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PEGASUS

La lancha répida Hydrofroil, vuela sobre el agua lanzando

sus misiles, tan 4gil que el enemigo no tiene segundos para
reaccionar, tan mortifera que no hay una segunda oportunidad.
Un auténtico simulador de lancha répida, con graficos en

tres dimensiones y ademds, un juego de Electronic Arts.

C-64, Spectrum, Amstrad.
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OUT OF THIS WORLD

Repentinamente la nave se sumerge en un mar de

entrado en otro mundo”!!!
Recogiendo los fragmentos de las naves que destruyas, (se
te va a quedar el dedo pegado al disparador de tu nave),

conseguirds la energia necesaria para salir a través de ocho niveles.

C-64, Spectrum, Amstrad.

w
STREET HASSLE
El era un honrado profesor de Universidad, antes de que P
se hartara y se volviera loco. sS4l
Su deber ahora es limpiar de maleantes la ciudad, pero...
{En su affn de justicia, seréi capaz de distinguir un A"
delincuente de una inocente abuelita que pasea con su perro.
C-64, Spectrum g
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WEREWOLWES OF LONDON
Te paseas a la luz de la luna. Hay sangre en las calles.
iIncluso las ratas huyen espantadas!. ;Por qué tu estomago
se para a chillar cada vez que te cruzas con un caminante?
{No serss ti...2 jiiEL HOMBRE LOBO!!L.
C-64, Spectrum, Amstrad.
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1 software, no sélo a nivel espafiol, si- R

«no europeo y, en un futuro no muy leja- de los hogares espaﬁoles y haya pasa-

no, mundial. do a formar parte de la vida cotidiana
Por otra parte, este galardén también de miles y miles de jévenes de todo el

pone de manifiesto el increible auge que pais.

la industria del software y los ordenado- Todos estamos de enhorabuena. Y, por

res domésticos estd teniendo en nuestro supuesto, muy especialmente Dinamic.
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MICRGOFANGRANA

DINAMIC ELEGIDA
COMO LA JOVEN
EMPRESA DE 1987

La compafifa Microdigital Soft,
mds conocida por Dinamic, ha
obtenido recientemente el
Premio a la Joven Empresa de
1987, galardén que le ha sido
otorgado por la Confederacién
Espafiola de Junior Empresa,
cuyo jurado estaba compuesto
por importantes personalidades
del mundo empresarial y de las
finanzas.

Don Claudio Boada —presidente del Banco
Hispano Americano— haciendo entrega del
galardon a Pablo Ruiz Tejedor de 21 afios de
edad, presidente de Microdigital Soft.

Este premio es la primera vez que
se convoca en Espana—contando
con una gran tradicion en el
exterior— y pretende reconocer el
meérito de jovenes empresas con
una antigliedad minima de tres
anos desde su creacion y a cuyo
frente se halle un director general
con un maximo de edad de 35 anos.

Dicho premio fue convocado por
la Confederacion Espanola de
Junior Empresa y patrocinado por el
Banco Hispano Americano.

Concurrieron a él un total de 14
jovenes empresas y el premio
recayo en Microdigital Soff, S. A.,
mas conocida por la marca con
que comercializa sus productos:
«Dinamic»,

El jJurado valord especialmente las
innovaciones de esta empresa en
gestion y tecnologia, entre las que
destaco: la juventud de sus
integrantes, ya que la media de
edad del staff directivo es de 22
anos; su crecimiento, que en el
ultimo ejercicio ha superado en
volumen de ventas el 450 por 100, y
el hecho de haber sabido crear
una imagen de lider en su mercado
mediante una adecuada estrategia
de marketing.
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ENTREVISTA

Jesus Alonso

Director Comercial de Dinamic

“EL EXITO

SIEMPRE HA ESTADO
CON NOSOIROS™

La imagen de Dinamic es de sobra conocida por to-
dos, pues su nombre siempre ha estado ligado a la his-
toria del software en nuestro pais. Ahora, una vez mas,
vuelven a la primera plana de la actualidad al haber
conseguido el Premio a la Joven Empresa del 87, lo
cual nos brinda una excelente excusa para charlar con
ellos y recordar los pasos que han seguido para con-
vertirse en lo que hoy son: un modelo de empresa, tanto
a nivel de organizacidn como humano.

Esta entrevista ha sido realizada por
teléfono. Los «chicos de Dinamic» se
han convertido de pronto en «los di-
rectivos de Microdigital Soft» y en es-
tos dias, en los que compaginan el
acoso de los medios de comunicacién
con sus ajetreadas jornadas laborales,
resulta dificil concertar una cita. Al
otro lado de la linea se encuentra Je-
sis Alonso, el flamante director co-
mercial, quien exclama con cierto aire
de sarcasmo: —iQué bien, vamos a sa-
lir en los papeles! Sin dejarnos impre-
sionar demasiado por su reaccion,
comenzamos a formularle nuestras
preguntas:

—¢Cémo y a quién se le ocurrié la
idea de crear «Dinamic»?

—Todo comenzé hace unos dos
afios, cuando Nacho y Victor Ruiz em-
pezaron a programar en su casa. Otro
de sus hermanos, Pablo, se dio cuen-
ta de que el nivel de calidad de aque-
llos programas no era peor que el de
los que se estaban comercializando
por aquel entonces, y pensé que po-
driamos intentar venderlos.

—¢Cudntas personas comenzasteis
a trabajar y de qué medios disponiais?

—Tan sélo estdbamos cinco perso-
nas: Nacho y Victor como programado-
res, Santiago, que se encargaba de los
gréficos, Pablo y yo. En cuanto a los
medios de que disponiamos, practica-
mente ninguno: un Spectrum, un tele-
visor en blanco y negro y un cassette.
Ademads, como no teniamos ni infraes-
tructura ni dinero, empezamos a ven-
der por correspondencia, y las copias
que nos pedian las haciamos nosotros
mismos, duplicdndolas en el cassette
una a una.

—¢Con qué programa empezo real-
mente el «boom» de Dinamic?

—La verdad es que el éxito lo obtu-
vimos desde el principio y los prime-
YOS programas que hicimos: «Artist»,
un disefiador grafico, kMapsnatch», un
juego de estrategia, y «Yenght», una
aventura conversacional en castella-
no, se vendieron bastante bien. Lue-
go llegaron «Saimazoon» y «Babaliba»
y, como la cosa empez6 a desbordar-
nos, tuvimos que tomdrnoslo un poco
mas en serio: empezamos a hacer pu-
blicidad en las revistas (por aquel en-
tonces acababa de nacer una que se
llamaba MICROHOBBY), recurrimos
a un estudio de grabacién, etc... Sin-
ceramente creo que el éxito ha esta-
do con nosotros desde el primer
momento.

—¢Dénde creéis que se encuentran
las claves de este éxito?

—En que la gente estad totalmente
identificada con nosotros y con la ima-
gen de Dinamic. Esto se debe a que
siempre hemos luchado por darle un
méaximo de calidad a nuestro trabajo:
a los programas, a la presentacion, a
los gréficos... Esto la gente lo ha sabi-
do comprender y siempre nos lo ha
reconocido. También creemos que ha
sido fundamental nuestro plantea-
miento de tratar de ir a mas y de ser
cada dia més grandes y mds importan-
tes.

—Suponemos, sin embargo, que
también habréis cometido algun error
en vuestra trayectoria. ¢Si tuvierais
que empezar otra vez desde el prin-
cipio, qué no hariais?

—Lo hariamos todo de la misma ma-
nera. Por supuesto que hemos tenido




muchisimos errores, pero siempre nos
han resultado positivos y hemos
aprendido mucho de ellos. Silo haces
todo bien, resulta dificil aprender. De
todas formas, creemos que tampoco
hemos cometido ningiin error excesi-
vamente importante.

Pasando ya a la actualidad, ¢en qué
medida han crecido los medios huma-
nos y técnicos de Dinamic?

—Ahora tenemos en némina algo
mdés de 20 personas, aunque existe
una «poblacién flotante» que oscila en-
tre los 35 y 40 programadores; aqui se
incluye la gente que trabaja en su ca-
sa, que se dedica a hacer los gréaficos
de un juego o los que realizan las ver-
siones para los diferentes ordenado-
res. En cuanto a los medios técnicos,
evidentemente, ha aumentado ligera-
mente el nimero de ordenadores o
monitores que teniamos al principio,
pero quizd lo mds importante es el
nuevo sistema de desarrollo en el que
estamos trabajando, el cual nos per-
mitird programar en PC y luego obte-
ner las diferentes versiones mds
rapidamente. Esto no va a influir en la
calidad de nuestros juegos, pero va a
facilitar enormemente la labor de
nuestros programadores.

—La gente siempre estd interesada
en conocer vuestros préoximos lanza-
mientos. ¢{Podrias adelantarnos algo a
este respecto?

—Tenemos muchisimos proyectos,
pero todavia son secretos... Nos estan
haciendo sudar tinta china, pero cuan-
do firmemos ciertos contratos, jel mun-
do se va a enterar de lo que hemos
hecho!

Sin embargo, os podemos adelantar
que estamos incorporando técnicas
revolucionarias en este campo: videos
digitales, cdmaras en alta resolucién,

Algunos de los miembros de Dinamic
en el acto de entrega de Premios
a la Joven Empresa.

digitalizadores, con los que espera-
mos obtener resultados realmente in-
creibles, especialmente a nivel
gréafico. Por otra parte, pensamos
mantener en nuestros programas el
mismo planteamiento que hemos ve-
nido siguiendo hasta ahora, que he-
mos comprobado que es fundamental,
y que consiste en compaginar la cali-
dad con el marketing. Con esto quiero
decir que, por supuesto, nos interesa
mucho la calidad de los juegos, pero
creemos que hay que afiadirle moti-
vos de otro tipo que les hagan atin més
Interesantes y consigan que desta-
quen sobre los demas.

—Y de cara al extranjero, jcudles
son vuestras intenciones?

—Simplemente masificar nuestra
presencia en el mercado exterior. Ac-
tualmente estamos estableciendo con-
tactos para introducirnos seriamente
en Estados Unidos, Canadd, Australia
y Méjico.

—Quizd el que os hayan otorgado
éste, en nuestra opinién, merecido
premio a la Joven Empresa de 1987,
ha sido sélo un pretexto para haceros
esta entrevista, pero la pregunta se ha-
ce inevitable: ¢qué ha significado
exactamente para vosotros?

—Pues que nos ha molado muchisi-
mo. Llega un momento en el que te
planteas trabajar tanto que no ves nin-
gun beneficio en ti. Pones toda tu ilu-
sién en lo que estds haciendo y te
sacrificas al méximo, trabajando sin
parar para crear una gran empresa,
pero no sabes si realmente merece la
pena. De pronto, un montén de gente
importante se fija en ti y te da una ale-
gria enorme, porque comprendes que
no estds perdiendo el tiempo. Vamos,
que te cargan la bateria.

—Por 1ltimo, una pequefia serie de

Iméagenes
retrospectivas
de los
fundadores de
Dinamic. Arriba
izquierda: Jesus
Alonso, con
quien hemos
mantenido esta
entrevista;
derecha: Pablo
Ruiz, director de
Dinamic; abajo
derecha: Victor
Ruiz,
programador;
izquierda:
Santiago Morga,
grafista. Eran
los inicios de
una gran
empresa.

preguntas breves relacionadas con
vuestros juegos: jvuestro programa
favorito?

—«Phantis». Sin duda.

—¢El que os arrepentis haber he-
cho?

—Ninguno. Quizd, mirdndolo ahora,
encuentras alguno que no te gusta de-
masiado, pero cada vez que hemos sa-
cado un programa lo hemos hecho
porque pensadbamos que tenia un ni-
vel de calidad aceptable. Por tanto, no
podemos arrepentirnos de ninguno.

—¢Cudl os ha costado mds trabajo?

—«Fernando Martinn.

—¢ A cudl tenéis un especial carifio?

—«Fernando Martinn.

—¢El mds vendido?

—«Fernando Martin.

—¢Lia mayor desilusién?

—Tampoco hemos tenido ninguna
desilusién grande, pues todos los jue-
gos nos han respondido segtn lo que
esperdbamos de ellos. Quiza el tinico
chasco importante que hemos tenido
en este terreno fue lo que ocurrié en
Gran Bretafia con «Olé Toro», con lo
que comprobamos que los profesiona-
les de la prensa especializada de
aquel pais no son todo lo objetivos que
crefamos. Nos criticaron a tope el jue-
go basdndose en temas completamen-
te ajenos al programa y sin fijarse en
su calidad. No nos parecié serio.

—Muchas gracias y enhorabuena. Y
si tienes algo mds que decir...

—Pues simplemente que continua-
mos trabajando con mucha ilusién y
que esperamos seguir estando entre
las preferencias de la gente. Por nues-
tra parte intentaremos darles lo que
sabemos esperan de nosotros. Desea-
mos que todo el mundo siga mante-
niendo la opinién que tiene de
Dinamic: que somos buena gente.
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" DOMARK

"DINAMIC

arece que, tras la tempestad navi-

defa, llega la calma a esta lista de
los 20 + . Aquéllas fueron unas fechas
«moviditas» y a lo largo y ancho de to-
da la tabla, la agitacién era manifiesta:
continuas incorporaciones, dura pug-
na por los puestos de cabeza... Ahora
la paz reina en los 20 + y, salvo muy li-
geras variaciones, todo continda prac-
ticamente igual que en el nimero ante-
rior. Y mucho nos tememos que todo
va a sequir asi durante algun tiempo...

Esta informacién corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningin criterio de calidad impuesto
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.
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- «The Way Of The Exploding Fist»,
uno de los primeros juegos de
kérate para ordenador, va a ser reeditado
a precio barato, bajo el sello Ricochet de
Mastertronic. Esta compaiiia considera
que el juego es un auténtico clésico y que
tiene aun mucha vida por delante, mas
aun si se lanza a un precio econémico.
«The Way Of The Exploding Fist» fue
editado originariamente bajo el sello de
Melbourne House hace dos afios. Desde
entonces ha vendido més de medio millén
de copias, lo que le convierte en uno de los
juegos més vendidos de todos los tiempos.

- Mastertronic, distribuidora en parte
de Europa de la consola de
videojuegos Sega Master System, ha
vendido en Europa la respetable cifra de
30.000 unidades de dicha maquina, asi
como mas de 100.000 programas para
la misma.

6 MICROHOBBY

Un portavoz de la compaiiia, al dar a
conocer estas cifras, ha declarado que
estos logros se han conseguido sin la
ayuda de ninguna campaia publicitaria
especial, por lo que piensa que estas cotas
aun se pueden superar considerablemente
en un futuro préximo.

Igualmente, Mastertronic también ha
anunciado recientemente el lanzamiento de
una nueva gama de cartuchos —entre los
que se incluyen titulos nuevos y antiguos
como «Saxxon», «3D Alien» y «After
Burner»— y una serie de periféricos para
Sega System, los cuales saldran a la venta
este ano.

- «Predator» es el titulo del nuevo

programa que acaba de ser
lanzado por Activision, juego que esta
basado en la pelicula del mismo nombre
protagonizada por el popular y hercileo
Arnold Schwartzenegger.

El jugador desempeiia el papel del
protagonista, el comandante Dutch Schaefer,
y su misién consiste en dirigir una unidad
de comandos de élite en la selva latino-
americana, con el objeto de rescatar a un
grupo de aliados, capturados por unos
guerrilleros. Una vez en el campamento
militar, el comando se encuentra con que
ya han matado a los aliados y durante el
camino de vuelta un misterioso ser,

Predator, va aniquilando uno por uno a
todos los miembros del escuadrén.
Finalmente, Schaefer se queda solo y, sin
la ayuda de lanza-granadas ni metralletas
automadticas, deberd salvar su vida tan
sélo gracias a su intuicién y su fuerza.

«Predator» estard a la venta para todos
los formatos de ordenadores personales,
incluyendo, por supuesto, la versién para
Spectrum.

Durell Software ha estrenado el

afio con un nuevo lanzamiento y
con nuevos precios. El estreno es «Chain
Reaction» (Reaccién en cadena), el primer
juego que Durell lanza a 7 libras, lo cual
supone una reduccién importante del
precio habitual en Gran Bretaiia y que lo
acerca sensiblemente a las famosas 875
pesetas que suelen costar en Espaiia.

Esta es la primera vez que el software,
exceptuando el «budget», aparece con este
precio en el Reino Unido, aunque Durell
confia enormemente en el éxito de esta
medida. Quizé la atrevida decisién de
Durell dé comienzo a una reaccién en
cadena (nunca mejor dicho) entre la
competencia, lo cual podria llevar a un
acercamiento de precios entre el Reino
Unido y Espafa. jOjalé!

Alan HEAP




AMSTRAD CIERRA SU EJERCICIO ECONOMICO
CON MAS DE VEINTE MIL MILLONES
DE PESETAS DE FACTURACION

El presidente de Amstrad Espafia, S. A.,
José Luis Dominguez, manifesté en una

rueda informativa celebrada

recientemente, que la compaiiia ha
concluido su ejercicio econémico del
pasado afio cumpliendo ampliamente sus

objetivos

El balance indica una mayor
penetracién de los productos
Amstrad en el mercado de la
Informética Personal donde la marca
se ha destacado como lider
indiscutible en la gama de los
compatibles, con mds de 80.000 PC'’s
vendidos.

Asimismo, se acusa un aumento
espectacular en el mercado del
audio, donde se han facturado
136.000 cadenas musicales, y en el
del video mds de 43.000 unidades
vendidas.

Sin embargo, ha sido en el
mercado de las impresoras donde
los resultados obtenidos han
sorprendido a la propia Amstrad,
dado que la cifra de 41.275 unidades
se ha logrado sin campafia de
lanzamiento publicitario del
producto. Amstrad cuenta con una
gama de impresoras matriciales y de
margarita, y espera ampliar dicha
gama con préximas novedades. La
cifra alcanzada en este sector la
sitia en el primer puesto, segin el
parque instalado en 1987, ocupando
aproximadamente un 52,95 por 100
de ese mercado.

Esta nueva cuota de mercado de
Amstrad Espafia, que significa una
evolucién del 54,5 por 100 de su
facturacién respecto al afio anterior,
y que ha superado ya los 20.000
millones de pesetas, segun fuentes
de la compaiiia, satisface sus
previsiones y la coloca entre las
primeras marcas del mercado
espafiol de la electrénica e
informética de consumo.

En la valoracién de estos
resultados, por parte de la propia
compaififa, se resalta una mayor
capacidad operativa y competitiva
de la empresa, que actualmente
cuenta con todo el empuje y el
prestigio de la multinacional Amstrad
PLC que recientemente adquirié el
capital social de la compafiia
espafiola. Asimismo, es de resaltar la
respuesta positiva del consumidor
espafiol, que indica para los
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El equipo directivo de Amstrad Espafia, en la rueda de prensa que ofrecieron a los
medios de comunicacion.

directivos de Amstrad, que la marca
se ha consolidado plenamente,
mereciendo la confianza de casi dos
millones de usuarios, lo que la sitia
en una de las lideres del sector.

El presidente de Amstrad Espafia,
se refirié también al préximo
comienzo de la construccién de una
factoria en el poligono de Tres
Cantos, con una inversién de 1.500
millones de pesetas. En dichas
instalaciones, Amstrad comenzard a
fabricar televideos, y Espafia serd
suministradora de estos equipos para
toda Europa.

La novedad de esta rueda
informativa fue, sin embargo, el

anuncio de la fabricacién de
teléfonos de uso doméstico. Amstrad
prosigue asi su politica de expansién
en el mercado nacional,
introduciéndose también en este
importante sector de la electrénica.
Segun José Luis Dominguez, se han
iniciado contactos con Telefénica
para llegar a un acuerdo con dicha
compafiia, por el que Amstrad sea
suministradora oficial de teléfonos
domeésticos, en el catdlogo de
Telefénica. Ademés de ello, la
multinacional britdnica cuenta en
Espafia con su propia red de
distribucién; cerca de 5.000 puntos
de venta.

ANO 87

Facturacion: 20.547 millones
Incremento respecto al aio an-
terior: 17, 63%

Unidades vendidas:

CPC: 106.750

PCW: 8.256

Videos: 43.000

Cadenas musicales: 130.000
Impresoras: 41.275

PC: 81.000

Sinclair (Plus 2 y 3): 62.365
Discos: 201.000

ANO 88
PREVISIONES
Facturacién: 27.000 millones
Incremento respecto al afio an-
terior: 35%
Unidades a vender:

CPC: 120.000
PCW: 35.000
Videos: 70.000
Cadenas musicales:
Impresoras: 40.000
PC: 100.000
Sinclair (Plus 2 y 3): 100.000

130.000

Portatiles: 15.000
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DISTORSION

Jorge Guerrero, de Sevilla, nos
ha enviado la siguiente rutina que
modifica el juego de caracteres
del Spectrum, distorsiondndolos
de tal forma que pueden resultar
algo ilegibles los listados. Para
comprobarlo, publicamos a parte
del listado normal, el mismo
listado pero una vez modificado
por la rutina.

10 FOR N=43§96 TO 33332

20 RERAD A: OKE N : NEXT N

30 DATA 33,0,60,17,64,156,1,0,
4,237,176,62,64,50,54 ,95,62,156
56,55,92,43,64,157,1,0,3,35,35,2
93,22,11,120,177,32,247,201

40 LET U=USR 43296

S INT AT ©,1; "TECLERR_‘GO
0 60° PRRA UOLUéR A CRARACTERES
ORIGINRLES.": STOP

60 POKE 23606,0: POKE 23607,60

P
AN
4
At 3
Arfs
~ i

Bim ~

WA

NOTA. Hemos recibido una carta de
José Vicente Herrero, de Valencia, en
la cual nos denuncia un nuevo plagio.
En esta ocasién, Jesis M. Morafio, de
Sevilla, nos ha engafiado
mandandonos un truco bajo el
nombre de «Psicodelia», publicado en
la pagina 7 del nimero 146. Dicho
listado aparece como ejemplo de la
utilizacién de la instruccién PLOT en
el manual del usuario del +2 (pag.
122) y +3 (pédg. 132), por lo que hemos
de confesar que Jesis nos ha metido
un auténtico gol.

Agradecemos a José Vicente
el habernos sacado de nuestra
ignorancia y enviamos un pequefio
tirén de orejas a nuestro amigo
Jestis.

RELAMPAGUEQ

El siguiente listado, cuyo autor
es Carlos Ralli, de Madrid,
proporciona a los usuarios de los
modelos 128 K la posibilidad de
contemplar un relampagueo en
pantalla a velocidades de vértigo.
Para detener el programa sélo es
necesario pulsar BREAK.

10 LET a=PEEK 23388: POKE 2338
8,a+8: O 2765 ,a+8

20 POKE 23388,a: OUT 3276S5,a:
GO TO 10

NOCHE DE PAZ

Andrés Garcia, de Mélaga, nos
ha enviado una carta en la que se
incluyen variadas melodias,
algunas de estilo navidefio, como
es el caso de la que publicamos a
continuacién, realizada
integramente con un Spectrum 48
K, es decir, sin uso de la préactica
in?sérll(lccic’)n Play de los modelos
128 K.

1@ REM by:ANDRES GRRCIA GARCIA

REM

2@ PRINT AT 7,6;"NOCHE DE PR
z". DRAU 255,175,1.

RAU -255,0: DRAU ©,-17S: F

OR A=1 TO 47: READ N,D: BEEP N/6
,D: PAUSE 2: NEXT A

40 DATA 3,7,1,9,2,7,6,4,3,7,1,
9,2,7,6,4,4,14,2,14,6,11

S6 bAfR’4,12,2,12,6,7,4,9,2,9,
3,12,1,11,2,9,3,%,1,9,2,7,6.4

60 DATA 4.,9.,2.9,3,12,4,41,2,9,
3,7,1,9,2,7,6,4,4,14,2,14,3,17,4
A4,2713

76 DATAR _6,12,6,16,3,12,1,7,2,4
,3,7,1,5,2,2,6,0,2,0

0SCURECIMIENTO

A oscuras os vais a quedar con
este original truco de Javier
Rodriguez, de Tarragona. Con él
se consigue el efecto de
oscurecer paso a paso la pantalla,
mediante cambios rdpidos de
color de papel, hasta alcanzar el
negro.

12 FORL 30 Roke Roas-
2 a: :
50 BORDER 7: PAPER 7: I
46 FANDOMIZE USR 6ed

S0 DATA 175,211,254,62,7,50,72
93330 ,88,126,167,254,1,40,5,5
5,4%,2

BATA 203,193,35,124,254,91,
32,239,203,41,56,232,201

NEXT n
NK 9: C

" ORS 40008
] ENT &80
k] XOR A

L) 0UT (WFE),A
e w Ay

“ LD (23624),A
nu D HL,22528
8 L2 0 AHD
" A0 A

100 [ 28 |

1 RO,
1 DEC (R
130 ®RO2,3
144 SET 8,C
150 L3 INC R

164 W AK
n e 9

18 RONL2
9 SR C

m &RCU
2 RET

10 MICROHOBBY
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DEFORMACION

Vicente Miguel Masia, de
Valencia, nos envia este listado
con el que se consigue deformar
una recta hasta conseguir que sea
lo mds parecido a una
circunferencia.

Se pueden realizar dos
waodificaciones para contemplar el
proceso paso a paso sin que se
borren los ttazos anteriores. Estas
dos modificaciones se basan en
eliminar las lineas 50 Y 100.

10 FOR_q=0 TO 94

20 PLOT 123 S8: DRAU -q,@: PLO
T 128,58: DRAU q,0@

30 NEXT q

49 LET y=0: IMT x=0: LET d=(2%
PI%30) /2

@ CLS
6@ FOR z=0 TO PI STEP (PI/d) #2

IF 9 E o
100 PLOT 128 S8: DRAU OVER 1;
d-x) ,y,-z: PLOT 128,58: DRAW OUE
Rldx,,z
110 NEXT 'z

NAVES

El dibujo de una nave a base
de la utilizacién de Plot y Draw no
es ninguna novedad. Pero cuando
esa nave resulta que desaparece
de la pantalla como si hubiera
despegado, la cosa ya cambia.

Esto es lo que realiza el truco
que nos ha enviado Abel Bayén,
de Barcelona.

1 REM # © RBEL BAYON #
ie BORDER 7: PAPER 7: FOR Y=0
TO 3@: RINT RT RND{%% JRND#31; I

N Y
20 INK Fon N=20 TO 88: PLOT

30 FOR'A=20 TO 150 STEP 2
40 INK 2. PLOT 123,21: DRAU 12
JR: PLOT 165 21: DRAU -
S0 INK ¢TReLB 194 A4 ne

60 PRUSE 100: RANDOMIZE USR 33
30: GO TO 10

MENSAJES

La aparicién de mensajes en
pantalla suele ser una de las
cuestiones mds utilizadas en
cualquier tipo de programas.

Juan José Moreno, de Mallorca,
nos envia un pequefio listado que
realiza esta funcién acompafiada
de efectos sonoros.

10 LET as$="MICRO HOBBY"
M A B
/ H . 2100
RI AS$(N); : NEXT cizals

S.LLL

Desde Buenos Aires, Argenting
nos llega la carta de Sergio
Claudio Michini, en la que nos
explica cémo adaptar el programa
S.I.T.I de Ventamatic para los
usuarios de Spectrum 128 de
Investrénica.

Este Spectrum, que posee una
ROM castellanizada, posee
algunos caracteres cambiados,
por lo que no se pueden
determinar los campos
alfanuméricos y numéricos.

La solucién consiste en cargar
el programa en su totalidad. Se
selecciona la opcién MERGE o
LOAD vy se interrumpe el
programa pulsando BREAK. En
estas condiciones, se introducen
los siguientes pokes:

POKE 28505,33:

POKE 28625,33:

POKE 28661,33:

POKE 29304,33:

POKE 28509,124:

POKE 28629,124:

POKE 28815,124:

POKE 32295,124:

POKE 32574,124:

POKE 32642,124:

POKE 38028,124:

POKE 34110,124:

POKE 35980,124:

Luego se hace GO TO 1y
habremos modificado los
caracteres ASCII 64 por 33, para
los campos alfanuméricos, y 35
por 124, para los campos
numericos.

CURIOSIDADES

José Carlos Pérez, de Sevilla, ha
descubierto que al teclear PRINT

USR 12122 aparece el mensaje ''6
Number too big, 9:1", tras lo cual
pulsaremos Enter y el cursor
aparecerd en la parte superior de
la pantalla, pudiendo escribir en
dicha zona sentencias o incluso
ejecutar un programa cualquiera.
Eso si, los mensajes que nos da el
ordenador no aparecen alli sino
en su lugar habitual.

RANDOMIZES

Hacia bastantes niimeros que no
publicdbamos RANDOMIZEs.
Pero José Luis Perales
(suponemos que no tiene nada
que ver con el cantante) y David
Serrano (suponemos que no tiene
nada que ver con el jamén),
ambos de C4adiz, se han
encargado de suplir esta
ausencia.

Estos RANDOMIZESs son
unicamente validos para cualquier
modelo de 128 K en modo 48 K.

RANDOMIZE USR 4923 Mensaje nuevo
RANDOMIZE USR 4658 Mensaje inicial
RANDOMIZE USR 4712 Mensaje inicial
parpadeante
RANDOMIZE USR 4567 Hace snew» y
arranca en modo
gréfico
RANDOMIZE USR 3210 Mensaje de
scroll?
RANDOMIZE USR 5477 Fuegos artificiales
RANDOMIZE USR 1158 No recomendado
para enfermos
cardiacos
RANDOMIZE USR 9080 Linea diagonal
RANDOMIZE USR 4322 Permite escribir
tras el mensaje
OK

RANDOMIZE USR 5488 Linea 0
RANDOMIZE USR 3623 Scroll ascendente
RANDOMIZE USR 9192 Rayas negras y

blancas
RANDOMIZE USR 2133 Si pulsas BREAK

te verds a oscuras
RANDOMIZE USR 4688 Cosas raras
RANDOMIZE USR 4231 Cosas raras
RANDOMIZE USR 9012 Cosas raras
RANDOMIZE USR 9087 Cosas raras

MICROHOBBY 11




CONCURSO

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

Si te interesa el tema de la CRIPTOGRAFIA y ademas
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:

CRIPTOGRAMA N o 5

VM DCvGca FSp KXMFIGS
MECANISMO

Desde el pasado numero 161 y hasta el préximo nimero 165
aparecerda 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.

CARACTERISTICAS TECNICAS
DE LA CADENA HI-FI

BASES INVES CD-300 hf
. : { — Amplificador d tios RM
* Una vez que hayas descifrado todos los criptogramas, escribe en una canal, g :);f;i:;' cirfsci‘;xac:)o:electsor%osr
tarjeta postal Ta CLAVFE. SECRETA y enviala a: de fuente de sonido (PHONO, TAPE,
TUNNER, CD, VIDEO), ecualizador
estéreo incorporado de 5 bandas y
entrgda de cascos.
— Sintonizador digital de dos bandas:
HOBBY PRESS AM (5221611 KH2)
MICROHOBBY FM (87,5-108 MHz)
Apdo. de Correos 232 con posibilidad de sintonia automatica
28100 Alcobendas (Madrid) 0 n;anual e indicador de emisora
estéreo.

— Doble pletina con funcién de
grabacién a alta velocidad y por medio

indicando en la tarjeta: «CONCURSO CRIPTOGRAF{A» de micréfono exterior.
i ! — Compact Disc, con funciones TIME,
* Las tarjetas postales con la contestacién deberdn llegar a nuestra REPEAT. SEARCH. INDEX. T
redaccién antes del dia 15 de abril de 1988. SCAN. / RTRAGKY
* Entre los acertantes, se sorteardn ante notario tres CADENAS DE ALTA ‘

FIDELIDAD.

