRLZ 730

38 62524R 818
39 4262627EQQP7EG2427E60 9

40 605000724242‘26R067E 850
41 P@O7EG2427EG86462007E 844
42 62407EQ2427EQQ7E1010 640
43 10181818004242424262 4S50

CON EL CARGADOR
UNIVERSAL DE
CODIGO MAQUINA
DUMP:40000

N.° BYTES: 500
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TOP SECRET

La rutina desenmascaradora del turbo, paso a paso

LA BIBLIA DEL «<HACKER» (XVIII)

José Manuvel LAZO

Una vez que tengamos la rutina desemascaradora limpia de polvo y paja,
esto es, que hayamos «traducido» todos los neménicos falsos por las
operaciones que éstos realizan realmente, como vimos en el capitulo
anterior, podemos pasar a su estudio. Esta rutina hace una serie de
operaciones muy bien definidas y tiene unas caracteristicas muy especiales.

Como ya dijimos, al principio se en-
cuentra un bucle con un RET PO que tie-
ne como fin el despistarnos.

En medio de la rutina hay una iniciali-
zacion del registro R con un valor, el con-
tenido en A, producto de una serie de ope-
raciones mas o menos oscuras. Este regis-
tro, el R, luego se utilizara para el desen-
mascarado de la rutina cargadora.

Hay un LDIR de una buena parte de la
memoria que tiene como fin destrozar
cualquier intento de situar un programa
en la misma. Los valores que pueden to-
mar los registros antes del mismo son va-
riables y después de hacerlo toman otros
que luego son-necesarios, por lo que no
es factible quitar esta instruccién de en
medio.

Se asignan dos valores en la pila, uno,
el primero, corresponde a la direccion del
bucle desenmascarador y otro, situado
después, que corresponde a la direccion
donde arranca la rutina cargadora.

Hay generalmente una llamada a una
rutina de la ROM ubicada en la direccién
3008 que se cumple, contrariamente a lo
que podamos pensar. Esta rutina, la de
ROM, se encarga de incrementar el valor
de uno de los registros complementarios.

Directamente después se entra en el bu-
cle desenmascarador. Este utiliza el valor
que tenga el registro R a su entrada para
desenmascarar el cddigo objeto de la ru-
tina cargadora. Como arriba se inicio su
valor con uno determinado, en este pun-
to de entrada R contendrd un valor pre-
visto para la proteccién. De igual mane-

ra el contenido del registro HL a la entra-
da de esta rutina marca el comienzo del
cddigo a desenmascarar, el DE el destino
y el BC el nimero de bytes que se han de
«pasar por la piedra».

El valor de estos registros a la entrada
del bucle es producto de un montén de de-
sequilibradas operaciones que se han rea-
lizado con los mismos a lo largo y ancho
de toda la rutina desenmascaradora. Di-
gamos que esto funciona asi «por casua-
lidad», aunque realmente demustra la pre-
cision relojera de esta rutina.

Durante toda la rutina se hacen un
montdn de operaciones con los registros
normales y alternativos, lo cual imposi-
bilita totalmente cualquier intento de vuel-
ta al Basic una vez arrancada. De igual
manera se realizan algunas operaciones
sin sentido. Podemos decir, sin intencion
de ofender a nadie, que la rutina desen-
mascaradora parece ser producto de una
mente totalmente desequilibrada.

De la primera parte de este ultimo pun-
to se deduce la imposibilidad de usar nin-
glin monitor comercial para inspeccionar
el valor que contengan los registros en al-
giin punto. Esto es debido a que todos uti-
lizan rutinas de la ROM para sus célcu-
los y presentacion en pantalla, y estas ru-
tinas no funcionan muy coherentemente
si estan corrompidos los registros alterna-
tivos, por lo que se hace necesario el bus-
car alguna forma de arreglar esto. En el
proximo nuimero solucionaremos adecua-
damente este «pequeiio» problema.

BUCLE DE LA RUTINA DESENMASCARADORA

SIEE EDSF LD AR

41F8 AE XOR " (HL)

41F1 77 LD (HD),A

61F2 EDAB  LDI

61F4 E8 RET PO

41F5 38 DEC 5P

41F6 3B DEC 5P

§1F7 E8 RET PE

-

PUNTC DE SALIDA

SE CUMPLEN N VECES —
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El corazén
de la rutina
desenmascaradora

Indudablemente, el sitio donde se rea-
liza el desenmascarado de la rutina car-
gadora y a la vez su ubicacion en Ja zona
de trabajo, es en el bucle representado en
el Listado adjunto (aunque no os lo credis
es un bucle).

Y es un bucle en virtud de los dos valo-
res que en medio de la rutina se han «po-
keado» en la pila. Examinemos esto con
calma:

* Primero se carga en el registro A el
valor que contenga el registro R; éste se
puede considerar que devuelve un valor
«aleatorio pero controlado».

