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-,‘que esta gufa sea de vuestro agrado yes
tamos seguros que la guardaréis como oro  tras votacmnes pa- :
en paflo, pues en ella se resume el trabajo ra elegir los programas mas d&etacados del-
y el esfuerzo que han desarrollado duran- afio 1987.

te los cuatro tltimos afios, cientos de pro- Confiamos en que estos dos temas, asi co-
gramadores, disefiadores graficos, musicos, mo el resto de la revista, resulte de vues-
dibujantes y, por supuesto, publicistas, ven- tro interés.
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MICRUFPANGRANMA

LA EDITORIAL ANAYA
PNV COMERCIALIZA EL PRIMER
| 'u‘t\)u‘ JUEGOS CD-ROM

y - La tecnologia basada en los me-
| N I \ )Y l @ dios de almacenamiento éptico
cutz:rBoRdSsde ahora cc;n un pdelfC-

3 £ to CD-ROM en espaiiol en cuya elo-
José A.momo ESpanSO Rosales. boracién ha participado Ediciones
J. Sonhqgo Caamano Hermida. Anaya. Se trata de un diccionario

duccién medionte el teclodo de la palabra que se desea "OdUle En unos instantes el resultado se visualiza en la pantalla junto
con expresiones gramaticales, términos compuestos, giros y frases representativas. El sistema permite asf mismo la visualizacién

. J. Antonio Antolinez Rodriguez.

l :
. i | | f
. multilingle, inglés, espaiol, francés,
3. Gustavo Garcia Carreras. alemén, italiano, holandés, chino y
4. Ignccio Hurtado Peral. japonés, con mds de.5.0.Q0.000 de
, 1 entrados. Para la realizacién del pro-
5. Alberto Chiscamo Espe|o. yecto se ha creado un grupo de edi-
. tores de siete paises que, trabajan-
6. Fernando Diaz Poblaciones. e, el Gopamtbn, B
7. Manuel Gonzdlez Jiménez. proporcionodg losgofgs precscs o
_ ra crear una base de datos Unica en
8. M'guel A. LéPeZ de la Cruz. el mundo. El diccionario multilingie
A AL puede trabajar en combinacién con
| 8 :lluog éﬂge:' HlepéllfPO IZcmbrono. un procesador de fextos permitiendo
. José Davi az Falomo. al usuario la bisqueda y traduccién
M Javier RoldanCol de palabras mientras escribe un do-
- Javier Rolaan Lolomera. cumento. Bosado en 12 diccionarios
13. Jocqufn Hernando Mufioz. diferentes, la bisqueda de los térmi-
) i nos se realiza medionte la eleccién
14. Alberto Guinén Garcia. de uno de los diccionarios y la intro-
15
16.
17
18
19

Marcos Greciano. de todos los caracteres chinos utilizados en lengua japonesa asf como los caracteres simplificados empleados en el chin
m El diccionario multilingie permite ademds la traduccién de los palabras de uno de los ocho idiomas o cuolquiera de los
. Cecilia Cueva. restantes, con lo que el usuario tiene acceso a 49 diccionarios diferentes. Una palabra de cualquiera de los ocho idiomos
. José Alberto Gutiérrez Sanz. puegg ser rroduc}do simuhéneofmer)t'e a los/siere restantes. . B .
: ¢ sf mismo, se incorpora una funcién de busqueda de sinénimos de las palabras de los ocho idiomas, lo que proporciona v
Danlel Pacios. poderoso instrumento para incrementar la capacidad de expresion y conseguir una mayor variedad en la creacién de documentos
20. J Baio P& También se ofrece la posibilidad de efectuar bisquedas de palabras por coincidencias parciales, lo que facilita la troduc
. Jorge bajo rerez. cién de términos cuya ortografia no{se conoce exactamente. El diccionario propone en estos casos una listo de palabras
21. José 1 i An. que contienen los caracteres especificados.
ose. FFOI"ICIS’CO D,uego Ledn Para su utilizacién se requiere un PC con 512 Kb de memoria, un monitor ?rdt'ico, preferiblemente compatible EGA, 2
22. David Martin Gémez. unidades de disco, conectado con un lector CD-ROM Hitachi, Sony o Philips. El sistema operafivo requerido es el MS-DOS
23. Jorge Martinez Cano Vemidiis, o spsnar:
24. Alberto Garcfa Criado. B
Dol CAMBIOS PARA LA “PERSONAL COMPUTER W2
26. Manuel Rodriguez Manso.
27. Francisco Donato Berglo. La feria inglesa mds importante del mercado en materia de
28. Félix Herndndez Arrovo. informética y todo lo relacionado con el mundo del ordenador
Y, .
29 Alb AordolC personal, se qelebraré este afio con novedades importantes: una
. erfo rlorido Carmona. nueva ubicacién, una nueva denominacién y una ampliacién en
4 Ri 4 4 materia de exposicién al consumidor.
g? JEose Flcgdo 'Ging[ez Pérez. La exposicién en este afio (bisiesto) tendra lugar del 14 al 18 de
. crnesto Garcia Martinez. septiembre en el vestibulo principal del «Earls Courts de
. ; Londres. Para esta feria, la denominacién no serd como hasta
32' Floren'rgwo Dh'cz Montero. ahora la ya tradicional «Personal Computer World Shows», sino
3. Jorae Sdnchez Vicente. que se anunciara como «The Personal Computer Show» (ha
g, 5 . perdido el World). Estos dos cambios vienen motivados por un
34. José Francisco Pumnte Iborra. tercero, y quiza el mas importante: se presentara una mayor
35. Juan Rego Ortola. g:&?igsee%%g:gg? a%'e:.na nueva seccién destinada a los
36. Pablo Herrera Pérez. Mike Blackman, manager de la exposicién, ha manifestado que
27 Navier Saiz Sell el motivo del cambio de ubicacién estd relacionado con la
. Ravier Saiz Sellart. necesidad de un mayor espacio disponible para la ampliacién
38. Sergio Morell Ruiz. de stands y una mejor estructuraciéon en dos espacios
, y s diferenciados: uno de ellos para los expositores de empresa y
39. JochIn Pereira Gonzdlez. el otro para los usuarios aficionados al juego y al ordenador
40. Oriol Almirall ?e;socrilal. qtue esel t;ema en gue ge c_ec{nraba principalmente la
2 3 eria durante sus ya largos afios de vida.
41. Javier Angoitio Merino. La intencién de «The Personal Computer Show», es la de
conseguir con estas innovaciones un mejor servicio para todos
42. Juan Mdrquez Vazquez. sus usuarios. Asi que ya sabéis, si queréis acercaros a la feria,
2 del 14 al 18 de septiembre en el «Earls Court» de Londres
. 2.958 af d . encontraréis una serie de sorprendentes innovaciones.
y 4. atortunados mas. Esperamos que sean para bien.
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WRLD SHOW", DEL 88

LOS GANADORES
DE LOS +3
RECOGIERON
SUS PREMIOS

ULTIMA HORA

La compania espanola
de software Dinamic,
acaba de ser elegida
como la joven empresa
del ano 1987.
Ampliaremos la

noticia.

Como ya sabéis, con motivo
del Tercer Aniversario de
MICROHOBBY celebramos
un sorteo en el que regaldbamos 3 Spectrum
Plus 3. Los nombres de los ganadores ya
los conocéis todos: Jesis Gonzélez
Molinero, Tomds Rojas y David Féabrega.

Pero lo que seguramente muchos de
Vosotros no conoceréis es el rostro de estos
afortunados ganadores. Como Jests y
Tomds se pasaron por Hobby Press para
recoger los premios, aprovechamos la
ocasién para sacarles unas fotografias y
lanzarles a la fama. Tomds y Jests se
emocilonaron tanto que su alegria les
desbordd y comenzaron a hacer instruccién
con sus Spectrums por toda la redaccién.
En las instantdneas se muestran algunos de
los movimientos que realizaron: sobre el
hombro, tercien ordenadores...
Sélo nos queda escusarnos por no poder
mostraros la fotografia del tercer ganador,
David, pues como recordaréis, reside en
Gerona. Desde aqui nuestra felicitacién a
todos.

os &7 Unidas
CAMPANA CONTRA EL HAMBRE

Manos

12 de Febrero de 1988, dia del ayuno voluntario
Donatlvos:
Banco Espanol de Crédito, Vizcaya, Hispano Americano, Blibao,

Central, Popular Espariol, Santander. Cajas de Ahorros Confederadas, |

en todas sus sucursales y en las 71 Delegaciones de MANOS U
Comité Ejecutivo:
Barquillo. 38 - 2.°. 28004 MADRID. Tfno. (91) 410 75 00

LOND

Enero ha sido testigo del esperado
lanzamiento de «Mega
Apocalypse», en sus respectivas versiones
para Spectrum y Amstrad.

«Mega Apocalypse» esta considerado como
el arcade del momento: un mata-marcianos
realmente bueno que posee todos los
ingredientes que hacen de este tipo de
juego los preferidos por todos.

Este programa ha sido escrito
originariamente por Simon Nicol, quien
tenia la intencién de corregir los puntos
débiles que habia encontrado en uno de
sus juegos anteriores: «Crazy Comets».
John Wilson, autor de «Planets Martech» y
de «Arnageddon Man», ha adoptado este
frenético mata-marcianos o Spectrum y
Amstrad; Bob Stevenson, disefiador de
«The Pawn», ha hecho el disefo general
del programa y Malcolm Smyth, autor de
los graficos de «Catch 23», los ha pasado
al ordenador. Con estos antecedentes, es
mas que probable que «Mega Apocalypse»
se conviertan en uno de los mayores éxitos
del ano.

- La compaiiia Mirrorsoft ha hecho
publico los detalles

del nuevo acuerdo que se ha alcanzado
con Cinemaware Corporation, compania
que anteriormente respondia al nombre de
Master Designer Software Incorporate.
Bajo este nuevo acuerdo, Mirrorsoft
distribuira en toda Europa los préximos seis
titulos de Cinemaware. Los dos primeros
saldran al mercado en febrero, y son: «The
3 Stooges», comedia clasica de accién
arcade, y «Rocket Ranger», que
proporciona capitulo tras capitulo accién,
romance e intriga.

Mirrorsoft ha afirmado que no existe nada
parecido en toda la produccién de
software actual, tanto gréfica como
artisticamente. Con estos titulos y algunos
mas que han de salir, Mirrorsoft tienen
puesta todas sus ilusiones en esta fructifera
asociacion. Petter Bilotta, director gerente
de Mirrorsoft, resumio las impresiones de
todos los miembros de su compania
diciendo: «La gama Cinemaware es
francamente impresionante y estamos
seguros de que pronto, tanto el gremio
como el publico, estaran de acuerdo con
nosofros».

- Electronics Arts ha anunciado el
lanzamiento de «The Train:

Escape to Normandy», una simulacién de
combate de la Il Guerra Mundial,
realizado por la cantera de Accolade.

La accién tiene lugar en Francia en el afo
1944. El jugador hace el papel de un alto
mando de la resistencia francesa, Pierre le
Feu, cuya misién es hacerse con un tren
blindado y dirigirlo con éxito a través de
las lineas enemigas hasta llegar a salvo o
Normandia. El tren contiene los tesoros
mas valiosos de arte de Francia, los cuales
han caido en las manos alemanas. En el
camino, el jugador se encuentra con
trampas enemigas, emboscadas y
sabotajes, lo cual le fuerza a lanzarse al
combate contra aviones enemigos,
artillerios y lanchas cafoneras, para lo cual
puede usar las metralletas posicionadas en
la parte delantera o en la parte trasera del
tren, asi como el cafion de 50 milimetros
situado en medio del mismo tren.

Los puntos se consiguen, durante el
transcurso del juego, de varias maneras:
derribando el mayor niumero posible de
aviones de guerra enemigos, tomando
estaciones y puentes enemigos, o
protegiendo el tren y su valiosa carga de
arte, efc.

Alan HEAP




MICROPANGRARA

@)
CLASIFICACION | SEM.PERMAN. | TENDENCIA PROGRAMAICASA
1 9 1 EL LINGOTE ERBE
2 4q 1 DESPERADO TOPO I’ﬂlﬂ
3 4q i INDIANA JONES U. S. GOLD i~ nn-u/ _]_/
4 11 1 RENEGADE IMAGINE _@Ll
5 4q 1 STAR WARS DOMARK
6 1 1 CALIFORNIA GAMES EPYX
7 25 l FERNANDO MARTIN DINAMIC
8 5 i FREDDY HARDEST DINAMIC
o 1 i TRANTOR GO!
10 6 1 ALBUM PLATINO SERMA
11 5 ! TAIPAN OCEAN La incorporacion mas destacada de
12 9 % DEAT WISH-3 GREMLIN esta quincena la ha protagonizado
13 24 l BARBARIAN PALACE SOFTWARE «Californ.ijl Gatmes» %e; Eptyx. qute ha
consequido situarse directamente en
14 5 1 TANK OCEAN un meritorio sexto puesto.
15 1 1 PACK 9 JUEGOS DRO SOFT Por su parte, la Gltima creacién de
16 5 1 CORRECAMINOS U. S. GOLD la nueva compafia GO!, «Trantor»,
también se estrena en la lista, colocan-
17 5 T WONDER BOY AETIICHN dose en una posicion intermedia.
18 27 i) SUPER SOCCER IMAGINE Por Gltimo, un nuevo lote de recopi-
19 4 Il STARDUST TOPO lacion hace aparicion: «Pack 9» de Dro
20 15 | | ALTA TENSION DOMARK Soff, pasandoslipuesta o,
Esta informacién corresponde a las cifras de ventas en Espaiia y no responde a ningun criterio de calidad impuesto :>
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.

125 SPECIAL:

REVOLUCIONARIO JOYSTICK
DE CHEETAH

Cheetah ha presentado recientemente en el mercado britdnico-
el 125 Special, un joystick que supone una auténtica revolucién en-
el mundo de los «palos de juego». La caracteristica mas destaca-
da de este nuevo modelo se encuentra en que el mando puede
girar sobre su propio eje, es decir, sobre si mismo, lo que supone
un movimiento hasta ahora inexistente en este tipo de periféricos.

Otros aspectos interesantes de este joystick son los siguien-
tes: cuatro botones de disparo completamente independientes, ca-
da uno de los cuales activa sus propias funciones, autodisparo, com-
patibilidad con todos los modelos de Spectrum (incluso con el 128 uti-
lizando un interface dual), 8 controles de direccién, disefio ergo-
némico, etc.

Por otra parte, también es importante destacar que, si se
desea, puede ser utilizado como un joystick normal, elimi- 4
nando la funcién giratoria.

Como viene siendo habitual (lamentablemente), este joystick
no se encuentra aun disponible en el mercado espafiol,
aunque si deseas una mayor informacién o solicitarlo por co-
rreo (su precio en Gran Bretafia es de unas 2.600 pesetas)
puedes dirigirte a:

Cheetah Marketing Ltd.
Norbury House, Norbury Road
Fairwater, Cardiff CF5 3As
Tel.: (0222) 55 55 25
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pTSes
i

T — I =L o iral i
AR A e A A

VECES LLEG

Hobly Press, S.A.
MADRID

Sefior Directort

Como suscriptor y asiduo lector de varias revistas do su p:o—
duceibn, deseo en primer lugar felicitsrle por 1a £ran labor do )nrnmli}(:
qus 1leva a cabo, por ser sus revistas, las de mejor contenido del rit

rio nacionale

semanal quioro colaborar en

como lector
posible. Por ello me gunta-

Y, on segundo lugar
que la revista la b s todos, cada uno en los
fa comontarle un detalle que estropea sus Fovis

21 problema ¢8 que los que compramos una revista de informa—
cién informitica, es para eno, para enteramos como evolucionan lo:o:rd-‘r;:-
dores, lo nuevo, etc. Pero 1o que esta claro es que no las coepmm. ﬂ;’: S8
vor algunas de lan escenas que » sztan introducionlo poco a poco oty
vistan, esto ocurre de un tiompo a osta parte. Aunque no 1o ?mzuém -
tema muy serio. Porque el quo quiera vor tales imagenes, pusde :cu\:; ;. B
cargo de su conciencia) a revistas que le {nformaran mucho @Jo: qd" amn“p‘
de ose tema. Les anx1oio que en muy dosagradable ver una m:nor; a ‘n'." N
recer y en gran parte desnuda, entre ordnnu?res ¥ programas, og):;.\.rW; (.m &
e oua no tiens nada quo ver oon 1s otrs. Por ello les ayude ¥ speyl €0 0
posible a endoresar los criterios de 1a revista, hay infinidad de temas g

hablar, exceptuando este.

e agradecemos enor-
memente a Juan Alon-
so la atencién que pres-
ta a nuestras revistas (aun-
'que algunas paginas las
Jtenga que pasar de largo).
Por otra parte, respetamos
| 'su opinién vertida en esta car-
/ta, pero creemos que es algo
' injusto con nosotros, pues la
verdad es que en esta revista
no es demasiado frecuente
que aparezcan «seforitas
de buen parecer y en
gran parte desnudas,
entre ordenadores
y programas». De
cualquier forma, también reconocemos nuestra culpa y
confesamos que, si en alguna ocasién ha aparecido una
de estas seiioritas, lo ha hecho con el beneplacito de la
redaccién al completo y el regocijo manifiesto de los lec-
MLZHOANAL , tores. A pesar de ello, créenos, nuestra intencién no es la
' de molestar a nadie.

e Moo
e

Juan Alonso Z.

AVENTURERO
BELICO
AL ATAQUE

25 de dojedes y opetin - anuel Perera nos reprocha desde Huelva lo poco que nos ocupa-
mos de los «wargames». La verdad es que no le falta razén, pero
esto no es debido a que sintamos un especial rechazo hacia este

tipo de programas (300 no juegos). Lo que ocurre es que, como él mismo

ato ref
uemds (ol
bre yorstive) es o d

§ prad con 3
pore llener 2l nuecd exi

trapo (oS cue N2 se meracen saton JuoRds dice, la produccién de «wargames» es bastante escasa en nuestro pais,
" les hana. bt cides an vunnte prapie raviste y si los escasos programas que salen no aparecen en nuestra revista, es
T Okinowus, otc...)? Y cusndd, por cesualided, he- - porque, sinceramente, no llegan a nuestras
T e manos. No es, por tanto, culpa nuestra, si-
DS in eoneatanls pirva e - R no de las distribvidoras, que quiza pien-
S ",-;;3{“4,‘:::,\,‘,“3;,’13’;“};;;.;;:" S e OB san que es tos programas no resul-
Sfanree 31 af1bionads o ostas Juesse on sate palas 3 e - tan lo suficientemente comer- <
i 3n fin, ya que hen tenido el oclerts do - ‘.al“‘ unn buena rue- .;"
e e e Lt e e rreds de es. (SRS R s . ;.
te L), 02 comatrn gl erior do oniilr el Pvereine’, v | mentablemente, Lo /¥4
Deserndd tengon an cuenie este conase d,as nu.mc serie @ ® P | ! ‘~1 { "
daspids cordirinanta 1 Uda., «Juegos & s M 22 ;
Esfrchgfic» B e : ' o
se vio for- )
_ ’ zada a de- 2 : s -
;ﬁ;{» e jar de edi- " RS
s tarse. o s
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SCROLL
ESFERICO

Nuestra particular Laureada de
San Fernando recae en esta
ocasién sobre Alejandro Boix, de
Barcelona, que nos ha enviado la
siguiente rutina que realiza un
scroll esférico por interrupciones
de los bytes que se encuentren
en la pantalla.

La rutina no es reubicable y
estd situada a partir de la
direccién 60145. Alterando el @ de
la linea 110 por un 32, el efecto se
realiza en las columnas pares; si
modificamos el 64 de la linea 120
por un 32, el salto es de linea en
linea; finalmente en la linea 130 el
96 es el nimero de lineas
multiplicado por ocho.

Tal y como aparece en el
listado, la rutina realiza el scroll
de las lineas impares en toda la
pantalla.

Para activar la rutina, basta con
hacer RANDOMIZE USR 60145, y
para desactivarla RANDOMIZE
USR 60152.

@ REM ALEX BOIX 198
EBOgLEﬂR 60144: FOR F= 601‘5 TO

READ A: NEXT F
g@goonxze USR' 60145

REM DESCONECTA EL EFECTO
RANDOHIZE USR e@1s2

DATA 62,234,237 237,94,2
a 63,237,71,237, és é01 i 248

DgIR $8,120,92,203,71,194,1

@ 6 ATA 195 18,235,241,237,77,
2%9 19

“un -6
N

e b B

n
[
AN OSNY U G\l@l)‘lﬁ@& -

251%:28 2ssi§2igfgé§°gés 533,184
,22%,251,2537,77

BORRADO
DE PANTALLA

Las rutinas de borrado estan
llegando a ser casi tan populares
como las de inversion.

En esta ocasién, Rafael C.
Ceballos, de Sevilla, nos envia su
particular forma de borrar la
pantalla.

El listado sélo se encarga de
cargar en memoria la rutina, por
lo que para poder utilizarla habra
que activarla mediante el
consabido RANDOMIZE USR
50000.

En un primer instante no es
reubicable, pero esto se puede
modificar facilmente calculando la
direccién del ORG del listado
ensamblador que acompafiamos
para una mayor comprension de
la rutina.

La pausa y velocidad de
borrado de la rutina pueden ser
modificadas con sélo cargar en el
registro BC otro nimero diferente
al que le asigna la etiqueta
PAUSA.

18 _FOR N=50000 TO S5@046: READ

A: POKE N,RA
20 DATA'175,17,32,0,33,0,88, 29
295 195 igs ;3

1osé1ggéaséi ssé 6495433

fé 41831 7é3?ié§éé‘i7$*é§5ééi’,éa
1" ORG 58888
28 X0R A
ki ] L0 DE,32
4 L0 HL,22528
S8 CALL Sus
8 LD KL,2252%
n CALL SuB
88 LD RL,22561
9 CALL SUB
188 LD KL,22568
e s;8 L C,12
128 BUCI LD B,l6
13818 LD (KA
14 INC R
158 INC R
168 DUNZ INP
1 A0 HL,DE
188 DEC C
9 JR  NZ,BUCI
200 PAUSA LD BC,19208
218 BUC2 DEC BC
0% b AB
238 R C
248 R N2,BUC2
258 RET

BLOQUES SIN
CABECERA

En numerosas ocasiones hay
que cargar un bloque de datos
que no tiene cabecera. Para
solucionar los problemas que
causa el desconocer la longitud
de dicho bloque, Gregorio Jorge |
Benito, de Salamanca, nos envia
el siguiente programa.

Tras conocer su longitud con
este util algoritmo, sélo serd
necesario realizar una rutina de f
carga en C/M, crear una
cabecera con SAVE «nombre» !
CODE direccién, longitud. \

Para introducir el listado 2, es \

\

necesaria la ayuda del Cargador
Universal de Cédigo Maquina,
realizando el Dump en la
direccién indicada y con el
numero de bytes
correspondientes.

LISTADO 1

CLEAR 2490
L O gD CODE 24901

CL
RANDOMIZE USR 2490
LET L=PEEK 2‘9980255}PEEK 2

6@ IF L=25000 THEN PRINT "“CABE
7@ IF L>2500@ THEN PR
2220209 INT "LONG

o‘xr L<25000 THEN PRINT “LONG
: " ,L-25001+65
98 60'To 40 g

LISTADO 2 |

1 DD21RA86111SOC33EFF37 1183
2 CDS605DD22R661C90000 1015

DUMP: 30000
N.° BYTES: 18

e
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EXTRANA
CARGA

Juan Argiiello, de Oviedo, ha
elaborado una rutina en Cédigo
M4équina que puede ser
incorporada a cualquier
programa, ya que es totalmente
reubicable.

El método de utilizacién es el
siguiente:

— Disefiamos la pantalla que
deseemos utilizar, por medio de
un disefiador gréfico o similar.

— Una vez salvada en cinta,
pasaremos la cabecera y
cargaremos el flag de bytes, cosa
que se realiza desde la rutina una
vez que ésta estd activada.

— Tras esta operacion, la
pantalla se modificard
sensiblemente y sélo serd
necesario pulsar una tecla para
salvarla en cinta con las
modificaciones correspondientes.

— Para cargarla, se puede
utilizar la misma rutina, a la que
deberemos realizar algunos
cambios. De la linea 40
deberemos borrar todos los datos
que se encuentran tras el primer
201, exceptuando el dato final,
sustituyéndose tras esto el 25042
de la linea 10 por 25029.

— Distintos efectos pueden ser
producidos si se cambia el dato
89 de la linea 40 por un nimero
comprendido entre @ y 255.

10 FOR a= 25000 TO 25042
20 READ b: PO s b
3 EXT a

@ N

40 DATR 17,0,27,221,33,0,64,62
,255,55,205,86,5,17,0.,27,33,0, &4
1126,238,89,119,35,27, 123 178
'244.501,17.0,25.551 430 64 457
255,205,192,4,201

56 RANDOMIZE USR 25000: PAUSE
9: RANDOMIZE USR 25030

+3 Y 128

José Rojas, de Barcelona, nos ha
enviado una carta con varias
curiosidades sobre los modelos
de 128 K de la gama
Sinclair-Amstrad.

La primera de ellas consiste en
que si accedemos con un
RANDOMIZE USR a la rutina
SWAP, ubicada en la #5B@¢
(23296 en decimal), desde Basic
en modo 128 K, aparecerd en
pantalla "CASSETTE TEST"', que
sirve para hacer pruebas de
grabacién y azimut con cassette.
Este detalle curioso sélo es
accesible en el +3.

Para poder utilizar el
desensamblador “MONS" en un
Spectrum 128 0 +2 en modo 128
K, hay que realizar un poke en la
direccién de carga +79 con 201.
Esto no vale para el +3.

Averiguar desde Basic si
estamos en modo 128 cuando
trabajemos con un 128, +2 o +3,
es tan sencillo como teclear la
siguiente linea:

10 LET A=PEEK 236111 IF INT
(A/32)< > INT (A/16)/2 THEN
PRINT “"ESTAMOS EN MODO
128"

Para saber si estamos en modo
48, podremos utilizar esta misma
linea cambiando el distinto (< >)
por un igual (=).

CARTA
DE AJUSTE

Joaquin Bernal, de Ciudad Real,
poseedor de un +2, nos envia la
siguiente rutina, gracias a la cual
los poseedores de otros
ordenadores de la gama Sinclair,
podrén disfrutar de esta titil carta
de ajuste de color y sonido.

S REM CARTA_DE AUUSTE +2

10 LET C=@: FOR F=4E4 TO 40110
: READ A: LET C=C+R: POKE F,R: N
EXT F: IF C<>7976 THEN pnxrd' FLA
SH_1; "ERROR EN OATAS™: ST

20’ DATR 205,107 Zes,1
22,6,64,3 136 156 1582 ési 42, 46
"5§igé$n'§3 ea é 24é17 143

7

6,314,395 56343 é 425:37514341°
liféigng 119,35 19 13 240
233,33,0,88 1 ,7,6 éo 4549s3°
358753894551

26 DATA 34,29,32 247,13,16,242
,201,49,57 sé st re-)

68 'DATR 7,7 71, s 6 70, 5,
54524574, 8,88,6413:318478473

5

NKfs INKTS éﬂnéonxte 0SR 4E4: 1

80 BEEP 1,8.8: PRUSE S©: GO TO
80

AQUAPARK
E HILARION

Muchos de vosotros habréis
disfrutado este verano pasado de
las atracciones de los parques
acuaticos.

Daniel de la Cruz, de Madrid,
ha querido recordarnos, en estas
invernales fechas, esos buenos
momentos, y para ello nos envia
el siguiente listado que realiza un
tobogan acudatico en pantalla,
similar a aquellos en que os
habréis montado muchas veces.

Pero como esto le ha parecido
poco, le ha puesto misica a su
dibujo y nos envia su composicién
titulada «Hilarién Eslavan.

18 REM HILARION ESLAVA

26 REM PROGRAMADO POR DANI

38 PRINT FLASH 1;AT 11,9;"MUSI
CA MAESTRO"

48 PAUSE 126

58 CLS

48 LET A$="5glefefSqg7D1DCbaSqgl
agfeSdglgfedSc&Céb3eSEDIDCbCSa3&
EDCSb1bCbCSalababSg&DHC4D3bSCHCD
&glagHfg”

78 LET B$="SECi1baHgaCbadSC&gHf
6g3eSfHfokcldefgSblgfefSgCf&CbéC
3a$bbC&C1DCbCSDD$E3DCSb7DSgglefe
£59Ca?DiDCba"

88 LET c$="5SglagfeSdgc&ke3f#fSg
1 fedeSf3gHga&éa3¢bbCSCEg3Hf fdSfe
efHfSgl fedeSf3aHga&kba3sbbCSCég
3Hffdc&SC3HCDObCASCc3Hcdg7gPcH”

98 LET j$¢= as$+bs+c$

188 LET m$="V18N3cegcfeqg)"”
118 PLAY j$,m$

MICROHOBBY 11



Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacién,

gracias a un sencillo

sistema de fijaci6n

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea hecesario.




Sélo hubo tres ganadores, pero nos enviasteis
avalancha de pantallas. Por ello, este rincén esta reserv
para mostraros los trabajos que quedaron clasificadc
entre los cien primeros puestos.