12 MICROHOBBY
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La cosa parece que va ultimamente
@ de segundas partes. Cuando todavia re-
- suenan los ecos de Matt Traker resca-
tando a sus comparieros de las pérfidas Fee
manos de Venom, nuevas aventuras es- ; \
peran a este equipo de valientes que si-
guen desafiando los terribles poderes de |
Venom que, como bien habéis imagina- | .
do, quiere vengarse de la derrota sufri-
da a manos del grupo Mask. ,
En esta segunda parte, el grupo de-
bera enfrentarse a misiones tan diversas \
como paralizar una mina de diamantes
que Venom utiliza para recaudar fondos
para sus operaciones, o destruir sus ba-
ses secretas donde concibe todos sus
malignos proyectos.

Costa Panayi, creador entre otros de
los exitosos «Highway Encounter» y
«Revolution», vuelve a la carga con otra
no menos original mezcla de arcade-
estrategia, o como él mismo lo define
«experiencias con laser y un poco de 16-
gican.

El objetivo de «Deflektor» es comple-
tar cada circuito 6ptico para lo cual hay
que dirigir el haz laser hacia el receptor,
guiandole a través de un complejo sis-
tema de espejos reflectores.

La dificultad de cada uno de los dife-
rentes circuitos os pueden hacer pasar
horas delante de la pantalla sin ningtn
tipo de atisbo de posible aburrimiento.

o .- ————————
0 HEBOLERAR
» PHANTOM

OPFRA

Muchos de vosotros, por no decir todos, conoceréis la
historia de Erik, el fantasma de la Opera de Paris.

Pues bien, este desfigurado personaje ha raptado a

. Christine, una mediocre pero bella cantante de opera, a
quien ha decidido adiestrar para convertirla en la mejor so-
prano que haya existido jamas.

A Christine no le ha hecho excesiva gracia esta ense-
fanza por obligacién, pero a su novio Raul le ha hecho me-
nos aun, por lo que se ha introducido en el edificio de la
Opera con la intencién de recuperar a su amada.

¢Podras ayudarle a conseguirlo?

© &
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En fechas cercanas se celebraran en
Calgary los Juegos Olimpicos de invier-
no. Pero si queréis adelantaros y parti-
cipar en ellos sin tener que desplazaros
de vuestro comodo sillén, sélo es nece-
sario que dispongais de un ordenador,
un joystick, una copia de este juego y
un montén de habilidad.

Como su nombre indica, el juego tie-
ne como argumento la simulacién de di-
ferentes pruebas de ski, entre las que se
encuentran: Descenso, Biathlon, Bobs-
leigh, Salto y Slalom, todas ellas, como
podréis imaginar, con un nevado deco-
rado de fondo.

Esperamos que dejéis muy alto nues-
tro pabellén en estos Juegos Olimpicos
informatizados.

— -
-

Garfield, uno de
los pocos personajes
famosos de comic
que aun no habia en-
trado en el mundillo de
los ordenadores, es el
protagonista de la ulti-
ma aventura de The
i Edge, en la que, junto
con sus habituales com-
paneros: John, su amo, y
Odie, el perro mas es-
tupido que jamas ha
existido, (segun pa-
labras del propio
Garfield), debe enfren-
tarse al reto que supo-
ne rescatar a Arlene, que ha sido encerra-
da en la perrera municipal.

Para ello, Garfield debe realizar todas las
acciones que siempre le han caracterizado:
dormir siestas eternas, asaltar el frigorifi-
co en busca de su querida lasafa y protes-
tar por todo lo que ocurra o deje de ocurrir.

Al

g cenarios diferentes, llenos de refugios y la-

Cuando una pelicula o novela alcan-
za el suficiente éxito y eco internacional,
” los aficionados a los videojuegos saben
p que poco tardara en aparecer una version

para su ordenador.
) «Platoon» no podia ser una excepcion, y la
/ adaptacion del film por parte de Ocean esta al
caer.

En ella tomaras el rol del sargento

Barnes, que se enfrentara a una terrible
pesadilla: los horrores del Vietnam. Seis es-

berintos que tendras que ir descubriendo
entre junglas, arenales y carboneras. Habi-
lidad y, sobre todo, unos nervios de acero
son fundamentales si pretendes que el sar-
gento siga con vida. Los enemigos acechan
detras de cada arbusto, y cuando llega la no-
che los peligros se acentian mucho mas, ya
que las emboscadas nocturnas son muy
numerosas, y los nativos tienen cientos
de ojos en la oscuridad.
TG y Barnes tendréis que poner toda
vuestra agilidad e intuicién para supe- moltiples fases que
rar los horrores que os esperan en este progra- componen este
ma de Ocean que muy pronto llegara a las pan- tétrico programa de
tallas de nuestros ordenadores. Ocean.

3836880

Esta es una de las

SCORIE:
0()86 33455

®
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62 4544455241434
LISTADO 1 g anilinings &
10 BORDER @: PAPER ©: INK 4: © 85 20415054404500854150 93
LEAR 44999 66 20444542455320545241 650
b.29 FOR z=8 TO 2. READ a: READ 67 S4415220444520434F4E 656
: a,b: FOR =@ TO 3: READ 68 S4454E4552204C412049 660
a:_RERD b! DRAU a,b
e 69 4ES64153494F4E205155 740
20 FOR 10 767 5.2paUsSE 2: PRIN 70 45205345204156454349 645
: y P 7?1 4E412E20202020414E49 533
T_INVERSE 1; INK f; BRIGHT 1;AT
1 h e ISk AL RS O Ay 72 4DAF204520494ES4454E 671
8 N 5 gl o
B L& Marii SRR a8 ARINT AT 13, 0;: ILORD 7S 2E2020202020FF 7EFEFF 1096
nrique Lépez Martinez 78 RANDOMIZE USR_ 45000 26 C8D72318F821COSARF77 1331
80 DATA 47,71,0,25,161,0,0,-25 77 233E45CDCCB223AF 773E 1144
_161,0,48,75.0 5414300 o532 78 4623061E772310FCCID6 978
SPECTRUM 48 K i53/0.54,76,0.167181 0 0, 45, -15 79 ze2100006r2929290408 312
) D 60
81 DD770123DD23DD2310F2 1146
85 SIPPSoCBa7Ra26CII0EF 130
. s gmeessietBiitenes: o
_Un crucero espacial, de nombre 88 C93E@OCD0116212FBI06 756
Jupiter XXI, al mando del Capitan 86 C5100611001600155016 453
Todestruyo, ha sido enviado a la 83 @11r913a6 CRELB28 936
zona ma@s conflictiva de la galaxia. 91 B3216ASBCDSER3218ASE 1135
En ella, un punado de delincuentes 93  400¢ 05050100401 451
espaciales han decidido sabotear y el e
atracar a cualquier mercante que O R D e ona10s e
por alli aparezca. 3¢ serradsbedcenionorss e
Al mando de sus pequenos y 100 @ "37g g;g’g%g'gsu 62n 1020
Ps . ' 4 =
rapidos cazas, detienen y abordan 102 DD23DD23DD2JOD2SIEC 1276
a cualquier nave, por lo que la 104 OEOF2195B03c002310FE 740
zona se ha hecho intransitable para S s e b e s R
i i 107 9SBS@6QF3 310FB3E 769
el comercio, obligando a los 108 ©S32A1B33E323202B406 745
comerciantes a dar un rodeo de B D e A=
dos constelaciones, con el 111 S4SDIE@BFSCSIEBrCOAC 1319
et Hi BRLI2028seREREPRrE 1382
combustible. 115 4FCCDBBA43EDFDBFECB4? 1714
Para poder liberar la zona de 115 FiBicacoacaazeconees 1639
estos agresivos cazas dispones de L B B D e Pl ted
dos canones de fotdn, de grandes 12¢ F7BICDSEBECIIQECIEFD 1729
efectos destructivos. 122 FECBE72883C3SEB4RF1L 1256
e el 5 oeipecetcest e
redefinibles. 126 B4B40@6127ED72310FBC3 1228
ARV 127 10061301110015011600 103
LISTADO 2 128 ©ORS504155534115003EFB 72
Todas las lineas que no 1 3Esgsacensakasasansc soe 138 285b5s00BecORFBaCaSE 1305
aparezcan en los listados de 3 ggg gggggggg;gggg;g ge8_ 133 CPRB5ES20254corrRscs 1401
Codigo Maquina deben S FEFF283018EC3A11B03C 1168 133 222002AFRB47CB528 819
. . 6 3211B03215B0210FBR06 720 134 0OS2B22F0B4CS9210R0022 780
introducirse como ceros. S  OSESCSYED7CIE12310F7 1491 135S FOB43AR1B3FE@OC83D32 1383
8 CO160309901604099153 642 136 A1B3DD2195BSQ6Q4DDE6 1257
9 4BS5920494ES5641444552 717 137 QODD6E®17CBES2808DD23 941
10 S3FF3E0S3211B0321580 899 138 DD23DD2310EE3AR2B411 1023
11 216DCO22365C213FBO7E 912 139 7C106R74F3EQ1DD7702 S90S
i ferrceessniois oo | 116 laddrieisiaisons S
3 e e i oe s 142 3AA1B3FE@OCS3D32A1B3 1303
15 20495AS1554948024441 71 143 2P8170BS28050D530055 376
T e e 145 DD2310EE3R02B4C62811 100S
1§ gisticcacitieniitar S
20 3216@FOE432E202043 377
21 4F4D4S4ESA4152161010 594
22 S32E202053414C495216 594
23 1112482E202050415553 530
24 41FF3E4532C2B23E4732 1056 N
25 CRAB2CDBBB221ESBO3EFE 1704 /N
26 DBFECBSFCR61B37EFEFF 1884 - ”
27 28EFES@10@3CCDD3IB2CD 1368 | /]
28 1BB3CDF3B2CD3BB3CD78 1600 g e |
29 B3E12318DB2020202053 89: r NN
30 4BS5920494ES641444552 71 —y/ L =
31 5320202 7F203139 S8 — [
32 38372045S2E4C2E4D2E20 S35 s /
33 20202020294E554D4552 55 ‘
34 4FS53415320484F524441 70F /
38 3ocgssiriaicidicicss ot Si trar a f rte del Club Mi
Q@ 4 S4E i quieres entrar a formar parte del Club Mi-
S e e S as crohobby s6lo debes enviarnos tu programa.
23 gg: == :zu ggas: 454 ;‘2 ggs Debes acl%mpah?rlogfm una carta en la que
E 2534F2 se especifiquen los bloques que componen
A e e e e eanllan el programa con su linea de ejecucion corres-
43 4S4ES341532044454C20 65 pondiente, en caso de ser en Basic, o su di-
4; fg: B: 1&154‘5?‘:"2 :‘* S Zga zfccibn de inicio y longitud, si son en C/IM.
4 25z E444FZ 4C parte de la divertida pegatina, el autor del
A e L e ica s 250 programa, en caso de ser publicado, recibira
48 494F4E20454ES4524520 67 la remuneracion habitual que oscila entre
49 ©53555320484142495441 70 15.000 y 40.000 pesetas, dependiendo de la
5@ 4ES5445532E2020202044 SS€ calidad y originalidad del programa. De esta
51 4553 484FS241 68 A g
S2 2054552 S524553204C 644 cantidad se efectuara la preceptiva recepcion
S3 4120554 4341204553 64 del IRPF, segiin marca la ley.
5S4 S045S2414ESA412 S €9 €9 Y
55 204C4FS32 525245 688
354524 5532E 28 575 MICROHOBBY
S5 337140204Ds14E444P20 604
58 4445204RSSS 544552 71 &PROGRAMA DE LECTORES
S mellisceme o PARTADO DE CORRECS 232,
81 5645204445204C412046 S9 ALCOBENDAS (MADRID)
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46 34C106A74FAFDD77023E 1076 BADDE 1CDABBACO921AGGF 1603 407 ©ORQOF 1F7FB 766
47 O3FSCS3EBFCDAC221AAE 1309 878 §18%00cbBS0aCeR10 976 408 EO BF7FFF@02DS 1690
48 7713C10SF13D2OEFDD?70 1242 280 OE@80603DD?EQ@@7723DD 753 409 SDEEA SFFF61BFFFO® 1735
49 QeDD?7101C 00 0¢ 536 281 1¢ @0230D20EF3R 729 410 OOFFFDEFFF 1 693
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homofonicos.

Este tipo de cifrado se basa en la
sustitucién de cada letra del mensaje
claro por un simbolo elegido entre
un conjunto cuyo nimero de
elementos varia en funcién de la
frecuencia de aparicién de esa letra
en el lenguaje.

Para simplificar su implementacién
en el ordenador elegiremos todos los
numeros comprendidos entre 00 y 99
para este fin.

En primer lugar, deberemos
determinar la frecuencia con que
cada letra aparece, en promedio, en
cualquier texto del lenguaje espafiol.
Para ello, elegiremos el «Estudio
lexicométrico del diario El Pais» de
Enrique Fontanillo, que establece la
siguiente tabla de frecuencias:

TABLA 1

E=1678 % 1=415% G=013 %
A=119%% T=331% F=052%
O=869% C=292% V=039%
L= 837T% P=276% N=0,30%
S=1788% M=212% ]J=0,29 %
N=701% Y=154% Z=0,15%
D= 687% Q=1583% X=0,06%
R= 494% B=092% K=0,00%
V= 408% H=0,89 %

Para establecer este tipo de
cifrados no nos interesa demasiado
la rigurosidad del método, sino tan
s6lo disponer de una referencia que
nos sirva para aumentar la seguridad
del cifrado.

En el anterior articulo criticdbamos,
desde el punto de vista de la
seguridad, a estos cifrados porque
siempre se hacia corresponder a
cada letra en claro la misma letra
cuando el mensaje estaba cifrado.

Las variantes de los tipos de cifrados por sustitucion
monoalfabética son muy numerosas. Sin embargo, tanta
variedad no guarda relacién directa con su seguridad, que
puede considerarse, en comparacion con otros métodos, baja.
Por ello, sdlo estudiaremos otro tipo mas de ellos: los

Para solucionar, en parte, este
«agujero», los métodos homofénicos
hacen equivaler a las letras, segun la
frecuencia con que se repitan, varias
cifras, de forma que resulte més
dificil su ataque a los criptoanalistas
por otros métodos.

Por ejemplo, si hacemos
corresponder en nuestro cédigo de
cifra las siguientes equivalencias:
A=(07, 12, 58, 77, 90)

N=(15, 62, 80)

G=(20)

R=(01, 31)

M=(25, 43)

la palabra ANAGRAMA, podria
cifrarse, entre otras, de las
siguientes formas:

A N A G R A M A

12 80 77 20 01 07 25 58
07 62 77 20 31 90 43 07
88 15 12 20 31 77 25 07

Como velis, ninguna de ellas delata
la presencia de cuatro letras «An,
circunstancia que si seria clara si
utilizdramos los tipos de sustitucién
propuestos en el anterior articulo.

Sin embargo, no puede
considerarse que este tipo de
cifrado, ni ninguno de los de
sutitucién monoalfabética, posea un
alto grado de seguridad, puesto que
con un texto largo, o con varios
mensajes, puede establecerse la
correspondencia sin excesivo
trabajo, a no ser que el nimero de
simbolos empleados, incluso para las
letras que aparecen con menor
frecuencia, sea muy elevado.

La decodificacién de este método
para el corresponsal autorizado no

CRIPTOGRAEIA

CIERADOS HOMOERO
POR SUSTITUCION

NICOS

plantea ningin problema (si posee la
clave) ya que a cada ntimero sélo le
puede corresponder una letra. (Y si
no posee la clave seguro que se
trata de algiin espia infiltrado, asi
que cuanto més dificil se lo
pongamos, mejor.)

Programas de cifrado
y descifrado
por sustitucién homofénica

Los programas que os presentamos
esta semana sirven para cifrar y
descifrar mensajes utilizando este
método. Para determinar el nimero
de cifras que le corresponde a cada
letra, utilizamos la tabla de w
frecuencias que hemos incluido en
este articulo, y que estd
implementada en la linea 30 de
DATAs del listado 1. ‘

Para determinar las ‘
correspondencias hemos elegido el
método mds sencillo y versatil,
aunque no el més eficaz.

Generaremos una secuencia fija de
numeros «aleatorios» mediante la
sentencia RANDOMIZE ¢, donde «c»
es la clave (entre 1 y 65535) que
determina el orden de aparicién de
estos nimeros.

Para que nuestro corresponsal
pueda descifrar el mensaje, bastard
enviarle esta clave

Tras comprobar el programa que
el nimero generado no ha aparecido
antes, lo introduce en una tabla de
equivalencias.

Como podréis imaginar, esta
rutina, tras crear aproximadamente
la mitad de la tabla, se vuelve lenta.

Si hemos mantenido esta opcién en
nuestro programa es porque la
lentitud en crear la tabla (entre 3y §
minutos en los ejemplos probados)
puede considerarse, hasta cierto
punto, como un problema lateral, ya
que esta tabla sblo serd necesario
crearla una vez por cada sesién de
trabajo y clave. Por ello, nunca
deberemos reinicializar el programa
con RUN.

A pesar de esto, puede reducirse
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el tiempo de inicializacién del
programa si optamos, entre otras,
por alguna de estas soluciones:

— Crear nosotros mismos nuestra
«secuencia aleatoria» mediante una
linea de DATAs. Esta opcién
conlleva la ventaja de aumentar el
niimero de claves posible, pero el
inconveniente de tener que entregar
a nuestro corresponsal un diccionario
con el (o los) cédigos completos.

— Cargar la matriz de cifra desde
cinta.

— Crear la tabla de cinta mediante
una rutina en Cédigo Méquina.

A efectos de implementar este
programa en el Spectrum, hemos
sustituido la letra «N» del castellano
por la «W» a todos los efectos. Por
ello, si desedis cifrar una palabra
que contenga la «N», deberéis
cambiarla por la «W» (NINO
quedaria convertida en NIWO) y
viceversa. En consecuencia,
desaparece la «W» real de nuestros
cifrados pero, en general, esto no
presentard mayores problemas.

Para ilustrar mejor el método
veamos el siguiente ejemplo. Hemos
recibido un mensaje cifrado
mediante nuestro programa (clave
24378) que «dice» lo siguiente:

30 61 45 35 85 57 85 63 76 1 14 71
34 10 90 58 14 68 80 94 53 63 81
70 88 4 57 79 15 31 51 45 19 51

Para descifrarlo, ejecutamos el
programa y respondemos a la
pregunta «CLAVE» con el nimero
24378. Tras unos minutos de espera
mientras se crea la tabla, nos
preguntard: ""CIFRAR O DESCIFRAR
(C/D)?" y responderemos con «D».
Cuando aparezca el mensaje
"“TEXTO", introduciremos la lista de
nimeros que recibimos, terminando
con ENTER al final de toda ella.

Inmediatamente deberd aparecer
el mensaje:

LA CITA TENDRA LUGAR EL
VIERNES A LAS OCHO.

Puesto que no hemos determinado
ningun cédigo para el espacio en
blanco, aparecen todas las palabras
juntas, aunque esto no constituye
ningun problema para su legibilidad.
No existe ningiin impedimento para
determinar una o varias cifras al
«espacio» pero, en general, mejora la

seguridad de un cifrado si las
palabras de los mensajes no se
separan por espacios en blanco.

Para contestar a nuestro
corresponsal, contestaremos a la
pregunta “OTRO TEXTO?"' con «S» y
a continuacién con «N» a 'OTRA
CLAVE?", puesto que hemos
convenido que utilizariamos la misma
clave en todos los mensajes (en caso
contrario, se contesta «S», se
introduce la nueva clave, y tras
crearse la nueva tabla, se procede
igual). Ahora a la pregunta "“CIFRAR
O DESCIFRAR (C/D)?" se contesta
con «C» y se introduce el mensaje
cuando aparece ''TEXTO’:

NO PODRE ACUDIR

Tras pulsar ENTER el programa
presentard el texto cifrado:

73 81 92 72 41 14 5 61 39 39 56
97 38 81

No os preocupéis si en vez de
estas cifras os salen otras, puesto
que el programa, como hemos
explicado, puede elegir entre varias
opciones para la mayoria de las

letras. Lo que si debe ocurrir es que,

tanto si intentdis descifrar este
mensaje, como el que os haya salido
a vosotros, debe salir lo mismo: "NO
PODRE ACUDIR".

La linea 140 del listado se
encuentra precedida de un REM,
por lo que, en circunstancias
normales, no se ejecutard. Se ha
introducido esta linea opcional por si
se desea ver en pantalla la matriz de
cifra cuando se estd creando.

_ LISTADO 1

gigs%o 26: READ D: LET
¢ e“é“ i e
ia"‘ig’*“-i-l'

0 100
(RND#99+.5)
I-1

je8 tE5T T
c1Ze, eyt - ‘CIFRAR O DESCIFRAR (
o INE
71 IF' 0$="C" THEN GO TO 200
173 IF oi “b" THEN GO TO 990
173 GO TO 170
200 INPUT “TEXTO iT$
228 [EF Aclooe %s
= 1
4325 IF M(BS OR M>9 &’ THEN GO TO
230 LET M=M-64
240 LET N=A(H)
250 LET S=0
260 FOR J=1 TO M-1
270 LET S=S+A (W)
280 NEXT J
590 LET L=INT (RND#¥(N-1))+1
300 LET ©=P (S+L)
310 PRINT ©;" ";
320 PRINT #1;"OT RO_TEXTO? *:
022 RN Rk S C5 s ETNEN cb TO
NT 81;-OTRA CLAVE? . PA
séoopnx évs- »“THEN RUN
345 GO
38 iy,
I
INPUT ;T
gi8 fo i e
e3e Ir Ha5SOPReN e’ sue 2000 ©
C
HM<48_OR M>S7 THEN LET H=
5 i o o e
=
8@ IF I=LEN T$ THEN GO SUB 200
¢
@ NEXT I
@ GO TO 330
g ST
2000 IF K$="" THEN GO TO 200S
2001 LET H=UAL K%
2 GO _SUB S000
95 LET Kg=""
@ RETURN
@ IF H<® OR H>=10@ THEN LET R
=63: GO TO S21
FOR F=1 _TO_100
20 IF H=P(F) THEN GO TO S100
NEXT
00 LET S5=0
@S FOR G=1 TO 26
LET S=5+R(G)
5128 IF S>=F THEN GO TO 5200
30 NEXT G
200 LET R=G4+64
210 PRINT CHRS$ R;
300 RETURN

Ejemplos

Los mensajes que 0s propusimos
en el nimero anterior quizd resulten
un poco dificiles de resolver puesto
que aun no conociais todas las
frecuencias de las letras (tabla 1),
pero se podian descifrar con un
poco de paciencia. Estos son los
mensajes en claro con sus claves:
(1)
CLAVE: permutacién=17;
desplazamiento=5
AUNQUE EL MENSAJE NO ES MUY
LARGO PUEDE RESOLVERSE
ANALIZANDO LA FRECUENCIA DE
LAS LETRAS TRAS VARIOS
INTENTOS.
@)
CLAVE: permutacién=19;
desplazamiento=8
LA IDEOLOGIA DE LOS
ORGANIZADORES DE LA ’
CONFERENCIA AUN NO ESTA
CLARA POR LO QUE DEBEREIS
AVERIGUAR ALGO MAS.

A continuacién, un nuevo mensaje
para que practiquéis:
61 90 38 88 85 65 68 39 83 15 5
72 82 97 40 96 81 13 29 12 61 6
25 28 65 15 43 68 96 43 44 62 36
68 65 15 76 85 73 27 52 17 67 39
13 81 6 5 67 93 9 80 51 44 62 10
96 24 78 8 79 40 10 11 15 57 99
117531 126 12 7 23 52 70 60
65 89 52 20 45 11 11 76
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e ME GUSTARIA intercam-

biar ideas con usuarios del Spec-
trum 48 Ky Plus. Interesados llamar
o escribir a Antonio Mata Gomez.
Edificio San José 6, 7. 06005 Bada-
joz. Tel.: (924) 23 37 10.

@ DESEO contactar con usua-
rios del ZX-80. Félix Gallego Marti-
nez. Tel.: (977) 39 18 46.

@ COMPRO Interface 1y Mi-

crodrive, junto o por separado. Tam-
bién compro copias del Gens 3 y
Mons 3. Preguntar por Manuel a par-
tir de las 8 de la noche. Manuel

" Amor Martinez. Joan Carles Panyo,
35, 1.°, 2.2, Tel.: (93) 799 39 16.

[ ] DESEARIA contactar con

usuarios de ZX Spectrum para inter-
cambiar trucos pokes, ideas, etc.
Escribir a la direccion M. Angel San-
chez Molina. Santa Teresa, 96. Mis-
cata (Valencia).

® CLUB de Spectrum, Ams-
trad, Commodore y MSX. Para soli-
citar informacion a José M.® Pérez
Cruz. Mélga, 2, 2.° D. 21004 Huelva.
Estoy sequro que os gustara este
club.

® CLUB formado busca usua-
rios y socios para cambiar cosas
sobre este tipo de sistema. También
sobre Amstrad, Commodore y MSX.
José Maria Pérez. Malaga, 2, 2.° D.
21004 Huelva. Tel.: 2540 99.

e ME GUSTAR'A contactar

con usuarios del Spectrum de toda
Espafia para intercambios de infor-
macion, mapas, trucos, ideas, etc.
Prometo contestar. Antonio Damian
Ruano Bustos. Pueblo Rocio, bl. 7,
2.° C. Torre del Mar.

o CAMBIO wmsx sony HB 10
P (80 K Ram y 32 K Rom). Lectogra-
badora Phillips MSX y 20 de los me-
jores juegos MSX (perfecto estado),
mas libros de MSX-Basic y maqui-
na (por 10.000 ptas), por Spectrum
+2. José Fernandez Carballo. Av.
José Antonio, 8. Chantada (Lugo).

® DESEARM contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar informacion, utilidades,
etc. Francisco Martinez Quesada.
Emperatriz Eugenia, 12-14, 5.° B.
18002 Granada.

® VENDO Spectrum+ 64 K

sin uso. Regalo cinco juegos origi-
nales. Se incluye libro de instruccio-
nes y todos los cables con transfor-
mador. Sélo para Madrid. Llamar al
tel.: (91) 407 41 29. Jorge Pérez San-
chez. German Pérez Carrasco, 100,
4° C.
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® VENDO ratén, para Spec-

trum, Starmouse con Software e
instrucciones. Por 7.500 ptas. Tam-
bién organo Sampler Casio SK-1
con adaptador de corriente por
10.500 ptas. Lunes-jueves a partir de
las 9,00 PM. iNo lo dejes escapar!
Daniel Ferrer Segura. Albareda, 6,
2.° C. Tel.: (976) 23 52 41.

® VENDO Spectrum +2, con

todo incluido (caja, cables, transfor-
mador y manual). En perfecto esta-
do y menos de un afo de uso. El
precio es de 30.000 ptas. (negocia-
bles hasta 25.000) y regalo 50 pro-
gramas de 128 K y 48 K a elegir,
mas 11 libros de Basic (taller de in-
formatica aplicada, etc., con valor
de méas de 4.000 ptas) mas revistas
(Input, Spectrum, etc.). José M.?
Castafieda Vercher. Blasco Ibafez,
24. 46669. Senera (Valencia). Tel.:
(96) 245 09 30.

e SE ACABA de formar el

club «Adictos del Joystick» para
Spectrum, con intercambio de tru-
¢0s, ideas, etc. Todos los interesa-
dos escribir o llamar a Francisco u
Oscar Mataix. Benigafull, 35. Tel.:
(964) 66 17 69.

e CAM BIO, compro, vendo to-

do tipo de aventuras conversaciona-
les con gréficos o no. También crea-
dores, parsers, etc. Tengo GAC.
Busco instrucciones. Escribid o lla-
mad pronto. Jorge Fuertes Alfranca.
Organo, 3. Tel.: 3464 18.

@ REGALO juegos, al comprar

Spectrum Plus con cables y fuente
de alimentacion mas interface de ti-
po Kempston y, ademas cassette
por 14.900 ptas. Preguntar por Juan
Lohnert. Dr. Fleming, 11. Madrid.
Tel.: 458 19 96.

o VENDO 2zx spectrum Pius

de Sinclair, como nuevo, comprado
en septiembre del 86, con todos sus
accesorios y embalaje original, ca-
bles, transformador, manuales in-
glés y espanol, y cinta usuario. In-
terface Kempston y joystick Quick
Shot Il sin usar. Todo 25.000 ptas.
J. Bellido. Honduras, 2-3.° B. Valla-
dolid. Tel. (983) 23 83 57. A partir de
las 22 horas.

® DESEAR'A contactar con

usuarios del Spectrum. Gran surti-
do en ideas, pokes, mapas, etc.
Ponte en contacto con Manuel Ale-
jandro Pila Mufioz. Real , 55, 2.°.
11701 Ceuta. Tel.: (956) 52 06 24.

CAS JONES:

o QU'S'ERA contactar con

usuarios de cualquier tipo de Spec-
trum para intercambiar trucos, po-
kes, mapas, copiadores, utilidades,
etc. Escribir a: Luis Ortiz. Ctra. Sar-
danola, 21, 4.°, 3.%. 08190 San Cu-
gat del Vallés.

e VENDO ordenador y juegos
Commodore 128. Precio a convenir.
Adelaido Rodriguez Abad. Av. de
América, 42-6. Tel.: 25579 49. Lla-
mar tardes de 6 a 9.

® DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum Plus 3, para cam-
biar informacién respecto al disco.

Javier Sanchez. Maestro Valls, 1-19.

46022 Valencia.

[ ] SOMOS un club de

Spectrum-MSX. Deseariamos inter-
cambiar todo lo relacionado con es-
tos sistemas. Si estés interesado
puedes escribir a: Fco. Javier Jimé-
nez Ruiz. Angustias. Edif. La Noria
B, 5.° C. Torre del Mar. 29740 Mala-
ga. Tel.: (952) 54 22 02.

e DOY 500 ptas. a quien me en-

vie el nimero 6 de MICROHOBBY,
preferiblemente con la parte del cur-
so Basic correspondiente. Liamad-
me primero. Adolfo Asorlin. Liber-
tad, 3, pta. 13. Tel. (96) 123 60 39.

® DESEAF“A contactar con

usuarios de Spectrum para cambiar
juegos. Para participar llamar al tel.:
(93) 331 18 60. Preguntar por Oscar
Martinez.

e SE VENDEN videojuegos

Philips, consola, mandos y tres car-
tuchos de regalo, por sélo 15.000
ptas. Interesados llamar al tel.: (343)
27 6104.

e SE HA FORMADO ciub

Cabra Soft, para usuarios de Spec-
trum. Se cambian trucos, pokes,
mapas, ideas, etc. José Ramon Co-
rrales Villar. Av. del Perq, 15, 6.° A.
06011 Badajoz. Tel.: 25 79 44.

o COMP RO interface de joys-

tick programable (dos salidas). Pre-
cio a convenir. También compro li-
bro «Curso de Codigo Maquinaw, pu-
blicado por MICROHOBBY o bien
las hojas del mismo por separado.
Angel José Barreiros Morais. Here-

taeta, 4. Alfar del Pi (03580 Alican-

te). Tel.: (96) 588 98 79.

o INTERCAMBIAMOS to-

do lo referente al Spectrum 48 y

Plus. Preguntar por Rafael Berna-
beu Ruiz. José Baena, 3. 14850 Bae-
na. Tel.: (957) 67 04 57.

@ CAMB|0 fotocopias de ins-

trucciones de juegos. Enviar lista.
Escribir a Jesus Maria Garcia Bro-
tons. Plaza Nova, edif. Kosmos, 1,
2.° 1.2, 08191 Rubi (Barcelona). Tel.:
(93) 699 64 49.

® DESEAR'A contactar con

usuarios del Spectrum + 3 que ten-
gan el multiface 3 de Romantic Ro-
bot, para intercambio de informa-
cion, trucos, etc. José Aguilar Gon-
zélez. Sanz Orrio, 9-4.°. Altea. Ali-
cante. Tel.: (96) 584 33 63.

® DESEARiA ponerme en

contacto con programadores de
Spectrum, para encargar un progra-
ma especial. Pagaremos el progra-
ma segun pida precio y calidad. Ma-
nuel Robles Villalba. Edif. Las Mar-
garitas. Malaga. Tel.: 4511 50.

PLUS D

La Gltima maravilla para tu
Spectrum.