® Luego se XORea con este registro (el
A) el contenido de la celdilla a la que
apunta HL, que, recordemos, contiene la
direccion de origen del cddigo objeto en-
mascarado. Y después se guarda en esta
celdilla el valor XOReado, con esto ya he-
mos desenmascarado el primer byte por
lo que ya s6lo queda trasladarlo a su sitio
real, en la parte superior de la memoria,
con la instruccién LDI.

e Esta instruccion coge el valor de la
direccion a la que apunta HL y lo pone
en la direccion a la que apunta DE, luego
incrementa HL y DE y decrementa BC.

e Si BC vale @, cosa que ocurrira cuan-
do el bucle haya terminado de desenmas-
carar todo el codigo objeto, el RET PO
que viene a continuacion se cumplira, pe-
ro este RET no vuelve a Basic, sino que
salta directamente a la rutina cargadora
en virtud del segundo valor que se haya
almacenado en la pila. Si no lo compren-
déis repasar los capitulos anteriores de es-
ta misma serie.

¢ Caso de que BC no contenga 0, se de-
crementa el valor de la pila en dos unida-
des, para que al ejecutarse el siguiente
RET PE, si se cumple, se salte al primer
valor introducido en la pila (en este ejem-
plo éste es el 61EE).
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Duplex

Completa las palabras horizontales teniendo en cuenta que cada una de ellas estd repefida en
cualquiera de los otros cuadros. Asi, en lugar de cuarenta palabras, sélo tendrds que averiguar veinte.

Todos ellas, mE:r supuesto, estan relacionadas con la informatica: software, secciones de nuestra revista,
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Recorta y envia esta pagina entera a HOBBY PRESS. Apartado de Correos 232, Alcobendas (Madrid). Referencia «Pasatiempos Microhobby»

Nombre y apellidos
Domicilio .......
Localidad .....

C. postal ... Teléfono

Provincia

Edad

Recorta la pagina por la linea de puntos y guardala para enviarla junto con las ofras fres pruebas de esta misma fase. No se admitiran fotocopias. La fecha limite

de recepcion de esta fase finaliza el 30 de septiembre.
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gI.IEN 8

/¢ Los viejos
=" (Y arcades nunca
RN VA
WAL mueren. Por eso, y
aprovechado la esca-
sa actividad informéatica
en estos calurosos dias de ve-
rano, bueno sera que, en un mo-
mento de relax, os tecleéis es-
te pequeno, pero nutrido carga-
dor para esa joya programativa
Ilamada Alien 8. Con él podréis
obtener vidas infinitas.

10 LET TOT=0: FOR
N=50000 TO 50089: READ A:
LET TOT =TOT + A: POKE N,A:
NEXT N

20 IF TOT < > 10530 THEN
PRINT “ERROR EN LAS DA-
TAS”: STOP

30 PRINT AT 10, 10; “METE
LA CINTA”: RANDOMIZE USR
50000
100 DATA 62, 255, 55, 17, 141,
5,221, 33,203, 92, 20, 8, 21, 243,
62, 15, 211, 254, 205, 98, 5, 48,
233, 33, 86, 176, 34, 233, 96, 33,
157, 195, 17, 28, 238, 1, 200, 0,
237,176, 243, 237, 94, 33, 41, 236,
229, 33, 137, 97, 229, 51, 51, 17,
41, 236, 1, 242, 1, 33, 253, 94, 253,
33, 239, 96, 221, 33, 184, 98, 62,

SGRIZAM

Ifigo Ayo ya ha aparecido varias
veces en esta seccion, y mientras
siga enviandonos pokes interesan-
tes, lo seguira haciendo. Asi, tanto
lo referente a este juego como al si-
guiente, debéis de agradecérselo al
muchacho.

POKE 34548, 0: POKE 29534, 0: PO-
KE 29519, 0 (vidas infinitas)

BOUNTI BOB

Sobre este programa, antiguo pe-
ro auténtico, ya os contamos hace
algunos meses las claves para pa-
sar a pantallas sucesivas. Ahora, to-
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200, 237,79, 195, 137, 97, 62, 0,
50, 24,202, 62,201,50,172,173
110 DATA 195, 0, 99

Escribir el programa y ejecu-
tarlo. Si os da error revisar las
DATAS, hasta que, al hacerlo
correr, salga el mensaje STOP.
Cuando esto suceda sacar las
lineas 20 y 25 y grabarlo. Borrar
la memoria y cargarlo, y cuan-
do salga el mensaje, meter la
cinta Alien 8 y cargarla.

El autor es Félix Balado,
quien se confiesa un miniadic-
to a los juegos, aunque por la
calidad del cargador, mas bien
debe ser de los auténticos vicio-
sos. Ademas es gallego.

R VR K S K N (B
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mar y disfrutar de este poke para
conseguir vidas infinitas.

POKE 56694, 0: POKE 42993, 0

GUIA DEL USUARIO

LIONEL FLEETWOOD

«:-» wa-ma

68000: GUIA DEL
USUARIO

Lionel Fleetwood
Editorial Rama

180 paginas

El microprocesador més de moda actual-
mente por su gran potencia es, sin duda, el
68000 de Motorola. Tanto él como sus de-
rivados se estan haciendo populares rapida-
mente al ser usados en ordenadores como el
Sinclair QL, Commodore Amiga, Atari ST y
Apple Macintosh. Tiene un Bus de direccio-
nes de 32 bits y un reloj que puede funcio-
nar a velocidades de hasta 12,5 MHz.