José Luis
Mederos
Martin.
Tenerife.
Puntos: 48.

Benjamin
Rueda.
Albacete.
Puntos: 48.

Ignacio
Carrera
Alvarez.
Puntos: 40

Sorteo n.° | 43 |

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracién 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, tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente

l.ee 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

6 de febrero

~

o L
S PP —mige=—mF
® Traslada los nimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® Si la combinacién resultante coincide
con el nimero de tu tarjeta. ... jenhorabue-
na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe
setas
El premio deberé ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-

tes de la siguiente fecha

' 10 de febrero |

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismo na-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularén 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

MICROHOBBY 13
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AMSTRAD DISC

CON CHEAPA
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
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Tfnos. 241 94 24 - 241 96 25
Télex: 22690 ZAFIR E
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EL CID  SENTINEL
Accion sin m en la primera aventura grafica con Mas alla de tus Sucios mis salvajes, donde las tnicas
sistema de animacion Mw y ademas hecho fuerzas que encontraras seran energia pura, s¢ encuen
en Espana. tra ¢l Centincla. Lucha contra ¢l a través de 10.000
Spectrum, Amstrad, MXS. ogyodos:

El juego mas premiado en su origen, en la historia de
DRO SOFT:

Zzap' 614 Gold Medal, Zzap! 64 Programmer of the Year Geofl Crammond, Amstrad
Action Rave. Commodore User Screen Star, CTW Game of the Year, CCl Game of the

‘ / Year, Crash Smash, Sinclair User Classic. Your Sinclair Megagame CSVG Golden
Joystick
Commodore, Spectrum, Amstrad.

s“"

DRO SOFT Francisco Remiro, 5-7, 28028 Madnd,'l'llf (91\ 246 38 02
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Rafael Eduardo Garcia

SPECTRUM 48 K

Crannel, uno de los mas pacificos
mundos existentes en Terra 2, ha
caido en manos del terrible mago
Oblongo, que somete a sus
habitantes a una cruel tirania.

Pero, como en todas estas
historias, siempre hay un héroe
dispuesto a luchar contra el mal. En
esta ocasiéon, nuestro protagonista
debe escapar en primer lugar del
castillo donde ha sido encerrado
para evitar males mayores, para lo
cual debera recoger todas las
antorchas que encuentre.

Tras esto, se internard en el
bosque, donde podra encontrar

‘ : 51 SB21C9F3220ASBCDC2BO 1278
todos los objetos necesarios para LISTADO 1 52 JE@43208SBCOCOBE3ARL 849
i 2 fi 3C3204 20CASERE 1052
eliminar al maléfico mago. Armado o oiBEL i PRINT BT 6,41, INK 1; Si 3E003205SBCIIPREERS 707
con unos cuantos cuchillos magicos, RAFSEL EINELaOT,10.0; "01567 PoR S8 SB3coiscescBacessser 427
£ i 1y 20 LOAD ""CODE 44100,2000 57 SB2153F4 D
debera eliminar a fodo guardian 3¢ ‘.;828 GBE 47378’E000 D R D 2o
i i . S9 32085 Q03204 416
gue se 'f‘d*eszongo en su ??mmo, Se LORD -CODE ed@@e ;3259 60 SB2176F3200RSBCOC280 1195
= 61 3E@332045BCDC2BOIEIC 87
Lo edderl s ot ol Bosqlie - 82 Sesiseocsseseifises 88
9 qQue, 64 FEQICCERAE3A1@B7FEQ@2 1380
gomo loe enancs y los guardianies S sogestnieiccer ot i8S
voladores, que son Inmunes a estos 67 C324RECD78AFCDERREC3 1713
cuchillos 82 G4ACCDEANECB44ACOIFE 1543
. LISTADO 2 €9 EFED78B7CB4 7CAFBAEC3 1872
Las teclas de control son: 20 R As3ea07EADS1 o160
3E 29B73EQC3215B7 792 2100 OReABBEa 120 EcDEaDEl 012
1 2322 72 283ECD?FAD21683ECD7F 1138
2 3E@3320EB73EQ1326FB7 719
2 SER D s oB7ao0F 626 23 RD217S3ECD7FADIAGASE 1046
= < 74 C60332045B21CO3DCD7F 964
4 B73202B7D3FE320CSBCS 1231 7?5 ADCOCDGEACCD@AD7CDCA 1698
S A1ACe100403E00@2033E $27 76 C6CDBBAF3A9EB7FEEGCA 1759
6=|ZQUIERDA 7 =DERECHA 6§ S7BS8CAZEACC371AC3EFF 1568 77 4RAF3C3296B73EQ03297 955
7 BOCAS7ACC371ACR10058 1263 B e e e
8=FUEGO Pp=SALTO 8 3E@S502033ESBBSCA99AC 936 O B O R eony 1357
9 C38ARCIEFFBIC cagazae 80 OAGFB7FE11CAGSAFC32D 1341
11 BjSsecersseerciects oas 81 JeeassncescsRsisazts 92t
12 045B3E@D3 BIEQE32 436 C
o5 83 3E@B32055SB3EQ 4SB 437
i 04 S3Facsansese g 833 34 3Ee132075832085B3E0S 427 |
TODAS LAS LINEAS QUE NO s oS0 e e 86 483ECD7FAD217@3ECD7F 1178
15 eSS aECRIE0E3500 454 87 AD3AG4SBCE60232045B21 704
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE 18 Eoas 3EEP35eB 818 88 SO3ECD7FAD21AB3ECD?7F 1242
= 19 CDC2B03 320SSB3E 945 89 AD21283ECD?7FAD21383E 964
COD|GO MAQUINA DEBEN SER 20 32045B3EQ132075B32 9@ CD7FAD21783ECD7FADCY 1426
B21803ECD7FAD2130 1004 91 DOESDOEDSBBAB32ABOB3 1753
21 5 9
D2 FAD 1207 92 @E20D3E 32AB4B3 1361
INTRODUCIDAS COMO CEROS 22 JDECDZFAR212@B3ECDI/ERD 85 OEGADSIDIDCBO7EGREFE 1125
: 23 21983ECD7FAD21283ECD 1092 2382 DB O OEET 881
54 7FAD21703ECD7FAD21AG 1205 948 erapoasE FEICEE
25 3ECD7FAD21@83ECD7FAD 1175 %6 2 £ 5PS766CD21B0 1055
26 3E1S320SSB3E@B32045B 447 P 2O R R Esosa 70 1384
57 21503ECD7FAD21AS3ECD 1148 82 Zonzan1ennok PaZa a1
38 7FAD21383ECD7FAD21@8 397 99 8 DS2BADIISEC 1222
59 SECD7FRAD219@3ECD7FAD 1311 158 ‘Reson arspprl Paaie
30 210040CD7FAD21004OCD 904 100 ¢ EE61FEF? e oo
31 _7FAD218@3DCD?7FADCDFS 1481 101 oD e R aros 1374
32 ‘REC38DAD 4SB3C32 946 102 OO e e loBneS 751 1846
20 e BB e D D O R aT 1o 104 2SBC37SBOEBDSS620SE23 1229
g =3 998
3¢ QP55 aRoEaDaSBO3E11 1204 105 EBAF 18@C298F298F298F
36 320 CDC2B@3AR4SB3C 934 106 98F298F298F29¢ B 3 1198
97 D204SBREIBCABZADCSST 215 187 BE2035205EEdastaobte 1511
55 SBCbCasadeiaca0isach 1iae 193 2aacosichoencscatess 1ail
3 = 984 4
49 §32RBEADCaBSADS SB 1323 111 7SBOEBDSS623SE23EBAF 1401
FE@@CAFAAD3D 1 1091 112 BEB8298F298F298F298F 992
42 ocH D3D3 1
FEEFED78B7CB47CRGERE 1697 113 98 98F298FEBE3RE?7 1307
43 E 8 9 S8FEBE
44 CBS7CA2AAFC38DAD3E28 1320 ﬁg Sgg-; E772C7B 7D12D0 %%73
4S5 32095B3RACSB3C320CSB S24 Aol AR
46 FE19CAREREC3BDAD3AFF 1491 218 ropDaT E Bezeal1
47 BG6FE@OCA19AEC321AE3E 1501 1178 OROro e e
48 ©@132FFB6CDSABLCDGEARC 1495 S i PP
49 3E0132075B32 3EQ0 422 603 D DB oSS
S0 3205SB3204SB3EQ63209 418 120 3Re E 710
121 DDCB@246200311003D1RA 635
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22 77132310FRE1240D20ES 9
23 7DEGEQFEEQ280 207
24 R7ED4218 CFES73004
2S5 7D FEF@B83D2OCSE1
26 >C S3A1
27 SB18O77E321
28 DD DD G 77231
29 FC 90D: < C
36 2193B2 B1214FB3:
37 ARA9B1F3CD B1CDS8E C
28F 7FBC90C OE 94
139 B27S5B 6SE235613
49 1AFE402812722B73C97E
41 C6OCSF1600215SEB21966
42 E@1C9235SE 2B2
43 121ASB1CDAEE
44 1A9B1CDREB
45 2B1CDBBB1CB13DA94B2
46 S21F 1CI D17C3D
47 @04 7A3D2¢ 3ARDB14F
48 60 4 AAR4B1DD
49 216 D3FE20
S0 7DDSCRRG82DC235SB2D3
51 FEG6CRAR1QERACC iB2CS
s2 164616D28FE@82DCALF
S3 2D3FE 19040CC
54 2C 2F4FCSFSRE
SS RES2 B2
S6 2EQPE110F20DC249 F
S7 CIACSFFF D7CBCO B
S8 ARA19 Q79726 60
S9 SBS6514C4844403D3936
60 2B 2422201E
61 1C1B191817151413121
62 10QFQEQDOCO1 F<
63 F4FDF4F92111210C:
64 210C1311130C1310 £
65 110111511 S100E
66 215100eC1e X
67 ©EA1S ac
68 ©CeS S16 ?
69 S05150015 2
70 205 150( 7
71 7160416
72 Secisec >15@SF
73 71610160704F9150
74 E150502F 704070
75 4 F v
76 207151604
727 5158C161S
78 @C101322:¢
79 2121161
80 111292
81 292940122
82 292929FB2 4
3 F FB829F 4 F
4 F B2
S A2
6 F F42 F
7 F 29F 4 4F)
8 4F F4F 2
9 2 2! FEFE F&
1) FBF 4 = )
1 F4 4 4
2 F 4 4 FQ
3 Fd 2 4 F € F 4
4 F 4 FE FE FE
S F4290
6
7 22222 1
8 € OEF40QCF 4 F 4
9 F41 F4F4292 292¢
200 4
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DUMP: 44.100
N.° BYTES: 2.000
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1 CD DCO3EFF 732
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S CB67CRA77B CO3E
6 91324 g
7 oB @1CH
8 3C31C BO3E@1
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i3 C 3E@13275B732
14 3B7C330B 2128D6
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307 BRAB300VPVVO3R42B732B0 8598 437 3E@9061CCDE6BCA3E4806 759
308 B33241B73EQQ323EB73E 896 438 EOCDIFCAC93EGIR61CCD 1301
309 60323DB?7323FB732B1B3 1092 439 A7CA3E4806EQC CACS 1500
310 CDCBAFC93EQ1324SB700 1146 440 3EQ9O61SCDRA7CR3E4 812
311 C93239B7C93EQ03245B7 1056 441 ABCDYFCARCI3 7832 1251
312 C921D4F322BEB321FSF3 1613 442 Q4SB3EQ13207SB3208SB 455
313 22BRAB33R43B73C3243B7 1067 443 3E 2095B21S6FS220R 627
314 C3FCC321FSF322BEB321 1599 444 SB3R17B7F CR28CAC3 1249
315 D4AF322BRB33R43B73D32 1273 445 2ECR219 2R E@1 879
316 43B7C3FCC30000000000 892 44 3216B7CDC2BOC SB 1177
317 C33@C6CDARCS3A4SB7FE 1577 447 783204SB3EQ13 B32 526
318 ©@1CA37CSC34ACS3A41B7 1227 448 OBSB3EM332095B21SFFS 687
319 3244B73D3D3241B73R44 847 449 220ASB3A17B7FEGICASC 948
320 B700003244B7003E1032 612 450 CRAC362CA219AF6220RSE 1265
321 D3AF32DDAFOO3ERR324@ 1008 451 3E@23216B7CD c932 1145
322 B73R41B7473R4SB7FEG1 1125 452 0OS5B7832045B3EQ13207 481

3 CAB9CS5783244B7783C32 11SS 453 SB32085SB3E@632095B21 491
324 41B732BOB33A3FB732B1 1184 454 B7F62 SB3R17B7FEG1 1035
325 B33ABOB33A44B7323EB7 1196 45S CA9BCAC396CA219AF622 1562
326 32B4B33A3DB?732BSB33A 1179 456 @ASB3 3216B7CDC2B@ 996
327 43B7FEQQACA9OCEFEQICA 1505 457 C9321BB778321AB7C932 1091
328 RBCECDCBAF3A41B7FEEF 1743 458 0©O55B7832045B3E013207 48
329 CA7FC6473A42B7BBCASBA 1429 459 SB32 3EQ732095B 4
330 C6C9PPPO3A3CB7FERICA 1157 460 O9RF6220ASB3R17B7FER1 1044
331 B7CSC3ECCS3E@1FE@1CA 1528 461 CACCCAC3D2CA219RF622 1682
332 C9CSFE@2CACICS3A41B7 1560 462 OASB3EQ43216B7CDC2B@ 997
333 323EB?73A3FB7323DB73R 951 463 C93EQ13214B73217B7CD 978
334 3FB73D323FB7FS3EQQ0Q 910 464 47C93EQQ3217B73R168B 3
335 F1FE66CAE1CSCO3ER@32 1534 465 FEQ@1CA@2CBFEQ2CA10CE 1339
336 3CB73EQ1323BB7C93A3E 916 466 FEO3CR1ECBFEQ4C32CCB 1392
337 B7FE@ICAFSCSC93EQLFE 1600 467 3A15B73C321SB7473E02 711
338 ©1CRBSCEFER2CARECE63A 1131 468 CDO3CACI3A1SB73C3215 1004 565 3E1ACDDSD33E1ECDDSD3 1438
339 41B700323EB73RA3FB732 897 469 73E@2CD37CAC33A1S 1060 S66 3E12060DCDBSD33E1406 784
349 3DB73A3FB73C323FB7FS 1149 470 3C3215B874 73EQ2CD6B 567 ODCDBSD33E1BOG6OCCDFS 1167
341 3EQQQOF1FEQ4CA20CE6CS 1338 471 93A15B73C32156747 1050 S68 D33ES8321FB7COCDBACD 1374
342 3EQO323BB73EQ1323AB7 708 472 2CDA7CACY S69 CD3SD13E16CDFFD13E19 1307
343 323CB? “93A39B7FE 1046 473 20FB73212B7326C 719 $70 ©612CDBSD3VE@D3E12CD 925
344 Q1CR29CS3EQ13239B700 794 474 BB73269B7328B67 1233 S71 DSD33E88321FB73E11CD 1170
34S 323CB7323BB73E1032D3 924 475 7 732268732 572 F902093£113E1500FPDI 1491
346 AF3EGO32DDAF3245B732 103S 476 26AB7321CB73214 933 573 CDBSCC3E18CD49D33EQ1 1231
347 43B7003244B72116F400 850 477 13B7CDR4BF3A1SB7 1097 S74 CD68D13E@2 9D3 1056
348 22BRAB ) A42B732 756 478 A78CBC37CCB3D32 1438 575 3E0606080>2DD3351906 629
349 BOB33241B73EQV323EB7 1010 479 A11B7FEQ@1CC86DS 1268 S76 11CDFSD33ED@CS3E1CCD 1444
350 3EBE323DB7323FB732B1 1021 480 2 32075B3208 416 577 FFD1CDFSCD3E@10608CD 1401
351 3CDCBAFCO3ER1324567 1325 481 3 3EQQ3204 425 578 DSD33E1@CDDSD3IZEL17CD 1421
352 ©OC93239B7CI93ERR3245 873 482 21C9F322 810 S79 DSD33E@406@ACD1SD43E 1006
353 B7C92116F422BEB32116 1141 483 DC 3EQ4320556 888 580 ©7060DCDBSD3IE183242 825
354 F422BAB33A43B73C3243 1128 484 SB3C320456 933 S$81 B7C9CD2OCD3EQ2CDFFD1 1559
355 B7C396CS2116F422BEB3 1427 485 AE C399CB3ER3 1497 S82 CD3S5D13E1@CDFOD23ES8® 1399
356 2116F422BRB33RA43B7 1067 486 SB3E®23 7SB3EQ7 430 S83 G(321FB73EQ0S322EB?73EQ7 679
357 3243B7C396CS00000000 842 487 13204583205 413 584 Q6QECD4RAD4A3EIDO611CD 830
359 CDlSCBCDDSCEBRaEB7FE 1588 488 F322 BCDC2BO 1220 S8S FSD33ECS0OCS3EQ1060F 1003
36@ O@1CREDCEFE@2CAFSCEFE 1796 489 204SBCDC2BO3ERS 876 S86 CD15D43EQ@OCDBSD23ES3D 1171
361 03CHO7C7F5040R12C7FE 1342 490 B3EQ132075SB3 S 416 587 3227B70616CD1SD43E3D 861
362 OSCA26C7CICDESBFCDES 1454 491 93239B7320456821 621 S88 ©@61S5CD1SD43EQOCDE8D4 1048
363 BFCD8CC3@OCOCDESBFCD 1637 492 3220ASBCDC2BA3ERS 1136 589 CD9SD43E1Q0CD7SD33EQRC 1251
364 68BF3EQ1326EB7CD8OCO 1226 493 2045BCDC2BO3E1C3204 864 S9@ 3258B7C6083257B73E00 909
365 COCD68BFCD68BFCD26CS 1641 494 BCOC2BO3E1F32045BCD 1109 S91 322BB732S52B73EFF322R 1000
366 OOCOCDBCCIBE4Q473A96 1146 495 C2BOREQ33208SB3IERS832 704 S92 B73251B73EQ4322EB73 24
367 B7BBDRA2SC?7CD42C7CD42 1562 496 Q7SB3EQS32045B32095B 460 S93 ©S5S0612CDDSD3CDD1DICD 1486
368 C7C9CDB8OCO3EQ1326EB7 1331 497 3EQ132055B2153F4220R 61 594 C8D43EG@326DB7326EB7 1159 e
369 CD68BFCD26CSCD68BFCS 1641 498 SBCDC2BO3R6FB73C326F 1239 S9S5 3EQ96326CB7C9CDD1D13E 1439
371 0QOQRPRPRPR3ALBB7FER1 536 499 B7FEQ1CRBS 2 @ 1518 596 3DP61SCD1SD43E3DR6E16 677
372 CR?CC73EQ13228B73A96 1069 500 CDFE@3CRSACDFEQ4CAH 1712 597 CD1SD4@@@OCDISD4CDCE8 1409
373 B73227B732B 0032 972 S01 DFE@SCRGCCEFEQ@GCAFE 1693 598 D43EQ106OFCD15D40610 756
374 2SB732DDAF3E1432D3AF 1184 S02 CEFE@7CR21CFFE@S8CA4B 1448 599 3E19CD4AD43EGO328BB7 1012
375 3ER432B1B33226B721C3 1131 S@3 CFFEQ9CA3DDOFEGACADE 1629 600 3R11B7FEQ1CAESDSCI3E 1424
376 FS22BAB3CDCS8AFC93E14 1507 S04 DOFE@BCASCDOFEQ@CCAC2 1637
377 32D3RAF32DDAF3R27B732 1212 SOS DOFE@DCAFSDOFERECA14 1624
378 8083328453392537F561 1297 S@6 DIFE@FCA14D1FE1OCR?78 1501
379 CRAB7C73A26B732BSB33D 1334 507 CFFE11CRR4CFFE12CARE 1533
380 3251533225572 C3FS22 1184 508 DOFE13CROSDOAFE14CRAS 1543
381 BRAB322BEB3CDCBAF3AB1 1583 S09 CCC93R11B7FE@1CAEIDS 1566
382 BG3FEG6QCADOC7CO93R26B7 1627 S10 3EQ13211B7C3FSDO3E1S 1048
385 30BSBAI3CIOB1BI3556B7 114+ S11 0612CDDSD33E190600CD 964 DUMP: 50.000
384 21ECFS22BAB322BEB3CD 1521 512 BSD33E@SCDFFD1@EQF3E 1214 °
385 CBAF3AB1BIFEA4CAFSC? 1857 513 @ACD29D3CDD1DICDOISDI 1557 N.° BYTES: 6.000
386 C93E@@320DDAFCDCBAFOR 1289 S14 3E14CD49D3BE1BCDFID2 1324
387 QO21ECFS522BAB3CDCBAF 1493 215 3E403252B73E763251B7 935
388 3E013225873R26870032 662 516 SE66CD7SD33E623258B7 1178
389 26B7C93E@Q32DDAFCDCSE 1335 517 983257B73E92322BB7 1010
390 nFssooseas 7c9003226 801 518 See 2AB7CD94D33ER1 1188
391 B7C 200 384 519 322EB73E@Q326EB7328B 873 LISTADO 4
392 QO3A2PB7FEGOCA1ECBCS 1160 520 B73ESQ3242B73ED8321F 983
393 4F3A8BAB73224B73E 88 S21 B7C9CD3SDICDD1D13EQ2 1538 1 @1CD68DICDFSCDCD3SD1 1641
394 803223B73ASBB7?FEQ1CC 1235 522 CDFQD2’5080068013E06 1323 5 SE19CDFAD23E@S@610CD 1045
395 9OC83EQR4F3A3FB73223 884 523 D29D33E18CD43D3 1050 3 4AD43ECS321FB70000C3 1013
396 B?73R41B73224B73A39B7 1056 524 @611CDFS! 033-1505 843 4 CDD1D13E@@CDA4SD3IZERC 1245
397 FEQI1CCO9OCB3E@E4F3A6C 1124 25 DDSD33E18060DCDBS 1138 S CD49D33E14CD4SD3ZE3D 1183
398 B73224B73ES503223B73A 920 2 83258B7C6083257 1137 & ©615CD1SD43E3DO616CD 821
399 6DB7FEQ1CCOQOCS83EQ74F 1243 527 BCD7SD33ECA3252 1364 7 1SD43E18CD7SD33EQ606 926
400 B?73223B73R68B732 1007 528 F3251B73EQ2322E 974 8 ODCDDSD33EQOCDESD 1287
401 24B73R E@1CC90C8 1368 529 322BB73EQ@328B 956 9 OQ9CDFOD23E46321FB73E 1131
402 3E124F3A27B73224B73R 766 530 26DB73269B73E0132 97 10 183258B7C6073257B73E 932
403 26B73223B73R28B7FE@1 1025 531 6EB73E10321FB7C9CD35 1094 11 ©03252B73E403251B73E 817
404 CCOQC8CI3R96B7473A24 1305 532 DI13E@@326EB73EQ1322E 773 12 S4322BB73EDF322RB73E 982
405 B7CE6QEBSDADECB83A24B7 1488 S33 B73E143242B7CDD1 1249 15 4350EB73E17060DCDDS 805
406 473A96B7C6QEBBDAD6CS 1490 S34 14CDFSD23E1CCDFFD13E 150S 14 D3CACDSCDPR618CDSSD2 149S
407 3A97B7473A23B781B8DA 1270 3385 °4~5°DCDD50335090612 748 1S . SE1706@CCDFSD33E18CD 1055
408 oscasn2337t7399757cs 1351 536 CDBSD33E@DCD49D33EEE 1330 16 68D43EQ2060CCDFSD3CI 1260
409 1EBSDADECB3AGFB73D32 1309 537 325887060835587879E 70 1021 17 3E16CDFFD13E@FCDFFD1 1499
410 6F573£013»9037:nose7 877 S38 CD?7SD3ZE@@G252B73E40 1036 18 CDSCDOCD3ISDI13EQ1322E 1131
411 3D320EB7CO003A14B7FE 1024 39 3251B70600CDSSD23ESC 1022 19 B73EQICDFID2CI3IEQECD 1400
415 QReOEiSEoaspacezrEes 1951 i 358BB735eRR 20008598 3 20 BB2i523EGSEbr3DaaEeT 1346

47C Q84F3A1BB732 941 2

414 1EB73R1AB?73210B70000 742 42 RAB321FB7C9CD3S 22 G22EB7C9CD3SD1CDOD1D1 1570
415 QOCDFFCBCI93A96B70047 1323 43 DI13E@4CDFSD23E20321F 23 3EQ9CDFID23ERS322EE7 1081
416 A1DB7C6@8B8DA46CI3A 1207 44 73E@BCDFFD13E16CDFF 24 3E19CDFFD13ZE14CDFFD1 1507
417 1DB7473R96B7C6OEBS8DA 1288 45 D13E@80612C 25 3EQ0326DB700C33EQ432 721
418 46C dOO3R 329 46 ©612CDDSD3IZE1L10 26 Q9SB3EQ43207SB3EQ232 428
419 97B700473R1EB781B8DA 1207 47 DEDSSEG4060FCDI 27 ©8SB3E143205SB3EQQ32 439
420 46C R1EB74 73 1005 48 1@CD7SD 28 ©45B21FDED220ASBCDC2 1152
421 C6H1E 46CAC3D! 1517 549 2 3: FB73E 29 E1CCAB701C6 1323
422 Q acacsece 132 917 550 3257B73 30 ©43204SBC34ED1C93204 886
423 CB7 7FE@1CA7CCS 1345 551 28BB 73 21 SB320CSB3EQF3205SB3E S2
424 FEQ2CABBCOFE@3CAYACS 1612 552 3252B73E 32 ©53208SB3EQ332075621 400
425 FEQ4CRAYCIFEASCABBCS 1676 SS3 3251B73EC 33 33ED220RSB3EQ23209S5E 63
426 FEQ@G6CAC7CIFEQ@7CADECS 1740 554 322RB7C90 34 CDC2B 035053207533502 854
427 FE@BCRESCOFE@IC3F4Ca 1797 555 60321FB73 35 08562 1ACED220RS 784
428 3EQ9Q61BCDO3CABE4806 654 556 18CD8SD23 36 SB3D3204SB3E g.ges 439
429 D8CDIFCACIZERRBE1SCD 1287 5S 203252873 37 SBCDC2BO3EQ23208SB3E 941
430 6BCASESQO6ASC! ACS 1392 558 51B7322AB7 38 ©S32075B218QEE220RASE 687
431 GEQ9Q6Q1CD3I7CA3E4806 680 559 C6083257B7 39 3E@C3205SE3RACSB3C3C 501
432 O8CDIFCACI3E10R613CD 1083 560 GEQ330DEE 40 3C32045B3IEQ432095BCD 626
433 6BCABEBMA698CDIFCACS 1424 S61 D13E@BCDF9D23EQSCDEE 1325 41 2BOCI3E1932045B3ERE 57%
434 3EORB6OFCDEBCA3ESQO6 755 562 D13E@3060CCD29D33ERS 814 42 32055B3EQ33208563207 4}
435 78CDYFCACI3E@9QE613CD 1188 S63 ©612CDDSD3IZE@6CDODSD3 1350 43 SB21EREC220ASB3EQRS32 8 g‘
436 O3CA3E480698CDIFCACY 1264 564 3E12CDDSD33E16CDDSD3 1422 44 Q9SB3R11B7FEQOCAFBD1 12
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F. Javier MARTINEZ GALILEA

Como iremos viendo a lo largo de esta serie
de introduccion, el tratamiento de listas en
Microprolog es uno de los aspectos mas
importantes del lenguaje.

Por ello, vamos a presentar una relaccion,
append, y alguno de sus usos mds frecuentes
en el proceso de listas.
Una de sus aplicaciones mds importantes sera
el andlisis de oraciones gramaticales.

Append significa, literal-
mente, afiadir o adjuntar, y ese
va a ser uno de los modos de
utilizacion de esta relacion, pe-
ro, gracias a la sintaxis de Mi-
croprolog, no el tnico.

Hemos visto ya varias ope-
raciones que se pueden realizar
mediante las listas, pero ellas
mismas pueden relacionarse
entre si para facilitar el acceso
a la informacién o posibilitar
su manejo por medio de otras
relaciones.

El modo de unir dos listas,
extraer un elemento cualquie-
ra de ellas, separarlas de todas

20 MICROHOBBY

las formas posibles, borrar ele-
mentos 0 manejar sus datos en
orden diferente al que fueron
definidos, son algunas de las
posibilidades que nos ofrece la
relacion append, bien por si
sola o bien formando parte de
otras.

Como construir append

Aunque algunos sistemas
que disponen de este lenguaje
de programacion ya poseen es-
ta relacion como estandar, no
es el caso de la versién para
Spectrum, por lo que antes de

o

| I

[\

——

ver como utilizarla, deberemos
definirla.

La relacién append es una
relacion ternaria del tipo:

append (X Y 2)
que toma dos listas X e Y, en
este orden, y las une para for-
mar la lista Z. (La insistencia
en que se trata de listas no es
una reiteracion, como ya vere-
mos).

Por ejemplo, si disponemos
de las listas:

(pedro) (habla francés)

y las procesamos mediante ap-
pend, obtendriamos:

(pedro habla: francés).