Interface de disco e impresora.
Transfer incorporado.

Todos los programas pueden
ser copiados a disco.
Programas especificos en cas-
tellano.

Texnex. Cl. Ayala, 86.

28001 Madrid

Teléfono 435 64 20

Unidades adicionales para
Plus 3 con 780K.

DISCIPLE
+ DISK DRIVE 360 Kb

Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM
CONSULTANOS PRECIOS
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES I1BM
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPANA
TRACK CONSEJO DE CIENTO 345
Telef.: (93) 216 00 13

COLABORADORES
PARA MICROHOBBY

Si fienes conocimientos de Co-
digo Magquina lo suficientemen-
fe profundos como para destri-

ar un juego y ademds te gusta
legar ol final de éstos, eres la
personas que buscamos.
Envianos tu curriculum a:

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

Imprescindible citar en el so-

bre «Colaboradores U/M»




GRACIAS, AMIGOS

DESDE EL NACIMIENTO DE SYSTEM 4,
HACE APENAS 60 DIAS, IBEROFON
HA PUESTO EN NUESTRO ALMACEN
MAS DE 75.000 CASSETTES.

Y GRAN PARTE DE ELLOS ESTAN
YA EN VUESTRAS CASAS.

SOLO HEMOS TENIDO 3 DEVOLUCIONES.

ESTAMOS POR LA CALIDAD.
EN TODO.

RECONOC EMOS VUESTRA CONFIANZA

7 sl AR

SYSTEM 4 de Espofia, S.A. -Francisco de Diego, 35 Teléf: 450 44 12, - 28040 MADRID




Epyx siempre se ha especializado en la
creacién de juegos que combinan una
serie de pruebas diferentes. En esta
ocasion, nos traslada a las cdlidas playas
de California, donde deberemos
competir en unos originales eventos

pseudo-deportivos.

CALIFORNIA
GAMES

Deportivo

Epyx

El nimero total de prue-
bas a superar son seis: Half
Pipe Skateboarding, Foot
Bag, Surfing, Skating, BMX
y Flying Disk. Cada una de
ellas posee unas particula-
ridades propias, por lo que
pasamos a explicarlas mas
detalladamente.

La primera consiste en
hacer filigranas encima de
un monopatin, teniendo co-
mo escenario una armadu-
ra de cemento con forma
de semi esfera. En esta es-
pecie de media tuberia, co-
mo dicen los ingleses, de-
bes realizar algunas acro-
bacias sin caerte de tu pa-
tin en un tiempo determina-
do. Como bien podéis ima-
ginar, a mayor complica-
c16n de la maniobra, mayor
cantidad de puntos. Quizas
las més dificiles sean la de
hacer el pino y la de dar un
giro en el aire; las dos, por
supuesto, todo lo especta-
culares que se podia espe-
rar.

Hay que tener en cuenta
que para realizar cada
acrobacia, no sélo es nece-
sario estar situado en un
determinado sector de la
pipa, sino que ademas de-
bes llevar una velocidad
adecuada, ya que, de lo
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contrario, acabards con tus
huesitos en el blando ce-
mento.

BLUEB IRD

La segunda prueba, Foot
Bag, cuya traduccién literal
seria «bolsa-pie», es algo a
lo que muchos de vosotros
habréis jugado: los tipicos
malabarismos que se ha-
cen con un balén, utilizan-
do como instrumento cual-
quier parte de tu cuerpo.

Los californianos, algo
menos aficionados al fiitbol
y mas originales, han cam-
biado el esférico por una
bolsa llena de aire, no sa-
bemos sl para hacerse me-
nos dafio al darle con la ca-
beza o por motivos econé-
micos. El caso esta en que
hay que impedir que la bol-
sa toque el suelo durante
un minuto y 15 segundos,
para lo que contdis con
vuestras rodillas, pies y ca-
beza.

Al igual que en la prueba
anterior, cualquier tipo de
virgueria que se realice
mientas la bolsa estd en el
aire, significa una bonifica-
cién extra de puntos. Cui-
dado con no estallar la bol-
sa.

Quién no ha visto cientos
de imdgenes de surfistas
deslizdndose con sus tablas
sobre las cdlidas olas del
Pacifico. Pues bien, eso es
lo que deberéis realizar en
esta tercera prueba, aun-
que aqui os va a resultar
bastante mas dificil hacer
cualquier tipo de piruetas,
ya que conservar el equili-
brio encima de las olas no
es nada sencillo.

Por supuesto, aquel habi-
lidoso que consiga colarse
dentro de la ola, es decir,
que pase por debajo de
ella, conseguird algiin que
otro punto extra.

El patinaje por el paseo
maritimo es la siguiente
prueba. En ella, debere-
mos hacer las piruetas que

T
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podamos, mientras que evi-
temos los obstdculos como
arena, trozos que faltan en
la acera, etc., que nos pue-
den costar una caida. Lo
que debéis tener claro en
este evento, es que es mas
importante conservar la
verticalidad y no caerse,
que alcanzar altas velocida-




7

des, ya que lo que interesa
es mantenerse en pie el
maximo tiempo posible.

Una bicicleta BMX, que
ultimamente parece que
estd de moda, es el vehicu-
lo a utilizar en la siguiente
prueba. En ella podremos
hacer desde caballitos has-
ta trompos, pasando por al-
gun que otro giro en el aire,
todo ello evitando retornar
al suelo con algo que no
sean las dos ruedas de la
bicicleta.

En esta prueba, al contra-
rio que en la anterior, pre-
mia mds el que termines el
recorrido dentro del tiem-
po impuesto, aunque si te
dedicas a hacer todo tipo
de piruetas la puntuacién
puede ser muy semejante a
si s6lo te hubieras dedica-
do a correr contra reloj.

La 1ltima de estas origi-
nales pruebas consiste en
lanzar y recoger un disco
volador. A primera vista
puede parecer sencillo, pe-
ro cuando entran en juego
factores como el 4ngulo de
lanzamiento y la fuerza con
que se realiza éste, la cosa
se complica ligeramente.
En un primer momento de-
berds elegir estos dos fac-
tores, tras lo cual, contro-
lando al receptor, deberas
acercarte hacia donde
creas que va a caer el dis-
co. Esta operacién la pue-
des realizar de diferentes
maneras, dependiendo de
cada una de ellas la conta-
bilizacién total de puntos.

Nos encontramos a un
conglomerado de origina-
les pruebas con las que se
pueden entablar competi-
ciones con todos tus ami-
gos, ya que el juego permi-
te que compitan cuatro per-
sonas simultdneamente.

El nivel gréfico alcanzado
no es de lo mejorcito que
hemos observado en este

004900 01:3¢
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tipo de juegos, pero quizas
«California Games» no lo
necesite, ya que este fac-
tor, necesario en muchos
arcades y videoaventuras,
no lo es tan estrictamente
en un juego en el que pre-
mia sobre todo la velocidad
y rapidez de reflejos de los
jugadores.

Como de costumbre, el
pago a realizar por tanta va-
riedad de pruebas es una
tediosa carga por partes, lo
cual no quita mérito al pro-
ducto, ya que sihay algo de
lo que estamos convenci-
dos es de que a la mayoria
de usuarios no les importa
perder unos minutos en la
carga de cada una de las
pruebas para después dis-
frutar de ellas.

Quedamos a la espera
del préximo simulador de-
portivo de Epyx que espe-
ramos no tardard en apare-
cer.

-
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MICROHOBBY 23



i u”r T

LN “h‘lo LL.!

PRISION PLANETARIA

Los Wranglers, un grupo de traviesos
quinceafieros, han puesto patas arriba [§
todo el Imperio, por lo que se ha ;
decidido encerrarlos en la prisién de |
mads alta seguridad de que dispone la

galaxia: el planeta Terminus.

TERMINUS

Video-aventura

Mastertronic

Estos cuatro mozalbetes,
Mobod, Xann, Spex y Mag-
no, no se han tomado dema-
siado bien su encierro e in-
tentan escapar, para lo cual
tu ayuda serd inestimable.
Cada uno de ellos puede
desarrollar una capacidad
diferente, por lo que debe-
ras utilizar el més adecua-
do en cada momento, pro-
curando no equivocarte, ya

que, si lo haces, per-
derds al personaje que
manejas en ese momento.

Tenemos ante nosotros
un programa altamente
adictivo, en el que podrés
pasearte por unas 500 pan-
tallas de amplio colorido,
en las que tendrés que sor-
tear obstdculos y tener cui-
dado de no perder dema-
siada energia. Trata de re-
cuperarla para poder se-
guir intentando franquear
las puertas de esta inmen-
sa cdrcel.

Los gréficos no son muy
llamativos, pero el color su-
ple este fallo, y el movi-

miento, aunque complica-
do, es bastante real.

s ey g § Jo

Pttt

i

- % e s e e <o e

LA INVASION
DE LOS INSECTOS

Amaurote era una ciudad
tranquila hasta que un fatidico
dia, por causas desconocidas, los
insectos aumentaron de tamafio y
decidieron tomar la ciudad como
residencia donde formar sus
nuevas y gigantescas colonias.

AMAUROTE

Video-aventura

Mastertronic

T4, como oficial de la
Guardia Real de la ciudad,
debes eliminar la plaga
que se ha extendido por los
25 distritos de la ciudad.
Para ello cuentas con tu ve-
hiculo, Arachnus 4, de no
excesivo blindaje, pero si
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rdpido y de gran potencia
destructiva.

Existen tres tipos de in-
sectos: las reinas, por su-
puesto las mdés peligrosas y
de mayor tamafio; los
scouts, especie de espias
voladores que en cuanto te
localicen irdn a contédrselo
a la reina, lo cual puede no
ser excesivamente agrada-
ble; y los drones, la estirpe
mas baja de la colonia, cu-
ya unica preocupacion es
la de conseguir comida pa-

ra su reina y ehmi:t‘"
nar a los intrusos
que interfieran en '
su trabajo.

«Amaurote» goza
de un fantéstico moviy
miento, unos escenarios
mondétonos, pero bastan-
te bien construidos, y una
alta dificultad que os pue-
de hacer pasar unas cuan-
tas horas mientras cazdis
una buena cantidad de
moscas, moscones y otros
bichejos.
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John Nelson Brainner Stravinsky, alias
«Goody», descendiente de una familia bien,
ha decidido cambiar el campo de golf y las
cenas en el club por una mochila, un
antifaz, una gorra y su aficion favorita: el
aduenarse de todo aquello que no es suyo.

GOODY
Video-aventura
Opera Soft

Nuestro protagonista es un
cleptémano integral. Desde
muy nifio gozaba quitandole
los caramelos a sus compa
fieros de juegos, a quienes
después se los volvia a ven
der chupados y todo

El tiempo pasé y aquel la-
dronzuelo de tres al cuarto
se ha convertido en un ex
perto del noble arte de apro
piarse de los bienes ajenos.

Ahora un unico objetivo
circula por su mente: dar el
golpe del siglo y fugarse con
el botin a cualquier sitio don-
de el trabajo estd condenado
por la ley. Para conseguir es-
te anhelo, nuestro amigo de-
be acceder a la caja fuerte
del Gran Banco y aligerarla
del exceso de peso: parece
que le sobran unos cuantos
«kilosy.

Pero las cosas no van a ser
faciles porque, ademdés de
que la caja posee un comple-
jo sistema de seguridad, dos
personajes de la ciudad bus-
can a Goody para darle algo
mas que los buenos dias.

Charly «el Bardeos», gori-
la de uno de los mds famo-
sos prestamistas de la ciu-
dad, pasea continuamente
por ella para limpiar a nues-
tro amigo de todo el dinero

que lleve encima, aparte de
intentar acariciarle la cara
con su fino acero albacetefio.

El tercero en discordia
es el policia Rodriguez, efi-
caz agente del orden al que
hasta ahora sélo un delin-
cuente ha conseguido burlar,
y ya os podéis imaginar el
nombre de este personaje.

Con todas estas circuns-
tancias a su favor, Goody
debe conseguir el dinero
suficiente para comprar el
material necesario para el
asalto. Hay varias sacas de
dinero repartidas por los di-
ferentes escenarios del jue-

go, cada una de las cuales
puede ser intercambiada en
la ferreteria por una herra-
mienta, teniendo en cuenta
que sélo cuatro pueden ser
llevadas al mismo tiempo

por nuestro protagonista

Pero no sélo de sacas, he-
rramientas y enemigos se
compone el juego, sino que
también hay unos cilindros,
en namero de 13, repartidos
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por los diferentes escena-
rios, y la importancia de
éstos es vital, ya que
en su Interior encie-
rran los nimeros de

T TR WWWMM

la combinacién de la caja
fuerte del Gran Banco.

Goody dispone inicialmen-
te de un efectivo método de
ataque: su mochila llena de
ladrillos y de una escala que
le permitird alcanzar lugares
a primera vista inaccesibles.
Ademds, también lleva un
mando a distancia de fabri-
cacién casera, con el que po-
drd controlar todos los as-
censores de la ciudad.

«Goody» es una complica-
da video-aventura con un es-
cenario urbano bastante
agradable, aun siendo mono-
cromo. La adiccién y el sim-
patico grafico del protagonis-
ta y de algunos de sus ene-
migos le convierten en un
juego de lo mds divertido.

Originalidades como la de
un viaje por el metro, o un
peligrosisimo paseo en bar-
cas por el retiro, sélo se les
pueden ocurrir a programa
dores espafioles, y, en este
caso, los sefiores de Opera
se han lucido; por supuesto
lo afirmamos en el buen sen
tido de la frase.
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Para poder disfrutar de las
siempre necesarias vidas in-
finitas, basta con pulsar «G»,
«O», «D», «Y» cuando nos en-
contremos en el menu de
opciones.

| yaque, de lo contrario, nues-

fl

|
Hola, majetes. Aqui estoy “
de nuevo para contaros algu- |
nas cosas que he descubier-
to de este divertido juego de
Opera. Alla voy.

Una vez conseguido el su-
ficiente dinero, y habiendo
comprado las herramientas
correspondientes, tendre-
mos que atravesar toda la
ciudad (incluidos dos trans-
bordos en el ferrocarril me-
tropolitano), hasta llegar al
banco, donde deberemos |
dejar cada una de las herra-
mientas en su lugar correcto,

oY

tro protagonista ird a parar
con sus huesecitos a la car-
cel, de la que no saldréd a no
ser que hayamos comprado
la llave. ‘
En la puerta del banco, de- |
jaremos los alicates, con lo |
que se nos abrird la puerta |
principal. Mds tarde, el des-
tornillador y el detonador se- ||
rdn abandonados en sus res-
pectivos lugares. Hay que te- ||
ner en cuenta que cuando
estemos en los lugares don- |
de se depositan las herra-
mientas seremos invulnera-
bles, cosa que podremos
aprovechar si la situacién se i
pone fea. La llave inglesa y h
el martillo seran los tltimos
elementos a colocar antes de |
acceder a los sétanos donde |
se encuentra la caja. !
Este es el recorrido nor- |
mal, pero hay otro que aun- §
que bastante mas rapido es §
también mds peligroso. Las
alcantarillas son la alternati- §
va, y para atravesarlas debe- |
réis utilizar en determinados |
momentos el soplete y la mé- f’;’i
quina de taladrar. i
Una vez que haydis llega-
do a la caja, deberemos se-
leccionar el nimero de la
combinacién. Cuando crea-
mos que éste es correcto,
pulsaremos Enter y «que 3
Dios nos pllle confesados». |
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Casi todos habréis tenido oportunidad de ver
las aventuras y desventuras del oso Yogi, un
plantigrado al que su inteligencia y glotoneria
le proporcionan algin que otro disgusto con
los guardias. Pero en esta ocasién, no son ellos
los causantes de su desgracia, Sino un
desalmado cazador furtivo.

YOGI BEAR
Video-aventura
Piranha

Boo-Boo paseaba tranqui-
lamente por el parque, cuan-
do un empedernido colec-
cionista de 0sos enanos se
acercé a él, le dio educada-
mente los buenos dias vy,
antes de que pudiera reac-
cionar, le apunté con su fu-
sil y le obligb a que le si-
guiera.

Cuando Yogi se desper-
té de una de sus intermina-
bles siestas, con la inten-
cién de siempre: llenar la
barriga. Crité su inconfun-
dible: «Hey, Boo-Boo, ¢dén-
de estds?», y sélo escuchéd
su propio eco rebotando
por las inmensidades del
parque.

Le extrafié, porque su pe-
quefio amigo nunca se se-
paraba mucho de la osera
y, ademads, era lo suficien-
temente razonable como
para saber que quedaba
poco tiempo para que se
retiraran a hibernar.

Sélo una causa de fuerza
mayor o un secuestro po-
dian ser los responsables
de aquella desaparicién, y
Yogi no se resignaba a hi-
bernar solo, por lo que sa-
1i6 a la biisqueda de su pe-
quefio amigo.

Pero lo que Yogi no sabia
era que se habia levantado
la veda del oso, y cientos
de cazadores merodeaban
por el parque en busca de
una buena pieza.

Por si estas personas en-

trafiaran poco peligro para
nuestro amigo, algunos
campistas, a los que Yogi
habia aligerado del peso
de sus cestas de comida,
tenian también algunas ga-
nas de abollarle su rechon-
cha nariz.

Con todas estas circuns-
tancias en contra, Yogi se
dirigia al otro lado de Jelly-
stone, donde se imaginaba
que el cazador retendria a
sSu amigo.

Para ello utilizaria el com-
plejo sistema de cueva-ata-
JO que conocia a la perfec-
cién, o por lo menos eso
crefa €l.

Esta es la misién en la
que debéis ayudar a un
simpdtico y real Yogi, que
se mueve, de la misma for-
ma que lo hace en las cari-
caturas, con su peculiar an-
dar.

Un extenso recorrido y
una gran pléyade de ene-
migos, hacen que la dificul-
tad del juego sea notable,
con lo que el grado de adic-
cién aumenta proporcional-
mente.

En resumen, un nuevo
éxito de Piranha, en esta
ocasién de mano de los
programadores de Dalali
Software.
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CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar, deberéis teclear el listado Basic y sal-
varlo en cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Uni-
versal de Cédigo Maquina, teclear el otro listado, reali-
zando el DUMP en la direccién indicada y con el nime-
ro de bytes correspondiente. Después lo salvaréis en
cinta y lo colocaréis delante de la versién original del

programa.
POKE 34365,n n=ndamero de vidas
POKE 34990.0 vidas infinitas
POKE 38557,0 tiempo infinito
POKE 38904,0 energia infinita
POKE 38925,0:

POKE 38978,201:

POKE 36262,201 inmune a todo, excepto pescadores
POKE 43701,201 juego sin enemigos

LISTADO 1
510 BORDER @: PAPER 0O

20 LOAD "CARYOGI"CODE
NPUT "CURNTAS D
OKE 23339

ITO (S/N) 3t
POKE 23349

60
OTABLE (S/N) ™,
N GO TO &
70
POKE 23360,0
80 I
S/N) ", As:
3366,0
a0
EMIGOS (S/N) "

N _POKE 23363,0
9990 PRINT
RIGINAL

TECL
9100 PRAUSE @
9200 RANDOMIZE USR 23296

$=

Qo
NEUT “QUIERES ENERGI
;R$: IF R$="

INK 7:

1S CLERAR 24999: POKE 23658.8
1} 1! 23296 ,74

c

QUIERE

)

POKE 23352,0: POKE 23385,0

NPUT “QUIERES SER INMUNE
IF A$="N" THEN POKE 2

NPUT “QUIERES JUEGO SIN_EN
;A% IF A$="N" THE

) "IN P N
40 INPUT "QUIERES UIDAS INFINI
6 S;Ri' IF A$="N" THEN
INPUT “QUIERES TIEMPO INFIN
;A% IF A$="N" THEN

A INARG
EHRTHE

PON LA CINTAR O
Y PULSA UNR

LISTADO 2

1ESFDDD214092C118018B
EFF37CC 12143
C 20 D
E € C

4
32|

RF 325
32

DNON SO

NS

B0
o\

D OO
QAU OND

DUMP: 40.000
BYTES: 74
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TRES SIMPA
MONSTRUITOS

Tres extrafios seres de peculiares
caracteristicas y enorme tamafio, han
invadido las calles de la ciudad con el
unico objetivo de reducirlas a cascotes.
Uno de esos monstruo eres tu.

RAMPAGE

Arcade

Activision

George, Lizzie y Ralph
estaban en su restaurante
favorito degustando esas
asquerosidades variadas
que les encantaban. De re-
pente, el primero de ellos
empez6 a sentir unas con-
vulsiones, un sudor frio que
le recorria toda la piel y lo
que parecia que era una
mala digestién se convirtid
en una pesadilla.

Las convulsiones cada
vez se hicieron mayores, y
ya no sélo George bailaba
aquel desagradable baile
de San Vito, sino que Lizzie
y Ralph también se habian
unido a la fiesta.

Entre los gritos de las de-
mAas personas presentes en
el restaurante, comenzé la
transformacién: aquellos
tres simpdticos oficinistas
que tomaban su almuerzo
se habian convertido en
tres monstruosidades de ta-
mafio gigantesco y fuerza
espeluznante.

A George le habia toca-
do la mejor parte, era lo
mas parecido a un ser hu-
mano de los tres: un gorila
gigante. Lizzie, que siem-
pre habia hablado de lo
que le encantaria ‘bucear
sin respiradores ni botellas
de oxigeno, podria hacer
realidad ahora su suefio, ya
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que la ingestién de aque- |

llos alimentos en mal esta- /%Y.

do le habia conferido la ;

apariencia de un gigantes-
co saurio, cuyas fauces ha-
rian palidecer al més va-
liente.

Ralph, gran amante de
los animales domésticos,
habia tenido peor suerte.
Un salpullido de pelo habia
cubierto por completo su
piel, sus orejas se habian
estirado hasta poseer la
misma forma que las de
cualquier can y su voz te-
nue y amable se habia
transformado en un desafo-
rado ladrido continuo: su
papel era el de un hombre-
lobo de talla mediana, es
decir, unos 12 metros de al-
tura: nada del otro mundo.

En estas circunstancias y
con el consecuente enfado
por el cambio de persona-
lidad y lo asquerosa que
era la comida, les dio por
destrozar un poco el restau-
rante y hacerle un par de
caricias al cocinero. Este
dltimo se ha hecho famoso
por la carrera que realiz
aquel dia, en la que bati6
los récords del mundo en
todas las distancias, ya que
esto sucedié en Chicago a
las 12 de la mafiana y él se
encontraba en San Francis-
co a la media hora, y sin uti-
lizar ningiin otro medio de
transporte salvo sus pier-
nas. Toda una hazafia.

Como bien imaginaréis,
nuestros amigos no se con-
tentaron con haber destroza-
do el local, sino que pillaron

)

el gustillo al derrumba-

miento a base de golpes y
la emprendieron con toda
la manzana.

Su sistema, muy eficaz
por cierto, se basaba en su-
bir por uno de los laterales
del edificio y liarse a mam-
porros con las ventanas y
los pilares que le sostenian.
De vez en cuando, encon-
traban algo tras las venta-
nas que saciaba su voraz
apetito, aunque también se
llevaban algtin que otro do-
lor de estémago tras engu-
llir alguna bombilla, televi-
sién o tostadora.

Por si estas molestias in-
testinales fueran poco, el
ejército habfa decidido ir
de caza esa mafiana y, por
medio de helicépteros y
tanques, intentaba impedir
la destruccién de la ciudad.
A esto hay que unir algunos

agresivos vecinos que se
distrafan desde sus venta-
nas jugando al tiro al blan-
co sobre nuestros amigos,
lo que no les hacia extre-
madamente felices, aca-
bando alguno de estos Buf-
falo Bill urbano en el esté-
mago de George o Ralph,
los mas voraces.

Lo que habian ganado en
tamafio nuestros amigos lo

hablan perdldo en inteli-
gencia, ya que una buena
parte de su energia desa-
parecia bien por esperar a
que se derrumbara el edi-
ficio con ellos encima, bien
por los golpes que se sacu-
dian entre ellos mientras
demolian las estructuras de
cualquier casa.
«Rampage» es realmente
de lo més divertido que ha
pasado por nuestras manos.
La simpatia de su argumen-
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to y la originalidad de sus

personajes protagonistas
desborda todo lo que has-
ta ahora habiamos conoci-

e FORMA DE UTILIZACION

bién la posibilidad de que

los tres jugadores puedan En primer lugar, deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta.
estar en la misma pantalla Tras esto y utilizando el Cargador Universal de Céddigo Maquina, te-
destruyendo edificios, ya clear el otro listado, realizando el DUMP en la direccién indicada y con
sea como competicion per- el numero de bytes correspondiente. Después salvarlo en cinta y colo-
sonal a ver quién lo derri- carlo delante de la versién original del programa.
ba antes, o como trabajo de
grupo, para pasar lo mds POKE 56684, 201 energia infinita para los fres
rapidamente posible de POKE 64492,201 quita pausa del principio
pantalla. POKE 64811,201 quita teletipos

Unas 50 ciudades espe- POKE 57949,2G1 no sale gente de las ventanas

POKE 56293,201 no salen helicépteros

1an la visita de estos tres POKE 61424,1 los edificios se caen solos

monstruitos que se mue- POKE 57631.0:
ven, para no desentonar POKE 57632.0-
con el conjunto, lo mas sim- POKE 57633 0 no sale GEORGE
paticamente posible, pero POKE 57649,0:
sin perder su realismo. POKE 576500

Por si todo esto fuera po- POKE 57651, no sale LIZZIE
co, la adiccién que el juego POKE 57676,0:

POKE 57677,0:
POKE 57678,0 no sale RALPH
Con las tres dltimas opciones se puede elegir cuantos y qué monstruos

posee os puede hacer estar
horas delante de la panta-

lla, mientras que demoléis, quieres que salgan. Si elegis menos de fres y al jugar pierden su eneg
destrozdis y devordis todo totalmente, el juego no acabard, por lo que habré que abortarlo mediante
aquello que se cruce por las teclas CAPS + 3.
delante de vuestras pérfi-
das miradas. LISTADO 1 LISTADO 2
1 REM #3333 3353¥S3sssssasssss 1 DD210@RR11CeR13EFF37 836
2 REM %% FE 2 CDS6@53@F1F3C32CFFF6 1568
3 REM 3% J.E.BARBERO 333 3 C32CFFAF371408153E08 843
4 REM 333 313 4 D3FE210SFFESDBFEI1FE6 1721
S REM 3333333533555 523 S @2P4FBFCOCDE7FE3@OFRA21 1515
& REM 6 150410FE2B7CBS20F9CD 1129
5 7 REM 7 E3JFE3QEBOGICCDEIFEID 1660
10 BORDER @: PAPER ©: INK 7: C 8 E43EC6BB30E@2420F106 1259
, Ls_; CLEAR 26800: POKE 23658,6 9 COCDE7FE30DS78FED430 1786
¢ 28 LOAD “7CODE 65058 10 F4CDE7FED@79EEQ14F26 1619
30 INPUT " QUIERES éNEchn IN 11 ©0067B181F@82007300F 294
' FINITA PARA LOS TRES (SR ins: 12 DD7500180FCB11ADCO79 1083
. IF A$="N" THEN POKE 65388 13 1F4F131807DD?7EQPADCO 872
! 40 INPUT QUTERES BL ITHINAR L 14 ©0D231B0@8067D2EGICDES 901
A PRAUSA DEL PRINCIPID (S/N) “;A$ 1S FEDO3EBEBBCB15067BD2 1413
. : IF A$="N" THEN POKE 65391,0 16 CAFEZCAD677AB320CA7C 1515
; 5@ INPUT " QUIERES ELIMINAR Lo 17 FEQ1CICDEZFED@IE163D 1499
S TELETIPOS (S/N) “;A%: IF Ag=" 18 20FDR7@4CB3E7FDBFEIF 1349
: " THEN POKE 65394 19 A9EE2028F479EEFoaFEs 1632
g 80 INPUT "> OUIERES OUE NO SAL 20 ©@7FG@BDIFE37COFSAFD3 1613
GA GENTE DE LRS UENTANAS (S /N) 51 FPEGEFDBFEIF380SD3FE 1479
;A%$: IF A$="N" THEN POKE 65397,0 22 3C18FBF1DB18F7E3SE23 1419
70 INPUT “QUIERES QUE NO SALGA 23 S6234E234623E3AF1213 778
N_HELICOPTE-ROS (S/N)'=;R$: IF A 24 ©OB78B120FBC931FFSECD 1392
="N" THEN POKE 65400,0 25 19FFP040001BDD210040 689
88 INPUT -OUIERES QUE SALGA GE 26 11001BCDS7FEDD210069 949
ORGE (S/N) ";A$: IF A$="N" THEN 27 11FF94CDS?FE2158FF11 1359
GO TO 100 28 COSDO1460PEDBACICOSD 1249
90 POKE 65404,0: POKE 65407,0: 29 F32100FE110000010095 697
: POKE 65410, 30 EDBBAFD3FEFBIECO326C 1733
X 100 INPUT *QUIERES QUE sALGA LI 31 DD32ECFB322BED325DES 1473
: - ZZY (S/N) ";As$: IF A$="N" THEN 32 32ESDBAF321F 22QE1 1286
; 0. TO 120 33 3221E13231E13232E132 1007
‘ 118 POKE 65413,0: POKE 65416,0: 34 33E1324CE1324DE1324E 1107
3 POKE 65419,0 35 E13C32FQEFC30ODE@S0S 1247
% 120 INPUT “QUIERES QUE SALGA RA
& LPH (S7N) ";As$: IF A$="N" THEN G
130 POKE 65422,0: POKE 65425,0:
3 POKE_65428,0
o« 148 INPUT “ = QUIERES QUE _LOS E
o DIFICIOS SE _CAIGAN SOLOS (57N
- OAs: IF RS="N- THEN POKE 65432, @
B 5086 CLs T PRINT & PON LA
{3 e " ous
! S123 BRUSELL.. usk esese DUMP: 50.000
N.° BYTES: 350
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A LA RICA

TORRE

NEBULUS

Arcade

Hewson

Las oficinas de Destructo
Inc. llevaban meses acu-
mulando recibos y polvo, y
no todo se debia a ti, sino a
esas nuevas compaiiias in-
formatizadas que hacian tu
trabajo y el de tu empresa
en bastante menos tiempo
y ademads salian mds renta-
bles. Vamos, que el pano-
rama no era de lo mejorci-
to que uno pueda desear.

De repente, soné el telé-
fono. Te pusiste a buscarlo
entre todo aquel desorden
hasta que al fin apareci6é
debajo de dos tazas de ca-
fé y medio bocadillo de
chorizo.

Con una cara de felici-
dad digna de ser fotografia-
da, anotaste la direccién
que tu jefe te dictaba. La
cosa parecia que no era fa-
cil. Algin constructor sin
escriipulos habia comenza-
do a construir enormes to-

00004772

rres en el fondo del mar.
La idea de destruir unas
cuantas torres marinas no
te desagradaba mucho, pe-
10 eso de tener que mojar-
se era otra cosa. Meses te
habia costado conseguir el
olor corporal del que aho-
ra disfrutabas, y no te lo
ibas a quitar de encima por
un trabajillo sin importan-
cia. Pero tu jefe te conocia
bien, y habia alquilado un
submarino con el cual po-
drias desplazarte hasta las
torres para destruirlas. To-
do iba sobre ruedas.
Bueno, no todo, porque
nada mads llegar te perca-
taste de que esas torres po-
seifan habitantes, y no pre-
cisamernte amables. Una r&-
pida vista a la estructura te

R mAR

RINA

00000000,

revel6 que la Unica mane-
ra de destruirlas era consi-
guiendo llegar hasta la par-
te superior, desde la cual
las convertirias en afiicos.
Pero eso no era tan facil, ya
que aparte de los ya men-
cionados guardianes, tam-
bién habia miiltiples tram-
pas de escalones resbala-
dizos, plataformas que de-
saparecen y algunas cosas
mds, es decir, un camino
de rosas hasta la parte de
arriba.

