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4 MICROPANORAMA. 28 NUEVO. International Karate +. Rygar. Centurions. Angle Ball,
Storm Bringer. Soft & Cudly. Gunship. Starglider. Predator.
8 PREMIERE. Deflektor. Winter Olympiad 88. Erik. Motos. Red Led. Rigel’s

Revenge. Hybrid. Agent X II.
10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Striker.

12 OCASION.

46 LENGUAJES. Estructuras anidadas en Forth.
51 PIXEL A PIXEL. CLUB.

14 1op secrer. cripogntis 53 consurtorm.

16 TRUCOS. 57 EL VIEJO ARCHIVERO.

18 APLICACIONES. Conversor de programas para 58 EL MUNDO DE LA AVENTURA.
Transfer MICROHOBBY

20 7 ; 60 EXPANSION. 3-D Game
INICIACION. Filtrado de codigos en el 128 K. Maker (II).

22 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Trantor y Through the Trap Door. 64 AULA SPECTRUM.

24 PLUS 3. La unidad de disco: conceptos basicos (I). 68 TOKES & POKES.

dato p ogr:
cual encontzaréls cumplida. béis, tiene como pre-
ginas de {Nuevo!: pantallas, pokes, cargador... mio la publicacién ba-
. Naturalmente, no es este el iinico juego que hemos jo el sello de Dro del
incluido, pues también nos hemos ocupado en pro- programa que realicéis
fundidad de otros como «International Karate +» con él. Y como quere-
«Rygam, «Starglider y, en general, de las Giltimasno- mos poneros las cosas | - -
vedades del mercado. mas faciles, en este ni- et
Pero como no sélo de juegos vive el Spectrum, los mero también os ofre-
amantes de la programacién también encontraréis cemos una serie de ru- Portada: Siemens
vuestras secciones correspondientes: Lenguajes, Ini-  tinas y consejos que os ayudaran a obtener un ma-
ciacién, Aplicaciones, etc..., del mismo modo que los  yor partido de dicho programa.
nuevos poseedores de un Plus 3 podréis leer con avi- Todo esto y mucho més lo encontraréis en cuanto
dez el articulo que os hemos preparado sobre el fun- paséis esta pagina...
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Yeti, «e! abominable hombre de
las nieves», es el primer
lanzamiento de Destiny Software, nuéva

casa de software, cuyo lanzamiento
coincide con una expedicién al Himalaya
que acaba de ser organizada con el fin de
encontrar a tan terrorifico y fabuloso
personaie.

Esta expedicion estara dirigida por Chris
Bonington, famoso montariero britanico,
entre cuyas hazafas figura lo escalada al
monte Everest, gesta de la cual pueden
presumir muy escasos alpinistas de todo el
mundo. Este viaje es la segunda parte de
una reciente busqueda que se realizé por
expedicionarios sovieticos, de quienes se
dice que estuvieron a tan solo 30 metros
de la misteriosa criatura.

Bonington esta convencido de que Yeti
existe, y confia en que esta vez, por fin
el escurridizo animal sera localizado.

Destiny Software esta organizando un

curso que premiara con 30.000 libras
esterlinas al ganador (unos 6 millones de
pesetas), en el caso de que se llegora a
encontrar al Yeti. El juego para
ordenadores tendra su lanzamiento este
mes para Spectrum, y la version
Commodore le seguira en breve

Para tomar parte en el concurso, los
participantes deberan dar una descripcion
por escrito de 50 palabras como maximo
sobre lo que ellos creen que es la
opariencia de Yet, y la mejor descripcion
seleccionara al ganador.

-CDS Software ha reprogramado
dos de sus mejores y mas vendidos
juegos de estrategia para el Spectrum+ 3
«Brian Clough's Football Fortune» y
«Colossus 4 Chess» son estos dos titulos.
Desde sus comienzos hace unos 3 anos
Colossus 4 Chessy ha sido considerado
como el mejor juego de ajedrez para
ordenado - les, mientras que
Brian Clough’s. Football Fortune», escrito
con el asesoramiento de Brian Clough
~considerado el m
la actualidad es el
m Forest

«Steve Davis Snooker», el

ie billar Sno 3
que h inzado hasta el momento lo
importante ¢ifra de 150.000 ejemplares
vendi ha vuelto a ser lanzado como a
p rato para Spectrum por Blue
Ribbon Software.

Blue Ribbon espera que lo ion de
= go —uno de los primeros que
recibieron el respaldo de un personaje
popular en Gran Bretana— vuelvo a atraer
el interés de la nueva generacion de

edores de Spectrum y confian en que
reaparecera entre los 40 juegos

ALAN HEAP
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VISITA A ESPANA
DEL DIRECTOR DE LORICIELS

PARA SPECTRUM™

Probablemente, a muchos de los usuarios de
la gama de ordenadores Spectrum, el nombre
de la compaiia francesa Loriciels les resulte
totalmente desconocido, no asi a los usuarios
de otras maquinas como Amstrad, PC, Atari
ST, Amiga, o, en general, a todas aquellas
personas que hayan seguido la evolucién del
software internacional en los dos Gltimos afios.

Para éstos el nombre de esta compaiiia va
unido al de algunos de los mejores programas
aparecidos durante este periodo, titulos como
«Bob Winners», «Mach 3», «Tennis 3D», «Billy
el Barriobajero», «Palitron» o «Sapiens»
justifican plenamente el que Loriciels haya
saltado en tan corto espacio de tiempo a los  Laurant Weill, director de
primeros puestos de las listas de ventas. Loriciels.

Recientemente tuvimos ocasién de recibir en nuestra redaccién a su
joven director, Laurant Weill, quien, ademas de ensefiarnos en persona
alguna de sus Ultimas producciones, nos conté muchos de sus préximos
proyectos, entre los cuales, como ya habéis visto, destacaba uno que
nos afectaba muy directamente: Loriciels se ha decidido, por fin, a
realizar las versiones para Spectrum de sus programas.

Al parecer, el Unico motivo por lo que esto no se habia llevado a
cabo todavia era la escasa cifra de ventas que en Francia alcanzan las
productos lanzados para este ordenador. Sin embargo, ahora que el
éxito de sus programas ha rebasado con creces las fronteras de su
pais, sus responsables se han decidido a poner fin a esta situacién.

Las conversiones se van a realizar en Inglaterra, donde Loriciels es
distribuida por Elite. En principio, esto sélo va a afectar a los nuevos
titulos que aparezcan, aunque no se descarta la posibilidad de que
algunos de sus viejos éxitos sean también versioneados.

Otros proyectos de la compaiia estan referidos a la produccién de
simuladores, para lo cual se han hecho con los derechos de Microids,
otra compaiiia francesa especializada en el desarrollo de programas de
este género. También se daré una especial importancia a la publicacién
de software para las méaquinas de 16 bits, campo éste en el que
Loriciels pondré buena parte de su esfuerzo de cara al futuro.

Mientras esperamos, no sin cierta impaciencia, la aparicién de su
primer titulo para nuestros ordenadores, no nos queda sino desear
suerte a esta sensacional compaiiia francesa en esta nueva etapa que
comienzan.
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GAME OVER DINAMIC

= Fyor fin una lista animada! Tras
| varias semanas de escasa acti-
vidad, parece que los programas han
despertado de su letargo y han deci-
dido darle un poco méas de emocioén a
esta lista.

Nada menos que siete jueces han
entrado en este nimero. En primer lu-
gar, el que ha subido mas alto ha sido
el excelente «La Abadia del Crimen»,
que se ha aupado directamente a la no-
vena posicion (a pesar de que sélo es-
ta editado para 128 K), y es de esperar
que siga subiendo en las proximas se-
manas. Otros titulos que se estrenan
son «720°», «Super Cycle», «Mask»,
«Samurai Trilogy», «Salomon’s Key» y
«Tank», entre los cuales se encuentran
3 de U. S. Gold, 2 de Gremlin y el res-
to se lo reparten entre Epyx y Ocean.

Por lo demas, destacar que «Rene-
gade», que no cede en su empeio, ha
vuelto a colocarse en la 1.2 posicion,
desbancando temporalmente a «Des-
perado» de Topo.

Esta informacién corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningun criterio. de coliéod impuesto b
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.

Medallas de bronce para SM por sus libros educativos

LA COLECCION “PATIAGORAS” DE SOFTWARE

EDUCATIVO, PREMIADA EN BASILEA

Ediciones SM ha conseguido, en la edicién de Worlddidac de 1988, celebrada en

Basilea (Suiza), dos medallas de bronce en el capitulo «Ayudas para la ensefianza y el

aprendizaje para educacién general».

Dichos premios han recaido en la serie «En Accién», cuadernos experimentales del
Ciclo Superior de EGB, y en la coleccién «Patadgoras», dedicado al tema del software
educativo, en la que se incluyen varios libros en los que se estudian, con la ayuda de
programas en Basic, algunos de los temas bésicos de la ciencia, tales como los gases,

la electricidad, ecuaciones, etc.

Estas medallas vienen a confirmar el avance de las nuevas tecnologias y de los
meétodos experimentales dentro de la educacién, entre los que se incluyen,
obviamente, la informdtica, y ponen de manifiesto el gran interés que se esta
prestando a estos temas dentro y fuera de nuestras fronteras.
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Segun un estudio realizado por SEDISI

La Direccién General de Electrénica e Informatica del
Ministerio de Industria, junto con la Asociacién
Espanola de Empresas de Informatica (SEDISI), han
promovido un detallado estudio del sector informatico
espaiol durante el afio 1986, del cual se desprenden
unos datos sumamente interesantes relativos a todos
los campos que lo componen: hardware, software,
servicios, etc...

ElL SECTOR INFORMATIOD EN ESPANA 1986

cuya actividad principal consiste en
el suministro de hardware tiene una
plantilla con una edad media
superior a la global (34 afios), las
empresas cuya actividad principal
es el software y los servicios tienen
un personal muy joven: la media es
de 23,5 afios. Este dato da una
muestra de la evolucién y

Este informe se divide (%)
principalmente en tres partes: la Di o's dmini oo ial 29 5
primera de ellas hace referencia al !refcmn, administracion, c.omerclu ....... eive 0wl inile v
ambito geogréfico del sector, la Técnicos consultores y de sistemas . ............. 10,3
segunda a la poblacién ocupada o Técnicos analistas programadores . ............. 15,9
plantilla y sus caracteristicas y la Téeni d S Hard + Soft 18.5
tercera a los datos econémicos del Semcas ce .mante.mm!?nio (Hard +Soft) ......... '
sector. Técnicos de investigacién y desarrollo . . .. .. A e 4,9
i s Tecnicos de formacion . ... . iUl Sl 0 LS 1,9
Ambito geografico (o, /- it Ee TR o s 19,0

Un primer parametro definitorio
del sector informatico en Espafia es
la extensién y/o concentracién de Notal i i laRe e stifmaralis Ll der N SRR AT S - 100,0
las oficinas (sedes y delegaciones)
de las empresas de hard, soft y )\
servicios y de distribucién. Fuente: DGEI/SEDISI

El sector informatico esta
compuesto aproximadamente de

600 empresas, de las cuales 235
pertenecen a la industria (hard y
soft + servicios) y 365 ejercen la
funcién de distribucion.

En Madrid y Barcelona estan
ubicadas prdcticamente la mitad
(49,8 por 100) de las oficinas (sedes
y delegaciones) del sector. En
Andalucia, Pais Vasco y Valencia
hay casi otra cuarta parte (25,7 por
100) de las sedes y delegaciones,
quedando diseminadas por el resto
del pais la parte restante (24,4 por
100).

La poblacién activa
en el sector

El sector informatico en Espafia
emplea alrededor de 26.000
personas. La industria (hard + soft y
servicios) ocupa al 80,2 por 100 del
total (21.614 personas) mientras que
el sector distribucién tiene una
poblacién ocupada de 4.501 personas.

Las caracteristicas mds
sobresalientes del sector industria,
excluida distribucién, son:

Edad. La edad media de la
plantilla, a nivel global, es de 31,6
afos. Esta caracteristica difiere
considerablemente si desglosamos

SECTOR INFORMATICO |

EN ESPANA 1986

Hardware
289.171
Servicios
78.919

Mﬂ[ﬂ‘&oftuare
61.110

FACTURACION
POR
ACTIVIDADES

los datos. Mientras que las empresas

6 MICROHOBBY



movimiento del sector servicios
dentro de la industria
informatica.

Sexo. La distribucién del personal
de las empresas informdticas por
sexos, muestra la incorporacién
paulatina de la mujer dentro del it
sector. Un 26,4 por 100 de la

A TP A R |
plantilla son mujeres y Ji{,fjxeg|,?(¥‘ff'f€ bt e ‘:vHonbres
consecuentemente el 73,6 por 100 i 73.6
hombres. Observando la evolucién k
1985-1986, el incremento de [Muderes
mujeres en el trabajo informatico es 26.4

del orden del 3 por 100.

La creciente incorporacién de la
mujer en el sector informatico
responde a que en éste el trabajo
intelectual tiene un peso especifico
importante. Este hecho promueve
que la mujer se introduzca en él y
exista una tendencia a la igualdad
respecto al hombre.

Nivel de formacién

El personal del sector tiene una
cualificacién elevada. El 42,4 por
100 del personal ha realizado
estudios superiores, el 24,2 por 100
estudios técnicos de grado medio y
un 33,4 por 100 otros.

La plantilla informdtica presenté
en 1986, respecto al afio anterior,
un crecimiento neto del 6 por 100.
No existe dentro del sector una
plantilla muy estable, ya que
presenta una movilidad
(altas + bajas) o grado de rotacién

.T ,superiores
42.4

del 19,4 por 100. El nimero de %Mms

bajas se sitia en el 6,7 por 100, 4

mientras que las altas son el 12,7 33.

por 100 del total. TMIT.grado medio
" Los indices elevados de altas, ]]]ﬂ]]] 2 :;

bajas e indice de movilidad son
fruto del déficit de oferta de
personal que padece el sector o, lo
que es lo mismo, un exceso de
demanda evaluado en otros estudios,
en torno a los 18.000 empleados.

Desglose por actividades

Existe una dualidad de trabajos
(técnicos y no técnicos) con
parecido peso especifico dentro
del sector industria. Los trabajos
técnicos representan el 51 por 100 Distribucién porcental del nivel de formacién de la plantilla.
de la empresa, mientras que los no
técnicos (direccién, administracion,

comercial...) el 48,5 por 100. exportacién ha sido excluida del menor coste y mayor difusiéon ae
presente trabajo. las maquinas.
Datos econémicos — El software yasea
del sector Desglose por tipos empaquetado como a medida, tiene
: : de actividades tendencia a aumentar.

El sector infomatico en Espafia ha De todos estos datos se deduce
tenido una facturacién en el afio Realizando un andlisis de el importante crecimiento de la
1986 de 349.200 millones de proyeccion respecto al afio 1985, se  informdtica en nuestro pais,
pesetas. Este sector en expansion observa que: el cual, si bien de una forma
ha presentado un crecimiento — El hardware presenta una menos vertiginosa que en afos
respecto el afio 1985 del 22 por tendencia a disminuir su peso anteriores, es de espera que
100. Es necesario sefialar que la especifico dentro del sector, siga ganando importancia en un
facturacion por concepto de comportamiento 16gico debido al futuro.
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Al teniente Henry y al sargento San-
ders se les ha encomendado la agra-
dable misién de frenar la incontenible
ofensiva de Bozon, un tirano del espa-
cio exterior cuyo unico objetivo es eli-
minar la Tierra y a todos los que viven

en ella.
. Estos dos expertos militares debe-
Qﬁ:’ ran enfrentarse, con tu ayuda, por su-
- puesto, a ingentes cantidades de hor-

das alienigenas, eso si, con la venta-
ja de poder aprovechar parte de sus
armas una vez que hayan sido destrui-
dos.

«Side Arms» es el clasico arcade es-
pacial matabichos en el que se ponen
a prueba los reflejos y habilidad de los
jugadores y que muy pronto llegara a
nuestros ordenadores de la mano de
Go!.

zo de las suyas en la primera parte de este original juego,
vuelve a la carga y esta vez con mas poder y mas ganas
de destruir la humanidad.

Como en la ocasién anterior, tu seras el Gnico capaci-
tado para frenar sus ambiciones de grandeza y devolver-
le al sitio de donde nunca debia haber salido: el manico-
mio.

Mezcla de arcade y estrategia, con numerosas pistas y piezas por reco-
ger, «impossible Mission |l» acepta el reto de superar a su antecesor. Y no
lo tiene nada facil.

Anarchy

. Elvin Atombender, el famoso cientifico loco que ya hi-
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Dominique Robinson, autor, en-
tre otros, de los exitosos «Zynaps» E|N]
y «Flying Shark», asi como de la T TG
nueva serie barata de Hewson,
Rack It, nos presentara proxima-
mente este anarquico «Anarchyn.
En él deberemos infiltrarnos
con nuestro interceptor ACE MK2
en el complejo laberinto del pla-
neta Sentinel 4, donde las fuerzas
rebeldes han tomado el poder y
estan preparando nuevas invasio-

SRR
BRI
MRS

.

, nes.

. La mision es sencilla. Sélo hay
que romper la barrera de seguri-
dad del complejo, destruir los su-
ministros de explosivos y armas
de los rebeldes, evitar a los guar-
dias de seguridad y salir con vida.
No digais que no es facil. De cual-

; quier forma, pronto tendréis la

‘ oportunidad de comprobarlo.
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El simulador de combate X12,
mas conocido comunmente co-
mo «Bedlam», es la ultima y de-
finitiva prueba que deben pasar
los cadetes antes de su gradua-
cion.

Este terrible simulador escon-
de 15 estaciones espaciales lle-
nas de peligros, donde se pon-
dran a prueba los reflejos y las
dotes de combate de cada uno
de los aspirantes.

Pero para que la cosa no sea v y
tan grave, en algunos de los re- (30 e

o (Ll Ll
covecos de estas estaciones
existen entradas que permiten
el acceso a una maquina de pinball, lo que relaja notablemente el es-
piritu de los combatientes y aumenta su moral.

Original mezcla de tipico arcade espacial con cuatro diferentes ta-
bleros de pinball, conforman un producto altamente adictivo con el que
Go! (otra yez)gintentara en breve invadir nuestras pantallas.

N

Y continuamos con segundas partes y venganzas. Ahora le ha
llegado el turno a Dan Dare, que tras rescatar a sus companeros O
de la base Mekon, dejo ésta en tal estado que los pocos supervi-
vientes le han jurado amor eterno, amor en forma de proyectiles
laseres.
Para conseguirlo con mas facilidad,
los Mekons han fabricado una nueva
raza genética, los supertreens, cuyo
poder destructivo es inmenso y solo :
tienen una idea fija en su mente de .
plastico: destrozar el planeta nativo
de Dan.
¢Podras ayudar a nuestro piloto del
futuro a salvar a la Tierra de tan terri-
ble amenaza?

Cuando un juego

. Bajo este epigrafe, lo mas légico es pen-
alcanza un determina- ! Pig g p

sar en un simulador deportivo de esas cla-

do exito, siempre es- sicas carreras en las que unos esforzados
peramos su segunda atletas recorren kilometros y kildémetros sin
parte. En esta oca- apenas descanso.
sion, le ha llegado la Pues efectivamente: éste es el argumen-
hora al exitoso ma- to del ultimo arcade de «Gremlin Graphics»,
chaca-ladrillos «Arka- en el cual, al igual que en la prueba ciclista .
noid». de parecido nombre, deberemos subirnos
Esta secuela inclu- en una bicicleta y tratar de llegar primeros
ye novedades que le ala meta (y sin haberlo deseado, nos ha sa-
hacen aun mas adictivo, si es que esto se puede conseguir. lido un pareado).
El argumento, cosa que a este arcade le sobra por todos los Pero en este programa la deportividad bri-
lados, se basa en la venganza de Doh, vencido en la anterior Ila por su ausencia, ya que lo importante es
aventura por Vaus, nuestra nave-raqueta. derrotar a los demas y para ello se nos per-
Posibilidad de dividir nuestra raqueta en tres o cinco par- mite recurrir a cualquier método, por duro e
tes diferentes, duplicar a Vaus, son algunos de los nuevos efec- que éste sea: empujones, pinchazos provo- .
tos que incorpora esta segunda entrega. cados y todo tipo de artimanas son validas
Creemos que sera dificil superar el éxito de su predecesor, en esta frenética carrera.

pero no nos atreveriamos a afirmarlo.

i ‘ an el chnonm;.
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Octavio Campos Barroso

SPECTRUM 48 K

Johny Mantecas, un experto
alborotador y enemigo publico
numero 3213, se ha incorporado a
una manifestacion, de la que no
sabe ni qué se reivindica ni quién la
ha convocado, para practicar su
deporte favorito: la destruccion de
todo objeto fragil o de cristal que se
ponga a su alcance.

Para ello debe recoger todas las
piedras que pueda, pero la policia
ha recibido el chivatazo de lo que
esta haciendo Johny, por lo que ha
decidido pararle los pies antes de
que alguien, sobre todo ellos,
reciba algin dano.

Debes ayudar a Johny a recoger
todas las piedras, evitando ser
cazado por los policias, cosa que
no es facil, porque cuantas mas
piedras recojas, mas policias
entrar@n en accion.

Hay tres tipos de policias: los
normales, que bajan y suben sin

dirigirse especialmente hacia ti; los
rastreadores, que a partir de un
determinado momento repetiran
todos los movimientos realizados por
Johny, y los buscadores, 1os mas
peligrosos, ya que se dirigen
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e VENDO Spectrum Plus con
todos sus accesorios (cables, trans-
formador, embalaje). Regalo 20 jue-
gos (actualidad) y un joystick Quick
Shot Il con su interface Kempston.
Todo por s6lo 25.000 ptas. (negocia-
bles). Interesados escribir a Isabel
Martin Arévalo. Isla Graciosa, 4.
28034 Madrid. O llamar al tel.: (91)
7349279,

@ INDIVIDUOS e Castelion

y provincia interesados en el inter-
cambio de informacion en general
y programas correspondientes al
Spectrum, no lo dudéis: llamad o es-
cribid rapidamente a Vicente Salva-
dor Justicia. Sanchis Tarazona, 26.
Vall de Ux6 (Castellén). Tel.: (964)
66 41 93.

[ FILIPO’S CLUB desea in-

tercambios con usuarios de Spec-
trum, Amstrad, CBM, PC y MSX.

Prometemos contestar. Interesados
escribir a Jaume Alastruey. Aparici,
30, 3.° 08208 Sabadell (Barcelona),
o llamar al tel.: (93) 716 98 37.