Veamos cémo definir esta
relacion. Podemos intuir que
hacerlo mediante relaciones
condicionales normales seria
casi eterno y, sobre todo, muy
complicado, por lo que utiliza-
remos las técnicas de recursion
(ver n.° 148 de MH).

Como debemos preveer to-
das las situaciones y, sobre to-
do, dotar de una salida a la re-
cursiéon, imaginaremos que
nuestra primera lista, X, esta
vacia. En este caso, la lista so-
lucién, Z, sera, evidentemen-
te, la segunda, Y, puesto que

81 FFFBFBFFFFBOF7103F73 14 CE731C1EDC3B780FF81F 1072 47 4R499288118SR183C193 1211
82 FF1003F9FF10017B9F10 1093 15 FOO7FORFE ?FFF7007 1227 48 C9AFFSC3C? 342424C 1543
83 FBEF DDF7C@OFD 1399 6 7 7007700770REEQQRE 721 49 321 1005A8 329
84 7C00 S400DDDE38 1290 17 E F E =QQE 1461 2 ©24003CO018007E F8 900
85 @ODFDE DE DF 1129 18 EOQEEQOE7Q0E F 1103 1 2FF44RA" 2E6670C3 37
86 F 103070FQF 1IF1F3F 416 19 7 70077007 7 595 2 10081 81EQ040 298
87 3FS 7 1142 20 EQQ7EQQ7F =QQE 1447 3 FFFFF 40
88 3F3F3F1FQQ01 729 221 EOQOEEQQOEEQQE70077007 952 4 A7 687
89 703010 F8@ 1174 222 ©@20FC78FE?7 D736E 1371 s "7 098
a9 4 FEFFOQ 1855 223 F72766327636751C 1078 588 39
91 ) COR1FE1FF 1258 224 7024941 4 44 650 7 FEQQOQ1F8821F83E 7FEC 20
92 F E 2550 25 829484 2081208 816 8 @O3F9C738C7 407¢ 17
93 7 F F 20 1971 26 41C74 - 488 =1 C7300 EO E C73 696
94 © 2! EQRLFFFF 1214 27 Q¢ »8 SS8 Q @ EQ@1BOEQ1C730630 722
95 3F 200 443 28 4 F 898 1 Q1C73061CREQQ@ 483
96 EQFQ CFCFC 2276 29 6 7EE463 1905 2 4 C7306060F = &
97 FE! EFEFE 2540 30 3B3DD8S! >DC 3 1232 3 L 5C Cc 4 3
98 FCi C 1964 31 D A ER 1571 4 OCCERE CFDC73 80
99 FC 63% 32 3| EREF 1198 S QE DC73@0D7EQ402 687
Q0 OPRIFFFFB8OR7FFFFE®LIF 1411 33 E 7E E 769 S ‘3FEC ?3E 27FC 4%8
91 F 3FFFFFFC7FFFFF 2220 34 425ASASASASASASASASA 876 ? DC?71F QE1DC20 1553
22 FF FFRQ 1784 35 SASASA427ERO7VE 1023 8 C 23 149

203 COQ400F 46 36 20D 425ARB4747 614 9 71DCCO7F 71F 160

204 FOQ1C 28002 86 37 4BODD6O2RCIDS91EEELF 893 @ FCI1E ) FCO 86
S k 907 38 341FCBOFEG@7FAQ 27 1054 71  @0c F 46
26 1810z Q@ 907 39 FE@7F 201C 8 608 72 ©71C61 7FC 807
Q7 8182C 3 1421 40 0038103028701 384 73 639C 7 38C 1004
o8 3 90 41 FFC3R EDD AR 1894 74 FF 410C7EQQ 701
209 3C e 1228 42 FFARF S 40 1511 75 ©021012101B341B6C1D6C 403
10 8183C 8183C 1422 43 0420024 90PAS@15A8 534 76 SEECEF6A375C87S51FBSF 1384
11 83C 8183C183C18¢ 1586 44 14281SA823C423C42BD4 966 77 3DBCC7E37BDE1FF80240 1365
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al unir algo vacio con cualquier
lista, resultara la misma lista
sin modificar. En la sintaxis de
Microprolog, esto que hemos
explicado con palabras, se es-
cribe asi:

append (() Y Y).

Ahora tratemos el caso en
que X no sea vacia. Como ya
sabemos, siempre se puede
descomponer en (X11X2) (re-
cordad (cabezalcola), siendo la
cabeza siempre de un solo ele-
mento y la cola de cualquier
numero de ellos).

Nuestra lista solucién, Z,
deberd comenzar por la cabe-
za de X, o sea, X1 y a conti-
nuacién debemos unir la cola
de X con Y, y para ello des-
compondremos de nuevo X2
en cabeza y cola, y repetiremos
el proceso hasta llegar a una
lista vacia que se deba unir con
Y, con lo cual se aplicara la
primera regla, y se irdn reali-
zando las operaciones que que-
daron pendientes cada vez que
se dividio X (;no os suena a re-
cursién?). Con ello, tendremos
nuestra lista Z totalmente for-
mada como uniénde Xe Y, y
en ese orden.

Escrito en lenguaje Micro-
prolog es asi:
append ((X11X2) Y (X112)) if
append (X2 Y Z).

Veamos si funciona correc-
tamente con algunos ejemplos:
introducimos la relacién ap-
pend en la parte simple del Mi-
croprolog de LPA:

&.add (append () y )
&.add (append ((x11x2) y (x1i2))
if append (x2 y 2)
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y tratamos de unir las listas (3
479y(571280)

&.all (z:append ((347 9) (57
1280 2))
(3479571280

No (more) answers

Observar que el resultado,
como era de esperar, es de nue-
vo una lista. Veamos qué ocu-
rre si una de la listas estd com-
puesta, a su vez, por listas: (pe-
dro) (habla francés [o inglés]).

&.all (z:append ((pedro) (habla
frances (o ingles)) 2))
(pedro habla frances (o ingles))

No (more) answers

Como utilizar append

Pero ésta no es la unica for-
ma de emplear append en
nuestros programas. Podemos
usar también esta relacién pa-
ra generar todas las posibles
descomposiciones de una lista
cualquiera asi:

&.all (x yrappend (x y (12 24 34
49)))

() (12 24 34 48)

(12) (24 36 48)

(12 24) (36 48)

(12 24 34) (48)

(12 24 36 48) O

No (more) answers

Observaréis que se presentan
dos respuestas que son preci-
samente la lista original, jun-
to a otra lista vacia; para evi-
tar esta situacion, podemos se-
flalar explicitamente que no se
admiten listas vacias asi:

&.all ((xixl) (yiyl):append ((x!
x1) (yiyl) (12 24 36 48)))

(12) (24 36 48)

(12 24) (36 48)

(12 24 34) (48)

No (more) answers

Notar la forma de la defini-
ciéon (xIx1) (ylyl), en la que
obligamos a que exista un ele-
mento en la cabeza (la cola
puede tener cualquier nimero
de elementos, incluso ningu-
no).

Otro modo muy 1til de em-
plear esta relacion, sobre todo
si después la lista ha de sufrir
el procesamiento por otras re-
laciones, es generar todas las
listas que empiecen por un de-
terminado elemento (en este
caso el 2):

&.all (x (2iy)tappend (x (2iy) (
32742%02))
(2742902
(32740 2%02
(3274290 (2

No (more) answers

También podemos obtener
los elementos sueltos de una
lista sin mas que descomponer-
la en cabeza y cola, y presen-
tar todas las cabezas disponi-
bles:

&.all (x:append (y (xix1) (pedro
habla frances)))

pedro

habla

frances
No (more) answers

Append formando
parte de otras relacio-
nes

La relaciéon append también
puede ser empleada para for-
mar parte de otras relaciones
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y aumentar asi su potencia.
Presentaremos aqui alguna de
ellas, dejando el resto de posi-
bilidades a vuestra imagina-
cion.

Una de ellas es presentar la
lista en orden inverso al que
fue introducida haciendo uso
de la recursion para conseguir
una definicién mas eficiente:

&.add((x) inverso (x))

&.add((x yix1) inverso 2 if (yix
1) inverso yl & append (y1 (x) 2
)

Veamos su funcionamiento
con un ejemplo:

&all (x:(1 2345 inverso x)
(54321
No (more) answers

Para borrar un elemento x1
de una lista x2, utilizaremos
también la relacién append de
forma astuta.

&.add(elimina (x1 x2 x3) if appe
nd (x4 (x1ix5) x2) & append (x4
x5 x3))

Determinamos que x2 estd
formado por dos listas, la se-
gunda de las cuales la diferen-
ciamos en cabeza (el elemento
que queremos borrar) y cola;
éstas son x4 y (x11x5), con lo
que no nos importara dénde se
encuentre el dato x1 a eliminar
(si esta al principio de x2, x4
sera vacia; si esta al final, x5
no tendrd ningin elemento, y
si se encuentra en cualquier po-
sicion intermedia, todas las
sublistas tendrdn elementos).

Una vez que tenemos iden-
tificado y separado el elemen-
to en cuestion, bastard con
unir las otras dos listas (x4 y
x5) mediante la segunda parte

de la definicion, para obtener
una nueva lista x3 sin el ele-
mento x1. Varios ejemplos so-
bre esta relacion aparecen en el
siguiente listado:

&all (x3elimina (5¢234546)
x3)

2346

No (more) answers

kall (x3elimina (5 (5234 6)
x3))

(2346

No (more) answers

&all (x3:elimina (5234465
13))

(2346

No (more) answers

Valiéndonos de esta tltima
definicion de elimina, veamos
como obtener todas las posi-
bles permutaciones de elemen-
tos de una lista.

&.add(() permuta ())
&.add((x11x2) permuta x3 if elin
ina (x1 x3 x4) & x2 permuta x4)

Mediante técnicas recursivas
tomamos un elemento de la lis-
ta a permutar colocandolo co-
mo cabeza de la lista solucién.
A continuacion, aplicamos de
nuevo la relacion a la cola y asi
hasta haber situado a todos los
elementos como cabeza.

Veamos un ejemplo:

&.all (x:x permuta (1 2 3)
123

(132

213

230D

312

320

No (more) answers

Por supuesto, que esto no es
todo. En el proximo articulo
seguiremos con el proceso de
listas.
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Pocos de vosotros os podréis imagi- ,'//." s
nar una lucha teniendo como contrin- |
cante a un hamster, un lagarto, un pa- |
jaro o una ardilla, todos ellos con muy © - Rsic
malas intenciones. 7 L nansTer

Pues para los que hayais conseguido :
imaginarlo, CRL os presenta su particu-
lar simulador de combate «Ninja Hams-
ter», en el que, utilizando todos los gol-
pes imaginables y algunos inimagina-
bles, deberéis vencer a todo un agresi-
vo zooldgico.

Mucha habilidad y destreza son nece-
sarias para conseguir el titulo de Ninja
en esta original adaptacién de uno de
los juegos mas clasicos dentro del mun-
do de los ordenadores.

Quién no ha oido hablar de este famo-
sisimo héroe de comic, identificable a
todas luces por su colorista y patriéti-
co traje.

Este personaje va a ser el protagonis-
ta del programa del mismo nombre, en
el que desafiara los dominios del Dr. Me- |
galomann, malvado cientifico que ha de-
cidido celebrar el 4 de julio, fiesta nacio-
nal norteamericana, con una sonora ma-
tanza.

La misién, como bien podéis imaginar
consistira en evitar la catastrofe, y no va
a ser facil.

Atractivo protagonista y buen argu-
mento son sus dos principales caracte-
risticas.

Hacia bastante tiempo, exactamente
desde el lanzamiento de «The Last Mis-
sion», que no teniamos noticias de Ope-
ra Soft.

Ahora vuelven a la carga con «Goody»,
titulo del programa y alias de John Nel-
son Brainner Stravinsky, descendiente &
de una muy noble estirpe, aunque de
costumbres algo ilegales.

Nuestro protagonista es un consuma-
do amigo de lo ajeno y ha decidido reti-
rarse de esta peligrosa vida con un gol-
pe que le proporcione el dinero necesa-
rio como para vivir sin dificultades.

El objetivo del juego es conseguir la
combinacion de la caja fuerte, ya que
Goody tiene la idea de que volarla pue-
de destruir parte del dinero, y eso no es
excesivamente agradable.




De la mano de Activision, nos llega El paquete posee todos los ingredien-
esta recopilacion que bajo el nombre de  tes que pueden atraer al usuario: adic-
«Lucasfilm Games» encierra todos los  cidn, fantasticas aventuras y, una de las
programas que han aparecido en el mer- cosas mas importantes, un precio bas-
cado con ese sello. tante interesante.

Los programas son:

— «The Eidolon», dificil video-
aventura en la que tendremos que via-
jar sobre una maquina que da nombre
al programa, por una serie de cavernas
habitadas por unos seres no excesiva-
mente simpaticos.

— «Rescue in Fractalus», con un ar-
gumento de guerras galacticas, tiranos
y rebeldes muy semejante al utilizado en
la pelicula de mayor éxito de George Lu-
cas «Star Wars».

— «Koronis Rift», donde Psytek, el ro-
bot Repotec y tu formais un compacto
equipo de exploradores espaciales que
acercan a uno de los descubrimientos
mas asombrosos: el planeta Koronis.

— «Ballblazer», futurista versiéon de
un fatbol en el que los jugadores dirigen
el balén no con sus piernas sino a im-
pulsos de sus naves.

OF THE

IN I VERSE
He-Man y Skeletor han alcanzado tan-
ta popularidad que han pasado de ser
un juguete de éxito a héroes de ficcion
en la pantallas, primero en el cine y aho-
ra en la de nuestros ordenadores.
En esta aventura, He-Man debera fre-
nar el maligno avance de Skeletor que
se ha hecho con la llave de la eternidad
y pretende crear en el tiempo actual el
mismo caos que reina en sus dominios
de Eternia.
Para ello, deberds ayudar a nuestro
héroe a escapar del castillo de Greysku-
lle, donde se haya prisionero, para que de que Skeletor consiga poner en mar-

pueda regresar al tiempo actual antes cha su destructiva operacién.

mo este no podia negarse a aparecer en
una segunda parte, la cual responde al
nombre de «Psycho Soldier», que mas o
menos puede ser traducido por soldado
psiquico, lo que no indica que nuestra
heroina vaya a deshacerse de sus ene-
migos a base de buenos pensamientos,
sino més bien con unos agradables dis-
paros laseres y otros efectos de este ti-

po.

Seguramente no habréis olvidado a la
delicada princesa oriental que bajo el
nombre de Athena destrozaba a cual-
quier enemigo que se interpusiera entre
' ella y el maligno.

Un héroe tan original y atractivo co-

En esta ocasién, nuestro «soldado
psiquico» debera enfrentarse a las en-
demoniadas fuerzas del mal para libe-
rar un mundo, en el que los sefiores de
la oscuridad campean a sus anchas ti-
ranizando a todos sus habitantes.

MICROHOBB‘
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El mundo
de la
aventura
TSR T

En el naimero anterior,
comenzamos a analizar
los aspectos que hacen

que una aventura resulte
o no interesante. En este
capitulo seguiremos
estudiando todos estos
aspectos.

LA DESCRIPCION

El tipo de escenario que se ofrece al
principio del juego puede variar mucho,
pero como regla general, se te dard una
descripcién de dénde estas, qué es lo que
estd pasando, quién se supone que eres,
por qué estas alli y cudl es el objeto de tu
misién.

La calidad de la descripcién es
fundamental para la creacién de una
atmésfera.

Veamos estas dos formas:

A. Estas en una pequefia cueva donde
ves a un hombre muy viejo sentado cerca
al fuego.

B. Has entrado en una caverna rocosa
al pie de una gran montana. El interior
estd banado por el tembloroso resplandor
de una chisporroteante hoguera. En el
momento de tu llegada, una oscura figura
que estaba calentandose cerca al fuego,
se levanta y se gira hacia ti. Es el cruel
viejo al que llaman «el Ermitafio»; quien
apuntandote con un nudoso dedo
exclama...

Es evidente en este exagerado ejemplo
que la segunda forma va creando un
clima y una Atmésfera de la que carece el
primero, y es que la descripcién de las
localidades en una aventura es de
importancia excepcional, y deben dar un
clima en el cual el jugador se sienta
inmerso desde el comienzo. Ellas pueden
ser el factor que haga que se aburra
pronto o por el contrario el que le anime
a esforzarse en participar.

Pero no siempre una larga descripcién
es la mejor. Aunque es verdad que en
general ofrecen mas informacién al
jugador, si las palabras estan mal
escogidas o no se logra dar con el tono
adecuado, o aportar algo al tema, lo
Gnico que ofrecen es aburrimiento y
pérdida de memoria en bytes.

RADIOGRAFIA
DE UNA AVENTURA

Andrés R. SAMUDIO

LA JUGABILIDAD

La atraccién de una aventura depende
mucho de su fiabilidad para jugarla. Esto
no quiere decir que tenga que ser fécil,
sino que se debe dar al aventurero un
trato justo. Es fundamental que el juego
pueda ser seguido fluidamente.

Casos negativos:

A. Si hay 20 localidades y nos matan
sin motivo aparente en 10 de ellas.

B. Si hay 200 habitaciones y sélo 5
verdaderos problemas.

Debe darse desde el principio acceso a
varias localidades y a varios objetos,
puesto esto le da al jugador &nimo para
enfrentarse a lo méas duro.

Ejemplo de jugabilidad:

Estés en la vacfa celda de una prisién.
Sélo hay una puerta con un firme
candado y una ventana con fuertes
barrotes.

mal: Remueve las barras a mordiscos y
sal por la ventana.

correcto: examina barras=hay una un
poco suelta.

arranca barra =el vigilante entra en la
habitacién al oirte mover la barra.

Golpea al vigilante con barra = cae
aturdido.

Salir de la habitacién, etc.

Tampoco hay por qué darle sélo una
oportunidad, pues a lo mejor tienes la
barra y no sabes qué hacer, si atacarlo o
alguna otra cosa.

Entonces se puede provocar el ataque
con: el vigilante te mira y pregunta
enojado qué es lo que estas haciendo.

Todo lo anterior, unido a lo dicho en
los problemas, es lo que hace que nuestra
aventura tenga una gran jugabilidad y nos
veamos atraidos hacia ella una y otra vez.

LOS PSI=PERSONAJES
PSEUDOINTELIGENTES

En una aventura se pueden poner
muchos tipos de personajes
pseudointeligentes. Cada uno tendra sus
preferencias, pero lo que debe quedar
claro es que deben formar parte de ese
mundo.

Pero, ;cémo se hacen reales estos PSI?

Para darles un mayor realismo, se
pueden realizar algunas caracteristicas de
estos personajes dandoles varios
parametros.

Tomemos, por ejemplo, la fuerza.
Supongamos que lo hacemos maés fuerte
que el aventurero, y, por ello, capaz de
levantar objetos que aquél no puede. O

incluso ayudarlo a llevar algo que no
puede cargar solo. Esto da realidad.

O con la inteligencia. Es algo que se
necesita obviamente para acabar una
aventura. Pues dotemos al personaje con
ella. Supongamos que estamos atascados
en una parte del juego, entonces, en vez
de tener que pedir ayuda al ordenador
con el comando Help o Ayuda, uno de
los PSI puede darnos su consejo,
suponiendo que esté presente, y segin
nuestro anterior comportamiento con él.
Si se sienta a cantar sobre oro, pues...
jmala suerte!

Otro parametro del que se les puede
dotar es de alguna habilidad particular o
destreza para esquivar obstaculos o para
combatir.

Y para una realidad ain mayor, estas
caracteristicas se pueden combinar,
haciendo que el personaje se vea
afectado por las variadas situaciones del
juego. Por ejemplo, el comer y beber en
gran abundancia puede disminuir la
inteligencia, pero aumentar la fuerza. El
encontrar libros en una libreria y leerlos
puede aumentar su inteligencia, etc.

Teniendo en cuenta todo lo anterior,
podremos apreciar en los juegos si los
personajes se comportan adecuadamente
y cémo influyen en la Atmésfera. No no
dejemos impresionar por enormes
descripciones o por gréficos tipo
holograma (que maés quisiéramos).
Seamos capaces de valorar también un
poco de sentido comin y una buena
programacion.
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GRAFICOS

El tema de los gréficos ha sido siempre
uno de los més debatidos por los
aventureros, con partidarios en pro y en
contra, y exageraciones por ambas partes.
Pero, poco a poco, se han ido
imponiendo y hoy dfa no se considera
vendible una aventura sin gréficos.

El problema surge por la enorme
cantidad de memoria que usan y por las
limitaciones actuales en la realizacién del
dibujo.

Ello hace que, la mayorfa de las veces,
los gréficos sean meros esquemas, lo que
aprovechan los detractores para
argumentar que una buena descripcién es
mucho mejor, pues deja a la mente del
jugador toda su capacidad para
imaginarse un mundo mucho més
completo que el sugerido por un simple
dibujo.

Con la llegada de ordenadores més
potentes y con mejor capacidad de tratar
los gréficos, este problema es facilmente
resuelto y se pueden obtener excelentes
dibujos que afiaden mucho atractivo a las
aventuras. De momento, esto esté casi
logrado en los de 16 bits.

Pero siempre hay que recordar que
cuando se trata del ordenador medio
actual, y en nuestro caso del Spectrum, el
viejo dicho de «un dibujo vale mil
palabras» se torna en «un dibujo CUESTA
mil palabras» (en la memoria). Todo se
reduce entonces a un delicado balance
entre la memoria gastada por el gréfico y
lo que éste aporta a la aventura.

Un gréfico debe formar parte integrante
del juego, es decir, debe aportar
informacién al jugador y no sélo ser un
bonito dibujo. Todos los objetos allf
representados deben estar al alcance del
jugador y, si son cogidos por éste, no
permanecer en el gréfico.

Resumiendo. Los gréficos estan aqui y
se han hecho imprescindibles. En los
mejores ordenadores se puede llegar a un
grado de perfeccién que los haga
comparables a la més florida descripcién
en texto. Pero al gréfico debe exigirsele
que esté allf por un motivo concreto, que
forme parte del guién y que anada algo a
la informacién que se da al jugador.

No dejarnos engaiar por bonitos
dibujos que tengan poco que ver con la
historia y con muchos objetos que el
jugador no pueda manipular después.

ESQUELETO O
ENTRAMADO
DE UNA AVENTURA

Como todo en la vida, las aventuras
tienen sus reglas no escritas, pero
universalmente aceptadas, que las hacen
més jugables y valiosas. Es importante
que sepamos si estén disponibles en
nuestra aventura a valorar.

Save

Resolver una buena aventura puede
requerir varios dfas, incluso meses. Serfa
una verdadera pérdida de tiempo si en
cada sesién de juego tuviésemos que

empezar de nuevo. Por tanto, es
indispensable que haya una opcién de
Save y Load del juego en cualquier
momento.

El Save puede ser a memoria externa,
sea cinta, microdrive o disco, o puede
hacerse a la Ram del propio ordenador.

Esta dltima forma se est4 usando
mucho actualmente, y es muy til en caso
de que se vaya a intentar algo peligroso o
dificil en la aventura. Es muy répida y no
requiere el tener que manipular otros
aparatos. Con ello tu posicién actual y
todos sus pardmetros se guardan en la
Ram, y si algo falla y te matan, puedes,
con un sencillo Load, tener tantas
oportunidades como desees.

Examina y mira

Toda buena aventura debe incluir la
posibilidad de examinar objetos o
cualquier otra cosa que se describa, y
darte como respuesta una descripcién més
detallada que te ayude en el juego o
incluso una clave indispensable.

El comando Mirar o similar es
importante para situarte dentro de una
aventura. Si llevas mucho tiempo
intentando resolver un problema, puede
que ya no recuerdes con exactitud dénde
estabas o desees una nueva descripcién
del lugar. Se puede hacer que al Mirar
veas el dibujo otra vez, o no.

Ayuda

Es menos obligatorio, pero las buenas
aventuras te proporcionan alguna.

Hay momentos en que el mismo
escritor sabe que la cosa esté dificil o que
quizé el jugador necesite un cierto
estimulo. Entonces se prevee que, si en
esos momentos teclea Help o Ayuda,
obtenga alguna clase de recompensa.

Puede ser una ayuda clara o dada en
forma criptica o incluso, si no se
considera necesaria la ayuda en esos
momentos, alguna broma o comentario
sobre la capacidad del jugador.
Inventario

Tecleando este comando u otro similar
(I), el jugador debe poder en cada
momento ver los objetos que lleva y en
qué situacién los lleva. Puestos, encima,
abiertos o cerrados, etc.

Qops!

Esta orden se estd imponiendo cada
vez més en el mundo anglosajén. Oops!
es la exclamacién inglesa para cuando has
metido la pata o te has equivocado en
algo casi sin querer. Tecleando este
comando, el ordenador vuelve
inmediatamente al momento anterior, es
decir, te da una oportunidad de corregir
tu error, aunque no hayas hecho ningin
Save previo.

No a la muerte sibita

El que entres en una habitacién o sitio,
y te maten sin previo aviso, aparte de
que tiene muy poca gracia, es totalmente
ridiculo, frustrante y disminuye
considerablemente la calidad del juego.
Sin embargo, es una situacién comiin en
muchas aventuras.

Hay que huir de esas aventuras, la
muerte fulminante es sefial de mala légica
interna. El juego limpio es uno de los

mejores criterios para juzgar una aventura.
Como resumen final pondremos los
puntos que, por votacién, consideran més
desagradables 1.600 de los miembros del
prestigioso Adventurers Club de Londres
(sociedad a la que estamos orgullosos de
pertenecer desde su fundacién).

1. Los malos gréficos y los sin relacién
con la historia.

2. Problemas ilégicos.

3. Laberintos muy complicados.

4. Herroress de Hortégrafia.

5. Finales pobres y sin la merecida
recompensa.

Y otra lista sobre las cosas a evitar en
las aventuras, publicada en la revista
Contact, la (nica y més completa
dedicada «s6lo a escritores de aventurass:

1. Evitar el aburrimiento. Mantenga al
jugador siempre en vilo.

2. Evitar la falta de légica.

3. Evitar malas o pobres
descripciones, trate de crear siempre una
atmésfera.

4. Evitar los laberintos complicados.
Son un mal rollo.

5. Evitar los errores obvios. Pruebe su
juego hasta la saciedad.

6. Siempre incluir una rutina de
Examine, incluyéndolo todo.

7. Evitar los malos gréficos. Son muy
aburridos y peor si se dibujan lentamente.

8. Evitar la muerte instanténea y sin
previo aviso. No es justo.

9. No usar una rutina de llevar cosas
que se ilégica. No es lo mismo llevar un
piano que una pluma.

10. Evitar los guiones idiotas. Hay una
aventura en la que se te obliga a
capturar, matar y cortar a trozos una rata
para poder encontrar una llave.

12. Incluir la facilidad de poder
cambiar el colorido de la pantalla (?).

13. Evitar el silencio total. Si el
ordenador tiene sonido, jdselo!

14. Evitar los eventos (cosas que
pasan) aleatorios o incontrolados. Al poco
rato el jugador empezaré a aburrirse.

15. Evitar ser pedante. Use matar en
vez de exterminar. O tener en vez de
poseer.

16. Evitar un comienzo muy fuerte.
Deje al jugador moverse algo libre y déle
un poco de tiempo.

17. Evitar el sarcasmo. No es un
sustituto del humor.

18. Evitar la discriminacién sexual.

19. Evitar un escenario muy pequeiio.

20. Evitar el uso de palabras raras
necesarias para resolver problemas. Dar al
jugador una lista de los verbos usados.

Bueno, desde este momento ya te
consideramos un experto a la hora de
distinguir una buena aventura, y también
esperamos que si estds escribiendo tu
propio juego, sepas lo que es deseable y
lo que hay que evitar.

Ahora pasaremos a ensefiarte o
recordarte todas aquellas cosas que
facilitan el jugar una aventura, desde
cé6mo hacer un buen mapa hasta los més
retorcidos y Gltimos trucos. Pero eso en el
préximo capiftulo.
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VENDO video]uegos Aari
800 con cuatro joysticks, consola,
transformador y seis juegos. Precio
a convenir. Interesados llamar a
Fco. Javier L6pez Pérez. Castillo de
Olite, 2, 4. Tel.: (981) 27 23 41.

o URGE vender un Zx Spec-
trum +128 K en perfecto estado,
comprado en junio 87, con todos los
cables manuales en Inglés y caste-
llano, fuente de alimentacion, inter-
face joystick, kempston, cassette
computone por 40.000 ptas. sélo
Madrid. Jests Mateos Cejudo. Gran
Capitan, 28. Mostoles. Tel.:
618 87 20.

e VENDO sinclair QL como

nuevo, 11 meses de uso (23.000
ptas.) con varios programas y ma-
nual. Monitor Philips, seis meses de
uso (19.000 ptas.). Impresora BMC-
BX 1000, seis meses de uso (30.000
ptas.). Todo en perfecto funciona-
miento. Ricardo Jato de Evan. Apar-
tado 368. Santiago de Compostela.
Tel.: (981) 59 35 81.