«Nebulus», cuyo autor,
John Philips, ya se hiciera
famoso por su original «Im-
possaball», es un arcade de
habilidad con todos sus in-
gredientes: elevada dificul-
tad, alto grado de adiccién,
maravilloso movimiento, etc.

Cabe destacar la origina-
lidad del movimiento, de ti-
Po rotativo ya que las torres
son circulares, y la del jue-
go en general.

Otro nuevo aplauso gene-
ral pra los sefiores de Hew-

son.
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3§ UN DIA DE FUTBOL

MATCH DAY II|
Deportivo

Ocean

Muchos de vosotros ha-
bréis conocido la prime-
ra parte de este fantdsti-
co simulador de fiitbol. Si
la primera fue asombrosa
en su momento, ésta no
quiere alcanzar menor ni-
vel, y se le han incorpo-
rado algunas innovaciones
que la hacen més divertida




UN BOMBERO EN APURO

b

FIRETRAP

Arcade
Electric Dreams

Pensaba pasar aquel fin
de semana en el campo, asi
que me monté en el coche
y fui a buscar a un amigo
con el que habia quedado
la tarde del dia anterior.
Pero segiin me iba acer-
cando a su casa, un humo
gris inundaba las calles, de
manera que decidi aparcar
de cualquier forma y seguir
andando, ya que los coches
estaban parados y no se
podia ver a mds de un me-
tro de mi nariz.

Cuando doblé la esquina
vi cémo era el edificio de
mi amigo el que estaba en
llamas. Ardia desde la pri-
mera a la ultima planta y la
unica ayuda con la que se
podia contar era con la de
un vecino que era bombe-
10 y se habia presentado en
el incendio aun estando
fuera de servicio.

Este bombero tenia que
conseguir llegar a lo alto de
la torre salvando a las per-
sonas y animales que se en-
contraban en las ventanas.

stos caian en paracaidas
desde lo alto espantados

por el fuego que el bombe-
1o intentaba apagar con su
manguera.

Pero nuestro solitario hé-
roe tenia otro obstdculo
ademds del fuego: cientos
de ordenadores —con mesa
incluida— le caifan desde lo
alto, y él tenia que esqui-
varlos en su escalada, aun-
que con algo de suerte y un
mucho de habilidad podia
desviarlos con la mangue-
ra para evitar el impacto.

Mi amigo se habia tirado
en paracaidas y estaba ile-
so, pero en lo alto de la to-
rre una chica gritaba de-
sesperadamente mientras
el bombero continuaba su
ascension. El fuego estaba
a punto de alcanzarla... pe-
ro nuestro héroe llegé a
tiempo y descendié con
ella hasta el suelo.

La alegria reina-
ba entre todos los
observadores y
los heridos que
atn no habian si-
do trasladados
al hospital, pe-

10 no durd mu- /
cho, el fuego se ha-
bia trasladado a los edifi-
cios contiguos y no queda-
ba mucho tiempo. La pesa-
dilla acababa de comenzar.

Este es el argumento de
este arcade de habilidad,
en el que no hay tiempo pa-
ra aburrirse ni despistarse,
ya que cualquier descuido
puede costarte una de las
escasas vidas de las que €l
bombero disfruta.

Un movimiento rdpido y
bien realizado acompafia a
unos simpaticos graficos,
sobre todo los de las llami-

tas, formando un

conjunto con el que es facil
pasar un buen rato mientras
tomas el papel de héroe y
te chamuscas un poquito.
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y real que su antecesora.

Entre ellas podemos des-
tacar la posibilidad aleato-
ria de fuerza de disparo, el
sistema de rebote, portero
controlado por el ordena-
dor, y un sinfin de noveda-
des maés.

La calidad gréfica alcan-
zada en esta segunda en-
trega es muy similar a la de
la primera; quiz4 la tnica
diferencia notoria sean los
graficos de los jugadores,
algo mejorados.

La dificultad de manejo
se ha complicado un poco
al disponer de multitud de
nuevas posibilidades, cosa
que, aunque al principio
puede desanimar al juga-
dor, confiere mds atractivos

una vez se haya practicado
lo suficiente.

El sistema de manejo de
los diferentes meniis de op-
ciones es igual de sencillo
que en la versién anterior,
aunque diferente, ya que
aqui, aparte de las opcio-
nes anteriores, se han in-
corporado algunas mds por
lo que son mds numerosos.

Las posibilidades de ju-
gar campeonatos entre dos
0 mas jugadores sigue man-
teniéndose, esta vez con
una reglamentacién rigida
en la que se incluyen pré-
rrogas, partidos de desem-
pate, etc.

En resumen, si todas las
segundas partes son como
ésta, bienvenidas sean.
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ESCUELA

DE OFICIALE:!

La vida de soldado nunca ha sido facil, pero en la
particular escuela de oficiales que Ocean ha creado,
dificultad de las pruebas rayan lo imposible. Sélo ti

puedes demostrar que no lo son.

COMBAT SCHOOL

Arcade

Ocean

Cuando traspasaste los
muros de la escuela, pen-
saste en lo que dejabas
atrds, pero nunca llegaste a
imaginar lo que te espera-
ba.

Convertirse en oficial no
es facil, pero tampoco es
necesario morir en el inten-
to, y, durante las semanas
que durd el curso, muchas
veces esa idea se cruzd por
tu cerebro.

Siete pruebas se interpo-
nen entre ti y tus galones.
Siete pruebas que podran
forjarte como hombre o
conseguir que te expulsen
de la academia; pero esto
tu cerebro lo desecha por
el momento.

Ha llegado el dia. Debe-
rds demostrar que tu fuer-
za fisica estd en perfectas
condiciones, ya que la pri-
mera prueba sera una ca-
rrera de obstdculos en la
que las vallas, los muros y
las barras paralelas seran
tus adversarios, ademas
del preciso cronémetro del
sargento instructor.

Tras superar, no sin es-
fuerzo, esta prueba, te diri-
girds al campo de tiro, don-
de comenzard la siguiente:
la primera de las tres prac-
ticas de tiro a las que ten-
drds que enfrentarte duran-
te tu aprendizaje.

En este primer acerca-
miento, los blancos estaran
fijos y con un poco de habi-
lidad y reflejos te seré facil

32 MICROHOBBY

superarla. Ademds, debe-
ras tener en cuenta que ca-
da acierto que realices una
vez sobrepasado el minimo
exigido, se convertird en
bonus de tiempo acumula-
tivo para el resto de las
pruebas.

El siguiente calvario serd
una carrera de resistencia
campo a través. En un cir-

cuito preparado a propési-
to para la prueba, deberas
evitar todos los obstaculos
y minas simuladas, al mis-
mo tiempo que avanzas a
toda la velocidad que tus
piernas (o tus hébiles de-
dos) puedan desarrollar.
Tras esta primera zona,
buscards una canoa que te
permita cruzar el lago con
mayor rapidez. Pero, cuida-
do, porque algunos troncos
pueden obligarte a darte
un chapuzén inesperado.
Cuando llegues a la otra
orilla, un sprint final hacia la
meta es lo tinico que te se-
para de la superacién de
esta prueba. Un descuido
en cualquiera de estas par-
tes del circuito, puede sig-
nificar una pérdida de tiem-

[(ITITIIT] pAMAGE EEEMTTT)
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po, vital para el cémputo fi-
nal.
Anteriormente has podi-

con una arma de fuego so-
! . bre blancos fijos, pero en
caso de guerra tus enemi-
gos no se iban a quedar pa-
= rados esperando a que les
| atices una buena racién de
plomo. Lo mdas légico es
i que se muevan y no preci-
samente como un caracol.

En esta prueba, debes
demostrar precisamente
esto: tu habilidad sobre
blancos méviles, en este
caso tanques en miniatura
teledirigidos que se mue-

que en la anterior préactica
de tiro, todos los blancos
que realices una vez supe-
rado el minimo se conver-
tiran en suculentas bonifica-
ciones.

Bien, ya has demostrado
que tu forma fisica y punte-
ria son aceptables, pero un
soldado debe ser fuerte.
Esta es la siguiente prueba.,
En ella, tu oponente inten-
tard que tu mano acabe so-
bre sobre la mesa antes
que la suya. Como habréis
adivinado se trata de un
pulso, que te puede costar
la expulsién en el caso de
que lo pierdas.

ven con endiablada rapi- La siguiente alegria o dis-
dez y habilidad. Al igual gusto te lo llevards de nue-
voenel

800000 040000 2P 000000 [Nerbisiele)

S 0. de tiro.

Ahora
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tdn fi-
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0 no to-

dos lo
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son, es decir, debes dispa-
rar sobre aquellos en los
que se advierta la silueta
de un enemigo, al que po-
drds deferenciar por su co-
lor.

Si has llegado hasta aqui,
ya s6lo una prueba te sepa-
ra de tu graduacién, pero,
como podrias esperar, es la
mas dificil. En ella deberés
enfrentarte con tu instructor
demostrando que tus cono-
cimientos sobre artes mar-
ciales son lo suficientemen-
te profundos. Debes redu-
cir a tu contrincante a la
mayor velocidad posible
mientras que le atizas todo
el repertorio de golpes que
poseas. Sino le das ningiin
tipo de tregua es posible
que te gradies y te con-
viertas en lo que muchos
ansian: un especialista en
todo tipo de combate.

En realidad «Combat
School» es un simulador de-
portivo disfrazado. Sigue la
estructura de este tipo de
programas, pero eso si, con

un toque bélico bastante
atractivo.

Una gran calidad gréfica
y de movimientos acompa-
flan a este programa, al
mismo tiempo que se le su-
man una alta dificultad vy,
por lo tanto, un elevado
grado adictivo.

Por todas estas razones
creemos que «Combar
Shool» estéd llamado a con-
vertirse en uno de los gran-
des éxitos del afio.

‘.-.Tf'..‘K
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CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar, deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cin-
ta. Tras esto y utilizando el Cargador Universal de Cédigo Maqui-
na, teclear el otro listado, realizando el DUMP en la direccién indi-
cada y con el numero de bytes correspondiente. Después salvarlo
en cinta y colocarlo delante de la versién original del programa.

LISTADO 1 1910 LET K$=INKEYS: IF K$<>“S" A
5352 FEEFIFRFEREEFRIRRARFRES %gao IF INKEY$<¢>"" THEN GO TO 1@
* *
2 sgg # CARGADOR PARA LA ¥ 1030 BEEP .1,20: LET A=K$="N" R
* *
g EE: * VERSION ESPRANOLRA DE # 9999 SAVE "LD COMBAT" LINE 20
* *
7 REM % COMBRT SCHOOL H
8 REM = -
9 REM # POR J.J.G.0. H
{2 gsn ; FEEERERRRRS :
FEEEFERE * * EEEE
i LISTADO 2
20 PAPER ©: INK ©: BORDER @: C
LEAR 29999: LOAD ""CODE 64768: P 31FEFFDD210OFB811E904 1314
NS0 LET Ag=" PASAR SIEMPRE" :25 54031100189EFF370056 771
ssoesupoégsg“_g A THEN™ POKE 648 : 52100F8110056011404 $19
@ LET 3="pi . "PASAR SIEMPRE" & EDBODD21145SF11EC98 1187
GO _SUB 1080: IF A THEN POKE 648 7 CD4BFC3OF41811FE3120 1197
61,0: POKE 64864,0 8 3 14SF11ECQ8CDO1 1041
P1. Pasar siempre: $0 INPUT "P3. LONGITUD PRUEBA S F8D28FFAF322BA33237 1377
POKE 41771,0:41783,0 {8-12) iR IF A< OR RA>12 THEN 19 R S aas 2000
1,0: 33 748
P2. Pasar siempre: 60 POKE 64866 ,A 12 3 peals 13es
5 7 7@ INPUT "P4. NUMERO DE BLANCO 13 F8119¢ %
POKE 44649,0:44667,0 s (1-39)_";A: IF A1 OR A>99 THE 14 7830 18000 1246
Si eliges P1 o P2: N GO TO 78 }5 > ‘g 61 1F8D 290
: 80 LET A1=INT (A/10): LET A=A- 2 51 4 4t
POKE 33907,24 m;%ot. ToRe= sggSILﬁé:«éséE ORDENA 1s AE329 439
P3. Longitud de la prueba: DOR": GO SUB 1000- IF A THEN POK 13 DD2138SF11C838CDR1FS 1225
POKE 4 '99 X P<=X< 12 E 5‘933 20 D28¢ 3 79C Bt
= 100 L A$="P6. PASAR SIEMPRE 21
P4. Niomero dlsparos paro posur <50,5UB 1000: “IF. AFTHENGPOKE 649
POKE 41858, X @0<=X<=99 163 LET A$="P7. PASAR SIEMPRE 1
o uch: ENEOE Seselie . or oe
120 PRINT USR é 4768
P.6 Pasar siempre: 1000 IN ag=n [ DUMP: 4’ .O'O
RINT 2 ERpER ATAT 1,07

POKE 44676,0:44694,0
P7. Pasar siempre instructor:
POKE 31134,1

RB (Bl lER" m) 72;R%,

N.° BYTES: 201
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~ Las unldades de disco de 3”

pasan por ser las de menor calidad,
especialmente las empleadas por
Amstrad con una sola cara y
capacidad para 40 pistas
exclusivamente (180 Ks sin
formatear). No obstante, no nos
engafiemos; el Spectrum es,
probablemente, el ordenador mas
barato del mercado; dotarlo de una
unidad de discos de 3" y media con
doble cara y 80 pistas trabajando
en doble densidad (720 Ks sin
formatear), hubiera supuesto un
incremento de precio superior a las
10.000 pesetas, que significaria la
pérdida de competitividad en su
segmento del mercado.

A pesar de todo, el sistema de
disco del Plus 3, resulta
suficientemente rapido y fiable para
las aplicaciones a que esta
destinado. Cae fuera de toda duda
que supera con creces las
caracteristicas del caprichoso
«Microdrive» de Sir Clive y, por
supuesto, no tiene nada que ver con
el empleo de un cassette-audio
como sistema de almacenamiento
masivo. Tal vez su principal defecto
sea la baja capacidad de
almacenamiento, unido al hecho
insdlito de que se requiera dar la
vuelta fisicamente al diskette para
acceder a la segunda cara.
Indudablemente, le cabe a Amstrad
el mérito de haber encontrado un
sistema de almacenamiento masivo
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«aplicaciones serias», Sin embargo
para muchos supondra su primer
contacto con un Sistema Operativo
de Disco y tal vez cree cierta
confusién a los no iniciados.

En este articulo, vamos a hacer
un estudio en profundidad del disco
del Plus 3y, sobre todo, de su
Sistema Operativo. En primer lugar,
empezaremos por aclarar algunos
conceptos generales relativos a los
sistemas de almacenamiento en
disco.

Sistemas de disco

Casi cualquier usuario tiene
bastante claro cémo se almacenan
los bytes en un cassette. Los bits
van uno detrds de otro y se graban
como tonos de baja frecuencia en
la cinta, de una manera puramente
secuencial. Si salvamos un bloque
de 40 Ks, se graba todo de una vez,
y no es posible leer una parte
aislada del mismo sin leerlo todo.

En un sistema de disco, sin
embargo, la informacién se
fracciona en bloques de longitud
uniforme (normalmente, 256 6 512
bytes por bloque) y cada bloque no
se almacena, necesariamente, a
continuacién del que le precede. El
hecho de hacerlo asi nos va a
permitir acceder a cualquier parte
de la informacién sin tener que leer
todo lo que precede; esta

posibilidad se denomina «acceso
aleatorio» y, por ello, se dice que el
disco es un sistema de
almacenamiento masivo de acceso
aleatorio.

Existen, basicamente, dos
sistemas de disco, empleados en
micro-ordenadores: el disco duro o
«Winchester» y el disco flexible o
«Floppy». Evidentemente, la
diferencia relevante entre ambos no
estriba en que el disco sea duro o
flexible, sino en que sea fijo o
intercambiable. Un Winchester suele
ser un disco de gran capacidad :
—de 10 a 60 a Mega-bytes—
incorporado en el ordenador y que
no se puede cambiar; mientras que
un Floppy es un disco de mucha
menos capacidad —de 0.1 a 1
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Mega-byte— pero que puede ser
extraido de la disketera (disk drive)
y reemplazado por otro (al igual que
una cassette puede ser extraida del
magnetéfono e intercambiada por
otra). De esta forma, el usuario
dispone de una capacidad de
almacenamiento ilimitada (puede
tener tantos diskettes como quiera)
pero s6lo una pequefa parte es
accesible en cada momento.

Esto nos lleva al concepto de
almacenamiento «en-linea» (on-line)
que es la capacidad de
almacenamiento accesible al
sistema en un momento dado, es
decir, sin cambiar de diskette. En la
configuracién basica del Plus 3, la
capacidad de almacenamiento «on-
line» es de 244 Ks; 180 Ks en el

arrancar el sistema). En el Plus 3,

cada floppy vale por dos, puesto
que si le damos la vuelta al disco,

dispondremos de otros 173 Ks de

almacenamiento. Pero, ;como se
almacena realmente |a informacion
en un disco?

Pistas y sectores

Podemos imaginar un disco como
si estuviera dividido en
circunferencias concéntricas —en
realidad son coronas circulares de
muy poca anchura—. El disco gira
a una velocidad de 300 revoluciones
por minuto y es posible desplazar la
cabeza de forma radial, es decir,
siguiendo el radio del disco desde
fuera hacia dentro y viceversa. El
movimiento de la cabeza esta

Diferentes
modelos de
discos. Todos
ellos pueden ser
utilizados en el
Spectrum si se
dispone de la
unidad de disco
apropiada.

'por tanto, y

pistas almacenan 7

de datos, éstos estaran mas
«apretados» en las pistas interiores
que en las exteriores (técnicamente,
las pistas interiores tienen mayor
densidad). Algunas unidades de
disco compensan este problema




/ANALISIS

w

- hay

empieza el sector 1.
- Para ello, existe un
pequefio orificio
cerca del centro
del disco que

se corresponde
con el inicio

del sector 1. A
este orificio

se le

que tenga
que guardar un
fichero, de
fragmentario en
] bloques, buscar
denomina: sectores vacios
«indice». 3 . en el disco, grabar
En = (= cada blogue en un
realidad, : S NG sector y apuntar en
en un qué sector esta cada
sector uno de ellos; ni de
caben buscar y reunir sus
trozos cuando, luego,
desee cargarlo. Para llevar
a cabo estas tareas existe un
conjunto de rutinas escritas en
Codigo Maquina y grabadas en una
de las ROMs del ordenador. Este
conjunto de rutinas conforman un
programa que gestiona el disco de
forma transparente para el usuario y
que se denomina: «Sistema
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fue adoptado po

d debido a qu
( _gigante IBM
para su gama de PCs), UNIX,
System/2 (el nuevo de IBM), etc.

Con la aparicién de micro-
procesadores de 16 y 32 bits
capaces de trabajar a velocidades
de hasta 20 Megahercios, las
maquinas basadas en Z-80, que
funcionaban con CP/M, fueron
quedando relegadas de las
aplicaciones profesionales. No
obstante, los fabricantes de
ordenadores pronto encontraron un
mercado sustitutorio y con unas
potencialidades de expansion
impresionantes: el del «ordenador
domésticon». Volvieron a aparecer
maquinas basadas en Z-80
(Spectrum, Amstrad CPC y PCW,
etc.) a precios realmente irrisorios y,
cuando estas maquinas fueron
dotadas de disco, se rescaté el
CPIM, ya que permitia correr
magnificos programas ya escritos
para otros ordenadores (Multiplan,
dBase I, etc.).

Cuando Amstrad estaba
preparando el Plus 3, se especuld
con la posibilidad de que soportara
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(o LOAD El ando
‘Sistema Operatlvo de Disco tiene
que ir, siempre, precedido por un
comando de Basic; lo contrario
provocaria un error de sintaxis.
Veremos que los programadores de
Amstrad se las han arreglado de
manera muy ingeniosa, para emular
los comandos de un Sistema
Operativo de Disco, utilizando los
comandos de Basic ya disponibles
y sin afadir ninguno. Es
especialmente significativa la orden
que se utiliza para convertir un
fichero al formato del Spectrum:

COPY TO SPECTRUM FORMAT

Todo lo que se almacena en el
disco es un fichero; tanto si se trata
de un programa Basic, de un bloque
de bytes o de una matriz de datos,
es tratado de la misma forma por el
Sistema Operativo de Disco. La
tnica diferencia frente a un DOS
standard es que se le afiade una
cabecera para que, cuando se
cargue, el Basic sepa qué hacer con
él; si es un programa Basic, hay
que separar programa y variables
asi como comprobar si tiene auto-
ejecucion; si es un bloque de bytes,
hay que saber en qué direccion
cargarlo, etc.

Cada fichero es identificado por

_ ——— - ra—t A

podemos realizar particiones
independientes, cada una de las
cuales contendra ciertos archivos.
Cada una de estas particiones se
denomina «directorio». Si no se crea
ninguna, el Sistema Operativo
asume que todo el disco es un solo
directorio. Cuando hagamos un
catalogo para ver los archivos de un
determinado directorio, no veremos
los de los demas.

En cuanto a los volumenes,
directorios y nombres de fichero, el
+3DOS funciona exactamente igual
que el CP/M. No existe nombre de
volumen, por lo que toda referencia
a él se hara mediante el nombre de
la unidad a la que esté asociado,
seguido de dos puntos (“A:"” “B:” o
“M:").

La gestion de directorios es
automatica. Cada directorio viene
dado por un numero de usuario que
precede al nombre de unidad (el
manual llama a los directorios
«areas de usuario», pero no es una
denominacién correcta). Este
numero puede estar comprendido
entre 0 y 15. Mientras no se
especifique ningtn ndmero de
usuario, el Sistemna asume que esta
en el directorio correspondiente al
usuario «0». En el momento en que

22 LT
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datos en binario.

.Exe (0 Run) Flchero ejecutable
.Cob = Programa fuente en Cobol.
.Dat = Fichero de datos (p. ej.: una
matriz).

= Fichero conteniendo una
pantalla.
.Bak = Fichero de Backup (creado
por el Sistema).
.Ndx (o Ind.)=Fichero de indice.
.Mp = Fichero generado con
Multiplan.

Algunos de ellos no tienen
sentido en el Plus 3, (p. ej.: .Sys,
.Obj, .Cob, etc.). Tanto en el nombre
de la unidad, como en el del
fichero, los caracteres pueden ir en
minusculas o en mayusculas, pero
el Sistema no hace distincién entre
ellas. Los nombres: “Pepe.Dat” y
“PEPE.DAT” son considerados
idénticos. No es necesario emplear
las extensiones indicadas aqul, pero
se trata de abreviaturas
universalmente aceptadas. Incluso,
algunos programas afiaden, de
forma automatica, ciertas
extensiones a los ficheros que
crean. Veamos un fichero
especificado por completo:
“7B:SuperPro.Bas”

Se trata de un fichero del
volumen contenido en la unidad
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ERASE “Ana e
Légicamente, la orden:
ERASE fix tll
Borrara todos los ficheros
contenidos en el directorio en
curso, pero pedira confirmacién
antes de hacerlo; sin embargo, el

comando:
ERASE “A:”

Borra todos los ficheros del disco
“A:" sin pedir confirmacién; se trata
de un comando realmente
destructivo. Una particularidad del
+3DOS es que el asterisco ha de
ser el ultimo caracter del nombre o
de la extensién; NO es posible
borrar todos los ficheros acabados
en «A» con la orden:

ERASE ulA.Q"

El caracter «?» se puede emplear
para sustituir a un caracter del
nombre. Supongamos que tenemos
los ficheros: «<Ana1Pro.Bas»,
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sea “.Bak” y salva el nuevo
fichero. ;Y la tercera vez, cuando ya
existe el “.Bak”? En ese caso, el
«.Bak» antiguo es borrado. No
esta de mas, limpiar de vez en
cuando los discos mas utilizados

con:
ERASE “*.Bak”

Proteccion de escritura

En la parte delantera de los
discos, existe un pequefo orificio
tapado con una corredera de
plastico blanco. Si desplazamos la
corredera hacia dentro, el disco
queda protegido, su contenido no
puede ser alterado (escrito,
renombrado ni borrado) y sélo es
posible leerlo —se trata de algo
similar a lo que ocurre al romper la
lengueta posterior de un cassette—.
En los discos de 3", existen dos de

'w\“
! iy

«a» = Archivo. No slrve para nada en
el Plus 3. ‘

Para activar un atributo (p. ej.:
«p»), se teclea:

MOVE “nombre.ext” TO “+p”

Y para desactivarlo:

MOVE ‘“nombre.ext” TO “—p”

Un fichero puede tener mas de un
atributo activo, por ejemplo,
supongamos que queremos
hacer que el fichero “Pepe.Dat” no
se pueda borrar ni aparezca
en un catalogo; deberemos
teclear:

MOVE “Pepe.Dat” TO “ +p”
MOVE “Pepe.Dat” TO " +s”

La protecciéon por atributos no
resulta muy eficaz como proteccién
de software, ya que cualquiera -
puede hacer:

MOVE llt.tﬂ TO u_pn
MOVE “t't" To u_sll
MOVE l‘i"" To ll_a"




yma que contenga
~ cargara en la direccion FEOOh
(65024) se ejecutara en FE10h
(65040) con las interrupciones
deshabilitadas y el puntero de pila
colocado en FEQOh (65024) —debe
ser, por tanto, un programa «auto-
contenido»—. La condicién para
que esto ocurra es que la suma de
todos los bytes del sector debe ser
tal que, al dividirlo por 256, se
obtenga un resto de 3. Para
conseguirlo, se puede poner el
codigo necesario en el byte 15
(décimo-sexto byte del sector).
Todas estas operaciones sélo
pueden hacerse desde Cédigo
Maquina.

Manejo del cassette

Para mantener la compatibilidad
con versiones anteriores de
Spectrum, el +3DOS también
permite manejar el cassette. Para
ello, sirven los mismos comandos
de disco (excepto ERASE, MOVE,
COPY y FORMAT) pero dirigidos a

tr

Una pamcularldad
que, si se utiliza el com
dirigido al cassette (unidad
actia como un lector de cabeceras,
es decir, muestra las cabeceras
de los ficheros almacenados en la
cinta. Puede resultar muy util
para pasar programas de cinta a
disco.

El comando COPY

En principio, el comando COPY
sirve, ademas de para imprimir la
pantalla, para copiar ficheros; por
ejemplo:

COPY “A:Pepe.Bas” TO “A:Perico.Bas”
COPY “A.Pepe.Bas” TO “M:”
COPY “M:*.Dat” TO “B:"

Con la unica limitacién de no
copiar un fichero sobre si mismo, ni
utilizar comodines en el nombre de
destino. Pero hay tres formas
especiales del comando COPY que
es interesante comentar:

COPY “nombre.ext” TO SCREEN$

Muestra por pantalla el contenido
de un fichero, en forma de
caracteres ASCIl. Obviamente, sé6lo

'ytes para permltlr
pectrum reconocerlo. La

cabecera es creada como
correspondiente a un bloque de
bytes con el dato de longitud

correctamente ajustado, pero sin
informacién sobre la direccién de
carga, que debera ser especificada
—mediante CODE direccion—
cuando se cargue el fichero. La
utilidad fundamental de este
comando es convertir al formato del
Spectrum, programas en Cdédigo
Maquina escritos en otros
ordenadores y ensamblados con un
ensamblador cruzado de Z-80
(practica habitual entre los
programadores profesionales).

Con toda seguridad, nos
habremos dejado algo en el tintero.
Un sistema operativo de disco es
algo suficientemente complejo
como para no poder ser visto
totalmente en un solo articulo.
Esperamos, no obstante, haber
proporcionado una vision global que
ayude al usuario a aproximarse a su
Spectrum Plus 3 y le abra las
puertas de otros sistemas
operativos de disco mas complejos.
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Una vez que hemos aprendido a manejar a la tortuga por la pantalla,
llega el momento de combinar estas instrucciones para formar

procedimientos.

Mediante ellos, lograremos un tratamiento mas eficaz y un mejor
aprovechamiento de las posibilidades del lenguaje.

Un procedimiento es, sencillamente, un conjun-
to de instrucciones agrupadas bajo un solo nom-
bre que le permite a Logo realizar todas ellas con
s6lo escribir ese nombre.

En los ejemplos que os propusimos hace algu-
nas semanas, si queriamos volver a repetir los gra-
ficos obtenidos era necesario escribir de nuevo, una
a una, todas las instrucciones. Mediante el uso ade-
cuado de los procedimientos podremos realizarlas
con solo teclear una instruccion, que sera el nom-
bre que el hayamos dado al procedimiento.

Como construir
un procedimiento

Basicamente existen dos formas para definir pro-
cedimientos. Explicaremos las dos, aunque reco-
mendamos, por-su mayor versatilidad, la segunda.

Encontrandonos en cualquiera de los dos modos
bésicos del lenguaje (grafico o texto), escribimos:

?para nombre

donde «nombre» sera el que le deseemos dar a
nuestro procedimiento, y que aconsejamos tenga
alguna relacion con lo que va a hacer, simplemen-
te como regla nemotécnica. Quedan excluidos, por
supuesto, todas las primitivas del lenguaje y los
nombres que ya hubiéramos dado a otros procedi-
mientos anteriores.

A continuacion veremos cémo ha cambiado el
prompt del compilador a:

>

(se llama promt al simbolo por el cual el ordenador
nos indica que esta esperando un nuevo comando)
y escribimos el conjunto de instrucciones que rea-
lizan la tarea que deseamos, acabando con la pa-
labra clave fin:

>
D
> fin

Entonces el compilador nos respondera con:
nombre definido

que indica que ha almacenado con ese nombre la
secuencia de instrucciones que hemos introducido.
Ahora basta teclear «nombre» para que el orde-
nador ejecute ese grupo de sentencias.
Por ejemplo incluiremos este procedimiento:
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Listado 1

?para decagonos

drepite 5 [gi 34 av 25 repite 9!
[gd 36 av 25

Min

(el signo ! no deberas incluirlo, sino que lo hara
automéaticamente el compilador para indicar que no
ha terminado atn la linea); y tras teclear:
“?decagonos

obtendremos la figura:

Sin embargo, resulta mas util emplear un valio-
so editor que posee esta version del lenguaje.

El editor del Logo

Para ir a él teclearemos edita [] o ed [ ]y nos apa-
recerd una pantalla en blanco sélo con el cursor,
y en la parte inferior el mensaje:

«EDITOR LOGO ¢ SOLI / LCSl».

La sintaxis es igual que antes, pero la comodi-
dad y versatilidad aumentan considerablemente. (En
este caso no aparece ningtn prompt, ni tampoco
es necesario, aunque si aconsejable si escribimos
mas de un procedimiento a la vez, poner la palabra
fin al terminar la definicion.)

Tras escribir todas las instrucciones de nuestro
procedimiento, podemos guardarlo en memoria pul-
sando «c» en modo extendido. Entonces aparecera:

nombre definido

y podremos ejecutarlo igual que antes, es decir,
«nombre» habra pasado a ser otra palabra mas del
lenguaje.

Pero la mayor potencia de esta opcion reside en
la posibilidad de modificar los procedimientos que
ya hubiésemos introducido.

Para ello, fuera del editor, escribiremos edita
[nombre1 nombre2 ... nombre] o con la version abre-
viada ed [...], donde cada «nombrei» son los nom-
bres de los procedimientos que deseamos sean edi-
tados. Si s6lo queremos editar uno de ellos pode-
mos hacer ed [nombre] o bien ed «nombre.

Una vez que tengamos el (o los) procedimientos
deseados en pantalla podremos hacer todas las mo-
dificaciones que deseemos moviéndonos con las te-
clas del cursor o mediante las siguientes para las
distintas opciones:

Delete: borra carécter a la izquierda.

Flecha izquierda en modo extendido: cursor al prin-
cipio de la linea.

Flecha derecha en modo extendido: cursor al final
de la linea.

Flecha arriba en modo extendido: cursor al princi-
pio de la pantalla.

Flecha abajo en modo extendido: cursor al final de
la pantalla.

B en modo extendido: cursor al principio del texto.
E en modo extendido: cursor al final del texto.