® DESEAR'A contactar con

usuarios del Spectrum que posean
la impresora GP-55 AS, ya que no
dispongo de las instrucciones. Pa-
garé gastos de envio. Contactar con
Daniel Pefia Silva. Artasamina, 3, 6.°
B. Bilbao. Tel.; (94) 445 13 77.

[ COMPRO impresora para

Spectrum Plus que admita folios
sueltos. La compro muy barata
(ganga). Interesados contactar con
Andrés Garcia Garcia. Vandelvira,
20. 29010 Malaga. Tel.: (952)
3053 89.

@ CAMB'O pokes, ideas y tru-

cos para Zx Spectrum. Interesados
escribir a Manuel Martin Vertedor.
Avda. Santa Marina, 31, 6.° C. 06005
Badajoz, o llamar al tel.. (924)
2332 23.

® DESEAR IA contactar con

usuarios de Spectrum 48 K Plus I
- Plus Il preferentemente + 3, para
formar un club a nivel nacional e in-
tercambio de ideas, pokes y rutinas
de dicho ordenador. Interesados po-
nerse en contacto con Francisco
Collantes Natal llamando al tel.:
(985) 33 35 78.

o VENDO Zx 48 K con manua-

les, fuente alimentacion, etc., por
10.000 ptas. Interesados llamar al
tel.: 89 34 50 o escribir a la siguien-
te direccion: Joseé Luis Soler Hidal-
go. Lezo, 26, 3.° C. S. Fernando (Ca-
diz).

® AGRADECER'A recibir

llamadas o cartas de gente de la

12 MICROHOBBY

provincia de Castellon interesada
en el intercambio de ideas, progra-
mas, etc., que correspondan al Zx
Spectrum (48-64). Interesados escri-
bir a Vicente Salvador Justicia, San-
chis Tarazona, 26, Vall de Uxo (Cas-
tellén), o llamar al tel.: (964) 66 41 93,

® DESEAR'A contactar con

usuarios del Spectrum de toda Es-
pafia para intercambiar mapas, ru-
tinas, C.M., etc. Interesados, escri-
bir a la siguiente direccion: Antonio
Daniel Pino Santiago. Nuevo Mira-
flores, Blog. Granada. Marbella. Tel.;
(952) 77 32 65.

® DESEARIA contactar con

usuarios de Spectrum para inercam-
biar informacién, etc. Escribir a Al-
berto Bacaicoa. Virgen del Puy, 13.
31011 Pamplona (Navarra). Tel.:
(948) 25 74 01.

e ESTOY INTERESADO

en intercambiar pokes, mapas, etc.
para Spectrum. También compro in-
terface Centronics. Interesados lla-
mar al tel.: (948) 25 74 01. Preguntar
por Alberto.

® COMPRO interface Midi,

conectores e instrucciones de uso,
asi como software de musica por un
precio razonable. Ademas, desearia
contactar con usuarios que se en-
rollen con musica. Interesados es-
cribir a la siguiente direccion: Agus-
tin Jiménez Martin. Heraclio San-
chez, 23, 4.° F. 38. La Laguna (Te-
nerife).

@ POR CAMB'O de equipo,

vendo: Spectrum mas interface 1,
microdrive, interface joystick tipo
Kempston. Revistas y libros valora-
dos en mas de 10.000 ptas. y mas
de 200 juegos y utilidades. Todo por
s6lo 45.000 ptas. Antoni J. Blach de
la Cueva. Joan Giel, 54, 2.2 Barce-
lona. Tel.: 330 36 51.

e (TIENES PLUS? si es

asl, estoy deseando contactar con-
tigo. Mis sefias son Gorka Polite.
Trav. Rio Urrobi, 3-2.° D. 31005 Pam-
plona. Tel.: (948) 24 76 33.

® VENDO los programas

«Equinox», «Nomad», «Glaurung», «3
W», «Paradise», «Double Taken»,
«Sgrizam», «Livingstone», «West
Bank», «Phantis», por 650 ptas. mas
gastos de envio. Interesados llamar
al tel.: (96) 571 14 72 y preguntar por
Miguel.

e Sl “ENES un Spectrum no
dudes en escribirnos, no te arrepen-
tirés. José Juan Zapater. Avda. Ara-
gon, 61, 5.° A. Teruel. Tel.: (974)
8303 90.

e VENDO spectrum +1i, 101
bros de informéatica y 50 programas.
Todo en buen estado, por 35.000
ptas. Luis Méndez Morales. Ingenie-
ro Cellers, 4. Lérida. Tel.: 24 76 18.

o VENDO ordenador ZX Spec-
trum 48 K con el embalaje original
en buen estado y con todos los ca-
bles, cinta de demostrcién, libros de

i iniciacién y regalo de una cinta.

Francisco Gonzalez. San Juan de
Malta, 221, 4.° Barcelona. Tel.
(93) 307 18 48. 15.000 ptas.

D DESEAR'A contactar con

usuarios del spectrum para inter-
cambiar trucos, ideas y pokes. Inte-
resados escribir a Miguel Angel Cor-
doba Medina. Alfonso del Magnani-
mo, 13. 03800 Alcoy (Alicante). Tel.:
(965) 33 66 64.

@ VENDO Zx-Spectrum 128 K
por 26.000 ptas. (teclado numérico,
libros Basic, C.M. y un montén de
juegos). Interface 1 por 9.000 ptas.
(regalo libro Zx-interface 1/Micro-
drive). Microdrive por 9.000 ptas.
(regalo libro Los microdrives del
2Zx Spectrum). Impresora 80 COL,
mas interface, mas cable, por 38.000
ptas. (ganga). Llamar al tel.: (967)
27 50 73 (mafanas de 9 a 1), pregun-
tar por Eulogio Hidalgo Escribano o
bien escribir a Iglesia, 5. La Gineta
(Albacete).

[ J VENDO interface Centro-

nics y cable Ventamatic por 4.000
ptas. (con instrucciones). Lote A:
programas, compilador, ensambla-
dor, desensamblador, loteria y qui-
nielas 1x 2, por s6lo 4.500 ptas. Lo-
te B: procesador de textos Contex,
Contabilidad Pyme, Siti Stock y Be-
ta Basic, con instrucciones, por
9.000 ptas. jAprovéchate! Llamar al
tel.: (967) 27 50 73 (mafanas de 9 a
1), preguntar por Eulogio Hidalgo
Escribano, o bien escribir a Iglesia,
5. La Gineta (Albacete).

® DESEARIA contactar con

usuarios de Spectrum para el inter-
cambio de pokes, trucos, etc. Escri-
bir a David de Jaén. Plaza del Mue-
lle, 9, 5.° G. 45600 Talavera de la
Reina (Toledo). Tel.: (925) 80 40 94.

fico con experiencia
movimiento para formar: ) C
programacién. Sélo Valencia capi- o
tal. Gonzalo Rodriguez Nifiez. Pasa-
jes Luz, 10. 46010 Valencia. Tel.:
369 39 90.

e VENDO 6rganocasloMl-70
con 20 sonidos e instrumentos
acompafiamiento de 10 ritmos, lépiz.
Optico para leer las partituras, luzen
cada tecla para aprender a tocar.
(30.000 ptas.). José M.* Toledano
del Cerro. Castilla la Nueva. Fuen-
labrada. (Madrid). Tel.: (91) 606 46 03.

[ BUSCO programa ensam-
blador «ultravioleta» e instrucciones
del «Fighter Pilot». Agradecederia
me lo pudieran localizar y remitir
por no encontrarlo en mi ciudad. Pa-
garé los gastos necesarios. Joan Gi-
ménez Cabrillana. Avda. P. Com-
panys, 248, 3.° 1.? Badalona (Barce-
lona). Tel.: (93) 395 24 53.

® DESEAR'A contactar con

algun lector para que me enviara
cargadores para juegos como:
«Avenger, «Saboteur Il», «Batmann,
«Xevious» y «Commando». Tengo
mapas y cargadores para otros jue-
gos. Tengo un Spectrum+2. Juan
José Sarasqueta. Camino Tutuly,
blog. 2, p. 1, 5.° D. Bilbao. Tel.: (94)
446 59 47.

e SE HA FORMADO un

club para usuarios de Spectrum, en
Granada. Intercambiamos instruc-
ciones, esquemas de circuitos eléc-
tricos, etc. Interesados llamar al tel.:
(958) 27 48 33. Preguntar por Paco
Conde. Conde de las Infantas, 19,
5.° Granada. Tel.: 27 48 33.

® VENDO ordenador Zx Spec-
trum 48 K con el embalaje original
en bues estado y con todos los ca-
bles, cinta de demostracion, libro de
iniciacion y regalo de una cinta.
Francisco Gonzélez. San Juan de
Malta, 221, 4.°. Barcelona. Tel.: (93)
307 18 48.

DISCIPLE
+ DISK DRIVE 360 Kb

Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM
CONSULTANOS PRECIOS
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES 1BM
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPANA

TRACK CONSEJO DE CIENTO 345
Teléf.: (93) 216 00 13




Disponible en:
MSX
Spectrum

MSX

EL MUNDO PERDIDO

Imaginate que unos visitantes

de un lejano planeta vinieron a la Tierra
hace miles de afos. Ellos ensefiaron

a nuestros mas remotos antepasados
los secretos de su ciencia y su tecnologia...
pero un extrafo virus acabd con su
existencia. Ahora, en nuestros dias,

un arquedlogo descubre una gruta
inexplorada y allf surge la sorpresa.

ALE HOP

Si eres muy habil, un jugador experto,
maestro de maestros, diplomado

en el arte de masacrar enemigos,
conquistador de pantallas imposibles
y crees que ya lo has probado todo...

no desesperes.
AUN NO HAS VISTO ALE-HOP.

ERBE SOFTWARE
C/ NUNEZ MORGADO, 11
28036 MADRID

TELEF. (91) 3141804

DELEGACION CATALUNA
C/ VILADOMAT, 114

08015 BARCELONA

TELEF. (93) 253 55 60

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS
KONIG RECORDS

AVDA. MESA Y LOPEZ, 17. 1. A
35007 LAS PALMAS

TELEF, (928) 23 26 22

Disponible en:

DISTRIBUIDOR EN BALEARES
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES

C/ LA RAMBLA, 3

07003 PALMA DE MALLORCA
TELEF. (971) 71 6900

TEMPTATIONS

El primer programa de MSX

que aprovecha totalmente las posibilidades
graficas de esta sensacional maquina.
TEMPTATIONS, el pecado mas original
desde Adan y Eva... NO PODRAS
RESISTIR LA TENTACION DE JUGARLO.

DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS ‘
MUSICAL NORTE

C/ SAAVEDRA, 22 BAJO

32208 GIJON |
TELEF. (985) 151313




F.J. M. G.

Ietras del mensaje en claro.

Existen diferentes variantes en los
métodos de transposicion (como en
casi todos los cifrados que
presentaremos), pero en realidad no
aportan grandes ventajas ni
Incorporan conceptos nuevos, por lo
que nos vamos a limitar a estudiar
so6lo uno de ellos.

Este método consiste en dividir el
texto claro en bloques de la misma
longitud que la clave. A continuaciér
cada bloque permuta sus letras,
segun le indique la clave.

Por ejemplo, tomamos la clave
3142, y el mensaje: SALIMOS PARA
BARNA A LAS OCHO.

Dividimos el texto en blogues de
cuatro letras, sin tener en cuenta los
espacios:

12834 1284 1234
SALI MOSP ARAB
1234 1234 1234
ARNA ALAS OCHO

CIFRADOS
POR TRANSPOSICION N\

La filosofia de estos métodos difiere considerablemente de los
que hemos estudiado hasta ahora, aunque todavia sean
relativamente bastante faciles de resolver.

Esta vez, no usaremos alfabetos auxiliares, si no que nos
limitaremos a permutar, segan el orden dado por Ia clave, las

Runque parezca un corto avance en la seguridad, no es asi, y
mejora sustancialmente a los de sustitucion.

y resituamos las letras de cada bloque
en el orden que indique la clave:

3142 3142 3142
LSIA SMPO AABR
3142 3142 3142

NAAR AASL HOOC

A continuacién situaremos todos los
bloques uno a continuacién del otro
(en la versién més simple del
cifrado, es la que presentamos; en
otras, estos bloques pueden sufrir, a
su vez, diferentes permutaciones
entre si) con lo que queda €l texto
en clave:

LSIASMPOAABRNAARAASLHOOC

Analisis de un texto cifrado
por este método

Veamos ahora cémo analizar un
texto en clave segun este cifrado
hasta dar con el mensaje en claro.

En primer lugar hay que sefialar
que el andlisis de frecuencias sigue
siendo vélido puesto que el texto
sigue conteniendo todas las letras
del mensaje original. Sin embargo,
ya se han destruido todas las
secuencias caracteristicas del
lenguaje con lo que se nos resta otra
posible herramienta. Sobre el
empleo de este método no diremos
nada mds, ya que podéis encontrar
un avance de cémo funciona en un

‘anterior articulo, y dedicaremos el

proximo en exclusiva a su analisis.

A pesar de lo que acabamos de
decir, nos queda otra posibilidad,
que es conocer la longitud de la
clave (o intuirla). Normalmente, la
clave se mantiene constante a lo
largo de un texto, por lo que una vez
determinada su longitud, si no es

muy larga, puede ser ttil el método
de probar una a una todas las
posibles permutaciones hasta dar
con la correcta. (Si la clave es de
longitud 4, las posibles
permutaciones son 4!=24; con
longitud 5, son 5!=120, y asi
sucesivamente.)

Dejamos solamente apuntada la
forma de solucionar estos
criptogramas, puesto que en otro
articulo nos ocuparemos de su
resolucién mds detenidamente.

No obstante, de lo que acabamos
de sugerir para el criptoandlisis, se
desprende que cuanto mds larga sea
la clave, mejor sera el cifrado (algo
que empieza a ser una constante en
todos los métodos, como
anuncidbamos en la introduccién).
Este hecho lo podemos comprobar
con los siguientes mensajes:

CLAVE 312:

GALEUILNARTEUONTESSROOPRA-
GRSMA

CLAVE 41352:

UAGILLEATNNEOURRETOSOSRGP-
ARMSA

MENSA]JE:

ALGUIEN ALTERO NUESTROS
PROGRAMAS

El primero de ellos, si tenemos
alguna idea de la naturaleza de los
mensajes que se cursan (algo que de
hecho ocurre casi siempre), resulta
casl un texto en claro por la minima
permutacién de sus letras, sin
embargo, el segundo necesita de un
estudio més detenido para lograr
establecer el mensaje. Esta situacién
serd todavia més evidente cuanto
mayor sea el texto.

El programa de cifrado
y descifrado

Para simplificar los listados
hemos dividido el programa en dos.
Uno se encarga de las labores
de cifra, y el otro de las de
descifrado.

14 MICROHOBBY



LISTADO 1

65
“CLAVE ";C
;TEXTO 2

T$(I) =32 THEN LET I

S7 5(1)(6g OR CODE T’
(;5)90 THEN LET K$( At
LET K$(N)=T$(I)

LET I=I+1
IE I)bEN T$ THEN GO TO 200

S PRINT
IF I(=LéN T$ THEN GO TO 3S
STOP

FOR G=J+1 TO(LEN Ccs

a INT ND
tET Ké(N):CHR’ (L+65)
NE
PRINT K%
STOP

LISTADO 2

32 THEN GO TO
S_OR CODE T$

Q@ LET
g IF XOLEN C$>LEN S$ THEN GO

2
110 LET K$=Cs$
FOR J=1 TO LEN C%$
LET N=VAL Cs(J)
LET Ks(dizss(NOX)

E¥e FHEN co To 108
; "OTRO_TEXTO? ": P
EY$<>"S" THEN GO TO

2
20‘ PRINT #1;"OTRAR CLAVE? *: PA
USE ©: IF INKEY$="S" THEN GO TO

=X+LEN C$-LEN Ss$
TO E

LET L (RND#25+.5
LET 53 5$QCHR§ (LOGS)

NEXT
GO TO 110

MICROHOBBY 15



Michael Marqués, de Valencia,
nos ha enviado una rutina que
puede que os asombre. En
sintesis, su misién es la de
almacenar en memoria una frase
que se haya grabado en cinta,
tras lodcugaé puede ser t Para escuchar el mensaje sélo
refpro L:C’ 5 con una cierta voz es necesario teclear RANDOMIZE
Inlormatizada. . USR direccién de la segunda
El truco consta de dos rutinas rutina
que-se co(;npégrr};ertnana Lal i Es conveniente que la grabacién
pn{nera, e yies de ongitud,  ge3 realizada con una voz clara,
tes a/que;se lencarga 2S I vocalizando y a un cierto
rans}\]/ asar a la mgmgna aque Oi volumen, para conseguir una
que nlayamos grabaco en cinta. La  mayor perfeccién a la hora de
segunda, de 34 bytes, es la que :
: : reproducir.
reproduce dicho mensaje
anteriormente almacenado. 1 2
s 1 REM MICHREL MARQUEZ
i Lodprgnelro qule r&qs pregunta el 1@ BORDER ©: PAPER 8CINK 7: € 18 R 48088 " (R 48858
istado Basic es la direccién = PUT “DIRECCION 2 “:DIR 2 - 28 ;RUTINA REFRODUCIR
donde se va a colocar la primera o3 REnggEnaegOKgos E=°32x¥°~° o a4 3 jVOCES YA
rutina, la de carga, tras lo cual la = s’zggrogsngeo ;gzéusogmae T 48 jRUTIN CARGA VOCES 41 ALACENDAS
segunda rutina se coloca 50 bytes ER PR NEXT il x T
mas arriba. Tras ésta, unos 100 ): LET g}sa-at%sg:ééz;z&ggglégg? 7. 0 R4 n 10 BC.20808
bytes mas de la primera . IR3: POKE oxém DIra. POKE DIRIS ] LD  BC,24888 8 L00P PUSH BC
direccién, se reserva el espacio :;g zfgr DIREEDIRIT00: LET DIRt. 1:: BUCLE :gSH:ca - i
e o et s TnSUe | PEe e bimesne oxms zser e | |inwm W mcso | | e 0 s
asta la direccion ' ; +5,0IR?: POKE DIR+5S5,DIR7: POKE 128 RLA 12 RL D
Una vez grabado el mensaje, 01535,53}5? --S‘:’EEcB}S.:sS?éSScn il 138 KA 128 R C,SET
rebobinaremos la cinta al “;DIR4; “““NUM. BYTES R CARGAR = 148 L AR 1B RES  OUT (254),A
principio de éste y teclearemos .gg!sgm“ - “DIR.RUTINA CARGA = i R i Mg i
RANDOMIZE USR direccién de la kRt R IR RULINARL FRVOZS S e 0 et i PP B
primera rutina. Hay que tener en 02351.‘53%5’“"""“ CARGAR UOCES DES 18 I R 184 ::c atB
cuenti;al que 1alrutma es (iiemasmdo JE08 DAt 2333533 a8, 16°i26192 ;'9: g g ;'9: L :»
sensible, por lo que cualquier 36736:245:587183%130458,155:53; 208 W AB ) R N2,L00P
retraso en la activacién de la 37,251,20 2 m b
‘ 280 REM_RUTINAR PRRA OIR UOCES P 28 ® C
rutina o del cassette provocard OR EL ALTAVOZ 23,40,100,1, 192, 2% R N2,BUCLE 28 RET
unas interferencias que harén 3,1g7°5i /88, éé 3,1 856 56,1 l’ 248 £l 48 ST SET 4,4
irreconocible la posterior HoRieE s s 50 | & w L Al
reproduccién del mensaje.
[
S5 INK 2
N=@ TO 255 STEP A 30t ] ;
58 FOR Nz T0 172 STEp A Uiotet e L L SSribRAYE71 /47 5 DRA
4@ FOR N=@ TO 87 STEP R 40 PLOT 15,79: DRAU 71,31: PLO
S@ CIRCLE NéN‘n s T 15,135: D é 6-
Desde Barcelona, Jaume Bosch gg ﬁgg't-g § éz;azq N oT S5 :'-°T SRR S anAY @, =63 I
=N, =N, 60 . 4:" 9
nos ha enviado el siguiente listado o8 Hineth iaifarn i PR is “,,.',,1;'9;:.15 :
que dibuja circunferencias desde 100 PRAUSE @: RUN L
. 7@ PLOT 87 DRRU 26,0: PLOT
las cuatro esquinas de la pantalla, [ 4 183,747 BRAL @,
obteniéndose con €l unos vistosos HABITACION RrE@,PLOT 183, 103: onnu -67,8: D
: Q0 bLot 119,87: DRAU
IeSU“adOS 190 PLOT 116 gg_ DRAW 33.8
s . =", “\ ) . 11g PLOT ,i67 DRAU 79,0: DRA
RS 7 Manuel Antonio Prieto, de La Y20 PLoT ae e  CBkaN DRRY 7.7
Corufia, nos envia el siguiente 138 PRUSE @

programa con el que, mediante el
uso de las instrucciones PLOT y
DRAW, nos ensefia el disefio de
su nueva habitacién.

PLOT ©,0: DRAU ©,175: DRAY
U énu ~252

OT 15,6 DRAU ©,175: oénu
5506 DRAL 31,27

-175: DRAU -159,0: DﬁRU [}
U 159,0: DRAY -55,39 DR
DRRU -11,7: DRAU -63,0:

-7: DRAU'@,-4: DRRU -11,

16 MICROHOBBY




FOR..NEXT

En todos los manuales de
cualquier ordenador, aparecen
listados ejemplo de cada una de
las posibilidades que permite el
lenguaje en que se esta
trabajando.

Rodrigo Ferndndez, de Madrid,
nos quiere demostrar su control
sobre los bucles FOR... NEXT,
para lo cual nos envia los dos
miniprogramas siguientes. El
primero de ellos realiza una
cadena de sonidos, mientras que
el segundo representa en pantalla
diferentes texturas que pueden
ser modificadas alternando los
valores de la linea 40.

10 FOR f=1 TO_69

20 FOR a=-40 TO

3@ BEEP .01,f: BEEP .01.9
40 NEXT g9: NEXT ¥

1@ FOR F=30 TO 120 STEP 2
2@ FOR G=-1S8 TO 1 STEP 3
30 PL .

40 DRAU 1,1

S@ NEXT G: NEXT F

DELETE

Francisco Javier Gonzélez, de
Avila, nos ha enviado las
siguientes instrucciones para
eliminar un determinado nimero
de lineas de un listado. Tomamos
L1 como la primera linea a
eliminar y L2 como la ultima.