Como indica el propio libro, se prevee una
gran demanda de programas y programa-
dores para estas méaquinas, por lo que pen-
samos que ha llegado el momento de echar-
le un vistazo a las instrucciones y al cédigo
maquina de este potente microprocesador.

Tras una primera aproximacién a los edi-
tores y ensambladores més adecuados para
trabajar con este libro, entramos de lleno en
las instrucciones y modos de direccionamien-
to. Pilas y su manejo, registros y modos de
interrupcion, el regisiro de estado y condicién,
transferencia de datos y control, busqueda
por clave, creacién de subrutinas, intercam-
bio de parémetros, uso de los registros, cla-
sificacién por el método de «burbuja», ope-
raciones a nivel de bits: desplazamientos y ro-
taciones, operadores légicos, fratamiento de
errores, comprobacién, depuracién y optimi-
zacién de programas, son los temas tratados
en esta obra.

Completan el volumen unos interesantes
apéndices sobre cada uno de los neménicos,
entradas CCR, etc.
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Sobre el Z-80

¢Se podria aumentar la
velocidad del «clock» del
Z-80 y caso afirmativo, c6-
mo se podria hacer?

¢Es cierto que el Z—80
tiene 98 instrucciones mas
de las que figuran en los li-
bros? ;Las vais a publicar?

Andrés RUIZ - Zaragoza

[J El clock del Spectrum
tiene una frecuencia de 3,5
MHz pero el Z-80 esta pre-
parado para trabajar con
frecuencias de reloj de
hasta 4 MHz. En el Spec-
trum se eligié la frecuencia
de 3,5 para sincronizarse
con las frecuencias de ba-
rrido del televisor.

No obstante, acaba de
aparecer en el mercado el
Z-80 H, capaz de trabajar
con frecuencias de reloj de
hasta 7 MHz.

No es rigurosamente
cierto que el Z-80 tenga 98
instrucciones mas de las
que figuran en los libros, lo
que ocurre es que cual-
quier instruccién que se di-
rija a cualquiera de los re-
gistros «H» 0 «L» 0 al regis-
tro doble «HL», puede diri-
girse a los registros indi-
ces si se antepone el pre-
fijo «DDh» (221) para el re-
gistro «IX» o bien «FDh»
(253) para el registro «lY».
En realidad no cambia la
instrucciéon sino el direc-
cionamiento. Por supues-
to, en nuestro Curso de Cé6-
digo Maquina se tratara a
fondo este tema.

«Cristal oscuro»

Tengo un problema con
el programa «Cristal oscu-
ro» publicado en el n.° 83
de MICROHOBBY. Resulta
que hay un bloque de cddi-
go maquina en el cual no
se indica que DUMP ha de
hacerse y qué numero de
bytes hay que usar para
salvarlo. Y otra cosa refe-

 rente al listado en Basic: le
| he echado un vistazo y he
| notado que faltan algunas
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lineas, por ejemplo: 200,
1000 y otras. De no haber-
me dado cuenta, el progra-
ma me habria dado errores
de «Undef'd statement».

Ignacio PRINI - Cadiz

[ El magnifico programa
«Cristal oscuro» de Miguel
A. Aguilar, funciona per-
fectamente. El error fue
nuestro por olvidarnos de
publicar la direccién don-
de habia que hacer el
DUMP. No obstante, en la
pagina 10 del n.° 84 recti-
ficamos el error: el DUMP
hay que hacerlo en la di-
reccion 40000 y salvar el
bloque de bytes como CO-
DE 40000, 1034 a conti-
nuacién del Basic que se
salvara con LINE 9000.

Respecto a las Ifeas
que «faltan», el informe
«Undefined statement» o
«Undefined line number»
de otros ordenadores no
se produce nunca en el
Spectrum. Si un GOTO o
un GOSUB salta a una li-
nea inexistente, el salto se
produce a la siguiente li-
nea que exista, por ejem-
plo: en el GOTO 200, el sal-
to se produce en la linea
310. En el GOTO 1000, el
salto es a la 1300.

Averia de memoria

He probado el programa
«Memory» porque hacia
tiempo que la fuente de ali-
mentacion tuvo un corto-
circuito en el cable que va
al Spectrum y desde enton-
ces me hacia cosas raras.
El caso es que me dio co-
mo resultado que tenia to-
da la memoria RAM com-
plementaria, menos el chip
IC 15, estropeada. Ade-
mads, comprobé que el nu-
mero mas alto de DIMen-
sionado que admitia mi
Spectrum era DIM a (8297).
¢Bastaria con cambiar los
chips para arreglarlo?