Y en modo extendido: borra la linea desde el cur-
sor hasta el final, pero la memoriza.

R en modo extendido: incluye la linea memorizada
a partir de donde esté el cursor.

N en modo extendido: pasa a la pagina siguiente.

P en modo extendido: pasa a la pagina anterior.

Como veis se trata de un editor bastante comple-
to que se convierte en una valiosa herramienta.
Cuando hayamos concluido nuestro trabajo, in-



cluiremos estos procedimientos modificados en me-
moria mediante «c» en modo extendido, y nos apa-
receran los distintos nombres de los procedimien-
tos seguidos de la palabra «definido» en la panta-
lla habitual de texto. Por supuesto, que podemos
salir del editor cuando deseemos, mediante Break.

Observaréis al editar un procedimiento que el or-
denador habra incluido quiza algunos «J» que no hu-
biéramos escrito. No hay que alarmarse, ya que lo
(nico que nos ha hecho ha sido facilitarnos el tra-
bajo al no obligarnos a teclearlos por su sintaxis.

Mas posibilidades de
los procedimientos

Logo no s6lo nos permite incluir las primitivas del
lenguaje en los procedimiento, sino también todas
aquellas palabras que nosotros hayamos definido.

De esta forma, podremos incluir en las definicio-
nes de procedimientos los nombres de otros pro-
cedimientos como instrucciones, sin ninguna res-
triccion, con lo que podremos formar grandes pro-
gramas que, al menos en apariencia, tendrén un es-
queleto estructurado al estilo de Pascal o C, por
ejemplo.

Un ejemplo de ello en el siguiente listado:

Listado 2

para repetir

repite 8 [gd 45 poligono
fin

para poligono

repite 12 [av 20 od 30
fin

que dibuja la siguiente figura:

También es posible hacer que en la definicion de
un procedimiento se encuentre el nombre del pro-
cedimiento definido, esto es, que se llame a si mis-
mo. Esta técnica se conoce por el nombre de recur-
sién, y hablaremos de ella en un préximo articulo.

Almacenamiento de
procedimientos en cinta

Nuestro compilador nos permite la posibilidad de

guardar y recuperar de cinta cualquier procedimien-

to anteriormente realizado.

Para ello utiliza las primitivas «guarda y «carga»
con la siguiente estructura:
— Si deseamos grabar los procedimientos

para rectang
repite 2 [av 30 gd 90 av 45 od !

«nombre1», «nombre2» y «nombre3» en cinta agru- 90
pados bajo el nombre de «nombre0» escribiremos: §i
?guarda “nombre0 [nombre1 nombre2 nombre3)] #;

— Si s6lo queremos guardar un procedimiento,
podemos optar entre las dos siguiente sintaxis que
son equivalentes:

?guarda “nombre0 [nombre0]
?7guarda “nombre0 “nombre0

— Para recuperar nuestro trabajo haremos:

2carga “nombre0
En el siguiente listado aparece otro ejemplo:

para figura
repite 24 [gi 15 rectang
fin

2. Eje de palanca y rodamiento en ccero
de alta resistencia.

3. Empuiiadura anatémica en forma de pistola.

4. Control ultrasensible de respuesta rdpida.

5. Manejable tanto con la mano derecha
como con la izquierda.

6. Cable mds largo para mayor comodidad.

7. Garantia de dos aiios en uso normal.
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Jestis Alonso Rodriguez

En la primera parte de este articulo, te
contamos los recursos de que dispone
el Z-80 para trabajar, y prometimos
seguir con la forma en que los utiliza.
En esta segunda parte cumpliremos la
romesa y te explicaremos como
unciona el Z-80 y, lo que es mas
importante, cémo nos las arreglamos
para que haga exactamente lo que

Ademas de poder leer y escribir en me-
moria y en puertos de entrada/salida, el
Z-80 puede realizar una serie de operacio-
nes con los datos leidos. Para ello cuenta
con una mini-memoria interna. Las posi-
ciones de memoria internas al micro-pro-
cesador no tienen direccion. Se trata de
unas posiciones un tanto especiales, asi
que las denominaremos: «Registros».
Podemos imaginar un registro como un
conjunto de ocho interruptores que pue-
den estar encendidos o apagados. A un
interruptor encendido lo llamaremos «1»
y a uno apagado, lo llamaremos «0». Ca-
da interruptor es, por tanto, un bit. ;Cual
es, entonces, la diferencia entre un re-
gistro y una posicién de memoria?

Registros del Z-80

En una posicién de memoria podia-
mos escribir o leer un dato. Con un re-
gistro se pueden hacer bastantes mas
cosas. De momento, a la accién de es-
cribir un dato en un registro lo llamamos
«cargar el registro». Ademas, podemos
sumar o restar ese dato con otro, des-
plazar y rotar sus bits a derecha e iz-
quierda (equivalente a multiplicar y di-
vidir por dos), comparar su dato con
otro, etc. Un registro se puede cargar
con un namero, con una posicién de me-
moria, con el dato leido de un puerto, etc.
Asi mismo, podemos enviar el conteni-
do de un registro a una direccion de me-
moria 0 a un puerto de entrada/salida.

No todos los registros del Z-80 son
iguales; algunos de ellos cumplen fun-
ciones especializadas, otros se pueden
asociar de dos en dos para formar un re-
gistro de 16 bits, algunos tienen 16 bits
de ancho y no se pueden dividir en dos
de ocho bits... Pero nosotros vamos a
centrarnos en los distintos registros del
Z-80, cada uno de los cuales tiene un
nombre (una letra) que lo designa. Em-
pecemos por el mas importante.

A: si el Z-80 tuviera un
solo registro, sin duda
seria éste. El registro «A»
también se denomina
«Acumulador» y es el
mas empleado ya que su
dato se puede utilizar co-
mo operando en la ma-
yoria de las instruccio-
nes; ademas, recibe los
resultados de las operaciones aritméti-
cas y logicas de ocho bits. En algunas
instrucciones, se puede asociar con «F»
para formar un registro de 16 bits en el
que «A» contendra los bits de mas peso.

F: es un registro muy especial, el da-
to que contiene no se utiliza como tal,
sino que cada uno de sus bits indica una
determinada caracteristica del dato con-
tenido en «A» (por ejemplo: si es cero).

B: es uno de los seis registros de uso
general del Z-80. Se puede asociar con
el «C» para formar uno de 16 bits, sien-
do el «B» el que contiene los bits de mas
peso. Una caracteristica especial de es-
te registro es que actiia como contador
en los bucles de iteraciéon creados con
la instruccion: DJNZ.

C: es otro de los registros de uso ge-
neral. Se puede asociar con «B» para for-
mar un registro de 16 bits donde «C»
contiene los bits menos significativos.

DE: igual que «B» y «C». «<DE» es un
registro de 16 bits que se puede partir
en dos que se llaman «D» y «En».

HL: igual que «DE». Tiene la particu-
laridad de actuar como acumulador en
las operaciones de 16 bits. También es
el registro mas empleado en direcciona-
miento indirecto; es decir, cuando el da-
to que contiene se toma como direccién
de memoria para leer otro dato. Por
ejemplo, existe una instruccién que le
dice al Z-80 que cargue en el acumula-
dor «A» el dato contenido en la posicion
de memoria cuya direccion es el dato
contenido en «HL».

En las instrucciones de transferencia
de bloques, «HL» indica la direccién del
bloque, «DE» la direccién de destino y
«BC» el numero de bytes a transferir. Si
tienes problemas para recordarlo, pien-
sa que «DE» pueden ser las iniciales de
«DEstino» y «BC» puede querer decir
«Bytes Counter» (Contador de Bytes).

IX: similar al «<HL», pero no se puede
partir en dos. Se utiliza para direcciona-
miento indexado que es similar al indi-
recto, pero sumando o restando un va-
lor al dato contenido en él.

1Y: igual que «IX». En el Spectrum es
muy importante porque lo utiliza el Sis-
tema Operativo para acceder a las va-
riables de memoria. Es mejor que no lo
toquemos en nuestros programas.

PC: es el contador de programa. Le in-
dica al Z-80 de qué direccién de memo-
ria ha de leer la siguiente instruccion. Se
incrementa, después de leer cada ins-
truccién, el numero de bytes que ésta
tenga de longitud. Podemos escribir un
dato en él para forzar un salto a otro lu-
gar del programa; seria algo equivalen-
te a un GOTO del Basic. Por supuesto,
es un registro de 16 bits.

SP: puntero de pila. La pila es un lu-
gar de la memoria que el Z-80 utiliza pa-
ra guardar datos de forma temporal. El
registro «SP» contiene la direccién del
ultimo dato introducido en la pila.

R: de ocho bits, lo utiliza internamen-
te el Z-80 para «refrescar» la memoria.
Podemos leer su contenido y utilizarlo
para generar un namero aleatorio.
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I: vector de pagina de interrupcion en
modo 2. Contiene el byte alto de la di-
reccién donde se encuentra el vector de
interrupcién en modo 2. Si no tienes cla-
ro como funcionan las interrupciones,
es mejor que te olvides de este registro.
En otra ocasion lo explicaremos.

Ademas de los registros explicados
aqui, existe un set de registros alterna-
tivos que contiene un «AF», un «BC», un
«DE» y un «HL» que se pueden conmu-
tar con el set principal, uno a uno o to-
dos a la vez.

En realidad, existe un truco para par-
tir en dos los registros «IX» e «lY» y uti-
lizarlos como pares de registros de ocho
bits; pero no nos parece el momento
adecuado para profundizar en temas de
programacién avanzada.

Existe un registro méas que no es ac-
cesible al usuario, denominado: «Regis-
tro de instruccién» donde el Z-80 carga
cada instrucciéon para decodificarla.
Ahora veremos el funcionamiento del
Z-80.

Desde el mismo momento en que se co-
necta el ordenador, el Z-80 empieza a
trabajar. Lo primero que recibe es una
sefal de RESET que pone a «0» todos
los registros, incluido el contador de
programa, por lo que las instrucciones
se empiezan a leer desde la direccion
«D».

El Z-80 no para nunca de trabajar; aun-
que parezca que el ordenador esta para-
do esperando que le metamos un coman-
do, el Z-80 esté trabajando a una veloci-
dad que implica la ejecucion de, casi,
medio millén de instrucciones por se-
gundo. La forma de trabajo del Z-80 es
siempre la misma:

1.° Leer la instruccién que hay en la
posicién de memoria apuntada por el re-
gistro «PC» e incrementar éste.

2.° Decodificar la instruccion.

3.° Ejecutar la instruccién y empezar
de nuevo. Sélo es posible pararlo man-
teniendo oprimido el pulsador de RE-
SET. Incluso después de recibir una ins-
truccion HALT que le obliga a pararse,
el Z-80 no lee la memoria, pero continta
ejecutando instrucciones NOP. También
es posible detenerlo por hardware con
las sefiales WAIT y BUSRQ.

No todas las instrucciones ocupan lo
mismo. Hay algunas que ocupan un
byte, otras ocupan dos, tres e incluso
cuatro. El Z-80 sabe siempre los bytes
que tiene que leer y los va leyendo uno
por uno incrementando el «PC» hasta
haber leido la instruccién completa. Es
muy importante distinguir, llegado este
punto, entre Cédigo Maquina y Assem-
bler. De momento, el Z-80 sélo sabe leer
instrucciones en Cédigo Maquina. Pero,
¢como son estas instrucciones?

Acuérdate de que, en la primera par-
te del articulo, vimos que una posicion
de memoria era un conjunto de ocho
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bits que podian estar a «1» 0 a
«D». Para el Z-80, cada uno de es-
tos bits significa una cosa. Vea-
mos un ejemplo tipico: la instruc-
cioén que le indica al Z-80 que copie
en un registro el contenido de otro,
tiene la siguiente forma:
01 XXXYyYyy

Los dos pri-™=
meros bits son
«D» y «1», es-
to indica al Z-80
que ha de copiar un
registro en otro, pero
¢(cuél en cual? Bien, los
tres bits que hemos indicado
con «x X X» le indican en qué re-
gistro ha de cargar, mientras que
los que hemos indicadocon«y y y»le
indican desde qué registro ha de leer,
segun el siguiente cédigo:

111=A

M- eSS
[SR = ey
_-S S a9 as
nwumnnn
rIMOOw

Por ejemplo, para indicarle que copie
en «A» el contenido de «E», la instruc-
cion seria:

(W 15 o e

Si alguno de los trios de bits es
«1 1 0»indica que, en vez de tomar uno
de los registros del Z-80, habra que to-
mar la posiciéon de memoria cuya direc-
cién es el contenido de «HL», asi que,
para indicarle que cargue en «A» el con-
tenido de la direccion apuntada por
«HL», el cédigo seria:

01111110

Y al revés, para indicarle que escriba
en la direccién apuntada por «HL» el
contenido de «A», el codigo seria:

01 4@ 111

Si los dos primeros bits son «@ 0» en
vez de «0 1», y los tres ultimos son
«1 1 0», indica que el dato a cargar de-
be ser leido de la posicién de memoria
que sigue a la instruccién. Por ejemplo,
para cargar en «D» el contenido de la po-
sicion siguiente a la instruccion, el co6-
digo seria:

00010110

A estas alturas estaras pensando, y
con razén, que esto es un «follén» y asi
no hay quien programe en Cédigo Ma-
quina. Pues tienes toda la razén, nadie
programa en Cédigo Maquina. La gen-
te programa en Assembler, que es bas-
tante mas facil, y luego traduce los pro-
gramas a Cédigo Maquina mediante un
ensamblador. Vamos a ver qué es eso
del Assembler.

“El lenguaje Assembler

Podemos coger cada instruccién del
Z-80 y asignarle un grupo de letras que
la designen; por ejemplo, podemos asig-
nar las letras «LD» (abreviatura del in-
glés LOAD, cargar) a todas las instruc-
ciones de carga. Los operandos de la

instruccion iréan a continuacion separa-

dos por comas. Veamos qué aspecto
presentan las instrucciones que hemos
visto antes, si las escribimos en Assem-
bler:

La primera instruccién es: «cargar en
A el contenido de E» y, en Assembler,
se escribe:

LD AE
La cosa ya va pareciendo mas facil,
¢verdad? La segunda instruccion era:
«cargar en A el contenido de la direccién
apuntada por HL». Podriamos escribir:

LD AHL
Pero eso significaria: «cargar en A el
contenido de HL», lo cual es imposible
puesto que A tiene ocho bits y HL tiene
16. Para indicar que lo que estamos to-
mando no es el contenido de HL, sino
«el contenido de la direccién apuntada
por HL», ponemos a HL entre parénte-
sis, de la siguiente forma:
LD A,(HL)
Técnicamente, se dice que estamos
empleando «direccionamiento indirecto»
en el segundo operando. La tercera ins-
trucciéon empleaba direccionamiento in-
directo en el primer operando; de hecho,
haciamos la operacion inversa, asi que:
LD (HL),A
En la cuarta y ultima instruccioén, el
segundo operando se indica con «direc-
cionamiento inmediato», es decir, el
operando sigue al cédigo de operacion.
La forma general seria:
LD D,n
Donde «n» indica un nimero de ocho
bits. Légicamente, no podemos darle la
instruccion asi al Ensamblador, tene-
mos que indicar qué es «n». Suponga-
mos que la instruccién es: «carga en D
el nimero 32», en Assembler seria:
LD D,32
Como veras, el Assembler no es mas
dificil que el Basic. Se trata, unicamen-
te, de saber las instrucciones de que dis-
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ponemos (igual que en Basic) y los ope-
randos que pueden llevar. Por supues-
to, el Z-80 puede hacer mas cosas que
cargar registros. Hay un gran nimero de
instrucciones que se pueden aplicar con
distintos operandos. Vamos a echarles
un vistazo.

Instrucciones del Z-80

Un estudio a fondo de todas las ins-
trucciones del Z-80, el funcionamiento
y particularidades de cada una y ejem-
plos de sus aplicaciones, requiere un li-
bro entero.

De hecho, ya lo hemos publicado en-
tre los numeros 42 y 95 (tapas en el 103)
bajo el titulo: «Cédigo Maquina del ZX-
Spectrumn».

Sin embargo, vamos a dar una vision
global de las instrucciones disponibles.

Las dividiremos segun la operacion
que realizan y utilizaremos las siguien-
tes abreviaturas:

r=registro de ocho bits (A, B, C, D, E,
H o L).
n = numero de ocho bits («0» a «255»).
d=namero en complemento a 2
(«—127» a « + 128»).
dd = registro de 16 bits (BC, DE, HL o SP).
nn = numero de 16 bits («0» a «65535»),
en este caso, el byte menos signi-
ficativo va en primer lugar, y el mas
significativo va en segundo lugar;
es decir, el de mas peso va en la
direccion mas alta.
qq = registro de 16 bits (AF, BC, DE o HL).
ss = registro de 16 bits (BC, DE, HL o SP).
pp = registro de 16 bits (BC, DE, IX o SP).
r r=registro de 16 bits (BC, DE, IY o SP).

En la Figura 1, se muestran todas las
instrucciones del Z-80 clasificadas por
su funcién.

Con esto, hemos visto rapidamente lo

.que es el Codigo Maquina y el Assem-

bler.

LD Lrjf’ : N
LD r(HL) LD r,(IX +d)
LD r,(Y +d) LD (HL),r
LD (IX+d),r LD (IY +d),r
LD (HL),n LD (IX+d),n
LD (IY +d),n LD A,(BC)
LD A,DE) LD A,(nn)
LD Al LD AR
LD (BC),A LD (DE),A
LD (nn),A LD LA
LD RA LD dd,nn
LD IX,nn LD IY,nn
LD HL,(nn) LD dd,(nn)
LD IX,(nn) LD 1Y,(nn)
LD (nn),HL LD (nn),dd
LD (nn),IX LD (nn),lY
LD SP,HL LD SP,IX
LD SP,lY

Instrucciones de manejo de pila:
PUSH qq PUSH IX
PUSH Y POP qq
POP IX POP IY

De momento, esperamos haber con-

seguido que no te suene «a chinon. Instrucciones de salto
Si deseas profundizar en el estudiode | JP nn JP NZ,nn
este lenguaje, puedes utilizar cualquie- JP Z,nn JP NC,nn
ra de los manuales que existen al efec- JP C,nn JP PO,nn
to; no obstante, seguiremos tratando el JP PE,nn JP P,nn
tema en nuestras paginas. JP M;nn JRd
JR C,d JR NCd
..65( Zid JR NZ,d
N
Instrucciones aritméticas
y légicas Instrucciones de intercambio
ADD A r ADD A,n EX DE,HL EX AF,AF
ADD A,(HL) ADg 2,(|X+d) EXEXX(SP) i 3 g;)),:-IYL
ADD A(lY+d) ADC Ar s y
ADC A)n ADC A, (HL) Inst i g6 trénst i
ADC A,(IX +d) ADC A(IY +d) nstrucciones de transierencia
Tt IEEET
SUB (HL) B (IX+
ggg gYn+ d ggg 2’(rHL) Instrucciones de busqueda
SBC A,(IX +d) ISNBg(ﬁ,L(-I)Y+d) g;lD ggg?ﬁ
INCr i
INC (IX +d) INC (1Y +d) Instrucciones de rotacién
DEC r DEC (HL) RLCA ALA
Rﬁg (IX+d) RE"C) (1Y +d) RROA RRA
r n
AND (HL) AND (IX + d) RLC r RLC (HL)
AND (IY +d) ORT RLC (IX+d) RLC (Y +d)
XOR r XOR n RRC r RRC (HL)
XOR (HL) XOR (IX + d) RRC (IX+d) RRC (Y +d)
XOR (IY +d) CPr RR r RR (HL)
CP (IX +d) CP (IY +d)
ADD HL,ss ADC I-)l(L,ss
SBC HL,ss ADD IX,pp |
ADD IY 11 N g A nstmoclyonr:t% ::’ llamada
INC IX INC IY
CALL nn CALL NC,nn
D e CALLCnn  CALL NZnn
NEG CCF CALL Z,nn CALL PO,nn
SCF DAA CALL PE,nn CALL P,nn
CALL M,nn RET
RET NC RET C
RET NZ RET Z
Instrucciones de desplazamiento | | RET PO RET PE
RET P RET M
SLA SLA (HL) RETI RETN
SLA (IX+d) SLA (IY +d) RST #0 RST #8
SRA r SRA (HL) RST #10 RST #18
SRA (IX+d) SRA (IY +d) RST #20 RST #28
SRL r SRL (HL) RST #30 RST #38
SRL (IX+d) SRL (Y +d)
RLD RRD
= AT A IN ,C
Instrucciones de manejo Lt ::|A(n) INIIE!( )
de bits IND INDR
BIT b,r BIT b,(HL) OuUT (n),A OUT (C),r
BIT b,(IX+d) BIT b,(IY + d) QUTI OTIR
SET b,r SET b,(HL) OouTD OTDR
SET b,(IX +d) SET b,(IY +d)
RES b,r RES b,(HL)
RES b,(IX + d) RES b,(lY +d)
@< =b< =7

Figura 1. Instrucciones del Z-80 clasi-
ficadas por funcion.
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“SOLO” PARA TU SPECTRUM
1 CONCURSO MUSICAL

os permitimos recordaros que tenemos un asunto pendiente: el Primer Concurso Musical para

Spectrum.

Como muchos de vosotros sabréis, este concurso fue convocado a finales del pasado aio y la
fecha tope de recepciéon de melodias quedé fijada en el dia 18 de marzo.
Al haber recibido un elevado niimero de cartas solicitando el aplazamiento de esta fecha vy
porque pensamos que posiblemente muchos de nuestros recientes lectores desconocian aiin la existencia de
esta convocatoria, hemos decidido retrasar el plazo de admision, el cual queda definitivamente fijado en el

dia 18 de abril del presente aiio.

Ademas de esto, 0s presentamos nuevamente las bases de este concurso,

al cual esperamos os animéis todos a participar.

Sintetizador Digital Algoritmico (cuatro octavas).

Teclado: polifénico de ocho voces.

Sistema de sintesis sonora: PD (Phase Distortion).

32 sonidos preprogramados y reprogramables por el usuario.

Conexiones Midi (in, out), auricular y auxiliar para amplificador.

Funciones: poly, mono y bender.

Efectos: vibrato, portamento y mezcla de tonos.

Posibilidad de lectura y almacenamiento de datos en cartuchos RAM extraibles.

Todos los lectores pueden participar en esta
promocién, con sélo recortar y enviar
cumplimentado el cupén que figura en esta
misma péagina, junto con un programa que
genere cualquier tipo de misica.

Con objeto de facilitar su posterior
publicacién, el listado de la melodia no podra
superar los 5 Ks de memoria (lo que equivale
a unas 6 pantallas de listado).

Los programas podrén enviarse en cinta o
disco, pero nunca escritos en papel, ya que
éstos seran desestimados.

El programa debera estar escrito en Basic y
no se admitird ningin tipo de rutinas en
Cédigo Maquina.

La fecha tope de recepcién seré el dia 18 de
abril de 1988.

El simple hecho de participar supone la
aceptacién de estas bases.




Sorteo n.°

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

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia:

[ 20 de febrero \
: = =7

Francisco
Javier
Zorzano.
La Rioja.
Puntos: 48.

-«

I - E bl A o-!lﬂh
Vo—pe® » pue—mte~—7*%
@ Traslada los niimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores

£ ® Si la combinacién resultante coincide
Joaqu n con las tres (ltimas cifras de tu tarjeta... jen-
Baron horabuena!, has resultado premiado con
Bernal. £_l:nola(C))TE DE PROGRAMAS valorado en
. . pesetas.
Valencia. El premio debera ser reclamado por el
Puntos: 47. agraciado mediante llamada telefénica an-

tes de la siguiente fecha:
24 de febrero

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

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

f
!

P e e k_\

e

Feliciano
Fija
Carbonell.
Alicante.
Puntos: 40.

|
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' RENEGADE

co lento. El final del juego es genial.

RENEGADE. —La alta adiccién disculpa ia pota ongmolldqd La mg-
sica en 128 K es una morawllu .

DESPERADO

- e e e N e ©

José Manzano (Cadiz)

dificultad. Inconveniente d’e carga separad

“:

9

8

7 7

It 6

11{8i §

4 4

1- 3

2 2

& 5 1
amsePo f ‘.'f;n‘.,{..,.v'v  cmspoAv David Gonzéloz (Madrid) GMSPOAV
DES RADQ.-—AHa odlcaén a pesar de quea veces resulta un po-  DESPERADO.—Un buen juego con buenos gréficos pero con gran

DESPERADO.—Tiene unos decorados excelentes y la dificultad es
RENEGADE

bastante alta.

.[ RENEGADE DESPERADO
10

9 9

8 \ / 8

7 17

U (]

5 5

4 4

3 3

2 2

1 1

GMSPOAV G M

s » 0 A v J. M. Villamarin (La Coruiia)

“-“n e e e o S

D AV

G: Gréficos. M: Movimientos. S: Sonido. P: Pantalla de presentacién. O: Originalidad. A: Argumento. V: Valoracién global.
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DESENSAMBLAR

¢Me podrian explicar detallada-
mente, y si s posible con un ejem-
plo, la opcién «T» del MONS? Tam-
bién, si es posible, la instruccion
HALT.
Avelino MIRANDA-Uruguay

M La opcion «T» del MONS sirve pa-
ra desensamblar un texto con op-
cion a generar un cadigo fuente uti-
lizable por el GENS, a sacar el lis-
tado por impresora, y a saltarse las
tablas de datos que no deban ser
desensambladas. Veamos un ejem-
plo: supongamos que desea desen-
samblar desde la direccion 5000h
hasta la 6FFFh creando un texto
fuente a partir de 7000h, dejando
sin desensamblar las dreas de
5B07h a 5EBOh y 6000h a 6BFFh
y sacando el listado por impresora.
Los pasos a sequir son:

Pulsar: T

MONS pregunta: «First:»

Teclear: 5000 ENTER

MONS pregunta: «Last:»

Teclear: 6FFF ENTER

MONS pregunta: «Printer?»

Pulsar: Caps Shift+Y

MONS pregunta: «Text:»

Teclear: 7000 ENTER

MONS pregunta: «Workspace:»

Teclear: FO00 ENTER

MONS pregunta: «First:»

Teclear: 507 ENTER

MONS pregunta: «Last:»

Teclear: 5EBO ENTER

MONS pregunta: «First:»

Teclear:6000 ENTER

MONS pregunta: «Last:»

Teclear: 6BFF ENTER

MONS pregunta: «First:»

Pulsar: ENTER

Comienza el desensamble

Sale el listado por impresora

Al final, aparece: «End of text:
XXXX»

Donde «XXXX» es la direccion
donde termina el cddigo fuente ge-
nerado. Si no se desea generar tex-
to, se pulsa ENTER a la pregunta
«Text:»; en este caso, no aparece la
pregunta «Workspace:» ya que és-
ta hace referencia al 4rea de memo-
ria donde se va a construir la tabla
de simbolos. Si no se desea obtener
el listado por impresora, se pulsa
ENTER a la pregunta «Printer?». Se
pueden definir tantas zonas de da-
tos como se deseen hasta el limite
de la memoria disponible; cada una
ocupa cuatro bytes a continuacion
de MONS. Si no se indica nada en
«Workspace:», se toma 6000h por
defecto.

La instruccion HALT no tiene mu-
cho que explicar; se trata de una
instruccién de control de la CPU
que detiene la ejecucion hasta que
se produzca una peticion de inte-

rrupeion (de cualquer tipo) o, logica-
mente, un RESET. Mientras el mi-
croprocesador estd en estado
HALT, ejecuta instrucciones NOP
para mantener la logica de regene-
racion de memoria. La principal uti-
lidad de esta instruccion en el Spec-
trum es la de sincronizar una rutina
con el barrido de pantalla, ya que se
produce una peticion de interrup-
cion coincidiendo con cada impul-
S0 de sincronismo de cuadro.

EFECTOS
SONOROS

Quisiera que me explicarais c6-
mo puedo hacer melodias y efectos
sonoros con mi Spectrum Plus de
48 K. (Desconozco el Codigo Maqui-
na).

Yago HERNANDEZ-Tenerife

W Con el Spectrum Plus de 48 K s6-
lo es posible hacer, desde Basic, so-
nidos monofdnicos (sélo suena una
nota de cada vez, sin modulacion ni
envolvente). Para ello, se emplea el
comando BEEP que, ademas, detie-
ne la ejecucion del programa e in-
cluso, deshabilita las interrupcio-
nes.

Para realizar cualquier otro tipo
de efecto sonoro, es imprescindible
recurrir al empleo del Cédigo Maqui-
na. Nuestra recomendacion es que
aprenda Assembler ya que es el uni-
co lenguaje de programacion que le
va a permitir obtener el maximo ren-
dimiento de su ordenador.

~ POINT
EN CODIGO MAQUINA

¢Qué rutina de la ROM debo uti-
lizar, y cémo, para emplear la fun-

cion POINT en Cédigo Maquina?
Gustavo HABA-Valencia

M La subrutina mas cémoda de em-
plear es POINT1 que se encuentra
en la direccion 22CEh (8910). En la
entrada, el registro B debe contener
la coordenada «y» del punto a bus-
car y el registro «C» la coordenada
«x». En la salida, el resultado estd
en la parte alta del stack del calcu-
lador y ser4 «1» si el pixel tiene co-
lor de tinta o «@» si lo tiene de pa-
pel. Para leer el resultado de la par-
te alta del calculador, puede utilizar
la rutina: STK-TO-A en la direccion
2314h (8980) que devuelve en el re-
gistro «A», el dato que haya en el

stack y en el registro «C» el signo
de dicho dato («1»=positivo,
«FFh» = negativo).

Veamos un ejemplo que nos de-
vuelve en «A» el estado del pixel cu-
yas coordenadas estdn en «BC»:

PUSH  BC
CALL POINT1
CALL STKTOA
POP BC
RET
POINTT  EQU #22CE
STKTOA EQU #2314

POINTT es un punto de entrada
alternativo a la subrutina POINT en
la direccion 22CBh (8907) que exi-
ge que las coordenadas se encuen-
tren en la parte alta del stack. Co-
mo mds de un lector habra adivina-
do ya, la instruccion ensamblada en
22CBh es, precisamente: CALL STK-
TO-BC; (STK-TO-BC EQU #2307).

CASSETTE
EN EL PLUS 3

Debido a la publicacién, en el n-
mero 150, del nuevo Cargador Uni-
versal de Codigo Maquina para Plus
3, tras examinar el listado, he com-
probado que las instrucciones de
grabacion y carga son exactamen-
te las mismas que en el caso del
cassette, sin ningun tipo de distin-
tivo. ¢ Qué hacer entonces para ope-
raciones de cassette? En cuanto al
interface Centronics del Plus 3,
¢usa los comandos habituales? En
caso afirmativo, ¢cdmo controlar
una ZX Printer? '

Maria del Pino MENDEZ-Avila

W No es necesario prever opciones
de cassette ya que, con el Sistema
Operativo del Plus 3, se pueden ma-
nejar todos los dispositivos de al-
macenamiento a través del nombre
de fichero. Por defecto, si se salva
un fichero, ird al disco «A», pero po-
demos hacer que vaya al cassette
si le anteponemos «T:» al nombre
del fichero. Por el mismo procedi-
miento, podemos dirigirlo al Disco-
RAM con «M:» 0 a la unidad «B» con
«B:». Lo mismo vale para cargar un
fichero, borrarlo u obtener un cata-
logo. Veamos un ejemplo: si se te-
clea «prueba» como nombre de fi-
chero, se salvard (o cargara) en el
disco «A»; pero si se teclea «T.prue-
bav, la operacién se dirigird al cas-
sette.

La salida Centronics se mangja
con las instrucciones normales:
LPRINT, LLIST y COPY en modo 128

K. Estas mismas instrucciones se
dirigirén a la ZX Printer si se estd
trabajando en modo 48 K. Por su-
puesto, NO es posible utilizar una ZX
Printer trabajando en modo: 128 K.