1. Introducir la siguiente
instruccién inmediatamente antes
de L1 e inmediatamente después
de L2:

PRINT PEEK 23637,
PEEK 23638: STOP

2. Ejecutar las dos nuevas
lineas introducidas, apuntando los
cuatro numeros resultantes. A
partir de ahora los llamaremos
DIl y DI2 a los dos primeros
correspondientes a Ll, y DF1 y
DF2 a los dos ultimos que
corresponden a L2.

3. Incluir las dos siguientes
lineas dentro del programa, pero
fuera del intervalo comprendido
entre Ll y L2:

CLEAR 59999: FOR X=6E4 TO
60009: READ B: POKE X,B: NEXT
X: RANDOMIZE USR 6E4

DATA 17,DI1,DI12,33,DF1,DF2,205,
229,25,201

4. Hacer un GOTO L2, tras lo
cual eliminaremos estas dos lineas
de la forma habitual ademds de la
primera introducida.

En el caso de que Ll sea la

primera linea del programa los
datos son:

DI1=203 DI2=92
Si L2 es la ultima linea del
programa:

DF1=PEEK 23641
DF2=PEEK 23642

ROTULOS

Como bien nos dice en su carta
Andrés Garcia, de Malaga, este
truco no necesita presentacién
alguna, ya que lo mds rapido y
eficaz es teclearlo y observarlo.

#%# Por AGG (Malaga) *3

10 DIM b$(32): as= ba
—— C OHOBBY SEHRN L'fbl

PLOT @ 195, ségﬁu 2‘55 °: PLb'r.

LET n=0: Lé i=1: FOR a-i T
NT BRIGHT 1, INK

R0 2358 FOR bo1 T671s

F_a=LEN as-31 THEN LET a=1
'i“ni‘ =S OR n=@ TH

00 O : s
BOZPONR

m
z

oroom~»og L]

a

SAVE

Javier Prieto, de Sevilla, ha
descubierto dos trucos relativos al
manejo de esta instruccién de
almacenamiento.

El primero de ellos consiste en
teclear la siguiente linea para
salvar nuestro programa:

190 SAVE CHR$ 13+ CHR$ 13+ CHR$
13+ CHR$ 13+ CHR$ 13+ "“"NOMBRE"
con lo que se consigue que el
nombre del programa aparezca
cinco lineas més abajo del tipico
«Programa». El nimero de lineas
puede ser modificado cambiando
el nimero de CHR$ de la linea en
la que hayamos puesto el SAVE,
pero teniendo en cuenta que cada
uno de los CHR$ ocupa un
espacio en el literal a salvar, por
lo que si ponemos cinco, el
nombre del programa sélo podra
tener cinco caracteres de
longitud.

Otro efecto curioso consiste en
que al cargar el programa
aparezca el mensaje «Programan:
en lugar de la traduccién inglesa

de esta palabra. Para conseguirlo,
s6lo es necesario teclear:

19 SAVE CHR$ 8+ CHRS$ 8+ “a:
NOMBRE"

teniendo en cuenta que el nombre
del programa no puede superar
los seis caracteres.

SCROLL
LETRAS

Jorge A. Bageneta, de La
Corufia, nos envia el siguiente
programa con el que
observaremos una original
presentacién en pantalla del
mensaje que nosotros
introduzcamos.

El programa descompone el
mensaje en caracteres por lo que
éste debe tener un namero total
par. Tras esto los hace aparecer
de izquierda a derecha y
viceversa hasta que formen la
palabra. Una vez completada esta
operacién sélo serd necesario
pulsar una tecla para volver a
repetir la operaciéon cuantas veces
quiera.

1 CLERR 24999: FOR 3126000 TO
25019: REHRD m: POKE a,m: NEX
DHTH 33,16

DATA 17,1 8:565°%81,5,225,1
7,250,255 25 124 60,52, 240.20
BORDER 7: PAPER 7: INK ©: C

10 CLS : INPUT "Mensaje "; LIN

E a
11 IF CODE a$=13 OR LEN as=
R éLEN a 62)()INT (LEN as/2) THE

215 LET z=INT (LEN a$/2): LET b
16 LET
20 FOR l 10 TO LEN as+10

LET z=2-
FOR 9=0 TO 20-f: PRINT AT 1

2,3;3
36 3nxm’ AT 10,9-1;" ": NEXT g

b=b+
47 RRNDOHIZE USR 25000

S@ FOR =JB TO- I+t STEP =1:
INT AT 109 R LR
Gg §§IN+1RE %SEN éR;DONI £X0

=
25000: GO TO 1 2SS
67 RANDOMIZE USR 25000
NEXT
199 LET Y=-1
200 FOR w=2 TO 29 LEg Y=Y+1:

INT AT 21,%; INK A
E?-u, INK V5 " i Yir -6"?"5'241L

Y
201 IF INKEY " THEN RUN
502 ggNDOHIZ USR 25000

" THEN RUN
205 NEXT w: 30 TO 200

MICROHOBBY 17




_API.ICACIONES_

\
| i

CONVERSOR DE PROGRAMAS
PARA TRANSFER MICROHOBBY

Inaki Lépez Roda

Hace algunos nomeros publlcumos uvna aplica-
cién que permitia transferir cualquier programa
a clnla, vtilizando para ello el Pokeador Auto-
matico. Hemos recibido algunas cartas que nos
piden una adaplcclon para ofros sistemas de al-
macenamiento, cosa que hemos convertido en
realidad.

Por problemas de paginacién y de realizar un programa que permitiese

memoria, nuestro transfer sélo transferir los datos grabados en
permitia realizar copias de cassette hacia cualquier otro
seguridad sobre cassette. sistema de almacenamiento de
Para resolver esta situacion, datos, como por ejemplo, el disco.
pensamos en la posibilidad de Este programa, que publicamos a

18 MICROHOBBY

continuacién, hard que nuestro
transfer gane en versatilidad,
haciendo las delicias de los
usuarios que dispongan de algun
otro medio de almacenamiento de
datos y no sepan codmo pasar sus
programas protegidos a éste.

En primer lugar recordemos el
formato de grabacién de las copias
realizadas con nuestro transfer:

— BASIC CARGADOR: Programa
basic encargado de cargar la
pantalla y ejecutar la rutina EJEC,
que carga el siguiente bloque desde
el cassette, tras lo cual lo ejecuta.
Tiene 246 bytes de longitud.

— SCREEN: Bloque que contiene
la rutina de ejecucién del programa,
ademas de la informacion que
contenia la memoria de pantalla en
el momento de oprimir el pulsador
de nuestro pokeador automatico. Se
graba con cabecera con los
siguientes datos: Direccion de inicio
16384. Longitud 6912.

— BLOQUE PRINCIPAL: Contiene
el programa en si. Se graba sin
cabecera desde la direccién 23296
hasta la 65535.

— La misiéon de nuestro
conversor es cargar los diferentes
bloques antes mencionados de
forma que nos deje libre la zona de
Basic, indispensable para que el
programa que después se encarga
de grabar la copia del transfer en
otro medio de almacenamiento
pueda ubicarse alli.

El programa ha sido realizado en
Basic, con el fin de que cada
usuario modifique las lineas
pertinentes, adaptandolas a la
sintaxis de su medio de
almacenamiento de datos.

Las operaciones de carga las
tendremos que realizar con una
rutina de carga aleatoria, como por
ejemplo la publicada en La Biblia
del Hacker, MICROHOBBY N.° 84.
Esta rutina es idénea para nuestros
propdsitos, ya que ademas de ser
de carga aleatoria, usa las rutinas
EDGE-1 y EDGE-2 de la ROM, y da
la casualidad de que estas dos
rutinas contienen las constantes de
tiempo mas importantes de la
rutina, lo que nos permitira situar la
rutina de carga en los 16 K
inferiores de la RAM, sin que por
ello sufra variaciones en la
velocidad de ejecucion.

Mediante la rutina, cargaremos
los 2000 primeros bytes del ultimo
bloque en la memoria de pantalla
(Unica zona de memoria
machacable), concretamente en la
direccion 18480, y el resto del



bloque a partir de la direcciéon
25296.

Una vez hecho todo esto,
haremos un LDIR de la rutina que
después dejara los 2000 bytes en
su sitio y ejecutara el programa,
colocandola antes de estos 2 K
(direccién 18432) para a
continuacion volver al Basic, el cual
se encarga de grabarse a si mismo
(pues también es el basic que
cargara el programa convertido), la
pantalla y el resto del bloque
principal, es decir, desde la
direccion 25296 hasta la 65535.

18432-18446
RUTINA TRAN QUE TRANSFIERE LOS 2000 BYTES A SU DIRECCION
ORIGINAL (23296)
18480-20 480
UBICACION DE LOS 2000 BYTES

Mapa de la 25296-65535
memoria RESTO DEL PROGRAMA A “CONVERTIR" EN SU UBICACION ORIGINAL
una vez 25000-25134
cargado el RUTINA QUE PREPARA EL PROGRAMA PARA SER “CONVERTIDO"
g;%%:;;'i'f a HACIA OTRO SISTEMA DE ALMACENAMIENTO ‘DE DATOS

LISTADO ENSAMBLADOR

LISTADO 1

18 POKE vAaL "23693" ,URAL "71"
BORDER NOT PI: CLEAR VAL "24999"
LOAD ""CODE VAL '"25000"
="NOMBRE"
AD ""SCREENS$ RANDOMIZE
25E3"
25 BEEP UQL i Esis

NOT PI
30 BgRgER AL "2": BORDER VAL

Ih " SRl X KEY$="""THEN GO TO VAL
3: tg ;:-;.8::7 CARGAMOS LOS 2.000 PRIMEROS BYTES 0"50 SAVE #"m"; 1;N%$ LINE VAL "10
5 S T . EN LA DIRECCION 18.480 98 gggg ::.n..; %; u:+.§gggEESaL
a4 L WBBE 1 ELRESTO DEL BLOQUE k A mes 1 NS4 3T
n LD  DE,48248 25296 ,UAL "40240
s owpdm ol ARARIRDELAZ.290 80 GO 'TO VAL ~15@" ey
"0 X LDIR A PANTALLA DE LA RUTINA BORGER NOT PI. CLEAR UBL “24399"
" D BCLONG QUE COLOCARA LOS 2.000 BYTES EN SU SITIO 121 LET N%="NOMBRE"
B et L o
ol ] VOLVEMOS AL BASIC 158 RANDOMIZE' USR VAL “i8432"
156 L0AD IN  A,(250) ]
168 INC DE
1 RRA
18 AD 18
19 ® 2 LISTADO 2
2 o 1 F3DD212F4811D@@7CDCA 1255
220 START CALL EDGEI 2 61002100621130900010 1112
3 62212162110048010E0@ 366
o Pl 4 EDBOFBCQDBFE 131 620 1650
i GALL EDGEZ S F6@24FBFCDE?7@S 1463
o R NC,START 6 ESOSSOFBOSQCCDESOSSO 1173
268 LEADER LD B,85C 7 EF3ECE6B830QER2420F106 1280
m CALL EDGEZ 8 COCDE705S3QEQ78FED430 1548
288 R KC,START 9 F4CDE7QSDOOE6BO7SEEQ3 1437
58 L0 A,HC4 10 4F181706B22E@1CDE30S 794
388 B 11 D@3ECBBE8CB1SQ6B@3OF3 1354
MR NC,START 12 DD7500DD231B7AB320ES 1183
32 INC 13 C9213048110Q@5BO@1DRA7 678
338 JR NZ,LEADEK 14 EDBOC31S5S41000Q0F175S3E 1114
348 SNC LD B,28)
358 (ALL EDGE1
348 JR  NC,S1ART
« o2 RUTINA DE DUMP: 40.000
398 Jk NC,SWNC CARGA ° .
408 CALL EDGE] ALEATORIA N.° BYTES: 137
418 RET NC
4% Lo B,H68
@ W Ac
a8 X0R 3
458 W CA
448 JR BYTES
el o NOTA DEL LISTADO 1:
498 BITS  CALL EDGE2 Este listado estd preparado directamente para cargar la rutina
568 RET NC conversora desde cinta y traspasar posteriormente la copia
i 4D 1,008 realizada mediante el Transfer Microhobby a cualquier medio de
2 g E almacenamiento que utilice la sintaxis del Microdrive (Disciple, Opus
:z: 0 B.88 Discovery y Plus D).
558 JR N;.,an En el caso de que ninguno de estos sea vuestro sistema
568 WL de almacenamiento, sélo deberéis modificar con la sintaxis
576 L00P2 INC IX apropiada las lineas 50, 60, 70, 110 y 120, para que el
588 DEC DE programa os sea vdlido.
598 BYTES LD A,D Para aquellos afortunados poseedores de un +3, las
1 R E modificaciones a realizar son las mismas; es decir, cambiar la
én R NZ,LO0P sintaxis de las lineas anteriormente mencionadas para adaptarlas a
g: €D6El m 1567 = la operacién de almacenamiento en disco. Hay que tener en
448 EDGE2 EQU ESE3 ] RUT'NAS EDGEI Y EDGE2 DE LA ROM considerccién
58 TRANSBORDD que como el programa carga directomente la copia de
TR LD HL, 18488 cinta habrd que realizar antes de ejecutarlo la tipica instruccién:
o LD DE,23296 RUTINA QUE COLOCA LOS 2.000 BYTES LOAD "T:"’ para que no se produzca ningdn tipo de error
88 LD BC,2888 EN SU SITIO Y DESPUES cuando acceda a la sentencia de la linea 20 LOAD "'’
9% LDIR EJECUTA EL PROGRAMA SCREENS.
;:: - ;;P 16461 - En la ||'n|eo 15, hay que modificar el Icontenido de la vi?ricb!e
n r r rogre tr ir.
6 & VRN T LONGITUD DE LA RUTINA NS con el nombre que se desee dar al programa a transferir
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Cuando decidimos investigar la forma de evitar
el filtrado de cédigos de control en la salida
RS-232 del Spectrum Plus 2, averiguamos un
ran nomero de detalles interesantes, ademas
ge la solucion para este problema. Pero se nos
olvidé realizar este mismo estudio sobre otro
de los modelos que posee esta misma salida: el

Sinclair 128.

Antes de pasar directamente a las
soluciones prdcticas para el filtrado
de cdédigos, hemos creido convenien-
te e interesante introduciros a este
problema que surge a la hora de co-
nectar una impresora por la salida
RS-232 de cualquier modelo 128.

Parece 116gico recurrir al empleo de
un interface Centronics cuando el pro-
pio ordenador viene dotado de una
salida RS-232. En principio, resulta mu-
cho més sencillo adquirir una impre-
sora con entrada en serie y conectar-
la a esta salida, con lo que nos ahorra-
mos el interface (y todas las complica-
ciones en software que de él suelen
derivarse).

Sin embargo, quienes optaron por
esta solucién pronto llegaron a pensar
que habian cometido un tremendo
error. La gran mayoria de las impre-
soras matriciales existentes en el mer-
cado ofrecen la posibilidad de utilizar
varios tipos de letra (cursiva, negrita,
subrayada, expandida, condensada,
etc.), que se pueden seleccionar en-
viando lo que se denomina «secuen-
clas de control».

Una secuencia de control consiste
en uno o mas cédigos que se envian
como caracteres, pero no provocan la
impresién de ningun caracter; por
ejemplo, en una impresora tipo Epson,
la secuencia: 27,73,1 sirve para fijar la
escritura en itdlica (cursiva). Desde
Basic lo hariamos can:

LPRINT CHR$ 27;CHR$ 73;CHRS$ 1;

Es muy frecuente que las secuen-
cias de control empiecen con el codi-
go 27, que se denomina «escape» y se
suele representar como < ESC > . Por
ello, a las secuencias de control se las
suele denominar «secuencias de esca-
pe». Hasta aqui todo correcto, pero
quien intente enviar una secuencia de
escape por la salida RS-232 de su 128,
se encontrard con que la impresora ha
ignorado el comando y sigue escri-
biendo con el mismo tipo de letra. Si
se esta empleando un procesador de
textos, la cosa resulta gravisima ya
que estamos restringidos a utilizar uno
solo de los tipos de letra de que dis-
pone la impresora.

La razén de todo esto es que la sali-
da RS-232 del 128 esta pensada prin-
cipalmente para enviar listados a la
Impresora y no para enviar textos. En
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los listados en Basic del Spectrum
puede haber cédigos de color que, de
ser enviados, provocarian la impre-
sién de cosas sin sentido; asimismo,
los «tokens» (palabras clave como
PRINT, LET, etc.) figuran como un so-
lo cédigo que, para la impresora, es
un cardcter grafico; y no como su re-
presentacién en cédigo ASCII que si
seria imprimible. Por ello, el software
que maneja la salida RS-232 tiene que
hacer un pre-procesamiento de los cé-
digos a enviar. Este pre-procesamien-
to consiste en expandir los tokens y fil-
trar los cédigos de control. Por ejem-
plo, si enviamos el cédigo 241 con:
LPRINT CHR$ 241;

el software de manejo del RS-232 lo
expandird a los cédigos ASCII que
componen el token LET y la impreso-
ra recibird los cédigos: 32,76,69,84,32
que no es, de ningun modo, lo que no-
sotros pretendiamos. De igual forma,
sl enviamos el cédigo 19, el sistema
operativo lo considerard un control
BRIGHT y no lo enviar4, ni a él ni al
siguiente, que considerard como un
parametro; es decir, estos dos cédigos
serdn filtrados. Con otros cédigos ocu-
rren cosas mas curiosas; por ejemplo,
el cédigo 6 provoca el envio de una
serie de espacios para tabular en co-
lumnas de ocho caracteres, los cédi-
gos 127 al 162 (gréficos) provocan el
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envio de un signo de interrogacién, el
cédigo 13 provoca el envio de la se-
cuencia 13,10 (retorno de carro y
avance de linea). Los cédigos 22 y 23
correspondientes a AT y TAB provo-
can el envio de los espacios indicados
por los dos cédigos siguientes que son
considerados como parametros y los
restantes son filtrados (no se envian)
bien sélo ellos, o bien incluyendo los
uno o dos caracteres siguientes que
son tomados como parametros. Para
agravar mas el problema, los disefia-
dores del sistema operativo no previe-
ron la posibilidad de que el usuario
enviara un cédigo 27 para abrir una
secuencia de escape, y este cédigo es
filtrado de la misma forma que todos
los demads.

Como habréis comprobado no es un
problema que tenga facil solucién a
primera vista, pero con un poco de
magia en forma de pokes la enconfra-
mos, pero nos olvidamos de la distin-
ta ubicacién de las rutinas de la ROM
@ del modelo 128 de Sinclair.

Pero si nosotros cometemos los erro-
res, vosotros estdis siempre dispues-
tos a corregirnos, como es €l caso de
Carlos Ralli Ubando, de Madrid, al
que agradecemos su colaboracion,
que, aparte de recordarnos este fallo,
nos ha enviado la solucién en forma de
pokes que publicamos en el cuadro
adjunto.

También seria interesante recordar
que este mismo inconveniente 1o po-
seen los modelos +2A y +3, aunque
éstos ya incorporan su correspondien-
te salida de impresora Centronics,
ademas de instrucciones del tipo

FORMAT LPRINT “E”
con las que se pueden expandir los

c6digos sin necesidad de ningun tipo
de pokes ni modificaciones.

POR: 07C2h - 1986d)

POR: 0 7BDh - 1981)

ta el valor de WIDTH.

POR: 0 784H -1924d)

kens.

1 POKE 23350,7 y POKE 23349,194: (ENTRANDO

Se mandan todos los cédigos sin realizar ningdn filtrado;
pero si se toman en cuenta los valores COL y WIDTH y
se insertan CR/LF automdticos cada vez que se alcanza el
ancho mdéximo permitido por WIDTH.

Este poke seria el ideal para enviar textos a lo impreso-

ra. i
2 POKE 23349,189 y POKE 23350 ,7: (ENTRANDO

Se mandan los cédigos de tokens y caracteres grdficos, pe-
ro se filtran los menores de 32 y ademds, se toma en cuen-

Este poke seria la sefal para imprimir caracteres grdfi-
cos de la impresora (vocales acentuadas, efies, efc.), aun-
que sin enviar cédigos de control ni secuencias de esca-

e.
3 POKE 23349,132 y POKE 23350 ,7: (ENTRANDO

Es el punto de entrada fijado por el sistema operativo, en
el que se filtran todos los cédigos y se expanden los to-
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DEL SPECTRUM +3:

CONCEPTOS

Pedro José Rodriguez

En préximos nomeros de MICROHOBBY iran
apareciendo una serie de articulos y
programas destinados a aprovechar al
maximo las prestaciones de la unidad de disco
del Plus 3 y a la vez desvelar las técnicas de
programacion relacionadas con su manejo.
Ante la aparicién de esta nueva serie hemos
preparado este articulo como introduccién al
sistema de disco del nuevo ordenador,
aclarando una serie de conceptos que seran
constantemente utilizados mas adelante.

Todos sabemos que la caracteristica
mas novedosa e interesante del nuevo
Spectrum + 3 es la unidad de disco in-
tegrada que introduce una nueva dimen-
sion en las posibilidades del ordenador.
Basicamente una unidad de disco pre-
senta sobre otros sistemas de almace-
namiento masivo las ventajas de un ra-
pido acceso y una gran fiabilidad y co-
modidad de uso. El Spectrum, ligado des-
de su nacimiento al barato, pero temible
cassette, se convierte ahora en una ma-
quina rapida y potente, libre de los infi-
nitos problemas que todos hemos sufri-
do con el sistema de cinta. Evidentemen-
te, el cassette seguirda siendo durante
bastante tiempo el formato basico utili-
zado por los distribuidores de programas
comerciales hasta que el constante aba-
ratamiento de los discos y lectores de
tres pulgadas suponga una alternativa
barata al cassette de audio, un aparato
que esta muy bien para escuchar musi-
ca, pero no para grabar programas de or-
denador.

