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Actualidad, pokes, mapas, trucos,

los mejores juegos y programas para
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE y MSX

Todo el universo
del Software
mes a mes




ANO IV Canarias, Ceuta y

N.° 127 Melilla:

Del 5 al 145 ptas. Sobre-

11 de tasa aérea para
Canarias: 10 ptas.

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

MICROPANORAMA.
TRUCOS.
PROGRAMAS MICROHOBBY. Ordculo Egipcio.

NUEVO. Shadow Skimmer. Short Circuit. Feud. Ninja.

ESTRATEGIA. Inteligencia artificial en el Spectrum,
22 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Army Moves,
25 PIXEL A PIXEL. Club Microhobby.

26 LENGUAIJES. Los conjuntos de datos en Pascal.

28 TOKES & POKES.

3 Sinclair

1 UTILIDADES. Compresor de programas. i
z.88

32 CONSULTORIO.

M ocasion,

: lidades que explicamos a cominuaclon s
Una vez tramitado esto, recibird en su casa el nomero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

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

« Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo.
* Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad.

Director Editorial: Jose | Gomez Centurion Director: Domingo Gomez Asesor Editorial: Gabriel Nieto Dise-
fo: J Carlos Ayuso. Redaccion: Amalio Gomez, Pedro Pérez, Angel Andrés. Jesus Alonso Secretaria Redac-
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Martinez. J. M. Lazo, Paco Martin. Corresponsal en Londres: Alan Heap Fotografia: Carlos Candel. Chema
Sacristan. Portada: José Maria Ponce. Dibujos: Teo Mdjica, F. L. Frontan, J. M. Lépez Moreno, J Igual, J
A Calvo, Loriga. J Olivares Edita: HOBBY PRESS. S A Presidente: Maria Andrino. Consejero Delegado:
Jose | Gomez-Centurion. Jefe de Produccion: Carlos Peropadre Publicidad: Mar Lumbreras Marketmg Emi-
llano Juarez Suscripciones: M. * Rosa Gonzalez, M * del Mar Calzada Jefe de Administracion: Raguel Jimé
nez. Redaccion, Administracion y Publicidad: Ctra de Irun Km 12,400, 28049 Madrid Tel: 734 70 12 Telex
49480 HOPR Pedidos y Suscripciones: Tél 734 65 00. Dto. Circulacion: Paulino Blanco Distribucion: Coe-
dis. S. A Valencia, 245, Barcelona. Imprime: Rotedic, S. A Ctra. de Irin, km 12,450 (MADRID) Fotocomposi-
cion: Novocomp, SAA. Nicolas Morales, 38-40. Fotomecanica: Grof, Ezequiel Solana. 16 Depésito Legal
M-36.598-1984. Representante para Argentina, Chile, Uruguay y Paraguay. Cia. Americana de Ediciones. SR.L
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mente solidaria de las opiniones vertidas por sus colaboradores en los articulos firmados. Reservados to-
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D SINCLAIR

Clive Sinclair, el genio temerario, nunca se rinde. Haciendo
gala de su inagotable espiritu de lucha y olvidando pasados
fracasos, vuelve a la primera plana de la actualidad
microinformatica con el lanzamiento de un nuevo ordenador

posee las mismas caracteristicas
que sus populares predecesores:

personal: el Z88. es manejable, es barato y es
negro. Sin embargo, en cuanto a

El Z88 es el primer producto que Sir  definitivo ha sido este Z88, el las especificaciones técnicas de

Clive lanza al mercado desde cual ha sido presentado durante la maquina, poco o nada tiene

que, por motivos econémicos, el pasado mes de febrero que ver con los anteriores

vendiera su propia compaiia, en la Which Computer Show de modelos. Estas son las

Sinclair Research, a Amstrad Londres. siguientes:

Consumer Electronics. Siguiendo la filosofia de Sinclair MEMORIA: 32 K de RAM, de las

El proyecto de disefar un iniciada con el Spectrum y el QL, cuales estan disponibles

ordenador portatil comenzé con el nuevo micro alrededor de 15 K. Esta

memoria puede ser ampliada
con un maximo de tres
cartuchos de 32 K o
128 K, que permiten
disponer de un total de
416 K. En breve estaran
disponibles otros
cartuchos de 1 Mbyte
que podran
proporcionar hasta
3 Mbytes de
memoria.
ALMACENA-
MIENTO DE
DATOS: el
soporte

un prototipo que respondia al
nombre de Pandora, pero cuyo
resultado

Esta sera Cartuchos de
la apariencia almacenamiento de
definitiva del Z88 datos.




" 32 K de memoria
RAM. Soporte de
informacion en cartuchos

EPROM @

' ' Permite intercambio

de textos y datos con
IBM. Su precio es de 230

libras @@

para el almacenamiento de datos
es diferente a los sistemas
tradicionales de disco, cassette o
microdrive. El Z88 lleva unos
cartuchos EPROM (Erasable
Programmable Read-Only-
Memory), que proporcionan un
rapido acceso y una gran
fiabilidad. El contenido de estos
cartuchos se almacena
automaticamente cuando se
desconecta el ordenador. La
memoria disponible con estos
cartuchos es la especificada en
el apartado anterior.

PANTALLA DE CRISTAL LIiQUIDO:
al estilo de las calculadoras
programables, el Z88 lleva
incorporada una LCD de una
excelente visibilidad y en la que
se presentan, ademas de un area
de display de 8 lineas de 80
caracteres, un pequeno menu
formado por 7 funciones (cursor,
edit, print...) y una

seccion de informacion adicional
del estado de la maquina (energia
de las baterias, etc.).

PORT RS232: conexion para
impresoras en serie.

Conexion para intercambio de
informacion de textos y datos
desde discos de 5 1/4 y 3 1/2” en
formato compatible IBM. Es decir,
que permite cargar en el
ordenador informacion que
previamente haya sido grabada
desde cualquier programa IBM,
tales como Wordstar o Lotus 1, 2, 3.
Transmision de datos via MODEM.
SISTEMA OPERATIVO: CMOS
Z80, una version renovada del Z80
disefnada por Cambridge
Computer Ltd. y adaptada por
Protechnic Ltd. ]
FUENTE DE ALIMENTACION:
adaptador a la red opcional o 4
baterias con autonomia para 20
horas de utilizacion.
DIMENSIONES: 11 1/2” x 8

1/4” x 7/8".

PESO: menos de 500 gramos.
OTRAS ESPECIFICACIONES:

aplicaciones especificas para
procesamiento de textos con
multiples funciones de ayuda y
diferentes tipos de letras.
Seleccion de bases de datos,
diario, calendario, reloj,
calculadora y alarma.

Por el momento, este nuevo
ordenador tan sélo puede ser
adquirido por correo previa
peticion expresa a Cambridge
Computer Ltd. y el precio de la
configuracion basica es de unas
230 libras (alrededor de las 46.000
pesetas). El resto de componentes
oscilan entre las 2.000 pesetas de
los cables de impresora,

las 10.000 de los cartuchos de
128 K de RAM y EPROM vy las
20.000 pesetas del MODEM.

Sin embargo, el Z80 no ha
comenzado a ser distribuido y
nadie lo tiene en su poder, por lo
que es imposible hablar del
resultado real de la nueva
maquina o de los detalles
especificos de su funcionamiento.
Aun habra que esperar algunas
semanas para ver si Sir Clive ha
vuelto a disefar una genialidad
como el Spectrum o si,
simplemente, se ha quedado en
un engendro como la moto C5.
De momento, depositamos en él
nuestro voto de confianza.

El teclado es similar al de
Spectrum, aunque algo mas solido.

Aqui
LONDRES

Imagine ha lanzado al
mercado dos nuevos
productos que resultaran familiares a
los lectores de MICROHOBBY: «Army
Moves» y «Game Over». Estos son los
dos primeros fitulos de Dinamic que van
a ser publicados por Imagine tras el
nuevo acuerdo firmado dlimamente
con dicha compania britanica. Los dos
juegos estan ya a la venta en el Reino
Unido en los cuatro formatos mas
populares: Spectrum, Amstrad
Commodore y MSX
- Z-88, el ordenador portatil
presentado por Sir Clive
Sinclair en el mes de febrero en la
«Which Computer Show», esta sufriendo
un refraso y se espera que no empiece
a fabricarse hasta finales de mayo
Igualmente el Modem y que saldra a la
venta con el Z-88, también deberd
esperar unas 6 u 8 semanas para salir
al mercado. Otro punto de controversia
a cerca de esta maquina es que su
venta se efectuar@ por correo, cor
todos los problemas de pérdida
refrasos que esto img
«Milk Racen» es el nue
que Mastertronic tie
preparado para lanzar préximam
El juego estd apadrinado por el « «Milk
M ovxel ﬁg :soo d» —un@ cweue de
fal ¢ (
ovoduu ion y fo cmo de la lec
derivados—, y su argum

nuevo lapiz optico
mano de «Troja
conectado al

Amstrad

ALAN HEAFP
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EN ESPANA

ARMY MOVES. Dinamic o e

Ordenadores Atari, S.A. se ha establecido definitivamente
en Espafia como filial al 100 por 100 de Atari Corporation de 3| 4
EE.UU.

»~>
-~
- | « | >

SUPER SOCCER. Imagine o0e|®

De esta forma, Atari prescinde de la representacién de otras

compaiiias con el fin de garantizar una distribucién y un :
soporte adecuados a sus usuarios y distribuidores, asi como 4| 5|=|TERRA CRESTA' Imogme -

de apoyar el desarrollo y la nacionalizacién del software en
el mercado espafiol. Igualmente, también se esta 5| 8 l E XITOS KONAMI. Imagine P

estudiando la posibilidad de establecer en nuestro pais una

factoria europea.

Atari fue adquirida por el equipo de Jack Tramiel, quien en 6l 5 l FIST I1. Melbourne House P P
apenas 2 afios, ha conseguido no sélo salvar a la compafiia *

de una situacién completamente ruinosa, sino convertirla en

una de las mas punteras en la fabricacion de productos 7114 T INFILTRATOR. US. Gold olele
electrénicos de consumo. =

Esta rapida recuperacién ha sido posible gracias al

lanzamiento de los ordenadores 520 ST y 1040 ST, 8118 T GREAT ESCAPE. Ocean Y

excelentes productos que han triunfado en todo el mundo y

que en Espafia son practicamente desconocidos debido a

una considerable falta de promocién 9(11 T GOONIES. Dato Soft ® Y

Ante la nueva situacién, Atari pretende irrumpir con fuerza

en el mercado espafiol, para lo cual introducird, ademas de

los ya citados 520 ST y 1040 ST, otros productos de nueva WORLD SERIES
creaciéon y que han sido presentados recientemente en Las |0 26 T BASKETBALL | 3 ( 2 J
Vegas. Entre ellos se incluyen una impresora ldser, el Atari « Imagine

Mega ST y, como lanzamiento estrella, el Atari PC, un

ordenador compatible con IBM que incorpora desarrollos de
Atari, asi como un ratén y unas notables mejoras graficas. 19 l BREAKTHRU. Us. Gold

Estas ultimas novedades comenzaran a comercializarse en
Espafia a partir del préximo mes de septiembre, fecha que 12116
Atari tiene prevista para su consolidacién definitiva en el

URIDIUM. Hewson oo |0

mercado de nuestro pais.

T
13| 5| |BAZOOKA BILL. US.Gold |®| |@
T

14| 5{T | XEVIOUS. U.S. Gold e |o
MASTERS OF
Tos 15 81~ ITHE UNIVERSE. us. cod  |®|®|®
posibi-
lidades B
%:lﬁ‘s’gg 16122| T |ASTERIX. Melbourne House o |@
$T son
‘“ﬁf:s‘j 17/ 5|=|DONKEY KONG. Ocean CI0I0)
LAIR I1. Software Proyects e (@
19/ 1/T |LEADER BOARD. Imagine 010
Algunos
i 20{16|=|NIGHTMARE RALLY. Occon |®
tantes de . -
Atari en Esta informacién ha sido elabora-
el acto da con la colaboracién de los cen-
d:_ tros de Microinformatica de El Cor-
pt;ecs{gn. te Inglés.

8 MICROHOBBY



AMPLIACION DE
CARACTERES

Los caracteres del Spectrum
son considerablemente
grandes, pero si necesitamos
ampliarlos podemos utilizar la
rutina que nos envia desde
Llutxent (Valencia), Javier
Balbastre Jiménez.

Una vez introducido el listado
cargador en el ordenador,
imprimiremos en pantalla, en la
coordenada ¢,0, el cartel que
deseamos ampliar y utilizando
RANDOMIZE USR 30000, el
mensaje aparecera a un
tamafio mayor.

Si cambiamos el 64 de la
linea 20 por 72 o por 80, se
imprimird en las lineas 8 6 16,
permitiendo situar el mensaje
en cualquiera de los tres
tercios de pantalla.

© CLERAR 29999: FOR a=3e4 TO 3
AD d: POKE a,d: NEXT a

AT ©,09; "demostracion”
: RANDOMIZE USR 3ed

LO ULTIMO EN
RAMDOMIZES

Desde hace algunos meses
estamos siendo invadidos por
la plaga de los randomizes, la
mayoria de los cuales han sido
publicados ya.

Para que disfrutéis de una
muestra de los mejores que
hemos recibido, aqui estan
unos cuantos:

3213, nos lo envié Jaime Soto,
de Guipuzcoa, y al introducirlo
aparece el mensaje de Scroll.

3654, su descubridor, Jests
Casarrubios, de Madrid, llena
de rayas la parte superior de
la pantalla.

1357, consigue un 1 Break
into programa, 10:1, enviado
por Oscar de Pablo, de
Madrid.

NAUTILUS

Dibujando con PLOT y
DRAW se consiguen
excelentes graficos, como una
vez mas nos lo demuestra
Francisco Morales Lozano, de
Cédiz.

Su miniprograma se encarga
de realizar lo que podriamos
llamar conchas marinas, con
formas variadas.

Ademés, nos sugiere el
cambiar en la linea de datas el
—6 por un 6; el —10 y 1 por —6
y2 0ell, —4, —5 por 2, 4, 5.

1 REM ##% NRUTILUS 233
1@ DATA 1,-4,-10,-4,9,8,-5,-2,

@ LET 1=0: LET m=8

30 PLOT 128,80: FOR n=1 TO S:
READ a: RERAD b

4 U (a3COS t-bxSIN t)im, (3
*SIN t+b3¥COS t)am: NEXT n: LI »
’%8'33: LET t=t+.2: RESTORE : GO

ESPIRAL

Dibujar es uno de los
hobbies de Jorge Gutiérrez, de
MaAlaga, y asi ha conseguido
crear una espiral con su
Spectrum, cosa relativamente
sencilla. Su mérito consiste en
haberla realizado, no de una
forma rastica, sino con un
simple programita que se
encarga de averiguar las
coordenadas donde se
Imprimira.

-
0
(o]
X w=@dr

28,88,80
ET ad=23PI/n
n

: LET y=403SI
: DRAU x,y,PI

=
X e nnm

Zro r';g*nrr‘n
h3 nES

m
x
]

ESQUIZOFRENICO

No es la primera vez que le
publicamos a Ifiaki Lépez, que
vive en Lejona (Bizkaia), un
truco.

En esta ocasién nos ha
enviado uno al que ha titulado
esquizofrenia, y no le falta
razon, pues es para volver loco
a cualquiera.

Su funcionamiento es por
interrupciones, y realiza un
efecto sonoro y de rayas en el
borde que nunca se detiene,
aun cuando un programa esté
funcionando en el ordenador.