BUSCANDO
UN JUEGO

El motivo de mi carta es porque
deseo saber el nombre de un juego
que estoy interesado en adquirir,
pero, al no saber cémo se llama, no
puedo comprarlo. Lo vi hace varios
afios en las maquinas de los bares.
Consistia en escalar edificios esqui-
vando tiestos y otros objetos que
caian desde arriba. Era preciso lle-
gar a la azotea del edificio para co-
ger un helicoptero y pasar a la pan-
talla siguiente. Me gustaria saber el
nombre de este juego para Spec-
trum.

Juan C. ASPILLAGA-Vizcaya

B Por lo que nos indica, creemos
recordar a qué juego se refiere. Se
trata de uno muy antiguo que se po-
dia ver en las primeras maquinas re-
creativas de videojuegos. El caso
es que no todos los juegos de ma-
quinas recreativas existen en ver-
sién para Spectrum; y en este caso,
sabemos que no ha sido editado.
Sin embargo, existe un juego para
Spectrum muy parecido que se de-
nomina «Firetrap» y que podra en-
contrar facilmente.

GENERADOR
DE ROTULOS

Tengo copiado el programa «Ge-
nerador de Rétulos» de los nimeros
60, 61 y 62 y quisiera saber si se
pueden guardar las pantallas gene-
radas en microdrive de forma que
puedan funcionar sin tener que te-
clearlas otra vez.

Mike FERNANDEZ-Guiptzcoa

W Tal como se publicé el progra-
ma, no permite almacenar en micro-
drive (ni en cassette) el trabajo rea-
lizado. Para ello, tendra que realizar
usted mismo las modificaciones
oportunas. La forma de hacerlo es
crear dos opciones (Almacenar en
Mav. y Cargar de Mdv.) que se aria-
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diran al mend principal. La primera
de ellas debera salvar todos los da-
tos que se hayan generado hasta el
momento, es decir, el contenido de
las direcciones a partir de la
32.000, més las matrices que con-
tengan los datos. El que cargue el
programa deberé funcionar exacta-
mente al revés, es decir, cargando
estos datos.

quier otro caracter. Cuando se pro-
grama en Assembler es mucho mas
facil definir los UDGs con varios
DEFB, colocando previamente el
ORG en la direccién apuntada por
la variable del Sistema UDG.

Para imprimir en unas determina-
das coordenadas, no hay mas que
enviar el codigo de «AT» seguido del

ERROR EN
“RUSIAN’S ATTACK”

Os escribo para comentaros que
habiendo tecleado el programa «Ru-
sian’s Attack» del nimero 149, he
hallado que en tres lineas de dicho
programa, en vez de poner las ma-

B Efectivamente, en el programa
«Rusian’s Attack» del nimero 149
se deslizaron los errores a que us-
ted hace referencia. Le agradece-
mos que nos los haya comunicado,
y pedimos disculpas a todos los lec-
tores por los trastornos que hayan
podido causarles.

ALS: BULGANIA

MOTIV

I

. p h : yusculas subrayadas, habéis pues-
lM,PRESlON i DESDE %’:;;2 zf, Z;r:;égevlac;fogtzlxzz; to los graficos. Las lineas tendrian
CODIGO MAQUINA 1 /a palabra <MICROHOBBY» en ~ 9U€ Ser:
¢Se pueden crear UDGs desde {ainge. 15, colina, 1
Cédigo Méquina? Si es asi, ;como? LD A2
Si quiero imprimir un caracter des- CALL CHANOP
de C/M en la posicion x,y de la pan- tg ZLI'STEXTO 710 INK 0: LET U=VAL (V$ () (1)
talla, ;cémo he de hacerlo? / : P . [
Gustavo AGUILAR-Sevila ~ BUCLE LD A, (HL) ?\?lglﬁ 5)0?2)=R:N)T+?TG¥1{( E\I%DBE FALLO
PUSH — HL VS () 2="2)+('MNO"AND V§ () 3="3) DEL TECLADO
W Por supuesto, los UDGs se pue- PUSH BC 715 PRINT AT Y+ TC FDEF” AND
| den crear desde C/M de la misma RST #0 VS ()@="1+ (KL AND V§ () Poseo un Spectrum Plus de hace
| forma que desde Basic; en definiti- POP B0 ='7')+(PQR" AND V8 () (9="3") mas de dos afios y le he dado bas-
| va, se trata de almacenar a partir de POP HL T tante uso. Hace cosa de un mes fui
la posicion apuntada por la variable INC HL a utilizarlo y me sorprendi al ver que
UDG, los datos que definen los DINZ BUCLE : tan so6lo funcionaban seis teclas.
UDGs que se vayan a emplear. Una RET 718 LET U=7: GO SUB 700: PRINT Las demas no respondian en nin-
vez definidos, se imprimen envian-  TEXTO  DEFB 22,1511  ATYX 0% ATY 41, X1, *P ATY glin modo.
do su cédigo al canal correspon- DEFM “MICROHOBBY" ~ +2, X-1; “QRRS": RETURN Me gustaria saber si la averia es
diente, de la misma forma que cual- CHANOP EQU #1601 Pedro DIENTES-Barcelona grave, que me temo que lo es, y Si

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.
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me convendria mas arreglarlo que
comprarme uno nuevo.
Felipe AMEZUA-Madrid

B No es una averia demasiado gra-
ve y, por supuesto, le resulta mas
rentable arreglarlo que comprar uno
nuevo. El problema reside en la
membrana que, por envejecimiento,
se resquebraja, perdiéndose la con-
tinuidad en las lineas de las cintas
de conexion a la tarjeta. La solucion
es cambiar la membrana. Su precio
ronda las 2.500 pesetas y puede en-
contrarla en tiendas buenas de elec-
tronica. Si prefiere no «meterle ma-
no» al ordenador, se la cambiaran
en cualquiera de los talleres que se
dedican a reparar Spectrum, por un
precio comprendido entre 3.000 y
6.000 pesetas.

SPRITES

¢Podriais decirme si los graficos
«sprites», en el Spectrum, pueden
programarse desde Basic, o sélo
desde C/M?

¢Podriais explicarme brevemente
cémo se hacen?

¢Podriais decirme si las pantallas
que recibis en vuestro concurso de
diseio grafico estan realizadas en
Basic 0 en C/M? ;

Cecilio JOSE-Sevilla
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M Los «sprites» son algo mas que
simples gréficos; como su nombre
indica («sprite» significa «duende»)
tienen definidas ciertas caracteris-
ticas de comportamiento —movi-
miento, choques, etc.— por lo que,
una vez definidos, no es necesario
controlarlos desde el programa. El
Basic del Spectrum NO permite el
manejo de sprites, si bien es posi-
ble generarlos recurriendo a rutinas
escritas en Codigo Méquina que
funcionen en respuesta a cada in-
terrupcion.

No podemos explicarle «breve-
mente» como se hace, porque es
imposible explicar el manejo de
sprites con brevedad. Sin embargo,
hemos tratado el tema en varios nu-
meros anteriores de nuestra publi-
cacion. Basicamente, se trata de si-
tuar unos datos, en algun lugar de
la memoria, que definan el sprite
con sus movimientos y demas ca-
racteristicas, y escribir una rutina
en C/M que se ejecute en respues-
ta a cada interrupcion enmascara-
ble (en MODO 2) y se encargue de
gestionarlos.

Las pantallas que recibimos en
nuestro concurso de disefio gréfico
suelen estar realizadas con progra-
mas denominados: «Disefiadores

Gréficos», tales como: «Melbourne
Draw», «The Artists, «Art Studion,
«Leonardo», elc.

CAMBIAR
EL COLOR

Tengo un Spectrum Plus 2y la
pantalla se muestra en letras ne-
gras y papel blanco. En ocasiones
he conseguido invertir el video por
diversos procedimientos. El proble-
ma es que siempre lo he hecho al
azar, sin seguir ninguna norma de
programacion. Me gustaria que me
dijeran alguna forma efectiva de
poner el ordenador en video inver-
s0.

También me gustaria saber don-
de se encuentran las variables del
sistema de la ROM 0, porque en el
manual s6lo estan las de la ROM 1.
Rodolfo MAESTRE-Alicante

B Puede fijar cualquier
color de papel, tinta o bor- %,
de; para ello tiene que em-
plear los comandos PAPER,
INK y BORDER. Por ejemplo,
para escribir con tinta blanca so-
bre papel negro, puede hacer:

PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CLS

El cambio de color del papel no
es efectivo hasta que no se impri-
me algo o se borra la pantalla, por
?37.?9 hay que afadir el comando

Las variables del sistema son,
como su nombre indica, espacios
de almacenamiento que utiliza el
Sistema Operativo para almacenar
sus variables; no las hay de ROM
0 ni de ROM 1; ambos bloques de
ROM constituyen un mismo Siste-
ma Operativo y, por ello, utilizan
las mismas variables. No hay més
que las que figuran en el manual.
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Todos los sdbados, de 5 a7
de la tarde, en ‘‘Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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LISTADOS
EN CODIGO MAQUINA

Hace unos dias que he compra-
do un Spectrum de segunda mano,
en el cual soy completamente nova-
to. Buscando alguna publicacion
sobre el ordenador, en el quiosco
me han ofrecido la suya, y cual ha
sido mi sorpresa al ver que esos lis-
tados y nimeros con letras, mi ca-
charro no los admite; sélo entra lo
del primer listado.

A. LLINARES-Alicante

W Dado que ninguno hemos naci-
do sabiendo, es muy normal que si
acaba de adquirir el ordenador to-
do le resulte nuevo y dificil de com-
prender. No debe preocuparse por
ello; nuestra publicacion esta para
ayuadarle.

Los listados a que se refiere co-
rresponden a programas escritos en
Cddigo Maquina, no en Basic. La ra-
20n de utilizar el Cédigo Maquina es
para mejorar la calidad de los pro-
gramas y poder hacer cosas con el
ordenador que serian imposibles de
hacer en Basic.

Para introducir estos listados ne-
cesita utilizar un programa denomi-
nado «Cargador Universal de Codi-
go Maquina»; pero no se preocupe,
no tendra que comprarlo; MICRO-
HOBBY lo publica cada ciertos nu-
meros, explicando también la forma
de utilizarlo. La ultima vez que se
publico fue en el numero 161.

INTERFACE
DE IMPRESORA

He construido el interface Centro-
nics que publicaron en los nimeros
141y 142, para aplicarle una impre-
sora DMP 3000 de Amstrad. He re-
visado varias veces el montaje y no
he encontrado ningun error; sin em-
bargo, no funciona.

Al bajar el interruptor, el LED in-
ferior (verde) se enciende, de los
otros dos, Unicamente se enciende
el del centro mientras se pulsa el
boton BUSY.

Alfredo CATALINA-Valladolid

W E/ hecho de que no se encienda
el LED indicador de STROBE podria
deberse a un error de software, pe-
ro si no se enciende el BUSY, una
de dos, o la impresora est4 averia-
da, o hay un error de hardware en
el montaje. Dado que este indicador
se enciende al oprimir el pulsador
de BUSY, sélo caben dos opciones:
o bien el diodo D1 (1N-914) est4 in-
terrumpido o montado al revés, o
hay una interrupcion en el cable que
conecta la linea BUSY a la impreso-
ra. Comprueba estas dos posibilida-
des, asi como eventuales errores de
soldadura o interrupciones en las
pistas del circuito impreso.

ESCRIBIR
A MICROHOBBY

Ruego me expliquen la forma de
poder poner un anuncio en su revis-
ta o participar en el «Consultorion,
«Tokes & Pokes», etc.

También quisiera saber si en el
nuevo Plus-3 estan incorporadas las
clavijas hembra para |a utilizacion
de un cassette.

Gustavo SEVILLANO-Madrid

W Para dirigirse a cualquier sec-
cion de nuestra revista, basta con
que nos escriba una carta a:
HOBBY PRESS

MICROHOBBY

Ctra. Madrid-Iran, km 12,400. 28049
Madrid.

Indicando en el sobre la seccion
(sélo una por carta) a la que va di-
rigida.

Algunas secciones («Ocasion»,
«Consultorion, etc..., poseen un cu-
pon especifico para ellas que se
encuentra en el interior de la pro-
pia revista, lo que nos facilita enor-
memente la labor de contestacion.

El Plus 3 incluye una sola cone-
Xion con jack de 3.5 mm estéreo (co-
mo el que utilizan los «Walkmans).
La conexion de MIC va en la punta
(canal «I»), la de EAR en el anillo (ca-
nal «D») y la masa comun en el tu-
bo superior. En la pagina 27 del nu-
mero 160 puede ver un dibujo expli-
cativo.

EMISOR
DE VIDEO

Me dirijo a vosotros para consul-
taros varios temas relacionados

con el Emisor de Video publicado
en los nimeros 147, 148 y 149,

1.° ¢Podriais publicar la lista de
componentes? Los valores que apa-
recen en el esquema eléctrico y en
la lista de componentes difieren
mucho.

2.° Si conecto el emisor a una
camara de video, ¢tengo que conec-
tar alguna antena a la entrada de
camara del videograbador?

3.° ¢(Me podriais decir qué tipo
de bombilla llevan las lamparas in-
soladoras?

4.° Si la caja en la que se mete
el emisor no es de aluminio, sino de
otro metal, ;sucede algo? Supongo
que cualquier otro metal apantalla-
ra lo mismo que el aluminio.

5.° ¢De qué sirve intercalar, en-
tre los polos de una corriente con-
tinua, un condensador con una re-
sistencia en serie?

Eugenio YEGRO-Madrid

W Su primera pregunta ya fue con-
testada en la seccion «Consultorio»
del numero 160 (probablemente, su
carta sea anterior a la aparicion de
este numero), le rogamos que con-
sulte en él la respuesta.

2.° La recepcion no se hace a
través de la entrada de camara del
videograbador, sino a través de la
de antena. Lo Unico que tiene que
hacer es sintonizar el grabador a la
frecuencia del emisor.

3.° Las ldmparas insoladoras no
suelen llevar bombillas, sino tubos
fluorescentes, dado que su luz tie-
ne un mayor contenido de radiacion
ultravioleta. En el caso de los borra-
dores de EPROM, se utilizan tubos
especiales de emision ultravioleta.

4.° La caja puede ser de cual-
quier metal. La razon de que se eli-
Ja el aluminio es porque resulta més
facil de mecanizar.

5.° Un condensador intercalado
en una linea continua actua como
filtro para absorber cualquier even-
tual componente alterno. También
sirve de desacoplo cuando se utili-
2an circuitos de conmutacion répi-
0a que pueden provocar fuertes «ti-
rones» de corriente en el momento
de la transicion (por ejemplo, los cir-
cuitos LS-TTL que solemos em-
plear). La resistencia en serie se
puede poner para aumentar la cons-
fante de tiempo (recuerde que
T=R*C para el 60 por 100.de carga
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del condensador, donde T es la

‘constante de tiempos en segundos,

C la capacidad del condensador en
faradios y R la resistencia en oh-
mios). Si se hace una toma interme-
dia entre el condensador y Ia resis-
tencia, se puede obtener una sefial
de RESET automatica al conectar Ia
alimentacion.

DISCO
PARA EL PLUS 2

Ahora, con la reciente salida del
Plus 3, itenéis noticias de si Ams-
trad va a sacar la unidad del Plus 3
por separado para poderla conectar
aun Plus 2y utilizar los programas
del Plus 3?

Israel DEL ARCO-Barcelona

W Al aparecer el Plus 3 se ha deja-
do de fabricar el Plus 2; en su lugar
se esta comercializando un nuevo
modelo denominado «Plus 2A», que
lleva las cuatro ROMs del Plus 2 y
al que se ha modificado el conec-
tor de expansion para incluir una se-
rie de lineas necesarias para el ma-
nejo de un interface de disco. Ams-
trad ha anunciado el futuro lanza-
miento de este interface, pero sélo
podra ser empleado en el Plus 2A,
es decir, en los modelos de recien-
te comercializacion.

CONEXION
DE DISCO

Tengo un Spectrum Plus de 64 K
y un Amstrad CPC 6128 con una se-
gunda unidad de disco de la casa
VORTEX; mi pregunta es si hay al-
gun interface con el que pueda co-
nectar esta unidad de disco al Spec-
trum para poder pasar mis progra-
mas a disco.
José AULADELL-Barcelona

W Efectivamente, la unidad VOR-
TEX es compatible SHUGART, por
lo que puede ser conectada tanto al
Disciple como al Plus-D. El mismo
proveedor de estos dispositivos
puede suministrarle el cable ade-
cuado para realizar la conexion.
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El mundo
de [a
aventura

En esas tierras de frontera y
misterio que llamamos
aventuras hay algo sin lo cual
no puedes vivir: UN MAPA.
El navegar sin uno es como
intentar escalar el Everest sin
cuerdas.

Como cualquier viajero en un territorio
desconocido, en una aventura debes
prepararte para lo misterioso y lo
peligroso, adquiriendo hébitos y maneras
de pensar que te faciliten el triunfo. Hay
que ser inquisitivo, persistente, cuidadoso
y estar preparado para lo més inesperado.

Recuerda siempre: alguien o algo alla
afuera, tiene grandes deseos de pillarte.

Aunque hagas o no ofras cosas, hay
una que es fundamental que sepas hacer:
UN MAPA.

Hacer un mapa acelerara el proceso de
resolucién de una aventura, porque te
evitards un montdn de initiles paseos por

EL MAPA (I)

los mismos paisajes sin ir a ningtn sitio.
Hacerlo no es tarea pesada, ni quita
mucho tiempo, vy las ventajas son
considerables.

Por eso al jugar tu aventura debes tener
siempre a mano papel y lapiz.

El jugar sin mapa te puede traer, entre
otros, los siguientes problemas:

1. Que te encuentres perdido sin
remedio en algiin sitio. {No digamos ya si
te encuentras con un laberinto!

2. No seas capaz de recordar dénde
estaba o donde dejaste ese importante
objeto que ahora necesitas
desesperadamente.

3. ¢Dénde estéd aquella habitacién que
dejamos para explorar més tarde?

Hay varias formas de hacer un mapa y
pronto encontrarés la que te resulte mas
cémoda. En general, al llegar a una
localidad, pinta una caja o un circulo y
ponle un nimero. Dentro pon una
etiqueta que la distinga claramente de las
demés (El Estudio, Habitacién Negra,
etc.), luego anade los objetos y
personajes que en ella se encuentren y,
por Gltimo, las salidas que parten de alli.
En otra hoja pon el niimero y los
comentarios mas extensos sobre los
problemas que creas encontrar: algo en el
texto o incluso en el dibujo que te llame

la atencién, etc.

Haz una salida desde esa habitacién y
repite el proceso. Si puedes volver, debes
explorar todas las direcciones posibles,
recuerda que no sblo hay cuatro puntos
cardinales, sino ocho, y también usa
arriba y abajo. Prueba también las
abreviaturas.

Una flecha situada en el lugar
adecuado (Norte, Oeste, etc.) te servird
para comunicarlas. Si la flecha tiene dos
puntas ello indica que es de dos
direcciones. Muchas veces es conveniente
poner la abreviatura del punto cardinal
justo en el sitio donde la flecha se
despega de la caja, pues esto ayuda,
sobre todo, a distinguir Sur de Abajo o
Norte de Arriba. También para ello es
conveniente usar en las direcciones arriba
y abajo o bien un lapiz de diferente color
o una especie de esprial. Figuras. 1y 2.

En cuanto a los objetos, es importante
ponerlos en la posicién inicial en que los
encontraste. Hay algunas aventuras que
los sitian aleatoriamente al comienzo,
pero son pocas porque el resolver los
problemas depende a veces de encontrar
el objeto adecuado en la habitacién
correcta y si no estd allf, el juego puede
hacerse insoluble.

Con este facil método, pronto tendrés
una visibn muy correcta de ese nuevo
mundo, podras moverte con facilidad vy,
sobre todo, podras dedicarte de lleno a
resolver los problemas sin andar por ahf
perdido. También si dejas caer algo, o te

ENTREVISTA

Mr. HOWARD GILBERTS

“ESPANA NECESITA SUS PROPIOS
CREADORES DE AVENTURAS"

La aventura esta en auge.
Tenemos ya algunas donde
escoger y una completa serie
en marcha.

¢Qué nos faltaba?... Una
entrevista en exclusiva con
los padrinos de la aventura
inglesa: Gilsoft.

Gilsoft ya es conocida para nuestros lec-
tores como la casa inglesa que més se ha
preocupado por ayudar al escritor de aven-
turas. De ella son el Quill, el Illustrator, el
Patch, el Press, Characters y tGltimamente el
PAW.

Podemos decir que sin ella el panorama
briténico de las aventuras serfa muy diferen-
te, o casi inexistente. ’

M:r. Gilberts atin hablaba de «No business...
sélo Relax»; pero tras dos tardes (las mana-
nas se las pasaba nadando y poniéndose rojo-

tomate), al fin le hicimos
comprender el crucial mo-
mento por el que pasaba la
aventura en Espana y accedié
a hablar para nuestros lecto-
res.

Asi pues, nos sentamos c6-
modamente con nuestro
block de notas, pusimos la
grabadora en marcha, prepa-
ramos la camara y:

—Mr. Gilberts, «<El mundo de la aventu-
ra» ya ha tratado extensamente el desarro-
llo de estos juegos en Inglaterra y el papel
de Gilsoft en ellas. Ahora hablemos de Es-
paiia, donde la aventura esta iniciando su
despegue, ¢qué opinion le merece este pa-
norama?

—Mire, yo creo que sin escritores de aven-
turas esparioles esta accién no prosperara. No
se pueden nutrir para siempre de aventuras
extranjeras. Cada pueblo tiene su propia
identidad y sélo un escritor nativo puede dar
con el adecuado «tono» para su piblico.

Mr. Howard Gilberts —director de Gilsoft—, junto a su es-
posa y Andrés R. Samudio, autor de la entrevista.

Esto es lo que Quill, y ahora el PAW, ha
permitido en Gran Bretana, que gran canti-
dad de personas con dotes creadora, pero sin
conocimientos de programacién, puedan
crear sus propios juegos.

Haces que todas esas personas dotadas
puedan también trabajar; no digo que todas
destaquen, pero todos pueden tratar, y esto
de por sf es mucho maés interesante que un
juego. Uno se puede divertir mucho hacien-
do una aventura para los amigos, pues la sa-
tisfaccién es mayor al crear que al «usar»,
aunque sblo sea para impresionar a unos po-
cos.
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ves forzado a ello, tu mapa detallado te
ayudaré a retornar rapidamente sin
rodeos innecesarios.

e T———————

“Primera regla de oro de la
aventura: no importa dénde
empieces tu mapa, siempre
terminaras por salirte de la

pagina.”

e —— e

Pero no esperes que todos los mapas
sean tan faciles de hacer, las mentes de
los escritores suelen ser un poquillo
retorcidas, y el ir al Norte desde una
localidad no significa necesariamente que
el volver al Sur te lleve de vuelta a donde
saliste. Y es que en muchas avenidas se
emplea un sistema de «movimiento en
una sola direccién». En estos mapas
dificiles, no desesperes y piensa que el
escritor tuvo que tener un mapa propio
para poder hacer la aventura, y que
todas las aventuras pueden ser mapeadas.

Bueno, supongamos que ya tienes tu
mapa. ¢Es un buen mapa? ¢Es fécil de
leer? ¢Puedes volver seis meses més tarde
y todavia encontrar tu camino con él?

Si con frecuencia debes desandar lo
andado o te pierdes y, en realidad, no
tienes una buena idea de cémo es en
general este sitio porque andas rodando,
amigo: es que eres un mal mapeador.

Y los hay a montones, muchas veces
s6lo por desorden. Gente que hace sus
mapas en la parte de atrds de un viejo

sobre o en una hoja
suelta. Luego se pasarén
mas tiempo buscéndolos
o buscéndoles un
sentido, que jugando a
la aventura.

Para hacer bien un
mapa debes empezar
por agenciarte hermosas
y grandes hojas de
papel. Si no las tienes,
puedes pegar con cinta
dos folios. Mantén esas
hojas grandes para el
mapa total y usa otras
mas pequefas para ver
cémo es de verdad esa
nueva area en la que
acabas de entrar.

Pero ten por seguro
que con frecuencia
tendrds que volver a
hacerlo todo de nuevo.
Desde este momento es
necesario que asumas
que esto es normal, nos
pasa a todos y es
fundamental para lograr
un buen mapa. ¢No pretenderds hacer un
buen mapa en limpio de una sola sesién,
verdad?

También por virtud de la primera regla
de oro notarés la tendencia a salirte por
los bordes de la hoja. Bueno, acéptalo
con resignacién y usa otra hoja, ya las
juntaréds después.

Y es que muchos no saben lo
satisfactorio que es no tener que andar
buscando pedazos de papel para poder
continuar el juego; y el saber en todo
momento cémo se distribuye la aventura
entera. Es uno de los requisitos
imprescindibles para poder empezar a
gozar en el mundo de la aventura.

De este grupo, estoy seguro, saldran gran-
des escritores. En Gran Bretania tenemos el
caso de Fergus McNeill, uno de los més des-
tacados programadores del momento y que
trabaja para varias compaiifas; bueno, él no
es un experto en programacién; usa su pro-
pia versién del PAW, como antes usé el Quill.
También estén las sefioritas de ST. Brides,
que empezaron como un hobby y ahora tie-
nen varias aventuras vendidas y podria citar
muchos casos maés.

— ¢Cree que las utilidades como el Quill
y el PAW deben ser ofrecidas al usuario es-
paiiol?

—Sin ninguna duda. Tenemos reservas en
cuanto al Quill, porque creemos que ya ha
cumplido su misién, pero ahora esta un po-
co desfasado. En cuanto al PAW, queremos
ofrecerlo traducido al castellano para que el
usuario pueda sacarle todo el partido, y no
me refiero a la sola traduccién de las instruc-
ciones, que por otra parte ya estan, sino al
propio programa en si. En ello estamos tra-
bajando ya, incluso hemos adquirido una
ROM espaiiola.

Tenga en cuenta que creard una gran
cantidad de trabajo y que las casas comer-
ciales, al haber mas juegos espafoles, se
beneficiardn. En Inglaterra ha pasado que
una pequefia casa que habfa comenzado
modestamente vendiendo aventuras hechas
por no profesionales, ha ido ampliando
su campo hasta llegar a ser hoy dia bas-
tante importante.

—¢No sera el PAW demasiado compli-

cado de entrada?

—Eso depende de cada uno y de lo cla-
ras que queden las instrucciones y el tiem-
po que se les dedique. Aprender lo bési-
co es muy sencillo y al ir usdndolo se apren-
de cada vez més. Pero el nivel a que se
llegue depende de cada escritor: el poten-
cial ya esté todo en el PAW.

Me gustaria contar el caso de una nifia de
9 afios que ha hecho una aventura llamada
Mylock Holmes, quien vendria a ser el her-
mano de Sherlock. Es muy sencilla pero con
un gran sentido del humor; pues bien, lo hi-
zo para demostrar a sus padres que ella sf en-
tendia el PAW. Tenemos en nuestra colec-
cién tanto su juego como la carta donde nos
contaba su historia.

También tenemos cartas de gente que
ha estado enferma o en paro por mucho
tiempo vy nos dicen que les ha servido mu-
cho, aparte de como diversién, como un
medio para sentirse que son fitiles de nue-
vo.
Trato de dar la impresién con esto de que
no s6lo hay que verlo desde el punto de vis-
ta comercial.

—Entonces, ¢cree que en Espaiia habra
la suficiente demanda?

—Todo depende de la correcta compren-
sibn del programa y de su lanzamiento.
Gilsoft esté interesada en acceder al publi-
co espaiiol, para el cual creemos que el
PAW seria de gran utilidad; como le dije
antes, ya estd en marcha la versién en cas-
tellano.

— ¢Proyectos futuros?

—Sélo retoques del PAW, segtin los usua-
rios vayan descubriendo sus posibilidades o
apuntando mejoras. De momento, creemos
que muy pocos llegan a utilizarlo en més de
un 50 por 100 de su potencial. Quiero decir
con ello que no creemos que haya més que
hacer que no se pueda hacer con el PAW.
En el actual momento, el PAW ha alcanza-
do el limite del Spectrum y no requiere mu-
chas expansiones.

Al contrario que el Quill, que necesitaba
otros programas de ayuda, el PAW es com-
pleto por si sélo. Lo que sf se esté haciendo
es su adaptacién a otros ordenadores como
el Commodore, Atari ST, los PC y a otros
periféricos del Spectrum como la versién Mi-
crodrive (ya en venta), Opus Discovery y el
Disciple.

—¢Algunas palabras para los futuros
aventureros espafioles?

—Que esperamos que el PAW, (y otras
utilidades similares, ¢por qué no?), les ayu-
den a crear una industria tan florenciente co-
mo la que se ha creado en torno a la aven-
tura en Inglaterra, con muchos jugadores,
clubs y revistas sobre el tema.

También que sea un medio para descubrir
a esas personas con talento que no habrian
podido aportar nada por no tener conoci-
mientos profundos de programacién.

Tanto a los futuros creadores como a los
jugadores les deseamos mucha suerte en su
aventura.

Andrés R. Samudio
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20 TIPOS DE LETRAS

Francisco VILLA RODRIGUEZ

Muchas veces nos quedamos maravillados de la capacidad de escritura
de las impresoras, ya que ellas pueden desarrollar muy diversos tipos de
letras. Ahora bien, ¢no seria interesante disponer en la pantalla del
ordenador de estos caracteres diferentes?

Naturalmente se podrian almacenar
en memoria 20 juegos de caracteres, pe-
ro ocuparia la friolera de 15.360 bytes,
asi que esta solucién no parece dema-
siado aconsejable. Sin duda, seria méas
recomendable una rutina: pues bien, esa
rutina es la que os presentamos.

Esta realizada en Cédigo Maquina, se
ubica a partir de la direccién 62956 y tie-
ne una longitud de tan sélo 354 bytes.

Su utilizacién es la siguiente:

Se carga de este modo:

1 CLEAR 62955: LOAD ““CODE 62956

2GOTOS5

3 PRINT;: RANDOMIZE USR 62998:
RETURN

4 PRINT;: RANDOMIZE USR 63304:
RETURN

5 GO SUB 3

Con esto conseguimos cargar la ruti-
nay que el canal “, el de la parte supe-
rior de la pantalla, apunte a nuestra ru-
tina, y no a la ROM.

A partir de ahora todos los PRINTs
funcionaran como es habitual, pero im-
primiendo el tipo de letra indicado en la
variable 23681. El tipo de letra se puede
variar en cualquier momento con POKE
23681,n en donde n es un numero com-
prendido entre 0 y 19, segun el tipo de
letra que escojamos. Si es mayor de 19
se tomara como tipo de letra el normal.
Tenemos disponibles varios tipos de le-
tras: negrita, mas altas, mas delgadas,
mas anchas, cursivas con distintos gra-
dos de inclinacién a derecha e izquier-
da, etc...

Como se ve, es muy sencillo manejar
los 20 tipos de letra, pero en realidad,
ahora los PRINTs no funcionan exacta-
mente igual: hay que hacer dos salveda-
des:

A) Al hacer un CLS, un CLEAR o un
RUN, la ROM desactiva nuestra rutina,
por lo que habra que volver a activarla
con GO SUB 3.

B) Las funciones OVER e INVERSE
son ignoradas. Si necesitamos utilizar
estas funciones podemos desactivar la
rutina con GO SUB 4 y luego activarla
con GO SUB 3. (Son ignoradas en cuan-
to a PRINT se refiere, no a PLOT ni
DRAW).

Por lo demas la rutina no debe presen-
tar ningan problema.

Veamos ahora cual es la estructura
del programa:
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— Comprueba si el acumulador es
menor de 32; si es asi llama a la ROM.

— Si el cédigo es imprimible, calcu-
la la direccion en la tabla de caracteres
y en la pantalla.

— Escoge el tipo de letra segtin la va-
riable 23681.

— Imprime el caracter.

— Pone los atributos, incrementa
coordinadas y retorna.

— Tabla de datos para diferentes ti-
pos de letra. Variando los datos se pue-
den obtener otros tipos de letra.

—Rutina de desactivacion.

Estamos seguros de que este peque-
flo programa sera de vuestro interés y
que sabréis obtener de él el maximo par-
tido.