CARACTERISTICAS
DEL DISCO FLEXIBLE

El disco flexible (floppy disc, como di-
cen los ingleses) recibe su nombre debi-
do a su construccién en un material blan-
do y maleable, a diferencia de los discos
duros o fijos (hard disc) utilizados por
grandes ordenadores con capacidades
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que oscilan entre los 10 y los 20 megaby-
tes. Los discos de tres pulgadas utiliza-
dos por el Plus 3 estan protegidos por un
estuche de plastico rigido que los aisla
de posibles dafos, pero siguen siendo
del mismo material que los de 3,5y 5,25
pulgadas. Extremando la proteccién de
la delicada superficie del disco, la ven-
tana de lectura-escritura esta recubierta
por una hoja de metal que se retira auto-
maticamente al introducir el disco en la
unidad, impidiendo la posible acumula-
cion de polvo sobre él. La grabacion de
los datos se realiza mediante impulsos
magnéticos, por lo que los discos po-
drian resultar corrompidos si se les ex-
pone a campos magnéticos, como pue-
den ser los generados por el televisor o
los altavoces de un equipo de musica.
Para organizar de forma eficiente la in-
formacion, todo disco virgen debe ser
formateado. En el proceso de formateo
se escriben una serie de marcas que per-
miten distribuir la superficie del disco en
40 pistas concéntricas, numeradas des-
de 0 para la pista mas interior, hasta 39
para la mas exterior. A su vez cada pista
se divide en nueve sectores que, en el ca-
so del Plus 3, pueden almacenar 512
bytes. Haciendo un rapido calculo obser-
varemos que la capacidad de un disco
de tres pulgadas es de 180 Kbytes, alma-
cenados en 360 sectores de 512 bytes.
La unidad del Plus 3 sélo posee un ca-
bezal de lectura-escritura, por lo que ca-
da una de las caras del disco son trata-
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das totalmente por separado, y deben ser
leidas y formateadas como si fueran dis-
cos distintos. La capacidad total del dis-
co (las dos caras) es de 360 Kbytes.
Algunos ordenadores mas potentes,
como pueden ser el PCW9512, disponen
de dos cabezales situados a ambos la-
dos del disco, que permiten la lectura si-
multanea de las dos caras sin tener que
dar la vuelta al disco. En el caso del or-
denador anteriormente citado, la venta-
ja del doble cabezal se une al formateo
en doble densidad, con el que la capaci-
dad del disco se duplica, alcanzando 720
Kbytes accesibles simultaneamente. El
Plus 3 reconoce este formato, asi como
los formatos utilizados por los ordenado-
res Amstrad de las series CPC y PCW.

SECTORES FiSICOS
Y LOGICOS

En el proceso de formateo, los nueve
sectores que componen cada pista son
numerados en funcién de los datos ofre-
cidos por el programa formateador. El co-
mando FORMAT del Plus 3 numera los
sectores desde 1 hasta 9, de manera que
corresponde exactamente con el forma-
to utilizado en el PCW8256 de Amstrad.
El Plus 3 reconoce otros formatos que
se diferencian basicamente en el nume-
ro asignado al primer sector. El formato
Data hace corresponder al primer sector
el numero 193 (C1 en hexadecimal), mien-



tras que el formato Sistema, utilizado por
los Amstrad CPC para arrancar el siste-
ma operativo CP/M, asigna al primer sec-
tor el nimero 65 (41 en hexa). Aunque en
principio el Plus 3 no puede crear discos
en dichos formatos, reconoce perfecta-
mente la informacién grabada en ellos,
permitiendo de esta manera cierta flexi-
bilidad en la transmisién de ficheros en-
tre ordenadores distintos.

Todos los nimeros anteriormente se-
nalados hacen referencias a sectores fi-
sicos. En la mayoria de los casos, es mas
como do despreocuparse de la numera-
cién real de los sectores y hacer referen-
cia a los mismos numerandolos de 0 a
8, en cuyo caso se dice que estamos ha-
ciendo referencia a sectores légicos. La
mayoria de las rutinas del Plus 3 exigen
que los parametros de entrada se hagan
en forma de sectores l6gicos, los cuales
se numeran siempre desde 0.

PISTAS
RESERVADAS

Seguro que mas de uno se ha sorpren-
dido al leer que la capacidad total de ca-
da cara es de 180 K, cuando los usua-
rios del Plus 3 saben que tras ejecutar
el comando FORMAT «a:» se obtiene una
capacidad libre de 173 Kbytes. La razon
de esta diferencia de capacidad se de-
be a la aparicion de los conceptos de pis-
tas reservadas y directorios.

El Plus 3, al formatear un disco desde
Basic, marca la pista @ como pista reser-
vada, lo que significa que esta para uso
exclusivo del sistema e inaccesible pa-
ra el usuario. Como ya sabréis cada pis-
ta almacena nueve sectores, y por tan-
to, un total de 4,5 K, los cuales quedan
restados a la capacidad total del disco
redondeados hasta cinco, pues el siste-
ma organiza la informacion en bloques
de 1 K (ya lo explica remos mas adelan-
te). Los 2 Kbytes restantes hasta llegar
a 173 los ocupa el directorio. El Plus 3
necesita esa pista reservada para alma-
cenar en su primer sector un cargador de
inicializacion que seria «botado» (del in-
glés boot) en memoria mediante la op-
cion cargador del menu principal y toma-
ria el control de la maquina una vez dis-
puesta la memoria en cuatro paginas de
RAM. El proceso llevado a cabo para car-
gar dicho sector de «botado» es muy
complejo, de momento basta saber que
dicho sector es la causa de que todas las
primeras pistas estén reservadas para el
sistema. Este procedimiento sera espe-
cialmente util para los creadores de jue-
gos comerciales, pues basta con pulsar
Enter al encender el ordenador para car-
gar automaticamente un juego. Los dis-
cos normales o de trabajo pueden estar
formateados en Data, formato que no re-
serva ninguna pista, para asi disponer de
178 Kbytes libres. El formato Sistema, sin
embargo, reserva dos pistas, y reduce la
capacidad a 169 K. Dichos formatos no

pueden ser creados desde Basic, pero
pronto dispondréis de un programa que
permitird acceder a ellos comodamente.

BLOQUES, SECTORES,
REGISTROS Y FICHEROS

Estos términos hacen referencia a las
unidades de informacion que maneja el
sistema de disco. La unidad basica es el
sector de 512 bytes, pues todas las ope-
raciones de lectura y escritura deben ha-
cerse sector a sector. Si queremos car-
gar en memoria un fichero que en total
ocupa 2048 bytes habra que leer uno tras
otro los cuatro sectores en los que esta
almacenado y transferirlos secuencial-
mente a la memoria (este ejemplo no es
del todo correcto, lo introducimos para
simplificar). Por la misma razén si que-
remos leer un unico byte habra que car-
gar el sector en el que se encuentra. El
proceso de carga de un sector implica
dos movimientos: un movimiento radial
de la cabeza lectora para colocarse so-
bre la pista en la que se encuentra el sec-
tor en cuestiéon, y un movimiento circu-
lar del disco hasta que el sector busca-
do se encuentre junto al cabezal. Todos
estos movimientos se basan en un sen-
sor optico funcionando en base al peque-
o agujero circular situado cerca del cen-
tro del disco, y que le sirve de guia. La
palabra fichero es practicamente equiva-
lente a programa, utilizandose preferen-
temente cuando nos referimos a siste-
mas de almacenamiento.

Los conceptos de registro y bloque es-
tan ligados mas al software que al hard-
ware, y en el caso del Plus 3 son la ba-
se de la compatibilidad de los ficheros
con el sistema operativo CP/M. En pocas
palabras diremos que, en nuestro caso,
el registro se compone de 128 bytes y el
bloque de 1024. Resulta dificil para los
usuarios de Spectrum comprender la fi-
losofia de funcionamiento de los siste-
mas operativos de disco como el Unix,
el MS-DOS o el CP/M. En resumen estos
operativos, de los cuales el CP/M es el
estandar para las maquinas de 8 bits ba-
sadas en el Z-80, almacenan en el disco
una serie de programas transitorios que
se cargan unicamente cuando son
invocados y liberan el espacio
ocupado cuando no
se necesitan, perma-
neciendo en memo-
ria el minimo nece-
sario para el manejo
del sistema. Esta or-
ganizaciéon implica
una distribucion ra-
cional del espacio
del disco, de forma
que los ficheros sin
cabecera son leidos
y su posicién de fin
de fichero examina-
da por registros de
128 bytes, mientras

que los ficheros de tamafo conocido y
fijo reciben un espacio minimo de un blo-
que(1024 bytes), y en unidades de blogue
se senala su localizacion en el directo-
rio. Es por ello, que si grabamos un solo
byte el sistema le asignara un bloque
completo, aunque se desperdicie la ma-
yor parte del fichero.

Los ficheros creados desde Basic con
el comando SAVE contienen en primer
lugar el llamado registro de cabecera,
que no es sino un registro de 128 bytes
grabado al comienzo del fichero, y que
contiene datos tan importantes como la
longitud total del fichero, el tipo (basic,
bytes, matrices), la direcciéon de comien-
z0, etc., datos que serviran de base a un
programa de catalogo ampliado que os
ofreceremos proximamente. El nombre
del programa no se almacena en el re-
gistro de cabecera, sino unicamente en
el directorio. Este registro de cabecera
provoca un aumento del tamano total del
fichero, que a veces provoca resultados
inesperados. Probad a grabar desde Ba-
sic un fichero que ocupe exactamente
1024 bytes, y observaréis en el catalogo
que el fichero en cuestion ocupa 2
Kbytes y no 1 como era de esperar.

EL DIRECTORIO

El directorio es la llave que permite el
acceso comodo y rapido a los ficheros
contenidos en un disco determinado. Se-
ria lento y engorroso tener que recorrer
secuencialmente, pista a pista, un disco
en busca de un determinado fichero. Pre-
cisamente el concepto de disco como un
sistema aleatorio se basa en la existen-
cia de un directorio, de localizacién per-
fectamente definida, que contiene los da-
tos necesarios para localizar y cargar el
fichero deseado. Cuando desde Basic
ejecutamos un comando LOAD el orde-
nador lee el directorio, extrae la informa-
cion referente a la situacion del primer
sector del fichero y va leyendo y transfi-
riendo a memoria los sectores necesa-
rios hasta completar su carga.

En los ordenadores compatibles con
el sistema operativo CP/M el directorio
ocupa exactamente 2 K y se sitia en los
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cuatro primeros sectores libres del dis-
co en un disco formateado en data, al no
existir pistas reservadas, el directorio co-
menzara en la pista @ ocupando sus cua-
tro primeros sectores, ofreciendo un es-
pacio libre total de 178 K, pero en los dis-
cos formateados desde Basic, con una
pista reservada el directorio comenzara
en la pista uno. De ahi que sea impres-
cindible conocer en todo momento el nu-
mero de pistas reservadas, dato almace-
nado por el propio sistema, pues el di-
rectorio comenzara siempre detras de la
ultima pista reservada.

El directorio del disco tiene capacidad
para almacenar los datos referente a 64
resefas, cada una de las cuales necesi-
ta 32 bytes (32 por 64 nos da 2048). Aten-
cion, pues estamos hablando de resefas
y no de ficheros. Por problemas de es-
pacio en el directorio cada fichero se di-
vide en una o varias resefias de 16
Kbytes, cada una de las cuales recibe
una entrada de directorio. Si el fichero no
alcanza los 16 K de extension bastara
una sola resena para almacenar sus da-
tos, pero en caso contrario seran nece-
sarias tantas resefias como bloques de
16 K posea el fichero en cuestion. El ta-
mano del directorio limita el nimero de
ficheros posibles en un mismo disco, que
alcanza un maximo de 64 como habréis
podido ya deducir, 0 menos atn si utili-
zamos ficheros largos que posean mas
de una resena. Es por tanto posible gra-
bar 64 pequenos ficheros de menos de
1 Ky recibir el mensaje de directorio lle-
no, aunque aun haya espacio libre en el
disco.

Cada entrada de directorio dispone
sus 32 bytes segun la siguiente disposi-
cion:

— El primer byte (byte 0) contiene el
numero de usuario del fichero en cues-
tion. El CP/M permite dividir el disco en
16 areas de usuario numeradas del 0 al
15, cada una de las cuales almacenaria
los ficheros pertenecientes a un determi-
nado campo, tipo o usuario, permitien-
do de esta manera una mayor claridad
en la distribucién de los programas, evi-
tando catalogos confusos. Este sistema,
que ha derivado en la estructura de sub-
directorios de otros operativos mas po-
tentes, se hace verdadermante impres-
cindible en los discos duros, cuya gran
capacidad (hasta 20 megabytes) exige
distribuir los ficheros en campos o cate-
gorias. En nuestro Plus 3 tal medida no
llegara a ser necesaria ante el maximo
de 64 ficheros por cara.

Si este byte contiene 229 (E5 en he-
xadecimal), se trata de un fichero bo-
rrado. Es interesante saber que el coman-
do ERASE no borra realmente el fichero
del disco, sino que unicamente pone a
229 el numero de usuario en el directo-
rio. A efectos practicos la diferencia es
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minima, pues el fichero ya no sera acce-
sible y su entrada de directorio sera pron-
to sobreescrita si realizamos nuevas gra-
baciones; esto quiere decir que es posi-
ble recuperar un fichero borrado por error
si, sin realizar ninguna grabacién nueva
tras el borrado que pudiera machacar la
entrada de directorio, restituimos un nu-
mero 0 a 15 en esta posicion. Esta téc-
nica sera utilizada por un editor de direc-
torios que presentaremos préximamen-
te.

— Los 11 bytes siguientes (1-11) con-
tienen el nombre del fichero en mayus-
culas. Los ocho primeros caracteres son
el nombre, rellenado con espacios a la
derecha. No se incluye el punto que se-
para el nombre de la extension. La exten-
sion es una cadena opcional de tres ca-
racteres que, en caso de no haber sido
expresamente definida, estara compues-
ta de espacios. Este formato del nombre
del fichero es imprescindible para man-
tener la compatibilidad con el sistema
operativo CP/M.

Sin embargo, los tres bytes que con-
tienen la extension almacenan datos adi-
cionales de gran utilidad. Como el codi-
go ASCII sélo ocupa siete bits es posi-
ble utilizar el octavo para controlar diver-
sas funciones o datos, pues no en vano
es el bit que indica el signo en comple-
mento a dos (se consideran nimeros ne-
gativos los que tienen el bit siete a uno).
En nuestro caso un bit siete alzado en
el primer caracter de la extensién indi-
cara que el fichero es de lectura exclu-
siva, mientras que en el segundo carac-
ter indicara que el fichero es de sistema,
y en el tercer caracter que es de archi-
vo. Los ficheros de lectura exclusiva no
pueden ser borrados con la orden ERA-
SE, los ficheros de sistema no aparecen
en los listados obtenidos con CAT (pero
si en los realizados con CAT EXP, orden
que ademas lista los atributos de los fi-
cheros) y el atributo de archivo carece to-
talmente de utilidad en el Plus 3, habien-
do sido incluido por compatibilidad.

— El decimotercer byte (byte 12) indi-
ca el numero de resena, comenzando a
contar a partir de cero. Como ya hemos
indicado anteriormente, cuando un fiche-
ro ocupa mas de 16 K se utilizan varias
resefas para catalogarlo, utilizandose
una entrada de directorio para cada re-
sena. Este byte indica el niumero de re-
sena dentro del fichero y amplia la infor-
macion necesaria para manejar ficheros
largos.

— El decimocuarto byte se utiliza co-
mo auxiliar del contador de resefas y
realmente se podria considerar el byte
mas significativo de una palabra de 16
bits que ocupara la posicion anterior y
ésta, de forma que un fichero podria al-
canzar la extension maxima tedrica de
65536 resenas. Evidentemente estas ci-
fras son imposibles de conseguir en un
disco flexible, cuya capacidad maxima
en doble cara doble densidad es de 720
Kbytes.

3 e [ [ [ [ [l [ [T [ [ [ [

— El decimoquinto byte esta siempre
ao.

— El decimosexto byte (byte 15) indi-
ca el numero de registros de 128 bytes
que contiene la resena en cuestion.

— Los 16 bytes restantes (bytes 16-31)
indican cada uno un numero de blogque
asociado al fichero. Como recordaréis un
bloque en CP/M ocupa 1024 bytes, y es
la unidad minima de almacenamiento en
cuanto a asignacioén de espacio a fiche-
ros. Pues bien, estos 16 bytes indican la
situacion en el disco de otros tantos po-
sibles bloques pertenecientes al fichero.
Si el fichero ocupa un solo bloque, el pri-
mer byte de éstos 16 indicara el niumero
de bloque donde se encuentra el fiche-
ro, estando el resto de bytes a 0. Si el
fichero ocupa mas de 16 K todos los
bytes de este grupo contendran informa-
cion sobre bloques y, ademas exitira otra
entrada de directorio con el mismo nom-
bre, nimero de resefa contiguo y mas in-
formacion necesaria para cargar el fiche-
ro. Como observaréis éstos son los da-
tos esenciales para localizar el fichero
sin problemas.

Los bloques se numeran a partir de ce-
ro, pero los dos primeros estan siempre
reservados para el directorio, por lo que
el primer fichero que grabemos en el dis-
co se encontrara siempre en el bloque 2.
Este concepto es independiente del nu-
mero de pistas reservadas, por lo que la
existencia de pistas reservadas no hara
que el directorio comience en nimero de
bloque mayor, sino que reducira el nime-
ro de bloques disponibles para progra-
mas. En el mejor de los casos (formato
data, ninguna pista reservada) contamos
con 178 bloques (o Kbytes) para almace-
namiento de datos.

De momento, con estas nociones da-
mos por finalizada la primera parte de
este articulo. En el préximo numero,
mas.




T O T T T

s

%

o
Q
3
o
<
Qo
oo}
o~
o
<
<
o
v
<
-
L
2
Up)]
™
o
o
A
(a]
Q
©
o]
(]
2
V]
c
O
=
uw
<
v
o
<
o]
Q

»
w
(]
-
<
>3
w
—
(2
>
w




A MAMPORRO
LIMPIO
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Muchos de vosotros recordaréis ese d s

gran simulador que, bajo el nombre de

«International Karate», os hizo pasar
agradables horas jugandoos la vida
contra vuestros multiples enemigos.
Basdndose en el éxito de su antecesor,
System 3 nos presenta esta versiéon que
incluye novedosas mejoras.

INTERNATIONAL
KARATE +

Deportivo

System 3

Esta era la tercera vez
que me presentaba al cam-
peonato. Las dos anteriores
no lo hice todo lo bien que
podia y mis resultados no
fueron demasiado positi
VOS.

Pero en esta ocasién todo
seria distinto. M1 prepara-
ci6n fisica y mental era per-
fecta y no pensaba que na-
die pudiera vencerme. O,
por lo menos, eso creia yo.

Con todos los nervios a
flor de piel y los musculos
tan tensos como si ya estu-
viera en pleno combate,
me dirigi al vestuario a

cambiar-
me de
ropa.
Alli es-
taban
todos
los
que
mas
tarde
serian
mis contrincantes. Pero
ellos no me preocupaban
en este momento. Lo tinico
importante era mi concen-
tracién. El tiempo pasé y sa-
i de mi nirvana particular
cuando oi mi nombre por
los altavoces del pabellén
llaméndome al tatami 3.
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Sali del vestuario pensan-
do en destrozar al contra-
rio, pero la sorpresa fue
mayuscula cuando me en-
contré a dos competidores
mas en el tatami. Habian
cambiados las reglas hace
escasos segundos y a mi
me correspondia luchar en
el primer combate con dos
karatekas al mismo tiempo.
Se eliminaria aquel de los
tres que consiguiera menos
puntos en un determinado
intervalo de tiempo. Pero lo
peor no era eso, sino que al
eliminarse uno de los lucha-
dores entraba otro nuevo
totalmente fresco.

Al

P
3 : ;’/

/

dor debe repeler todas las
bolas que se le acerquen
peligrosamente, son otras
caracteristicas de este
magnifico simulador.
Accién trepidante, buena
calidad gréafica, movimien-
to preciso y real y toda la
adiccién que se pueda es-
perar, conforman un pro-
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grama de gran categoria
que agradard a todo buen
aficionado a los simulado-
res deportivos.

I
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CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo
en cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la version ori-
ginal del programa y a disfrutar @ mamporro limpio.

o 10 REM #8883 5533343130888

Esto se habia convertido B R R bOR Tk 5 ch)I%EP\?%IB(SE':ZSIYS'
en un verdadero maratén e b o - 1449,
de lucha. gg 552 :0!!!!!!09!!!0!000000!: PQKE 32858,2@1 ]..'llr!'

Asi transcurren las cosas LE§§ songer 9. preen ok 7: ¢ QUN jugador se elimi-
cnosto i v caclque | 198 BONE 239°84° o nux 7 pae 1.
incorporacién de tres juga- ER 1i FLASH 11" POR LACINTA DEL
dores simultaneos es una a120. LORDEHHCODE 65068 ! IPRINT US
de las novedades mds inte- 3 0054006004000 004200 YELLOW
resantes que se incluyen en 1899 LET 2UH32.6 10 23343 Do =
esta nueva versién. Dieci- 3R R R T SHESURAR I ROSS
siete movimientos diferen- LR B sy B ANTHENBRIN
tes, algunos realizados con o EETURN
una animacién gréfica sor- SRR S
prendente, como puede ser 18 BATA ;ziégzilegjiggiggé :
el caso del cabezazo o la pi- 38 BarA 11:330.177°4% j248.33
rueta hacia atrés o la fase S0 DATA 8.0.54.201 20547 '
de habilidad donde el juga- é DATA 35,64,401,1595 253,98
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lentamente su poder.

RYGAR
Arcade
U.S. Gold

Pero un nuevo personaje
de estricto c6digo moral ha
aparecido en nuestro pla-
neta. Rygar, un guerrero le-
gendario cuyo unico codi
go de honor esel de la vic
toria en combate, ha deci
dido apoderarse del cetro
mundial, para lo cual debe
rd enfrentarse a todas las
hordas que estan en contra
de él.

Esta es tu mision, la de
ayudar a Rygar en su lucha
sin fin por el poder de la
Tierra. Veintisiete niveles
llenos de enemigos de to
dos los tipos te esperan pa
ra que demuestres tu habi
lidad en combate y tu valor

Pero no todo va a ser lu-
char y luchar. También ten-
dréis que recoger algunos
objetos que 0s proporcio-
naran puntos extra, alguna
que otra vida, inmunidad
temporal, aumentaran
vuestro nivel de energia,
etc.

Cada vez que recogals
un objeto de este ultimo tI-
po, éste se colocard en la
zona Inferior de la pantalla
hasta que completéis el nu-
mero requerido.