19 FOR f=34816 TO 34822: READ
: POKE_f,a: NEXT _f
20 DATR 62,136,237,71,237,94,2

3@ FOR (=35071 TO 35097: RERD

a: P a:

38 DanpoHIzE USB,24218.4,
229,6,60,197 126,203,167 aziézsé
~16.249,193,16,245,255,209,193,2
41,55s,237,77

a

MICROHOBBY 9



PROGRAMAS MICROHOBBY

(RO
GRO.

Agustin y Antonio FERNANDEZ

Spectrum 48 K

La prediccion del futuro es
una actividad tan antigua como
las pirdmides, incluso puede
que mas. Lo cierto es que los
egipcios son los que utilizaban
las técnicas mas sofisticadas de
entre las que han llegado hasta
nuestros dias.

Este programa se basa en Ias
Cartas Egipcias del Amor, que
sirven para predecir el futuro
mas o menos inmediato, de la
misma forma que lo haria un
horéscopo. El mazo de cartas se
compone de 9 diferentes,
teniendo un doble significado
ya sean colocadas al derecho o
al revés.

Al escribir, si necesitamos
utilizar la ene, pulsaremos en
modo grafico la N.

Después de finalizar la carga,
aparece en pantalla un menud
donde podemos elegir entre 5
opciones. La primera opciéon
recoge la informaciéon necesaria
para el manejo del programa.

Los datos a infroducir son:

Nombre del interesado.

Fecha en la que estamos (o la
de nacimiento).

Duracidén de la prediccion.

La opcidn dos muestra todas
las cartas y su significado.

La opcidn tres realizar la
prediccion.

Que los hados os deparen la
maxima Fortuna.

10 MICROHOBBY



LISTADO 1

1 POKE 23609,12S5: BORDER ©@: P
APER ©@: INK 7:

2 CLERAR 63086: LORD ""CODE &3

??Z: POKE 23607,245: POKE 23606,
3 RESTORE S: FOR I=0 TO 7: RE

AD BY POKE 63959+1, BY NEXT I
DATA 103,48,41,37,35,33,113

6 DIM 33(3 19) : POKE 23658,8:
LET IN=7 ET PA=@:. LET BYR=255

LET BYB=87A LET IMP=0

7 LET CON=@: LET CAR=0: LET SI
@: LET DIR=0: LET RT=0: LET BOR
@: LET U0=0: LET M=

1

R 2: BRIGHT 1: INK Cc
LS : FOR A=72 TO 79: POKE 23681,
gv LPRINT * o CuL

XT R
22 FOR N 56 TO @ STEP -2: PLOT
INVERSE 1,72,S6+N: DRAU INVERSE
12%04 ,@:. NEXT N

GO TO 9979
PRINT AT 17,2, "BASADO EN LA

S CQRTHS EGIPCIRS DEL AMOR.
26 FLASH 1, INK &,RT 20,
g.é PULSR ENTER "; FLASH ©: PAUS

2 NI
30 RINT AT 2.5
n oY HEND. . AT 2,8

. B2 BRINT AT 5,4, 1. INFORMACION
“;RAT_7,4;"2,VE thrthA SRTLQZ &5
A% PREDICCION SATCha, 84Nl o
EL_PROGRAMR"; AT 13, 4tic cRRRCTER
ISTICAS"

34 PRINT AT 16,1; "AGUSTIN

AT 18,1, "ANTONIO FERNRNDEZ T
7", INVERSE 1,AT 22,2, "PULSAR UN
A FECLAT  INUERSE

& FOR N=1 TO 30
38 IF INKEY$="1" THEN GO TO 1@

a
~ 40 IF INKEY$="2" THEN GO TO 1S
o 42 IF INKEY$="3" THEN GO TO 3@
44 IF INKEYS$="4" THEN NEU
00‘5 IF INKEY$="C" THEN GO TO 21
46 NEXT N
48
H L
102 PRINT AT 1, IOI‘INFORHRCION‘
RIN 3,1;" BA
S ANT IGUAS CARTAS’ RSTROLOGICRS
LOS EGIPCIOS Y ICIOS ESTE
PROGRAMAR OF UNAR PREDICCIO
N DEL FUTURO."
126 PRI Hi ON ESTE PROGRAM
PODREHOS CONOCER LA SABIDUR
R DEL PASA- DO , ELLAS NOS

HR
ARAN DEL A- MOR , LA FOR UNR ,E
L CARACTER Y LA SUERTE.
Lles PRIN; Rc gl 2,"PULSRR ENTER

: PRUSE

110 PRINT AT 1,10; " INFORMACION"

112 PRINT AT 3,1, LA OPCION ‘2
" _MUESTRA LAS DI- FER S - 2
RT ‘ QUE COMPO- NE L M A
SI COMO SUS ’'DOS SIGNIFICRDOS

CADA CARTA TIE- NE DOS SIGNIF
ADOS :

IC :

114 PRINT RT 9, 4,"1 JK LECTURA
AL DERECHO", AT 11. “2.LM LECTUR
A_ INUERTIDR"

16 _PRINT : PRINT " EN LR OPCI

N “3° SE OFRECE LA PREDICCION
DESPUES DE INTRO- DUCIR UNOS
DRTOS PERSONRLES PREVIOS, "
118 PR EN LA OPCION ‘4

SE PRODUCE UN “NEW’,"

120 PRINT AT 21,0, "PULSAR ENTER
"i‘PR 2 : GO TO 30
Qégg CLS : IF CON=©® THEN GO SuB
151 LET M=0: LET BOR=©: LET WO=

152 GO _SUB 9900
o153 PRINT INVERSE 1,AT 19,22; "
ULSAR ;AT 20,22;" E e =at s
RSH T AT 81,5872 pENO. ] FLASH

134 RESTORE 200: LET NA=@: LET
DIR=0- RT
155 LET NANASL
156 READ IN,PR,BYR,BYB, IMP
=158: ‘GO

157 LET M= z IMP
158 LET DIR=NRA*40+360: LET RT=1

159 GO TO DIR

168 PAUSE ©

171 LET U0=172: GO TO 1010

172 LET_DIR=DIR+2@: LET RT=174

173 GO TO DIR

174 PAUSE @

175 LET W0=177. GO TO 1000

177 IF NA=9 THEN GO TO 30

18@ Go 10 1SS

299 DATA 4,6,250,23 9020,1,5,25

9.191 9020 7 2 251,163,9020,4,5,
6ééééézsa 1aaégeao 6,5

é 1349200 254,7,6000,7,3,
300 : =0 THEN GO SUB

agee

302 GO SUB_9900

304 GO TO 2000

30S DIM J(3): LET CARTA=0

308 FOR N=1 TO 3: LET CAL=INT (
RND%18) +1

309 FOR ©=1 TO 3

310 IF J(0Q)=CAL THEN GO TO 308
311 IF ((CAL/2)-INT (CAL/2)) =0

THEN IF (CAL-1)=J(8) THEN GO TO
3e86

312 IF ((CAL/2) -INT (CAL/2)) <>0
THEN IF (CAL+1)=J(8) THEN GO TO

0

ET J(N) =CARL: NEXT N
316 FOR U=1 TO 3

IF ((J(U) /2) -INT (J(U)/2)) ¢
>e TH$g ggT CARTA=INT (J(U) /2)+1
321 LET CARTA=J(U) /2
325 LET CARTA=(CARTA-1) #S+1
327 LET IN=D(CARTR): LET PA=DI(C
ARTA+1) : LET BYA=D(CARTA+2): LET
BTB:D(CRRTR&B) LET IMP=D (CARTR

+4

330 LET M=333: GO TO IM

333 LET DIR—(J(U)!EO#‘GO)—QO L
GO TO DIR

336 PRINT FLASH 1;AT 19,22;" PU
LSAR “;AT 20,22;" ENTER. ": PAUS

2
339 LET _UW0=342: GO TO 1000
342 NEXT U

400 ,249: POKE 23675,
111: PRINT PRPER 3;AT 2,2; "50L
“AT 4,2; "ALADO AT

i FE =
PROVECHES ESTE ;AT
12,15; "MOMENTO. "

i2 6o

TO _RT
420 POKE 23676,249: POKE 23675,
111: ER 3;AT 2,2; "S0L
AT 45 aCADO ;AT
17 a,"Léuan Lh
430 NT AT 2,16; "EL INFLUJO
BE-; 15; “NEFICO DEL “SOL " *;
005, TAERHANECE  AUNGUE" AT S
8L, “LA EARTA ESTE éN";nT 5,15,"ﬁ
OSICION INVERTI-";AT 7,1S; “DA.
NCONTRARE IS, AT aﬂxg,"anunos 0B

,15; “LOS PARA LOGRA
A io.15;"n6us-Lo QUE DE-
ERQ_VUES - . AT

Ci ;AT 13,
“DE’ OPTIMISHO 0S ;AT 14 218"
LEURRA AL (EXTTO AT 18,185 %

ACERCAN NUE-" AT 18,185 +066 IDIL

0s
432 GO TO RT
443 POKE 23676 249, POKE 23675,
111: PRINT npen 3;AT 2,2;"50
2; "NACIENTE YaT

T
17, 1,"phOTzcc16 NgK™

AT “ESTRIS BAJO

20aT 3 1S, PROTECC TN OEL 708

5P T, 248D NACIENTE - 70— AT 5.1
5, %508’ LoS ASTROS “CAT 6,18, "E4T
AN UNIDOS PR-";AT 7,15; "RA_AYUDA
ROS,UNR *; AT 8,15; "0IDA TRNOUILA
T’ 10)15; "POSITI L
1,1S;"CES. SUPERACION";AT 12,1S;

T0DOS LOS PRO-";AT 13,15;"BL
EHAS.BUENOS ©; AT 1418, "RSPECTOS

SENT I 15,1 NTAL

1s; “HE

255 &0 1o
462 POKE 23676,249. POKE 23675,
111: PRINT PRPER 3;AT 2,2; "S0L

CIAT 4,2;" "NACTENTE ;AT
17,1; "ABANDONOLM"
470  PRINT_AT 2,16; "LAS BUENAS
N- s; "FLUENCIAS DE UN

LENO DE E-";A

ADO™ RT 9 15 i L ;
AT 10,15,"CUERDOS PERO SU ";AT 1
1,1S; "FUERZR 0S5 SERR ";AT 12,1S;
“TRANSHITIDA Y _",;AT 13,1S5; "CONS
5 ; "ARMONIRA
VIDO Y EL

249: POKE 23675,
111 PRINT PnPEé 3:AT 2,2;70J0
;

17 1,“0&5 1IN gk
450 INT AT 2,16; “EL 0JO _SAGRA
DO L E RIGE "; R

ERLO.BUENAS"; AT
IONES SEN-";AT 14, 15,"TIHENTRLES

‘492 GO TO RT
$90 POKE 23676,249. POKE 23675,
111: PRINT P en 3;AT 2,2;"0J

AT " SAGRADO 2R
17, 1,"oécunxé b
sie NI AT 2,16, "CONOCERAS EL

S20 POKE 23676,249: POKE 23675,

111: PRINT PAPER 8.AT 2, 2,"Nuoo
DE 2; "ASTA
G EUOLucioﬁ

2,16,"'95TRRTE ES

BoL,
R UICTORIAL ;AT 13,15, “TEN
éxon CoNEL: AT 14T 15 ¢ 1sHo

'$32 co T0
5S40 POKE 23676 249 POKE 23675,
111: PRINT PRAPER 3 (AT 2,2; "NURO

’

.TU ;AT 1

TER REFLEXI-";AT 14,15/ TE_AY
UDARA_ A" 1$ Rsé"OE 6ER EL MIE
s;

2 RT
286 BOKE. 23676,249. POKE 23675
111: PRINT ER 3ﬁ03 2,2; "EscTé

RINT AT 2,16, "EL 'ESCRRRBR

ARMONIA AT y EC EQUILIE
RIO ;AT -"tN St S AS-"
JAT e,:s,"»ec 0S_DE UI-";AT
11,15; “DR.EN EL TERRENO‘ AT 1a 1
S; "AMOROSO HALLARAS"; A

R FELICIOAD™;AT 14, 18] - 23uBRATE

S72 GO TO
S8 POKE 23676 249: POKE 23675

111: PRINT PAPER 3;AT 2,2; "ESCAR
ABAJO *; 4,2; "ALADO ;AT
17,1; “APAT IALM"

11,18, " R ARA ,RT 12,15
; "SEGUIR LUCHANDO," ;AT 13,1S,; “S0

BRE TODO EN EL",AT 14, 1S, "CAHMPO

SE HEN-“, AT 1S5,1S; “TAL".

592 GO TO RT

600 POKE 23676,249: POKE 2367S,
111: PRINT PRPER 3,;RT 2,2, "CRUZ
E “;AT 4, 2, :'LP VIDAR “;AT

e
LA NOBLEZA “/AT 7,15, “EN LA AM
TAD Y Py 7435¢ u

STAD Y "I CONF IERE
NA";AT 9, eéLLEza INTERIOR";
T 18,15’ "50k S “EVIDEN-"

JAT 1
24 15."TE pnnn GUTENES AT 12" 1s;
“05 RODEAN
612 GO TO RT
620 POKE 23676,249: POKE 23675,
111 PRINT npen 38T 2,2; "CRUZ
DE 2, "LA VIDA AT
17, 1,"5EPRRRCIONLH"
630 PRINT AT 2,16; LA °"CRUZ’ DE
; 15; “UIDA S°";A
,1S; "CON Leun UN GRAN";AT_S,1
“SENTIDO DEL RIES- ";97 6,15; "G
GE LA LUCHA";AT 7,15;"POR 'E
o9 ;AT 8,1 8 -R4dA’.Las FU
9ﬂzs;'zas E DISPERSAN™
, _OBSTACUL IZANDO" ; A
LLEGRDR A LA";AT 1é,1s;

r
hh
D
=
1)
D
r
D .
m
<
m

1 H4<

-0
-omﬂwn:o
D‘Q'

0
15
LR

Mo -

OO ROOI

GO
p

M

TO _RT

OKE 23676,249: POKE 23675
RINT pnpeé 3;AT 2,2; LLnné

PEINT “ARDIENTE AT

;'E591RI+U LUK
RINT a,IB "ESPIRITUAL ID

P

N

; "EMOT IVIDAD SON_ “; A
5§ QUE 0S PER-"; fisd
AL REINO“; AT 7)15; "BEL

D »
0
SR

.DI-"
;AT Agks TA
!ég "SENTIMENTR ES ..",RA 1,

’

1
R_UN EXCESO DE" RT 1 ;
ION. ™ 2 a°

660 POKE 23676,249: POKE 23675,
111: PRINT pnpen 3;AT 2, ¢ "LtanA
AT 4,2; "ARDIENT AT

17,1; "MATERTALLM
678’ PRINT AT 516, “La_LLAMA ARD
IEN-",AT_3,15; "TE AL REVES INDI-
& RS hL CRLLO CONTRARIO; AT 8

m 8 <4004
3

oUe 1m :
s
Il

o
a
oD
o0
-
o
D :

AMINOS SEGU— ,RT 13,15;°
2 T

o
68@ POKE 23676 249: POKE 23675,
111: PRINT PRPER 3,97 2,25
DEL 4,2; "AMOR
17, 1,"PﬁINCIPIOUK"
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69@ PRINT AT
L R-";AT 3,
";R

1S

IOS "3 AT

1i.15;"610h:séc“
: DE LA

INT PR
"'RT 4,2; "AMd

A
17,150 EouxLIéRIo
750’ PRINT AT

111: PRINT
e e
17, 1,"INESTRBL&LM

IMPOSIBILIDAD ™,
L DE EN-";AT 8,15

APER @
2104 PRINT IN E S
RRCTERISTICRS" I
2106 PRINT AT
ADO SE EXPONEN LR
S5 MRS IFI

2171 IF INKEYS$="M
2%74 IF INKEY!:“

2177 GO TO 2171
2188 NEXT G

TO 30
2208 DATA "VIDA"
ENOS SENT IMIE NTOé
O ENTO CCR IL

HENTAL Y U
RéN #usnzn PRRR"'RT 2
LOS PRO- 15;