® DESEAR'A contactar con

usuarios de Spectrum 48 K para in-
tercambiar trucos: enviar a Alex Tu-
tusaus Closas. Freixes, 11, bajo.
Tel.: 371 83 30. 08960 Sant Just De-
suers (Barcelona).

e VENDO joystick Quick Shot
IV y V. El primero por 1.500 ptas. y
el segundo por 1.300. También ven-
do interface programable de Indes-
comp por 2.700 ptas. Preguntar por
Antonio hijo. Antonio Sanchez Alba-
res. Conj. Avda. blog. 4, 4.° C. Tel.:
(91) 651 34 70.

[ BUSCO programas de As-

tronomia y Astrologia para Spec-
trum. Escribir a Nicolas Carmona.
Avda. América, 46, 6.° C. 18008 Gra-
nada.

@ VENDO ordenador Spec-

trum 128 K, en perfecto estado, con
manuales, cables, fuentes de ali-
mentacion y teclado auxiliar. Todo
por 31.000 ptas. (solo tiene 10 me-
ses). Rafael Gonzalez Rodriguez. C/
Ancha, 24, 2.° B. 49600 Benavente
(Zamora).

® COMPRO fotocopias del fi-
chero Codigo Maquina. Microfi-
cha=G.11=1-13=1-14=R-8 pagaré
bien. Interesados llamar a partir de
las 15 horas o escribir a la direccion:
Francisco Salafranca. Mar, 6, 2.°
Nules (Castellon). Tel. (964) 67 24 42.
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89 34 50.

e VENDO casio EP-200; uni-

dad de disco, impresora, portatil,
con manuales incluido, fuente de
alimentacion (a pilas o a la red), y
mas cosas. Precio a convenir. Alber
to San Narciso. Bembibre, 4, 4.°
dcha. Tel.: 202 41 17.

® COMPRO interface joystick

programable (con salida para dos
joysticks) precio a negociar. Tam-
bién compro libro de Cédigo Maqui-
na publicado por MICROHOBBY.
Angel Barreiros Morais. Heretaeta,
4.03580 Alfate del Pi (Alicante). Tel.:
(96) 588 98 79.

® VENDO Zx Spectrum plus

con todos sus cables, con un inter-
face con joystick tipo Kempston y
un interface Phoenix para poner po-
kes, con muchos juegos, revistas y
libros. Todo por 45.000 ptas. Pregun-
tar por Santi. Santos Cano Patén.
Ctra. Almoddvar, 25, 7.° J. Tel. (926)
4240 29.

e INTERCAMBIO todo tipo

de ideas, pokes, mapas, instruccio-
nes..., con usuarios del Spectrum 48
K de todo el territorio espaiol. Pro-
meto contestar a todas las cartas y
llamadas telefonicas. Francisco
Ivan Alias. Colon, 32, 5.2, 1.2 Tel.:
(972) 33 06 69. Blanes (Gerona).

e SE HA CREADO unciub

en Moratalla (Murcia) para intercam-
biar trucos e ideas con usuarios de
Spectrum. Preguntar por Francisco
Sanchez. Hospicios, 2. Moratalla.
Tel.: (968) 73 00 33.

® DESEAR|A que me envia-

ran las instrucciones del programa
«The Artist». Pagando fotocopias y
gastos de envio. Angel Fernandez
Vézquez. Edif. Sonia, 5, 4.° D. Astu-
rias. Tel.: 57 62 79.

® VEN DO Spectrum +, Inter-
face Il, Joystick Quickshot II, cas-
sette «Sanyo», 6rgano «Casio Vi-
tone». Con embalaje original. Rega-
lo revistas y juegos. Todo en perfec-
to estado. Regalo funda para el or-
denador. 35.000 pesetas.

@ COMPRO los numeros
atrasados de MICROHOBBY. El 4, 5,
6y 11 de Micromania. Los nimeros
1,2, 3,4 y5de MICROHOBBY Es-
pecial a quien no le sirvan. Jesls

diz) 0 Ilamar al tel.

Lezog'sa °C.San

) ATENCION un club se ha

formado en Almeria, con interés de
intercambiar trucos, informacion,
etc. Interesados escribir a Wancho
Soft. Apdo. 3021. 04006 Almeria.

® SOMOS un club de
Spectrum-MSX. Deseariamos con-
tactar con usuarios de ambos sis-
temas. Escribir a José Antonio Ri-
co Crespillo. Av. Andalucia. Ed. Ci-
beles, 2.° F. Torre del Mar (29740
Mélaga)

o VENDO Spectrum 48 K, te-
clado profesional por 12.000 ptas.
Interface 1y unidad microdrive por
9.000 ptas. Interface Centronics/RS
232 por 4.000 ptas. Impresora 80 co-
lumnas por 40.000 ptas. Interesados
llamar al teléfono (31) 216 25 84. Pre-
guntar por Luis.

e VENDO Spectrum +2 con

instrucciones y fuente de alimenta-
cion, y Joystick Sinclair por 28.000
ptas. Perfecto estado, usado esca-
samente 30 horas. José Carlos Gar-
cia. Apdo. Correos, 196. Ubeda
(Jaén).

o VENDO 2x pius 64 K. Inclu-

ye 15 juegos, revistas, libros Basic
y CIM. Regalo tres cintas de musi-
ca: D. Straits, Police y Mike Olfield.
Precio 17.000 ptas. Emilio Gutiérrez.
F. Rosendo Salvado, 13, 1.° M.
15701 Santiago.

® QUIS'ERA conseguir los

programas Gens 3y Mons 3 con sus
respectivas instrucciones en caste-
llano. Precio a convenir. Alfonso
Prieto Herrero. Maestro Argenta, 4,
1.° D. Tel.: (923) 21-39-55.

o DESEARIA contactar con

alglin usuario del Spectrum que fue-
ra de Madrid y supiera Basic, y al-
go de C/M, para hacer un programa.
Interesados escribir a Guillermo
Manteca. Falva, 7, 5.° dcha. 28042
Madrid. Tel.: 320 10 26.

@ CLUB de Spectrum, Commo-
dore Amiga y Amstrad, deseamos
contactar con usuarios de toda Es-
paiia, sobre todo tipo de software
sobre estos ordenadores. Escribir a:
Evaristo Francisco Arma Lis. Grana-
dos, 6, 2.° dcha. 38007 Sta. Cruz de

Tenerife, o llamar al tel.. (922) |
|

22 4105.

comprar juegos pa-
ra el X Spectrum 16 K. Interesados
llamen al tel.: (952) 87 51 35 o escri-
ban a Pl4cido Diaz Delgado. Anto-
nio Orddfiez, 2. Ronda (Malaga).

® DESEAR‘A que alguien me

hiciese una copia de Spectrum del
juego Gauntlet de 128 o si no de 48.

@ DESEARiAcontactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar de todo. Prometo contes-
tar. José Julio Bocos Garcia. P.°
Pamplona, 14, esc. 7. Tel.: (948)
8262 64.

DISCIPLE
+ DISK DRIVE 360 Kb

Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM
CONSULTANOS PRECIOS.
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES IBM
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPANA
TRACK CONSEJO DE CIENTO 345
Teléf.: (93) 216 00 13

COLABORADORES
PARA MICROHOBBY

Si tienes conocimientos de Co-
digo Mdquina lo suficientemen-
fe profundos como para destri-
par un juego y ademds te gusta
llegar al final de éstos, eres la
persona que buscamos.

Envianos tu curriculum a:

MICROHOBBY
HOBBY PRESS, S. A.
Crta. de Irdn, km 12,400.
28049 Madrid

Imprescindible citar en el so-
bre «Colaboradores C/M»

JO-VI
(/. Robi, 2-6 Barcelona
1. (93) 219 26 31

ila 1° tienda de compro-venta de
Micro-Ordenadores y accesorios de
ocasion!
Ejemplos: Spectrum 64K, con interface,
Joystick y 10 juegos con TV. B/N
14'=19.975 ptas

Juegos originales Arkanoid 450 ptos.
Head over hell 450 ptas. Throne of fire
375 ptos. Etc. etc. efc.

SE ACEPTA MATERIAL EN DEPOSITO

N TEIANANGEA

"
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: DINAWIC SOFTWARE. Pza. de .‘.-'spana 18 Torre de Madrid, 29 , ,MMADBID TELEX 44124 DSOFT-E. TEL. (91) 248 7887 :
Tiendas y distribuidores: (91) 314 18 04 - 'Padldos contra reembolso: (91) 248 78 87
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UN SHERLOCK HOLMES
MEDIEVAL

Guillermo de Occan, monje franciscano de
origen inglés, ha sufrido todo tipo de
acusaciones por parte de la Inquisicién.
Ahora, cuando se dirigia a una abadia
benedictina a mantener una reunién con altos
jerarcas de la Iglesia, se ha visto envuelto
sorprendentemente en un misterioso asunto
de crimenes y desapariciones.

cesos que revolucionaron
la abadia y sus habitantes:
un monje habia aparecido
muerto en sospechosas cir-
cunstancias.

Asi comienza la aventura
de un detective medieval,
que deberd resolver el mis-
terio que oculta la abadia

La reunién se iba a cele-
brar en una abadia bene-
dictina, donde tendria lu-
gar un congreso teolégico
sobre las nuevas posturas
clericales.

Fray Guillermo, acompa-
fiado por su discipulo Adzo,
llegé a la abadia una sema-
na antes de la reunién y no
podia imaginar lo que alli le
esperaba.

Habian acaecido unos su-

en sus entrafias, antes de
que éste acabe con todos
sus ocupantes.

«La Abadia del Crimen»
es algo nuevo y muy origi-
nal, totalmente diferente a

lo que hasta ahora habia I -

pasado por nuestros 0jos.
El juego posee bdsica-
mente la estructura de vi-
deoaventura, y en él se in-
cluyen précticamente todos
los elementos que caracte-

rizan a este tipo de progra-
mas: deberemos ir reco-
giendo los objetos que en-
contremos en nuestro cami-
no (pocos pero de mucha
importancia), podremos re-
correr la practica totalidad
de las pantallas sin encon-
trarnos con demasiados

Crimen»?

CONCURSO ‘LA ABADIA

¢Te crees capaz de resolver el misterio de «La Abadia del

Como seguramente habrds contestado afirmativamente a
esta pregunta, te proponemos un reto:

Demuéstranos que has conseguido entrar en la habitacién
secreta que se encuentra en el interior del laberinto de la abadia.
¢Que cémo demostrdrnoslo?

Muy facilmente: envianos un dibujo de dicha habitacién.

NOMBRE Y APELLIDOS . ....ccciuivinneeiceinnsocaionesissossins
DOMICILIO =i sn hascnn st e 4707, 650,818 o5/59 [o15018 (S80S NE7SHRARS 9301 & WEwi8 mioite s
CIUDAD Y CODIGO POSTAL . ....... .ottt
TELE. o ooesmin ot ovion, 50100 et 8101006000 B8] B18 1 66108 o 000y el o o R T T e eins

BASES

— Los participantes deberén enviar un dibu-
jo (realizado mediante cualquier técnica), que se
identifique como la habitacién secreta del labe-
rinto, la cual forma parte del programa «La Aba-
dia del Crimen».

— El dibujo deberé contener algunos o todos
los elementos que aparecen en dicha pantalla,
con el fin de demostrar que el autor ha conse-
guido entrar en ella.

— En la valoracién de los trabajos no sélo se
tendré en cuenta el parecido con la pantalla ori-
ginal, sino que también se considerardn otros de-
talles artisticos que aporte el propio autor.

— Eljurado estar4 formado por los programa-

|
-
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enemigos (lo que nos per-
mite conocer los escenarios
aungue no vayamos resol-
viendo la aventura), etc...
Por otra parte —y empe-
zamos ya a hablar de la ori-
ginalidad del programa—
hay que destacar el hecho
de que aunque nosotros

controlamos a dos persona-
jes simultdneamente, Gui-
llermo y Adzo, el resto de
los monjes que participan
en el juego, estan dotados
de un cierto grado de inte-
ligencia, de tal forma que,
dependiendo de las accio-
nes que td realices con fray
Guillermo y con Adzo, ellos
reaccionardn de una u otra
forma: persiguiéndote, qui-
tdndote objetos, dejandote
pasar, confesdndote secre-
tos, etc...

De cualquier modo, e in-
dependientemente de lo
que ti hagas, la vida en la
abadia es ajetreada y mis-

Y&

teriosa, y los monjes se de-
dican a sus quehaceres co-
tidianos (0 no tan cotidianos)
mientras buscas afanosa-
mente alguna pista que te
permita resolver el enigma
de los asesinatos. Afortuna-
damente, una de las venta-
jas con las que cuentas es
que, si te sientes desorien-
tado y no sabes exactamen-
te qué hacer, puedes pa-
rarte y esperar a que en la
pantalla se te muestre lo

que estd sucediendo en la
abadia que puede resultar
de tu interés, lo que, sin du-
da, representard una ayu-
da fundamental a la hora
de finalizar el juego con éxi-
to.

Otra de las ventajas con
las que puedes contar du-
rante el desarrollo del jue-
go, consiste en que, en
cualquier momento, pue-
des grabar una situaciéon
determinada, con lo que, si
tras ello eres eliminado, te
queda la posibilidad de re-
tornar a esa situacién para
intentarlo nuevamente.

Todo esto se refiere al ar-
gumento del juego, pero si
nos ponemos a hablar, por
ejemplo, de la ambienta-
cién, habria que decir que
se ha conseguido imprimir-
le una atmésfera de miste-
rio y tensién digna de la
mejor novela de intriga, y si
nos decidimos a comentar
los gréficos, seria redun-
dante, a la vista de las pan-
tallas que os ofrecemos en
estas mismas pdginas, afir-
mar que son realmente sor-
prendentes y que poseen
una calidad pocas veces
vista en un Spectrum.

Este conglomerado de
cualidades, y alguna mds
que nos callamos para que
la descubrdis vosotros mis-
mos, consiguen envolverte
desde el primer momento
en que cargas el juego y no
te deja tranquilo hasta que
consigues resolver el miste-
rio de la abadia.

No se le puede pedir més
a un juego, «La Abadia del
Crimen» es una gran de-
mostracién de los buenos
programadores que este
pais disfruta, y estamos se-
guros de que a todos os
asombrard y, a gran parte,
os enganchard por comple-
to.

iChapeau!
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DEL CRIMEN’?  PremIOS

Al ganador del concurso se le otorgara un premio

de 50.000 pesetas en metdlico.

Cada uno de los diez finalistas seran premiados l
|
7

dores de «La Abadia del Crimen» y por miem-
bros de la redaccién de MICROHOBBY.

— El jurado eligird a un ganador y a diez fina-
listas.

— Los dibujos se enviaran a:
HOBBY PRESS. MICROHOBBY.

Aptdo. de correos 232.
28100 Alcobendas. Madrid.

Indicando en el sobre: Concurso «La Abadfa
del Crimen».

— Los dibujos deberan llegar a nuestra redac-
cién antes del dia 15 de mayo de 1988, acompa-
fiados del cupén adjunto. No se admitird a con-
curso ningun dibujo que no vaya acompafiado de
dicho cupén.

con un libro de «El Nombre de la Rosa».

Y GANA 50,000 PESETAS
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Yadba

dia vel Crimen

LABERINTO =1

PRIMER DIA

NONA: Donde se llega a la abadia y el abad, des-
pués de dar la bienvenida a Guillermo y su novicio,
les acompaiia a sus celdas.

VISPERAS: Donde se asiste a los primeros oficios
y Guillermo observa que uno de los monjes llega a
la iglesia por detrés del altar.

SEGUNDO DiA

NOCHE: Donde, mientras se duerme, alguien roba
las lentes a Guillermo, que habria de recuperar va-
rios dias después.

PRIMA; Donde el abad, muy contrariado, anuncia
el descubrimiento del caddver de uno de los mejores
traductores de la abadia.

TERCIA: Donde se tiene la oportunidad de visitar
el edificio y llegar hasta el «scriptoriumy», en donde
el bibliotecario custodia la entrada a la biblioteca y
su ayudante muestra la mesa de la segunda victima.
Sin embargo, vigila para que nadie curiosee sus co-
sas.

SEXTA: Donde se asiste a la comida, como en dias
sucesivos, siempre a esta misma hora.

NONA: Donde, en un alarde de habilidad, el joven
discipulo de Guillermo logra quitar la Uave al biblio-
tecario mientras éste se despista. Después se descubre
el pasadizo secreto que comunica la capilla con la
cocina.

TERCER DiA
NOCHE: Donde, muy aprisa y con suma precau-
cién (para no ser sorprendidos por el abad), se pene-
tra en el edificio por la capilla, con la intencion de
investigar lo que el ayudante del bibliotecario no que-
ria que se viera. Pero al llegar al scriptorium se des-
cubre que un encapuchado ha cogido el libro, aun-
que no un manuscrito que habia sobre la mesa que,
de todos modos, Guillermo no puede leer sin sus lentes.
PRIMA: Donde el abad anuncia la desaparicién del
d. del bibli i0.
4
TERCIA: Donde el abad presenta a un venerable
iano que ia airad lay ia del An-
ticristo en la abadia.

% ’ |
NONA: Donde, sin nada interesante que hacer, se
decide conocer mejor la abadia, y al llegar a la coci-

na el pequefio novicio encuentra una lampara que les
serd indispensable para penetrar en el laberinto.

CUARTO DiA

NOCHE: Donde se decide entrar en el laberinto, y
aunque no se descubre nada interesante, empiezan a
orientarse en él.

PRIMA: Donde el abad, muy disgustado por la apa-
ricion del caddver del desaparecido, delega la inves-
tigacién en Bernardo Giii, que llegard esa misma ma-
fiana. Sin embargo, Guillermo decide proseguir la in-
vestigacion por su cuenta.

TERCIA: Donde el padre herbolario desvela extra-
fAios descubrimientos en la autopsia del tercer cada-
ver.

NONA: Donde Bernardo Giii, con los poderes que
el abad le ha otorgado, confisca el manuscrito a Gui-
Uermo y se lo entrega a aquél, quien lo guardard en
su celda.

QUINTO DiA

NOCHE: Donde, debido sin duda a la gracia divina,
Guillermo puede coger la llave del abad, que éste ha-
bia olvidado sobre el altar.

PRIMA: Donde, antes de empezar el oficio, el pa-
dre herbolario nos revela que ha descubierto un ex-
trafio libro en su celda, dejado sin duda por el enca-
puchado la primera noche.

TERCIA: Donde, mientras el abad entretiene a Gui-
llermo, el bibliotecario, que habta escuchado la reve-
lacion del padre herbolario, lo sigue hasta su celda
y lo asesina. Coge el libro y lo encierra con su propia
lave.

NONA: Donde el abad, al no haber asistido a la
comida el padre herbolario, pide a Guillermo que le
acompanie a buscarlo; ast se descubre que ha sido ase-
sinado y encerrado en su propia celda. Mientras tan-

' 1o, el bibliotecario aprovecha para devolver el famo-
mhbroalaL K ion secreta de la bibli

VISPERAS: Donde el bibliotecario. desoyendo las
advertencias sobre el itbro, lo hojea. Moribundo, re-
gresa a la iglesia, pero pierde por el camino las len-
llave robadas. Al

tes y la llegar a

los oficios, dice unas extrafias palabras y muere.

SEXTO DiA

NOCHE: Donde se llega hasta el laberinto para re-
cuperar las lentes en el torreén noroeste y la llave de
la celda del padre herbolario, que esta sobre el escri-
torio del bibliotecario.

TERCIA: Donde se entra en la celda del padre her-
bolario y se consiguen sus guantes, que, como bien
habia intuido Guillermo, le iban a hacer falta mas
adelante.

NONA: Donde, con mucha precaucion, se penetra
en la celda del abad y se recupera el manuscrito que
da la clave de como atravesar el espejo para penetrar

en la habitacion secreta.

SEPTIMO DiA

NOCHE: Donde se llega por fin hasta la habita-
cion secreta, en la que se encuentra el anciano ciego
que hace unas sorprendentes revelaciones que escla-
recen todo

el enigma. Pero por culpa de

la impaciencia, todo termina dramaticamente.
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ly conten n el programa y es-
tamos seguros de que a la gente le va
a gustar mucho, pues van a encontrar
un juego completamente diferente a lo
que se ha hecho hasta ahora.

—Para finalizar, (cémo ves el pano-
rama del software actual?

—La verdad es que no tengo ni idea
de lo que se estd haciendo en estos
momentos. Lo dltimo que recuerdo es
que existia una compafifa de softwa-
re que hacia unos programas genia-
les, que se llamaba Ultimate, pero ha-
ce ya muchos afios que me he descol-
gado del mundillo y no conozco ape-
nas ninguin juego. S6lo me gusta ha-
cerlos, no jugarlos.




Sin duda, el suefio de muchos

conductores coniste en ponerse al
volante de un Ferrari Testarosa: el

avién mds semejante a un coche o el

coche que alcanza velocidades de
avién. Este programa nos permite
disfrutar de esa tnica y maravillosa
sensacién que es conducir un
deportivo a 280 km por hora.

OUT RUN

Arcade

U. S. Gold

Acababa de recoger el
coche del concesionario.
Tras largos meses de espe-
ra ya tenia en mis manos un
flamante Ferrari dispuesto
a demostrarme el poderio
de su motor.

Conducia tranquilamente
por la calle central, cuan-
do, de repente, giré la ca-
beza hacia atrds al escu-
char el impresionante es-
truendo causado por un
Chevrolet Corvette. El con-
ductor de tan aparatoso
trasto, se dirigi6é hacia mi en
tono sarnoso, metiéndose
con mi coche nuevo. Me
desafié a'competir en una
carrera que se organiza to-
dos los afios por esas fe-
chas, de la que él con su
Corvette habia sido cam-
peén en las tres ultimas
ocasiones, careciendo de
rival que pudiera compro-
meterle.

En un primer instante, mi
cerebro reaccioné friamen-
te y me negué a aceptar el
reto, pero tras escuchar
un sinfin de fanfarronadas
cai en la polémica y decidi
aceptar.

El resultado fue que al
dia siguiente me encontra-

ba en Coconut Beach, des-
de donde se daba la salida.

La carrera poseia unas
normas especiales: no ha-
bia ningin tipo de reglas,
todo valia. El recorrido era
variable y la misién era lle-
gar lo mds sano posible a
cualquiera de las cinco lle-
gadas siguiendo una de las
multiples rutas posibles. El
mayor inconveniente resi-
dia en que las carreteras
que atravesaba el recorri-
do estaban transitadas por un
inmenso tréfico, lo que ha-
cia que las complicaciones
aumentaran sensiblemente.

Mi chica y yo esperdba-
mos ansiosamente el ban-
derazo para lanzarnos a de-
vorar kilémetros a veloci-
dades de vértigo. El nervio-
sismo era la nota predomi-
nante en la salida. Sélo fal-
taban breves instantes pa-
ra el comienzo y yo meti
primera mientras que pisa-
ba suavemente el acelera-
dor para escuchar la muisi-
ca celestial que proporcio-
naban los 390 CV del mo-
tor.

La bandera bajo, arran-
que y...

Lo demds ya lo averigua-
Iéls vVOsotros mismos por
vuestra cuenta, pasean-
doos por una multitud de
escenarios (exactamente
15) que permiten acceder
al triunfo final.

Basado en una popular
mdaquina de Sega, la con-

versién realizada por U. S.
Gold es de lo mejorcito que
hemos visto. Siguiendo el
mismo estilo de desarrollo
que «Enduro Racen, es decir,
lo que se mueve es €l esce-
nario no el vehiculo, se ha
conseguido una sensacion
de velocidad bastante real.

Si a esto afiadimos un ele-
vadisimo grado de adicién,
unos aceptables graficos y
una miusica de acompafia-
miento bastante divertida,
nos encontramos ante un

producto al que sélo se le
pueden sacar dos defectos:
la tediosa carga en cinta,
obligatoria, por otra parte,
para conseguir tal variedad
de escenarios, y la poca vi-
sibilidad de que se dispo-
ne en ciertas partes del re-
corrido.

A pesar de esto, «Out
Run» es un programa de
gran calidad y rapidez, por
lo que creemos que estd
llamado a ser uno de los
grandes éxitos de este afio.

LY U]
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Overlord, el lider de la asociacién mas
famosa de superhéroes —Phantom
Club— , ha decidido pasarse al lado

oscuro. Sélo tud, Plutus, puedes salvar

mundo de este maligno club de
antiguos héroes, que han decidido
dedicarse a gastar pesadas bromitas
los habitantes de la Tierra.

PHANTOM pondiente a tu rango, dis- al ser disparadas por tu ra- rd enteros rdpidamente.
pararle, tras lo cual apare-  yo psiquico, te concende- Por si todo esto te pare-
CLUB cerd un mensaje de misién r4n un numero determina- ciera excesivamente senci-
gn progreso. T1rasi esto, de- do de puntos; pero no las llo, ya conoces las defensas
: es encontrar el monitor dispares mds de una vez o de que dispone el Club pa-
Videoaventura cqr;gspogdlente 1a dlchla tu nivel energético perde- ra los intrusos, y ahora ti
misién y dispararle, con lo
Ocean cual habrds aumentado tu

grado de super-héroe.

El principal problema con-
siste en que, al haberse re-
belado el amo, ti Plutus de-
berds alcanzar todos los

- grados posibles, comen-
zando por Zelator, hasta al-
canzar el de Ipsisimus, ca-
tegoria que corresponde al
sefior de Phantom Club.

Por ello, deberés enfren-
tarte a las nueve misiones
que te permitirdn alcanzar
dicho rango. Pero eso no es
todo, ya que para enfren-
tarte con Overlord con po-
sibilidades de victoria, de-
bes alcanzar una puntua-
cién heroica de por lo me-
nos 40.000.

No suspires. Todo esta
previsto, ya que hay dis-
puestas unas esferas que,

De: confederacién espa-
cial de la paz

A: plutus

Como ya sabes, todos los
héroes que forman el club
poseen poderes especia-
les, mientras que tu catego-
rfa es tan solo la de Zelator,
es decir, aprendiz de super-
héroe.

Pero no debes preocu-
parte por esto, ya que todos
las misiones son posibles, y
ésta, por muy dificil que te
parezca, es una de ellas (o
por lo menos eso creemos).

Como primer paso, debe-
rds regresar a la sede del
club, ya que cuando se cred,
se dispuso un método de
seguridad para el futurible
(y ahora real) caso de que
alguin miembro del club o
éste en su totalidad se pa-
sara a la zona oscura.

Este método consiste en
que para poder destruir a
los rebeldes debes poseer
su mismo grado de fuerza
mas una cantidad de pun-
tos heroicos. Para conse-
guirlo deberds cumplir ca-
da una de las misiones que
indican los monitores, cuyo
manejo no es excesivamen-
te dificil. En primer lugar,
debes encontrar el corres-
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estds calificado como uno
de ellos.

Hay defensas que desco-
noces, como el caso del
dguila que aparecerd en al-
gunas pantallas, o el del ra-
yo que se te presentard
igualmente en algunos es-
cenarios. El primer icono
indica la imposibilidad de
salir de la sala hasta no aca-
bar con los enemigos que
en ella se encuentren,
mientras que el sequndo no
permite que abandones la
habitacién hasta que transcu-
17a un determinado tiempo.

Existe una excepcién en
el primer caso. Su nombre
es: Psi-Man, cuya proyec-
cién astral en forma de pé-
jaro es bastante dificil de
acertar con tus rayos psi-
quicos, aparte de que una
vez destruido puede que su
forma humana te bloquee
alguna de las salidas.

Los demds peligros ya los
conoces: plantas carnivo-
ras, budas levitadores, ara-
flas venenosas, transfor-
mers, monjes, en fin un jue-
go de nifios.

De alguna ayuda dispon-
drds, ya que también estdn
las esferas que flotan, que
te concederdn una reen-
carnacién mdés, y los dia-
mantes, que aumentaran
sensiblemente tu velocidad,
aunque no conviene abusar
de ellos, ya que aparte de
que un exceso puede pro-
curar un bajén de energia,
cuanto mdas corras mas di-
ficil puede ser esquivar a
tus multiples enemigos.

Esperamos que tengas
suerte en tu aventura, y ya
sabes, el futuro de la huma-
nidad depende de ti.

Fin del mensaje.

Dusko, programador que
ya se hiciera famoso con el
premiado «Movie», vuelve a
la carga con un juego del
mismo estilo y semejante
complejidad, pues, como
ya comprobaréis, perderse
en el laberintico Club, com-
puesto por mas de 500 pan-
tallas, es de lo més sencillo.

En cuanto al nivel gréfico
y de movimiento se pueden
definir con una tinica pala-
bra: maravilloso, sobre todo
este ltimo en lo relativo a
los saltos del protagonista,
los cuales estdn realizados
con gran vistosidad.
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Acompafiando todos es-
tos cualificados ingredien-
tes, se encuentra una agra-
dable sintonia, un atrayen-
te argumento y un sinfin de
detalles que iréis descu-
briendo mientras jugais.

En resumen, un juego con
el que las horas pueden pa-
sar en cuestién de minutos.

3.
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CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar, deberéis teclear el listado y salvarlo en
cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la versién origi-

nal del programa

El cargador proporciona vidas infinitas, rango del su-
perhéroe, nimero de vidas y posibilidad de entrada en

otra pantalla que no sea la inicial.