Una vez finalizado cada
uno de los niveles, cosa na-
da facil sin ningin tipo de
ayuda exterior (ledse po-
kes), entraréis en una pan
talla que os concederd la
puntuacién adecuada al nu-
mero de enemigos elimina-
dos

«Rygarm, basado en una
de las maquinas de video
juegos de éxito, es una con-
versién notable, con una
calidad gréfica aceptable,

UN NUEVO REY

Millones de afios han pasado desde la
creacion de la tierra. Muchos han sido
sus reyes, pero todos han tenido un
enemigo comun: el tiempo, que siempre
corre en contra de ellos y destruye

558

un movimiento rdpido y un
elevadisimo grado de adic
cién que es directamente
proporcional al alto nivel
de dificultad que el progra-
ma posee

El conjunto de estas cua-
lidades conforma un pro-

oy
ducto con el que estamos W o o' | k Al
seguros que todos os vais a :
entretener luchando por el
dominio de la tierra.

et gl il v e s d
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CENTURIONES
SIN CINTURONES

CENTURIONS

Arcade

Reaktor

Ace McCloud, Jake Rock-
well y Max Ray son los com-
ponentes de un equipo de
héroes llamados los «Centu-
rions». Estos, en su dia de
descanso, estaban jugando
tranquilamente al ajedrez
en cuatro dimensiones, en
el que uno de los jugadores
se encuentra en el pasado,
otro en €l presente y otro
en el futuro, cuando de re-
pente soné la alarma...

«Intrusos no identificados
han entrado en el Centro
de Investigacion de Arma-
mento». Los tres escucha-
ron el mensaje y, como si
sus mentes estuvieran uni-
das por el mismo pensa-
miento, recordaron lo que
habian escuchado en la
misma sala hace dos horas:
«El doctor Terror ha esca-
pado de la penitenciaria y

se dirige a la Tierra para
vengarses.

Los dos hechos tenfan al-
go en comin. Doc, como le
llamaban carifiosamente
los centuriones, necesitaba
armas para poder vengar-
se de quienes le habian en-
cerrado seis afios atrés. Y,
desde luego, el mejor sitio
para encontrarlas era el
Centro de Investigacién.

A ellos sdlo les quedaba
lo de siempre: impedirselo.
Para ello, deberian atrave-
sar tierra, mar y aire e, in-
cluso, el espacio, hastar dar
con las seis piezas de la lla-
ve maestra que activaba los
proyectos secretos que se
encontraban en el centro
anteriormente mencionado.
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Por supuesto, esta misioén
habria que cubrirla antes
de que Doc lo consiguiera.

Este es el argumento de
este programa, el cual nos
resulta bastante dificil cali-
ficar. Basdndose en perso-
najes de dibujos animados,
«The Centurions» responde
al modelo de cémo no se
debe hacer un juego como
si lo hubieran sacado de
una enciclopedia de soft-

*» -‘ | »
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ware. Pésimos gréaficos, un
movimiento que casl no me-
rece ni llamarse asi y un
desarrollo bastante aburri-
do son los mejores califica-
tivos que podemos aplicar-
le a este pseudoprograma.

Los peores mejor no nom-
brarlos.

BILLAR

HEXAGONAL

ANGLE BALL
Deportivo
Mastertronic

Muchos simuladores de
billar han pasado por las
pantallas de nuestros orde-
nadores, pero posiblemen-
te éste sea el mds original
de todos. Y esta caracteris-
tica la consigue gracias a lo
mnovador de la mesa de
juego, que posee forma he-
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xagonal, y a la inclusién de
un editor que permite mo-
dificar las diferentes colo-
caciones de las bolas o fra-
mes a tu libre albedrio.
El manejo es muy seme-
jante al de otros simulado-
res de este tipo. Primero se
selecciona el lugar a dénde
vamos a enviar la bola, tras
lo cual se fija qué zona de
ésta queremos alcanzar,
sea la superior, la inferior o
el centro. Por ultimo, selec-
clonaremos la fuerza con la
que deseamos impulsar la
bola, teniendo para ello

una especie de taco con
una regleta contigua que
nos mide la fuerza del tiro.

«Angle Ball» mejora lo
que hasta ahora habiamos
visto en billares y, aunque
su dificultad es mds alta de
la media normal en este ti-
po de juegos, el grado de

adiccién permanece inalte- §
rable.

Ya sabéis, unas cervezas,
un amigo y a disfrutar de la
atracclién que proporciona
el pafio verde de una me-
sa de billar.




STORMBRINGER

Video-aventura

Mastertronic

Cuando regresaba de
una peligrosa misién en la
que salvé a su amigo y tu-
tor Gimball el Mago, nues-
tro caballero sufrié un terri-
ble accidente. La maquina
del tiempo en la que viaja-
ba sufrié una averia y mis-
teriosamente se credé un
clon de nuestro amigo.

Miles de veces le habia
dicho Gimball que no utili-
zara naves de segunda ma-
no, que siempre daban pro-
blemas, pero el caso esta
en que lo temible habia su-
cedido, y el clon maligno
de nuestro protagonista,
que gustaba de que le lla-

maran Stormbrmger habia
nacido con el unico fin de
destruirle.

Para conseguirlo, este
maligno personaje cuenta
con la ayuda de su nube
tormentosa, dispuesta a sol-
tar rayos en el preciso mo-
mento en que el caballero
mAagico se encuentre a su
alcance, con lo que queda-
ria reducido a cenizas de
hojalata.

Pero éste no es el unico
problema, ya que nuestro
amigo no puede eliminar a
su doble por las conse-
cuencias que esto traeria,
por lo que deberd atrapar-
le y conseguir que se fun-
da con él en una unica y pa-
cifica persona.

Ultima parte de la saga
de programas de David Jo-
nes, «Stormbringer posee
todas las cualidades de sus

antecesores: sencillo mane-
jo del juego por menus su-
cesivos, simpdticos gréfi-
cos, alto nivel de dificultad
y enrevesado argumento.
Sin aportar nada nuevo
sobre la estructura original
que ya se hiciera famosa
con la primera entrega
(«Finders Keepersy), «Storm-
bringer resulta lo suficien-
temente atractivo y entrete-
nido como para intentar re-

solver los problemas de
nuestro simpatico caballero
mdagico.

LABORES DE
COSTURA

SOFT & CUDDLY

ThéPower House

Mi madre, la reina de los
androides, ha sufrido un
desgraciado accidente y
sus pedazos han quedado
dispersos por un mundo en
el que la fantasia y el horror
dominan sobre la légica.

Para mds desgracia, mi
padre ha sido encerrado
en un frigorifico por el es-
piritu de mi madre, que
cree que ha sido el respon-
sable de su accidente.

Y a mi me ha tocado la

papeleta de conseguir
ocho llaves que me den pis-
tas sobre dénde se encuen-
tran los trozos del cuerpo
de mi madre, al mismo
tiempo que intento liberar a
mi padre de su gélida pri-
sién.

Para ello deberé recoger
ocho llaves que me indica-
rdn la ubicacién de otras
tantas partes de mi madre,

tras lo cual, armado de la
correspondiente aguja e hi-
lo, deberé coserlas con lo
que recuperaré la siempre
amable presencia de mi
madre.

Este es el surrealista ar-
gumento de «Soft & Cuddly»
que, bajo una estructura de
tipico arcade, encierra
unos demenciales gréficos,
un movimiento normalito y
una presentacién digna de
pelicula de terror.

Puede que os resulte en-
tretenido recuperar los tro-
zos de la madre del prota-
gonista y coserlos como si
fueran parches de un raido
pantalén.




UN HELICOPTERO
EN TU ORDENADOR

s osreli

Muchos son los simuladores que hemos
tenido oportunidad de comentar en estas
paginas, pero muy pocos nos han
ofrecido una visién tan realista y
detallada de lo que puede ser una
sesién de vuelo a bordo de uno de

estos aparatos.

GUNSHIP

Simulador

Microprose

Los aficionados a este ti-
po de juegos estan sin du-
da de enhorabuena, pues
hacia ya bastante tiempo
que no aparecia un progra-
ma con los minimos requi-
sitos para satisfacer sus ne-
cesidades.

Los que no estén introdu-
cidos dentro del mundo de
la simulacién se verdan, sin
embargo, posiblemente
frenados a la hora de obte-
ner algun provecho del
programa, puesto que para
ello deberén hacer frente a
un extenso y complejo ma-
nual de instrucciones que,
por si fuera poco, no ha si-
do traducido a nuestro idio-
ma, cuya lectura resulta im-
prescindible para sacar al-
go en claro sobre nuestra
misién y el control de nues-
tra aeronave.

Al cargar el programa
entraremos en primer lugar
en un menu donde podre-
mos cambiar algunas ca-
racteristicas de la partida,
tales como el piloto que
queremos utilizar, la misién
que debemos desempefiar,
el estilo de vuelo que va-
mos a desarrollar y el nivel
de dificultad que queremos
escoger.

Una vez realizadas nues-
tras opciones pasaremos a
otro menu, donde se nos
dard informacién mas deta-
llada de la misién que he-
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mos escogido para, a con-
tinuacién, entrar en otro
mend donde tendremos
oportunidad de seleccionar
el armamento que quere-
mos incluir en el helicépte-
1O.

Hecho esto, el programa
procederd a cargar el res-
to del juego, tras lo cual po-
dremos ya empezar nues-
tra mision.

En pantalla podréis ver
cada uno de los indicado-
res existentes en la cabina
del piloto. Aqui podremos
encontrar informacién so-
bre nuestros motores, fuel,
altitud, posicién, inclinacién
de nuestra aeronave, indi-
cadores de dafios de los
sistemas, brijula, radar, ar-
ma seleccionada o incluso
un dispositivo de rayos in-
frarojos.

Obviamente el manejo
de todos estos sistemas se
realiza a través de una gran

19204
MAX VEIGHT 21000

cantidad de teclas, hasta el
punto que se incluye una
plantilla con la utilidad de
cada una de ellas para evi-
tar la engorrosa tarea de
tratar de aprendérselas de
meImoria.

Una vez superadas todas
estas dificultades, y sl ha-
béis leido con detenimien-
to las instrucciones del pro-
grama, podréis por fin dis-
frutar de las virtudes de es-
te simulador, que son mu-
chas. Obviamente, toda es-
ta complejidad que hay
que afrontar para poder
manejar con algo de soltu-
ra el programa, hace que
en realidad éste quede re-
servado a los grandes afi-
cionados al género, puesto
que los demds se limitardn
probablemente a cargar el

juego y comprobar que ni
siquiera consiguen hacer
despegar el helicoptero,
perdidos entre la multitud
de indicadores y teclas.

Créaficamente el progra-
ma tiene un gran nivel de
calidad y cada uno de los
aspectos del simulador de-
notan un cuidado estudio
de las caracteristicas del
aparato real para reprodu-
cirlas en el juego, situando
esto a «Gunship» entre los
simuladores mds completos
y realistas que hemos teni-
do oportunidad de ver.

Un excelente programa
al que sdélo su excesiva
complejidad le impedirdn
convertirse en un auténtico
clasico.
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LA CONQUISTA

DEL ESPACIO

Los detractores de los simuladores de
vuelo basan sus quejas en dos
caracteristicas que parecen comunes a
la mayor parte de estos programas:
escasez de accién y complejidad de uso.
Starglider, el dltimo programa de
Firebird, viene a demostrar que un

buen simulador no tiene por qué tener

estos defectos.

STARGLIDER
Simulador
Firebird

Lo primero que llama la
atencién sobre el programa
es la cuidada presentacién
de que se le ha dotado. Den-
tro del estuche podréis en-
contrar desde un atractivo
poster con cada uno de los
sistemas de la nave comen-
tado, hasta las instrucciones
del programa que, sin ser
demaslado largas, si resul-
tan lo suficientemente ex-
plicitas y que afortunada-
mente han sido traducidas
a nuestro idioma. Pero, tal
vez, lo mds destacable sea
la inclusién de una intere-
sante novela de 64 paginas
sobre el argumento del
programa, aunque sélo po-
dréis disfrutar de ella los
conocedores del idioma an-
glosajén, pues no ha sido
traducida. En cualquier ca-
SO, su lectura no es impres-
cindible para el desarrollo
del juego.

Una vez cargado el pro-
grama, comprobaréis que
no se queda en una buena
" presentacién (algo ya de-
masiado frecuente dentro
del mundo del software), si-
no que es con diferencia
uno de los simuladores més
sencillos y divertidos que
hemos tenido oportunidad
de ver en los ltimos tiem-
pos.

En él controlamos una na-
ve espaclal que debe en-
frentarse a multitud de ene-
migos armada con un po-
tente ldser y un lanzador de
misiles. Debemos mante-
nernos atentos al nivel de
energia de nuestra nave asi
como el estado de nuestro
escudo protector. Ambos
sufrirdn considerables pér-
didas tanto si somos blanco
de los disparos de nuestros
enemigos como si choca-
mos con ellos.

En nuestro camino podre-
mos encontrar silos dis-
puestos por nuestro ejérci-
to para reponer nuestros
escudos y nuestra energia,
asi como obtener alguna in-
formacién estratégica.

Nuestra nave dispone de
un completo sistema de in-
dicadores que nos sefiala-
rdn en todo momento nues-
tra situacién. Podemos en-
contrar desde un radar pa-
ra controlar la situacién de
nuestros enemigos hasta in-
dicadores de velocidad, al-
titud o inclinacién de la na-
ve.

Los gréficos, de tipo vec-
torial, estdan' muy bien rea-

lizados y tanto su movimien-
to como el de nuestra nave
poseen un alto nivel de ca-

siderarse como uno de los
simuladores més atractivos
aparecidos hasta la fecha.

lidad. El nimero de teclas
necesarias para controlar
la nave es lo suficientemen-
te reducido como para no
hacer demasiado complejo
el manejo del programa y

el nivel de adiccidén se man- s
tiene bastante alto, por lo * I
que «Starglider» puede con- [ [
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CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en
cinta. Tras esto, y ufilizando el Cargador Universal de Cédigo
Maquina, teclear el otro listado, realizando el dump en la
direccién indicada y con el nimero de bytes correspondiente.
Después lo salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la
versién original del programa.

POKE 546170 energia infinita
POKE 43916,24 escudos infinitos
POKE 54700,9:

POKE 54701,0:

POKE 54712,9:

POKE 54713,0 laser infinito

LISTADO 1

REIl ---/JESUS
RE

LISTADO
FF:):DQ%? G‘J_

Hl=Sess S CORDOBA BBt
_ggﬂe 23658,8: CLERR 3E4: LO
b :"guencxn INFINITA 7(S
INFUT ESCUDOS INFINITOS 2
INPUT VLASER INFINITO 7 (S/N
BORGER NOT PI: PAPER NOT PI

%) :
S : PRINT AT 11,4; BRIGHT
i "INSERTA LA CINTA ORIG

="N" THEN POKE 52456,0
=“N" THEN POKE 52461,0
="N" THEN POKE 52444.0
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S

.
-
Q

~N

000006
ONONGTe

D
E
D
A

D
o

S0
S
DOWND HHE (OZON NUNAOIN

N

z
e
ol
z
geled
3

LWOLS

ODO T T
A0 = M

O oL

LONDOSOBOVONDADN

OUBLUMOS.

D8N0 ARNLUNOHHLBLEM

NLINONOOUNSUIMD

LOOMONONS
AL
VOUVE SO0

=
rz
m
Crwh

NONALNHOVONOUNALNM
ODBLHOMOCTDOSNRAD

»ODSODNOLO

DANVOOVWAINENWE -

ek et b

= Yt
s T e
oeeer OIS O-0

Mgt DUMP: 52.30 0
3 ¥ °

163 SANT UNSE000 Ly go. 5o | N.© BYTES: 165

VE “"CODEST"CODE S2300, 165

MICROHOBBY 33



Esta era nuestra quinta misién en seis
meses. Mi equipo necesitaba un
prolongado descanso, pero las altas
esferas nos lo habian denegado vy, a
cambio, nos enviaron a Centroamérica a
arreglar unos asuntillos.

Por cierto, ain no me he presentado. Mi
nombre es Schaefer, comandante Alan

Schaefer.

PREDATOR

Activision

Acabdbamos de llegar
de una misién en oriente
medio y ya nos embarca-
ban en otra. Nada més ba-
jarnos del helicéptero que
nos habia recogido, mi jefe
directo, el coronel Peters,
nos estaba esperando.

Las caras de mis compa-
fieros reflejaban el desa-
grado de aquel recibimien-
to, porque sabian que no
era para felicitarnos, sino
para algo mds serio que
nos llevaria a algtin lugar
del planeta en el que nos
jugariamos por vigésima
vez nuestras vidas.

El coronel me llevé a su
despacho. Se dispuso a
contarme nuestro préximo
objetivo, mientras yo obser-
vaba por la ventana que
volvian a cargar nuestro
equipo, algo de armamen-
to pesado y bastante muni-
cién en el helicéptero que
nos acababa de traer.

La cosa no era facil. Un
helicoptero en el que viaja-

[25.:00]

ban tres miembros del Se-
nado habia sido derribado
en una zona dominada por
la guerrilla. Esto habia ocu-
rrido dos semanas atras.

Pregunté por qué nos ha-
bian esperado, ya que lo 16-
gico habria sido enviar a un
equipo de rescate que es-
tuviera disponible. La res-
puesta me dejoé todo lo frio
que se podia esperar. A las
12 horas de conocerse €l in-
cidente, un experto equipo
de boinas verdes habia sa-
lido hacia la zona. Se sabe
que llegaron bien y que se
internaron en la jungla pa-
ra descubrir el campamen-
to de la guerrilla.

Siete horas después se
les daba por desapareci-

dos. No era agradable sa-

ber que seis compafieros
habian perdido la vida en
la misién que ahora nos en-
comendaban, pero el ejér-
cito es asi.
Benévolamente nos con-
cedieron una hora para
que nos asedramos y pre-
pardramos el resto del
equipo antes de lanzarnos
sobre el objetivo. Una hora
no era mucho, pero ya es-
tdbamos acostumbrados.
Durante las dos horas de
vuelo sélo pensé en cémo
habia sido posible que un
grupo de desarrapados,
con armas automaticas, eso
si, hubieran eliminado un
comando de élite. Algo ex-
trafio habia en todo esto.
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Para confirmar mi teoria,
en el lugar del lanzamiento
estaba un antiguo conoci-
do: Flescher, agente de la
CIA experto en sabotajes y
demds zarandajas. Esto ya
empezaba a oler mal.

Mi grupo desembarcé y
yo me quedé en retaguar-
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dia. Aquella jungla me da-
ba mala espina. Guarda-
mos la distancia y al poco
tiempo encontramos los
restos del helicéptero. Co-
mo bien habian comunica-
do nuestros predecesores,
no habia restos humanos en
él, por lo que proseguimos
la bisqueda.

Al poco tiempo, perdi el
contacto con mi equipo. Pe-
Yo eso no era lo peor, de no
se sabe dénde empezaron
a salir guerrilleros que que-
rian que probara su «bueni-
simo» plomo. Les di la ra-
cién del mismo material
que crei necesaria y segui
adelante.

Lo que encontré unos me-
tros mds tarde mejor no

describirlo. Una masa con-
fusa, que podria semejarse
a un cuerpo humano, esta-
ba alli delante. Le faltaba la
cabeza, y el cuerpo estaba
totalmente destrozado. No
crei que los guerrilleros de
la zona fueran tan sanguina-
rios, pero esto era una
prueba constatable de ello.

Segui avanzando, méds
que nada porque era lo uni-
co que podia hacer para
encontrarme con mis com-
pafieros, y hasta que llegué
al campamento guerrillero,
el espectaculo fue bastan-
te peor de lo que habia vis-
to hasta ahora.

Cuerpos desollados col-
gados boca abajo de los ar-
boles, entre los cuales se

encontraban dos miembros
de mi grupo; en fin... un ca-
mino de rosas. Camino que
ademds estaba alifiado con
la agradable presencia de
guerrilleros.

Una cosa era matar por
unos ideales y otra muy dis-
tinta, destrozar los cadave-
res de los vencidos. De to-
das formas, muy buenos te-
nian que ser esos guerrille-
ros de pacotilla para haber
eliminado a tres de mis
hombres sin que éstos hu-
bieran causado ninguna
baja, y, en los alrededores
de los cadaveres no habia
restos de lucha.

Cuando llegué a la aldea
eliminé a todo aquel que se
puso por delante y me dis-
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puse a regresar donde dos
horas més tarde seria reco-
gido. Algo me seguia olien-
do mal. Me sentia vigilado,
PEero no por una presencia
humana, si no por algo que
no llegaba a comprender.
De repente una extrafia
figura que estaba en un ar-
bol, me disparé con algo
que se parecia a los lasers
que ya habia visto en prue-
bas de laboratorio. Esquivé
el rayo lo suficiente como




para que no me diera de
pleno, aunque el rasgufio y
la quemadura que me cau-
s6 en el brazo fue bastante
dolorosa.

Aquello no podia ser hu-
mano. Ese tipo de armas to-
davia no se utilizaban en
nuestro planeta. Me nega-
ba a creer lo que estaba
pensando, pero era la uni-
ca posibilidad.

Aquel extrafio ser debia
proceder de otro planeta.
Era lo unico que explicaba
que hubiera eliminado a to-
dos mis comparferos y estu-
viera a punto de hacer lo
mismo conmigo.

Ademés se comportaba
como si disfrutara con el
hecho de habernos cazado
uno a uno, llevandose los
craneos como trofeo. Algo
Irreal estaba sucediendo.
Yo, que habia ido a cazar a
unos guerrilleros, me habia
convertido en la pileza de

aquel extrafio ser. Y ain no
sé si lograré salir de ésta
con vida...

«Predator», basado en la
pelicula del mismo nombre
que tiene como protagonis-
ta -al debilucho Arnold
Schwarzenegger, es un
adictivo arcade en el que
los reflejos y la habilidad
del jugador priman sobre
cualquier otro concepto.

Su dificultad, bastante al-
ta, hace que las posibilida-
des de conseaquir sobrevi-
Vir sean escasas, ya que a
la vez que eliminamos a
cualquiera que se nos cru-
ce en nuestro camino, de-
bemos controlar el tiempo
que nos concede el alien
antes de convertirnos en
sus victimas.

Con una presentaciéon de
elevada calidad, «Predator»
s6lo tiene el inconveniente
de la carga en varios blo-
que, por otra parte forzosa-

mente necesario para un
programa de este tipo en el
que los escenarios varian
considerablemente.

cazados por este peligroso
alien, y que dels buena

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y
Salvarlo en cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador
Universal de Cédigo Méquina, teclear el otro listado,
realizando el dump en la direccién indicada y con el
nomero de bytes correspondiente. Después lo
salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la
version original del programa.
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cuenta de él, ya que, de lo
contrario, podéis perder
vuestro apreclado craneo.