3,

2

750 PRINT RT 2,16, "L

E";AT 3,15;
,15," LANZA REP!
IA LA DESHESURA, ™

E 1,
VE

SE

R

0.";
1

V2

AR
TAT 1401s. RglEy UENO Y
1§, 15; "RERLIDAD, *

249: POKE 2367S,
PAPER 3; AT a22i
4,2; "CORON

CORO

s; *(A
AT 7,15, "TEHPDRR
T.ZonthaR R

,16; "EL “LRZO° DE
15."HOR APORTA LA ES-
4,15, “TABILIDAD SENTI-";AT
; NAR";AT 6,1

TO RT
poxe 23676,249: POKE 23675,
PER 3;AT 2,2;

“LRZO
AT

7,15;",R S_ QU
,15; "RAS ADAPTARTE

1 ENTO DE ELL
;PO EES LA RRHQ-".RT

Y

LA
*JRT

s 107

740 POKE 23676é2‘9 TPOKE 23675,

L

NAR OU

T 5"
T 10.15;-61FiCULTnoE PA-" AT 1
,15; “RA RELACIO-";AT_15,1s;"
NES SENTIMENTA-";AT 13,15; "LES."
252 T
100 FOR n=6 10 7. PRINT PAPER 7
ie1e Foé n=e To 14 PRINT AT _24+n
NEXT n
1026 PRINT PRPER 30T 2,259
JAT “AT
12747
1656’ 60 TO WO
2000 DATA 4,6,250,23,9020,1,5,25
9,191,9020,7,2,251,103,9020,4,5,
252,15,9000,3,6,252,183,9020,6,5
253,95,9000,2,0,254 ,7,9000,7,3,
254,175,9020,0,6,255,87,9000
2003 DIM D (45): RESTORE 2000
@6 FOR H=1 TO 45. READ Z: LET
D (H) =
10
2102 P

AT 1,1@; "CA
RSE @

DE

APART

; ESTE
écnnggTERISTxcn

CRDA

VUELVE AL M

S THE

"FELIC

M ENZO

0s

“BUENRS IN
SAGIOS 'AFORTUNADO!
RECUERDOS ",

12 MICROHOBBY

CCI
PROBLENAS
FLUEN

S,

RHOH
Y

2136 PRINT AT 21,0; “PULSAR

CLS

IDAD

¢« < 0

2110 IF INKEY$="M" THEN GO TO 30
5113 IF INKEVS=" '~ THEN Cis ° &0
TO 2120

2114 GO T

2120 DIM X315 16): RESTORE 2130
2125 FOR F=1 T EAD L$: LET
X$(F)=L$: NEXT F

2130 DATA “SOL ALADO","SOL_NACIE
NTE" , "0JO RADO" , "NUDO DE ASTA
RTE" , “ESCARABAJO ALADO" ,"CRUZ DE
LR OIbA SLLAMA ARDTE E","LAZO
DEL AMOR", LA CORONA"

2153 PRINT AT 3,3;X$(6)

2156 RERD Rs$: BRIT* IRVERSE 1;AT

;159 FSR (E=1 70 S: READ R$: PRIN
2162 n:nb 25 NBRINT INUERSE 1;AT

.2;
216§ FOR E=1 TO S: READ R$: PRIN

2168 PRI“T RT 21,09;"PULSAR ~ * 0O
2 THEN GO _TO 30

GO

-8y

"APAST

nPRENSIO
SHO

UN P
N,

, " SUP

05 IBL.
UOLUB

ERACI

"RDVERSIDRDES CONT INU

AS FACIL-MENTE SUPERABLES", "FUER

, "LEALTAD" , “"AMISTAD"
() ST

O" “RERLIZRCISN

I

ENTO" , "PE

, "EMOC IONES

DENCIA" , "REFLEXIO

MIENTO" , “FUERZA M
RA

NT NT
"UNIDRD"é"BELLEZR" ,"CO

TUNR"
RCI

ILID
ALEZA ICR" ,"ESPIRITU
SACRIFICIO™, “MODERACION" , “AMORE

S5 SOLIDOS™
"PRINCIPIO“A'QELRCIONE

2270 DRATA

5 .
N","PROXIMOS CAMBIOS", "ERRORES I
ESIGNIFICRNTES" "PROYéCTOS Y DES

2280 DATA "EQUILIBRIO","AFECTOS"
, "SIMPATIA" , "ESTABIL IDAD SENT IM

BYB
9025 LET Y2=7:

LET X2=4
9030 PRINT INK _IN, PARPER PR AT Y
;" ;AT Y2+

2,% i)
AT Y2+2,X2; “EGH R 2
Lnuo"-n+ Y244 7% “PORST"; AT Y245

S, AT Y246,%2;"
gess GO TO M

79

9800 CL INT AT 20,1; "MAXIMO
10 CARACTERES" 7

9802 INPUT “ NOMBRE:" ; IF
LEN a$(1)>1@ THEN GO TO 980

9804 INPUT "FECHA:",as$(2): IF LE

N a$(2)>10 THEN GO TO 9

a8 RINT A ,"EJEH"'"S 2
BT TSEN, IAS o
INPUT “DURRCTION:™;as(3). IF LEN
3%1(3) >10 THEN GO T0 9

9808 LET CON=1

3520

9901 CLS : FOR N=@ TO 18
99083 PRINT PAPER 3;AT O+N,0;"

9905 NEXT N
9907 FOR N=@ TO 2: PRINT PAPER 7
AT 194N,0; ", T
9910 PRINT pnpsn 3; nT 0,9; EE ;A
1.0,12; "Hg"; 2. e"; 3l
g éT 17’n+ f"'nf.i7 15 "IV R
9915 Efof INK 23 2: DRAU 81,
S DRA °:
pLorxzxx 7ieé
oA

oT
9914 PRI
;AT

DRAY ©,-121
s SIGNIFICRD
1; ﬁl 19,0,

ES
n-"'"ounhcxou ~hr
7;a$(2) ;AT 21,

e-sa,e: ik 6
k ) IN
bnxnf PAPER 7;
69 o’ RETORN D) =

8986 BRIGHT 9: POKE 23676,249: P

OKE 23675
9984 PRINf PAPER O; AT 2,9, " we——

INK B AT S,2

NT PAPER @;AT 3,9;"1
9988 PRINT PAPER ©;AT 4,9;"1

NT PAPER @;AT 5,9; ' M
9992 PRINT PAPER 2; INK @; BRIGH
T 187 3,10 ©; “FERNANDEZ"; AT 4,18;
9994 PRINT PAPER 7. INK 4, BRIGH
i 19; "AB";Af 4,19;"co"

3,
9996 BRIGHT 1: GO TO 24

LAZ0O
AMOR
0)

DEL

e ©

e ]

S
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a

RESEANDO ENTRE
LES SOMBRAS

El que cada cierto tiempo aparezca un programa
como «Shadow skimmer reconforta la vista y el
espiritu. En estos momentos en los que la
produccién de software esta en pleno apogeo y
parece que cuenta mas la cantidad de programas
que la calidad de los mismos, es muy de
agradecer que compafiias como The Edge nos
recuerden a todos que, al fin y al cabo, la
programacién es una nueva y sofisticada rama
del arte.

SHADOW SKIMMER
Arcade
The Edge

BN /NN NS N N NG
K K W RPN

VNS S S ST

P

Es evidente que The Ed
ge estd siguiendo una tra
yectoria ascendente en sus
ultimas creaciones. Atras
quedan ya aquellos «That's
the spirit» y «Psytrax», pri-
meros programas que die
ron paso a las mds impor-
tantes creaciones de la
compafiia: «Fairlight» y

,:;?;;51@
WX
6\0000

estos

recojamos; aunque
forman parte del argumen
to y es imprescindible co-

gerlos finalizar con

®%
‘\5’0’:}:&
RRXK,

«Fairlight II». b \0 4 e para : Ca
TN NN NS NN ¥l .',,,-,_m, a ungorgl no JJ(%HJ
Ahora, tan prestigiosa ca- Bl e T . ninguna otra aplicacién y lo

sa vuelve a la palestra cam-
biando radicalmente de es-
tilo y presentandonos es-
te «Shadow skimmer», un
adictivo arcade de ambien-
tacién futurista y cargado
de una accién trepidante.

El argumento del nuevo
juego consiste en controlar
una peculiar aeronave que
sobrevuela el casco de una
gigantesca nave nodriza
con el objetivo de penetrar
en ella y destruirla.

Para conseguir dicho fin,
deberemos recorrer pre-
viamente tres sectores dife-
rentes de la gran nave e in-
tentar recoger los objetos
correspondientes en cada
una de ellas.

14 MICROHOBBY

No penséis, sin embar
que este programa tiene al-

go que ver con una vide

--------

FRFFFFFFED
rEErER RO

R e e s e ot oy

go,

0oa-

| N NEafo NG NG NS, R R N

<
i
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P
e
}<
I

ventura o que vamos a le-
ner que andar buscando la
utilidad de los objetos que

SO (R

unico que tendremos que
hacer es cogerlos para

abrir las puertas que nos
permitan acceder a la si-
guiente fase.
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«Shadow skimmern es,
por tanto, un juego en la
mas tradicional linea arca-
de, en el cual tendremos
que demostrar nuestra ha-
bilidad a la hora de mane-
jar con precision esta nave
superveloz. Lia habilidad no
s6lo nos va a ser necesaria
para defendernos de los
numerosas naves enemigas
y sus disparos, sino tam-
bién para maniobrar entre
la marafia de conductos y
tuberias que se encuentran
sobre la nave nodriza. Este
ultimo es uno de los gran-
des inconvenientes a supe-
rar, pues debido a la enor-
me nercia de nuestra nave,
sl chocamos contra cual-
quiera de estos elementos,
saldremos instantaneamen-
te rebotados a gran veloci
dad y durante unos segun
dos perderemos por com-
pleto el control de la mis-
ma, por lo que nuestra ca-
pacidad de ataque queda-
ra considerablemente re-
ducida.

Este detalle del rebote
de la nave es uno de los
mas destacados del juego
en lo que a los aspectos
graficos se refiere. La velo-
cidad a la que éstos se pro-
ducen es realmente eleva-
da y cuando coinciden con
el cambio de una pantalla
a otra lo hacen con tal rapi-
dez que apenas nos da
tlempo a centrar nuestra
atencién para ver dénde ha
salido rebotada la nave. Sin

RS
_§§€§
XX

0% %%
VS

N

N

X
L

N

00078

.9,
0.9,
%%

duda, esta circunstancia re-
sulta un tanto extrafa al
principio y cuesta acostums-
brarse a ella, pero a la lar-
ga se convierte en uno de
los factores mas atractivos
del juego.

Y ya que hablamos de
atractivos, hay que sefia-
lar que los disefios de los
graficos y pantallas de es-
te «Shadow skimmer» son
realmente sensacionales.
Ademads de la originalidad
con la que estan realizados
todos los escenarios, se ha
conseguido imprimirle al
Jjuego una sensacion de tri-
dimensionalidad excelen-
te, gracias a un perfecto
tratamiento de las sombras.

Por todas estas razones,
no podemos menos que de-
cir que graficamente «Sha-
dow skimer» es una autén-
tica maravilla.

En cuanto al desarrollo
tampoco se le puede poner
ningin pero, pues debido
al particular movimiento de
la nave resulta un progra-
ma muy original y entrete-
nido de jugar. En fin, un
programa brillante y es-
pectacular que hard las de-
licias de todos.

»
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FEUD N
Videoaventura A _[ 3 4 I | 7o
Buldo
; Aok are NINJA
«Buldog» es una compa- ol ld :
fila de software cuyos pro- i Deportlvo
gramas son editados por
Mastertronic y que lanza Entertainment USA

sus juegos bajo la linea de
«budget» o software harato.

Uno de los titulos perte-
necientes a este sello es
«Feud», una videoaventura
de ambientacién medieval
que nos invita a participar
en una gesta donde la ma-
gia y los hechizos son los
principales protagonistas.

Asumiendo el papel del
mago Learic, deberemos
movernos a través de las
tierras del reino de Hieke
con el fin de ir recolectan-
do hierbas silvestres. Estas
hierbas van a ser los ele-
mentos que nos van a per-
mitir fabricar los conjuros

SPEEDWELL
MAD 5ﬁGE

No cabe duda de que el
Ninja es uno de los perso-
najes que se ha hecho mas
populares en el mundillo
del software. Muchos y
muy variados son los pro-
gramas que han tomado su
figura como elemento pro-
tagonista, por lo que la si-
mulacién de las artes mar-
clales ya puede ser consi-
derada practicamente co-
mo un género independien-
te.

Y como en todo género,
en 2ste también existen sus
obras maestras, buenas
obras, obras mediocres y

SPELL BOOK

LEARICS OWN
4| CONCOCTIONS

de donde obtendremos los
poderes para derrotar a
Leanoric, nuestro unico y

castafias pilongas. Pues
bien, «Ninja» se libra de
pertenecer al ultimo apar-

mas peligroso enemigo.
El desarrollo del juego es
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bastante simple y nuestro
objetivo fundamental va a
ser recorrer las diferentes
zonas del reino (los pobla-
dos, bosques, rios, laberin
tos, jardines, ruinas, etc...),
en la busca de los ingre-
dientes necesarios para
elaborar las pécimas. Du-
rante nuestro camino nos
encontraremos con muy
pocos obstdculos y tan sélo
la aparicién momentanea
de Leanoric turbara nues-
tra paciente y afanosa buis-
queda.

Al iniclo del juego no con-
tamos con ninguin arma pa-
ra defendernos y sélo con
la utilizacién de los breba-
jes podremos conseguir po-
deres como el de disparar
bolas de fuego, hacernos
invisibles, teletransportar-
nos, etc... «Feud» es, en de-
finitiva, una sencilla videoa-
ventura facil de jugar y que
nos va a permitir visitar mu-

chos escenarios diferentes,
pero a la que indudable-
mente le falta un poco mas
de accién que haga su de-
sarrollo mds divertido vy
ameno, pues practicamen-
te de lo unico que tenemos
que preocuparnos es de
orientarnos correctamente
en estos laberinticos esce-
narios. A pesar de todo, los
graficos son interesantes y
no se puede decir que sea
un mal programa. Tan sdlo,
un poco Soso.

tado, pero indudablemente
tampoco podria ser inclui-
do en el primero.

La verdad es que si este
juego hubiera aparecido
dos o tres afios atras, la co-
sa seria un poco mas leve,
pero a estas alturas de la vi-
da, los usuarios esperamos
algo mejor de los progra-
mas, tanto en lo que se re-
fiere a los disefios como al
desarrollo. Y «Ninja» se
queda cortito en ambos as-
pectos.

El argumento del juego
nos encomienda el original
objetivo de rescatar a una
princesa que ha sido rapta-
da y encerrada en un tem-
plo plagado de guardianes,
a los cuales deberemos ir
derrotando uno a uno ha-
ciendo alarde de nuestras
buenas dotes de karatecas.

De esta forma, en cada
pantalla nos iremos encon-
trando con diferentes ene-
migos contra los que ten-
dremos que hacer uso de la
consabida gama de golpes
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(patadas, pufietazos, saltos,
etc...) y a los que también
podremos arrojar algun
que otro suriken o pufial
que vayamos encontrando
en nuestro camino.