19 REM CARGADOR PHANTOM CLUB
POR JOSE ROJAS

BRARCELONR
20 CLERR 24999: PRINT "PON EN
MARCHA EL CASSETTE'": LOARAD ""SCRE

EN$ : POKE 23739,111: LOARD ""COD

PRINT “PARA EL CRASSET

443 "RANGO (1-10) ";R: LE

T R=R-1: INPUT "PANTALLA INICIAL

25 “;P: INPUT "“UIDAS INFIN
ITAS? _*; NE

I us
40 IF Us$="s" THEN POKE 57384,0
S0 IF Us="n" THEN INPUT “NUMER
O DE VIDRS (@-250@) *“;N: POKE S73
60_POKE 57345,14: FOR F=57358
TO S57364: READ A: POKE F,A: NE
F: DATRA 62,P,50,236,255

70 CLS : PRINT
gL CASSETTE": RANDOMIZE USR 2S00

LOS POKES

POKE 57384,0; vidas infinitas
POKE 57389, p; p=pantalla inicial
POKE 57384,n; n=nimero de vi-

das
POKE §7364,r; r=rango

Para los que dispongan de cual-
quier transfer, que permita la in-
troduccién de pokes, estas son
las direcciones ideales del juego
una vez cargado.

xT POKE 68519, a; a=n.° de rango

POKE, b; b= 68516; n.° de pan-
talla
POKE 68517, c; c=n.° de vidas

rleeee
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TANK
Arcade |

Ocean |

Os parecerd extrafio que
sélo un hombre y un tanque
puedan enfrentarse al po-
deroso ejército del Dicta-
dor. Pero esto es porque no
conocéis las particularida-
des de este carro.

Elllegé antes que yo a la
isla. Fue lanzado en para-
caidas junto con los sumi-
nistros, a plena luz del dia.
Sin embargo, no nos impor-
taba que el ejército del dic-
tador lo atrapara e intenta-
ra estudiarlo, pues el carro
lleva un sistema de apertu-
ra de alta tecnologia basa-
do en el reconocimiento de
huellas dactilares: casual-
mente, las mias.

Y alli estaba, fijado en
una parte del muelle, mien-
tras los guardias patrulla-
ban a su alrededor. Con su-
ma rapidez salté de la bal-
sa en la que me habia de-
sembarcado el submarino
y me dirigf hacia el muelle
con gran sigilo. Tras subir
por uno de los pilares, me
acerqué al punto de con-
tacto donde sabia que la re-
sistencia me habia dejado
un uniforme de oficial de
las fuerzas del Dictador.
Me lo puse y me encaminé,
con toda la tranquilidad del
mundo, a donde se encon-
traba mi carro.

Tras devolver el saludo a
los centinelas, me acerqué

A cAifonAzOo'
LIMPIO

Son las 7.35, hora de que el submarino que me
transporta salga a la superficie y me abandone en
la isla principal del archipiélago del Dictador. All{
se encuentra la tnica esperanza de salvacién para
mi pueblo: un sofisticado carro de combate.

a la compuerta donde tenia
que Introducir mi mano.
Dos segundos después de
que lo hiciera, se abrié la
trampilla de entrada y sal-
té hacia ella mientras los
centinelas entre asombra-
dos y perplejos daban la
voz de alarma.

Pero esto ya no me im-
portaba, porque para el
blindaje del carro sus dis-
paros eran como tiernas ca-
ricias. Arranqué los moto-
res y me puse en marcha
en direccién al palacio pre-
sidencial. Sabia que en po-
cos instantes aparecerian
los temibles MG 70y ST 54,
sofisticados carros de com-
bate que solian estar acam-
pados en las cercanias del
puerto.

Tardaron exactamente
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tres minutos en aparecer y
el recibimiento que les con-
cedi no parecié hacerles
mucha gracia. Tras varios
escarceos y algunos carros
Incendiados, escape en di-
reccién al primer paquete
de repuestos de los muchos
que se encontraban disper-
s0s por la isla, disimulados
bajo fardos en cuya super-
ficie habia una letra clave
que sélo yo sabfa lo que
significaba.

Atravesé el primero de
los puentes de laisla y vial
otro lado la majestuosa figu-
ra de un J122, el carro de
combate pesado més pode-
r0s0 de la historia. Una ma-
niobra disuasoria me per-
mitié ponerme tras él, lo
que aproveché para colo-
carle un par de impactos

de regalo en su gigantes-
co depodsito de combusti-
ble.

Unos pocos kilémetros
me separaban de mi obje-
tivo: el palacio presiden-
cial. Conocia perfectamen-
te las defensas del edificio,
pero cual fue mi sorpresa al
descubrir un inmenso...

Eso os lo dejamos para
que lo descubrdis vosotros
mismos, pues sino iba a re-
sultaros todo muy sencillo,
aunque, desde luego, ésta
no es una de las caracteris-
ticas bésicas del programa.
Todo lo contrario, «T'ank» es
un programa en que el
gran nimero de enemigos
puede convertir una pe-
quefia distraccién en una
tragedia. Movimiento algo
simple pero bien realizado,
gréficos no excesivamente
depurados y un escenario
bastante monétono, son
otras de las cualidades de
este adictivo programa,
con el que os aseguramos
que pasaréis un buen rato
convirtiendo en chatarra to-
do carro de combate que
se 0s cruce por delante.
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SOLOMON’S
KEY

Arcade
U. S. Gold

Todos habréis oido ha-
blar alguna vez de los teso-
ros de valor incalculable
que poseia el rey Salomoén.
Su leyenda, de muchos si-
glos de antigiiedad, sigue
circulando entre los aven-
tureros que lo han intenta-
do, muchos de los cuales
han perecido por las diver-
sas y pérfidas trampas que
guardan el tesoro de manos
ajenas.

Pero ti no vas a ser me-

UN PELIGROSO
TESORO

nos y ahora llega el mo-
mento de que intentes en-
contrar ese maravilloso te-
soro que tantas vidas se ha
llevado. Para ello dispones
de un poco de magia y un
mucho de valor.

Debes introducirte en los
laberinticos pasadizos que
componen la mina donde
se encuentran los mas pre-
closos tesoros. Para poder
escapar de cada una de es-
tas tenebrosas habitacio-
nes, deberds conseguir una
llave que suele encontrar-
se en las posiciones méas
complicadas de cada una
de las pantallas. Para acce-
der a ella deberas ayudar-
te con tu hechizo formador
de bloques, y de algin otro
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que podrds en-
contrar escondido
tras alguna roca.

Los enemigos
son variados y lo §
unico que tienen &
en comun es su
deseo de con- @&
vertirte en pica-
dillo. Algunos de
ellos pueden ser
disuadidos de su
recorrido mortal hacia ti
mediante la formacién de
bloques que modifiquen su
trayectoria.

«Solomon's Key» es un ar-
cade de muchisima habili-
dad en el que hay que pen-
sar cada accién a desarro-
llar, porque aparte del pe-
quefio inconveniente de los
enemigos, dispones de un
tiempo limitado para salir de
cada habitacién. Unos gréfi-
cos de una calidad media y
un movimiento que cumple
su misién a la perfeccién,
configuran un programa con
el que pasar varias horas en-
tretenido es de lo més facil.

| TR R e A G

PROBLEMAS
AGRICOLAS

| REBEL
| Arcade |
| Virgin

Las historias de comuni-
dades opresoras contra las
cuales se rebelan los indi-
viduos movidos por su an-
sia de libertad y progreso,
no son nuevas en los juegos
actuales. En esta ocasién, el
escenario es una plantacién
agricola-sideral en la que
los trabajadores han llega-
do a convertirse en escla-
vos por la tirania ejercida
por el jefe del complejo.

Asfi, tomaremos el rol de
un trabajador que, harto de
soportar por mas tiempo es-
ta situacién, ha decidido es-
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capar. Pero no va a ser féa-
cll, ya que la seguridad de
la plantacién se ha reforza-
do ultimamente para evitar
cualquier tipo de desercio-
nes.

Para poder escapatr, dis-
ponemos de un vehiculo
oruga con el que nos po-
dremos mover por el com-
plejo, evitando cualquier
contacto con los robot guar-
dianes, mientras buscamos
los radio-faros en los que se
encuentran los cristales
que nos pueden conceder
la libertad. Hay que dispo-
nerlos de tal manera que,
cuando activemos un ldser
colocado a tal efecto, el re-
flejo de éste sobre los cris-
tales desintegre la protec-
cién de la puerta de salida
con lo que se nos abre el
camino hacia la libertad.

Este original juego, que
mezcla un alto porcentaje
de estrategia con arcade,
quizés tenga su mayor de-
fecto en el movimiento, un
scroll que deja bastante
que desear. El austero ni-
vel gréfico del juego, no pe-
sa tanto sobre la calidad de
éste como el movimiento.
De todas formas, su origina-
lidad y entretenimiento pa-
lfa todos los posibles defec-

tos de forma que pueda te-
ner.

s e e o
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ENERGIA SOLAR

SUNSTAR
Arcade |
CRL

La posible utilizacién de
la energia solar como sus-
titutivo de las actuales fuen-
tes, no es una idea nueva,
pero faltan ultimar algunos
detalles que conciertan es-
ta teoria en realidad.

Con «Sunstar» nos trasla-
damos al siglo XXI, cuando
la Xarion Star Corporation,
una empresa interespacial
de investigaciones energeé-
ticas, ha descubierto €l sis-
tema ideal para almacenar
la lenergia producida por el
sol.

Dicho sistema se basa en
un complejo laberinto de
celdillas que acumulan
temporalmente la energia y
la transforman en forma de

cristales para su posterior
utilizacién.

Pero como en la mayoria
de los procesos experimen-
tales, un fallo en los disrup-
tores ha dejado inutilizada
la produccién de cristales
de la rejilla y, por lo tanto,
paralizada la consecucién
de energia solar.

Como imaginaréis, la mi-
sién consiste en destruir los
disruptores y recuperar to-
dos los cristales posibles,
para lo que disponéis de
una nave que se desliza por
la rejilla a velocidades ver-
tiginosas.

«Sunstar es un complica-
do arcade, de dificil con-
trol, graficos bastante nor-
malitos y movimiento algo
lento. En resumen, una idea
buena y un argumento has-
ta cierto punto original, pe-
ro mal llevados a la précti-
ca.

EN APUROS

BUBBLE
BOBBLE

Arcade

Firebird

Bub y Bob, dos simpati-
cos brontosaurios, sufren
apenados la pérdida de sus
compafieras, secuestradas
por el malvado Baron von
Blubba. Pero esto no puede
quedar asi, por lo que ar-
mados con sus explosivas
burbujas y con un poco de
tu ayuda, van a intentar res-
catar a sus amadas.

Para ello, tendrdn que su-
perar los miiltiples enemi-
gos que les esperan en los
100 niveles que deben atra-
vesar para conseguir al-

canzar su objetivo final. Es-
tos estdn poblados por las
especies mas extrafias, co-
mo los Benzos, cuya pecu-
liar predileccién es la sopa
de pata de brontosaurio; los
Bonnie-bo, que tomaron
ojeriza a nuestros amigos
por haber sido €l plato pre-
dilecto de éstos hasta que
se convirtieron en vegeta-
rianos; los Boa-boa, cuya
apariencia parece una mez-
cla de hélice de avién con
patas de sofd; los Blubba,
eternos enemigos de los
brontosaurios y fieles a su
lider el Baron...

Para destruir a toda esta
plaga de bichos raros, el
método a seguir es el si-
guiente. Debemos lanzar la
burbuja que atrapard a
nuestro enemigo, tras lo
cual subird hacia la parte

superior de la pantalla y, a
la primera ocasién que ten-
gamos, le empujaremos, con
lo cual desaparecerpa de
nuestra vista o se converti-
rd en alguno de los muilti-
ples recursos que los bron-
tosaurios pueden utilizar,
como una mayor velocidad,
un escudo temporal, etc.
Bajo un planteamiento to-
talmente adictivo, se han
descuidado notoriamente
la calidad gréfica y de mo-
vimiento, desarrolldndose
el juego sobre unos escena-
rios bastante pobres. No
obstante, el objetivo funda-
mental del juego, entrete-

ner y atrapar al jugador, se
ha logrado, aunque tam-
bién se hubiera conseguido
si al mismo tiempo se hu-
biera alcanzado algo mas
de calidad gréafica.

I
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Ia filosofia de estos métodos.

Este tipo de cifrados se basa en
sustituir cada letra del texto original
por otra del alfabeto. Comenzaremos
por explicar varios casos
particulares, para después
generalizar totalmente el método.

El método César

Comenzamos en este namero a describir los distintos
sistemas de criptografia. El primero que presentamos se
basa en la alteracion del alfabeto y, por su importancia
historica, destacaremos un caso particular: el César.

A pesar de su escasa seguridad, nos servira para comprender

La unica razén, aparte de
comenzar por un sistema sencillo, de
estudiar este método es exclusivamente
histérica. Numerosos autores
consideran a éste como el primer
sistema criptografico que emplea
técnicas que hoy denominariamos
computacionales aritméticas. Data de
la época de los romanos y parece
ser que fue utilizado por Julio César
(de ahi su nombre) para comunicarse
en secreto con sus generales.

Consiste, simplemente, en
enfrentar dos alfabetos, el que
corresponderd al texto original y otro
desplazado tres posiciones, que dara
el mensaje en clave (ver figura 1).

Ahora basta con hacer
corresponder cada letra con la que
tiene enfrente para obtener el texto
cifrado.

Por ejemplo, el mensaje: .
CIFRADO POR EL METODO CESAR
quedaria convertido en:

FLIUDGR SRU HO PHWRGR FHVDU.

Para descifrarlo, se efectuaria la
operacién inversa.

Resulta evidente que este método
no resiste un andlisis medianamente
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serio. Incluso, sin saber nada de
criptografia, resulta facil descifrar
cualquier texto.

Generalizando el método

herramienta alin mds potente: el
andlisis de frecuencias.

Una herramienta para
el criptoanalisis: el
analisis de frecuencias

Para complicarles un poco més el
trabajo a los criptoanalistas se puede
generalizar el método solamente con
determinar que el desplazamiento
del alfabeto-clave no sea tres, sino
un nimero cualquiera: desde luego,
comprendido entre 1 y 25, ya que el
cero nos daria el texto original de
nuevo; y otro, fuera de este
intervalo, por tratarse de
desplazamientos ciclicos, seria
redundante.

De esta forma hemos aumentado el
numero de claves posibles a 25,
pero tampoco hemos ganado mucho.

Como ya avanzamos en la
introduccién a esta serie, uno de los
factores que mds influyen en la
seguridad de un sistema es el
numero de claves y, en este caso, es
aun pequefio. Incluso si el
criptoanalista realiza la tarea a mano,
le bastard con probar, en el peor de
los casos, 25 desplazamientos del
alfabeto para haber concluido con
éxito su trabajo. Si emplea un
ordenador, como haremos nosotros,
seguro que tarda mads tiempo en
introducir el texto...

Ademas, no sélo dispondra de la
técnica de probar, una tras otra,
todas las claves, sino de otra

Existen numerosos estudios
realizados sobre la mayoria de las
lenguas que determinan cudles son
las letras que aparecen con mayor
frecuencia a lo largo de un texto.

Si tomamos uno cualquiera de
ellos, este articulo, por ejemplo, y
vamos contando cudntas veces esta
escrita cada letra del alfabeto,
veremos que, en proporcion, se
acercan a unas constantes de
aparicién de esa letra en castellano.

Puesto que con el método que
estamos empleando, cada letra se
corresponde univocamente con otra,
bastard determinar con un mensaje
en clave suficientemente largo,
cudles son las de mayor frecuencia y
hacerlas corresponder con las de
mayor aparicién en nuestra lengua.

El método no es rigurosamente
exacto, puesto que es necesario
disponer de un texto de longitud
apreciable y las frecuencias pueden
variar en algunas décimas,
dependiendo de la especificidad del
mismo, pero si vélido para la
mayoria de los casos.

Aun hay mds, puesto que, de
nuevo por esa correspondencia fija y
univoca entre letras, también es
posible determinar los grupos de dos
o tres letras que siempre aparecen
juntas, o determinadas estructuras
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constantes del lenguaje para las que
también se han estudiado sus
frecuencias de aparicion.

Estudiaremos, por su importancia,
con mds detalle este método en otro
articulo monografico, pero si desedis
introduciros con €l a analizar algin
texto, os diremos que las letras que
con mayor frecuencia aparecen en
castellano son la «E» con un 16,78 por
100 y la «A» con un 11,96 por 100,
pudiéndose estas dos determinar
casi con total seguridad por la gran
distancia que las separa de la
tercera: la «O» con un 8,69 por 100
(estos datos han sido tomados del
«Estudio lexicométrico» del diario El
Pajs, de Enrique Fontanillo).

El método de sustitucion
monoalfabética

La generalizacién total del método
nos lleva a permutar en la forma que
deseemos el alfabeto-clave y
desplazarlo (ver figura 2). De esta
forma obtenemos 26! claves distintas
(notar que no es 25x26!, puesto que
cada desplazamiento de una
determinada permutacion es otra de
las posibles permutaciones).

Asi conseguimos que el sistema
sea bastante resistente al andlisis
gue consiste en probar una a una
todas las claves, pero a pesar de
ello sigue siendo igualmente
vulnerable al de andlisis por
frecuencia. Es mds, basta con
determinar una sola de las
correspondencias para tener resuelto
el problema.

En el peor de los casos, si no
hemos sido muy hdbiles, nos
quedarian unicamente 25 posibles
claves que, ahora si, son
susceptibles de ser probadas una a
una.

Programas de cifrado
y analisis

Como prometimos, 0s presentamos

. dos programas que os permitirdn

trabajar con estos métodos.

Tratando de ser lo més generales
posible, y para no complicar
innecesariamente los listados, hemos
supuesto que lo que se desea cifrar

| 0 descifrar es un texto compuesto

exclusivamente por mayusculas y
que se introduce por teclado. Nada
impide que, efectuando las
modificaciones necesarias,
utilicéis estos programas para
trabajar desde cualquier método de
almacenamiento o para cifrar otro
tipo de datos.

El primer programa se encarga
de analizar cualquier texto
cifrado mediante el método de
sustitucién monoalfabética de
desplazamiento hasta dar con el
mensaje original.

Una vez introducido el texto, el
programa nos va presentando éste
sometido a una de las 26 posibles
claves o desplazamientos (la primera
que aparece es el texto cifrado).
Para hallar el texto claro, deberemos
responder con «3» a la pregunta
«OTRO ANALISIS?», hasta que
aparezca el mensaje en castellano.

Por ejemplo, si introducimos el
texto que os propusimos en el
articulo de introduccién, tras varias
tentativas, os deberd aparecer:
ESTE MENSAJE HA SIDO CIFRADO
POR SUSTITUCION
MONOALFABETICA DE
DESPLAZAMIENTO SIETE.

El segundo programa se encarga
de cifrar un texto mediante
sustitucién monoalfabética.

A la pregunta de permutacién, se

deberd responder con un nimero
entero impar mayor o igual que 1,
y a la de desplazamiento, con

otro entero comprendido entre 0y

Esto en el caso mds general, si
desedis cifrar mediante alguna de
las particularizaciones que hemos
presentado en este articulo,
teclearemos un 1 a la pregunta de
permutacién y un entero entre 1y 25
a la de desplazamiento si sélo
queremos desplazar, y un 1 y un 3,
respectivamente, si queremos cifrar
mediante el método César (notar que
un @ en desplazamiento y un 1 en
permutacién equivale de nuevo al
texto claro).

Tras introducir el texto, os
aparecera este cifrado mediante las
claves que haydis introducido.

LISTADO 1

8,8
INPUT “PERHMUTACION
PLRZ@H%ENTO ;D

v p

o
6

’

WONDUANAL NN

1
1
1
1
3
1
1
1
1
1
1
2

RE p— e
R MG
3 POKE S8, 8
1@ INPUT "TEXTO ";Ts$
9@ FOR D=@ TO 25
100 FOR I=1 TO LEN T$
110 LET M=CODE T$(I)
o129,1F M=23 THEN LET R=32: 60 T
125 IF M<6S OR M>30 THEN LET R=
63: GO TO 170
130 LET M=M-6S
140 LET N=M+D
158 LET C=N/26
168 LET R=(N-26%INT C)+65
170 PRINT CHRS$ R;
180 NEXT I
200 PRINT #1;"0OTRO ANARLISIS? "
210 PRUSE ©: IF INKEY$<)>"S" THE
N GO TO 230
215 CLS
220 NEXT D
230 STOP

ALFABETO NORMAL

la[sc|ofe[rla[n]t]y[k]t]m[n]o]r[a]r]s [T u]vIw][x]v]z]

YIVETY

VUILTVV

JILILIILILLY

lofr]rlk[viofe]s[u[x[«[a]s]Fc]c]v][r]efum[z]c]n]w]i]

ALFABETO EN CLAVE
ALFABETO NORMAL

Fig. 1. Cifrado por el método César.

[alefc[ple[Fla[n]1[s]x][cm[n[o]p[a[r s [T ]u]v]w][x]y]z]

VOOV

L R v R A A

lofefrla[H]1]s[x[t[m[n]olrfalr[s[T]u]vw][x]v[z]a]e]c]

ALFABETO EN CLAVE

EJEMPLOS

Fig. 2. Cifrado por el método de sustitucion monoalfabética.

(€))

FPSNPH HE LHSBFQH SZ HB LPR
EFUVZ GPHAH UHBZEMHUBH
FSFEJYFSAZ EF OUHTPHSTJF AH
ZEZI;B EHIUFB IUFB WFUJZB JSIHSIZB
J ENGOJOSEI NG JOM
OTSIVEPINOTGM NG ]I
UOVZGTGVUEI IYV VO GMFI UJITI
HOT JO AYG NGBGTGEM
IRGTESYIT 1JSO CIM.

Para practicar con este sistema. os proponemos dos textos cifrados
mediante sustitucién monoalfabética. Su resolucién es algo mas complicada
que el texto del articulo anterior, pero podéis intentar resolverlo mediante
las ideas sobre criptoandlisis que hemos esbozado en este articulo. Ademas,
hemos separado las palabras por espacios.

Por supuesto que os indicaremos la solucién en el préximo numero.
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CONCURSO

O
Im

DESCUBRE
LA CLAVE SECRETA...
Y GANA UNA CADENA MUSICAL COMO ESTA

Si te interesa el tema de la CRIPTOGRAFIA y ademds
quieres obtener alguno de los premios que te ofrecemos,
seguro que este concurso te resultard muy atractivo. Si
deseas participar, su mecanismo es muy sencillo:

AP EJTSTH TCRDCIGPG

MECANISMO
CIFRADO SEGUN E|

Desde el pasado nimero 161 y hasta el préximo nimero 165

aparecera un criptograma diferente en cada revista.

El objetivo del concurso es averiguar una CLAVE SECRETA, la
cual podra ser descubierta tras descifrar los cinco criptogramas y
leer conjuntamente los mensajes resultantes.

No envies la solucién hasta que no tengas la clave definitiva: las
frases te servirdn para dar con la palabra secreta, pero por si
solas carecen de sentido.

BASES

* Una vez que hayas descifrado todos los criptogramas, escribe en una
tarjeta postal Ta CLAVE SECRETA y enviala a:

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Apdo. de Correos 232
28100 Alcobendas (Madrid)

indicando en la tarjeta: «CONCURSO CRIPTOGRAFIA»

* Las tarjetas postales con la contestaciéon deberan llegar a nuestra
redaccién antes del dia 15 de abril* de 1988.

* Entre los acertantes, se sorteardn ante notario tres CADENAS DE ALTA
FIDELIDAD.

* Por error, en el pasado nimero aparecié el mes de febrero, siendo abril el correcto.
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G
DE SUSTITUCION SIMAQLEETODO

CARACTERISTICAS TECNICAS
DE LA CADENA HI-Fl
INVES CD-300 hf

— Amplificador de 25 vatios RMS por
canal, 8 ohmios, con cinco selectores
de fuente de sonido (PHONO, TAPE,
TUNNER, CD, VIDEO), ecualizador
estéreo incorporado de 5 bandas y
entrada de cascos.
— Sintonizador digital de dos bandas:
AM (522-1611 KHz)
FM (87,5-108 MHz)
con posibilidad de sintonia automatica
o manual e indicador de emisora
estéreo.
— Doble pletina con funcién de
grabacion a alta velocidad y por medio
de micréfono exterior.
— Compact Disc, con funciones TIME,
ch:PEAT, SEARCH, INDEX, TRACK y
AN.




AFTEROIDS: El gran
juego de accién que
pondré a prueba tus

reflejos.

ARKOS: El
arcade que
esperabas.
Exclusivo
sistema de
tres cargas.

HUMPHREY: La adiccion
por excelencia. Una
| persecucion sin limites.

ZIGURAT SOFTWARE: AVDA. BETANZOS, 85. ESTUDIO 2.
28034 MADRID. TEL.: (91) 739 30 23

DISTRIBUIDOR: ERBE SOFTWARE, C/. NUNEZ MORGADO, 1.
28036 MADRID. TEL.: (91) 314 18 04




o0 o ANALISIS

COMO ES EL NUEVO
SPECTRUM 128
PLUS-2A

Amstrad ha lanzado recientemente al mercado una
version renovada del Spectrum Plus 2, con el cual
se amplia nuevamente la familia Sinclair. El lan-
zamiento de este modelo ha pasado, sin embargo,
practicamente inadvertido, ya que no esta plan-
teado como un nuevo ordenador sino como un sus-
titutivo del anterior Plus 2, al que se le han aiha-
dido una serie de mejoras en su hardware. En es-
te articulo analizaremos todas estas innovaciones.

Era de esperar que apareciera este
modelo 128 Plus-2A, pues es logico
que el fabricante trate de unificar mo-
delos cuya tnica diferencia es la inclu-
sion de cassette o disco en el ordena-
dor para seguir atendiendo a estas dos
opciones de adquisicion.

Exteriormente, el Plus-2A y Plus-3 se
diferencian practicamente en el espa-
cio dedicado a cassette y a disco res-
pectivamente a la derecha del ordena-
dor, incluso hasta el color de la carca-
sa del nuevo Plus-2, gris oscuro, es se-
mejante al del Plus-3. En cuanto al pre-
decesor Plus-2, el de color gris clarito,
desaparecera del mercado cuando se
agoten sus existencias.

Evidentemente el Plus-2A contiene
mejoras que le asemejan al Plus-3, con
la inclusion, ademas, del mecanismo
de cassette y la posibilidad de afadir
una o dos unidades de disco externo
opcionalmente. La unidad de disco y
su interface apareceran pronto en el
mercado, con lo cual la opcién Plus-2A
sea quiza la mas completa de la gama
Spectrum con cassette y disco, ya que
no debemos ignorar que los progra-
mas y juegos estaran disponibles en
el mercado en cinta y en disco.

Si se emplea disco externo, el trata-

ammmm

El ﬁlecanlsmo de cassette y su tarjeta
hardware siguen siendo iguales que en el
modelo anterior Plus-2.
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miento software sera idéntico al del
Plus-3, ya que el Sistema Operativo del
Plus-2A lleva incluidas las rutinas de
acceso a disco y su manejo. En el ex-
terior so6lo estarian, como hemos di-
<no, el interface que se insertaria al co-
nector posterior como un periférico
mas y el driver o mecanismo de disco
de tres pulgadas que estaria en caja
aparte con la clasica linea estética de
Amstrad.

EL INTERIOR
DEL NUEVO PLUS-2A

Al abrir el ordenador se observa que
la tarjeta base del Plus-2A es idéntica
a la del Plus-3, en donde unicamente
no existen los circuitos integrados re-
ferentes al interface de disco. En las
fotos se puede apreciar el dibujo en se-
rigrafia que representa la ubicacion de
estos circuitos integrados, sin embar-
go en el Plus-2A si se usan las cone-
xiones de cassette de la tarjeta, las
cuales estaban libres en el Plus-3.

En el Plus-3 el mecanismo de driver
va fijado con tornilleria sobre la placa
donde un conector de cinta lo une a su
interface que comprende el circuito in-
tegrado controlador de disco (765), os-
cilador, amplificadores de conexion y
decodificador de direccionamiento. Es-
tos son los circuitos que estan ausen-
tes en el Plus-2A.

Después de lo dicho parece légico
pensar que se podria conectar facil-
mente una unidad de disco al Plus-2A,
sin mas interface externa, con sélo sol-
dar los componentes que faltan en la
tarjeta del ordenador y sacar la cinta
de conexién por alguna de las abertu-
ras de la caja. En principio, parece po-
sible y sera objeto de nuestro estudio
y atencién, aunque en principio se nos
presenta como problema la dificil ad-
quisicion del mecanismo de disco de

tres pulgadas que sélo utiliza Amstrad.

Otra opcion posible seria utilizar
otras unidades de disco, de 5% 6 32
pulgadas.

En la parte posterior del ordenador
existen las tomas propias del Plus-3,
excepto la correspondiente a la segun-
da unidad externa del disco. En la fo-
to nimero 2 se ve en conjunto la par-
te trasera del ordenador en donde se
aprecian las distintas tomas de ali-
mentacion, video, RS-232, el conector
de expansién y como novedad en el
Plus-2A un conector para impresora ti-
po Centronics o paralelo, cuyo softwa-
re de utilizaciéon va también incluido en
el Sistema Operativo.