LISTADO 1

1 CLERR 6295S: LORAD ""CODE 62

4: RETURN : REM
desactivamos la
S CLS : G

6 REM Pon apa
progra-a con 2
10 FOR f=$ T

osTu
(o

1 FE2@: E10DRF4Q9FE 1377
2 163822FE18D2F409CDF4 1302
3 091106F61806CDEDRA11 649
4 13F62RAS15C732372C9CD 1159
S 870RA11ECFS18F1CDF409 1366
6 1B8E9SFES@OD2F409FSCDO3 1555
7 ©B793D3E212 FBS S91
8 CCSSecrFicC 21003C 1264
9 26¢ F29. 9 3R81S5C S60
10 B7284230284¢ 2852FE 900
23 BT R 82 F6CE02 727
12 3263F6E 7E 6 1363
13 D CFEED43 1344
14 BEF 1164 73 1136
15 CBFG6ED43DSFEE11847. 1566
16 E1FBED43F3F 1 < 1602
17 ©87E12231410FR 602
18 ©OB87E87B612231410FC¢ 812
18 572 7E12231410FR S98
22 250c037ceacoirseora0 ol
21 43 8 K
22 EG61FB112231410F11830 840
23 Q6Q47ES7B612231410F8 730
24 OQ6Q47EQFBE612231410F8 670
25 181AR6GO37ERFRR122314 273
26 1OF87E12235147E120603 616
27 23147E87B61210F¢ S 1234
28 CD 1C1@D23C3DCAR 1326
29 7 FORE 20 704
30 F 7B6F F& 888
31 7 467
32 ¥4 7 & 7 a81
33 4 7 ¥4 981
34 F F F 4 7 497
35 7 7 4 1F4 1227
36 9C3G 2 342

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 354

LISTADO
ENSAMBLADOR

18 ORG 62956
28 INICIO CP 32
38 JRNC,LI

4@ P 1s

S JP C,2548

PO )

W JRCSI

8 P24

98 JP NC,2548
188 CALL 2548

118 LD DE,ATH

128 R

138 ATI CALL 2669
148 LD DE,AT2

158 22 LD KL, (23633)
168 LD (HL),E

178 INC HL

188 LD (HL),D

198 RET

288 AT2 CALL 2495
218 LD DE,INICIO
2 R2

238 S1 CALL 2548
248 JR ATINZ
250 L1 CP 128

28 JP NC,2548
M PUSH AF

370 POP AF

598 LD (POKE1) A
488 ADD A,2

418 LD (POKEZ42) A
628 PUSH KL

438 POKE LD HL, (NF280)
448 POKE2 LD BC,(NF78E)
68 0P 13

648 IR NC,L2

678 LD 00X1) KL
488 LD 00X142) BC
68 POP HL

788 JR DELG

71812 0P 39

78 JRNC,L3

738 LD 0002) ML
748 LD (003) B
758 POP HL

268 IR CURS

778 13 LD 0004), L
768 LD O05),BC
7% POP KL

888 JR DESL

818 NORM LD 8,8

828 B1 L0 A,(HL)
838 LD (DE),A

848 INC KL

‘858 INC D

868 OMNZ BI

878 JRFIN

888 NEGR LD B,8
898 82 LD A, (HL)
988 ADD A,A
918 OR (HL)
928 LD (DE) 4
938 INC KL
948 INC D
958 DR B2
968 JR FIN
978 ALTA INC HL
988 L0 B,S
998 88 LD A, (HL)
1888 LD (0E),A
1818 INC KL
1828 INC O
1838 D2 88
1848 DEC HL
1858 LD B,3

1848 B9 LD A, (KL

1878 LD (DE),A

1888 INC HL

1898 INC D

1188 DONZ 89

1118 JREIN

1128 DELG LD B,8

1138 B3 LD A, (KL)

1148 AND 711180888

1158 LD C,A

1168 LD A,(HL)

1178 001 RLCA

1188 NOP

1198 AND 788111111

1218 LD (DE),A

1250 JR FIN
1248 CURS LD B,4
1278 B4 LD A, (HL)
1288 Y0002 NOP
1298 NOP

1388 LD (DE),A
1318 INC HL
1320 INC D

13% 02 B4
148 LD B4
1356 B5 LD A, (HL)
1368 0X3 NOP
1378 NOP

1389 LD (DE),A
139 INC KL

1488
1418
1428

INC D
DINZ BS
JR FIN

1438 DESL LD B,3
1448 B LD A, (HL)
1458 004 NOP

1468
1478
1488
1498
1588
1518
1528
1538
1548
1558
1568
1578

NOP

LD (0E) A
INC KL
INC D
DN2 B4
1 A, (HL)
L0 (0E) A
INC KL
INC D

1D A, (HL)
L0 (0E) A
L0 8,3

1568 B7 INC HL

1598
1688

INC D
10 A, (KL

1618 )00(5 NOP

1628
1638
1648

NOP
L0 (0E) A
DN 87

1658 FIN POP HL

1668
1678
1688
1698
1788
1718
178

JP 18ADC

1738 TABLA DEFB 135,8,238,43

1748
1758
1768
1778
1788
1798
1888
1818
1828
1838
1848
1858
1848
1878
1888
1898

DEFB 15,8,238,31
DEFB 8,8,47,8

DEFB 8,8,135,182
DEFB 246,16,246,14
DEFB 8,8,135,8

DEFB 135,0,8,8

DEFB 15,182,135,182
DEFB 135,182,15,182
DEFE 15,8,135,8
DEF 135,8,15,8
DEFB 15,182,135,182
DEFR 135,182,15,182
DEFB 15,0,15,8

DEFB 135,0,135,8
DEFB 135,182,135,182
DEFB 15,8,135,182

1988 OFCC EQU 23684
DESACTIVACION

2888
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Z& () ¥4 ,-./01
HIJKL HNL:PD

, ~« /8123456789 ; <=
GQBC EFGNIJKLmOPORSTUUUXYZ[
fabcde fghi jklmnopqrstuvexyz{

0
1
2
3

EN PANTALLA. ..-'%o0

Esta rutina consta de dos partes, una
en Basic con autoejecucion sobre la,li-
nea 1, y otra en Cédigo Maquina ubica-
da en la direccién 56576 de 800 bytes de
longitud.

En sintesis, la funcion de la rutina es
que tras la introduccion de unos deter-
minados datos, el texto que deseamos
que aparezca en pantalla lo hara pixel
a pixel y de una forma realmente visto-
sa, ya que cada punto se origina en el
borde y se dirige a su posicién adecua-
da en el caractgr a imprimir. Quizas os
parezca un poco complicado a primera
vista, pero con solo realizar unas prue-
bas comprenderéis rapldamente su'fun-
cion.

El Cédigo Maquma que utiliza la ruti-
na no es reubicable, no hace ninguna
llamada a la ROM y no utiliza ninguna
variable del sistema, exceptuando
CHARS (23606) en modo lectura, para
saber donde comienza la tabla de grafi-
cos, con lo cual podemos utilizar otro
juego de caracteres.

La rutina necesita de 7.000 bytes pa-
ra una tabla de trabajo, por lo que en su
totalidad, el programa ocupa desde la
56576 a la 64386.

Las variables que utiliza el programa
estan en Basic y son:

— El texto o frase que se desea im-
primir. Sus cédigos ASCII se pokean a
partir de la direccién 64387 y la longitud
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e 1 E+,-. /0123456789, <=7
ERBC EFGHIJKLHNOPORSTUUUA vZ N
Eabcdefghir gk lanopqrstluvexyzii

HEHH

PRESENTRCION DE TEXTOS

han COMEZ.

aite 10
11

3 ‘() E4, . /B123456789
&RBC: f SHIMLMNNOPORSTUVUIXYZ
Eab(delth klmnopqrstuvexyzr

LUREAET () R4, - /9123456709 -,
Q%CDFT?MXJK\ MHOPORSTUUUXY Z T ) 1
£abrde fOhi JRLBNOPQrstuvexyz 13- H

Si creéis haber visto todo sobre los efectos que se

pueden realizar a la hora de presentar un texto

en lu pantalla de vuestro Spectrum,
para asombraros con la siguiente rutina. Con
+ ella la presentacién de vuestros programas

i; alcanzara una espectacularidad que superara

prepararos

bt : SZ-.E'.‘,‘TI. | :

L!

puede ser de hasta 768 caracteres. Si se
tiene otro juego de caracteres en la me-
moria, se puede utilizar pokeando su
principio menos 256 bytes en la variable
CHARS.

— Las coordenadas X e Y donde se
desea que aparezca el texto en alta re-
solucion.

— La densidad de puntos, que es la
cantidad de ellos que se pueden mover
a la vez. Tiene el inconveniente de que
a mayor cantidad, mayor lentitud de
aparicion.

— El retardo. Esta variable retarda la
aparicién de los pixels, y, en combina-
cién con la densidad, puede crear dife-
rentes efectos.

— Las diferentes formas de que los
puntos aparezcan en pantalla.

En cualquier momento en que se es-
té ejecutando la rutina en C/M se pue-
de retornar pulsando Space.

Se puede acceder a la rutina de dos
formas: en caliente, es decir, el progra-
ma continta a partir de donde se que-
dé anteriormente (56947), y otra fria, por
la que el programa empieza a escribir
desde el principio del texto (56837).

Pueden conseguirse muchos efectos
curiosos, pero por si queréis probar uno
en especial, tan sélo es necesario que
pokeéis en la direccion 57258,182. Para
reponer el valor original debéis introdu-
cir 174 en la misma direccion.




'"ngx.s' () #4,-./D123856789:; ¢=37
@RBCDEF GHIJKL MNOPQRSTUVUXYZ I\ ] #
fabcdefghi jklanopqrstuvuxyz<i12~®
1"RELA () 33, -. /0123456789 ; (=37
SRABCODEF GHIJKLMNOPORSTUVUXYZ 11 ¢
£abCde fghi JRIBNOPArSTUVERYZ L1~
I —— B s e =

LISTADO 1

DER ©: PRAPER @: INK 7
CLERR S657S ORD "'
0: CLS

$ 0K
POKE 56910 PEE
Coordenada %22

“Densidad (1 3 1000)
o
48 INPUT "Retardo (1 a 255)7

ISO INPUT “Tipo (@ a 7)7

X it 1
F 1=7 THEN INPUT "“elegir dOS tip
" th
56916 . _POKE 56917¢

E _S6 OKE S68
45, PEEK '23671: POKE 56846 PEEK 2

367@: POKE S703G4,r

70 RRNDDHIZE USR S6837: PAUSE

@: GO TO 10

LISTADO 2

24EQ7E300279964F 3EQQ
47347EFEQOCOG6002E34
C9CD@CDDCD4DDF3ECI32

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

1
2
3
4
S
6
7
8
a
2
1
2
3
4
s
=]
7
8
9
2
1
2
3
4
s
&
?
&
g
2
1
2
3
4
s
5
7
&
a
()
1
2
3
4
s
&
7
8
a
2
1
2
3
4
s
&
7
&
9
2
1
2

nn

B72809DD1910F6OD20F3
B7C92128EQ35CA361E21
29EQ352006365R2B34B4
CO237ES4EG63F 11282220
35P83EQS835F 3004 7RCE

B88FB

S3FSF
80687281663

DONANANANNNNN S8 8 pd B P8 ROULLLLWHWWLIL

- 2345
11”[)5‘..)1257 U\.‘U ( ¥
anFQF»YUvaU

NP

R-F 2N *
c'HEquFuh TJRL MNOP

Estos son los 20 diferentes tipos de
letra. Para conseguir acceder a cada uno
de ellos, so6lo es necesario pokear en la
direccion 23681 con el valor que se
indica al lado de cada uno de ellos.

CBISDD?SGdDD?SOE

DD D7400CB3CDD7
0100710500?0 678E6€0
OFQFRFFE406778E63887
876;’8E607846’7956F‘

NNOAD BN
PO ML

DUMP: 30.000
N.° BYTES: 800
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En vista de la buena acogida que estd obteniendo
esta seccién, y del notable nimero de programas que
habéis comenzado a enviarnos, hemos querido buscar
una forma de agradecéroslo.

A partir de este nimero, ademés de obsequiar a los
autores de las rutinas que resulten publicadas con
una tarjeta del CLUB MICROHOBBY y una pegatina
de la revista, realizaremos una seleccién de los
programas que, a juicio de la redaccidn, resulten mas
interesantes.

Estos programas seran premiados con un
DICCIONARIO DE INFORMATICA, de la editorial
Anaya, el cual estamos seguros que os serd de gran
utilidad y os ayudard a aclarar vuestras posibles
dudas relacionadas con el mundo de los ordenadores.
De la misma forma, si algin programa es considerado
como de especial valor, podrd conseguir un premio
en metalico de hasta 20.000 pesetas.

ECUACIONES DE LA RECTA

Luis Antonio Gaite, de Oviedo, nos ha enviado el siguiente pro-
grama con el que podréis conocer todas las ecuaciones de una
recta a partir de una dada.

Una vez cargado, el programa ofrece un menu en el que se
pregunta por el tipo de ecuacién del cual queremos partir, tras
lo cual deberemos introducirla con los pardmetros adecuados.

Estos tipos son: vectorial, paramétrica, continua y explicita.

Una vez introducida la ecuacién, el ordenador nos daré sus
formas vectorial, paramétrica, continua, explicita, segmen- gE®
taria y general, exceptuando que la opcién escogida sea
la cuarta (explicita), en cuyo caso sélo se nos presenta-
rd la ecuacién en dicha forma y en la general continua.

1150 LET m=-(a/sb)
1168 LET n=-(c/b)
GO 1170 PRINT ‘“EXPLICITA:
LET:f “EX"; ("+" AND SGN n 'n
CLS 1190 IF m=0 THEN GO TO iaao
49 PRINT AT ©,13; INK 7; PAPER 1200 LET .,--b/.
25 MENU 1218 PRINT ’“SEGHENTARIA:"’"x/"; VECTORIAL :
@ PRINT AT 2,1;"DE QUE ECUACI AR R=(2,2) +t*(1,3)
ON PARTES?" 1350 RATAT no: FL 1;" PULSE U
BRI R L e s VECTORIAL NA-TECLA PARA CONTINUAR *. PAUSE PARAMETRICAS:
,PARAMETR Cﬁ 3.- Cco 9: RETURN X=2+t %1
NTINUR® - g e e R T 2010 CLS U=+t +3
70 LET K$=INKEYS 2020 INPUT AT 22,0;AT ©,0;"x=";a
80 %F K$< OR K$)>"4" THEN GO 16 +L 3" bv GENERRAL :
90 GO_SUB UAL K$$10@@: CLEAR : bt et G L LU Dl R 3¥X-1%¥y-4=0
1690 CLS 268 co TO 1050 CONT INUA:
1830  INBUTSAT 22,0 810,055 UL A 3020 INPUT AT 22,0;AT 0,0 'é”' 3 (x=-2) 71=(y-2) /3
1646 NRUT AT 22,0;AT ©,0;" (*;V I OO CRGE B e BLICT A"
[T 3120 GO _TO 1050 . y=33¥x-4
1050 PRINT AT ©,0; “UECTORIAL: ! ‘! 4010 CLS S i
P G HG R i e HORD $R20 INRURIATIER,0, 879,08, unz 50 SEGMENTARIA:
1076 PRINT “PARAMETRICAS: "’ "“x=" 4030 cls X7@.33333333+y/-4=1
1086 PRI Yyan n2; wetaniva 4055 PRINT " EXPLICTTA: - vyas
=" +ta 40 INT ° CEXPLICITA: “n;
1100 LET n=u : LE 'a--ux' LET C= % (o AND SON Rate)in YT iW
(-R13U2) 4+ (A23V %oy 4060 LET fix=9: GO TO :ixo
1110 PRINT GENERRL LT L SN 9989 STOP PULSE UNA TECLA PARA CONTINUAR
+7 AND SGN b)=0) ;b; " AND 9921 RESTORE 9997
38N76>;gééc;"-0': F rlx-g THEN 9992 FOR f=USR "a" TO USR "a“+85
9 READ
1130 PRINT *“CONTINUA; "' (x"; ("4 3934 POKE T.a 34,82,138,0
" AND SGN a1¢=0@);-a1; = 9995 NEXT 9438 onfn 0;86°68,68,61,5,57,8
P e ‘2('6,'—aé Mo : 3997 gg;gﬂg 124 8,68, 40, 16,40 s’ aé 5558: 13 49,148,670 758743¢]
8s,3
1145 IF b=0 THEN GO TO 1220 ,8,124,8,56,4,60,68,60,0 ,ofzaé 8965°8aTA° 136 136,80,82,34,2

e ———



XEK !

DIVISORES

Hallar los divisores de cualquier
nimero no es una tarea
excesivamente complicada, pero si
Carlos Ruiz Jiménez nos lo pone ain g
mas facil no vamos a ser capaces de’
negarnos. ‘

':v ] y i } IIIT-l
i
O S a1

. Ly Il
ul\{“h@ il

PARA OBTENER |y -
DEC“V‘ALES i a‘ %ﬁ"

LA

José Maria Martinez Arbex nos envia h
el siguiente mini-listado, gracias al g
cual podremos obtener el niimero
exacto de decimales que nosotros
deseemos de la operacién que
introduzcamos.

Pero no sélo nos envia esto, sino que DECIMALES BASE NEGATIVA |
ademds nos comenta que para poder | o3 BEE, T £X7) 2 (088 0 XL X VT xazer |
realizar potencias con base negativa ) o8 INPUT “BASE: “:B ; NPUT "OPERACION O NUMERO: |
s6lo habra que utilizar el siguiente 3 INeUT ;ﬁxgﬁ"gfg& "E PUT "DECIMALES: “;D
llStadO. 58 GO TO 1 TO 1
ASTRONOMIA

Roberto Quirds, de Madrid, gran aficionado a observar los astros en
sus diferentes 6rbitas y trayectorias, nos ha enviado el siguiente progra-
ma, con el que podréis aprender mucho sobre la estructura y movimien-
to de los componentes del sistema solar.

En el meni principal aparecen tres opciones:

1. Astros. Esta opcién nos permite conocer las caracteristicas de
los componentes del sistema solar. El programa nos daré los datos
referentes a su didmetro, inclinacién del eje, densidad, tempera-
tura, composicién, etc.

En la ventana de la derecha aparecen tres gréficos: un dibujo del pla-
neta en cuestion, la rotacién en movimiento del planeta comparado con
el de la tierra y su eje de rotacién.

2. Observacién. Permite la localizacién de un astro cualquiera y su Or-
bita, en cualquier momento, con precisién de segundos. Dentro de esta
opcién podemos acceder a tres posibilidades distintas:

— Observacién, donde seremos interrogados sobre la fecha, tras lo cual
nos dard las coordenadas en el cielo de los nueve planetas para esa fe-

y con esta posibilidad podremos pasarlas a coordenadas de horizonte.
Para realizar estos célculos, el programa nos preguntard la latitud del ob-
servador y la hora y minutos locales.

— Notas, donde podremos observar el firmamento en coordenadas as-
tronémicas al mismo tiempo que recibimos una pequefia introduccién a
la astronomia.

3. Créficos. Esta opcién presenta tres tablas sobre densidad, didme-
tros y estrellas.

cha.
— Conversacién. La anterior opcién da las coordenadas astronémicas, ; ) l
XX X
HOTEH




1020 FOR P=1 TO 11. RERD F&: IF ET P1=P1432: IF P1=192 THEN LET
E$=F$( TO LEN E$) THEN LET C$=F$ P1=0
. GO TO 1030 2010 IF INT (POS/Y (P)) =POS/Y (F)
1021 NEXT P THEN_LET pz P24+32: IF P2=192 THE
1025 PRINT #@,ES$;" NO ESTA EN ME N LET pa
MO sy Q: 2100 201S_PO s 700,208: POKE 61706,
1030 _DATA_"MERCURIO4.800 KM 20 P1. RAN DOHIZE usn 650000 POKE 651
. g 270/41358E6 KM ©.02 700 ,228: POKE 61706,P2: RANDOMIZ
558 A DI 47.8 K/S0 R E USR 50000
OCAS Y HMETALES FUNDIDOS 2020 LET PDS=P0OS+1: IF P0S5=1000
Jese DATA “UENUS 12.300 KM _S3 THEN LET POS5=0
S.1 0.64 -23/327 108E6 KM 0.00 2030 IF INKEYS$="5" THEN GO SUB 8
7225 DIAS 3@ DIARS 35 KsS O H 100 Y - GO T 20
COI CO SI NI o 2040 IF INKEYa:'N" THEN GO SUB 8
}osﬁ DATA "TIERRR T12.760 KM 23 20 - T0 21
520.39 1SQE6 KM 0. 01 2050 GO TO 2005
723H S6M 45 365 DIRS 29.8 K/Si ri'r _ue."-m
Q% / 0 20%/ cox HE SI P ™ | §
}eso DATA "MART 5.58@ KM 24 F_INKEYS$="S" THEN_ INPUT
3.8 0.15 -7 /32 228E6 KM 0.09 . GO 5UB 8100: GO SUB 975@ co T
324H 37M 235686 DIAS 24.1 K/S2 S 0 1009
I FEO N COI HIDROCARBONATOS™ 2120 IF INKEY$="N" THEN INPUT
1970 DATA “JUPITER 142.100 KM 3. : GO_SUB 810@:. GO SUB 85S00: GO
&% 1.360.42 -130 7768E6 KM 0.04 UB 97S0: GO SUB 990@: GO TO 99@2
39 S3M 11A 7.5 D13 K/S Liz2n 2130 G0 TO 2110
ANO  NHY NCLEO'H SOLID 3000 GO _SUB _9900@_ PRINT IN
}eao DATA "snTURNo 119. 700 KM 26 HPER E,RT. 4 ; OBSERURCION
9.720.45 -150 143E7 2.0S ; CONUERSION"; AT 17,
610H M "39A 167D 9.6 K/ 10M H 5
ETANO NH% ANILLO: PRRT ICULAS™ 300 F IN Y ="1" THEN GO SUB 8
Jege DATA_“URANO $1.000 KM 90 200 GO 5UB 8500: GO SUB 3100. ©
1.320.46 -180 288E7 KM 9.04 0 SUB Sge@
610H 42M () 84R 7.5D 6.8 K/S S N 3006 IF INKEY$="2" THEN GO SUB 8
HJ H () MOU. RETROGRADO 1oo GO SUB 8500: GO SUB 4000 G
J21ee DATA “NEPTUNO 45.000 TO 53900
. 4494E6 KM .00 3@07 IF INKEYS$="3" THEN GO SUB 8
915H 48M 16¢n asoos 4 K/ 10Q: GO _SUB 8500: GO TO 5000
ANOD NHy 3008 PRINT AT 134+ (INT (RND¥3)) #2
1110 DATA PLUTON 800 KH ) 4, OUER_1; INK RND#4+3;
5.5, -158/1015958 KM ©.24 3010 GO TO 30
860 9H 248R 254D4.7 K/S 1 S 3100 PRINT PAPER 4; INK 7;RT 2,2
ETANC HELRDO ” 4; "OBSERUS."; PAPER §; INK 3;AT
1120 DATA “SOL 1390500 KM 7 9,25; "ASCEN. ", AT _11 T udy
2.4 0TAs 55238205 270 K/S X 16?p$g 3 BRINT PaF isa bl
¢ ¥ / = RINT PRPER 7; INK 2;A
HE 0 ¥ EN TORNO UIA LACTER" T I%2+2,1;R$(I1%7-6 TO I%7): NEXT
30 _DATA_“LUN 3.470 KM 6. I
3.340.073- 150/10115056 KH 8.05 3110 GO_SUB 3900 LET UE =98.8355
1 REM *#% ASTRONOMIA s%3+# $27.3 4: LET EE=.016718: LET 3ED/1
2 REM I MR _SA . 00004 : SUB 3770: L M
3 CLEAR sqggg LOAD ""CODE 6e 1500 INK ET Z=NE+UE-102.596403: G 7
4: POKE 23658, POKE 23609,5: 4;c¥( TO 70 ME=Z: L Z=NE+RR%.01671
IM 0(11): LET 0(1)=1 2: LET 0(2) Q; R 8¥5IN (ME/RA) +UE: GO SUB 377
=222: LET 0(3)=0: LET 0(4)=38: L o ET LE=Z. LET UE=LE-102.596403: L
ET 0(S)=78: LET 0(6)=150: LET O( ION EJEO"; ET RE=(1-EEt2) / (14EE#C0S (VE/RR)
?7)=0: LET 0(8)=110: LET 0(39)=0 NK 2] )
L 0(10)=0: LET 0(11) =182 3(24 3220 PAPER 8: FOR K=1 T L
4 DIM Y (11): LET Ra:"nenc. U g"; 3(28 T 327 INK Z=CD#ED/X(1,K) : GO SUB 3770: LET
ENUS HMARTE _JUPITERSATURNOURANOD 2,"TEM#E ATURAQS"; INK 1;C$(3 NP=Z: LET MP=NP+X(2,K)-X(3,K)
NEPTUNOPLUTON *: LET C=360. LE % $6%4 LET Z=NP+RR#¥X (4,K) +SIN (MP/RA) +X
T _CD=C/365.2422: LET RA=180/PI: 1502 PR NT AT_7,2; INK 7,"oTcxn. (2,K) : GO SUB 3800 ET LP=Z: LE
LET RR=C/PI: LET POS=1: LET P1=0 50L0"~N¥ 41 TO 49) nT 8,2; INK T UP=LP-X(3,K): LET RP=X(5,K)#(1
{ LET P2=0: LET Y (1)=295: LET Y ( 2."5 cE ICI0R Ko6oEs (S =X (4,K) #X (4 ,K) ) /(14X (4,K) 3C0S (U
2) =150: LET Y(3)=S: LET Yi(d)=6: TO_S4); INK ,nT Q) 2,"ROTRCION2" P/RA))
LET Y(S)=2: LET Y(6)=2: LET Y (2) INK 4;C% (55 $)Y: INK 2;8T 1 3230 LET PSI=RA*ASN (SIN ((LP X (
=2: LET Y(8)=3: LET Y(9)=30: LET 6,2;"REU0LUC10NQ", INK 3;C$( T 7,K)) 7RA) #SIN (X (6,K) /RA)) : LET
Y (10) =125: LET Y(11)=135: 0 74); INK 7;AT 11,2; "VEL.ORBITA YX=LP-X(7,K): LET Y=SIN (YX/RRA) %
Nz TEo obn e 8 HoXe Rk Wik l [212 $NSRrE TR0 SR B A5 | 500, e K102
= : = : ; “SATELITESO"; INK @;C$( L X=COS (YX/RA): LET CT=R
JF): NEXT F: NEXT N TO 84); INK 7; 15,30 N cOhpasze A¥ATN_(Y/X): LET @=CT: GO SUB 38
7 DATA .24085,.61521,1.88089, IONOS ; INK 4,C$(85 TO 91); 20: LET CT=0: LET L1=CT+X(7,K):
11.86224,29.45771,84.01247,164. Q,AT 14,1,C$(92 TO 112): PAPER @ LET R1=RP*COS (PSI/RA)
9558 ,250.9,231.2973,355.73352,12 1600 LET OA=250 F P=1 P=4 O 3250 IF K>2 THEN GO TO 3430
6.30783, 146956365,155.3222¢2 228 R _P=8 OR P=11 THEN LET 0R=236 3260 LET LL=LE-L1: LET A=RA*ATN
.@70855 ,260.3578995,208,.439, 77,1 1601 IF P=2 OR P=6 OR P=5 THEN L ((R1%#SIN (LL/RR)) /(RE-R1%CO0S (LL
442128,5,31.239 92,335-69085.66,1 ET ORA=23S /RA)) ) : LET Z=180+LE+R: GO SUB 3
¢.9095493,92.6553974,172.7363288 1610 POKE 61700,208: POKE 61701 800: LET LAM=Z: GO TO 3470
,47.8672148,222.972 119: POKE 61702,1: POKE 61703,24 3430 LET LL=L1-LE: LET Z=L1+RA*RA
8 DATA .20S6306, .0067826 a3 : POKE 61704 ,24 POKE 6170S,15: TN ((RE*SIN (LL/RRA) /(R1-RE3#C0S (
3865, .048465%, .0 iS5, . 0463232, POKE £1706,0 (P) POKE 61707 ,0R: LL/RA)1)): GO SUB 3800: LET LAM=
. 9090021 , . 25347, . 3870986, . 723331 RANDOMIZE USR 60 z
6 1-5236683.5.262561 9_554747,19 1700 CIRCLE INK 1; pngR 5 234 4 3470 LET BET=RA#ATN (R1¥TAN (PSI
21814 ,30.106357,34. 74453 7,16: INK 1: PLOT 209,47: /RA) #SIN ((LAM-L1) /RA) 7/ (RE¥SIN (
9 DATR_7.0043579,3.394435,1.8 2,0,2: DRAU -32,0,1.5: GO UB 17 (L1-LE) /RA)))
498011,1.3041819,2.45853741, . 7729 P0+P¥1@: GO TO 20 3480 LET LA=LAM/RA: LET EC=23.44
895,1.7716017,17.137,48.0941733, 1710 INK 1: PLOT 224 47. DRAU 13 1884 /RA: LET BE=BET/RA: LET Y=SI
76,4997524 ,49.4032001, 100.252017 ,16: PLOT 210,29 AU 3,5: GO S N LA*COS EC-TAN BE#SIN EC: LET X
5,113.4888541,75.8768642,131.560 UB 9950 RETURN =COS LA: LET RH=RA*ATN ((SIN LA%
6494,109.941 1730 PRINT OUVER 1, PAPER 1; INK COS_EC-TAN BE#SIN EC) /(COS LA))
Ls:o ?°§°$R @: PAPER @: INK 7: C 3'RERR SR8l NK 1; PLOT 224 ,4 LEETQRRHR GO SUB 382@: LET RH=0
: U 15,17 LOT X=RH/15: LET RY=INT RX
11 RESTORE 12: FOR Z=USR "R" T 4,S: GO SUB 9950 ngegé nplah: 3500: INK 9: PRINT AT Ki2+2,9;RY
0 USR "S“”+7: READ DATO: POKE Z,D 1742 PRINT OUVER 1, PAPER 1; INK s oH U LET MX=60# (RX-INT RX): L
ATO: NEXT z 7,AT 2,26; " ;AT 8,26; INK 2;" ET_MY=INT HMX: PRINT MY;“M LE
12 DATA 9,0,31,63,127,255, e o BLOT T 5X=INI (BO¥ (MX-INT MX)+.S) @ PR
2,0 0,0,224,268,155,112,31.63 12 224 ,47: DRAU 15,17:. PLOT 209,29: INT SX
17 255,0,255,25 , 255,224 ,20 .1176, DRAY 4,5S. GO SUB 9950: RETURN 3600 LET DC RA*¥ASN (SIN BE#*COS E
112,240,240 ,240,240,224 ,205,176 . 175@ INK 1: PRINT OUER 1, PRPER C'CUS BE*SIN EC#SIN LA) T A
112,240,224 ,192,128,240,240,240, 1; INK 2; PAPER S;RAT 8,26;" +3,9;
240,240,224 ,192,128,73,73,255,73 OVER ©: PLOT 224 47. DRAU 6,20' 3601 IF DE <@ THEN PRINT
,723,255,73,73,0,16,48,16,24 ,56,0 PLOT 218,26: AU 2,4: GO SUB a 3602 IF DC»>@ THEN PRINT
10,0,16,40,8,24,56,0,0 95@: RETURN 3693 LET DC=ABS DC: 1N+ ‘Int oc
i3'DATA 0,56,40,24.44,60,0,0,0 1760 PRINT OUVER 1, PAPER 1; INK i i+ LET DM= 60*lINT ABS DC AB
,8,24,40,60,12,0,0,0,56,48,24,40 S;AT_7,26;" .n+ AT 5 _DC) PPINT INT DM; L
,56,0,0,0,56,32,5%6,40,56,0,0,0,6 §,26; " INK pLot 228,47 BT 05601 (INT ABS BM-ABS DM)© PR
9,12,16,16,16,0,0,0,23,23,23,23, DRAY 17, 17 PLOT 209 29: DRAU 4 INT INT RBS DS, CHR$ 34: NEXT K:
23,23,0,127,63,31,15,8,12,14,15, S: G0 SUB 9950: RETURN INK 7: RETURN
254,252,248 ,240,16,48,112.246,1% 1770 INK 1: PLOT eee ¢7 DRAU 47 3770 LET Z=C#(Z/C-INT (Z/C)): RE
,14,12,8,15,31,63,127,240,112,45 ;@: GO SUB 9950: RN TURN
116,246 ,245,252,254 1950 PRINT OUER 1. PABER 1, INK 3800 LET 2= z-(c AND Z>C) + (C AND
18" PRINT AT 2 NK 7. PAPER 4;AT 7,26;" ;AT 9,26; INK 2;" Z<@) : RETUR
55 . FOR ;AT 8,26; PAPER 1; INK 3;" 3820 IF X<@ THEN LET ©=0+180: RE
n=1 TO 3: PRINT INK 7, : “: INK 1: PLOT 226,47: DRAY 19, TURN
AT n,0; n,22;"0" 17. PLOT 209,29: DRAU 4,5 GO SU 383@ IF Y>@ THEN RETURN
INK 4;" B8_99S@: RETURN 3840 LET 9=0+C- RETURN
T PAPER 1790: INK 1: PLOT 226,47: DRAU 8 3900 INPUT "EENEE] ANO:“;Y; " MES:
Y RQ e ,2@: PLOT 220,25: DRAU 1,5. GO S M DIR ;D
HCE P - UB 995@: RETURN 3905 IF H(l OR M>12 OR D>31 THEN
16 FOR 1800 GO SUB 179@: RETURN T e
INK 7; 181@ GO SUB 1790: PRINT PAPER 1; 3910 LET S-‘ENEFEBHRRRBRHRYJUNJ
; PAPER INK 7; OVER 1;AT _7,26; AT ULAGOSEPOCYNOUDIC™: LET M$="
; PRPER R ; . 8,26, " ‘JAT 9 26; ° bt OVER © $(M¥3-2 TO M#3)+" ": LET Ds-STRs
. NEXT n: PRINT AT 2o 24, PRPER RETURN Y+M$+STRS D
7; INK 3; “RemsssssmS' ; PER 3, IN 200@ INPUT . 3915 PRINT AT 2
16" o S IINT (3056601
1 ,25; ; 19 “: PRINT AT 18,2, + . ¥
88" @ TACION TIERRA";AT 19,2;" +1720996.5: LET
20 GO SUB 8500: GO SUB 9900: G CION *; TO 8) ;AT 20,2;" TURN
0O TO 9902 D 8), PAPER ?,RAT 10,26 4009 PRINT PRPER
1000 REM OKgngggoi;;; éa,RT 18,29 CONUERSNHH IN U o
1010 INP E _DEL RASTRO s KE 61703, i
16 POKE 61704,16. . POKE 61705,1 57br D<1 OR D>31 THEN' GO TO 4000
2: POKE 61707,237 4010 INPUT * A(9-23
2005 IF INT (POS/S)=P0OS/S THEN L ) ;TH:  INPUT MINUT