Ifaki GRAO - Bilbao

[0 Desde aqui, es imposi-
ble asegurar que la averia

se solucione cambiando
los chips. Seria necesario
hacer la prueba, pero de to-
das formas, los chips ha-
bra que cambiarlos asi que
empiece por ahi. No seria
mala idea cambiar tam-
bién los cuatro circuitos
TTL que acomparfian a la
memoria, su precio es muy
bajo comparado con los
otros.

Eliminar espacios

¢Como puedo introducir-
le al Spectrum una cadena
de caracteres con espacios
incluidos y que me la de-
vuelva sin espacios?

Maria PUCH - Barcelona

[0 Puede utilizar una pe-
quena subrutina en Basic.
Supongamos que la cade-
na se llama A$. La rutina
podria ser:

100 LET a=LEN A$

110 LET i=1

120 IF A$(i)=« » THEN
GOSUB 200

130 LET i=i+1

140 IF i< =a THEN GO
TO 120

150 PRINT A$: STOP
200 LET A$=A$ (1 TO
i—1)+A$(i+1TO a)

210 LET a=a—1

220 RETURN

«UDGs»

A la hora de programar
los gréficos definidos me
encuentro con que tengo
que hacer bastantes bucles
y lineas de DATA. He ob-
servado en vuestros progra-
mas que reducis todo a un
solo bucle. ;Me podriais
explicar un ejemplo?

Carlos VILLALON - Valencia

[0 Dado que los graficos
correspondientes a todos
los UDGs van uno a conti-
nuacion de otro en la me-
moria, es posible «<POKEar»
los datos sirviéndose de un
solo bucle. Supongamos

que tiene que meter tres
graficos, para lo que nece-
sitara 24 datos (8 para ca-
da grafico). El bucle podria
ser éste:

100 RESTORE 200

110 FOR I=1TO 23

120 READ a: POKE USR
«A» + |,a

130 NEXT |

200 DATA ... (aqui van los
24 datos) ...

Piratas y copias

Os escribo para que, a
ser posible, me aclaréis al-
gunas dudas que tengo so-
bre la legalidad del softwa-
re:

1. ¢Es licito hacer una
copia de un programa ori-
ginal comercializado para
regalar a un amigo o eso ya
se considera pirateria?

2. Cuando hablais de
que podemos utilizar los
trucos y utilidades publica-
dos en vuestra revista,
siempre que no sea con vis-
tas a la comercializacion,
supongo que os referis a
otras publicaciones, pero
no a las de Hobby Press.
En vuestras publicaciones
si se podrian comercializar,
éno?

3. Siun programador os
envia un programa y se pu-
blica, ¢éste pierde todos

" los derechos sobre el pro-

grama o, por el contrario,
puede repartir copias entre
sus allegados?

4. Cuando enviamos un
programa a MICROHOBBY,
Zse tiene en cuenta mayor-
mente la calidad externa
del programa o la calidad
de la programacion en si?

Ramén LUENGO - Badsjox

O Contestaremos a sus
preguntas por orden:

1. Hacer una o dos co-
pias de un programa origi-
nal para regalar esté, teéri-
camente, tan prohibido co-
mo hacer mil copias y ven-
derlas. Ahora bien, a la ho-
ra de aplicar la ley, los jue-




ces suelen tener en cuenta
la gravedad del delito y na-
die va a la carcel por rega-
lar una copia de un progra-
ma a un amigo. Sin embar-
go, ya hay quien ha ido por
sacar muchas copias y ven-
derlas.

2. Cuando decimos que
nuestros lectores pueden
utilizar nuestros trucos y
rutinas con fines no comer-
ciales, nos referimos a que
pueden incluirlos en sus
programas, siempre y
cuando no los comerciali-
cen. La publicaciéon de un
programa en uria revista no
lo consideramos como co-
mercializacién. Ahora bien,
si usted manda a otra edi-
torial un programa que con-
tenga rutinas publicadas
en MICROHOBBY, por
nuestra parte no hay incon-
veniente, pero no creemos
que a la otra editorial le ha-
ga demasiada ilusién vol-
ver a publicar algo que ya
ha sido publicado previa-
mente en una revista de la
competencia. Usted vera.

3. Por el hecho de publi-
car un programa en nuestra
revista el autor no pierde,
de ninguna manera, sus le-
gitimos derechos de pro-
piedad intelectual. Nadie
pierde la propiedad intelec-
tual de su obra por muchas
veces que ésta se publique.
Puede repartir todas las co-
pias que desee a sus ami-
gos. iEs su programa! Lo
que seria, cuanto menos,
poco rentable es intentar
su comercializacién, ya
que todo el mundo preferi-
ria copiarlo gratis de la re-
vista antes que adquirirlo
en el comercio pagando
por él.

4. Para seleccionar los
programas que publica-
mos, nos fijamos mas en el
resultado que en la propia
calidad de la programa-
cién. En principio, todo es
valido siempre que funcio-
ne. Ahora bien, el prestigio
del autor es el que queda-
ria comprometido si su pro-
grama es una «chapuza».

Teclado

Desearia me informaran
del precio que me costaria
cambiar la membrana del
teclado de un «Spectrum 48
K», pues no me funcionan
el «0» y el «SIMBOL
SHIFT».