En la placa del ordenador se ven los
tipicos dispositivos que integra su her-
mano el Plus-3: CPU, PSG, dos ROM,
el bloque de memoria de 128 kbytes de
RAM, y la ULA que en esta version
también presenta como novedad el es-
tar encapsulada en el formato Flat
Pack que se suelda directamente al cir-
cuito impreso con innumerables patas
en sus cuatro costados. Para su me-
jor ensamblaje se ha perforado la tar-
jeta de fibra de vidrio. (Ver foto nime-
ro 6.)

EL CONECTOR
DE EXPANSION
EN EL PLUS-2A Y PLUS-3

Hacemos especial hincapié en este
conector debido a que su nueva dispo-
siciéon sera decisoria y fundamental
para los futuros montajes hardware
que a partir de ahora puede que difie-

Parte posterior del ordenador, obsérvese a
la izquierda la ranura para la conexion de
impresora tipo Centronics.
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ran entre los modelos anteriores y los
nuevos Plus-2A y Plus-3.

También hay diferencias en el co-
nector de video entre los modelos
Plus-2 y Plus-2A, en este Gltimo ha des-
aparecido la salida de video compues-
to, quedando dedicado exclusivamen-
te a RGB y salida de sonido. Esto difi-
cultara la conexion de monitores de
color con entrada de video compues-
to.

Las modificaciones hechas en el co-
nector de expansion afectaran tam-
bién a los periféricos comerciales que
existian hasta ahora, haciéndolos to-
talmente incompatibles en su mayoria.
Aunque es de esperar que los mas po-
pulares se redisefien para las nuevas
versiones de Spectrum.

El nuevo conector es en esencia el

. mismo, pero presenta dos grandes va-

riaciones: por una parte esta la nume-
racion y por otra la sustitucion o des-
aparicion de varias senales. En cuan-
to a la numeracién, ha sido desplaza-
da en una unidad desde el terminal cin-
co. Esto es debido a que mientras que
en las versiones anteriores la ranura se
numeraba como un terminal mas, en

* las nuevas no se numera (ver tabla).

Las sefales de: VIDEO, Y, Uy V fue-

. ron eliminadas en otros modelos y
‘ aqui han sido sustituidas por otras que

El resto de
la tarjeta
presenta

el aspecto

tipico del
ya conocido
Plus-3.

controlan al disco exterior como son
DISK-RD (lectura de disco), DISK-WR
(escritura en disco), MOTOR-ON (acti-
va el motor de giro del disco) y
ROM2-OE por donde se bloquea des-
de el exterior la segunda ROM interna.

La linea de + 9V ha sido sustituida
por la entrada ROM1-OE por donde se
puede bloquear desde el exterior a la

Aspecto general de la tarjeta base del
nuevo Plus-2A.

Aspecto
externo
del nuevo
Spectrum
Plus-2A
y la nueva
fuente de
alimentacion.
Spectrum 48 K, Plus, Spectrum Plus-2A
128, Plus-2 Plus-3
PIN Cara de Cara de PIN Cara de Cara de
Componentes Pistas Componentes Pistas
1 A15 A14 1 A15 Al14
2 A13 A12 2 A13 A12
3 D7 +5V 3 D7 +5V
4 NC + 9V 4 ROM1 OE NC
5 — e 5 DO GND
6 DO GND 6 D1 GND
T D1 GND 7 D2 CLOCK
8 D2 CLOCK 8 D6 A0
9 D6 A0 9 D5 A1l
10 D5 A1 10 D3 A2
11 D3 A2 11 D4 A3
12 D4 A3 12 INT NC
13 INT IORQGE 13 NMI GND
14 NMI GND 14 HALT ROM2 OE
15 HALT VIDEO 15 NREQ DISK RD
16 MREQ 1Y 16 IORQ DISK WR
17 I0RQ \" 17 RD MOTOR ON
18 RD U 18 WR BUSRQ
19 WR BUSRQ 19 NC RESET
20 —5V RESET 20 WAIT A7
21 WAIT A7 21 +12V A6
22 + 12V A6 22 —12V A5
23 12V UN A5 23 M1 A4
24 M1 A4 24 RFSH NC
25 RFSH ROMCS 25 A8 BUSACK
26 A8 BUSACK 26 A10 A9
27 A10 A9 27 RESET A1
28 NC Al —— — —

Tabla de las sefales en el conector trasero del

Plus-2A randola con los mo-

compa
delos anteriores. Las sefiales en negrita marcan las diferencias entre ambos conectores.
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Serigrafia de los circuitos ausentes que pertenecen al interface de  La ULA es el circuito estrella también en este nuevo modelo, por su

disco en el Plus-3, ya que la tarjeta es idéntica en ambos modelos.

primera ROM introduciendo en el
momento adecuado un nivel alto
de cierta potencia, igual que se
hacia con la sefnal ROMCS de mo-
delos anteriores. La eliminacion
de + 9V creara problemas en mu-
chos periféricos que se alimenta-
ban de este terminal. Esta toma
no ha sido sustituida, simplemen-
te eliminada: NC (no conectada).

También ha sido eliminada la
entrada IORQGE por donde anti-
guamente se podia bloquear la
ULA si ello era necesario para al-
gun dispositivo externo.

Consecuentemente a lo dicho,
la sefial ROMCS ha sido elimina-
da. Por este terminal se conseguia
en los modelos anteriores blo-
quear el acceso a la ROM, con lo
cual se podia poner otra ROM ex-
terna o bien RAM. Eso es precisa-
mente o que hacia nuestro Disco-
ROM, RAM Paginada y el Pokea-
dor, los cuales no son compati-
bles para Plus-2A y Plus-3, aunque
si para los modelos anteriores in-
cluido el Plus-2.

La salida de —5V ha sido tam-
bién eliminada.

La salida 12V-UN, que anterior-
mente era una sefal pulsatoria de
aproximadamente 12V, ha sido
sustituida por —12V.

La salida de + 12V ha sido re-
forzada en potencia al igual que
—12V para alimentar al disco. Es-
ta salida de + 12V podria usarse
para alimentar dispositivos exter-
nos, como se hacia con +9V.

También se ha afadido una
nueva toma de reset ocupando el
terminal 28A que en modelos an-
teriores estaba libre.

En lo sucesivo recurriremos con
frecuencia a la tabla comparativa
de terminales que incluimos en
este articulo, por tanto, sera bue-
no tenerla a mano.

48 MICROHOBBY

colocacion, su forma y su integracion de circuiteria.

TE OFRECE

~ 4. Control ultrasensible de respuesta répida.
5. Manejable fanto con la mano derecha

-~ como con la izquierda.

6. Cable mas largo para mayor comodidad.
7. Garantia de dos aiios en uso normal.

¥5 na elegido dm
DE MUCHO JUEGO




“POKES” Y “PEEKS”

He estudiado Basic durante un
afio y medio y creo que me muevo
con dignidad en este lenguaje; pe-
ro al comprarme un Plus 2, me he
visto envuelto en «POKEs» y
«PEEKs» que aunque sé como se
usan, no sé para qué usarlos; o sea,
que no tengo idea sobre todo esto
de variar la memoria del ordenador
por medio de «POKEs». Asi que la
misma curiosidad que me hizo es-
tudiar Basic, se apodera de mi so-
bre esta cuestion. ¢Existe un libro
que sea bueno y «para novatos» so-
bre este tema?

David MENDEZ-Madrid

W Existe una confusion —frecuen-
te incluso entre los profesionales de
la Informédtica— que consiste en
creer que un buen programador es
aquella persona que domina un de-
terminado lenguaje de programa-
cion; asi es usual ver anuncios don-
de se solicitan «programadores de
| Cobol», «programadores de Pascal,
| etc. Un Programador (con mayuscu-
la) es alguien que domina la Progra-
macion; independientemente del
J lenguaje utilizado (de la misma for-
ma que un buen escritor no es aquel
que conoce perfectamente un deter-
minado idioma, sino aquel que sa-
' be escribir bien, indpendientemen-
| te del idioma en que lo haga).
l La eleccion de un determinado
lenguaje, forma parte del andlisis de
| laaplicacion que se vaya a realizar;
| incluso es frecuente realizar una
| aplicacién empleando més de un
| lenguaje de programacion. Un requi-
sito indispensable para programar
bien es conocer a fondo el ordena-
'~ dorenel que va a correr el progra-
ma. Las sentencias PEEK, POKE y
URS del Basic sirven para utilizar di-
rectamente los recursos del ordena-
dor; por lo que es necesario tener un
| amplio conocimiento del Spectrum

. para poder emplearlas. Quien pien-

se limitarse a programar sélo en Ba-
! sic, jamds tendra que utilizar estas
| sentencias..., pero jamas le sacard

) . todo el partido posible a su ordena-
|

dor. El dominio de las sentencias
| PEEK y POKE pasa por el estudio

. en profundidad del funcionamiento

del Spectrum y esto es algo que, por
desgracia, no se encuentra en un
solo libro. Si como parece por su

| carta, tiene inquietudes informati-

cas y desea convertirse en un buen
Programador, nuestra recomenda-
cién es que lea todo lo que caiga en
Sus manos sobre programacion y,
especialmente, sobre el Spectrum.

Una buena ayuda para conocerlo es
un libro donde figure el Sistema
Operativo desensamblado; por
gjemplo: «The Complete Spectrum
Rom Disassembly» de lan Logan y
Frank O'Hara, ed. Melbourne Hou-
se, 1983. También es importante ha-
cerse con un buen manual del micro-
procesador Z-80 y su Cédigo Maqui-
na, como el publicado en fasciculos
en nuestra revista. Por otro lado, le
recomendamos que lea con aten-
cion nuestras secciones «Utilida-
des», «Iniciacién» y, cémo no, «Con-
Sultorio» donde podré encontrar —
asi lo esperamos— informacion util
para conocer a fondo su ordenador.

CARGADOR
UNIVERSAL

Tengo un Spectrum Plus de 48K.
Hace poco tiempo, copié su Car-
gador Universal de Codigo Maquina,
pero no me responde como yo qui-
siera. El problema es que al meter
la linea con los datos, automatica-
mente me vuelve a pedir a linea, pe-
ro sin pedirme antes el control.

José M. ALMENARA-Cordoba

B Evidentemente, su Cargador tie-
ne un error; con toda seguridad se
trata de algun error cometido al co-
piarlo. Vamos a intentar ver por don-
de puede estar.

A partir de la linea 1000 se en-
cuentra el bucle principal. Por lo
que nos indica, el programa llega
hasta la linea 1007 ya que le pide
los datos. Entre la 1007 y la 1250
(que es donde pide el control) tiene
que haber un error que le haga re-
tornar a la linea 1000. Nuestra re-
comendacion es que revise las Ii-
neas: 1009 1010, 1020, 1150, 1160
y 1200 a 1250.

“RUFFO’S DREAM”

En el programa «Ruffo’s Dream»
publicado en el n.° 153, hay un bo-
rrén en las lineas 562, 563 y 564 del
primer listado en Cédigo Maquina.
¢Podrian publicar integramente es-
tas lineas?

Ignacio P. GARCIA-Cadiz

W Efectivamente, parece que algu-
nos ejemplares salieron con ese de-
fecto de imprenta. Le pedimos dis-
culpas por ello y esperamos que
comprenda que se trata de un error

ajeno a nuestras posibilidades de
control, ya que resulta imposible re-
visar, uno por uno, decenas de mi-
les de ejemplares.

Por supuesto, repetimos las Ii-
neas para todos aquellos lectores
que se hayan encontrado con este
problema:

562 FFFFFFE7BFFF1FBFFFFF 2174
563 BFDFFFBFDFFF3FEFFF77 20 14
564 F7FF77F3FFEFFFFF5FFF 2218

DISCO “SECUENCIAL’

Tengo un Spectrum Plus desde
hace cerca de dos afos. Ahora ten-
go la intencion de adquirir una uni-
dad de disco y me sorprendid lo que
publicastéis en el n.° 140, seccion
«Microfile. ¢Es cierto que la unidad
de disco Triton vale menos de
10.000 ptas.? ¢ Son faciles de encon-
trar los diskettes de 2.8" o se trata
de piezas de museo?

Juan L. CERVERA-Valencia

B En realidad la que es una pieza
de museo es la unidad Triton, aun-
que no por su antigliedad, sino por
su funcionamiento. Concebida co-
mo una unidad barata para almace-
namiento de efectos en equipos
musicales Midi, no se presté gran
atencion al tiempo de acceso. Las
pistas no son circulos concéntricos,
sino una sola pista espiral; en lugar
de tener un motor que accione la
cabeza en sentido radial, el movi-
miento de la misma se obtiene por
transmision del giro del tnico mo-
tor de que dispone, por lo que la
busqueda de ficheros es puramen-
te secuencial. Por supuesto no uti-
liza ningun tipo de directorio. En re-
sumen, se trata de una unidad de
disco bastante atipica, mas pareci-
da a un Microdrive que a una verda-
dera unidad de disco cuya principal
caracteristica debe ser el acceso
aleatorio a cualquier punto del disco.

No obstante, aparecio en el mer-
cado a un precio que rondaba las
40.000 ptas (por aquel entonces el
tnico competidor era el disco Beta,
con un precio aproximado de
100.000 ptas.) y el verdadero motivo
de tan espectacular reduccién es
que la unidad ha dejado de fabricar-
se y el distribuidor esta intentando
quitarse el stock de encima.

A pesar de todo, puede resultar
interesante para quien no desee
mas que un sistema de almacena-
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miento sin demasiadas pretensio-
nes y no le importe mucho la velo-
cidad de acceso. La unica ventaja
frente al Microdrive es que suele fa-
llar bastante menos. En cuanto a
los discos, no hay excesivo proble-
ma para conseguirlos, ya que son

de uso habitual en equipos Midi;

aunque tal vez los encuentre con
mayor facilidad en tiendas de mu-
sica que en las de micro-
informatica.

“POKEADOR
AUTOMATICO”

Les agradeceria que me enviaran,
si lo hay, el listado del «POKEador
Automaticon. )

Antonio M. RODRIGUEZ-Alicante

B £/ listado para hacer funcionar
el «POKEador Automatico» como
tal, se publicé en el n.° 119. Poste-
riormente se publico, en el n.° 144,
un listado para hacerlo funcionar
como «Transfer». Ambos nimeros
puede pedirlos, por correo, a nues-
tro Servicio de Numeros atrasados.

CONTROLADOR
DOMESTICO

Tengo un Controlador Doméstico,
con 4 entradas y 4 salidas, que co-
necto al Spectrum y utilizo para que
accione tres motores eléctricos de
4.5V que forman parte de un brazo
robot casero. El problema es que,
cuando se accionan los motores, se
producen interferencias y se me blo-
quea el programa que esté en eje-
cucion o se me llena la pantalla de
cuadritos. Esto ocurre aunque lo
use a varios metros del ordenador.

Antonio ORTIZ-Barcelona

M Seguramente esté empleando
motores de baja calidad de los que
se utilizan para los juguetes a pilas.
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Este tipo de motores producen unos
transitorios muy fuertes en el mo-
mento del arranque (e incluso, du-
rante su funcionamiento) y suelen ca-
recer de cualquier tipo de filtraje. Si
los transitorios se transmiten al orde-
nador a través de la linea de alimen-
tacion, el resultado es imprevisible.

Como primera medida, alimente
los motores a partir de una fuente
de alimentacion totalmente distin-
{a de la empleada para el Spectrum.
La salida de esta fuente tiene que
tener suficiente potencia para so-
portar los picos de corriente que se
produzcan en el momento del arran-
que de los motores, incluso si arran-
can los tres a la vez; con menos de
3 A. no hay nada que hacer. No se-
ria mala idea emplear una fuente de
9V (incluso de 12) y colocar un 7805
para cada motor, precedido de un
condensador de bastante capaci-
dad (2.000 a 4.000 pF).

Si con todo esto no se resolviera
el problema, habria que pensar en
incorporar un buen filtro de red a la
entrada de la fuente de alimenta-
cion del ordenador. En cualquier ca-
so, el problema es de filtraje.

“SEGUIRLE LA PISTA”

Desde hace seis meses tengo el
Inves-Plus y compro vuestra revista,
en algunos numeros de la cual vie-
ne el Cargador Universal de Codigo
Maquina. Lo he copiado para te-
clear los programas que publicais.
Mediante la opcion Input meto las
lineas perfectamente. El problema
viene cuando intento hacer el
Dump, ya que me aparece el men-
saje: «No existe ningln codigo fuen-
tes. Si intento listar las lineas (op-
cion Test) me pasa lo mismo.

¢(Sera que no introduzco bien las
lineas o sera debido a la compati-
bilidad «a medias»?

Francisco J. GIL-Madrid

B De entrada, podemos decirle
que no se trata de un problema de
incompatibilidad, ya que, a pesar de
multiples fallos, el Inves es compa-
tible, por lo menos, en Basic. Nos
cuesta creer que no introduzca bien
las lineas, ya que, en ese caso, po-
dria aar errores en el control, pero

si el programa acepta una linea, hay
que suponer que la almacena. Lo
mas probable es que exista algun
error de software en el propio Car-
gador y lo indicado en estos casos
es «sequirle la pista al error».

El mensaje se imprime en la linea
9500 a donde se llega desde 7503
0 desde 9003. De momento, com-
probemos estas lineas para ver que
efectivamente se esta consultando
la variable A$. Si es asi, la unica ex-
plicacion posible es que el progra-
ma esta aceptando las lineas, pero
no las almacena. Conviene que re-
vise todo el bucle principal, pero, es-
pecialmente la linea 1300 y, en ge-
neral, todas las lineas donde se ha-
ga referencia a la variable D$, no
sea que por error haya puesto B$ en
alguna de ellas.

EMISOR DE VIDEO

Quisiera saber si el Emisor de Vi-
deo publicado en su revista se pue-

de instalar, es decir, puede funcio-
nar en cualquier ordenador, como
un Amstrad o Commodore, pues
tengo companeros que estan inte-
resados en el tema.

Antonio ZARCO-Barcelona

W E/ Emisor de Video acepta cual-
quier senal de video compuesto de
1Vpp.a7s .

Cualquier ordenador, televisor,
camara de video, videojuego, etc.,
que tenga salida de video con estas
caracteristicas puede hacerlo fun-
cionar.

En realidad, no hay mas que dos
tipos de conexiones de video (en
equipos domésticos): «video com-
puesto» y «RGB». Los aparatos que
utilicen salida «RGB» no pueden co-
nectarse al Emisor de Video.

Este es el caso de los ordena-
dores Amstrad de la serie CPC.
El Commodore, sin embargo, Ile-
va conexion para televisor, por
lo que es posible extraerle la se-
nal de video compuesto de la en-
trada al modulador (de la misma
forma que en los modelos de Spec-
trum 48K).

r MOTI V
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CASSETTE EN PLUS 3

El Spectrum Plus 3, ;tiene una
salida EAR y una entrada MIC para

poner programas de cassette? ;Se
puede grabar de cassette a disco?
Francisco MAYOR-Alicante

B £/ Plus 3 tiene una sola conexion
con jack tipo stereo. La salida MIC
va en la punta del jack (lugar corres-
pondiente al canal izquierdo) y la
entrada EAR en el anillo intermedio
(que, normalmente, corresponde al

canal derecho). La masa es comun
y va en el anillo largo del jack.

Es posible cargar un programa de
cassette y salvarlo a disco, pero si
el programa esta protegido, auto-
arrancara nada mds cargarlo y no
se podréd detener para salvarlo en
disco. En este caso, no habré mas
remedio que desproteger el progra-
ma o recurrir al empleo de un
«Transfer»,

PANTALLAS
DE PRESENTACION

Me gustaria saber cémo puedo
hacer un dibujo y que se imprima
(como los dibujos de los juegos)
mientras carga el programa. Sé que
hay que hacer algo con el dibujo,
grabar éste con SAVE «nombre»
SCREENS$ y cargarlo con LOAD
""SCREENS. Pero, ¢qué es lo que
hay que hacer para grabar el dibu-
jo?

Pablo GARCIA-Asturias

W Normalmente, el dibujo se crea
con un programa de disefio gréafico

Arriaza, hecho una

computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

-
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Todos los sabados, de S a 7
de la tarde, en ““Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
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y se graba con la opcion correspon-
diente de dicho programa. Para la
carga, el primer fichero que ha de
contener la cinta es un mini-pro-
grama cargador de la siguiente for-
ma:

10 LOAD ""SCREENS: LOAD™

A continuacion debe venir la pan-
talla (el dibujo) y finalmente, el pro-
grama.

PROCESADORES
DE TEXTOS

Me gustaria saber si hay algin
procesador de textos comercial pa-
ra Spectrum 48 K y que haga copias
en impresoras que no soporten el
comando COPY.

Felipe HERNANDEZ-Vizcaya

B Existen bastantes procesadores
de textos para Spectrum: Tasword
Two (y toda su saga, New Text, Con-
text, etc.), The Writer, The Last
Word, etc. El problema es que sue-
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len estar escritos en Inglaterra y no
tienen los caracteres del castellano.
En algunos casos —New Text y
Context— se han adaptado al cas-
tellano de forma bastante «chapu-
cera» y compatible sélo con algu-
nas impresoras; mientras que en
otros casos —The Last Word— la
adaptacion es facil de realizar por
el usuario, si bien no es completa
y los caracteres del castellano no
aparecen en pantalla. En cualquier
caso, no es fdcil conseguir un pro-
cesador de textos perfectamente
adaptado al castellano (que los ca-
racteres salgan tanto en pantalla
como en impresora) y totalmente
compatible con la impresora que
uno posee. En la mayoria de los ca-
s0s, el usuario se tiene que traba-
jar duramente la adaptacion.

EL CAZADOR CAZADO

He protegido un programa sal-
vandolo como un bloque de bytes y
ahora tengo la necesidad de modi-
ficarlo y no consigo acceder a su
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listado. He probado cambiando la
cabecera y, aparte de salir siempre
el mensaje «Tape loading error», ob-
tengo unos listados sin sentido, lle-
nos de signos sin significado.
Javier ESCORIAL-Sevilla

B Ya hemos dichos varias veces
qQue, cuando se protege un progra-
ma, es importante guardar una co-
pia de €l sin proteger, para futuras
modificaciones. Suponemos que en
lo sucesivo ya no olvidara esta pre-
caucion.

Poco es lo que podemos hacer
sin saber exactamente cémo ha
protegido el programa. Suponemos
que lo habra hecho con un coman-
do SAVE seguido de un RUN en la
linea de edicidn. Si es asi, puede
desprotegerlo cargandolo en una di-
reccion 4s alta —por encima de
RAMTOP— para que no se ejecute,
cambiando el cédigo del RUN por el
de STOP o por el de REM, y volvién-
dolo a salvar. A continuacion, car-
guelo en la direccion correcta y no
se auto-gjecutara. Cuando tenga el
listado correcto, lo primero que de-
be hacer es sacar una copia del pro-
grama sin proteccion.

NO TODO ES FACTIBLE

La siguiente rutina realiza un
«Scroll» hacia la derecha del tercio
inferior de la pantalla, apareciendo
por la izquierda lo que desaparece
por la derecha:

LD HL,20480
LD C,64
AB LD B,32
AND A
AC RR (HL)
INC HL
DJINZ AC
JR NC,AD
PUSH HL
POP IX
SET 7(1X-32)
AD  DEC C
JR NZAB
RET

Qué instrucciones habria que
aiiadir para que este «scroll» fuera
mas rapido?

Jorge J. FERNANDO-Zaragoza

B No siempre es posible realizar
con el ordenador lo que queremos.
La rutina que nos indica (que es la
que publicamos en nuestro Curso
de Cédigo Maquina) no se puede
hacer significativamente mas répi-
da. Tal vez sea posible depurarla al-

go, pero el aumento de velocidad
que se iba a conseguir seria insig-
nificante.

Si desea hacer un «scroll» lateral
mas rapido, no tendra mas remedio
que replantear el problema y escri-
bir una rutina completamente dife-
rente. Una posibilidad es hacer el
«scroll» de dos en dos pixels, o de
cuatro en cuatro. En cualquier ca-
so, el planteamiento cambia por
completo (el arrastre de extremo a
extremo tendrd que ser de dos o
cuatro pixels) y la rutina que nos in-
dica ya no le vale para nada.

DIALECTOS
DE BASIC

¢Existe en el mercado algun libro
0 publicacion que contenga la equi-
valencia de comandos y funciones
entre el Spectrum y el Basic de
otros ordenadores? Por ejemplo:
LOCATE equivale en el Spectrum a
PRINT AT, ASC equivale a CODE,
etc.
José A. SAN MIGUEL-Madrid

W Existen casi tantos dialectos de
Basic como fabricantes de ordena-
dores. Tal vez el dialecto mds estan-
dar sea el Basic de Microsoft; pero
incluso entre varias versiones escri-
fas por esta misma compariiia, se
aprecian algunas diferencias.

Afortunadamente, las diferencias
son poco importantes y no resulta
diffcil adaptar un programa de un
dialecto a otro, siempre que se co-
nozcan los dos. No existe, que se-
pamos, ninguna publicacién que
contenga una especie de «dicciona-
rio» para convertir sentencias de un
dialecto a otro. Ademas, el proble-
ma no es sélo que varie el nombre
del comando, sino que hay coman-
dos de otros dialectos de los que
carece el Spectrum, por ejemplo:
TRON/TROFF, MID$ (ademéds de
funcidn, en algunos Basic es co-
mando), OR ERROR + GOTO, ON...
GOTO, WHILEMWEND, ONSTR, etc.,
y funciones como: SPACES,
STRINGS, PTR, EOF, etc., que no
tienen ningun equivalente en el Ba-
sic de Spectrum.

Quien no haya manejado otros
ordenadores, tal vez no sepa que el
Basic del Spectrum es de los mas
incompletos; aunque tiene otras
ventajas: los programas ocupan me-
nos y, sobre todo, es mucho mas fa-
cil de programar. Sin embargo,

cuando se esta adaptando un pro-
grama escrito para otro ordenador,
podemos encontrarnos muchas
sentencias que no tengan una tra-
duccién directa al Basic del Spec-
trum. En estos casos, tenemos tres
alternativas: simularla con una fun-
cion definida por el usuario, escri-
bir una subrutina en Basic que si-
mule el comando inexistente y, en
caso limite, recurrir a una subrutina
en Codigo Maquina. Afortunada-
mente, el intérprete de Basic del
Spectrum estd escrito de forma que
esta ultima solucidn no es muy di-
ficil de llevar a cabo. Por si le sirve
de consuelo, en ordenadores como
el IBM-PC (por poner un ejemplo), es
un auténtico «follén» el que hay que
organizar para llamar desde Basic
a una rutina escrita en Assembler.

GP-50-S
EN EL PLUS 2

¢Como se puede utilizar la impre-
sora GP-50-S en el Plus 2, en modo
128 K?, ya que en modo 48 K fun-
ciona perfectamente.

Cuando acoplo la impresora al or-
denador, no es posible introducir ni
el STOP ni alguna que otra mayus-
cula(la M, por ejemplo) en modo 48
K. ¢Se puede resolver esto?

Ginés CABRERA:Tenerife

W La GP-50-S en modo 128, simple-
mente, NO se puede utilizar. La ra-
20n (aparte de no tener acceso a las
rutinas que la manejan, problema
que se podria resolver) es que esta
impresora necesita utilizar las 256
posiciones de memoria siguientes a
la 23296 como buffer de impresora;
y el Plus 2 las utiliza, en modo 128
K, como zona extra de variables y
rutinas de paginacion (ver, a este
respecto, el articulo: «Interioridades
del Plus 2).

Respecto al problema del tecla-
do, se produce por acoplamiento de
lineas en el mismo, debido a la so-
brecarga de los buses que introdu-
ce la impresora. Es un grave proble-
ma asociado con las caracteristicas
de diserio del Spectrum, si bien s6-
lo se manifiesta en, aproximada-
mente, un 10 por 100 de los equipos.
Puede resolverse colocando 8 resis-
tencias de 10 Kohm entre cada una
de las 8 lineas que entran al conec-
tor del teclado de 8 contactos, y
cualquier punto que esté a +5V

(por ejemplo, la pata 3 del integra-
do 7805).

UNIDADES DE DISCO

Poseo un Spectrum Plus 2 y he
pensado en adquirir una unidad de
disco. Si me compro una unidad de
3", ¢podria cargar los programas
que hay en este formato para el
Plus 3?

No estoy seguro de que exista ac-
tualmente alguna unidad de disco
para Spectrum, por tanto, quiero ha-
cer una llamada de «socorro» a to-
dos los fabricantes de estos dispo-
sitivos para que se animen a sacar
alguna unidad para nuestro querido
Spectrum.

También les queria preguntar pa-
ra qué sirve el interface Disciple, si
no hay ninguna unidad de disco dis-
ponible para Spectrum.