Como, —suponemos esta-
réis de acuerdo en afir-
mar—, este tipo de juegos
resultan bastante divertidos
de por si, no se puede de-
Cir que sea un programa
aburrido o carente de inte-
rés; lo que ocurre es que no
ofrece ninguna novedad de
argumento con respecto a
anteriores programas de
este tipo, del mismo modo
que sus graficos tampoco
son especialmente atracti-
vos y los movimientos del
personaje dejan bastante
que desear.

Si estds pensando com-
prarte un programa de kéa-
rate, éste puede resultarte
atractivo por su reducido
precio, pero no por su ex-
cesiva calidad.

I
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SHORT CIRCUIT

Videoaventura-arcade

Ocean

Ocean continia con su
tradicional habito de ver-
sionar en el ordenador pe-
liculas de éxito. La «victima»
en esta ocasiéon ha sido
«Short Circuit», de cuyo ar-
gumento los programado-
res han encontrado ideas
como para realizar un
auténtico programa doble
de una excelente calidad.

Decimos esto de «progra-
ma doble» porque el juego
esta dividido en dos fases
completamente indepen-
dientes entre si y que pue-
den ser cargadas por sepa-
rado.

La primera de ellas po-
see la estructura de videoa-
ventura y en ella debere-
mos ayudar a Numero 5, un
robot al que una descarga
eléctrica le ha dado la vida,
a escapar de las instalacio-
nes de la fabrica en la que
se encuentra. Esto lo conse-
guiremos recogiendo obje-
tos e informacién de entre
las numerosas terminales
de ordenador y escritorios
que se hallan en las dife-
rentes salas.

De esta forma, debere-
mos hacer uso de nuestra
inteligencia para conseguir
encontrar la utilidad a los
elementos que encontrare-
mos en nuestro complicado
recorrido.

De todas formas, y sia ti
te van los juegos con mads
marcha, «Short Circuit» po-
see una segunda fase en la
mas pura linea arcade. Pa-
ra acceder hasta ella no de-
beremos finalizar la prime-
ra y podremos cargarla di-
rectamente.

Aqui, Numero 5 se en-
cuentra ya en el exterior de
la fabrica y lo tinico que de-
be hacer es evitar ser cap-
turado por los guardianes
que le persiguen.

El camino a recorrer es
largo y se encuentra com-

pletamente plagado de
obstaculos. Ademas de los
propios guardianes y ro-
bots, Numero 5 debera es-
quivar los numerosos ba-
ches y salientes de la ca-
rretera, al mismo tiempo
que evita arrollar a los ani-
malillos del bosque que pu-
lulan libremente por esta
zona (sl atropella a estos 1l-
timos se sentira muy triste
y le dara un sincope).

En esta fase los amantes
de los arcades van a encon-
trar una verdadera fuente
de diversion, pues ademas
de estar perfectamente
realzada graficamente, el
desarrollo es de lo mas
adictivo y entretenido.

Por estas razones hay
que decir que «Short Cir-
cuit» es un programa muy
completo que va a satisfa-
cer plenamente tanto a los

amantes de las videoaven-
turas como a los de los ar-
cades. Y sl eres amante de
las dos cosas... pues mejor
que mejor.

Pero si eres de los per-
feccionistas y te gusta dis-
frutar de los juegos hasta el
minimo detalle, te diremos
que no soélo se trata de un
programa variado, diverti-
do y muy vistoso, sino que
también posee una melodia
sensacional ¢qué mdés se
puede pedir?

PV L YA Y PR R
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Marcos Cruz

Estamos acostumbrados a pensar en los temas de
Inteligencia Artificial y Sistemas Expertos como exclusivos
de ordenadores grandes y caros. Sin embargo, el
Spectrum, aunque dentro de sus naturales limitaciones,
también puede hacer sus pinitos en este terreno, como se
demuestra con el programa «Deduce» que presentamos

esta semana.

En primer lugar os comentaremos la
idea inicial de la que partimos. La prime-
ra anotacion hace referencia a un tipo
de silogismo:

si.. X SER Y

y... Y tener Z

entonces X tener Z

Sin abundar excesivamente en proble-
mas de logica, lo que mas nos interesa-
ba era la parte intuitiva del asunto:

si... X PERTENECE A LA CLASE Y

y ... Y TIENE LA CUALIDAD Z

entonces X TIENE LA CUALIDAD Z

De momento vemos que cada dato
consta de tres partes a las que llamare-
mos por orden: SUJETO, VERBO y OB-
JETO. Para ver lo anterior mas claro sus-
tituyamos las letras por nombres:

si... CANICHE SER PERRO

y... PERRO TENER PATAS

entonces CANICHE TENER PATAS

Sin embargo, lo que se esperaria de
un programa que saque conclusiones es
que dados los datos oportunos, en este
caso «CANICHE SER PERRO» y «PE-
RRO TENER PATAS» respondiera a «;CA-
NICHE TENER PATAS?» con algo como:
Puesto que CANICHE SER PERRO y PE-
RRO TENER PATAS entonces es cierto
que CANICHE TENER PATAS.

No obstante, hay que contar con que
de la lista de datos habra muchos que
no nos serviran para el razonamiento, es
decir, que el programa debe discernir
cuales de los datos que posee son utili-
zables para demostrar lo que se le ha pe-
dido. (;Como conseguir esto? Es necesa-
rio crear unas reglas de seleccion a la
hora de buscar entre los datos.

Yendo a la practica, por ahora sabe-
mos que vamos a precisar almacenar
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una lista de datos, que cada uno de ellos
consta de tres elementos y que éstos
son palabras. Como, de momento, el pro-
grama estara escrito en Basic recurri-
mos a las matrices. Lo ideal seria dimen-
sionar una matriz alfanumeérica de n*3,
con dimensién extra para la longitud de
palabra. Pero el tratamiento de cadenas
siempre es mas lento y el Basic de Sin-
clair nos lo complica con la longitud fi-
ja de los elementos. Por consiguiente
optaremos por dimensionar una matriz
alfanumérica simple para guardar lo que
de ahora en adelante |llamaremos con-
ceptos, es decir, las palabras en si (ser,
perro, casa..., lo que sea) y una matriz nu-
mérica de n*3 elementos para almace-
nar los datos.

Pongamos un ejemplo. Si la lista de
conceptos fuese:
“SER”

“PERRO”
“CANICHE"
“PATAS”
“TENER”

O WN |

Entonces los datos de nuestro ejem-
plo anterior se representarian como:

1. 4 1 3=«caniche ser perro»
2. 3 6 5=«perro tener patas»

De esta forma aceleraremos, al tratar
con numeros, el proceso de deduccién
que ahora explicaremos. Ha de memo-
rizarse que el verbo o concepto «SER»
sera a partir de ahora siempre el nime-
ro uno, y el concepto “" (vacio) sera el
dos, ya veremos por qué.

EL PROCESO DEDUCTIVO

Antes hablabamos de las reglas de
seleccion de datos. Lo que el programa
tiene que hacer es, a partir de los datos
almacenados y de la pregunta formula-
da (a las preguntas o sentencias que ha-
Ila que demostrar las llamaremos OBJE-
TIVOS) llegar a una pregunta u objetivo
que se verifique, es decir, que sea cier-
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to. (Y como sabe el programa que un ob-
jetivo que trata de demostrar es cierto?...
iPorque esta en la lista de los datos! En
el universo del programa sélo es cierto
lo que esta en la lista de los datos. Por
consiguiente ya tenemos claro algo que
el programa ha de hacer para tratar de
demostrar un objetivo: jVer si es uno de
los datos! Si asi fuese, todo se habria
acabado.

Pero si el objetivo no es uno de los da-
tos habra que transformarlo... Universa-
lizarlo para ver si se cumple. El proceso
que hemos llamado universalizacion
consiste en sustituir los conceptos del
objetivo, en virtud de ciertas reglas, por
categorias superiores a los cuales éstos
pertenezcan, es decir, en los cuales es-
tén incluidos. Este proceso sélo se pue-
de llevar a cabo si encontramos los da-
tos adecuados. Vamos a verlo en la prac-
tica con unos datos nuevos; suponga-
mos la lista de datos siguiente:

1. PLATON SER HOMBRE

2. HOMBRE SER MORTAL

(Para los ejemplos no emplearemos
los numeros, sino directamente los nom-
bres de los conceptos).

Ahora formulamos la pregunta si-
guiente:

¢PLATON SER MORTAL?

Como hemos acordado, lo primero es
comprobar que la pregunta no es uno de
los datos. Como efectivamente asi es,
pasamos a seleccionar los datos para
ver si podemos universalizar el objetivo.
Empezamos con el primero, (PLATON
SER HOMBRE). El razonamiento intuiti-
vo es muy sencillo: este dato nos pro-
porciona una categoria a la cual perte-
nece PLATON (la categoria o clase HOM-
BRE) y, por tanto, nos sirve para univer-
salizar el objetivo. (Cémo se universali-
za el objetivo «;PLATON SER MOR-
TAL?»..., sencillamente sustituyendo el
concepto PLATON por aquél —mas
universal— en el cual esta incluido, es
decir, HOMBRE. Asi el objetivo resultan-
te nos queda: «,HOMBRE SER MOR-
TAL?». Ahora repetimos el proceso con
el nuevo objetivo y al comprobar si es
uno de los datos vemos que asi es, lue-
go es cierto.

Hay que aclarar que el primer objeti-
vo inicial no es desechado, sino que los
objetivos se guardan en una lista de ob-
jetivos semejante a la lista de datos, y
cada uno de ellos lleva asociado un con-
tador para indicar el numero de dato en
el que se «ha quedado», o sea, el ultimo
dato con el cual lo hemos contrastado.
De este modo, cuando un objetivo llega
al final de la lista de datos se elimina y
se pone en una lista de «usados», para
recordar que no nos ha conducido a nin-
guna parte y reconocerlo si se vuelve a
presentar; después de ponerlo en la
«seccion de usados» se retrocederia al
objetivo anterior si lo hay, y si no lo hay
es que el objetivo inicial es indemostra-
ble. Al retroceder a un objetivo anterior,
se continla la exploracién de los datos
a partir del siguiente a aquél en el que
se quedo la ultima vez. Realmente es
una explicacion un poco enredada para
ilustrarla con un ejemplo tan sencillo,
pero el proceso que hemos descrito se
puede efectuar simplemente a mano so-
bre papel y ver que funciona. Lo que nos

falta por explicar es la totalidad de las
reglas de seleccion.

Vamos a emplear una notacion espe-
cial para las reglas: las letras van a re-
presentar los conceptos; dos letras igua-
les significa dos conceptos iguales; el
concepto SER lo escribiremos SER pa-
ra diferenciarlo de los conceptos norma-
les. Cada dato u objetivo sera por con-
siguiente una sucesion de tres letras.
Los objetivos llevaran detras un signo de
mterrogacnén y los datos un signo de ad-
miracion. El orden de representacion es
el siguiente: objetivo+dato — objetivo-
nuevo.

Veamos:

Regla1:ABC?+CSERD!—ABD?

Regla2: ABC?+BSERD!—ADC?

Regla3: ABC?+ASERD!—DBC?

Estas tres reglas principales son la de
universalizacion propiamente dicha.
Basta sustituir las letras por conceptos
para entenderlas mejor, pero no plan-
tean ninguna duda.

Existen dos reglas mas:

Regla4: ABC?+ABD!—™>DBC?

Regla5:ABC?+DBC!—ABD?

Estas no se ven tan claras. Probemos
con ejemplos:

Regla 4: PLATON COMER CEREA-
LES?+ PLATON COMER POLLO! — PO-
LLO COMER CEREALES?

Si POLLO COMER CEREALES enton-
ces indirectamente también PLATON
COMER CEREALES.

Regla 5: PLATON COMER CEREALES?
+POLLO COMER CEREALES! — PLA-
TON COMER POLLO?

Si PLATON COMER POLLO también
comeria cereales.

El problema es que las reglas 4 y 5,
que hemos llamado de transitivizacion,
no se cumplen con todos los verbos, pe-
ro han sido incluidas porque en muchos
casos si se verifican y acercan el mun-
do semantico real a las deducciones del
programa.

En las versiones iniciales del progra-
ma existian tres reglas mas, pero tras
muchas comprobaciones se descubrio
que eran casos especiales de las tres
primeras y que no eran imprescindibles,
pues se llegaba igualmente a la solucién
correcta sin ellas. Al eliminarlas se sim-
plific6 mucho la estructura del progra-
ma, pues para sostener dichas reglas,
que daban lugar a mas de un objetivo re-
sultante cada una, hubo que emplear es-
tructuras arborescentes.

Tras sucesivas versiones del programa
en Basic se tradujo el algoritmo princi-
pal a Ensamblador ante la lentitud exas-
perante del mismo, que en ocasiones
precis6 de horas para demostrar un ob-
jetivo, en especial cuando la lista de da-
tos era extensa.

Para nuestra sorpresa (y contando con
la eliminacion de las reglas antes men-
cionadas) el listado Ensamblador no fue
tan complicado ni verborreico como es-
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perabamos, y la longitud del Cédigo Ma-
quina resultante (sin incluir la zona de
datos) no llega a 800 bytes.

La traduccién a Ensamblador se hizo
extensiva a algunas operaciones del pro-
grama como la eliminacion de dates, pa-
ra darle mayor velocidad en esos aspec-
tos. Después de recomprobar y exami-
nar algunas rutinas que no querian fun-
cionar, el programa esta terminado. La
parte central sigue siendo en Basic, en
especial todo lo relativo al tratamiento
de cadenas, por la facilidad con la que
se pueden realizar dichas operaciones
y por no complicar mucho mas la parte
en Ensamblador. No obstante, la parte
Basic no es larga, y en la programacién
se ha atendido mas a la velocidad que
al estilo, sobre todo en los bucles, por
lo que el listado puede aparecer en al-
gunas partes un poco liado, con varias
ordenes por linea.

o

EL PROGRAMA BASIC

Trataremos de explicar brevemente ca-
da una de las secciones, separadas por
lineas en blanco:

El programa comienza a ejecutarse en
la linea 480 (por tanto hay que grabarlo
con LINE 480), en la cual se hace un
CLEAR y se carga el Codigo Maquina.
Desde ahi hasta la 550 tenemos la ini-
cializacioén de variables y matrices, tan-
to las del Basic como las relacionadas
con direcciones de ejecucién del Codi-
go Méaquina. La matriz C$ almacena los
conceptos (de hasta 12 letras), la matriz
I$ es para intercambio de datos, CO in-
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dica el niumero de conceptos existentes
(obsérvese que C$ se inicializa con
«SER» y “”, y CO por tanto a 2); no hace
falta la sentencia LET C$(2)="" pero sir-
ve para recordar que el segundo concep-
to es el vacio, para datos de dos concep-
tos sélo. Las variables relacionadas con
el Cédigo Maquina son las siguientes:

FALSO, CIERTO, EVIDEN, SER son
constantes identificadores.

TD=constante que indica nimero ma-
ximo de datos.

DEDUCE=direccion rutina de deduc-
cion.

OLVDAT=direccion rutina olvidar da-
to.

OLVCON=direccion rutina olvidar
concepto.

NDATOS=contiene nimero de datos.

DATOS =zona almacenamiento de da-
tos. Cada dato ocupa tres bytes (sujeto,
verbo y objeto).

BUFFER=zona
desde Basic a CM.

BUFF2=zona recuperacion datos des-
de Basic.

OBJETI=zona almacenamiento obje-
tivos. Cada objetivo ocupa cuatro bytes
(sujeto, verbo, objeto y puntero al dato).

La linea 570 borra pantalla e imprime
cabecera.

Entre las lineas 590 y 670 tenemos el
modulo de entrada de datos que susti-
tuye al INPUT normal. Devuelve |a frase
de entrada en O§$.