Vicente FERRER - Alicante

[J Tenemos por norma no
dar precios en nuestra pu-
blicacién, ya que en un
mercado tan competitivo
como el informatico, éstos
varian de un dia para otro
y alguien podria decirnos
que le hemos dicho un pre-
cio y luego le han cobrado
otro distinto. Lo que si po-
demos hacer es dar canti-
dades orientativas o pre-
cios de reparacién que
sean fijos (aunque éstos
también varian) como hici-
mos en el reportaje sobre
los talleres que reparaban
Spectrum.

En cuanto a su caso par-
ticular, lo mejor seria que
se pusiera en contacto con
uno o mas de estos talleres
para ver cuanto le cobran
por la reparacién. Aunque
podemos anticiparle que es
muy probable que pueda
adquirir uno de los llama-
dos «teclados profesiona-
les» por poco mas de lo
que le costaria reparar el
suyo, con la ventaja adicio-
nal de que seria mas dificil
que se le volviera a averiar.

Fotografiar pantallas

¢Como hacéis las foto-
graffas de las pantallas de
los juegos?

Miguel PALACIO - Gijon

[J Lo principal es utilizar
monitores de alta calidad
para que la imagen salga
clara y libre de interferen-
cias. En general dan mejor
resultado los RGB aunque
tienen el inconveniente de
que se pierde la informa-
cién de brillo.

Se utilizan exposiciones
de hasta un segundo, por lo
que es necesario «conge-
lar» la ejecucion del progra-
ma permitiendo el refresco
de memoria. Esto se puede
conseguir manteniendo
pulsado el botén de RE-
SET, ya que la pantalla es-
ta en los primeros 16 K que
son refrescados por la ULA.
Este procedimiento tiene el
inconveniente de que es
necesario volver a cargar el
programa después de cada
fotografia. Para evitar este
problema, nosotros utiliza-
mos un circuito electrénico
que nos permite congelar
la imagen por hardware y
reanudar, luego, la ejecu-
cion. Otra posibilidad es
grabar la ejecucion del pro-
grama en un videocassette
que permita la parada de
imagen sin pérdida de ca-
lidad.

Por lo demas, es conve-
niente hacer las fotografias
en un cuarto oscuro para
evitar la aparicion de refle-
jos en la pantalla. Con ex-
posiciones de 1 segundo,
ni que decir tiene que es
imprescindible la utiliza-
cion de tripode. Nosotros
hacemos, al menos, dos fo-
tografias de cada pantalla
con distintas aperturas de
diafragma y seleccionamos
la mejor de ellas.

Conectores de
alimentacion

En el numero 84, contes-
tais a Salvador San Antonio
que la clavija de alimenta-
cion del Spectrum original
no se puede abrir. En mi ali-
mentacion, la clavija en
cuestion va a rosca y se
puede abrir perfectamente.

Juan M. GARCIA - Madrid

[J Efectivamente, tiene us-
ted toda la razén. Es en las
fuentes de alimentacion fa-
bricadas en Inglaterra don-
de no es posible abrir la
clavija, ya que es una sola

pieza fabricada con molde.
No obstante, en las fuentes
fabricadas en Espafia, se
han utilizado clavijas nor-
males, por lo que es posi-
ble abrirlas.

Pérdida de color

Tengo un Spectrum Plus
el cual, desde hace un
tiempo, pierde el color y la
nitidez viéndose bastante
mal. En otro consultorio ya
habiais dicho que esto po-
dia ser debido al IC 14 y
que era una averia frecuen-
te en el ISSUE 3B. Cuando
abri el Spectrum, observé
con extrafieza que no era
un ISSUE 3B, sino un IS-
SUE 6A. ;Qué versién es
ésta? ¢;En esta version el
problema del color esta
también en el IC 14?

Eduardo ALVAREZ - Oviedo

[0 Del Spectrum se han
hecho muchas versiones
correspondientes a sucesi-
vas modificaciones del cir-
cuito, unas veces para me-
jorar la calidad (las menos),
otras para abaratar costes
de fabricacioén (las mas). En
principio, s6lo se comercia-
lizaron en Espana las ver-
siones «2» y «3B», pero lue-
go, han ido apareciendo to-
das las demas. En los as-
pectos fundamentales, las
versiones sucesivas se
comportan como la «3B».

El problema de la pérdi-
da del color suele ser mo-
tivado por el integrado IC
14, aunque también es po-
sible que se deba a un fa-
llo de los componentes
auxiliares de este circuito.
Por ello, no se puede ase-
gurar que cambiando el in-
tegrado se solucione el pro-
blema.

En cualquier caso, no le
recomendamos que intente
la reparacién por si mismo,
a menos que disponga de
los instrumentos y conoci-
mientos necesarios, asi co-
mo de cierta experiencia en
este tipo de reparaciones.
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@ COMPRARIA interface 1y
microdrive en buen estado y
que sea economico. Ofertas di-
rigirlas al tel. 628099 de 3 a 6
tarde. Sevilla. Preguntar por An-

gel.