Samuel CUESTA-Guiplzcoa

B Ante todo, es necesario aclarar
que una unidad de disco no tiene
porqué ser especifica para un orde-
nador determinado. Existe una nor-
ma estandar en unidades de disco
(las que se denominan «compati-
bles shugarts) que siguen casi to-
das las del mercado, incluidas las
de 3" del Plus 3. Lo que si es nece-
sario es un interface que permita
conectar una determinada unidad a
un determinado ordenador; esa es,
precisamente, la funcion del Disci-
ple y de su nuevo «hermano», el
Plus D. Se trata de dos interfaces
que permiten conectar al Spectrum
cualquier unidad de disco que sea
compatible shugart; el usuario pue-
de elegir entre 5 1/4”, 3 12" y 3"

En caso de no utilizar el Disciple
(6 el Plus D) con una unidad de 3",
no es posible leer los ficheros escri-
tos en formato Amstrad, simple-
mente porque no sélo depende de
la unidad, sino del Sistema Opera-
tivo de Disco que la maneje, asi co-
mo del formato con que se hayan
grabado los discos (pistas, caras,
sectores, etc.).
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CIACION

(DGO MAQUNAY ASSENBLER

Jests ALONSO RODRIGUEZ

Si perteneces al afortunado grupo de lectores que tienen claros
los conceptos de Cédigo Maquina y Assembler, no es necesario
que leas este articulo. Ahora bien, si has oido hablar alguna
vez del tema y te gustaria saber exactamente qué es eso del
«Codigo Mdaquina», entonces... este articulo se ha escrito para fi.

Si eres usuario de Spectrum desde
hace algin tiempo, seguramente co-
noceras el lenguaje Basic. Por ejem-
plo, sabrds que un programa cons-
ta de un conjunto de instrucciones
puestas una a continuacion de otra
y que se ejecutan por orden, a me-
nos que una de ellas —una bifur-
caciéon— altere el orden de ejecu-
cioén.

También habrdas oido que existen
ofros lenguajes de programacion
—Cobol, Pascal, C, etc.— y que ca-
da uno es adecuado para un fipo de
tarea en concreto. Todos estos len-
guajes se denominan «de alto nivel»,
no porque haya que ser muy listo pa-
ra utilizarlos (no tiene nada que ver),
sino porque estan mas préoximos al
lenguaje humano que los de bajo ni-
vel. De hecho, te habras dado cuen-
ta que casi se puede entender un
programa en Basic con tal de saber
algo de inglés, aunque no se tenga
ni idea de Informdatica. Pero ¢qué es,
entonces, un lenguaje de «bajo ni-
vel»? Pues todo lo contrario: aquél
que estd mas proximo al lenguaje
que entiende la maquina.

Cuando decimos «la maquina» nos
estamos refiriendo al microprocesa-
dor. Se trata de un circuito infegrado
(«chip») que se encarga de ejecutar
las instrucciones contenidas en la
memoria. En el Spectrum se utiliza,
como microprocesador, el modelo
Z-80A de Zilog: en lo sucesivo, nos re-
feriremos a él como «el Z-80»,

Programar en un lenguaje de ba-
jo nivel (Codigo Maguina o Assem-
bler) significa hablarle al Z-80 direc-
tamente en el lenguaje que él entien-
de. Si hemos de hablar al micropro-
cesador en su idioma, mds vale que
vayamos empezando a conocer co-
mo trabaja.

El Z-80 y su entorno

Ademdas del Z-80, el Spectrum
cuenta con una memoria que pode-
mos imaginar como un conjunto de
655636 (64 K) cajitas numeradas del
«D» al «65535». Cada una de ellas
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puede contener un nimero entero
positivo comprendido entre «D» y
«255». A cada una de estas cajitas la
llamaremos «posicion de memoria».
Hemos dicho que estan numeradas:
el nUmero de cada caijita es su «di-
reccion» y el nUmero que contienen
es el «dato». Cuando digamos «al-
macenar el dato x en la direccion y»
estamos diciendo que «se infroduce
el nimero x en la posicion de memo-
ria cuya direccion es y». A veces,
también se dice «escribir un dato» o
«leer un dato». Una posicion de me-
moria siempre tiene que contener un
ndmero —aungue sea «0»—; pero en
ocasiones, se dice «borrar una posi-
cion de memoria» para indicar que
se escribe un «0» reemplazando al
dato que contuviera anteriormente.

No todas las posiciones de memo-
ria son iguales; por ejemplo, las
16384 (16 K) primeras pueden ser lei-
das por el Z-80, pero no pueden ser
escritas. Los datos que contienen han
sido grabados en fabrica y no pue-
den ser alterados. A esta parte se la
denomina «ROM» (Read Only Me-
mory: Memoria de Solo-Lectura). Al
resto se la denomina «RAM» (Random
Access Memory: Memoria de Acce-
so Aleatorio) —«acceso aleatorio» sig-
nifica que cualquier posicion puede
ser leida en cualquier momento sin
necesidad de haber leido previa-
mente todas las que la preceden:; lo
contrario seria «acceso secuencial»;
en realidad, la ROM también es de
acceso aleatorio.

Aungue no te lo creas, siempre que
estas trabajando con el ordenador,
estas viendo con tus propios ojos el
contenido de 6144 posiciones de me-
moria. Estas posiciones que van des-
de la 16384 hasta la 22527 (ambas
inclusive) son las que almacenan la
imagen que ves en la pantalla del te-
levisor. Vamos a hacer un pequeno
experimento gque nos servird para
«ver» como se almacena un dato en
la memoria. Deja un momento la re-
vista y enciende el Spectrum. Si tienes
un modelo de 128 K, selecciona el
modo 48 K...

Ahora tendras la pantalla en blan-

co y el mensaje de «copyright» en la
parte inferior. Teclea:

| POKE 16384,255 |

Veras que ha aparecido una rayi-
ta en la parte superior izquierda. Aho-
ra teclea:

| POKE 16384,170 |

Esta vez, la raya ha sido sustituida
por cuatro puntitos. Teclea ahora el
siguiente miniprograma:

10 POKE 16384,170
20 PAUSE 10
30 POKE 16384,85
40 PAUSE 10
50 GOTO 10

Al ejecutarlo verdas que los cuatro
puntitos se desplazan a un lado y ofro
alternativamente. Vamos a hacer al-
go mejor, teclea el siguiente progra-
ma:

10 FOR I=0 TO 7
20 POKE 16384,21I
30 PAUSE 10

40 NEXT |

50 GOTO 10

Ya que nos hemos puesto, ¢por qué
no hacerlo bien del todo?; teclea:

10 FOR 1=31 TO © STEP —1
20 FOR J=0 TO 7

30 POKE 16384+1,21J

40 NEXT J

50 POKE 16384 +1,0

60 NEXT |

70 GOTO 10

Esta vez, verds un punto que se des-
plaza lentamente de derecha a iz
quierda de la pantalla. No hemos
empleado ni una sola sentencia
PRINT ni PLOT y, sin embargo, hemos
conseguido realizar un efecto de mo-
vimiento en pantalla. La clave esta
en gue hemos escrito directamente

o tren ol M O VI 1] 0 5 W7 Wt e e e Y

o

Ce
ro i
rect
guie
da t

ciertos datos en algunas de las posi- g |



B A

ro
iro
al-
Q-

ué

ciones de memoria que almacenan
el contenido de |la pantalla. Ahora,
vamos a explicarte cémo funcionan
estas rutinas y, cuando hayamos ter-
minado, comprenderds perfecta-
mente como funciona la memoria
del Spectrum.

Ceros, unos y pixels

Parece gue no tienen mucha rela-
cion las lineas y puntos que nos han
salido en la pantalla, con el conteni-
do de las posiciones de memoria
que hemos alterado. Sin embargo,
estan infimamente relacionados. In-
ternamente, el ordenador no utiliza
mdas que ceros y unos; es lo que se
denomina «algebra binaria» (¢ver-
dad que te suena?). Cada numero
que escribimos en una posicion de
memoria se almacena como una se-
cuencia de 8 digitos que pueden ser
«@» 6 «1», Cada uno de estos digitos
se llama «bit», por eso se dice que el
Spectrum utiliza posiciones de memo-
ria de 8 bits. Al conjunto de 8 bits que
caben en una posicion de memoria
se le denomina «byte». Veamos co-
mo almacena el ordenador algunos
nameros:

0=00000000
1=0000000 1
2=000000 10
3=000000 11
4=00000100
5=00000101
8=00001000
16=00010000
32=00100000
64=01000000
128=10000000
86=0101010 1
170=10101010
255=11111111

L

¢(Verdad que ahora la cosa empie-
za a estar mas clara? Por si te queda
fodavia alguna duda, mira la si-
guiente tabla:

Cada «1» que aparece en el nime-
ro tiene un valor. El de mas a la de-
recha vale «1», el siguiente «2», el si-
guiente «4» y asi sucesivamente, ca-
da uno vale el doble del gue tiene
a la derecha, hasta llegar al dltimo

—el de mas a la izquierda— que va-
le 128. Para escribir un determinado
numero, el ordenador pone a «1» los
bits necesarios para que, sumando
sus valores, se obtenga el nimero en
cuestion. Si gueremos escribir el nu-
mero 37, habrd que poner a «1» lo
bits que valen 32, 4 y 1 ya que
32+4+1=37. El resultado es:

| 37=00100101 |

No parece muy dificil, ¢verdad? A
ver si adivinas qué bit tendran a «1»
fodos los nUmeros impares.

El comando POKE del Basic (esto ya
lo sabes, pero te lo contamos por si
acaso) sirve para escribir un namero
(dato) en una determinada posicion
de memoria (direccion). Su formato
es:

I POKE direccion,dato |

Cuando haciamos:
POKE 16384,255 estGbamos ponien-
do a «1» fodos los bits de la direccion
16384 que es la que almacena los
primeros 8 puntos (pixels) de la pan-
talla. Como ya habras deducido, ca-
da bit corresponde a un pixel que se
ve si el bit es «1» y no se ve si el bit
es «D». (A que creias que lo de la
pantalla era mas dificil? Como ponia-
mos a «4» los 8 bits, veiamos 8 pun-
fos juntos; es decir, una raya.

Como estamos seguros de que ya
eres capaz de comprender los si-
guientes ejemplos y, ademas, el
aprendizaje requiere algo de esfuer-
zo, no te lo vamos a explicar. Intenta
hacer un programa como el altimo
de los ejemplos, pero en el que el
punto se mueva de izquierda a de-
recha. En el improbable caso de que
no te salga, vuelve a leer desde el
principio, pero mas despacio.

Mas memoria

Ya nos parece estar oyendo a al-
guien decir que su ordenador fiene
mas de 64 Ks de memoria total. Efec-
tivamente, los modelos 128 Ky Plus 2
fienen 32 Ks de ROM y 128 Ks de RAM;
mientras que el Plus 2A y el Plus 3 tie-
nen 64 Ks de ROM y 128 Ks de RAM.

Un «K» (Kilobyte) son 1024 bytes; 16
K son, por tanto, 16°1024=
16384 bytes; 48 K son 48°1024=
49152 bytes y 64 K son 64°1024=
65536 bytes.

El caso es que el Z-80 no puede ac-
ceder a mas de 65536 direcciones
de memoria; asi que para los mode-
los que disponen de mas memoriq,
ha sido necesario recurrir a una téc-
nica que se denomina «paginacion».
Sencillamente, los 128 K de RAM se di-
viden en 8 bloques de 16 K de los

cuales s6lo permanecen paginados
(disponibles para ser leidos por el
7-80) tres simult@neamente. Con la
ROM ocurre algo parecido. El 128 K
y el Plus 2 tienen dos blogues de ROM
de 16 K, mientras que el Plus 2A y el
Plus 3 tienen cuatro. Solo puede ha-
ber uno de ellos paginado en cada
momento.

Cuando el Z-80 quiere leer uno de
los bloques que no esta paginado,
despagina uno de los que tiene y pa-
gina el que quiere leer. Pero, (co-
mo se las arregla el Z-80 para indi-
car qué bloque desea paginar? La
respuesta a esta pregunta nos lle-
va al estudio de la forma en que el
Z-80 se comunica con el mundo ex-
terior.

Trabajos «portuarios»

Ademas de poder leer y escribir en
posiciones de memoria, el Z-80 pue-
de, también, leer y escribir en unos |u-
gares denominados «puertos» que
comunican con otros dispositivos del
ordenador.

Un «puerto de entrada/salida» es si-
milar a una posicion de memoria, pe-
ro el dato que se escribe en él no
queda almacenado; por el contrario,
es enviado a un dispositivo que no
sea la memoria ni el Z-80. De la mis-
ma forma, un dato leido de un puer-
to, habra sido dejado ahi por un dis-
positivo externo. A los dispositivos
gue se comunican con el Z-80 se les
denomina «periféricos». Los disposi-
tivos periféricos mas corrientes en
el Spectrum son: teclado, cassette,
unidad de disco, joystick, impresora,
etc.

Al igual que la memoria, cada
puerto tiene una direccion. En los mo-
delos de 128 K, hay un puerto cuya
direccion es 32765, en donde el Z-80
escribe los datos que indican qué
blogues de memoria estan pagina-
dos en cada momento; este puerto
también se denomina: «latch de pa-
ginacion».

El teclado esta conectado a 8
puertos de entrada que el Z-80 lee
cada 20 milisegundos para ver si
se ha pulsado una tecla. El joystick
también estad conectado a un puer-
to, al igual que el cassette, la im-
presora o la unidad de disco (en
estos Ultimos se utilizan varios puer-
tos ya que, ademas de datos, hay
que enviar y recibir senales de con-
trol).

Hasta aqui hemos visto los recursos
de que dispone el Z-80 para traba-
jar. En la segunda parte de este arti-
culo, te contaremos como los utiliza
y, lo que es mas importante, cobmo
podemos controlar nosotros lo que
hacen en cada momento.
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Todos habreéis cido hablar de las hojas de

calculo, programas de gran vtfilida

realizar todo tipo de operaciones con datos de
diferente origen. Para que podais disfrutar de
esta ventaja en vuestro Spectrum, os ofrecemos
esta vtilidad de sencillo manejo y diversas

El menu principal de este programa
consta de las siguientes opciones enu-
meradas de izquierda a derecha:

A Escribir. EI

F .9
B Borrar. m
C Ver. @

D Cambiar orden de célculo.

E Calcular.

)

F Grabar/cargar.

El cursor del menu se mueve con las
teclas «M» y «N» (izquierda y derecha,
respectivamente), usandose ENTER pa-
ra ejecutar el comando seleccionado,
mientras que el cursor de la Hoja se des-
plaza con las teclas cursoras.

Seleccionando la opcion A se acce-
de a otro menu, con los siguientes co-
mandos:

A1 Copiar un bloque de casillas.

A2 Afectar una férmula a una fila o co-

lumna. ¥
I

A3 Escribir en una casilla.

A4 Volver al menu anterior.

Esta ultima opcién es comun a todos
los demas menus.

La opcién A3, a su vez, da paso a otro
submenu:

A31 Escribir un nimero.

A32 Escribir un literal alfanumérico.

A33 Escribir una féormula.

Los caracteres admitidos en A33 son
los siguientes:

— Numeros enteros.

— Caracteres de la «A» a la «L» cuan-
do se utilicen para referenciar una casi-
lla.

— Paréntesis.

— Signos aritméticos: +, —, X, /, ".

— Pulsando EXTENDED MODE y una
de las siguientes teclas se accede a un
juego de funciones:

A=SIN B=COS C=TAN D=ASN
E=ACS F=ATN G=LN H=EXP
I=INT J=SQR K=SGN

A la hora de referenciar una casilla ha
de escribirse la letra que sefale su po-
sicién de fila y DOS DIGITOS para ano-
tar la columna. Si la columna es del 1
al 9 se pondra un cero delante. Asi:

— A7=MAL.

— AO07=BIEN.

El programa testea la formula que se
desea introducir, por lo que, de no res-
petarse esta norma y las légicas al es-
cribir los demas signos, no sera admiti-
da, lo que se pondra de manifiesto me-
diante un efecto sonoro.

Es conveniente, asimismo, dotar con
valores légicos las casillas referencia-
das en la férmula, pues a la hora del test
lo que se hace es intentar ejecutar di-
cha férmula. Por lo tanto, si un A10 se
escribiese: SQR AQ1, es conveniente
asegurarse de que el valor de A0 1 no es
un numero negativo. De lo contrario, se
corre el riesgo de que el programa no
acepte una férmula, por lo demés per-
fectamente valida.

La opciéon A2 nos remite también a
otro menu:

A21 Afectar la columna con una for-
mula.

A22 Afectar la fila.

La férmula ha de escribirse en la ca-
silla deseada y, una vez hecho esto, ac-
ceder a este menu. La afectacion de la
féormula se produce desde donde se en-
cuentra la férmula sefialada por el cur-
sor de Hoja hasta el final, VARIANDO
las etiquetas de las casillas referencia-
das en la misma. Por ejemplo:

Afectacion de una columna:

— Casilla origen: AD1=3+12/D14

— Casilla siguiente: B01=3+ 12/E14

La afectacion se detiene o bien al lle-
gar al final de la fila o columna, o bien
porque se ha llegado al limite Iégico, es-
to es, a una celdilla en la cual uno de
los valores (etiquetas) ha llegado al limi-
te del rango.

En el caso anterior, la afectacién se
detendriaen 101, yaque: 101=3+ 12/L14
y «L» es la altima fila.

La opcién A1 hace aparecer una linea
en la parte inferior de la pantalla, que
constituye la mascara donde se han de
anotar las coordenadas del bloque a co-
piary las del lugar donde se desean co-
piar. Las indicaciones a dar son las si-
guientes:

— Casilla superior izquierda del blo-
que a copiar.

— Casilla inferior derecha.

— Casilla superior izquierda del blo-
que imaginario donde se desea copiar.

Si no se puede copiar todo el bloque
porque las coordenadas de destino no
lo permiten, la orden no es ejecutada.

La seleccion de la opcion B (borrar)
del menu principal nos remite al siguien-
te submenu:

B1 Borrar todo.

B2 Borrar un bloque de casillas.

i

B3 Borrar la casilla sobre la que se en-

cuentra el cursor.
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La opcion B2 se utiliza dando las
coordenadas de la casilla superior iz-
quierda y de la inferior derecha del blo-
que de casillas a borrar.

La opcion C nos permite a su vez:
C1 Visualizar una columna.

a4

]
C2 Ver una féormula X =Y | | |

C3 Modificar féormula h

Mo
rJ

La opcién C1 permite pasar de una
pantalla a otra con mayor rapidez que
desplazando el cursor de Hoja.

Las opciones C2 y C3 son accesibles
situando el cursor de Hoja sobre la ca-
silla donde se encuentre la férmula que
se desea visualizar o modificar.

La opcién D nos facilita cambiar el or-
den de calculo de la Hoja (inicialmente
por filas, de izquierda a derecha) por fi-
las (D1) o por columnas (D2).

La opcién E realiza el célculo o eje-
cucion de la Hoja.

La opcion F permite cargar una Hoja
anteriormente salvada en cinta (F1) o
grabar una Hoja en cinta (F2). Para ello,
previamente ha de introducirse el nom-
bre de la Hoja.

LISTADO 1

S POKE 236S8,8

10 CLEAR 60825

20 LGAD CODE 60826 ,73

3@ LOAD CODE 64900408

35 RANDOMIZE USR_60826

40 PAPER ©: INK 7: BORDER @

5@ CLS
465° OIH d(12,30): DIM r$(12,33,

70 DIM i (12,34): DIM r(13,33)

8@ LET a=1: LET b=1: LET (=3;
LET c=1: LET h=@. LET ;=1

100 LET g am=

105 LET
o310 LET & LET PL=27: LET ol=

115 LET dir=3570

120 Fom g9=1 70 12

132 PRINT AT 9+1,0;CHRS (6449)

1S@ PLOT 1@,58: DRAU ©,105: DRA
U 235,08 DRAU ©,-105: DRAU -23S5,
)

160 PLOT 10,19: DRAU @,4@: DRAU

235,0. DRAU @,-4@: DRAU -235,0

165 GO SUB_S46

17@ GO TO 77

18@ GO_SUB 4900

199 LET Z=CODE_INKEY$

21@ IF z=13 THEN GO TO subr

220 IF z=11 THEN GO TO 360

23@ IF z=10 THEN GO_TO_ 330

240 IF z=2 THEN GO TO 300

250 IF 2=8 THEN GO TO 27@

260 GO TO 3870

270 IF_a=1 THEN GO TO S00

280 LET a=a-1

230 GO TO 380

300 IF _3=3 THEN GO TO 520

310 LET a=a+l

320 GO TO 380

330 IF_b=12 THEN GO TO 190

340 LET b=b+1

350 GO TO 380

360 IF b=1 THEN GO TO 190

37 b=

380 GO_SUB 440

39 f=b+

400 LET c=3310-8

410 LET j=a+h

420 GO SUB 440

430 GO TO 190
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610

e 4 SRS

LET e-RBS (e+(-1))
LET fu=f-1: LET WUs$=f$(fu,,

PRINT INUVERSE e;AT f,c;"

us="8#" OR U$="/") AND D
2000000 THEN PRINT AT f
EN (STR (INT _(.S+(D(fu
), INUVERSE e, INT (.S+d(

“#" OR _Us$="/") RAND D

HEN GO TO 190
3 LET a=3: GO SuB

PRINT | nruo,o;" MO i

ih
2; 43
FOR Y=1 TO 12

2 FOR X=1 TO 3
HX

+X: LET X$=F$(Y,HX,

" THEN PRINT AT u+1
9): GO TO

2 T0

IF ( Xs$="82" OR X$="
Y$= TRé (DY ,HX) ) :
~(LEN'Y$)) !

620 GO TO 650

530 IF VAL Y$)99999999 THEN PRI
NT ?91,(x; @-8) ; INUERSE 1,
>1o599 GO_TO 65

640 AT usiitres;vs

650

655 NEXT v

660 LET f=b41

670 c=a:10-8

680 LET ,:a#h

690 =0

700 co SUB 440

710

238 BRINT AT 0,0;"

730 FOR g=2 TO 13

74@ PRINT AT 9,2;"

750

760 RETUR
o220 POKE 23606,132: POKE 23607,
272 PRINT AT 17,7; INK 6; PAPER
(&M s RS 2:lv12 78
780 PRINT AT 18,7; INK 6; PAPER
8ia Vier (o.88 497 .34 78"
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L5128 LET LET z

=7
LET SUb =820
POKE 23606,09: POKE 23607,60
GO TO 180

%; PL=7 THEN GO TO 890

IF PL=27

BOKE 23606, 132. CPORE 23807,

PRINT AT ’74 INK 8 PAPER

PRINT AT 18,7; INK é . PAPER
83 AN

LET Lp= 15

subr= 9‘8
ggKE 23 6, POKE 23607,60
IFSPL=15 THEN GO SUB 1000:

IF PL=19 THEN GO TO 1360
IF PL=23 THEN GO TO 18S@
IF PL=27 THEN GO TO 770
GO TO
PRI

GO SUB 12 49
LET al=aa:
LET x=12:

LET bil=bb

LET y=14: LET z=1

@ GO_SUB 1240

LET a2=aa: LET b2=bb
LET x=28: LET y=30:

GO_SuB 124
LET 33 aa:

LET 2=3

o
LET b3=bb
2 OR B1)B2 OR (R3+(A

> A
811)612 OR (B3+(B2-B1)) >33 THE

100

129
TO

é; 241=a3 AND b1=b3 THEN GO

GO SUB 8eeo
F al1=a3 AND
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NE 13
GO_sue 8020

?F INKEY$<>"" THEN GO TO 12
IF INKEYS$="" THEN GO TO 124

LET RA$=INKEYS
IF S’"R" OR as$>"L" THEN GO

@ PRINT #@; PAPER 4 AT 1,x;as%

aa=CODE as-
IET!NKEYS()"" THEN GO TO 12

IF INKEY$="" THEN GO TO 128

LET RA$=INKEYS
IF a$<"@" OR as$>»"3" THEN GO

1280
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ETURN
360 POKE 23606,132:

o
bo |

RINT #Q; PAPER 4;AT 1,4;3
T TNKEYS ¢ o THER G0 18 13

o

@

1 IF INKEYS$="" THEN GO TO 131
2 LET B$=INKEYS
@ IF b$<"0" O
o
1]

POKE 23607,
PRINT AT 17,7, INK 6, PAPER

1370 PRINT AT 16é7 INK é,"PRPER
=)

o
LET lp=19
LET subr=1410
POKE°23606 0 POKE 23607 ,60

IF PL=19 RND F$(B,J,1)="7,"
GO Sue

°
IF PL=23 AND F$(B,J,1) =" /"
GO sUB )

IF PL=27 THEN GO TO 890
BEEP .2, .

GO TO 1

IF b+1>12 THEN RETURN
G0_SUB 5000

LET im=b+l

FOR beim TO

LET F3ib, 50 =13(B-1, 4
GO_SUB 1éé

NEXT b

LET b=

CET RAcJ. GO SUB 3090

GO SUB 8020
RETU

2 IF J01>33 THEN RETURN

GO_sus 8000
i

Hrrrnarrﬁormr

j+1

=" " THEN GO TO 18
IF as(wj)="D" THEN GO TO 17
GO _TO 1700

LET i=2

LET i=i+l

IF as(wi+I)="," THEN GO TO
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bs=as( TO
ET d$=ag(wj+i 3 3 LET
(VAL (as(w, +2 TO 'Jﬁ(l-

PL=23 THEN LET B$=As$( TO
LET D$=A$(UJ+I+3 TO ): L

(UAL (RS(UJQIOI TO UJ
IF VA $¢10 THEN LET

‘13" AND PL=19 THEN L
: LET B=1 RETURN
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POKE 23606,132: POKE 23607,

PRINT AT 17,7; INK 6; PAPER

L 2@ T%w

PRINT AT 18,7; INK 6, PAPER
=>3"

LET tp=1s,

23607

z19g0
60
7 PRINT 5 ist TNk e o RAnE

2
PRINT RT 18,15, INK 6&; PRPE

18G
TGEN GO SUB 2008

PL=1
PL=23 THEN GO SUB 2060
PL=27 THEN GO TO 890

* THEN BEEP

,J'l"""a’

,J,1)="/" THEN BEEP
g (N

BRINT #0 AT 1,0;°1"
E I NKEYs o Then 86 2ol 20

IF INKEY$="" THEN GO TO 208

LET a3 % =INKI
co E )!'13 THEN GO TO 23

IF CODE as$=12 THEN GO TO 22

IF i=30 THEN GO _TO 2075
IF CODE R$¢>14 THEN GO TO 2

IF INKEYS$<¢>"" THEN GO TO 21
IF INKEY$="" THEN GO TO 21S

A Y
'ER" OR'INKEY‘)"K" THE

1

A$=CHRS ((CODE R$)+113)
243222 OR as= OR (a$
QLrse i

aé o) CBR 355 4L AND
HEN GO TO 2075

ns; ! as

INT #0; INK 4;AT 1,8;n$+"

0 2075

=@ THEN GO TO 2075
1

n

ET

F R
0 2
ET

Y
F (
IND.