Entre las lineas 690 y 800 se encuen-
tra el reconocedor de érdenes, que se
encarga de desviar el flujo hacia donde
corresponda segun la entrada desde el
teclado. Aqui hay que explicar las dife-
rentes 6rdenes que se pueden dar al pro-
grama:

1. Una frase acabada con un punto y
coma se considera un.comentario y se
ignora. Esto permite incluir explicacio-
nes en los listados en impresora.

2. Una frase terminada en un signo
de interrogacion se interpreta como una
pregunta a la que el programa debe res-
ponder. Se detecta en la linea 710. Ejem-
plo: «<PLATON SER MORTAL?».

3. Una frase terminada en un punto
se interpreta como un dato nuevo que se
aporta al programa para que lo almace-
ne. Lo detecta la linea 720. Ejemplo:
«PLATON SER HOMBRE.»

4. RESET incializa el programa des-
de cero, como si se acabase de cargar.

5. OLVIDA puede ir seguido de un da-
to o de un concepto. Por ejemplo: «OL-
VIDA PLATON SER HOMBRE» u «OLVI-
DA MORTAL». El programa detecta de
qué caso se trata y los separa.

6. PANTALLA desvia la salida de in-
formacion a la pantalla.

7. IMPRESORA desvia la salida de in-
formacién a la impresora.

8. DATOS lista los datos que existan.

9. CONCEPTOS lista los conceptos
que haya almacenados.

Ahora empezamos a examinar las ru-

intercambio datos

tinas principales, para acabar analizan-
do después los modulos que correspon-
den a cada una de las érdenes mencio-
nadas.

La linea 30 define unas funciones que
se emplearan para ciertos calculos de
direcciones; para localizar bytes en las
tablas, bien en DATOS (FN D) o en OB-
JETI (FN O).

La rutina de las lineas 50 a 100 es
muy importante. «Destripa» la frase de
entrada en O$ para separar el sujeto, el
verbo y el objeto y guardar éstos en 1$(1),
1$(2) e 1$(3) respectivamente. Después
busca en la matriz de conceptos pala-
bras iguales a las de la frase. Si las ha-
Ila «pokea» su numero en el byte de BUF-
FER que corresponda. Si no las halla las
anade a C$ y las «pokea» igualmente. Si
no queda espacio para almacenarlas
suena una alarma y retorna (se echa de
menos la orden POP en el Basic de Si-
clair). Al salir de la rutina tenemos en
BUFFER los nimeros que correspoden
a los conceptos que componian la fra-
se.

Entre las lineas 120 y 160 tenemos la
otra rutina principal. Sus variables de en-
trada son DA u OB. Si DA< >0 lo que
hace es imprimir el dato DA. SiOB < >0
entonces imprime el objetivo OB. La ru-
tina halla con FN D o FN O la direccion
que le interesa e imprime los conceptos
correspondientes a los valores «peekea-
dos» eliminando los espacios finales de
cada palabra.

Ahora pasamos a describir los médu-
los que corresponden a las érdenes prin-
cipales: el mas sencillo esta entre las li-
neas 450 y 460 y corresponde al listado
de los datos. Primero comprueba si no
hay ningun dato, en cuyo caso escribe
un mensaje y retorna. Si existen datos
los imprime mediante un bucle llamado
a la rutina de la linea 120.

En la lineas 260, y hasta la 310, tene-
mos el médulo que corresponde a la asi-
milacion de datos. Lo primero es llamar
a la rutina de la linea 50 para descom-
poner el dato que esta en 0$. Como di-
cha rutina ya «pokea» los nimeros de
los conceptos en BUFFER, que es lo que
necesita el programa en CM, podemos
hacer la llamada a DEDUCE. En RESP
conservamos el resultado de la deduc-
ciéon. Si RESP=CIERTO significa que el
dato es deducible a partir de los ya exis-
tentes, en cuyo caso imprimimos el men-
saje correspondiente y retornamos; si
PEEK NOBJET=1 significa que el obje-
tivo es uno de los datos, ya que sélo ha
precisado un unico objetivo (el inicial)
para demostrarlo, y por ello quitamos el
«PUEDO DEDUCIRLO» del mensaje. Si
RESP=EVIDEN significa que el objetivo
es del tipo «X SER X» y por tanto no pre-
cisa almacenarse y retornamos. Como
RESP no es CIERTO ni EVIDEN enton-
ces es que es FALSO, y por tanto el da-
to es nuevo y hay que almacenarlo. En
la lineas 300 comprobamos si queda es-



pacio libre para almacenarlo. En las dos
lineas siguientes incrementamos el con-
tenido de NDATOS y «pokeamos» el con-
tenido de BUFF2 (en donde el CM ha
puesto el contenido de BUFFER) en la
direccion que corresponda, es decir, en
lfa ultima posicion libre en la tabla DA-

La linea 330 es a la que se llega si he-
mos entrado un «OLVIDA». Esta linea
comprueba si el verbo es distinto del
concepto vacio, lo que significaria que
lo que sigue a «OLVIDA» es un dato com-
peto y habria que ir a la linea 390.

La linea 390 Ilama a DEDUCE para
examinar el dato. Si éste es cierto y el
numero de objetivos necesarios para de-
mostrarlo es uno (lo que significa que es
uno de los datos en DATOS) se llama a

-OLVDAT que se encarga de borrar el da-
to cuyo nimero esta en OBJETI+3 (co-
mo ha quedado tras las deduccion). A
partir de la linea 410 se separan el res-
to de los casos en los cuales el dato no
puede ser olvidado, bien por ser falso,
bien por ser evidente, o bien porque se
deduce de los demas.

A la linea 350 se llega si lo que hay
tras OLVIDA es so6lo un concepto. Lo pri-
mero es ver si el numero de concepto es
106 2, con lo cual no podria ser olvida-
do. Recordemos que el numero de con-
cepto esta en BUFFER debido a la ruti-
na de la linea 50. En la linea 360 des-
plazamos hacia abajo la matriz C$ para
borrar el concepto y en la 370 llamamos
a OLVCON, que se encarga de eliminar
los datos en los que dicho concepto es-
ta incluido, decrementando después los
numero de conceptos mayores que el
eliminado en el resto de los datos.

Solo queda por ver la parte encarga-
da de la deduccion. Esta a partir de la
lineas 180 y hasta la 240. Lo primero es
descomponer la frase u orden, con lo
cual se llama a la rutina de la linea 50.
Después se llama directamente a DEDU-
CE, que es quien hace el trabajo. El re-
sultado, como siempre, esta en RESP. Si
es FALSO significa que el objetivo es in-
demostrable y asi se hace saber y se re-
torna. Lo que viene ahora es el bucle de
impresion de los datos en los que se ha
basado el programa para llegar a la con-
clusion correcta. Estos datos son, ex-
cepto en el caso de las proposiciones
evidentes, los apuntados por el contador
de datos de cada objetivo que se ha
creado con las reglas durante el proce-
so de deduccion.

LISTADO 1

1 REM SALURR EL PROGRAMA CON
LINE 480
1@ REM DEDUCIR (c) Marcos 87

30 DEF FN DI(R) =DRTOS+3% (R-1)
DEiGFN 0 (R) =0BJETI+4 % (R-1)

S@ LET X=1: FOR C=1 TO 3: FOR

N=X TO LEN 0s$: IF O$(N)<>" " THE
N NEXT

60 LET Is(C)-OS(X TO N-1): LET
X=N+1: NE

7e FOR C=2_TO 2: POKE BUFFER+C
,@: FOR N=1 TO CO: IF Is(C+1)=C§
(N) THEN POKE BUFFER+C, GO TO
100

8@ NEXT N: IF CO= TC THEN BEEFP
2,-30: FOR N=C TO : POKE BUFFER
+N,2: NEXT N: RETUR

9@ LET CO=CO+1: LET Cs$(CO)=Is%¢(
C+1) : POKE BUFFER#C,CO

10@ NEXT C: RETU

11e

120 FOR C=0 TO 2: IF DA THEN LE
T X=PEEK _ (FN D(DR) +C)

130 IF OB THEN LET X=PEEK (FN O
(OB)+C

140 LET Is(Col)-Cs(X). NEXT C
LET DR=@: LET 0B=0
1$gpFOR C=1 TO 3: FOR L= LC TO 1

S -1: IF Is(C,L)=" HEN NE
XT L

160 PRINT Is$(C, TO L); “;: NEX
lgé PRINT : RETURN

180 GO SUB S©@: LET RESP=USR DED

19@ IF RESP=FALS0 THEN PRINT "N
OTSREOSORNR DE DEMOSTRARLO.": GO

200 PRINT "PUESTO QUE"

219 FOR S=1 TO PEEK NOBJET:
D=PEEK (FN 0(S) +3) IF NOT D TH
EN GO TO 240

220 IF D= EUIDEN THEg LET 0B=S

3 B 120:
240 NEXT S: LET 0OB=1: PRINT "EN
nggES “: GO SUB 120: GO TO 6@e0

Ugg@ GO SUB S@: LET RESP=USR DED

270 IF RESP CIERTO THEN PRINT "
YR LO SE"+(", PUEDO DEDUCIRLO AR
ND PEEK NOBJET>1) +" GO cee

280 IF RESP=EUIDEN THEN PRINT i
NO HRCE sgLTR QUE ME LO DIGRS."

290 IF PEEK NDARTOS=TD THEN BEEF
2, -3 GO TO_ 6

0sS
310 POKE D,PEEK BUFF2: POKE D+1
,PEEK (BUFF2+1): POKE D+2,PEEK (
ngg?*?): GO TO s9e

330 GO SuB S@. IF PEEK (BUFFER+
1) <>2 THEN GO TO 390
340

358 IF PEEK BUFFER<3 THEN PRINT
“NO PUEDO HRCER ESO.’ GO TO 6@
]

36@ FOR X=PEEK BUFFER TO CO-1
BEEOC§(X)=C$(X01): NEXT X: LET C
é;g RANDOMIZE USR OLVCON: GO TO

380:
390 LET RESP=USR_DEDUCE
20 RESP=CIERTO AND PEEK NOB

JET 1 TgEN RANDOMIZE USR OLVUDRT

TO SS90
41 IF RESP=EVIDEN THEN PRINT
Ng CREO QUE PUEDR HACERLO.": GO

20 IF RESP=FALSO THEN PRINT "N
0 CONOZCO _ESE DRATO.' GO TO 6@e
430 PRINT "ESE DATQ SE DEDUCE D

E LOS OTROS,POR LO OUE NO PUEDC
OLUéDRRLO : GO TO

45@ IF NOT_PEEK NDATOS THEN PRI
NT "NO CONOZCO NINGUN DRTO": GO
TO 600

46@ FOR N=1 TO PEEK NDRTOS LET

DR=N: GO SUB 120: NEXT GO TO

590

470

480 CLERR 46999: LORD ""CODE

490 LET FALS0=0: LET CIERTO=1
BEIGSUIDEN =25S5: LET SER=1: LET T

S@@ LET DEDUCE=47000: LET OLUDRA
T=47612: LET OLUCON§4767

3 A
Lsg BUFFER:DRTO$0TD*30250!1 LET

520 LET LC=12: LET TC=100
S30 DIM Ci(TC LC): DIM I$(3,LC)
S4@ LET CO=2: LET C$(SER)="SER
LET Cs(2)=""
559 POKE NDRTOS @: LET DR=0: LE
=@: LET IMP=@

S7@ CLS INK 7: PAPER 1. BORDE
R 1: CLS : PRINT * DE
DUCIR #"°*" Escr xlo por Marcos

Cr%z"": GO TO 60

S8

590 PRINT "OK

600 CLOSE na: POKE 23658 8: POK
E 23692,255: LET 0s%$= RINT ">

610 LET LO=LEN O%$: LET C=CODE I

620 IF C=13 THEN PRINT BEEP .
1,30: GO T

630_IF C=12 AND LO THEN PRINT C
R$ 8;" ",CHR$ 8,: LET 0s$=0%( TO
LO-1): GO TO 670

gig IF C«32 OR C>122 THEN GO TO
65@ IF C=32 THEN IF LO THEN IF

D,(L * " THEN GO TO 610
11"} ET 0$=0%+CHRSs C PRINT CHR

670 BEEF .04,S GO TO €10
65 IF IMP THEN OPEN #2,"F": PR
o ;0

$
7o IF NOT LO THEN_GO TO s90
710 IF O$(LO) ="72" THEN LET 0$=0
$( TO LO-1) GO TO 18@
(LO!:“.“ THEN LET O%$=

S' TO LO-11) GO 26

730 IF Os=' RESET THEN RUN 490
749 IF LO>7 THEN IF Os$( TO 7)="
OLUVIDA THEN LET 0$=0¢(8 TO )

@
750 IF O$="PANTALLAR" THEN CLOSE
#z LET IMP=@. GO TO S390
760 IF 0$="IMPRESORR" THEN DPEN
R A LET IMP=1 GQ TO S7e@
“"0 IF O$="DATOS"” THEN GO TO 4%

@

780 IF O$="CONCEPTOS" THEN FOR
C:l TO CO STEP 2: PRINT Cs$(C) ,C$
(C+1) AND (C<CO) NEXT C. GO TO

sae

79@ IF O$(LO) <>"
FERDONT
800 GO TO 600

* THEN PRINT
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uan Carlos Rastrollo Pefia. (Mélaga)

s
El juego posee una excesiva difi-
cultad. Los graficos j e
son buenos, pero el 9 ”
movimiento es m4s bien regular.
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“Sdbado Chip”’, de 17 a 19 h

Ricardo Rodriguez Gomez. (Madrid)

Es un juego muy bueno, supe-
G G rando a Rambo. 9 9
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Fernando Zamora Gémesz. (Alcorcon/Madrid)

Este arcade es bastante divertido.
El movimiento y el so- 9 9

nido no estdn muy
logrados.
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«Army Moves» llega a esta seccion en olor de multitudes.
Entre los usuarios ha causado auténtica conmocion,
pero..., ¢y entre los justicieros?

na
\vas Mayorga. (Bada\onaIBatt?e\cl )
unc mas destaca en £ ste arca

Lo y la
6 G ;:; t;;‘: d%r;f:;:\zn(m 9 9

ﬁbal J. Maias Navas. (Barcelona)
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buen movimiento, pe-
ro gran dificultad. 9 9
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Todos los sabados, de 5 a 7
de latarde, en ‘‘Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en [ S
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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Este continua siendo el rincon reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1. Con-
curso de «Diseno grafico por ordenador».
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Ignacio Huet
Grandona.
(Valencia). N.© 41.
Puntos: 30

. Andrés Jobacho
*Sdanchez. (Jerez
de |la Frontera,
~Cadiz). N.° 63.

- Puntos: 28

Sorteo n.° 7

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Si tu colaboracién ha sido ya publica
da en MICROHOBBY, tendrés en tu po
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos

superiores el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele
brado el dia

L 9 de Mayo de 1987 J

 omire Ko wins o-mit
P —pE" P L= tTe==""
® Traslada los nimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® Si la combinacién resultante coincide
con el niimero de tu tarjeta. .., jenhorabue
na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe
setas.

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

[ 13 de Mayo de 1987

C—o tp

o

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismo ni-
mero en semanas posteriores. L.os premios
no adjudicados se acumularan para la si
guiente semana, constituyendo un «bote»

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

P

e— 1 2 n —E
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LOS CONJUNTOS DE

ATOS EN PASCAL:

ARRAY Y

F. Javier MARTINEZ GALILEA

RECORD

Hasta ahora todas nuestras variables se han referido a un
solo elemento: un entero, un caracter, un real, un valor
boolean..., pero generalmente necesitaremos tratar con

conjuntos de datos.

Para ellos, Pascal suministra varios tipos: los «arrays»
cuando todos los datos son iguales, o los «récords» que
admiten varios tipos de componentes.