@® CAMBIO un Spectrum 48 K
con los siguientes accesorios:
dos libros, «Cémo programar tu
Spectrum» y «El Basic en el
Spectrum». 20 revistas de Mi-
crohobby, 15 de ZX, 5 de Load
Run, 2 de Micromania, un estu-
che porta-cintas y anadiria de
5.000 a 10.000 ptas. Lo cambio
por un Hit Bit 64 K o bien por
un Amstrad. Interesados llamar
al tel. 33 86 59 o bien escribir a
Juan José Granados Luque.
Santa Rosa, 49. Alcoy (Alican-

te).

® VENDO Spectrum 48 K, en-
trada video-reset, consola, 3
manuales, cassette reproductor
por 30.000 ptas. Regalo revistas
y multiple informacion. Tam-
bién vendo mesa dibujo de
180 % 70 cm, con paralex por el
precio de 5.000 ptas. Interesa-
dos contactar con el tel. (93)
311 10 47. Preguntar por Javier.
® VENDO Commodore Vic-20,
cassette especial para ordena-
dor, manual y todos los cables,
por 10.000 ptas. Interesados es-
cribir a José Luis Martinez Ma-
rin. Avda. de Granada, 33, 3.° B.
23001 Jaén. Tel. (953) 22 17 89.

@® VENDO joystick e interface
Kempston, con una semana de
uso. Por sélo 5.000 ptas. Intere-
sados llamar al tel. (93)
780 28 30. Preguntar por Mi-
guel.

® VENDO ZX Spectrum Plus
nuevo (adn en garantia), con ca-
bles, fuente de alimentacion,
cinta de demostracion, revistas.
Por sélo 39.000 ptas. Llamar al
tel. (945) 23 04 22 y preguntar
por Oscar Unzueta o escribir a
Salvador Garcia, 2. Vitoria (Ala-

va).

@® BUSCO los programas
Gens-3 y Mons-3, ya que estoy
aprendiendo cédigo maquina, a
ser posible con instrucciones;
pagaria gastos de envio y cin-
tas. Interesados escribir a Fran-
cisco Roman. Via Aurelia, 16,
entlo. 2.° Sabadell (Barcelona).
® VENDO Spectrum 48 K,
comprado en enero del 86, te-
clado Saga 3 (tipo IBM), impre-
sora Seikosha GP-50S, casset-
te Sanyo Data Recor, joystick
Kempston, revistas de actuali-
dad, todo por el precio de
80.000 ptas. Urge la venta para
comprar otro. Todos los compo-
nentes y el ordenador estan en
buen estado. Llamar al tel.
763 60 50 de 8 a 10 noche. Pre-
guntar por Ramén. Madrid.

@® VENDO ordenador Spec-
trum 48 K con cables, fuente de
alimentacion, etc. por 23.000
ptas. Revistas y libros por
32.000 ptas. (negociables). Inte-
resados escribir a Javier Palet
Aleman. San Antonio, 16. Torre

X
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Cerdanyola (Barcelona). Tel.
(93) 692 11 49 a partir de las 9
noche.

@® VENDO Spectrum 48 K en
perfecto estado, con fuente de
alimentacion, cables, manual
en castellano, joystick, interfa-
ce para joystick, coleccion ex-
tensa de revistas Microhobby.
Todo por 25.000 ptas. (negocia-
bles). Interesados llamar al tel.
681 94 85 o bien escribir a Ja-
vier Buenavida. Miguel Hernan-
dez, 27. Getafe (Madrid).

® TECLADOS de repuesto. Si
tienes estropeado el teclado de
tu ordenador, yo dispongo de
teclados originales completos.
Interesados |lamar al tel.
(911) 22 68 06. Guadalajara.

® CLUB Spectrum desearia
contactar con usuarios del or-
denador, en la zona de Valen-
cia o alrededores. Interesados
escribir a Manuel Pérez. Pelayo,
9, pta. 7. Valencia. O bien llamar
al tel. 351 15 94.

® VENDO Spectrum con cas-
sette especial para ordenador.
Precio: 32.500 ptas. Interesados
llamar al tel. (954) 61 21 28.

@® VENDO ordenador MSX
Sony 55P con ampliacion de
memoria de 64 K. Todo en per-
fecto estado, comprado hace 3
meses. Todo por 35.000 ptas.
Llamar al tel. (954) 61 26 36. Pre-
guntar por Miguel Angel.

® VENDO ZX Spectrum Plus,
en buen estado, completo,
comprado el 14-4-86. Sélo por el
precio de 25.000 ptas. Interesa-
dos escribir a José Maria Sali-
nas Fernandez. Carvajal, 6, 7.°
A. 35004 Las Palmas de Gran
Canaria. Tel. (928) 23 04 26.

® DESEO ponerme en contac-
to con usuarios 48 K, para el in-
tercambio de mapas, pokes,
trucos, informacién, etc. Tam-
bién estoy interesado en vender
un video-juego por 3.500 ptas.
Interesados escribir a Francis-
co Javier Richarte Martinez. Ca-
rolina Alvarez, 18-22. 4603 Va-
lencia.