Esperamos que no sedis

:: !
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No cabe duda de que Vortex, a pesar de no e
ser una de las compaflias punteras en el

2

DIFRARCCION MONOCULA
DEL ESPECTRO LUMINIC

mundillo del software, siempre se ha

caracterizado por la originalidad de sus
programas. Mucho ha llovido desde que, anos
ha, obtuvo su primer gran éxito con aquel
mitico «Highway Encounter, pero parece que
al programador principal de la casa, Costa
Panavi, no se le agota facilmente la imaginacion.

DEFLEKTOR

Arcade
Vortex

Ahora, cuando resulta
mds dificil encontrar un
programa original que un
pingiiino en el Sahara, Vor-
tex vuelve al ataque con es-
te «Deflektor», un arcade
que pone nuevamente el
dedo en la llaga y que lla
ma la atencién por lo parti
cular de su desarrollo.

Nos explicamos. «Deflek-
tor» es un arcade de habili-
dad, cuyo argumento se
basa «simplemente» en con-
trolar la reflexién de un ra-
yo ldser y dirigirlo por la
superficie de la pantalla pa-
ra llegar a una determina-
da posicién. A simple vista,
este tema puede parecer
sencillo, pero os podemos
asegurar que no soélo es
mds complicado de lo que
parece, sino que, ademas,
resulta de lo mas divertido.

Para orientar el rayo dis-

ponemos de una serie de
espejos, los cuales van
aumentando en nimero en
cada pantalla (por cierto,
hay un total de 60 fases) y
cuya complejidad se va ha-
clendo cada vez mds palpa-
ble

En fin, que «Deflektor» es
un programa de estrategia,
pero no de una estrategia
convencional como pudie-
ra ser la de un wargame o
la de un simulador de algtin
juego de tablero, sino que
nos propone un reto para
poner a prueba nuestros

Py

reflejos e inteligencia de
una forma muy poco con-
vencional y sumamente di-
vertida.

De cualquier forma, co-
mo somos conscientes de
que quiza este comentario,
como todos, no puede ser
lo suficientemente explicito
COmoO para COnvencernos
de que estamos ante uno
de los juegos més origina-
les de los ultimos afios, lo
tnico que nos queda por
hacer es deciros que si es-
tdls un poco cansados de
los tipicos matamarcianitos

LEVEL 05 |muves

WCONFUTER

o sueltamamporros, aqui
vails a encontrar algo com-
pletamente diferente a los
arcades convencionales.

Un ultimo detalle, los gra-
ficos: buenos. No son como
para caerte de espaldas,
pEero tampoco son necesa-
rias mas florituras artisticas,
pues el principal interés
del juego radica, repeti-
mos, en su desarrollo. A pe-
sar de esto, bien. Y, en con-
junto, excelente.
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WINTER
OLYMPIAD 88

Deportivo

Tyilesoft

Hace algunas semanas fi-
nalizaron los Juegos Olimpi-
cos de invierno que se ce-
lebraron en Calgary, Cana-
d4. Aquellos de vosotros
que no pudistéis participar
en este singular evento
(muchos, suponemos), lo
podréis hacer comodamen-
te desde vuestra casa, cam-
biando los esquis por unas
pantuflas y la gélida tempe-
ratura invernal por la cale-
faccién de vuestro hogar.

«Winter Olympiad 88» in-
corpora cinco de las mdas
espectaculares pruebas
que se celebran en este ti-
po de competiciones: des-
censo, biathlon, bobsleigh,
salto y esldlom.

A cada una de ellas se
puede acceder bien en mo-
do competicién, bien en
modo practica. La primera
de ellas, el descenso, con-
siste en sortear todos los dr-
boles y obstaculos hasta lle
gar a la meta. También se

los puede sal-
tar, cosa que ha
rd que aumen-
te vuestra pun-
tuacién.

El segundo,
biathlon, es
una mezcla de
dos géneros:
resistencia y ti-
ro. Debes recorrer una se-
rie de pantallas hasta llegar
a la galeria de tiro, en la
que deberds realizar el ma-
ximo de aciertos posibles.

Bobsleigh es la tercera
prueba, en la que deberéis
demostrar vuestros nervios
de acero mientras os desli-
z4ls por la pista a velocida-
des de vértigo.

Para que os poddis sentir
como &guilas volando so-
bre escenarios nevados,
estd la cuarta prueba: el
salto. En ella deberéis al-
canzar la maxima distancia
posible, al mismo tiempo
que equilibrdis los esquis
para aterrizar sin ningun ti-
po de problemas.

Por 1iltimo, deberéis en-
frentaros a la més vertigino-
sa de todas las pruebas: el
esldlom. En él, deberéis
descender atravesando las
puertas sin olvidaros de
ninguna, ya que esto su-

I

SPEED  RECORT)

pondria la descalificacién.
«Winter Olympiad 88» es
uno de los tipicos arcade-
deportivos en los que lo
que premia es vuestra ha-
bilidad téctil para macha-
car rapidamente un conjun-
to de teclas o joystick.
Sus gréficos no son mara-
villosos, pero creemos que
un juego de este tipo re-
quiere mds otras caracte-
risticas como la velocidad y
la adiccién. Su dificultad no
es excesiva y cabe desta-
car la ceremonia de pre-
sentacién de una calidad

grafica bastante notoria.
En resumen, que disfru-
téis de los deportes de in-
vierno sin ninguno de sus
gélidos inconvenientes.
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OPERA

ERIK:
PHANTOM
OF THE OPE

Video-Aventura

Crysys

Christine era la uinico que

me importaba en la vida y
ahora la habia perdido. Un
demente que respondia al

SECUESTRO EN LA

nombre de Erik se habia
enamorado de su voz y la
habia secuestrado.
Muchos eran ya los suce-
sos extrafios que ocurrian
en la Opera. Demasiados
para que fueran vulgares
coincidencias. Ruidos de
ultratumba, luces fantasma-
les, incendios en los luga-
res mas insospechados, to-
do un ciimulo de sorpresas.
Las malas lenguas decian
que era la venganza de



BASURA
GALACTICA

MOTOS
Arcade
Mastertronic

El muy digno cuerpo de
basureros espaciales, del
que formo parte, ha recibi-
do el encargo mds invero-
simil de su historia: despe-
jar de cualquier forma ex-
trafia todas las plataformas
de la galaxia, que no son
pocas.

Para decidir a quien se le
premiaba con tan agrada-
ble misién, jugamos unas
partiditas de poker. Y aqui
estoy yo, sin un duro y en-
cima teniéndome que en-
frentar a unas basuras es-
paciales que suelen estar
de mal humor siempre vy,
casualmente, siempre lo
pagan con nosotros.

Exteriormente tranqui-
lo, mientras me temblaba
todo, me dirigi hacia mi
nave. Comprobé las dos
escobas laterales, la frego-
na automatica, el dispara-
dor de chorros de lejia y
la pala recogedesechos.
Todo funcionaba correc-
tamente y me dispuse a
despegar para dirigirme a

la primera zo-
na a limpiar.

Ultimamente
los sistemas de
limpieza habian
mejorado. An-
te mi, una vez
localizada la
basura se ex-
tendia una tra-
ma en cuyos bordes se si-
tuaban unos desintegrado-
res de alta potencia que di-
solvian cualquier desperdi-
clo en Instantes.

Su funcionamiento era
sencillo: extendias la trama,
te posabas sobre ella y em-
pujabas la basura hasta el
borde. El tnico inconve-
niente que se podia presen-
tar era que los desperdi-
clos no se dejaran y, ca-
sualmente, éste era el caso.
Unas bolas de basura de
considerable tamafio ha-

bxan deci-
dido que el
que se 1ba a
desintegrar era
yo, vy que ellas

seguirfan intoxican- “

do el universo a sus an-
chas.

Pero un experto barren-
dero espacial no se va a
dejar amedrentar por unas
basurillas cualesquiera,
asi que manos a la esco-
ba.

«Motos» es un rapidisimo,
adictivo y original arcade.
El desarrollo, por la multi-
tud de fases que posee el
programa, es cada vez mas
entretenido, todo lo contra-
rio a los arcades conven-
clonales, en los que una vez
descubierto el sistema ya
s6lo te dedicas a pulsar en
el orden correcto las teclas
adecuadas.

Sin alcanzar una calidad
grafica excepcional, el en-
tretenimiento que propor-

clona, asi como su eleva-
disima adiccién, nos hacen
afirmar que, aunque sin ser
una obra maestra de la pro-
gramacion, «Motos» es de lo
mas divertido que hemos
visto ultimamente.
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PHA,
OPERA
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Erik, un compositor medio-
cre que habfa realizado
una obra excepcional. Es-
ta fue robada por el direc-
tor de la Opera, al mismo
tiempo que se provocaba
un incendio en la imprenta
en la que Erik esperaba an-
siosamente las primeras

entregas de su manuscrito.

Desfigurado por el fuego,
escondid su rostro bajo una
mascara, y algunos de los
empleados de la Opera ju-
raban haberle visto circu-
lando por los bastidores en
espera de una oportunidad
para vengarse del director.

En una de estas ocasio-
nes, se quedoé embelesado
contemplando a Christine
que ensayaba la pieza que
la llevaria a la fama, justa-
mente el tema principal
que Erik habia compuesto.
Su voz le enamoré y deci-
dié que la tnica forma de
convertirla en estrella era
secuestrarla para que
aceptara sus clases magis-
trales.

Y aqui entro yo. Me llamo
Raul y me he introducido
esta noche en la Opera pa-
ra rescatar a mi novia. Ar-
mado con una pistola me
tendré que enfrentar a to-
das las trampas que Erik
haya dispuesto, hasta que
llegue a los subterrenos y
la libere. Quiza lo consiga
0 quizd no.

Basado en el desequili-
brado mito del fantasma en
la Opera, «Erik: Phantom of
the Opera» es una video-
aventura con multitud de
elementos de arcade. El
manejo de Raul, el protago-
nista, no es de los més sen-
cillos que hemos visto, y su
movimiento no es excesiva-
mente vistoso. Lo mejor del

juego es quiza el argumen-
to, ya que, por lo demds, es
uno de esos programas que
se ven una vez y luego se
olvidan. Una pena.

-~ v s ee
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HYBRID
Arcade
Starlight

Durante el reinado de Ja-
led IV, la tierra vivia en paz
experimentando un desa-
rrollo tecnolégico que nun-
ca se habia alcanzado an-
tes. Tras su muerte, diver-
sas facciones y sectas se
disputaron el poder, y éste
fue el momento propicio
que aprovecharon los
aliens para invadir nuestro
planeta.

Su increible poderio mili-
tar, sumado a su fuerza
mental y telepatica, arrollé
a los diversos gjércitos que
se peleaban entre si por el
poder.

Ahora, en los afios oscu-
ros, el terror y la tirania de
los invasores se habia apo-

392 SALVACION
DE LA TIERRA

derado del planeta. Sélo un
hombre, Pratos Jhonson,
podia cambiar esta situa-
cion.

Para ello disponia de lo
més avanzado en androi-
des sintéticos: los hybrid.
Veinte afios de investiga-
ci6n y trabajo habian dado
como resultado tres proto-
tipos cuyo poder era incal-
culable. El primero de
ellos, Cerebro, poseia una
rapidez de movimiento y
de fuego notable, pero su
armadura era algo débil.
Todo lo contrario que €l se-
gundo de ellos, Robot, cu-
ya armadura y potencia de
disparo era la mas potente
de los tres, aunque también
era vulnerable por su len-
titud e incapacidad de de-
cisién. Entre ellos dos esta-
ba el tercero, Xylon, que
poseia las caracteristicas
mas importantes de ambos,
es decir, una armadura de

resistencia media, al mismo
tiempo que rapidez y po-
tencia de fuego de la mis-
ma calidad.

Pero los tres juntos eran
mucho mas poderosos, por
lo que la misién consistia en
llevarlos hasta la sala de
unién donde las tres partes
se fundirian en un tunico
hybrid, que poseeria poder
suficiente como para en-
frentarse a los aliens.

No es la primera vez que
se utiliza esta técnica de
tres 0 mas partes que po-
tencian la fuerza del prota-

gonista, pero esta puede
que sea la mds graciosa en
cuanto al planteamiento.
«Hybrid» posee unos grafi-
cos bastante aceptables, un
movimiento acorde a cada
uno de los protagonistas y
un desarrollo interesante.
No es nada dificil pasar
buenos ratos salvando a la
tierra de esta vigesimoter-
cera invasién de los alieni-

genas.

UN CIRCO
FUTURISTA

RED L.E.D.
Arcade
Starlight

La crueldad habia desa-
parecido hasta cierto pun-
to en esta época. Las masas
no se divertian ya con las
carnicerias entre gladiado-
res humanos. Ahora era
mucho mdés excitante ver
cémo se hacian afiicos las
creaciones de los cientifi-
cos sobre la arena, robots
que, hasta cierto punto,
eran humanos, tan humanos
como ti y como yo.

El juego consistia en abrir
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un camino franco entre la
red de hexdgonos que
componian la arena. Para
ello, cada jugador debia
seleccionar su androide y
un mundo donde luchar.
Alli nuestro mecanico ami-
go debia sortear numero-
sos peligros y enemigos al
mismo tiempo que conse-
guia las cuatro células de
energia.

El tiempo también conta-
ba. Cualquier contacto con
enemigos hacia descender
rapidamente la cuenta
atrds de ya sabéis que,
ademads de unos graciosos
aparatos que paralizaban
los robots hasta que el que
los manejaba encontraba la

frecuencia de onda ade-
cuada como para desacti-
varlos.

Por si todo este conglo-
merado de desgracias fue-
ra poco, en algunos mun-
dos existian unos lagos de
acido que hacian aumentar
peligrosamente la tempera-
tura del androide. Pero no
todo iba a ser malo; unos in-
terruptores de hielo conse-
guian eliminar los efectos
de estos lagos, a parte de
unas capsulas de tiempo
que podian recuperar algu-
nos preciosos segundos
que hubiéramos perdido.

La originalidad de este
ultimo producto de Starlight
es notoria. Un interesante
desarrollo y argumento, asf
como unos graficos media-
namente atractivos, un mo-
vimiento rdpido y un eleva-
do grado de adiccién con-
forman un programa que
merece cualquier tipo de
elogio que se le pueda ha-
cer.




iNUEVO!

LA IMPORTANCIA
DEL ACNE

AGENTE X II

Arcade
Mastertronic

El loco profesor Mad con-
siguié escapar cuando el
agente X desbaraté sus pla-
nes en contra de la paz
mundial y rescaté al presi-
dente que rige la asocia-
c16n mundial que se encar-
ga del equilibrio mundial.

Este fracaso ha aumenta-
do mds su odio hacia todo
lo humano, por lo que, des-
de su base subterrdnea de
la Luna, ha creado un origi-
nal y terrible plan para co-
lapsar la paz mundial.

Dicho plan se basa en la

creacién de
un rayo que,
al ser orien-
tado sobre la
atmosfera te-
rrestre, cau-
sard que to-
dos los habi-
tantes del planeta padez-
can de un acné de inimagi-
nables dimensiones.

Para colmo, dicho acné
s6lo puede ser curado con
una crema que ya podréis
imaginar quién la ha fabri-
cado, crema que, por su-
puesto, se venderd a pre-
clos abusivos, con lo que el
equilibrio econémico mun-
dial se desmoronaria.

Con estas perspectivas,
ti, el agente X, debes diri-
girte a la superficie lunar,
luchar contra todos los

guardianes del profesor
hasta que te introduzcas en
su laboratorio subterraneo
y lo elimines antes de que
lance su rayo.

«Agente X» es un rapidi-
simo arcade en el que los
reflejos y la habilidad del
jugador son fundamentales
para el buen término de la
misién. Gran variedad de
gréficos, un alto grado de
dificultad y un nivel adicti-
VO semejante son parte de
las caracteristicas de este
arcade, con el que pasar

un buen rato

no solamente no es dificil,
sino practicamente inevita-
ble.

LA VENGANZA ,

DE RIGEL V

RIGELS
REVENGE

Aventura

Bulldog

Harper y Elliot son dos
periodistas que cubren el
desarrollo de la Guerra de
Reunificacién que transcu-
rre a mediados del siglo
XXII. Sélo un obstaculo im-
pide el final de esta guerra,
un obstdculo con nombre:
Rigel V.

Este planeta habia desa-
rrollado una nueva arma de
poderio inimaginable, cuya
potencia destructiva podia
volatilizar toda la galaxia.

Ante tales perspectivas,

dar
>DOMN

N.n-l:(‘l‘ stumbled about in the
darkness. ..

>CLIMB

Harﬁer stumbled about in the
ness. ..

Harper stumbled about in the
darkness. ..

>INUVENTORY
Ha
n

Elliot convencié a Harper
para que se uniera al cuer-
po de Agentes de Alteria,
cuya unica misién era la de
conseguir la paz por todos
los medios. Elliot se infiltré
en las fuerzas de Rigel V
para conseguir informacién
sobre la nueva arma, situa-
cién de la misma y poder
efectivo real.

Harper tendria que diri-

girse a Rigel y esperar las
noticias de Elliot, ya
que habian quedado
en encontrarse en un
discreto lugar de es-
te planeta. ,

Este esel argumen- 14
to de una aventura en
la que los gréficos son es-
casos para conseguir te-
ner una mayor atmoésfera
y texto, cualidades que
mas aprecian los aventure-
Y0S.

Un interesante desarro-
llo del juego lleno de sor-
presas y pistas os espe-
ra tras la primera pdégina
de esta venganza de Ri-
gel V.
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F. Javier MARTINEZ GALILEA

Cuando en un articulo
anterior estudiamos las
estructuras de control
en Forth, ya anunciaba-
mos que aquellas no
eran todas sus posibili-
dades. Tal y como pro-
metimos, llega el mo-
mento de ampliar nues-
tros conocimientos has-
ta dejar zanjado el te-
ma.

En primer lugar, repasaremos breve-
mente el funcionamiento de las estruc-
turas de control que tratamos en los
n.°¢ 130 y 154 de MICROHOBBY.

Las estructuras de control
en Forth

La estructura mas sencilla de selec-
cién es IF. Mediante ella, podemos ele-
gir entre una 0 mas opciones segun
una condicién booleana de entrada.
Nada impide que una de esas opcio-
nes sea a su vez otra estructura de se-
leccion, como la que aparece en el lis-
tado 1, donde en funcion de la entra-
da se elige jerarquicamente entre cua-
tro opciones. Este ejemplo también po-
dria haberse realizado mediante sen-
tencias IF independientes, pero de la
forma propuesta lograremos un apro-
vechamiento mas eficiente de las po-
sibilidades del lenguaje.

LISTADO 1

: NOTAS
DUP 5 ¢ IF ."* SUSPENSO *
ELSE DUP 7 ¢ IF .* APR
0BADO *
ELSE DUP
9 { IF .* NOTABLE *
ELSE ." SOBRESALIENTE *
THEN
THEN
THEN

El siguiente grupo de estructuras de
control lo constituyen las de repeticién
e iteracion.

Los bucles de tipo While examinan
una condicién y repiten su grupo de
instrucciones mientras sea verdadera,
como se muestra en el listado 2.
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LISTADO 2
: DIV2
BEGIN 2 / DUP 0 ) WHILE
DUP . (R
REPEAT

Por su parte, los de tipo Repeat re-
piten un grupo de instrucciones hasta
que la condicion del bucle sea verda-
dera, tal y como aparece en el listado
3.

LISTADO 3
1 MUL2(100
BEGIN 2 # DUP . (R
DUP 100 ) UNTIL

Los bucles de tipo Do se limitan a
ejecutar las instrucciones un numero
de veces prefijado al escribir el progra-
ma e independientemente de los valo-
res que toman sus variables en la eje-
cucion del mismo.

Se componen de un contador con
los valores limite (el superior incremen-
tado en una unidad), la palabra Do, el
grupo de instrucciones y la palabra
Loop o alguna de sus variedades. Un
ejemplo se presenta en el listado 4.

LISTADO 4
: NUL2
11 1 00
2 #DUP , CR
LOOP

Hasta aqui un resumen rapido de lo
que tratamos en los anteriores articu-
los sobre este tema cuando no cono-
ciamos el funcionamiento de la pila de
retornos. Pero las posibilidades de es-
tas estructuras no se reducen sélo a
esto, como ahora veremos.

Bucles anidados

Una de las necesidades mas fre-
cuentes en la realizacion de programas
es la ejecucion de bucles dentro de
otros, esto es lo que se conoce con el
nombre de bucles anidados. Ver figu-
ra 1, donde se presentan tres bucles
de este tipo.

El nivel de anidamiento que permi-
te Forth sélo esta limitado por nues-
tra capacidad de controlar lo que que-
remos hacer o por las operaciones que
sobre la pila necesitemos para nues-
tro trabajo.

En general, anidamientos de mas de
dos niveles pueden producir bastantes
problemas.




ik _!ml

T S e T T G T TR s

13,1 DO il
se;;m 4 - 3 < WHILE

mfoo
LooP
RE;’EAT
Loop

BUCLE 1 |BUCLE 2

Fig. 1. Tres bucles anidados correctamente.

BUCLE 3

Pueden anidarse cualquier tipo de
sentencias de control, aunque hay que
tener cuidado para que no se solapen
sin sentido varias de ellas, como en el
listado 5 (ver representacion gréafica en
figura 2) que nos provoca un error del
tipo «condicional desaparejado».

Por otra parte, con los bucles del ti-
po Do...Lop anidados hay que tener en
cuenta no so6lo este hecho, sino tam-
bién cémo se almacenan sus limites
en la pila, para que la ejecucién sea co-
rrecta.

LISTADO 5
1 MAL

11100 ," MAL* 1 DUP 7 (€ IF
." SIGUE MAL" ELSE .* PEOR"
LOOP THEN ; LOOP? MSG @ 19

Cuando Forth encuentra la palabra
Do, introduce en la pila de retornos (bo-
rrandolos de la de parametros) los li-
mites superior e inferior, en este orden,
con lo que esta pila queda como apa-
rece dibujada en la figura 3.

Fig. 3. Situacién de la
LIMITE pila de retornos tras la
INFERIOR ejecucién de un Do.
DEL DO Durante el desarrollo
LIMITE ;!el bucle el limite in-
erior se convertira en
SUPERIOR DEL DO | . indice.
PILA DE
RETORNOS

11100 |
7<F
ELSE
LOOP
THEN |

Fig. 2. Solapamiento incorrecto de dos
bucles que provoca «condicional desa-
parejado».

LISTADO 6

+ BUCLES
74001 .
128001 .,
30001 .
LOOP
Loop
Loop

Para fijar ideas tomaremos el lista-
do 6 que produce como resultado lo si-
guiente:
480129012100121101258
01290121001211012680 1
2901210012110 12

A continuacion, ejecuta las instruc-
ciones que contiene el bucle y cuan-
do llega a Loop incrementa el limite in-
ferior y lo compara con el superior. Si
es menor, vuelve al principio del bucle,
pero si no, borra ambos valores de la
pila de retornos y ejecuta las instruc-
ciones que estén a continuacion del
Loop.