La forma que, en principio,
parece mas sencilla de comparar
un array con algo conocido se
refiere a una matriz o a una tabla
de valores. En ella se almacenan,
ordenados, una serie de datos a los
que podemos acceder de forma
directa. La sintaxis de este tipo es
muy sencilla y aparecio en el
numero 109 de MICROHOBBY.

El array esta compuesto por un
numero determinado de elementos,
que se sefnalan por el indice, de un
tipo determinado. Para mayor
comodidad del programador, no
estamos restringidos a usar como
indice del array un entero, sino que
éste puede ser cualquier tipo
ordinal, cualquier tipo enumerado o
cualquier tipo subrango. En
principio no hay restricciones para
el numero de componentes que
tenga un array, sino que estara
determinado por el compilador en
funcion de la memoria de nuestro
ordenador.

Un ejemplo de declaracion de
array curiosa (para los aficionados
al Basic) es, por ejemplo:

TYPE

MESES = (ENE, FEB, MAR, ABR,
MAY, JUN, JUL, AGO, SEP, OCT,
NOV, DIC);

VAR

DIAS = ARRAY[MESES]OF 28..31;
donde nuestra matriz «DIAS»
contiene 12 elementos que se
Illaman por el nombre del mes

26 MICROHOBBY

correspondiente y que indican su
numero de dias (de 28 a 31). Entre
paréntesis, y aunque parezca obvio,
conviene decir que para que
realmente contenga cada elemento
del array el numero de dias que le
corresponde, hay que asignarselo
con sentencias del tipo:
DIAS[ENE]: = 31;
DIAS[FEB]: = 28; etc...
ya que si no inicializamos una
variable, ésta toma cualquier valor
aleatorio dado por el compilador, y
lo méas probable (seguro) es que
obtengamos resultados erroneos en
nuestros calculos.

Visualmente nuestro array de
DIAS podria tener la forma de la
Figura 1.

ENERO
FEBRERO
MARZO
ABRIL
MAYO
JUNIO
JULIO
AGOSTO
SEPTIEMBRE
OCTUBRE
NOVIEMBRE
DICIEMBRE

31|30(31|30(31|3

DIAS
w
—
)
3
—
[
S
w
—
%]
S
w
«

Figura 1

Si queremos ver cuantos dias tiene

«marzo» no hay mas que escribir

una sentencia que diga:
WRITE(DIAS[MAR]);

RESTRICCIONES Y
ERRORES CON LOS ARRAYS

restricciones importantes, una se
refiere a que todos sus elementos
han de ser del mismo tipo, y la otra
que al declarar su indice, éste no
puede referirse a una variable.

VAR
N:INTEGER:
BEGIN

XX:ARRAYT. .N) OF CHAR:

ERROR

ERROR

CONST
N=108;
BEGIN

XX:ARRAY [1..N] OF CHAR:

CORRECTO

CORRECTO

Uno de los errores mas
frecuentes en el tratamiento de
arrays se da al adjudicar un indice
fuera de rango; esto es, fuera del
intervalo que nosotros hemos
definido como valido.

Para evitar este tipo de errores vy,
por tanto, un funcionamiento
anomalo del programa, existe (en el
HP4T) la directiva de compilacion
«A» que al tomar el valor «+»
detecta estos posibles errores y los
anuncia (el valor por defecto es A +).

ARRAYS MULTIDIMENSIONALES

Al tipo array se le imponen dos

Habiamos dicho antes que los



arrays pueden ser de cualquier tipo
(pero siempre el mismo); en
particular nada impide que
podamos tener arrays de arrays;
esto es, multidimensionales, y la
forma de declararlos es igual que
siempre; por ejemplo, para un array
de tres dimensiones:
TRESDIM:ARRAY[1..10]OF
ARRAY[1..7]OF ARRAY[1..15]OF
BOOLEAN;

para referirnos a un elemento de
este array emplearemos tres
indices (uno por cada array) en el
orden en el que los hemos
definido. Podemos hacerlo de dos
formas igualmente validas:
TRESDIMI[2][3][4]: = TRUE;
TRESDIM[2,3,4]: = TRUE;

aunque la segunda sea mas
comoda y rapida de escribir.

UNA ESTRUCTURA DE DATOS
VERSATIL: LOS RECORDS

Los «record» o «registro» son
tipos mas elaborados que los array,
pero su comprension es muy
sencilla y su manejo mas aun.

Un ejemplo claro de registro lo
podemos encontrar en la ficha de

un libro de la biblioteca, por ejemplo:

e —

4 \\ —9{5}4@

L |

; IDENTIFICADOR : ‘
RECORD T | DEL CAMPO #»(\‘/

Titulo: El Quijote
Autor: Cervantes
Paginas: 1.000
Prestado: Si

Esta ficha (el registro) se
encuentra compuesta por
diferentes elementos (campos),
cada uno de un tipo distinto.

En este caso, titulo y autor
pueden ser ARRAY de CHAR,
PAGINAS un tipo INTEGER y
PRESTADO, BOOLEAN.

La forma de tratar un registro en
Pascal es la misma que una ficha
en la biblioteca: podemos estar
interesados por la ficha en su
conjunto, o por un aspecto parcial
de la misma (los libros de un autor
determinado).

El modo mas claro de ver esto
es con el ejemplo anterior
trasladado al ordenador. Definamos
primero el registro:

VAR

LIBROS: RECORD

TITULO, AUTOR: ARRAY[1..10JOF CHAR;

PAGINAS: INTEGER;

PRESTADO: BOOLEAN;

END;

Figura 2

La sintaxis que sigue es la que //
aparece en la figura 2.
Y ahora hagamos un pequefno
procedimiento para ver como
funciona esta estructura:

PROCEDURE EJEMBIBLIO;

BEGIN
LIBROS.PAGINAS:=1668;
LIBROS.PRESTADO:=TRUE;
LIBROS.AUTOR ;=" CERUANTES “;
LIBROS.TITULO:="EL QUIJOTE’;
WRITELNCLIBROS.TITULD) ;
WRITELNCLIBROS.AUTOR) ;
WRITELNCLIBROS.PAGINAS) ;
WRITELNCLIBROS.PRESTADD) ;

END;

Ya veis que para referirnos a un
campo determinado ponemos el
nombre del registro y, separado por
un punto, el nombre del campo que
quc remos. Ver figura 3. Otro detalle
de este procedimieto es que al
declarar AUTOR como un «array de
10 caracteres» y CERVANTES solo
tiene 9 letras, necesitamos incluir
un espacio en blanco hasta
completar el array.

Esta semana no tenemos
espacio para seguir profundizando,
pero en las proximas terminaremos
de ver todas las caracteristicas de
los registros (en especial
incluiremos la sentencia WITH que
permite un manejo mas comodo de
los campos).

SINTAXIS DE LOS DESIGNADORES DE CAMPO

1
|

DEL
REGISTRO |
v
IDENTIFICADOR

NI

VARIABLE
DEL
CAMPO

Figura 3 e e e SR



l BOMB JACK i | THE WAY OF THE TIGER '

Este tampoco est4 nada mal,
pues un cargador para el
sensacional ¢Bomb Jack» no es
como para hacerle ascos.
Copiright: Jordi Tey
(Barcelona).

10 CLERR 29877

20 LOAD ""CODE

30 POKE 5527‘ 74
@: POKE 65237

POKE 65236,7

40 FOR 7289617 TO 65535
50 RERD a. POK NEXT f
ATA ,0, sa aé i91,33,8,25

60
2,357,240 28092010040, 247 18451
95,75, 19

7@ RANDOMIZE USR 65465

| ANTIRIAD '

Esta semana vamos a hacer
un pequefio «especial
cargadores». Para empezar ahi
va el de uno de los mejores
juegos del presente afio. El
artista ha sido J. A. Fernandez,
de Sevilla.

192 CLERR 24999: FOR n-65400 TO
65431 RERD a: POKE NEXT
1050 D “CODE : RRNDOHIZE USR 65

22 pATA 49 221,93 24 60,97

7524%¢8%3, 5,35, 4

8,242 R ;242,54 , o 1 87 2,237,
176, 165 42,478

28 MICROHOBBY

Nunca es tarde si el
cargador es bueno. Dedicado
especialmente a los amantes
de las artes marciales. Si no os
funciona, el culpable ha sido
Luis Landa (Guipuizcoa).

10 REM UWRAY OF THE TIGER

20 CLERR 39999: LET t=@: FOR h
=60000 TO 6Q86: READ a

30 POKE h,a: LET t=t+a: NEXT h

@ IF t<>9211 THEN PRINT "REVI

4
SAR DATAS": STOP
POKE S57413,20

S0 L ""CODE
1: RANDOMIZE USR 60000
3,49,48,117,205,4 ,22
7,621135 119,35,62,57

33

70 DR ,234,17,57,188,1,
0,5970076,35 156 434 35,324 5574
,27,0,237,176,33

86 DATA 224,87,34,181,95,175,1
95,70,224 ,62,201,50,0,0,225,201,
254,1,32,5,3 1226,

96 DATA 177, 254,2,32,5,3
3,119,176‘24.6 3571848514533 :86°
188,195,623, 147

¢ TE qUSTA EL
OLE Togel

ENVIADOS €ESPECIALES  »

DE LoS mUESTROS

INGLATERRA .

SiTUS RESPUESTAS
HAN Sipo 50TV EREs

2TV VEGO FAVORITo
Es & A&n\nwlﬁ

DEFENSORES DEL
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JAVIER LOPEZ CALLE

(Cadiz). La opcion del mend del «TT Racer», exter-
nal bikes, sirve para elegir el nimero de amigos con los
que se quiere correr. Cada corredor necesita un Spectrum
y un interface I. Los ordenadores se conectan por me-
dio de la red que posee el interface | para transmitir in-
formacion.

DAVID FELJOO BENITEZ

(Orense). Una vez liberado Branks, en el juego «Ram-
bo, debes dejarle ir en la direccion que ¢l desee. Una
vez liberado Branks, debes dirigirte al helicoptero, situa-
do en el norte del campo de concentracion. Tras encon-
trarlo, debes cogerlo y dirigirlo hacia la H (helipuerto)
mas cercano a la jaula de los prisioneros. Aterriza y di-
rigete a rescatar los prisioneros, que, al igual que hiciste
con Branks, se liberan utilizando el cuchillo. Ellos sal-
dran corriendo hacia el helicoptero; no te preocupes, por-
que son invulnerables. Ya solo te queda regresar al heli-
coptero, dirigirte hacia el norte, donde se encuentra tu
base y evitar que te destruyan el helicoptero enemigo.

F. JAVIER SANTA RODRIGUEZ

(Alicante). Tus problemas con la sexta pantalla del
«Muisterio del Nilo» son de lo mds normal. Todos nos
hemos preguntado como se elimina al moro del caion
de la sexta pantalla. La respuesta es sencilla, aunque a
nosotros también nos ha costado averiguarla. Dicho mo-
ro se elimina con Michael, que puede disparar hacia arri-
ba, si nos agachamos.

TOMAS MORALES

(Barcelona). El acceso a la sexta pantalla del Desierto
de Mut, del «Misterio del Nilo, se realiza subiendo por
la palmera, y accediendo a la pantalla siguiente por la
parte de arriba.

A. SOLDEVILLA RUBERA

(Oviedo). No nos han enviado ningtin truco para po-
der pasar a la segunda fase del «Dragon’s Lair», sin te-
ner que jugar la primera. Lo que si te podemos dar es
un truco para la primera fase. Consiste en pulsar al mis-
mo tiempo todas las teclas de movimiento, cuando so-
plen los vientos; debes tener cuidado, porque el prota-
gonista se descentrard y puedes caer. Puedes evitar esto,
colocando a Dirk en el centro, una vez hayas pasado ca-
da uno de los vientos.

CARLOS BLANCO LESMES

(Madrid). La octava pantalla del «Misterio del Nilo»,
se salva de la siguiente manera: debes hacer saltar a Mi-
chael o a Cristine, preferiblemente al primero; eliminar
a los enemigos que estan en los barriles, y luego al de

arriba. Si lo haces con Michael, tendras que retroceder

para coger el angulo exacto. Si, por el contrario, lo ha-
ces con Cristine, podras eliminarlo subiéndote a los bi-
dones.

DAVID PEREZ BERNEDO

(Vizcaya). En las casas de Torot, en el juego «Fire-
lord», se pueden realizar varias acciones: comerciar con
los objetos que lleves, robar los que interesen y conse-
guir informacion de los habitantes de las casas. Uno de
los marcadores del juego es la energia de comercio que
tienes; con ésta puedes intercambiar los objetos que de-
sees, una vez que hayas pagado la entrada correspondien-
te. Para robar los objetos, debes esperar a que el dueiio
de la casa permanezca mirando hacia la izquierda du-
rante un cierto tiempo y, en cuanto se vuelva, selecciona
la mano, el servicio que necesitas, el objeto que ofreces
y el que deseas que te dé a cambio. Todas estas acciones
deben hacerse lo més rapidamente posible, porque de lo
contrario, el comerciante se dard cuenta y puedes per-
der una de tus vidas.

D. ALEXANDRE COMA
RODRIGUEZ

(Barcelona). Para que tus fugas sean mas faciles, aqui
tienes los pokes de los dos juegos que nos comentas:
«Great Escape»:

POKE 41182,0 infinita moral.
POKE 52395,261 inmune.
POKE 50209,201 sin enemigos
POKE 45928,0

POKE 45619,0 atraviesa puertas.
«Rambo»:

POKE 38841,24 juego mas facil.

Respecto a tu pregunta sobre los cargadores de Mi-
cromania, te diremos que dichos programas solo sirven
para copias originales; que tu copia no permite poner los
pokes, no indica que con ella vayan a funcionar los car-
gadores de nuestra hermana mayor. De todas formas,

la inica forma de averiguarlo es probar dichos cargado-

res con tus copias y a ver qué pasa.

ABRAHAM PEREZ LOPEZ

_ (Cadiz). Después de poner todos los escudos parpa-
deantes, debes conseguir la combinacion de la caja fuer-
te donde se encuentra tu expediente. Para ello, cada uno

«de los profesores te dara una letra de la combinacion.

La mas dificil de conseguir es la de Mr. Creak, el ancia-
no profesor de Historia. Para conseguir esta letra, de-
bes asistir a sus clases, y cuando él pregunte qué batalla
ocurrid el aio de su nacimiento, toma nota de ésta, ya
que, gracias a ella, conseguiras la dltima letra de la com-
binacion. Cuando sepas este afio debes escribirlo en una
pizarra y conseguiras que el anciano profesor te dé lo
que necesitas. Tras esto, solo tienes que dirigirte a la sa-
la de profesores, y pasar por delante de la caja fuerte
que esta tras el cuadro marcado con una cruz. Ya solo
te queda desactivar todos los escudos, para que la situa-
cion vuelva a su estado normal.

Esperamos que des un buen uso a estos pokes:
«Cobray:
POKE 37951,261 inmune.
POKE 41205,183 infinitas armas.
POKE 36515,183 infinitas vidas.

«Green Berety:
POKE 46317,8 mayor nim. disparos.
POKE 43412,37 eliminar minas.
POKE 47689,201 eliminar soldados.
POKE 46919,255 infinitas vidas.
«Great Escape»:

POKE 50209,261 sin enemigos.
POKE 52395,201 inmune.

«Skool Daze»:

POKE 36263,0

POKE 63468,0

POKE 32773,128 juego mas facil.

JORDI GARCIA MARTINEZ

(Valencia). Con este numero de cuenta con-
seguirds unos cuantos dolares mas de los que te
da originalmente el «Ghostbusters»; el nimero
de cuenta a teclear es 46305631. Con ¢l conse-
guiras la modica cantidad de 999.999 libras.