@® REGALO por 120.000 ptas.
(negociables) QL de Sinclair,
monitor BMC 12" monocromo
e impresora Computone Mate
CP-80. Llamar al tel. 413 90 13.
Juan Carlos. Madrid.

@® VENDO Spectrum 48 K, con
fuente de alimentacion, todos
los cables de conexion y cinta
Horizontes en castellano. Todo
ello por tan sélo 20.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (983)
29 68 32 o bien escribir a la si-
guiente direccion: Mariano En-
rique San José. Salud, 24, 2.° F,
1.# esc. 47001 Valladolid.

@® VENDO 5 numero ZX por
700 ptas., 4 de Micromania por
500 ptas. del nimero 6 al 49 de
Microhobby excepto los n.°®
20, 21 y 31 al precio de 1.500
ptas. y 4 Load Run por 1.000
ptas. Interesados escribir a Mi-
guel. P. Carlos |, 65-67, 5.°. Bar-
celona. Tel. 309 58 74.

® DESEARIAMOS contactar
con el grupo Orpo-3, de Huelva,
referente a la carta publicada
sobre la distribucion del juego.
Ponerse en contacto urgente
con el tel. (91) 201 93 85 de Ma-
drid. Preguntar por Paco.

@® ESTOY interesado en inter-
cambiar informacion y utilida-
des para el Spectrum 16 6 48 K.
Interesados escribir a Daniel
Cortés Zaragoza. Escultor Pere-
sejo, 26, 7. Alcoy (Alicante). Tel.
(965) 52 21 90.

® CAMBIO Spectrum Plus en
perfecto estado, interface
DK'Tronics tipo Kempston,
joystick, todo por un Commo-
dore 64 con cassette o bien lo
vendo por 40.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. (952) 39 67 05
de Malaga. Preguntar por Jo-
sé M.2.

® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum para in-
tercambiar ideas, trucos, pla-
nos, etc. Interesados escribir a
Jorge Garzon Gonzalez. Juan
XXI1, 23. 13002 Ciudad Real. O
bien llamar al tel. (926) 21 28 05
de 4 a 5 de la tarde.

® VENDO Spectrum 48 K, nue-
vo con todos sus accesorios,
cassette especial para ordena-
dor, funda de tela para proteger
y guardar el ordenador, inte-
rruptor reset on/off, 17 revistas,
joystick Gran Capitan con inter-
face. Todo por sélo 25.000 ptas.
También regalo una maleta es-
pecial Data 5000 para transpor-
tar sin problemas el Spetrum.
Interesados llamar al tel. (911)
23 04 28 de Guadalajara.

® VENDO Interface programa-
ble, marca Dk'Tronics, poco
uso, por 2.500 ptas. Interesados
llamar al tel. 202 35 62. Pregun-
tar por Jesus. Madrid.

@® VENDO joystick Quick shot
Il nuevo a estrenar por sélo
2.000 ptas. Interesados escribir
a Francisco Javier Garrido. San
Juan de Letran, 24, 3.° A. 18002
Granada.

® VENDO Spectrum 48 K por
16.000 ptas., cassette y revistas
de Todospectrum, Microhobby.
Micromania, Microhobby Ams-
trad. Interesados llamar al tel.
692 11 49. Javier Palet Aleman.
San Antonio, 16. Cerdanyola
(Barcelona).

® VENDO ampliacion de me-
moria para Spectrum (32 K), en
perfecto estado, casi sin usar,
a precio muy razonable. Inte-
resados escribir,a Pablo Pa-
rente. Avda. Buenos Aires, 74,
1.°. Orense 32004. Tel. (988)
22 06 34.

@® VENDO Spectrum Plus, con
caja de embalaje y todos sus
accesorios, cables, fuente de
alimentacién, manuales en es-
pafol e inglés. Todo por sélo
80.000 ptas. Con garantia. Inte-
resados dirigirse por carta a
Fco. Jesus Moreno Garcia. Ve-
nezuela, 9. 11002 Cadiz.

® VENDO interface conector
de QL e impresora, interface co-
nector Spectrum a paralelo, ca-
ble extensor paralelo, carro de
traccién para impresora Smith-
Corona, asi como bandeja de
papel para la misma marca.
También desearia contactar
con usuarios del QL en general,
para intercambio de informa-
cion. Ofertas a Jacques Bul-
chand. Avda. Primero de Mayo,
6. 35002. Las Palmas. Tel. (928)
36 98 62.

® VENDO impresora Seikosha
GP-50S sin estrenar, por 16.000
ptas. Interesados escribir a Ja-
vier Piquer. Xaloc, 39. Palamés
(Gerona). O bien llamar al tel.
(972) 31 79 69 a partir de las 7
de la tarde.

® VENDO ordenador Amstrad
CPC-464, monitor color, con 2
joystick. Interesados contactar
con el tel. (93) 319 06 91 en ho-
ras de oficina. Sr. Javier.