‘\nl

h
H lil
i

—



Q048-59): “ HI: LET TT=THinI 60 ;. DAD" ; EXT n. RETURN
4020 LET YYZY: LET M=MM: IF M>2 ?EI';?f; i 125-?{;5._‘_9595"5: RRA [g902 INT AT 13,4; INK 7; PAPER
THEN LET M=M+1: GO TO 4i1 6005’ IF EY$="1" THEN GO SUB s i ASTROS; AT O 0BS
3@ LET Y=Y-1: LET H=M+13 200: GO SUB g;oo; GO SUB 6100: G ERURA 3 Lo S A 6R cos*
s1l@ LET J=INT (365.25%Y) $INT (3 0 TO 6500 : PAPER 4 AT 2,54 " it
©.60011M) +D+1720985 6006 IF INK " THEN GO SUB & 8905 PRINT AT 133%INE (RND$3) ) 32
4180 LET G=6,6362746.570982E 21 ( 100 G0 SUB GO SUB 6200- & &: OVER 1, INK RND3443, " " on
972443144) : LET TS=GLINT (G7og1+ 0 TO 650 9910 IF INKEYS <" 3" THEN GO suB s
8 2008 GO SUB 8508: PRINT PAPER 7

6007 IF INKEY$="3" THEN GO sSuB
200 ggogUB 9700: GO SUB 6300: G

o
6009 PRINT AT 13+ (INT (RND¥3)) 32
»4;, OVER 1; ggg RND#4+3; 1t

: PLOT 16,10. DRAU 1S0
»@: DRAU 6,30 DRAU'-150,0: DRAU

SR
6105 PRINT PAPER 4; INK 7;AT 2,
4, "DIRMETRS", PAPER @;AT 18,3 %
N e " TR

4130 INPUT “NOMBRE DEL ASTRO:";
LINE T$: INPUT :

2 INK 2& BRIGHT 1;A
INPUT “DECLN (DD.D) " : LINE Us
us: I1f >

T 2,24; "ASTROS
5 IGHT 8. Gb To i00b
9911 IF INKEY$="2" THEN GO sus e
200: PRINT PAPER 7; INK 2, BRIGH
367702428, "OBSERUS. ] BRIGHT ©
9912 IF INKEY$="3" THEN GO _sus
Z90. PRINT PAPER 9, INK ;AT o,
4; BRIGHT 1;"GRAFICOS"; BRIGHE g
. 200

THEN =DC-,
4180 INPUT “TU LATITUD (LL.L):“;
LINE L§: tEE:lr' IL.=URL L$: IF RBS ([

no

THEN z
4250 PAPER 8: INK 3. PRINT AT 2
2, T8 AT 3,2 "ASCENSION: ) RA: : ot

4,27 "DECLINACTION: *;U%
$220 PRINT. AT 6,2:0: " /% ; MM, " .y
Y "M AT 7,5 CLAT

0 9905
$952,FO0R n=13 TO_18: PRINT OUER

AP A Lm ek 1; PAPER 1; INK 7;AT n
ITUB: " " g v b K4, i O 5 men I 4;m"; . BEEP .be5, S0 NEXT 'n:’RETURN
4300 LET €=360: LET R=180/,PI. L NK 7;"ebe™, AT 1973,"H I J'KL'M
ET LR=L/R: LET F=100,/60: LET DR= PLESE =

9999 FOR N=50 TO 60: SEEP .905,N

2C/EéTLET RH=INT RA+(RA-INT RA) BEEP .005,40: NEXT

/
TT: LET S=T4TS+4T /1436 %4
EN LET S=5-24

N
6110 _PRINT AT 17,5;"ABAB". FOR n
=17 T0 2 srs;;mzz_;" bqtﬂ'l’;sn'r N1
Q. BT P A= 1S
o N=15K!o’ STED 1. PRINT AT N
5 ! ! )

4360 LET ST=INT (Si&OO)/IOO: LET

IN 5 INK 7; : NEXT
HR=((S-RH) ¥15) /R: LET AL=R:ASN ;"AB AT 4,13, A
(SIN DR2SIN LR+COS DR#COS LRa2cHs Y, 2o oR i eps LISTADO 2
6120 FOR N=17 TO 14_STEP -1. o
#4800 LET AR=AL/R: LET U=SIN HR: - 14 257 20" 1 F3DD2104F1ED4BR4FICD 1504
LER) H7cRInCs (SN DR-SIN LRySin | NT AT NV2 s Tkt s By INK 25 ° 2 AR22320EF10D340R0100 259
AR /(COS LR3COS AR)) BRINT INK 4. AT 13 is;“W"; INK 7; 3 10D 3D QCDEQ8 715
4822 PRINT INK 9; AT 9,2;Hora s | P AB"; AT 12,15; “AB" & 1BFOED4SOCF1SD7COFOF 1077
FRERAL_(HLS) “: LET H=st: o_sSus 8122 PRINT PAPER 1; INK 7;AT 15, S OFEGQ3F6S8S7DSEDSBOR 1250
$530. PRINT INK 9.AT 13425 “AZIMU 25, "CE"; AT 16,35; “5000KM"' G0 S0 S F1EB3RRBF108DS3AG7FL 1310
TiobINT o tR2L A0 T dal2 " ALT ] 2 8000 ' RETURN g BS210F13AREF1320FF1DD 1147
ITUD: AINT (.SHAL) ; e 6200 INK 7: PLOT 16,10: DRAU 150 8 CBR24620080600DD360D o9
BatS PRINT AT 17,2 FLASH 1;" so +@: DRAU 6,3@: DRAU -150,0: DRAL 9 FR18064623DD36ODOBGE 695
o e o] [ MheliCoubitiied IR0 gEoesezece caz
'2; i PRINT PA 3 ; , 20F9CB2017DD350C
L HOR NTE ", FLASH @ 2?905N510no": PAPER @: FOR N=3'T 2 2817DD350D20064623DD 714
4450 INK 7. PRPER 0: RETURN O 19 STEP 2: PRINT AT 18,N; INK 3 360D D2QER12131RGE 431
4530 PRINT AT 19,2, INK 9; INT H; 4, "W, INK 2. E” . NEXT :'ﬁRINT 4 ©OB818E318B00OD28 70D 536
"H_ "5 INT ((H-INT H) $60+.5) [ "'p ! At 1s 13; "CE" ;AT 12,3"'38';RT._§2 S 20FC12D108FEQ1 3108 871
RET() ;7 B8 AT Tai0; ~a8! AT 17,11, '8 & ESEB7CE £07280324 1165
3920 PRINT PAPER 4; INK 7;AT 2,2 g. BET,AT 16,17} “AB"!AT 13/13)"A 2 1B1E7DEGEQFEE0280BHD 1493
I NOTAS i INK S PAPER 8: P B 8 340513E A7EDS21800 839
it nrnz,sé"ssre Hopo PERMITE A M| €210 FOR N=17 TO 1S STEP -1. pRI S 7CFES728070034691 199 259
2hoth Tissir Wl AT TNK SiAT R 5; A RO 20 0019EBE1083D20BFE11: 1639
;B INKa e TTak S 21 2000DDCBR24620053A12 6541
N: PRINT INK 4.AT 14 5. W 22 F118077E3212F13A09F1 1015
FECHR CUAL ; 14,4,"01",AT 14,6 3 DD4EQIDD46OBES772310 1006
QUIERA, » & FCE1190D20F3FBCARIFF 1498
s GO _SUB _8100: PRINT AT 10,1. 13,5 "8 IN S 8PP7DFEQB79FF@100008 1015
g RERMITE LA";AT 11,1;"LOCALL v INK § i S 2FB404400RE67FFFFEFF 1985
ARCION DE™; AT "12.1; “CUALOUTER SL ; 27 FCO?FFFBF7DFFBF7FFBB 3195
ANETA EN",AT 13,1, %COORDENADAS & 28 EFF7FDDFFFFF3F80000B 1694
STRONO-", AT 14,4;"“MICAS - 29 B00V1SE 2B807CS57D 878
O B Coohittn T 15, At R
2 -3 Yoo
ASTRONOMICAS AY,AT 17,1, "COORDEN 32 o e: 001CO00R1200 46
ADAS DE"; AT 18 1;"HORIZQNTE";RT 33 00620 B8E10010CR03C 329
280487 cAPARA INEXPERTOS) i 3% 1COOF31001EFRBOICF70 1617
Toge; 9, ,0UB 8led. INPUT . pRIN 35 ©39ECE07396006F6R00S 930
60 kB 588, NA TECLR™: PAUSE 6! 35 ES6003DEC4RB15C01177 1106
5040 PRINT PAPER 7; INK @;AT 2,2 f 35 ge1 B0eas5n520258000 422
;" DICCIONARI : 2006 : o
AT 4,1 GIGANTES"; AT 40 000.59?90F18001F€400 301
TUD",;AT S,1;"EN CELEST PERGIGRNTEé"& :é ggggggoggéggggggggfc ??fo
B AT 7 } ENANARS BLANCAS
8 1]+ o 43 BOFCOOB07EQ0807ER100 836
L CELESTE. 6 : 2,s; 44 SEQ1403FOEQOFOC4007 Si4
R, eicSC8 oue T 1T ey ) ST QTS e g2 B 42 b8800a00000000000088 245
" : i ;1 ; ; 47 0000000000000
RUOFL ASTRO EN EL™; AT 12,1; “Hop 48 FEQOOFFFOQ13FCCOSFFE 1305
IZONTE. ¢ 13,1, "CUENTR A PR 43 CO7F9F2047DC20E1FC10 1306
RTIR DEL" AT 14,1/"SUR EN bIRECE S0 Fov 7C7@FEFFFOFE 1960
éLgd95R+9161§fnong?g ERRE e PECR S1 EFFOFFDFF@7FDFE@7SCF 2111
S 1 [ i 52 E@2BEFCO3SF3800AFFE@ 1515
. 8310 QUER @:. PRINT PARER 1, pitl 53 ©7FEQ0RIFB80001FFO007 733
S100 80 SUB 8200: PAPER 8. INK 7@ 6,81 12 2s, ;AT 13,25, “26000¢ S4 FFCOOBFFFO1GFFFBa0ar 1954
BAUSE @: PRUSE ©: GO suB sohe AAPERT 425, " AT 16,35 “3000¢ " ; S5 C423555440FAFA780FBE 1241
0N HOMERDS: \ INPUT - "RRINT 5o ll| AhARed HE AL 26 E780739C7FODS3FFE180 1693
$105 INK ©: CIRCLE 56,111 40 27 ©P0180000384003F87FF 717
; j131,40: PL - s S8 FFB3FFFFSSFFFEGARFFE 2055
25 18:111: DRAU 86,0, 1.5. Boau’t OS "IF INREYS$= G 755554 0F SARC 16P L BaE 2028
80.,0,1.5: PLOT S6,%1/ RARU 0,80, O _SUB 8100: GO TO 6600 59 S
D ©,-80,2: BRAU o a0 £5@7 IF INKEY$="N" THEN GO SUB & 60 QV200300CPVOFFRRVO0G 4
5197 INK 6: PLOT 69,139, BRrAU 8, 109: GO TO 6600 62 OB7COVBIFFOPR4FFE008
I38.-1: PLOT 76,100’ DRAY -40,0, 6510 GO TO 6505 63 DDCO1ADEC@187FEQ14 7F
-1 & i NT #o: INK 4 64 EO2139F02839FP564FF0
RS AR (1 et sue o | 85 1B03caiceecissiatos
1, INK 7;AT N,1;" ¢ 100 GO SUB 9700: GO SUB 97Se:. I gB 0050075013F33014400g
5200 INPUT - OKE_61700,54: pofll| beos IF'ISQE$°—§39°THEN GO_SUB 8 83 420A50098005500558005
KE,81701,413- POKE 61708 4. POK 200: GO 5UB H500. GO SUB 975@- T 7@ BR@SE009400A400A2014
e1294,5: POKE 6170S,5° POKE of NPUT "": GO _SUB 9900: GO TO 990 71 1800QA7EQQO7E
96,228: POKE 61707 237 RANDOMIZ €610 GO TO 660S 72 4022
E USR 60000: POKE é176a, 70" POKE M| 7939 STop ! 73 8011
51701,46: RANDOHIZE USA 60000 8000 PRINT INK 2;AT 2,2; “BMERC. 74 202
S300 POKE 61700,6a: PORE 61701 ,1 ;nTTaée;"q§S~g$E;ngT4éaé IERRA 4
S5ke T OKE 61703,4: POKE 651704 4. TaaTs S & J25 T
REKE 61705 4. POKE 61706 ,554 PO ER"; AT 7,2."E§ Tuhnu"bgr 25 27
KE 817@7,257. RANDOMIZE (SR Gong RANO", AT 'S’ 2= "BNEPTUN ;AT '16,3; 78
@LRROKE 61700,15: POKE 61301 aa LUTON" ' RETORN 79
RANDOMIZE 'USR 60000 8100 FOR N=36 TO 5@ STEP 2: BEEP 80
540 . : PRINT AT 14, <9085 ,N: NEXT N RETURN 81
7o ";AT 10,4; "H" 8200 FOR N=50 TO 6@: BEEP _.005,N 82
AT 10,81, 19, "J" - QUER @ . BEEP .005,40: NEXT N: RETURN 83
PRINT AT 16 3; F ERRA" : AT ,3 8500 FOR N=1 ToO 19 STEP 2. PRINT 84
;"ASTRO" AT 14.5; "B SCENSION"!R PRAPER 1;AT N, oy fh 8s
SuBi B PECLINACION™; AT 20, 2 i PAPER S;AT Ni1,1; 86
452U?S§ 5 PRIMAVERA" & ¢ NEXT N: RETUR 87
o ;o 89939 sTOP 88
e =TTy ' i aro2 FOR T=1 To 20: PRINT INK, 9; S
OPY cé A oENEUT NEXT T: RETURN 91

="
5 S SUB 8500: GO suB 810
@: GO SUB 9759 GO SUB 9900: GO
TO 9902
S906 IF INKEY$="N" THEN INPUT **
: GO_SUB 8500: GO SUB 810@: GO s
UB 975@: GO suB 9900: GO TO 9902
5807 ggpgg 89080 SUB 9900 RINT
6000 H

INK 7; PRPER 2;AT 13.4.“.&; DIR

9750 FOR n=6 TO 19: PRINT AT n,2
3§NPRPER + O ": NEXT n: RET

9800 FOR n=12 TO 18: PRINT INK o
;AT n,3;" " NEX
T n: RETURN

9300 FOR n=12 TO 18: PRINT PAPER
2;AT n,3;" LN

DUMP: 30.000
N.° DE BYTES: 905
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Si tenéis problemas para poder eli-
minar la ingente cantidad de enemi-
gos que os atacan en este programa
de Ocean, os va a venir de perlas el
siguiente poke, cuyo autor, Jesus Pé-
rez, de Cérdoba, asegura que pro-
porciona vidas infinitas:

POKE 302090

DUET

Esta teérica segunda parte de
«Commando» parece que no ha al-
canzado el éxito de su predecesor,
Pero no por eso vamos a dejar de da-
ros facilidades.

Juan Pedro Garcia, de Madrid, nos
ha enviado el siguiente poke que
proporciona energia infinita:

POKE 39661,24

HEARTLAND

Algunos programas antiguos se
guardan en el cajén por su
dificultad y ya no vuelven a salir
de él hasta que se publican
ciertas ayudas de gran
relevancia.

Este es el caso de esa
maravillosa aventura de Odin, a la
que Juan Carlos Gélvez, de
Barcelona, alias «Tropus», ha
destripado materialmente. Estos
son los resultados:

POKE 41283,255 tiempo infinito
POKE 4735@,201 inmune enemigos
POKE 48128,20]1 inmune truenos
POKE 48115,201 eliminar bichos

BATTY

Publicamos hace algunos
nimeros algin que otro poke
para Batty. Pero no por eso
vamos a dejar de publicar las
siguientes curiosidades que nos
envia César Marti, de Barcelona.
POKE 4350@,100 cuervos
inméviles, aunque disparan
POKE 4235@,10 ni los cuervos ni
los platillos disparan

WHOPPER CHASE

Ya, ya sabemos lo dificil que es
introducir los pokes en los
programas comerciales, y por
ello, Michael Marques, de
Valencia, profundo conocedor de
estos problemas, nos envia el
siguiente cargador que
proporciona, como bien imaginais,
las tan ansiadas vidas infinitas.
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. OR Nn=65500 TO 65520: READ
E n,a: NEXT n

3 RINT "TIRR HACIA DELANTE L
CINTA, HAS-TA DEJRAR ATRAS EL C
GADOR ORIGINAL, Y LUEGO PULSA
A TECLA."™
4

@ PAUSE ©: RANDOMIZE USR 6550

® CDD & Iwn
zn

Daniel Lépez, de Barcelona, se
ha convertido en un vicioso de las
peleas callejeras. Buena parte de
culpa la ha tenido el programa de
Imagine, para el que, harto de
besar el suelo cada cierto tiempo,
ha realizado el cargador que os
ofrecemos en el que incorpora
algunas mejoras, entre las cuales,
cémo no, estan las ansiadas vidas
infinitas.

REM CRRG?gOR RENEGARDE

READ A: POKE F,A
LET T=T+A$U: LET U=U+1

EXT
IF T¢>922903 THEN PRINT “ER
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EL CID

Un furioso lector de Sant Cugat,
Barcelona, que responde al nombre
de El valiente caballero Anibal M.
Chaos, ha descubierto dos pokes
que hardn que su compafiero de ar-
mas, Rodrigo Diaz de Vivar, dispon-
ga de mds ventajas para solucionar
el enredo del pergamino magico.
POKE 52826,0 energia infinita
POKE 52855,0 brio infinito

P. D.: Tomamos en cuenta tu suge-
rencia y la de muchos més lectores,
por lo que hemos decidido sortear
los programas que se regalan entre
las cartas recibidas, y no por estric-
to orden de llegada, ya que descu-
brimos los problemas que esto con-
llevaba.

(ERL 2

Yoy

oo
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FRANCISCO
BRETONES CASTILLO
(ALMER{E)

Es evidente que tienes un
problema «gordo» a la hora de
introducir la clave en el Don
Quijote. Cualquier usuario que
intentara hacer lo que td, también
se volveria loco porque la clave
no hay que meterla en la primera
parte del juego sino en la
segunda. Recordamos a todos que
la clave es «EL INGENIOSO
HIDALGO» y que el juego consta
de dos partes. A continuacién te
detallamos los pasos que debes
seguir para resolver tu «pequefio
probleman:

1. Termina de jugar la primera
parte.

2. El ordenador te da la clave
de acceso a la segunda parte.

3. Haces RESET en tu
ordenador.

4. Cargas la segunda parte del
juego.

5. Cuando finalice la carga, el
juego te pedird la clave.
Introdicela en ese momento y
podrds continuar jugando.

No os despistéis tanto. jQué sos
unos despistadillos!

CARLOS
BORREGO BEL
(TARRAGONA)

No eres ti el dnico que ha
descubierto que entre las
cualidades del famoso y
sorprendente juego Arkanoid se
encuentra una que nunca se
menciona: su dificultad. Por eso te
ofrecemos el siguiente poke con
el que podrdés llegar al final si
eres persistente, ya que la
dificultad disminuye pero muy
poquito.

POKE 337@2, 127 vidas infinitas.

CARLOS ALBERTO
NARAN]JO ALEMAN
(GRAN CANARIA)

Lo que hace el programa
principal escrito en Basic que nos
envias es cargar un pequefio
programa en Cdédigo Maquina,
que a su vez cargard el programa
1942 propiamente dicho y ademés
mientras lo carga hace esos

efectos tan entretenidos en el
borde de la pantalla.

El RANDOMIZE que viene
detrds de LOAD"" CODE no
arranca el juego sino el pequefio
cargador en Cédigo Ma&quina, por
lo que los pokes no hace efecto.
Te recordamos que para que asi
fuera, deben ir delante de la
instruccién que arranca el
programa 1942 y no delante del
RANDOMIZE USR que arranca al
cargador. En este caso, para
meter los pokes dispones de
cuatro opciones:

1. Desensamblar el programa
cargador escrito en Cédigo
M4quina y meter los pokes antes
del CALL que arranca el juego,
para lo cual precisas
conocimientos de Cédigo Mdquina
y la ayuda de un
desensamblador.

2. También puedes pokearlos
directamente con cualquiera de
los multifaces o transtapes que se
venden en el mercado.

3. Otra posibilidad es
construirte y usar el POKEADOR
AUTOMATICO disefiado por
Primitivo de Francisco y
publicado en las revistas nimeros
117, 118 y 119. Con él podrés
meter los pokes sin ningun
problema: cargas el juego, pulsas
un botén, metes los pokes, pulsas
de nuevo el botén y ya puedes
jugar con los pokes metidos. Asi
de fécil.

4. Y como ultima opcién, usar

los cargadores que publicamos en
esta seccién, ya que funcionan
perfectamente con los juegos
originales. En particular, el
cargador del 1942 fue publicado
en la revista nimero 116.

Confiamos en que haya
quedado claro lo que tienes que
hacer para meter los pokes tanto
en este animado juego como en
cualquier otro de caracteristicas
similares con el que encuentres
problemas a la hora de introducir
los pokes.

FRANCISCO JAVIER
JIMENEZ BRUQUE
(BARCELONA)
He aqui los pokes para estos
dos estupendos juegos:
Slapf Fight:
POKE 48872,0:
POKE 48873,0:
POKE 48874,0 vidas infinitas
POKE 48709,0:
POKE 48710,9:
POKE 48711,0 inmunidad
POKE 52899,0 gran nave no dispara

POKE 56789,33 no disparan enemi-

gos a tu nave.
POKE 87034,0 algunos enemigos
no disparan.

Renegade:
POKE 41045,68:
POKE 41046,0 vidas infinitas
POKE 36066,201 enemigos no
atacan
POKE 40345,201 tiempo infinito

AL RN 0N DEL ARTIDTA

’ SERGIO CERA FONTALBA (CADIZ)
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JAVIER MARTIN
(CIUDAD REAL)

Este asiduo lector nuestro, como
muchos otros, nos ha planteado dos
tipicas preguntas que intentaremos
responder, no sélo a él, sino a todos
vosotros:

¢Cémo se introducen los pokes
que se publican en la revista?

No es la primera vez que en esta
seccién se publica la respuesta a es-
ta cuestién. —Suponemos que tampo-
co serd la ultima, pues la familia
Spectrum sigue creciendo y cada
vez son mas los lectores que se in-
corporan a nuestra publicacién—.

Para introducir los POKES, teclea
MERGE"", rebobina el juego al prin-
cipio y pulsa PLAY en tu cassette.
Observa cémo se carga un peque-
fio bloque en el ordenador, dando el
mensaje de OK. Detén inmediata-
mente el cassette. Haz LIST. En el lis-
tado que te aparece en pantalla en-
contrards instrucciones que cargan
los bloques siguientes del programa.
Detras de este tipo de instrucciones
(LOAD """CODE), encontraras otra
del tipo RANDOMIZE USR «direc-
c16n», que se encarga de arrancar el
juego. Pues bien, si quieres introdu-
cir los pokes, para que tengan efec-
to, han de ir colocados delante del
RANDOMIZE USR «direccién». Asi
pues, edita (EDIT) la linea e interca-
la los POKEs. Haz RUN y deja correr
el cassette desde la posicién donde
lo paraste. Al comenzar a funcionar
el programa, ya se habrén efectua-
do los POKEs y podrds divertirte con
tu juego favorito al disponer de toda
clase de ventajas.

Existe otra manera de introducir
los pokes. Para ello es necesario te-
ner un «transfemn, o bien el POKEA-
DOR AUTOMATICO publicado por
MOCROHOBBY. Estos «pokeado-
res» lo que hacen es interrumpir el
programa en cualquier momento pa-
ra introducir los pokes que desas y
después devuelven el control otra
vez al juego con los pokes.

¢Cdémo se buscan los pokes en un
programa?

Para buscar ti mismo los POKES
dentro de un programa necesitas co-
mo minimo un desensamblador, co-
nocimientos de Cédigo Mdquina @
Lenguaje Ensamblador del micro-
procesador Z-80 —el cerebro del
Spectrum— y mucha, bastante, pa-
ciencia.
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ALEJANDRO FERNANDEZ
(MADRID)

No, en Road Runner no se puede
jugar sin cargar los niveles uno a
uno, ya que es imposible poder car-
gar todos ellos en memoria.

Y en el juego Game over debes ti-
rarte en el primer pozo que encuen-
tras al salir de la fotaleza, para po-
der enfrentarte con Gremla.

Por 1ltimo, aqui estdn los pokes
que pides:

Herbert’s Dummy Run:
POKE 39688,201 vidas infinitas

Army Moves (parte 1):
POKE 62033,9 fuel infinito
POKE 54367,195 vidas infinitas

Army Moves (parte 2):
POKE 53771,0 vidas infinitas
POKE 54316,201 sin enemigos que
andan
POKE 56869,201 sin enemigos detrds
palmeras
POKE 58704,201 no tiran bombas

IAh! El Arkanoid no funciona en tu

' ordenador porque es incompatible

con él.
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CARLOS RIBERA
(VIZCAYA)

En el juego Asterix, cuando consi-
gues recuperar los cinco fragmentos
de caldero, completas tu misién. En
tu pantalla aparecerd un timido men-
saje de enhorabuena. Sencillo, ¢ver-
dad?

FRANCISCO CASTILLEJOS
(VALENCIA)
Por supuesto que podemos decir-
te algunos pokes para el agresivo

Cobra.

POKE 34928,0 vidas infinitas

POKE 37915,201 inmunidad

POKE 41205,183 armas ilimitadas
No sabemos a qué puede deber-

se el fallo que se produce en tu or-
denador con el juego Rambo, pero
como tampoco nos dices el tipo de
ordenador que tienes, no podemos
ayudarte. ¢Incompatibilidad o fallo
de la cinta en que viene grabado el
juego?

OSCAR PEDROSA BENITOS
(BURGOS)

Para poder pasar por la gruta don-
de se encuentra el ordenador en el
juego Universal Hero, de Mastertro-
nic, debes tener en tu poder los si-
guientes objetos:

1. Three pin plug.

2. Floppy disc.

3. Slartibardfasts I.D. card.

Debes usarlos en la habitacién del
computador en el mismo orden en el
que te los hemos dado. Es decir,
usas el «three pin plug», accederds
al ordenador y te dard el siguiente
mensaje:

DISC ERROR 02
NO DISC PRESENT LOGGING OFF

Pulsa una tecla. Usa el «loppy
disc». El ordenador te pedird una
clave —justamente el nombre del
objeto 3—; tecleas la clave:
SLARTIBARDSFASTS
ENTRY ACCEPTED
FORCE FIELD OPEN

Y ya estd abierta la puerta. Y pue-
des pasar. Eso era lo que querias,
¢verdad?

También nos preguntas si la estu-
penda nave que se encuentra en la
plataforma puede despegar con
nuestro astronauta dentro. La res-
puesta es afirmativa y te vamos a de-
cir cémo la puedes utilizar. Para ello
debes tener en tu poder el grifo
(«tapr», en el juego) y usarlo en la ulti-
ma pantalla de la superficie del pla-
neta a la derecha. Verds en ella una
tuberia que sobresale del precipicio.
Sitiate sobre ella y usa el grifo. Se-
guidamente déjate caer por el pre-
cipicio, hasta llegar a la nave. Diri-
gete dos pantallas a la izquerda. Su-
be a la superior y muévete a la pan-
talla de la derecha. Encontrarés el
siguiente objeto: «<some crude oil». Es
petréleo sin refinar. Muévete una
pantalla a la izquierda y baja. Des-
pués desplazate a la izquierda has-
ta la ultima pantalla. Alli encontrards
una refineria. Usa el «some crude
oil», asombrado verds cémo la refi-
neria te cambia el petrdéleo sin refi-
nar por una lata de gasolina llama-
da por el juego «space ship fuel».
Pues bien, con tu lata de gasolina
(«space ship fuel») y tu tarjeta de
identificacion («slartibardfasts I.D.
card») dirigete hacia la plataforma
de lanzamiento. Usa el «space ship
fuel» y llegards a una base donde en-
contrardas mds objetos y mas habita-
ciones. Y la aventura es tuya...

.




AHORRATE UN 15%
Y CONSIGUE TRES
NUMEROS MAS GRATIS

| REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE RDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

CLUB DEL SUSCRIPTOR: En todos los articulos
de HOBBY PRESS te haremos un 15% de des-
cuento. Al hacer tu pedido, indicanos tu nimero de
suscriptor (lo encontrards en la etiqueta de envio)

Recorta y envia rapidamente el cupon de suscripcion

~ encartado en el interior de la revista (no necesita franqueo).

Suscribete durante un ano al nuevo “MICROHOBBY
QUINCENAL”

Te aseguras el conseguir todos los nimeros.
Recibes un total de 28 nimeros.
Te ahorras 37 ptas. por nimero.

~ Si te suscribes con tarjeta de crédito recibes un ni-
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