Cada vez que el compilador se en-
cuentra con una estructura Do, hara lo
mismo, por lo que si anidamos varios
bucles tendremos la pila de retornos
llena en su parte superior de valores
iniciales y finales, correspondiendo los
que estén en la parte superior al bucle
mas interno.

Para ilustrar mejor este ejemplo, he-
mos representado en la figura 4 el es-
tado de la pila de retornos después de
unas cuantas iteraciones del listado 6,
para tratar de entender mejor la lista
de numeros que aparecia al ejecutar
la palabra «bucles».

Esto, como es facil de ver, a partir
del segundo anidamiento toma dimen-
siones que son dificiles de manejar si
antes no se han definido palabras que
hagan mas sencillo el trabajo con los
indices, tal y como haremos en el apar-
tado siguiente.

8 1 DO

— -

8| LEAVE 8 |
Fig. 5. Pila de retornos antes y después
de ejecutarse Leave. Sin embargo, la
salida del bucle no se produce hasta
que se examina esta pila con Loop.

En Forth existe una palabra, Leave,
que permite salir del bucle Do en el
que nos encontremos. El funciona-
miento de este comando es sencillo,
ya que se limita a poner como valor in-
dice el del limite, con lo que, al llegar
a Loop, la ejecucion del mismo se
abandona (ver figura 5). Notar que la
salida del bucle no se produce hasta
llegar a Loop, aunque Leave se en-
cuentre al principio, debido al modo de
trabajo de esta palabra.

Definimos
dos nuevas palabras

Es habitual que durante la ejecucion
del programa necesitemos manejar los
indices del bucle y para ello ya vimos
en los anteriores articulos algunas pa-
labras de manejo de la pila de retor-
nos.

NEEEEE

MREEEERE
(<] B]R] o] ] =]
NEERAN
NMEES

EREE

Fig. 4. Situacién de la pila de retornos tras algunas ejecuciones de bucles.

NEESRE

NEENRE
NEEREN
NMEHMAN
NMEEE
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Sin embargo, parece que los auto- es la que aparece a continuacion:

res del compilador de Artic supusieron R> R> DUP ROT SWAP >R >R

que no usariamos nunca bucles anida- Ambas palabras se hallan represen-

dos porque no le dotaron de una pala-  tadas en las figura 6.

bra, J, habitual en otras versiones del b)

lenguaje (la de Abersoft, sin ir mas le-

jos).

Este operador toma el indice del bu- a) INDICE

cle exterior al que se esta ejecutando 1

en ese momento y lo situa en la pila LIMITE

de parametros, pero sin destruirlo de 5 SUPERIOR

la pila de retornos. Su definicién es co- INDICE 1 _

mo sigue: - = INDICE Y

R> R> R> DUP >R SWAP ROT | SUPERIOR SUPERIOR 2

SWAP >R >R LIMITE

También incorporamos otra palabra, =) ===V SUPERIOR INDICE

I', de la que hablamos en el articulo de PILA DE PILA DE 2 2

la pila de retornos y que, como recor- RETORNOS PARAMETROS = =

dareis, copia el valor limite del bucle Fig. 6. Situacién de las pilas de retornos PILA DE PILA DE

ala pila de parametros. Esta definicion y parémetros tras ejecutarse a) I’, b) J. RETORNOS PARAMETROS
LISTADO 1 CARGADOR

19 REH CARG.PLATOON U.ESPANOLA ’

1s SEe SATBERD. FORMA DE UTILIZACION
Lean 24809; CORG ~2cobe 2589815

28 PoKe 23gse.e En primer lugar, deberéis teclear el listado Basic y sal-
3;;:,3'5:;,“5*,953 ?F‘-g PP o varlo en cinta. Tr§s esto, y utilizando el Cargador Univer-

28 Ry AsatF1. GRANADAS. ILIMIT sal de Coédigo Maquina, teclear el otro listado, realizan- 1 31FFSF2110 RS
Ksﬂggs,goof’“ 1600: IF A THEN PO | do el dump en la direccién indicada y con el numero de S Ebseiisor :‘E;’ R AasD
e e B | o e crien e progams, | § BEEEL R

IR s peangrgee PRIMERA CARGA odmma: | g Seessascieniatasass dac®
aaggs,ﬂ As="F2. INMORTAL®: 60 3 | POKE 3109320 | + g 10 0232R07830201P3032E0 aas
§o,1088" H58 UEY IR AREOOL T | LS T Do Gostar granadas i3 ererRicasenielndns B
0-2%66 U8 100" 1353"¥nék‘so“ns° POKE 31268M1:

23408,0
100 LET A$="F3.

INMORTAL " S
EN POKE 23423 0

Ygoreeas it 8 T
110 LET A$Z'F3. MUNICION ILIMIT
ADA™: GO SUB 106@. IF A THEN POK
E 22412 0 "POKE 23
123 BRINT “PULSA UNA’
N LA CINTA CON LA URRs 16K EsPRNG
L0 %katsE o
122 LORD “"SCREENS : LOAD **COD
130 RANDOMIZE USR 23296
1008 INPUT T As=As+
INT ®1, PREER 1( BRICHT 1AT A" e
;TAB (32-LEN nsix As,
io @ LET K;:xuxev IF K$>"S" R
ND "NUCTHEN GO TO 1010

1020 !F INKEY‘()

20

1930 BEEP
TUR

9999 SRAVE

** THEN GO TO 1@

«1,20: LET R=Ks$="N": R
“LD PLATOON"

LINE ©

POKE 33147,20 1

inmortal

SEGUNDA CARGA

POKE 29983, 1:

POKE 31725,1:

POKE 30617,1:

POKE 33986, 1 inmortal

POKE 31145,2 no gastar balas

TERCERA CARGA

no pasa el tiempo

POKE 29426,0

POKE 330 63,1:

POKE 3310 2,20 1 inmortal

POKE 30 984, 1:

POKE 30 10 3,] municién ilimitada

DUMP: 30.000
N.° BYTES: 130

Por intentar conseguir lo mas rapidamente posible
facilitaros las cosas en este gran éxito de Ocean,
publicamos en el nimero anterior un cargador que solo es
valido para la version inglesa del mismo, que Erbe Software
distribuira en préximas fechas en su edicion de lujo.

Para aquéllos que dispongan de la versiéon espafola, éste
es el cargador valido. Como podréis comprobar, los pokes
son los mismos para las dos versiones.
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PREMIOS

Entre los acertantes se
N sorteardn ante notario
N 5 peliculas de video
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CONCURSO
. SORTEAMOS 5 PELICULAS DE VIDEO DE

PLAT. .

Si lo sabes, envianos la respuesta a
esta pregunta, junto con el cupén de
participacién que aparece en esta
misma pdgina, a:

MICROHOBBY

HOBBY PRESS
APARTADO DE CORREOS 226

BASES

toon», compro

se?

Si consigues llegar al final del juego «Pla-
ards que aparece una
frase en la pantalla. 3Cudl es esta fra-

28100 ALCOBENDAS (MADRID)
indicando en el sobre:
«CONCURSO PLATOON»
Debido al retraso en el lanzamiento
del programa, el plazo de recepcién

de cartas queda ampliado hasta el
dia 16 de mayo de 1988.
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MEJORES
PROGRAMAS

DEL ANO 87
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Si deseas asistir en directo a este smgular acontecimiento
rellena con tus datos este cupdn y envialo a:
HOBBY PRESS - MICROHOBBY
Carretera de Irin, km 12,400, Alcobendas - Madrid
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Todas las pistas para encontrar al malvado Ratigan
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a Todas las novedades en juegos de esta primavera
/' paratu Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX, PC y Atari
.\ Con: Pokes, Mapas, Cargadores...




Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracién para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.

@ Si tu colaboracién ha sido ya publica-
da en MICROHOBBY, tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion 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:

2 de abril

Sy W
p ™ p L p e =7
® Traslada los nmeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
® Si la combinacién resultante coincide
con las tres Gltimas cifras de tu tarjeta... jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

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

[ 6 de abil

En taso 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 nii-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularan para la si-
guiente semana, constituyendo un «bote».

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

AAAAAARAKN
AEARA R

José Luis
Sanchez.
Madrid.
Puntos: 45.

"

€,

Aurelio
Higuera

Getafe (Madrid).

Puntos: 41.

Antonio Chaparro
Bélmez.

Alcorcon (Madrid).
Puntos: 45.

6947;\5&;4)»&—— e

Fernando Clavijo
Blazquez.
Lardero (La Rioja).
Puntos: 41.




La gran demanda de componentes de Alta
Tecnologia y Rendimiento, exige un Joystick
de gran poder de respuesta, MAGNUM es el
mas potente Joystick que poaras usar.

Con nuevo aprovechamiento en cuanto al
disenio, el MAGNUM deja atras los antiguos
sistemas y componentes.

Los ingenieros en Europa de
MASTERTRONIC han creado un diseno
ergonémico, revolucionando la antigua
concepcion del Joystick.
jiAbandona los Joysticks de la Edad de
Piedra!!
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Telf. (91) 246 38 02



RECTIFICACION
A 128K

Me dirijo a vosotros con el fin de
aclarar algunos puntos referentes a
la consulta que hace Ramén F. Vi-
vancos de Murcia, en el n.° 149. Lo
que, en el Spectrum Plus 2 es el
diodo D-27, en el 128 K (el de Sin-
clair), es el diodo D-32. Yo he reali-
zado el montaje y funciona (con
D-32) perfectamente.

Por otro lado, los POKES para evi-
tar el filtrado de codigos de control
son distintos al Plus 2. Estos son
los correspondientes al 128 K:
POKE 23349,93
POKE 23350,0

No se filtra ningdn cddigo, pero
se toman en cuenta los valores de
WIDTH y COL y se insertan CRILFs
automaticos cada vez que se alcan-
za el ancho maximo permitido.
POKE 23349,189
POKE 23350,7

Se mandan los cddigos de To-
kens y caracteres graficos, pero se
filtran los menores de 32. También
se toman en cuenta los valores de
WIDTH y COL.

POKE 23349,172
POKE 23350,7

Igual que el caso anterior, salvo
que'los codigos de Tokensy carac-
teres graficos son sustituidos por
signos de interrogacion.

POKE 23349,132
POKE 23350,7

Igual que los dos casos anterio-
res, salvo que se expanden los To-
kens. Es el punto de entrada que el
Sistema Operativo tiene fijado por
defectoy utiliza si no |o alteramos.

Carlos FERNANDEZ-Madrid

W Ante todo, agradecemos a Car-
los Fernandez la rectificacion y con-
firmamos su veracidad. En efecto,
la informacion del n.° 149 era inco-
rrecta. Entonamos el «mea culpa» y
pedimos disculpas a los sufridos
poseedores de Spectrum 128 K. Una
vez mas queda demostrado que lo
mejor de MICROHOBBY son nues-
tros lectores.

ELEMENTOS DE PRINT

Si PRINT coma tiene el codigo
ASCII 6, ¢por qué no tiene codigo
PRINT punto y coma? ;Cémo pue-
do utilizarlo desde codigo maqui-
na?, por ejemplo, para simular:
PRINT “A™;

Luis SANCHEZ-Barcelona

M £l efecto de la coma en una sen-
tencia PRINT es avanzar el cursor al
inicio de la siguiente mitad de linea.

Si tecleamos:

PRINT “A”,

el intérprete de Basic envia los co-
digos 64 y 6. El efecto del punto y
coma es, por el contrario, el de no
enviar nada mas que la cadena in-
dicada. Si tecleamos:

PRINT “A™:

el Basic sdlo envia el codigo 64. Si
la sentencia no termina en coma ni
en punto y coma, el Basic anade un
cddigo de nueva linea (13). Si teclea-
mos:

PRINT “A”

el intérprete de Basic envia los ¢o-
digos 64 y 13. Las impresiones que
hagamos desde cddigo méaquina
funcionaran como si terminaran en
punto y coma. Es, precisamente, la
ausencia del punto y coma lo que
tendremos que simular, y esto se
consigue anadiendo un cddigo 13.

PLUS 3

Quisiera hacer unas preguntas
sobre el Spectrum +3.

¢Cuantos juegos o programas ca-
ben en un disco de 3"?

Si en un disco hay dos o tres pro-
gramas y quiero cargar el tercero,
(qué debo hacer?

Existen las conexiones EAR y
MIC para conectar un cassette?

Si se esta cargando un juego o ju-
gando con él, ¢pasaria algo al co-
nectar el joystick en medio del pro-
grama?

Francisco MAYOR-Alicante

B En cada cara de un disco de los
empleados por el Plus 3 caben 173
Ks, lo que equivale a unos 3 juegos
de 48 Ks. Por tanto, serian 6 juegos
por disco. Si se trata de programas
comerciales, lo normal es que haya
uno o dos por disco.

Cada fichero grabado en un dis-
co tiene un nombre. No existe el
concepto de primero, segundo, ter-
cero, etc. como en un cassette. Pa-
ra cargar cualquier fichero no hay
mas que llamarlo por su nombre.

En el Plus 3 se mantienen las co-
nexiones EAR y MIC, pero integra-
das en un unico conector stereo de
los que se emplean como salida de
cascos en los «walkman». La punta
del jack es la toma MIC, el anillo in-
termedio es EAR y el cuerpo del
jack constituye la masa comun.

No hay ningun problema por en-
chufar o desenchufar el joystick con
el ordenador encendido ni en el cur-
S0 de un juego.

XOR ENTRE CARACTERES

¢Hay alguna forma rapida, preci-
sa, pequena, concreta y eficaz de
hacer un XOR entre dos caracteres

facilmente?
Marc OLIVERI-Osona

B Hay una forma muy eficaz que,
ademas, es la unica: una rutina en
Cddigo Maquina. A continuacion, le
damos €l listado de una rutina que
hace XOR a un bloque de bytes. Se
entra con la direccion de inicio en
HL, la longitud en BC y el dato con
el que hacer XOR en A:
BUCLE XOR (HL)

LD (HL)A

INC HL

DEC BC

LDDA

LD AB

ORC

JR ZFIN

LDAD

JR BUCLE
FIN  RET

Sila va a utilizar desde Basic, pre-
cédala de un bloque como este:
INIC LD HL, INICIO
LD BC,LONG
LD ACLAVE
Y POKEe en las direcciones de

INICIO, LONG y CLAVE los datos
necesarios para que funcione.

UNIDADES DE DISCO

Os escribo acerca de las unida-
des de disco para el Spectrum. Mi
pregunta es: ;qué son?, ;cémo fun-
cionan?, ;qué formatos tienen?, las
diferencias entre ellas y cudl seria
la mejor para trabajar en plan serio.
Me quiero comprar una pero no sé
por cudl decidirme, si 3.5" 6 5.25".
Tampoco sé si debe ser de doble
cara, doble densidad y cual es mas
econdmica a la larga, pues los dis-
cos de la 5.25” son mas baratos y
creo que mejores que los de 3.5".

Jesus GUTIERREZ-Madrid

W Responder a todas sus pregun-
tas requeriria una serie de articulos
sobre las unidades de disco. En es-
ta seccion no disponemos del espa-
cio suficiente, pero ya se ha trata-
do el tema en nuestras paginas, y
lo seguiremos tratando. De momen-
to, vamos a darle una informacion
resumida.

Para conectar una unidad de dis-

co al Spectrum, necesitara un inter-
face de unidad de disco (Beta, Dis-
ciple, Plus-D, Discovery, Triton, etc.)
y una unidad de disco propiamente
dicha, —los dos ultimos interfaces
indicados llevan la unidad
incorporada—. En el caso del Dis-
ciple y del Plus-D, puede optar en-
tre una unidad de 5.25" o de 3.5"
(también puede utilizar las de 3" de
Amstrad).

El interface se encarga de contro-
lar la unidad de disco ampliando los
comandos del Basic del Spectrum,
es decir, el Sistema Operativo de
disco queda incorporado al propio
lenguaje del ordenador.

En cuanto al tipo de unidad, la
decision debe tomarla el propio
usuario. Las unidades de 3.5" son
mas baratas, pero los discos salen
mas caros, si bien tienen la ventaja
de ser menos delicados (vienen pro-
tegidos en una caja de plastico). La
calidad de los discos es la misma
y ambos tipos resultan igualmente
sequros para los datos almacena-
dos en ellos. Los defensores de las
unidades de 3.5” argumentan que el
disco cabe en un bolsillo, mientras
que los defensores de las unidades
de 5.25” dicen que pueden guardar
mas informacién por el mismo pre-
cio. Tal vez uno de los argumentos
decisivos para elegir uno u otro sis-
tema sea el volumen de informacion
que vaya a manejar. Si no espera te-
ner mas de 20 6 30 discos, lo mejor
es que opte por las 3.5”; mientras
que si espera tener 100 ¢ 200 dis-
cos, los de 5.25" le saldran mas eco-
nomicos.

En cuanto a la doble cara, intere-
sa sin ninguna duda, ya que el vo-
lumen de informacion es el doble.
Por la misma razon, es recomenda-
ble elegir una unidad de 80 pistas
y doble densidad.

CAMBIO DE ROM

¢Se podria grabar la ROM de un
Amstrad o de un MSX en la RAM de
mi Spectrum para poder utilizar los
programas de esos ordenadores?
Daniel A. LOPEZ-Barcelona

W A pesar de tener el mismo micro-
procesador, la arquitectura de los
Amstrad y MSX difiere bastante de
la de un Spectrum; principalmente,
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en lo que se refiere a la pantalla. No
se trata solo de cambiar el Sistema
Operativo. Las diferencias entre es-
tos ordenadores y el Spectrum son
tan grandes que resulta imposible
hacer lo que usted propone. Como
regla general, cuando se intenta
emular un ordenador con otro, el or-
denador que emula ha de ser supe-
rior —en velocidad, memoria, etc.—
al que es emulado.

EL CALCULADOR
DE LA ROM

En la seccién «Consultorio» del
n.° 125 y bajo el titulo «Codigo Ma-
quina», publicasteis un programa
que utilizaba la funcién ATR$ des-
de C/M. Yo, que soy novato en la
materia, tuve problemas para dige-
rir el mini-programa, por lo que 0s
pido una explicacion de lo que ha-
ce y de la forma en que lo hace.

José L. SOLER-Cadiz

B Enlacarta a la que hace referen-
cia, el lector Kepa Larizgoitia nos
preguntaba lo que tenia que hacer
para imprimir nimeros desde Codi-
go Maquina. La solucion que noso-

Dech

“Sdabado Chip”, de 17 a 19 h.

tros le dabamos era convertir el nu-
mero en una cadena de caracteres
utilizando el calculador de la ROM.
Desde luego, el manejo del calcula-
dor de la ROM no es facil para prin-
cipiantes, pero como todo, se pue-
de aprender. Basicamente, se traba-
Ja con un stack en el que cada ele-
mento ocupa 5 bytes y puede ser un
numero, o los parametros de una
cadena. Por supuesto, tenemos ru-
tinas en la ROM para meter y sacar
datos del stack.

Para llamar al calculador, se uti-
liza la instruccion RST #28 segui-
da de una serie de literales —en for-
ma de DEFB— que indican la o las
operaciones a realizar. El ultimo Ii-
teral ha de ser: DEFB #38 que sig-
nifica: «abandonar el calculador».

En la rutina que nos indica, em-
pezamos por meter el contenido de
BC en el stack con una llamada a
la rutina STK-BC —direccion:
#2D2B—; a continuacion ejecuta-
mos un RST #28 para llamar al cal-
culador y utilizamos el literal: DEFB
#2E correspondiente a la funcion
STR$ que nos convierte el nimero

l

en una cadena; luego, salimos del
calculador con el literal: DEFB #38
y llamamos a la rutina STKFCH
—direccion: #2BF1— que nos sa-
ca del stack los parametros de la
cadena, es decir, la direccion de ini-
cio en DE y la longitud en BC. El cal-
culador construye la cadena en el
drea de trabajo. La rutina completa
es:

PRT_BC CALL STK_BC
RST #28
DEFB #2E
DEFB #38
CALL STKFCH

STK_BC EQU #2D2B

STKFCH EQU #2BF1

Siguiendo este procedimiento, es
posible emplear el calculador para
realizar, en Codigo Maquina, cual-
quiera de las funciones disponibles
en Basic. Es posible encontrar una
lista de las rutinas de manejo del
stack y de los literales del calcula-
dor, en cualquier manual de cédigo
maquina para el Spectrum (que sea
bueno) y, por supuesto, en nuestro
Curso de Cédigo Maquina.

APROVECHAR
PERIFERICOS

Tengo en la actualidad un ZX-
Spectrum y me estoy planteando la
posibilidad de cambiarlo por algu-
no de los nuevos Plus 2 6 3, pero me
gustaria saber si puedo aprovechar
los periféricos que tengo en la ac-
tualidad; éstos son: impresora Ge-
mini 10X y GP 50S, Opus Discovery,
Microdrive y Transtape Il HM. ;Cua-
les serian utilizables con alguno de
los nuevos modelos de Plus?

Luis IGLESIAS-Madrid

W La GP-50-S no es utilizable con
el Plus 3 ni con el Plus 2A, pero si
podra emplearla con el Plus 2 en
modo 48 K. La Gemini 10X puede
funcionar sin problemas con el Plus
3y con el ZA, pero necesitara un in-
terface para conectarla al Plus 2;
probablemente le valga el interface
que utiliza en la actualidad, si tra-
baja en modo 48 K (suponemos que
su Gemini 10X tiene entrada Centro-
nics; si por el contrario, la tiene
RS-232, podré funcionar con cual-
quiera de los modelos sin ningun
problema y sin necesidad de inter-
face.

pachi



El Opus Discovery y el Microdri-
ve no funcionaran con el Plus 3 ni
con el 2A. El Microdrive, por el con-
trario, si puede ser utilizado con el
Plus 2, tanto en modo 128 K como
en modo 48 K. Ignoramos si el Dis-
covery funcionara en el Plus 2; lo
mas probable es que no, aunque de
hacerlo, sera sélo en modo 48 K.

En cuanto al Transtape, no fun-
cionara seguro, en el Plus 3 nien el
2A. Puede que funcione en el Plus
2, pero s6lo en modo 48 K.