El que solo se puedan llevar tres objetos a la
vez en el «Knight lore, no es un impedimento
para que entregues al mago 14 objetos en total.
La forma es muy sencilla; debes coger cada uno
de los objetos que te pide el mago y llevarselo,
por lo que, incluso llevar tres objetos es exage-
rado.

MIGUEL ANGEL VICENTE
FERNANDEZ

(Madrid). Publicar en estas paginas las ins-
trucciones completas del «Movier, seria bastan-
te largo y poco ético; lo que podemos darte es
una serie de pistas que te hagan mas facil el ma-
nejo del juego. Los iconos que se encuentran en
la parte inferior de la pantalla, indican lo si-
guiente, de izquierda a derecha:

INVENTARIO-SOLTAR-COGER-DISPA-
RAR-ANDAR-HABLAR-GOLPEAR-TIRAR-
PAUSA-ANULAR.

La mision del juego es conseguir unas prue-
bas que, en forma de cinta de cassette, se en-
cuentran en el despacho de Bugs Malloy, un fa-
moso ganster que td, Jack Marlow, debes con-
seguir meter en la carcel. Si deseas una infor-
macion mas completa de la terminacion, paso
a paso, del juego, hojea el Micromania extra nu-
mero 2.

En el «Cobra’s ARCy, tienes que seguir el ca-
mino que te lleve hasta el Templo Cobra, don-
de encontrards el arca con el tesoro. Para ello
debes haber conseguir la barca, para cruzar el
mar, el reloj de arena, para que Dragora la he-
chicera te dé la llave, la espada, para poder eli-
minar al dragon del Castillo de Glouster y al del
Templo Cobra, el silex, con el que mataras al
hechicero del Templo Magico, la copa, con la
que envenenaras al Principe Cobra, y la llave,
que te permitira el acceso al Templo Cobra. Te
recomendamos que te hagas un mapa para
guiarte por los laberintos del juego. Algunos
personajes se encuentran en un sitio fijo, como
el hechicero, los dragones o el Principe Cobra.
Otros pululean por los corredores del laberin-
to. No creemos que tengas demasiados proble-
mas después de estos consejos.
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CINCO MINUTOS ANTES DE COMPRARUN JUFGOA 87 S pas
= ECHALE UN VISTAZO A ESTOS JUEGOS DE 87 Hpras
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SIGUENOS EL JUEGO.

(Version Cassette)
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UTILIDADES

29 5441522052454D730000 606
31 2AS3SC7EE6COCO2323SE 1121
32 2356ESEDSIBOSC23237E 1134
33 FEQE2812FEQ@D280218F4 903
34 E3ZEDSBBOSC722B73E123 1355
35 18D923CDE93438430105 895
36 QOCDEB19ES2B36222B7E 991
37 FESESBFAFE6S28F6FE4S 1554
38 28F2FE2B283BFE202637 1872
39 FE303806FE3A300218EQ 974
40 23010200C055162336B0 6515
41 2336222RBO5C2B2B2B22 596
42 BOSCE118R00105S@0CDES 1129
43 19ES2B36A72BI6CISABE 1028
44 SCOBOB1BE3SB7EFE4528 961
45 ADFE6528R92318C62A53 1119
46 SC7EE6C@C2B@1B32815C 1308
47 23234E23462322505C25 541
48 OBSC@922BOSCDFFE3A28 983
49 33FE@E382FFEER20223A 1034
S0 B1SCFE@1382F2B360D23 724
Asier BURGALETA 51 ESEDSB@BSCAZEDS2EB2B 1424
er S2 722B73E1EB2RBOSCCDES 1476
S5 Sisetecseieciipescs of
Os presentamos en esta S BF18R42B2B2B2B18DD0O 796

ocasion una utilidad que sirve,
como indica su nombre, para
poder comprimir los
programas en Basic. Hay do
versiones especificas para
Spectrum de 16 K y 48 K.
ambos casos se trata de
economizar al maximo la
memoria disponible.

¢Qué es lo que hace este programa

exactamente? Al inicializarlo nos encontramos
tres opciones:

DUMP: 31000
N.° BYTES: 550

LISTADO 1 VERSION 48 K

REM COMPRESOR DE PROGRAMAS
POR BURGH
REM © BURGR'S PROGRAM 1987
CLERR 64267
PRPER 1: BORDER 1: INK 6: C
PRINT AT S,2; "CRRGANDO: "
PRINT AT 6,2, "COMPRESOR DE
PROGRAMARS 48K."
7 LOAD_ ""CODE g4§58;550

8 PRINT AT 12,2; "PROGRAMA CAR
GRDO."

TN I RN

LS

an

: 8 'PRINT AT 13,2; "PARA PONER E
1—COMPRIMIR NUMEROS N MARCHA EL PROGRAMA _HAC
2—QUITAR REMs R 64268"
| 1@ PRINT AT 17,2; "PULSA UNA TE
3—BASIC R BASIC"

- CLA PARA BORRA
La primera opcion se encarga de sustituir todos m 11 REuCE @
los nimeros que aparezcan en el programa por
VAL «n», siendo n el nimero a sustituir. Un
ejemplo:
10 PRINT AT 10,10:«<HOLA» Seria sustituido por:

LISTADO 2 VERSION 48 K
10 PRINT AT VAL «10»,VAL «10»;«HOLA» LISTADO 1 VERSION 16 K e SHTOR CONTROL
Todos los numeros son sustituidos por VAL 1 REM COMPRESOR DE PROGRAMAS
«numeron, excepto cuando el nimero es 0, ya 3 uen?’?ﬁggm 1 CDEBOD3EQ2CDO116114E 712
que entonces es preferible sustituirlo por NOT 5 & PAPER 1. BORDER 1: INK 6: C § Egg%ggggg‘éé%ggg%gg ;ggg
PL I S PRINT RT 5,2§:CRRGRN08§" . S éB°115245831§3388858 18;3
Como se ve, con esto se consigue un PROGRANAS 16K, "~/ COMPRESOR D 5 2003CCFCIB0F 10000425 838
considerable ahorro de memoria. 7 LOAD “"CODE 31500,55@ S 44452030554rer50a14b 709
; ; 8 PRINT AT 12,2, "PROGRAMA CAR 10 41532316010AS6455253 536
La segunda opcion se encarga de suprimir todos BADOL - viir 2 45, B PHER, PORER: € 11 494F4E202034384B1603 502
los REMs incluidos en el programa, ya que a la N_MARCHA EL '7" eROGRAMA_HAC %4% gzgg%g%zgzgggzg;gé ggg
hora de_funclonar_ el programa, no son ERiis00s = 15 So4Psaicosersooneass 249
necesarios. También con ello se consigue un 10 PRINT AT 17,2;"PULSA UNA TE 16 49544152205245407316 701
A CLA PARA BORRAR BRSIC" 17 ©BO7332D424153494316 490
gran ahorro de memoria. 11 PAUSE @ 15 8523208247 3325214520 283
Y i 2 NEU
Y por dltimo, la tercera opcion se encarga = 20 21393837180709140143 343
simplemente de volver al Basic desde el 22 554D45524FS316090914 S35
COMPRESOR. 5¢ 95330000000000000000 155
Al llamar a cualquiferalqedl:s dos friméeras LISTADO 2 VERSION 16 K §§ éggg gggggg 5§§§§§:i é‘ §}
opciones, una vez finalizada se volver LINEA DATOS CONTROL 34 EJEDSBBOSC722B73E123 1355
dlrwtamente- a‘ Ba8ic 1 CD6BOD3ER2CDO116114E 712 gg égggEgggEggggggggé?é g id
Las dos versiones, tanto la de 16 K como la de 2 7B@180@@CDIC2@3IEF7DE 1077 36 boFoFEoBoBIBFERDRBS? 1078
48 K, estén ubicadas en lo alto de la memoria i 1SDBPEERO420FCCo IcE 1200 48 55010500C05510933660 615
para dar cabida al programa BASIC que se g gggééggg%ggifﬁéé’%g 838 $3 B0SCE110R0010500C0E8 1120
it bl L e 3 imEmiemiEaae i
version de ,yen en la ae s 10 41532316010A56455253 S36 22 sc7asececgse§gsaexgc 1308
11 494 F4EC 136481603 497
Norma}rlrlente no hay problemas, pero para 12 9B504r5220204255554, 620 4% BBSCec22me5COFFEIR2E 353
prevenirios conviene suprimir, o por lo menos 14 S34940e002504EaE4D32 438 43 3SFEOE3SSFFEEA20223A 1034
15 S254Fs31s =3 & 5@ 81SC 3 2
modificar, todas las lineas que incluyan 16 4sSe4ao009792205158 543 51 ESEDSBOBSCA7ZEDS2EB2B 1424
17 ©Be7 2 3
Conlroles de OOIOI' 073320424 153494316 490 s2 722B73E1EB2RABOSCCDES 1476
0 = s3 1915B80EPR16Q11EQQCD SOS
El programa es bastante efectivo, ya que ahorra 18 852340821Fe7831 14030 283 8¢ BP13RY28245358348538 932
y 20 31393837160709140143 343 S5 BF18R42B2B2B2B18DDOG 796
més o menos un 25 igor 100 de vqernoria.tSi un 23 &GiR%0334msDea52204E 723
programa que se quiere comprimir no entra en 23 91515549544152205245 654
T D734FS3160709140043 479
el Spectrum, se puede dividir en dos trozos, y 55 4PiDsoooioebiossoads i3
después de comprimir y grabar los dos 22 §§§g§§§§é5f?i 5205245 854 DUMP: 40000
fragmentos, fundirlos en uno con la instruccion S N.° BYTES: 550
MERGE.
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ASI, POR LAS BUENAS

Si yo, asi, por las buenas, decido po-
ner en mis programas, en lugar de mi
nombre, un logotipo, ¢me traeria esto
algun problema de origen judicial o de
derechos?. ¢esta permitido?

Andrés RODRIGUEZ Valencia

W Habitualmente, las cosas que se
hacen «por las buenas» no suelen
acarrear problemas legales; en to-
do caso, los problemas vendran con
lo que se haga «por las malas».

Bromas aparte, es perfectamen-
te licito utilizar un logotipo, dibujo,
marca o cualquier tipo de nombre o
icnono; siempre y cuando no esté
registrado, es decir, no sea propie-
dad de nadie. Existe un organismo
llamado «Registro de patentes y
marcas» donde es posible tanto re-
gistrar un determinado logotipo co-
mo comprobar si el que vamos a
emplear esta registrado ya. No obs-
tante, todo esto cuesta dinero asi
que solo resulta rentable hacerlo si
se va a hacer una explotacion co-
mercial del programa.

Para programas que solo vaya a
utilizar usted o a repartir entre sus
amistades, no es necesario que re-
gistre ningun logotipo; pero procu-
re no utilizar ninguno conocido;
puede que su propietario no se en-
tere pero, cuanto menos, resulta po-
co ético.

RTTY

Me dinjo a vosotros para que me re-
ais un problema que tengo con el
a RTTY, Lo que me sucede es
0 entiendo de que manera se re-
a senal por Onda Corta, si habla-
r algun 1ipo de senal acus
tica. Sila senal es hablada, ;qué debe
alla? Yo he hecho el ex-
me salen letras sin senti-
do Otra cosa: en la tabla «Agencias de
as internacionales» se hace re
USB y LSB: ;qué significan

Manuel MONTILLA-Madrid

W Para recibir senales habladas no
s necesario ningun decodificador.
El oido humano supera ampliamen-
te al ordenador para éstos menes-
teres. Una senal de RTTY consiste
en una secuencia de tonos, varia-
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bles entre dos frecuencias (una pa-
rael «» y otra para el «@»); es lo que
se denomina FSK (Frecuency Shift
Keyer, en castellano, Codificador
por Desplazamiento de Frecuen-
cia). Cuando sintonice una emiso-
ra de RTTY deberd escuchar algo si-
milar a lo que se oye al reproducr
una cassette que contenga un pro-
grama.

Las letras USB y LSB son inicia-
les de «Upper Side Bandb» y «Lower
Side Band» (en castellano, «Banda
Lateral Superio» y «Banda Lateral
Inferio»). Se trata de una forma de
modulacion que permite aprove-
char al maximo la potencia del
transmisor. Cuando se modula en
amplitud (AM) una frecuencia por-
tadora (llamémosla «fp») con una
moduladora (llamémosla «fm») se
obtiene un espectro de frecuencias
que contiene tres componentes
basicos: en primer lugar, y como
frecuencia mas intensa, se obtiene
la portadora (fp) y en segundo lugar
se obtienen dos frecuencias que
son el resultado de sumar y restar
la frecuencia moduladora a la por-
tadora, es decir, fp + fm y fo—fm; a
éstas dos ultimas frecuencias se
las denomina «Bandas Laterales».
La mayor parte de la potencia del
transmisor se emplea en emitir la
portadora que no contiene informa-
cion util; ademas, la informacion de
las dos bandas laterales es redun-
dante.

En seguida e penso que seria in-
teresante poder enviar solo una de
las bandas laterales, con lo que se
conseguian simultaneamente dos
objetivos. En primer lugar, se em-
plea toda la potencia del trasmisor
para emitir informacion util y, en se-
gundo lugar, se pueden emitir dos
canales por cada frecuencia; uno
utiliza la banda lateral superior
(UBS) y otro la inferior (LBS). Para
recibir este tipo de emision, es ne-
cesario que el receptor disponga de
un oscilador local para restituir la
portadora. A esta forma de modu-
lacion se la conoce, genéricamen-
te, como «SSB» inciales de «Single
Side Band» (en castellano, «Banda
Lateral Unica» o «BLU»).

Para recibir emisiones en Banda
Lateral Unica es necesario que el

receptor esté preparado para ello. Si
es asi, tiene que venir indicado en
las instrucciones del aparato. Nor-
malmente, los receptores que pue-
den trabajar en «SSB» tienen un
conmutador que permite seleccio-
nar esta forma de modulacion. Por
otro lado, suelen tener, también, un
ajuste de sintonia fina para permi-
tir ajustar con precision la frecuen-
cia del oscilador local. En «SSB»,
esta frecuencia es muy critica, ya
que al no recibirse portadora, no es
posible aplicar un circuito «CAF»
(Corrector Automético de Frecuen-
cia) como el que se utiliza en la ma-
yoria de los receptores convencio-
nales.

DISENADORES
GRAFICOS

(Existe en el mercado algun progra-
ma para Spectrum de caracteristicas
similares a «The Art Studio»? Si es asi.
¢hay alguno que lo supere?

José L. FERNAN-Madrid

W Existen varios disefadores gra-
ficos para Spectrum. Entre otros,
podriamos citar: «The Artist», «<Mel-
bounne Draw» (version espanola:
«Supergraficos»), «Screen Machi-
ne», «Leonardo», etc. Cada uno tie-
ne sus particularidades y es ade-
cuado para determinado tipo de di-
senos. En general, no se puede de-
cir de alguno en concreto que su-
pere a «Art Studio» aunque para de-
terminados trabajos pueda ser mas
adecuado. En general, «Art Studio»
es el mas facil y agradable de ma-
nejar y, en este aspecto, solo es su-
perado por algunos disenadores
gréficos que vienen junto con los
dispositivos de «raton»,

Javier MENENDEZ Asturias

MEMORIA MASIVA
PARA EL PLUS 2

(Se puede utilizar sin inconvenien-
te alguno el microdrive para el Plus 2
en modo 128 K?

¢(lenéis ya confirmacion de alguna
unidad de disco tofalmente compati-
ble para €l?

(Qué impresora (de poco coste
que no diese problemas de compati-
bilidad) me aconsejais para mi ordena-
dor y qué conexiones serian necesa-
rias?