® VENDO Atari 2600 con 2
joystick y 4 cartuchos, nuevo,
por 25.000 ptas. (negociables) y
un mini-6rgano Casio por 4.500
ptas. Urge. Contactar con el tel.
(91) 641 40 52. Preguntar por Ri-
cardo (noches).

® URGE vender ZX Spectrum
en perfecto estado, incluyo los
siguientes complementos: cas-
sette especial Sanyo, monitor
profesional, 100 revistas con el
Spectrum, interface tipo.Kemp-
ston. Todo ello por 40.000 ptas.
Interesados llamar al tel. (91)
741 88 59 de 6 a 8 de la tarde.
@® VENDO Microdrive e Interfa-
ce |, para adaptar microdrive,
impresora o varios ordenadores
Spectrum, a estrenar, por el pre-
cio de 18.000 ptas. Interesados
escribir a Enrique Hernandez.
Ribadavia, 6, 7.°. 28029 Madrid.
Tel. 201 98 68.

® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum para in-
tercambiar todo tipo de infor-
macion, revistas, listas de jue-
gos, mapas, etc. Prometo con-
testar. Escribir a Andrés Marti-
nez Ruiz. Duquesa de la Victo-
ria, 13, 5.° C. 26003 Logrofio (La
Rioja).

® VENDO Spectrum Plus en
perfecto estado. Incluyo inter-
face Kemspton, joystick, ins-
trucciones en inglés y espanol,
30 numeros de Microhobby, ca-
bles, transformador y embala-
je. Todo por 24.000 ptas. Urge.
Interesados llamar al tel.
(976) 35 93 81. Zaragoza. Pre-
guntar por Luis.

® VENDO Spectrum Plus,
completo y comprado el 14-2-86
con garantia. Todo en su emba-
laje por 36.500 ptas. También
vendo 'nterface Multijoystick
MHT y joystick Quick Shot Il
por 6.500 ptas. Todo junto o se-
parado por 40.000 ptas. Intere-
sados escribir a José A. Puga
Barreiro. Guindeiras-Achas. La
Caiiiza (Pontevedra).
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Aqui
Sello

HOBBY PRESS, S. A.

Apartado de Correos N.° 232
ALCOBENDAS

(Madrid)

----q-----




Solicitud de nomeros atrasados

(7 Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, al precio de 95 ptas. mas 6
ptas. de IVA hasta el nimero 36; 125 ptas, mds 8 ptas. de IVA hasta el nimero 60 y 135 ptas. del 61 en adelonfe. Los
nimeros 1, 2, 3 y 6 estdn agotados.

° o o P
Solicitud de cintas o
[J Deseo recibir lafs) cinta(s) de programas que indico a continuacion. Cada una de estas cintas lleva grabados los programas g_
publicados por MICROHOBBY SEMANAL durante cuatro nimeros consecutivos (1 al 4, 5 ol 8, 9 ol 12, etc) y su precio es de ®
616 ptas. (IVA incluido), mds 75 ptas. de gastos de envio por cada pedido (no por cinta). 0o
0
Numeros del al (inclusive) Numeros del al (inclusive) ~8
Numeros del al (inclusive) NUmeros del al (inclusive) ol
Numeros del al (inclusive) Nimeros del al (inclusive) @
Nombre Edad Q@
Apellidos 0
Domicilio 0
Localidad Provincia % ‘
C. Postal Teléfono Profesion o.
Eres suscriptor de MICROHOBBY S

Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que mds me conviene.
O Talén bancario a nombre de HOBBY PRESS, S. A. Firma

O Giro Postal @ nombre de HOBBY PRESS, S. A, n.° del giro
O Contra reembolso (supone 75 ptas. mas de gastos de envio).




Oferta esPedO\
hasta d
de novie

TRES

mbf&',

NUMEROS

[ Deseo recibir en mi domicilio tres ejemplares de Juegos & Estrategia al precio especial de 2.255 ptas., o que me supone adquirir fres y pagar sélo dos. Marco
los tres ejemplares que deseo con una cruz.
[] Deseo recibir un solo ejemplar de Juegos & Estrategia al precio de 1.125 plas. Marco con una cruz el ejemplar que deseo recibir.

Spectrum Amstrad Commodore
N2 1 O Amhem O Arnhem
N.° 2 O Ratos del Desierto T Rates del Desierto
N2 3 O OTAN Alera O Teatro de Europa 0 Teatro de Europa
War Zone War Zone
Especial 1 O Elecciones Generales
N.2 4 0 Su mejor hora (La botalla de Inglaterra) O La batalla de Inglaterra O La batalla de Inglaterra
Fecha de
NOMBRE nacimiento
DIRECCION
LOCALIDAD PROVINCIA
C. POSTAL TELEFONO PROFESION
Forma de pago:
O Talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 1 Giro Postal @ nombre de Hobby Press, S. A, n.° de giro
O Tarjeta de crédito: Visa n.° Master Charge n. American Express n.”

Fecha de caducidad de la farjeta Fecha y firma



X

_ ¢TE GUSTARIA SER UN HEROE?