LEXEY
ET

F» DHOC =

T
i
=i~

LET
RI
o
F
ET !
ET n$=ns( TO i)

G
I
L
L




§290 PRINT #0; INK 4,AT 1,0;n$+"

300 GO TO 2075

2340 FOR N=1 TO I

2350 IF N’(n) >"e“ AND N$(n) ¢"H"
THEN GO _TO

2355 LET B’:B'oN'(N’

2360

2365 IF LEN B$>3S THEN BEEP 2,1:
LET 2-' e T0

2366 IF N$="" THEN GO TO 2372

A s
LYY
PRINT 2O;AT 1,0,

""" OR N$(n+1)>
<"Q" OR N$(n+2)>
="3" RND Na n+2)
. 2075
‘D STR‘? ((CODE
(N$(n+1 TO n+2)) +

2410 POKE 23606,132: POKE 23607,
2412 PRINT AT 17,7, INK 6; PAPER
2450 PRINT AT'15,7; INK 6 PAPER
- an

%50 LET (p=is
449 LET subr=2460
445 POKE 23686,0: POKE 23607,60
e TO 180
486 IF PL=15 THEN GO TO 2496
470 IF PL=19 THEN BEEP .1,.6:
B 2500
480 IF PL=23 THEN GO SUB_2680
490 IF PL=27 THEN GO TO 770
495 GO TO 180
498 INPUT "CONFIRMACION (S/N) *
5497 IF 33-"5" THEN GO TO 3S
2498 GO TO S35
2500 IF f$(b,j,1) ¢>"/" THEN GO T
0 2650
FOR 9=1 TO r(13,
20 IF r(g,j)=b THEN GO TO 2540
NEXT g1
4 LET r (13 8)-1’(13,.’) -1
S@ FOR l=?
LET r( ,,»er(toi
2570 NEXT L
2580 FOR 9=1 TO i(b,34)
IF i(b,9)=; THEN GO TO 2610
NEXT g
LET i (b,34) =i (b,34) -1
FOR L=9'TO i(b,3a)
LET i (b,U) =i (b, l+1)
40 NEXT
S@ LET d(b,j) =0
60 LET f$(b,j)=""
RETURN
PRINT #0; PAPER 4;AT 1,0;"B
LODUE X,00/X,00"
2690 LET x=7. LET y=9: LET z=10
3300 60 sUB 1240
2710 LET al=aa: LET bl=bb

720 LET x=12: LET y=14: LET 2z=1
730 GO SUB 1240

74 ET a2=aa: LET b2=bb
¥4 IF al¢=a2 THEN LET pst=1
4 IF a a2 THEN LET pst=-1
7 IF bl¢=b2 THEN LET sst=1
7€ F b2 THEN LET sst=-1
7€ FOR b=al TO a2 STEP pst

@ FOR Jj=bl ;8 b2 STEP sst

GO suB 2S

NEXT

NEXT b

LET B=B-1: LET J=J-1
IF J¢=@ THEN LET J=1
F B¢=0 THEN LET B=1

8020

=J: GO SUB 308S

@ RET R

d POKE 23606,132: POKE 23607,
2852 PRINT RT 17,7, INK 6, PAPER
R R cD  ne’ &) A

&%
2860 PRINT AT 18
" ‘us EF

4B’
8 LET (p=1S
880 LET subr 2900
88 POKE°22606 ,9: POKE 23607 ,60

80
998 IF PL=1S THEN GO TO 3000
910 IF PL=19 THEN GO SUB 3290
920 IF PL=23 THEN GO SUB_3290
EN GO TO 77@

PAPER 8; INK
(+ ="

940 GO i8e

ES' zRIN‘I #0O, PAPER 4;AT 1,0,;"C
.gi! IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 30
3011 IF INKEYS$="" THEN GO TO 301

3012 LET AS=INKEYS
3020 IF a$<"0" OR as$>"3" THEN GO

3010
@ PRINT 0; PAPER 4;AT 1,8;a%
20 LET aa=VAL a$

S@ IF INKEY$¢)>"" THEN GO TO 3@
3051 IF INKEY$="" THEN GO TO 30S

LET A$=INKEYS$

N
AN
n

o I “@" OR a$>"9" OR (a$>
“"AND 3a=3) THEN GO TO_ 3050
3070 PR @, PAPER 4 19,38
3080 LET aa=UAL ((STR$ (aa))+as)

3085 IF_aa=0 THEN GO 3

309 =INT (aa/

3100 IF aa=co#3 THEN LET co=co-1
311 3

312

313 540 60 TO 190

314 N LET i (b1
Y= ET r(1,3)=b
TRLET;

3150

316

317 THEN RETURN
318 N LET qm=ql
S TLET LET i (b,9) =am
319

320

321

322

323

32490 _IF r(9,J) ql THEN LET qm=ql
LET §l=r(9,a LET r(9,J)=9m
3250 NEXT g9
3260 LET r (13, j) =
3270 LET r(g9,4)=q
3280 RETURN
3290 IF FE (B,J,1) ¢> * THEN BEEP
3¢ Per I”?!«b 2 T0
a%= PRUA B i
20 LET UJ=0
3320 LET wi=wj+l
330 IF RAs$(w,j)=" " THEN GO TO 34

3840 IF a$(wj)="D" THEN GO TO 33

3350 GO_TO 3320

3360 LET b’ as( TO vy-1)
3370 IF R% U +6) = THEN LE
=A% (UJd+ o LE T B':B#b (C
VAL (95 lU\JOE) ) +64)) LET BS
!(UJ TO UJ+S) GO TO 34

3380 ET ’ (UJ+8 7O ) LET BS
(RQ(U +2 TO UJ+3)
$+AS (UJ+S TO UJ+

LET B$ g
3500 IF PL= 2 THEN LET n$=as$( TO
-1) : LET i=UJ-1: GO SUB 2075
3565 PRUSE Q PRINT HO,RT 1.0:"

RETURN
10 POKE 23606,132: POKE 23607,

11 PRINT AT 17,7; éix 6; PAPER
I

3
2
3
3! ia PRINT AT 18,7; K &
"49 re)

3513 LET Lp
3313 LET sB8f2as16
3518 POKE 23606,8: POKE 23607,60
3516 IF PL=19 THEN GO SUB 3520
$Hie If BHi3) RN 68 308,35
3519 GO T
3538 Ler dit23s70
3525 BEEP .1,.1
353@ RETURN
3540 LET dir=3650
3545 BEEP .1,.1
3550 RETURN

3560 GO SUB 5000

3565 GO TO dif

3570 FOR 9=1 _TO 12

358@ IF i19,34) =0 THEN GO TO 363
3590 FOR L=1 TO i(9,34)

3600 LET sa=i (a

3618 LET_d(G,5A) = UINT (.S+(UAL 3
(G,SA,2 TO )1)

3658 NEXT 1

3630 NEXT 9

3635 GO SUB 8020

3640 GO TO 535

3650 FOR 9=1 TO 33

3660 IF r(13,9) =0 THEN GO TO 371
3670 FOR L=1 TO r(13,9)

3680 LET sa=r(l,9)

698 LET d(sa,9) =INT (.S+(UAL f$
(53,9,2 TO 1))

3700 NEXT

3710 NEXT g9

3715 GO SUB 8020
20 GO

3752 POKE 23806, 192: POKE 23607

252; PRINT AT 17 INK 6; PR PER

37éa PRINT AT 18 ‘gx &; PAPER
rd

3723 LET Lp=19
3724 LET subr =3727
3725 PgKE8§3606 ,@: POKE 23607,60

GO 70
373 PL THEN LET rid=3820
374 IF PL=19 THEN LET rid=3770
3750 INPUT “NOMBRE: *; E n$
3760 GO TO rid
3779 LORD n$ DATA ($()
3780 LOAD n$ DATA d ()
3790 LOAD I‘l: DARTA i ()
800 LOAD n$ DATA r )
3805 BEEP 1,1
3810 GO TO 180
f$0
d0)
i ()
ro
T7 “ OR INKEYS$="N"
3900 IF ="m" OR INKEYS$="M"
THEN GO _TO 33940
3910 GO T 99
3920 IF sl <=lp THEN LET pL=27: G
0 TO 396

GO _TO 3960

3930 LET gl :
-2 THEN LET pl=ilp: GO

3940 IF Pl
T

395! pl=pLl+

3960 GO_SUB 4050

39 ol=p

3980 GO SUB 4000

39 GO TO 38

4 PRINT B

4910 PRINT AT el 17,

oL+2;" "
4920 PRINT AT 18,0l-1;"1"“;AT 18,

oL+

4930 PRINT AT 19,001-1; " ludl”

4040 RETURN

4050 PRINT AT 16,0l-1;" =

4068 PRINT AT 17)0l-1] “:AT 17,

A nx

07 'PRINT AT 18,0l-1;" “;AT 18,

AaroInRY

4080  PRINT AT 19,01-1;" "

4090 RETURN

8000 PRINT #Q;AT 1,0; FLASH 1;"
EJECUTANDO

8010 RETURN
8020 PRINT #O;AT 1,0;"

8030 RETURN
9496 IF PEEK 2368112 THEN GO TO

9560
9497 IF Bs$<«>"" THEN BEEP 1,1: GO
TO 2075

rrZeHIOMmMoOmD

GRASTOS

9S00 IF dir=3570 THEN LET FIL=G
LET COL=SR: GO TO_ 9520

9510 LET FIL=SA: LET COL=G

9520 LET Es= CHRs (FIL+64) +STRS C

oL
9530 PRINT QAT 1,0, ER
;

ROR
9540 PRUSE @: PRINT u9,RT 1,0,"

95S@ GO TO S3%
956@ INPUT ")DESEAR PRARAR EL PROG
RAMA? (S/N) ", LINE RS

70 g; R$¢>"S" THEN GO TO S35

98 0
9999 CLEAR : SAVE "MICROCALC" L
INE 1. SAVE "ON ERROR G“CODE &
836,73: SAVE "“GRAF“CODE 64900,4

1 CD7CQPQ3B3BE1010FQ0Q09 697
2 EB2A3DSC732372C93B38 1013
3 CDBE®27BFEFF20FB83A3R 1377
4 SCFEFF2821FEQ7281DFE 1258
S ©828193C3281SCFD3600 711
6 FF21172522425CRF3244 833
7 SCFDCBOI1FEC3701B3333 1252
8 C3031300000000000000 217

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 73

1 o

2 1837 7BCOFQ18EC 77

3 ASDDE3CCF235. 4 7

kS 3C42AR 1

S @ QO3F 3 9

& D4FF@OF4CCD 3

7 FCCD4CCD4CCD4 1492

8 ECFC3F3D3E3DIEIDIEID 9E

9 FCR4B4A4EL A43E3D 1331
10 3E1SOAB7Q3F! 40408 6506
11 10E® 3D3E3D3E3D 93¢
12 3E3DFCACS4ACS4ACS4AC 131S
13 3E303E3D3D3 CS4 67¢
14 RACS4A CODFDF 1777
1s DSCOFFOZ F =3
16 ABe CODSCOAD! 6
17 AB co 7
18 DOF C FO3 8
19 RBDBF COCFCOC 1
20 COFF@ O3F 303F 303 443
21 SEZ F7FFF EF 2380
22 8783 FFFQO3F3 339
23 OJF3E3D 4CCACSCDC 1161
24 DCDC372C271F3F3F3FR@ 7
25 ©DC FCl S88
26 7F 2 C S14
27 Q41¢ 30 S2¢
28 7 4 QIEC 4
29 © C F4152 854
30 7 F4a141414 €
31 4 4 24 284
32 < 4971¢ 4
33 ¢ F3149 €
34 4149C
35 F 4B4FF 3
36 FF10101010FFFOFQ 4
37 787FFB8484 F 2 8
38 Fl0101010 B S82
39 F FFFOFOFOFR1F 7
49 FOFOFBFBFFB84848484FF 2020
41 @FOFF10101010FFR00@ 1054,

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 408

MICROHOBBY 59



ulo

Seguramente muchos de vosotros, especialmente aquellos que
tenéis un Spectrum recién estrenado, os estaréis preguntando en
qué forma podéis serviros y cémo puede ayudaros este pequefio
artefacto que responde al nombre genérico de ordenador
personal.
Pues bien, desde esta seccién —Aula Spectrum— vamos
a ofreceros en cada nimero una serie de trucos, utilidades, co-
mentarios de libros o programas que tengan de una u otra forma rela-
cién con la labor que desarrolldis en vuestro colegio, con lo cual es-
tamos seguros de que descubriréis con agrado que un Spectrum sirve
para mucho mas que para matar marcianos (aficién, por otra parte,
muy loable).
Sin embargo, para que este apartado resulte ain mds interesante, va-
mos a solicitar la colaboracién de todos vosotros. No os preocupéis por
vuestro nivel de conocimientos: todas las ideas, si son originales, tendrdn
cabida en esta seccién, pues siempre habrd alguien a quien le pueda
interesar vuestra aportacién, por basica que ésta sea. El inico requisito, eso si,
es que el tema tiene que estar relacionado con alguna asignatura que estudiéis
en el colegio.
{Y recordad que si vuestra aportacién resulta publicada, también tendréis derecho a una tarjeta para formar parte del
CLUB MICROHOBBY, con el que tendréis opcién a muchos premios! Ya sabéis, emnadnos cuanto antes vuestras colabora—

ciones. Aqui os dejamos nuevamente con el profesor Sean Clerk.

FUNCIONES

TRIGONOMETRICAS

Francisco José Huidobro, de Madrid, nos ha enviado el
siguiente programa, con el cual podéis realizar todos los
cdlculos posibles de funciones trigonométricas sobre un

angulo dado.

Una vez cargado, el programa nos interrogard sobre si
queremos realizar célculos de funciones circulares o
inversas, tras lo cual deberemos introducir el valor del

angulo en grados o bien en radianes.

En el caso de que el cdlculo no sea posible, el
programa nos avisarda mediante el simbolo de infinito o la

frase de «valor no definido.

b

égegESSUQ S‘° 8 To(gg-LEN Gs
SRINT AT 20, (28-LEN R$) /2R

4e INPUT TEB 13, LINE X3

_&e 20 IF RBS R3-18435 THEN LET X
= =

GO _TO 60

"“"OOQX
ngqef

B
@

PRINT »1;"1.- FUNCIONES
CULﬂR!S"

PRINT AT 11,1;"2.- FUNCIONE
VERSAS ™

@ PRUSE @

SO IF INKEY$="1" THEN GO TO 18

5160 IF INKEY$="2" THEN GO TO SS

ZOTOZS

Iy i
e O

140
ET=0: LET G!:‘FUNCIONE
LET 2 %ET u

A ke Génbog 0 RAD

(G/ l
IN Y’s ‘G" _OR INKEY’-
LET R$="ANGUL

234 ET S
L wa At g
INT ’

TH
EN_RADIANES
230 GO T0 21
240 GO SUB 20

CLS . PRINT AT
260 IF UCF=1 THEN Let84Stipr 18

270 LET LON=LEN (STR$ (X#180/PI

280 PRINT AT 3, (16-LON) /2, INVE
RSE 1, "ANGULO= ", X#18@/PI;" grad

358 LET heany ¥

-

ET IF ABS L<=10%-38 THEN LET R
>

450
BSgD Ig ABS M¢=10t-38 THEN GO SU
330 I; RBS L>10;-38 AND ABS M>1

uc x v
21, "TAN X= “;Z§
12,1 "COSEC X= ";S

14 ,1; "SEC X= ", U$
16,1, "COTAN X= ",V

GO _SuUB 710

PRINT AT 30 8,08
420 IF INKEY ="5" OR INKEY$="s"
THEN GO 70O Q,
430 IF INKEY; ‘N" OR INKEYS$="n"
44

L
Q

ODCCECrHCrr
Z’-'lﬂ'-‘l'-'l’-'l“’-‘l'—'l'-’l :

0 420
LET O=(SIN x61(00$ X)

RN
Sse $ILET G!: "FUNCIONES CIR
CULRRES INVERSAS". LET R$="RARCO

562 GO_SUB_20
§7@ CLS . PRINT AT 1,1,6%

S8@ LET Y=(180%ATN XJ /PT

S90 IF 1<ABS X THEN
OR NO DEFINIDO": LET C$=R$: GO T
0 620

600 LET U= (lBOlRSN X)/PI: LET R
$=5STRS$ Us+" ado

610 LET U= (180!RCS X)/PI: LET C
Q-STRQ U+" grado

620 LET LON= LEN (STR$ X)

%RQE 1,AT 4, (24-L0
8,3, “ASN X "R
1178, %R08"%- 408

Zaaaa~

"ACS
4,3;" Xl I

8 0.
33333

EY t“é" 03 INKEYS$="5"
=‘8="N" OR INKEYS$="n"

O M -
Uw —HZ+

rCLE 2SS
BLBT 515847 bRAY 0,60
PLOT 186,83. DRAU 59,0

PRINT AT 11,3%. - e
PRI 1 52 ..'"

AT 56°5¢, g
T 215,83 BhAL - 404c0S X,

T 215+303C0S X,83+430#SIN

-29¥C0S
5381503c04%x, 83+30151IN

DRAU @, -29%SIN X

RETURN
FOR F=1 TO 2

READ Rg
FOR N TO
@ READ A: POKE USR A$+N,A
80 NEXT N
RETURN
DATR “P",0,2,60,84,20,20,20

920 DATA "I",0,108,146,146,146,
146,108,090

TODOS LOS CARACTERES SUBRAYADOS
DEBEN INTRODUCIRSE EN MODO GRAFICO




RAICES
DE CUALQUIER ORDEN

El Spectrum posibilita inicialmente el célculo de raices cuadradas
mediante la funcién SQR, pero no de manera tan directa la
consecucién de otras raices de mayor grado.

El sistema para realizarlo es muy sencillo. Se basa en elevar el

nimero cuya raiz queremos obtener a la potencia inversa del indice.

Parece algo confuso, pero con un ejemplo préctico lo vais a
comprender enseguida.
Supongamos que queremos averiguar la rafz cubica (indice =3) de
15625. Para hallarla, teclearemos
PRINT 15625 1 (1/3)

déndonos como resultado 25, que es la raiz cibica que buscdbamos.

En general, si el nimero a calcular es M y el indice N la férmula
maravillosa seria:
PRINT M 1 (1/N)
De todas formas, adjuntamos el siguiente listado que os puede
resultar mucho mas cémodo para realizar estos célculos. g

CALCULO MENTAL

El siguiente programa es una mezcla de juego
y utilidad que os permitird demostrar vuestra agi-
lidad mental, al mismo tiempo que entrenard
vuestro cerebro para rapidos calculos numeéricos.

El manejo es muy sencillo. El programa nos
pedir4 el nombre de los dos participantes, tras
lo cual nos hard un nimero determinado de pre-
guntas, que puede ser variado si lo desedis, mo-
dificando el pardmetro final de la variable n del
bucle de la linea 149. Este valor, originalmente 18,
es el nimero de preguntas a realizar a cada uno
de los participantes.

El ordenador nos imprimird en pantalla una
determinada operacién y nos pedird su resulta-
do. Este debe ser introducido sin tener en cuen-
ta la parte decimal, para una mayor facilidad.
Pero todo esto debe realizarse contra reloj,
ya que el programa lleva incorporado A\
un contador de tiempo que almacena en ;
segundos la rapidez o lentitud del partici-
pante.

Hay que tener en cuenta que el orde-
nador evalda la operacién segun la je-

]
‘30

»

LET SOLUCION=Nt(1/1)
PRINT "LA RAIZ DE ORDEN "I

40
i X "iSOLUgION

GO TO 1

208 CLS :
210 GO _SUB 320: LET temp2=temp
220 LET tiempo=tiempo+temp2-tem

p%30 IF INT res<>INT UAL (t$) TH
Eg‘go TO_170

n
PRINT “TIEMPO TOTAL DEL PAR

250
TICIPANTE 3,9; FLASH 1,TI
EMPO; * SEGUNDOS
60’ IF P=1 THEN LET P1=TIEMPO
NEXT P

IF TIEMPO> (P1) THEN PRINT *
oih (P1)>TIEMPO THEN PRINT *

PRINT #1; FLASH 1;"PULSA_UN
CLA PARA CONTINUAR®:" PAUSE @

P
LET temp=INT ((PEEK 23672+2
EEK 23673+256%23674) /S0) : RE
3 LET s=INT (RND%47+1): IF s<¢
42 OR 5=44 OR 5=46 THEN GO TO 33

%]
34@ RETURN

wo
SZVOBCMEDO

rarquia de operadores de que dispone,

por lo que siempre se realizan antes

las operaciones de producto y divisién que las
de adicién y sustracciéon. Por ejemplo: 3+4/2
daria como resultado 5, ya que divide 4 entre
2y su resultado es sumado a 3.

La dificultad, es decir, el nimero total de valo-
res con los que se puede jugar, se encuentra
en la variable del mismo nombre de la linea
19. Originalmente lo hemos colocado en 5,
con lo que las operaciones que os aparezcan
serdn de nimeros comprendidos en el interva-
lo de 0 a 5. Cuando ya tengdis mdas practica,
podéis aumentar ese valor hasta el limite que
deseéis.

Esperamos que os entretengdis al mismo

de aritmética bdasica.

INPUT
INPUT

GO TO 10
DIM s (2)

POKE 23658,8: LET dificulta
“JUGADOR NUMERO 1 “;

“JUGADOR NUMERD 2 ",

GO SUB_330@: LET s
o s: GO SUB 330@: LET s(2)=s: R
6@ LET a=INT (RNDxdificultad+l
7@ LET b=INT (RNDxdificultad+l
80 LET c=INT (RND#dificultad+l

SUB 60
3+CHRS$ s (1) +STR
=3 Rs C
3,10; INK 7; PRPER

3,18
180 GO SUB 320: LET tem

" « B . Pl=temp
tiempo que practicdis unas cuantas lecciones 13e INPUT “RESULTADO: ";res
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23 E78380 ESE‘T
S@11FOOF509 796
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35“0!89005ﬁ09599759
4596ES96B5969596659
SLSQEDSQR RS928592559
23592F59325934593759
39597059735975597859 9
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D72318F 7

Muchos de vosotros habréis pensado en alguna ocasién lo
rdpido que escriben las mecandgrafas y secretarias. Esa
velocidad les ha costado horas y horas de practica en
academias y en su propia casa delante de un manual.

A vosotros os lo vamos a poner més facil y os presentamos
un programa que es lo mds semejante a un profesor particular
de mecanografia que hemos encontrado.

Su autor, Eduardo Llama, de Bilbao, nos ha convencido de
que tras una semana de préactica, cualquiera puede escribir a
velocidades inimaginables con sus conocimientos anteriores.

El menu del programa posee tres opciones. La primera son
las instrucciones del mismo. La segunda permite la *%

. . g 3 A2 |asanananaﬂ
introduccién de un nuevo texto diferente al que ya lleva 3 2nem anamaa‘ﬂ"a“?“e‘
inicialmente almacenado el ordenador. Y la tercera posibilita 3 o9 Sty
la entrada al programa.

En caso de equivocarse al teclear en la segunda opcién, se
puede borrar con el 16gico “"DELETE".

Cuando os canséis de teclear ya
en las prdcticas en si, podéis
comprobar vuestros resultados
pulsando STOP (Symbol Shift+ A).

Esperamos que os convirtdis en
unos mecanoégrafos de primera

categoria con la ayuda de este 82052R2A2A2A2A
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FLUNKY

De mayordomos va la cosa en
este ultimo programa de Don
Priestley. Para ayudar a este
peculiar sirviente, Juan Carlos
Galvez, alias «Supertropus», de
Barcelona. y Pablo Zurita, de
Sevilla nos envian la siguiente lista
de pokes

POKE 35320,0  vidas infinitas
POKE 42664,201 guardas inmoéviles
POKE 54023,0
POKE 54024,0:  conseguir las pelo-
tas de polo del
principe Carlos
POKE 54025,0

POKE 37672.20]1 inmunidad

POKE 35283,201 tiempo nfinito

Hay que aclarar que algunos
personajes, como el cocinero de
palacio. no quitan una sola vida,
sino todas las que le queden a
nuestro mayordomo particular,
por lo que el poke de vidas
infinitas sera ineficaz en estas
situaciones

INDIANA JONES

Mucho no nos hemos
complicado la vida para conseqguir
las vidas
infinitas en este juego de U. S.
Gold, ya que con soélo pulsar las
teclas que forman la palabra
«]IMBO» en el menu de opciones
ya conseguliremos esta ventaja.

Las gracias a David Ballestrino,
de Madrid.

ATV SIMULATOR

Gran habilidad y paciencia son
necesarias para poder vencer la
dificultad que posee este
particular simulador de Code
Masters. Para que la cosa sea un
poco mads facil. Juan Pedro
Garcia, de Madrid, nos envia los
sigulentes pokes:

POKE 58698,201 fuel infinito
POKE 60243,20]1 tiempo infinito

DOWN TO EARTH

Una misteriosa carta firmada
por un misterioso pseudoéonimo,
Kraken soft, proveniente de la
misteriosa ciudad de Alicante, nos
ha enviado este misterioso poke
para el misterioso juego de
Firebird.

POKE 4@110,n n=nimero de vidas

CHALLENGE

OF THE GOBOTS

No era una maravilla este
programa de Reaktor. Para
mejorarlo, Fernando Collantes, de
Palencia, nos envia estos pokes,
con los cuales, si bien no
conseguiréis que el juego tenga
mads calidad, si os resultard un
poco mas divertido.

POKE 51083 n n=n° de vidas
(@ < n < 255)

POKE 51329,0 vidas infinitas

SALOMON'’S KEY

Adictivo y dificil este tltimo
lanzamiento de U. S. Gold. Lo
primero no depende de nosotros,
pero en lo segundo os podemos
echar una mano (y no al cuello).

Nada mds cargarse el juego,
pulsaremos ‘2" para redefinir las
teclas del juego, de tal forma que
compongan la palabra «<EBORP»,
con lo que ya dispondremos de
vidas infinitas. Tras sonar una
nusiquilla que avisa de que dicha
ventaja ya esta activada,
podremos volver a redefinir las
teclas como gustemos.

Los culpables de este
descubrimiento son: Alejandro
Pila, de Ceuta, Javier Sanchez, de
Zaragoza, y José Manuel Garcia,
de Sevilla.

Pero por si esto os pareciera
poco, José Luis Sanchez, de
Madrid, ha descubierto unas
magicas direcciones de memoria
que proporciona ciertas ventajas:
POKE 37663,n n=numero de vidas
POKE 493440 vidas infinitas
POKE 37990,0:

POKE 379910 tiempo nfinito
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PHANTIS

En esta ocasion, tres personas
se han dado mds prisa que los
demds a la hora de mandar una
carta con la consecuente clave de
acceso a la segunda parte.

Los afortunados son: John
Lohmeyer y Juan Pizarro, de
Barcelona, y Sergio Tejedor, de
Madnd.

La clave de acceso es:

18757
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J. A. VALENZUELA PERETE
(BALEARES)

Te detallamos a continuacion los
pasos hecesarios para eliminar los
primeros gremlins que te
molesten en esta estupenda
aventura grafico-conversacional:
Gremlins: como eliminar los
gremlins de la casa..

. Ir abajo.

Coger espada.

. Matar gremlins.

Coger control remoto.
. Ir cocina.

. Empujar botén
. Empujar botén

Empujar botén
. Empujar botén

Mirar cajoén.

Coger cuchillo

Coger encendedor.

Empujar botén
. Dejar espada.

Dejar control remoto
. Mirar vertedor.

Coger gizmo.

. Ir este

. Ir arriba.

. Matar gremlin.
. Coger linterna
. Ir abajo.

. Ir puerta.

. Ir oeste.

25. Ir norte.

Y el resto de la aventura intenta
resolverla ti mismo. Si ves que se
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POKE 45314,201 pasamos a fase
siguiente cuando nos matan
Olli & Lisa:

POKE 33727,0:

POKE 33728,0:

POKE 33729,0 energia infinita
POKE 36076,201 vidas infinitas.
POKE 34475,0:

POKE 34476,0:

POKE 34477,0 sin enemigos
Metrocross:

POKE 47499,0

POKE 42546,212:

POKE 42547,253 inmunidad
POKE 48450,64

POKE 48451,194 sin vallas
POKE 48453,64

POKE 48454,194 sin toneles.
POKE 48477,64:

POKE 48478,194 sin ratones.
POKE 42355207 tiempo infinito

CARLOS
BOCOS GARCIA
(NAVARRA)

Efectivamente, podemos
solucionarte parte de esos dos
problemas que tienes, y prueba
de ello son estos pokes que te
detallamos a continuacion:
Deathwish 3:

POKE 39868,0 energia infinita.
POKE 38675,23:
POKE 38676,3 municién Infinita

)

Nether Earth:
POKE 42628, n @ <n < 255 dinero
inicial.

JOSE ANTONIO
BENEITEZ LINAN
(MADRID)

La clave que pide la
computadora en el juego
Universal Hero es:
«SLARTIBARDFASTS». Atentos,
porque viene escrita en uno de
los objetos que recogéis en el
juego. Si no llega a ser por eso, ni
el mejor hacker del mundo da
con la dichosa palabreja clave

. MIGUEL |
SANCHEZ RODRIGUEZ
(MADRID)

Aqui estan los esperados pokes
para un sorprendente juego que
rompe con el mito del guerrero
fuerte y varonil: Athena, la astuta
y bella guerrera informatica. iQue
la fuerza te acomparie!

Athena:

POKE 47971,201 energia infinita
POKE 47968, 201

POKE 35832,201 inmunidad
POKE 51612,0 vidas infinitas.
POKE 48932,201 tiempo infinito
POKE 47491,n 0 <n < 127 tiempo

DEL ARTIST

MIGUEL GARCIA OCHOA

| NO ES VERDAD RAM DE
.AMOR QUE EN ESTE APARTADO
CHIP MAS PURA LA ULA

complica demasiado te
recomendamos que consigas las
revistas MICROHOBBY numeros
42 al 47, en las que se explican
los pasos necesarios para
completar la aventura.

. DAVID

RODRIGUEZ CUMBRERAS

(CADIZ)

Aqui estdn los pokes que pedias
para algunos de los programas
que nos dices
Exolon:

POKE 40221,0 vidas Infinitas.
POKE 40115,201 inmunidad.
POKE 37456,0 granadas Infinitas.
POKE 33646,0 balas infinitas.
POKE 39957,201 sin trampas.
POKE 42323,201 sin enemigos
Zynaps:

POKE 37356,201 sin enemigos.
POKE 39775,201 inmunidad.
POKE 45314,2@1 vidas infinitas.
POKE 39384,201 inmunidad a los
decorados.
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1. Limbo

2. Inicio

3. Atado a silla
4, Dome (ciipula)
5. Tunnel

6. Field (campo)
1. Hole (agujero)

8. Habitacién subte.

12. Dome (ciipula)
13. Tunnel

14. Field (campo)
18. Hole (agujero)
16. Dome (clipula)
17. Tunnel

18. Fiel (campo)
19. Hole (agujero)

1.—Cera

OBJETOS NECESARIOS: 5 | e élador do mano 4._Biogema: * GEMAS

66 MICROHOBBY




AHORRATE LN 15%
Y CONSIGUE TRES
NUMEROS MAS GRATIS

| REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES |

CLUB DEL SUSCRIPTOR: En todos los articulos Suscribete durante un afio al nuevo “MICROHOBBY
de HOBBY PRESS te haremos un 15% de des- QUINCENAL”
cuento. Al hacer tu pedido, indicanos tu nimero de

suscriptor (lo encontraras en la etiqueta de envio) Te aseguras el conseguir todos los nimeros.

Recibes un total de 28 nimeros.

Te ahorras 37 ptas. por niimero.
~ Si te suscribes con tarjeta de crédito recibes un nu-
mero mas.

Recorta y envia rdpidamente el cupdn de suscripcion
encartado en el interior de la revista (no necesita franqueo).
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