Javier MENENDEZ Asturias

B £l microdrive y el interface 1 de
Sinclair son totalmente compati-
bles con el Plus 2; tanto en modo
48 K como en modo 128 K.

Ya existe una unidad de disco to-
talmente compatible con el Plus 2
en ambos modos. Se trata del «Dis-
ciple» que comentabamos en el nu-
mero 119.

Cualquier impresora puede ser
conectada al Spectrum; aunque pa-
ra evitar problemas de compatili-
dad, le recomendamos que élija
una matricial que sea «compatible
Epson», es decir, que utilice los
mismos ¢odigos de control que una
Epson. Para conectarla, necesitara
el interface correspondiente que
podréa ser «RS-232» o «Centronics.
Existe un interface muy popular
que tiene ambas salidas; se ltrata
del fabricado por MHT Ingenieros y
distribuido por LSB. Por otro lado,
el interface 1 de Sinclair lleva una
salida RS-232 bastante aceptable y
el Disciple incorpora, asimismo,
una magnifica salida Centronics.

SEIKOSHA
GP-58-S

Estoy interesado en comprar una
impresora Seikosha GP-50-S; mi pro-
blema es que, tras preguntar en varios
grandes almacenes, me han dicho que
estas impresoras ya no se fabrican
¢Podriais decirme si se siguen fabri-
cando y donde las puedo encontrar?
También me gustaria saber queé tipo de
interface tendria que comprar

Lucio HIDALGO-Madrid

W Hasta el momento, no tenemos
noticia de que se haya dejado de fa-
bricar la GP-50-S. Le recomenda-
mos que la busque en tiendas es-
pecializadas de micro informatica
en vez de en grandes almacenes.
Otra posibilidad es que inserte un
anuncio en nuestra seccion «De
Ocasion», ya que hay muchos lec-
tores que estan cambiando sus
GP-50-S por impresoras grandes de
80 columnas y tal vez se la pudie-
ran vender a un buen precio.




No es necesario utilizar ningin
interface. La GP-50-S se conecta di-
rectamente al Spectrum.

CARGADOR DE C/M
PARA MICRODRIVE

Deseo utilizar el Cargador Univer-
sal de Codigo Maquina para salvar,
tanto el Cédigo Fuente como el ob-
jeto, a Microdrive. He cambiado los
SAVEs y los LOADs por los corres-
pondientes a este dispositivo, pero
al utilizaro, aparece en pantalla el
mensaje: Nonsense in Basic.

Edelmiro VILA-Valencia

W Efectivamente, en el Cargador
Universal de Codigo Méquina se
emplea un «trucor consistente en
salvar una variable de cadena como
Si fuera una matriz. Cuando se car-
ga, se emplea una rutina en Codigo
Magquina para cambiarle el identifi-
cador de matriz y volverla a conver-
tiren una cadena. Si se intenta sal-
var en Microdrive, no es posible sal-
var la cadena como si fuera una ma-
triz, y por eso da el informe: «Non-
sense in Basic».

Para soslayar este problema, se
puede recurrir a otra rutina en Co-
digo Maquina que busque la cade-
nay le cambie el identificador para
convertirla en una matriz. Esta ruti-
na debera ejecutarse antes de sal-
var el Codigo Fuente. Su listado

puede ser el siguiente:

23313 42,57,92 LD
23316 126 BUCLE LD
23317 254,65 CcpP
23319 49,6 JR
23321 205,184,225 CALL
23324 235 EX
23325 24,245 JR
23327 54,193 FIN LD
23329 201 RET

Es muy similar a la que se utiliza
para cambiar el identificador des-
pués de cargar el Codigo Fuente. La
hemos situado a continuacion de
ésta pero es reubicable.

Esto ocurre sélo cuando se desea
salvar el Cadigo Fuente, por lo que
no hay problema para salvar el ob-
Jeto ni para cargar el fuente.

PROGRAMAS
“POR TROZO0S”

Soy nuevo en este campo y que-
fria que me explicaséis como hay

que hacer para introducir al ordena-
dor los diferentes listados de un
programa como los que publicais
habitualmente en MICROHOBBY.
J. VIDAL-Salamanca

M Los programas que publicamos
suelen constar de uno o mas lista-
dos en Codigo Maquina precedidos
de un listado en Basic. A este Ulti-
mo solemos llamarle «Listado 1» y
a los restantes: «Listado 2», «Lista-
do 3, etc.

Para introducir el programa hay
que empezar por teclear el listado
1en Basic y salvarlo en una casset-
te. Asi se hara con todos los lista-
dos que estén en Basic (a veces, el
Listado 2 es también en Basic). A
continuacion, se cargara el progra-
ma: «Cargador Universal de Codigo
Maquina» que publicamos por ulti-
ma vez en el numero 112 y que se
supone que el usuario tiene que te-
ner ya grabado en una cinta (si no
dispone de este programa, puede
solicitar el nimero 112 a nuestro
servicio de numeros atrasados). Uti-
lizando este cargador, se tecleara el
primer listado que esté en Codigo
Maquina y se hara un «Dumpn» (vea
las instrucciones del cargador) en la
direccion que se indique en el lista-
do. A continuacion se procedera a
salvarlo en cassette inmediatamen-
te después del listado Basic, con la
opcion SAVE CODE. Se repetird es-
te proceso con cada uno de los lis-
tados en Codigo Maquina hasta que

HL, (23627)
A, (HL)

65

Z,FIN
#1988

DE, HL
BUCLE
(HL) , 193

se tenga todo el programa salvado
en un cassette.

COORDENADAS
DE PANTALLA

¢Me podriais decir un algoritmo
que me relacione las coordena-
das de alta y baja resolucion de la
pantalla? Es decir, que me diga la
coordenada en alta resolucion del
pixel superior izquierdo de un deter-
minado caracter dadas su linea y
columna en baja resolucion.
Alberto PALOMAR
Zaragoza

W L/amemos “I" a la linea, “c"ala
columna, “x” a la coordenada hori-
zontal en alta resolucion e “y" a la
coordenada vertical en alta resolu-
cion. Las formulas que relacionan
ambas son:

x=c‘8

y=(21)*8

Despejando estas formulas, po-
demos obtener las que nos serviran
para hallar “c” y “I" en funcion de
Koy

¢=INT (x/8)

L=21—INT (y/8)

Hemos anadido la funcion “INT”
con la finalidad de que las formulas
sean validas para cualquiera de los
pixels del caracter.

NOCIONES
BASICAS

Deseo que me expliquen las ope-
raciones que hay que realizar para
grabar un programa en una cinta y
dejarlo a medias para sequir otro
dia, todo esto en programas muy
largos. Si esto no fuera posible, di-
ganme las operaciones que hay que
realizar para grabar un programa
entero de una sola vez y dejarlo gra-
bado en una cinta.

Antonio BOLANOS
Ciudad Real

W Sabemos que nuestros lectores
(al menos, la mayoria) son bastan-
te reacios a leer el manual del orde-
nador. Y es postura que comprende-
mos, entre otras causas, por lo po-
co atractivo que resulta un libro de
tantas paginas y con tan pocos di-
bujos (en este sentido, se salva el
manual del Plus), asi como por lo
esotérico de algunas explicaciones
que mas que aclarar, lo que hacen
es confundir mas al usuario.

Sin embargo, no tenemos mas re-
medio que recomendar, al menos,
una lectura rapida con el fin de fa-
miliarizarse algo con la maquina.
Nosotros podemos intentar suplir
las deficiencias del manual, pero
hay una serie de nociones basicas
que es necesario dar por sabidas;
ya que, de lo contrario, corremos el
riesgo de convertir nuestra revista
en un segundo manual.

Una de estas nociones basicas
es la forma de salvar un programa
en cinta. Vamos a intentar explicar-

selo brevemente, pero, dado que no
disponemos de mucho espacio,
nuestra explicacion no sustituye a
la obligada lectura del correspon-
diente capitulo del manual.

El Spectrum lleva incorporado un
intérprete de Basic y un editor que
permiten entrar programas directa-
mente, nada mas conectar el orde-
nador (en el Plus-2 hay que seleccio-
nar primero la opcion 128 K o la 48
K). Utilizando este editor, se teclea
el programa y, una vez se tenga en
memoria y antes de ejecutarlo, se
salva tecleando el siguiente coman-
do:

SAVE “nombre”

Donde “nombre” es cualquier se-
cuencia de no mas de 10 caracteres
que representara el nombre del pro-
grama. El comando hay que darlo
directamente, es decir, sin preceder-
lo de ningtn nimero de linea.

Esto puede hacerse cuando solo
se lleve escrita una parte del progra-
ma. Si, otro dia, se desea continuar
tecleandolo, se puede hacer:

LOAD “nombre”

Donde “nombre” es la misma se-
cuencia de caracteres que se utill-
20 para salvarlo. Con esto, el progra-
ma volvera a estar en memoria y se
puede seguir tecleando desde el
punto donde se dejo el dia anterior.
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[&] VENDO Zx Spectrum 48 K,

con cables y transformador. Incluyo in-
terface tipo Kempston y libro Zx Spec-
trum Todo por s6lo 20.000 ptas. Llama
al tel. (955) 25 23 27. Preguntar por Cu-
1o

[ ] VEN DO ordenador Spectrum

48 K, con fuente de alimentacion, ca-
bles, cinta de demostracion Horizon-
tes, manuales y ademas joystick mas
interface tipo Kempston, lapiz dptico
todo por s6lo 20.000 ptas. Interesados
pueden llamar al tel. 457 98 41, de Ma-
drid y prequntar por Yann. Solo gente
de Madrid

® DESEAR'A intercambiar tru-

€08, ideas y todo sobre los juegos, con
la intencion de formar un club. Si te in-
teresa puedes escribir a la siguiente di-
reccion: Israel Mirabent Martin. C/ Ve-
lazauez, Blg. 4, 6. 21. Ayamonte. 400
Huelva

[ ] ME GUSTAR'A que me

enviaran las instrucciones de los jue-
gos «Supermanw, el mapa de «Pyracur-
se, «Phantomas », «Pentagramav, «Sir
Fred» 0 bien pago fotocopias y gastos

de envios. Interesados escribir a la si-
guiente direccion Angel Martinez. C/ Vi-
llalobos, 49. 28038 Madrid

e VEN DO joystick Quick Shot Il
muy barato, a 1.500 ptas. Interesados
escribir a la siguiente direccion: David
Menor Almagro. C/ Edificio Andalucia
Blg. 3, 8.° D. Puerto de Santa Maria
(Cadiz) o bien llamar al tel. (956)
8525 24

® VENDO videojuegos progra-

mables para television marca «conso-:
le» comprados hace un ano, casi sin
uso, en perfecto estado de conserva-
cién. Precio a convenir. Interesados
llamar al tel. 795 58 01 de Madrid. Pre-

guntar por Sergio. Slo en horas de co-
mida

® VEN DO interface para joystick

compatible con Kempston, Cursor y

===

Sinclair. Permite la conexion simulta-
nea de tres joysticks. Entrada de car-
tuchos Rom. Para jugar con dos juga-
dores. Todo por 5.000 ptas. Si te inte
resa puedes llamar al tel. 252 35 83
Madrid. (Horas de comida). Preguntar
por Eduardo

o DESEAR'A intercambiar ins-

trucciones de programas, trucos y po-
kes. Mi direccion es la siguiente, Os-
car Conde Rodriguez. Avda. Buenos
Aires, 53, 1.*. 32004 Orense

® DESEAR|A comprar un mo-

nitor para Spectrum Zx Plus Il 128 K,
en cualquier color. Si alguien esta de
acuerdo en |a oferta puede contactar
con el tel. (948) 25 54 59 o bien escri-
bir a la siguiente direccion: Iker Sagar-
doy C/ Monasterio Urdax, 8, 2.° Izda
Pamplona

@ ESTOY interesado en formar

un club de usuarios de Zx Spectrum,
para intercambiar trucos, ideas. etc
Interesados escribir a la siguiente di-
reccion; Altamira Lopez de Silanes. C/
Alfonso VI, 17, 4.° D. Miranda de Ebro
09200 Burgos

@ DESEO vender un ordenador

Spectrum Plus, con todos los clables,
revistas, manuales, cassette, por solo
35.000 ptas. Si te interesa puedes lla-
mar al tel. (987) 22 46 09. Ledn. Pre-
guntar por Javi. Todo esta en perfecto
estado

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
COMPONENTES ELECTRONICOS
ULAS, ROMS, MEMBRANAS
DE TECLADO
SERVICIOS A TODA ESPANA
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

Antonio Lopez, 115 - Madrid
Tel. (91) 475 40 96

CANASTA

lectores.

... y de rebote, puedes
conseguir una camiseta de
basket profesional disenada
especialmente para nuestros

DE TRES PUNTOS

Gigantes te pone a tiro tu mejor canasta,
para que anotes los tres tantos mas
importantes de esta temporada.

1. La mas completa informacién,
2. con la méaxima actualidad,
3. y al mejor precio.




ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo

de Operaciones Especiales,

Dendhal he sido adiestrado
en varios sistemas de

combate distintos, asi como

en el manejo de todas las
armas, explosivos y
técnicas de guerra en o
selva. Ahora, tras largos
aiios de entrenamiento, le

ha llegado el momento de

demostrar sus habilidades
y atravesar, por fierra,
mar y aire, los lineas
enemigas. ;Lo conseguird?
ARKANOID

De la mano de Ocean nos
Ilega uno de los arcade
mds adictivos de los
Ultimos tiempos.

Un juego entre los juegos

que, te transportard a los

Suscribete hoy mismo @ i b lo iy &
MICROHOBBY 'y recibirds @ 2 v o ¢
vuelta de correo fos  'ctiied menis e
ma IOIGS éXifl;S ey

el momento

okl

AR AMALLLLI TR REELE S AL LG L s

Beneficiate de las ventajas
de la tarjeta de crédito.
Un nimero mds, gmtis
_-— e en fu suscripcion y la posi ilidad
Oferta vélida sélo para Espafia = < de realizar el pago aplazado.




No No
Respuesta Comercial necesita Respuesta Comercial necesita
Autorizacion n® 7427 sello. A Autorizacion n® 7427 sello. A
BO.C. y T. n© 8 franquear BO.C. y T. nO 8 franquear
de 29 de agosto de 1986 en gesting de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)




RECIBE

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 na-
meros), al precio de 6.400 pts. Esta suscripcion me da derecho a reci-
bir, totalmente gratis, los dos dltimos éxitos del momento ARMY

MOVES y ARKANOID (oferta vélida sblo para Espafia).

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos
Domicilio o
Localidad S Provincia
C. Postal Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago

[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n?
[l Contra reembolso (supone 125 pts. més de gastos de envio y es
vélido sblo para Esparia).
[ Tarjeta de crédito n® LI OO0 HOO0 OO0
Visa [ Master Card [ ]  American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto) R
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un nlimero mas de regalo).

Fecha y firma

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

SOLICITA NUMERQS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS

Deseo recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que
a continuacién indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran-
te cuatro nimeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.).

Ndmeros al Nameros al
Nlimeros ~ al Nimeros ~ al
[] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de

MICROHOBBY, al precio de 150 pts. cada uno.

(Se encuentra agotado el n® 1, 2, 3 y 6)
[] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 850 pts. (No necesita encuadernacion.)

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago

[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[ ] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n?
[] Contra reembolso (supone 125 pts. méas de gastos de envio y es
vélido sblo para Espafia). (Excepto cintas.)

(] Tarjeta de crédito n® LI LUOE OOO0 0000
(Sélo para pedidos superiores a 1.500 pts.)
Visa [] Master Card []  American Express [
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso
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