ZX-PRINTER
EN PLUS 2

Tengo un Spectrum Plus 2 con
cassette incorporado y una impre-
sora Timex-Sinclair 2040 (térmica).
En modo 48 K funciona perfecta-

mente (COPY, LLIST, LPRINT) pero
en modo 128 K la impresora no obe-
dece ningn comando. ;A qué es
debido?, ¢hay alguna forma de re-
mediarlo?

Lorenzo CALM-Barcelona

W £/ Plus 2, en modo 48 K, es igual
que un Spectrum, por lo que gestio-
na la impresora de la misma forma.
En modo 128 K, sin embargo, la sa-
lida de las sentencias LPRINT,
LLIST y COPY se dirige a la salida
RS-232. Es posible redireccionar es-
tas salidas cambiando la direccion
de salida del canal «P», pero nos en-
contramos con el problema de que
la impresora Timex 2040 —asi co-
mo todas las compatibles ZX-
Printer— utilizan los 256 bytes a
partir de 23296 como buffer de im-
presion, mientras que el Plus 2 em-
plea eta zona, en modo 128 K, para
almacenar las variables extra del
Sistema y las rutinas de paginacion
de ROM. Por tanto, existe una in-
compatibilidad de base con la im-
presora indicada y el Plus 2, asi que
no es posible emplearla en modo
128 K; a menos que se escriba us-
ted mismo las rutinas que deben
manejarla y coloque el buffer de im-
presion en otro sitio.

RITY

Tengo un MODEM para transmi-
sion y recepcion y me paso datos
por medio de unas emisoras de
radio-aficionados, pero no tengo las
frecuencias de las agencias que
transmiten en RTTY ni tampoco el
aparato Kit, ;dénde lo puedo con-
sequir? Eso si, tengo un receptor
antiguo, pero no tiene SSB en onda
corta.

José PEREZ-Cordoba

W Lamentablemente, todas las
agencias de noticias que conoce-
mos emiten en banda lateral unica
(SSB) —ya sea superior (USB) o in-
ferior (LSB)—, lo cual es Idgico te-
niendo en cuenta que se consigue
un alcance mucho mayor con la
misma potencia.

Si quiere dedicarse al «Diexis-
mo», no tendrd mas remedio que ad-
qQuirir un buen receptor de onda cor-
ta que disponga de SSB y, probable-
mente, colocar una buena antena
en el tejado. Las emisoras de agen-
cias de noticias transmiten entre 6
y 20 Mhz. En el n.° 92 de MICRO-
HOBBY (puede pedirlo a nuestro
Servicio de Numeros Atrasados) hi-
cimos un estudio en profundidad

sobre todo lo relativo al RTTY. En él
encontrard las frecuencias de un
gran numero de agencias de noti-
cias, asi como la direccion del dis-
tribuidor de un equipo decodifica-
dor de RTTY para Spectrum.

PROGRAMAS LARGOS

Estoy realizando un juego en Co-
digo Maquina que ocupa unos 40 K;
he pensado en mandarlo a MICRO-
HOBBY a la seccion de programas,
pero creo que no podria ser elegido,
ya que incluir un programa de 40 k
en su revista seria casi imposible y
ademas, ¢quién lo copiaria?

Por ello, quisiera saber qué se
puede hacer con este tipo de pro-
gramas que, quiza, no tienen la ca-
lidad suficiente para ser comercia-
les, y tampoco se pueden incluir en
las paginas de una revista.

Juan M. HERNANDEZ-Murcia

W En efecto, nos es imposible in-
cluir un programa de 40 K en nues-
tras paginas. Si lo hiciéramos, ne-
cesitariamos un numero completo
para ese programa y, sequramente,
habria muy pocos lectores dispues-
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tos a copidrselo. Lo mejor que pue-
de hacer con él es enviarlo a una
empresa de software (Dinamic, To-
po, Made in Spain, etc.). Si el progra-
ma puede ser mejorado, ellos se en-
cargaran de hacerle las sugerencias
necesarias e incluso, de reescribir
ciertas rutinas, hasta que sea co-
mercializable. No menosprecie su
programa, a lo mejor es comerciali-
Zable tal como esta o con muy po-
cos cambios.

EMISORA DE VIDEO

Tengo la emisora de video publi-
cada en MICROHOBBY que utiliza
la banda Ill por arménicos, lo que
no me gusta nada. Esta frecuencia
esta ocupada en Andalucia por re-
petidores de TV. Mi intencion es
cambiarle la frecuencia a la banda
| (de 47 a 68 Mhz) ;Cémo puedo ha-
cerlo?

Los transistores que usa tienen
una fundamental de cerca de 3 W.
Dado que esta emisora trabaja en
88 a 100 Mhz ajustable, lo podria ha-
cer con mas facilidad en 68 Mhz, ca-
nal 5 de TV (libre en mi zona) que su-
pone 20 Mhz menos pero dentro de
VHF. De esta forma, sale por la fun-
damental (no por armonicos) conpo-
tencia razonable y mayor facilidad
de ajuste al ser una frecuencia mas
baja. ;(Se puede poner cristal de
cuarzo?

Antonio VELASCO-Cordoba

W Estamos de acuerdo con usted
en todas las afirmaciones, excepto
en una: la facilidad de ajuste. Pre-
cisamente, escogimos trabajar por
armoénicos en la banda Il para sim-
plificar el ajuste. Emitimos alrede-
dor de 100 Mhz, lo que cae dentro
de la banda comercial de FM; y re-
cibimos a 200 Mhz que cae dentro
de la banda Ill de TV. Utilizando
cualquier receptor de radio, es po-
sible ajustar el emisor hasta que en-
tre dentro de la FM comercial y, de
esta forma, ya sabremos que el ar-
mdnico 2 esta dentro de la banda Ill.

Por este sistema, se pierde poten-
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cia, pero la restante es mas que su-
ficiente para los fines a que esta
destinado el emisor de video. Lo he-
mos comparado con otros equipos
comerciales que venden en las tien-
das de electrodomésticos, y que tra-
bajan en UHF (banda IV) por la fun-
damental, y las prestaciones del
nuestro son notablemente superio-
res, tanto en alcance como en niti-
dez de imagen. El secreto de esto
ultimo es oscilar directamente en
potencia y eliminar pasos amplifica-
dores.

No obstante, si por algun motivo
necesita un alcance mayor, no hay
ningun problema en bajar un poco
la frecuencia y trabajar en banda |
por la fundamental. Para ello, no
hay mds que aumentar el tamario
de la bobina osciladora. Tenga en
cuenta que ha de ser simétrica, asi
que vaya aumentando simultanea-
mente por ambos lados. Aumente
de media en media espira. Es pro-
bable que sea suficiente con
aumentar una espira a cada lado,
aunque resulta tan complejo de cal-
cular que es mejor irlo probando ex-
perimentalmente. De esta forma en-
trard en la banda | con la fundamen-
tal y una potencia de cerca de 3 W.
El inconveniente es que le va a re-
sultar mas dificil ajustar la frecuen-
cia.

Tal y como esté disefiado el 0s-
cilador, es imposible incorporar
cristal de cuarzo; tenga en cuenta
que estamos oscilando con poten-
cia para evitar pasos amplificadores
intermedios. No obstante, los tran-
sistores empleados son muy bue-
nos —y caros, unas 500 ptas. cada
uno— por lo que la estabilidad del
oscilador es casi tan buena como si
tuviera cuarzo. La frecuencia no se
ird mientras la temperatura de los
transistores no pase de 60 °C, asi
que asegurese de tener una buena
disipacion térmica.

AVERIA DE MEMORIA

Hace algunos dias que mi Spec-
trum me estd fallando en los
CLEAR. Desde CLEAR 39999 hasta
59999 me sale RAMTOP Malo. ;A
qué se debe este error?

Carmelo GUERRRERO-Cadiz

B Lo més probable es que su orde-

nador sufra una averia de memoria.
Es casi seguro que esta trabajando
con 16 K solamente. Nuestra reco-
mendacion es que lo lleve a un ta-
ller especializado.

CHIP DE SONIDO

Con motivo de la realizacion del
concurso musical: «Sélo para tu
Spectrum», se me planteé la duda
de si habria algun tipo de rutina en
Codigo Maquina que permitiese al
Spectrum 16 K, 48 K y Plus, el uso
de tres canales de sonido, de la mis-
ma forma que el 128 K, Plus 2y Plus
3. Si existe, ¢podrian publicarla an-
tes del 18-3-88?

José C. SAURA-Malaga

M La razén que permite a los mo-
delos 128 K, Plus 2 y Plus 3 utilizar
3 canales de sonido, estriba en un
chip sintetizador de sonidos que,
ademds, permite definir envolventes
y fijar las proporciones de mezcla
entre canales. Estas funciones son
imposibles de simular por software.
De todas formas, y para no excluir
del concurso a quienes carezcan de
uno de estos modelos, aceptamos
rutinas de sonido en las que el co-
mando PLAY haya sido sustituido
por un REM para adecuarse a la sin-
taxis de uno de los modelos ante-
riores.

SPECTRUM PLUS 2

Poseo un Spectrum Plus 2y me
gustaria que me contestaran a es-
tas preguntas: ;Para qué sirve un |a-
piz 6ptico? ;Puedo tener problemas
por calentamiento excesivo al tener-
lo conectado mucho tiempo? (he
oido que no se debe tener mas de
2 horas). ; Qué significa «compatible
PC»?

Joan GIMENEZ-Barcelona

M Un lapiz dptico sirve para apun-
tar a un determinado lugar de la
pantalla y que el ordenador sepa de
qué lugar se trata. Puede emplear-
se para hacer una seleccion en un
menu de opciones, pero su principal
utilidad es la de dibujar directamen-
te en la pantalla, aunque necesita-
ré un software adecuado.

En principio, no debe haber pro-
blema por calentamiento aunque el
ordenador funcione indefinidamen-
te, y menos en el caso del Plus 3
donde la disipacion térmica ha sido
notablemente mejorada.

El calificativo de «compatible PC»
se aplica a un ordenador que esta
construido de tal forma que le per-
mite correr el software y utilizar las
tarjetas de un IBM-PC (también se
usa «compatible AT 6 XT» refirién-
dose a otros modelos de IBM). Por
supuesto, ninguno de los modelos
de Spectrum cumple este requisito.

CARGADOR CM
Y JOYSTICK

Soy un nuevo lector de MICRO-

HOBBY y me gustarian algunas res-
puestas sobre el Cargador Universal
publicado en la pagina 63 del nime-
ro 161: jcual es su utilidad?, ;qué
modificaciones son necesarias pa-
ra poder usarlo en un Spectrum
Plus y Plus 2?
Y en otro orden de cosas, ¢se pue-
de conectar en la salida para joys-
tick del Plus 2 otro tipo de joystick
que no sea el especificado por el fa-
bricante?, por ejemplo, un Quick-
Shot.

Julian ISLA-Madrid

B £/ Cargador Universal sirve para
cargar los bloques de codigo ma-
quina de los listados que publica-
mos en nuestra revista. Las modifi-
caciones para utilizarlo con un Plus
0 un Plus 2 estan indicadas en la
misma pagina 63 del numero 161y
consisten en suprimir las instruccio-
nes CAT de las lineas 7015, 7260 y
8010, y no indicar la extension
«FTE» en los nombres de fichero.
La entrada de joystick del Plus 2
no estd cableada segun la norma
Atari, por lo que sélo se pueden en-
chufar directamente los joystick de
Sinclair que, ademds, no se pueden
enchufar a ningun otro ordenador. Si
desea conectar otro tipo de joystick,
tendra que recablear alguno de los
conectores, bien el del ordenador o
bien el del joystick; una solucion
MAs cara pero menos destructiva con-
siste en utilizar un adaptador que in-
tercambie el cableado o un interfa-
ce que posea entrada de joystick.
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El mundo
de la

aventura

Hay diversas actitudes hacia los
problemas en las aventuras.
Algunos sienten que el autor los
ha puesto solo para fastidiar y
evitar que se puedan terminar;
otros los consideran la
verdadera esencia del programa.
Pero no importa tu sentimiento:
los obstaculos estan ahi y debes
superarlos.

Ya sabes hacer un buen mapa y salir
del més temible laberinto pero...

Llevas mirando fijamente la pantalla
desde la medianoche. El resto de la casa
esta tranquilo v silencioso, si exceptuamos
el posible ruido de tu taza de café al
enfriarse.

También estd, cémo no, jel dragén!

El gordo Dragén ha estado sentado
todo el tiempo miradndote fijamente desde
detrés de la pantalla. Ha sido toda una
guerra de nervios y desgaste desde que
hace una hora tropezaste con su guarida.

Antes no habias experimentado la
sensaciéon de ser repelido por un rugiente
eructo de fuego, pero has aprendido
bastante en la dGltimo hora.

Primero intentaste tirarle aquellas
cebollas con la fugaz esperanza de que lo
hicieran llorar y asf se apagaran sus
llamas. Fue una brillante idea, pero se las
comié. Y ello no ha mejorado para nada
el olor de sus llamas.

La espada. jAh, si tenfas una poderosa
espada! Pero, jse la comié también!

Asi que ahora te encuentras allf sentado
contemplando, teclado de por medio, al
sonriente (¢te ha guinado un ojo o es tu
delirante imaginacién?) bicho que
sisteméticamente se ha alimentado de
todo lo que llevabas y deseando no haber
dejado nunca tus juegos de invansores.

Si no has llegado nunca a una situacién
parecida, es porque no has jugado
aventuras. Porque estds ante el tipico
problema o acertijo de aventurero.

Y es que, desde su inicio, las aventuras
se han hecho més completas en sus
parsers y escenarios, pero también los
autores han ido perfeccionando sus
problemas para dejarte alucinado en
ciertos momentos.

Por eso es tan facil que llegues a
encontrarte en una situacién en la que
estés convencido que no tiene salida, que
todo es imposible. Se le llama «El
Bloqueo».

EL ARTE DE RESOLVER
PROBLEMAS

Es un sindrome que se da con més
frecuencia si se trata de tus primeras
aventuras. Algunos suelen desanimarse
del todo y dejan ese mundo. Pero otros
cabezotas parece que le cogen el gusto...

Y es aqui donde comienza la verdadera
diversién...

Porque cuando despiertes a todos tus
amigos para comunicarles con entusiasmo
que has resuelto tu primer obstaculo
dificil, empezaras a saber a lo que me
refiero.

Pero para que no tengas que hacerlo
todo del modo dificil, aprendiendo de tus
errores, anadiremos algunos consejos
sobre como lidiar con los dragones y sus
amigos.

Tanteando un Parser

Una de las primeras cosas que puede
sernos (til es saber que palabras reconoce
el Parser

Aunque esto nos parezca una manera
poco ortodoxa de enfocar el tema, nos
evita una de las mayores frustraciones

que todo jugador de aventura ha
experimentado: la irritante sensacién de
SABER QUE HACER pero no poder
llevarlo a cabo porque el programa no
reconoce nuestras érdenes.

No debemos tomarlo como una
muestra de mala programacién,
(recordemos la lucha permanente del
autor contra la escasez de memoria, y los
sinénimos gastan mucha), sino de falta de
previsién. Porque aunque no cabe esperar
que todo lo que tecleamos sea entendido,
si es factible esperar que luego de tratar
con todas las variaciones ébvias del
vocabulario, se pueda resolver ese
problema para el que se tiene ya la
respuesta general.

Se trata pues, de encontrar un método
para no vernos estorbados continuamente
por la correcta eleccién de la palabra
exacta.

En el programa, el vocabulario esta
dividido en tipos de palabras; aqui nos
interesan de momento los VERBOS vy los
NOMBRES.
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SEGUNDA REGLA DE ORO
DE LA AVENTURA

Siempre se te ocurrira la solucién
del problema un segundo después
de resetear tu ordenador.

Supongamos que vamos caminando
por una senda y encontramos una
moneda. Tecleamos: COGER MONEDA.
Si el programa responde con un «OK»,
«VALE» o similar, sabemos que reconoce
AMBAS palabras, el verbo COGER vy el
nombre MONEDA.

Ahora tecleamos XXXXX MONEDA vy
anotamos la respuesta que nos dé la
méaquina. Ya sabemos que «<sMONEDA»
es aceptado y que Sbviamente «XXXXX»
(que no significa nada, esperamos) no
seré aceptado. Obtendremos un «NO TE
ENTIENDO» o «DILO DE OTRA
FORMA» o algo similar.

Ahora probamos con FROTAR
MONEDA vy si obtenemos un mensaje
igual, podemos suponer que le verbo
FROTAR no es reconocido por el
programa.

Pero si recibes el mensaje «<NO
PUEDES HACER ESO», entonces es que
SI reconoce el verbo FROTAR, vy eso
implica que, como el programador no
habrd gastado memoria en vano poniendo
verbos que no se usan, se espera de ti
que en el futuro debas FROTAR algo.

De manera similar el mensaje «NO
PUEDES HACER ESO, TODAVIA»,
implica que has tecleado una orden
correcta, es decir, el algo a frotar es la
MONEDA, pero estés tratando de hacerlo
en el momento inadecuado, o que ciertas
condiciones todavia no son las necesarias,
(muy pronto ain, no en esa localidad,
falta algo para hacerlo, etc).

De esa forma podemos ir probando los
verbos que se pueden o no usar en la
aventura. Ahora veamos como podemos
encontrar los nombres.

Supongamos, como antes, que hemos
encontrado la moneda vy la orden
COGER MONEDA ha sido entendida, es
decir, llevamos la moneda.

Llegamos entonces a la entrada de una
caverna oscura o de una habitacién sin
luz y tecleamos ENTRAR , o la direccién
adecuada. Lo mas probable es que una
vez dentro nos salga el mensaje de
«TODO ESTA OSCURO» o «<NO SE VE
NADA» o similar. Teclearemos SALIDA o
la direccién inversa para volver a donde
estdbamos, pero ya sabiendo que nos
hace falta una fuente de luz.

Si, pero ¢cudl seré la iluminacién a
usar?

Las mas 6bvias son una linterna o una
lampara o una antorcha, aunque hay
muchas més, y os aseguramos que en las
aventuras encontraréis con el tiempo los
medios més inverosimiles de iluminaros el
camino.

Para encontrar el nombre del objeto
luminoso teclearemos «COGER XXXXXo.
Como XXXXX no existe en el juego, el
mensaje obtenido serd el que corresponda

a los objetos NO EXISTENTES, y puede
ser algo como «NO ENTENDIDO» o
similar. Anotémoslo.

Ahora debemos dejar caer la moneda
con DEJAR MONEDA o SOLTAR
MONEDA v, saliendo de esa habitacién,
(es muy importante, que no estemos en
la misma habitacién que la moneda),
teclear COGER MONEDA, lo que nos
daréd el mensaje destinado a los objetos
que Sl que estdn en la aventura pero no
a nuestra disposicién de momento. Sera
algo como «NO VEO NINGUNA
MONEDA» o «NO PUEDO HACER
ESO»

Todo lo que nos queda por hacer es
teclear COGER LAMPARA, COGER
ANTORCHA, COGER VELA, etc. hasta
que le mensaje que salga sea el mismo.
iYa sabemos cual es el objeto para
iluminar!

Siempre que estemos varados en una
aventura y CREAMOS que necesitamos
un objeto especifico, debemos usar este
método para ver si este objeto en
particular existe en esa aventura.

Otra orden muy itil es ese sentido es
EXAMINA (nombre del objeto). La
mayoria de los programas contestaran de
una forma distinta si ese objeto existe o
no.

El método no es infalible, pero funciona
casi siempre. Hay algunos programas que
a todo lo que no sea lo pensado por el
autor contestan con un lacénico «NO
PUEDES» y con estos no hay nada que
valga, pero suelen ser bastantes antiguos
y la tendencia moderna es dar una mayor
cantidad de informacién como respuesta,

aunque algunas veces sea exagerado. En
«LORDS OF TIME» de Infocom si tratas
de Coger el Cuerno (get horn) sin
llevarlo, te contesta «<NO VEO EL
DORADO Y MARFILENO CUERNO
VIKINGO», toma ya!

Pero, en general, tenemos ya un nuevo
atil, y estaremos en una mejor posicién
para pasar a tratar los problemas
concretos de toda aventura.

De momento aconsejamos més:
Cuando comiences a jugar una aventura,
no intentes NUNCA resolverla de una
sentada, por lo general este enfoque sélo
lleva al cabreo seguro y a la frustracién.

Las primeras sesiones deben ser
encaminadas a cogerle el «ritmo» al
juego. Puedes empezar a mapear en esta
etapa, pero no esperes hacer marvillas.
Trata de darte cuenta si la aventura es
«abierta» (puedes explorar varias
localidades desde el comienzo), o es
«cerrada» (no puedes pasar de la primera
localidad sin resolver un problema).

La primera impresién de la aventura es
muy importante y el acercarte al modo de
pensar del programador (o de los
programadores) serd de gran ayuda para
la posterior solucién de los problemas que
hayan creado para ti.

Después de todo, el resolver aventuras
no es otra cosa que enfrentar tu
imaginacién o ingenio contra la de los
otros comparieros aventureros.

En el préximo capitulo abordaremos el
tema del uso especial de algunos objetos
y el tratamiento y peticién de ayuda a los
otros personajes.

Andrés R. Samudio

mapeadoras.

SOLUCION AL MAPA

Por razones de espacio, en el capitulo anterior no pudimos
incluir la solucién al mapa planteado en el capitulo El Mapa (y
Il). Pero aqui lo tenéis para que comprobéis vuestras dotes

10

—
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Como recordaréis, en el nomero anterior
comentamos con detenimiento cada uno de los
programas que componen esta potente
vtilidad. Vamos ahora a analizar algunos
aspectos del funcionamiento interno del

La funcién de este segundo articu-

lo no es s6lo descubriros algunos co-
nocimientos de utilidad a la hora de
manejar el 3D Game Maker, sino tam-
bién tratar de ensefaros como anali-
zar un programa comercial para sacar-
le su maximo partido.
" Como herramientas de trabajo nos
van a ser imprescindibles algunos co-
nocimientos de Cdédigo Maquina, un
buen desensamblador, algo de ingenio
y... grandes dosis de paciencia.

En primer lugar, es conveniente que
no os lancéis a desensamblar a lo lo-
co, sino que os plantéis qué queréis
buscar y encontréis el mejor punto de
entrada para comenzar la tarea.

En nuestro caso, nuestro plantea-
miento fue el siguiente: disponiamos
de tres programas para crear un jue-
go tridimensional; dos de ellos salva-
ban dos bloques, uno de graficos y
otro de habitaciones, que una vez uni-
dos componian el programa definitivo.

En principio, desechamos la idea de
analizar paso a paso cada uno de los
programas debido, por una parte, a la
magnitud de esta tarea y, por otra par-
te, porque debido a la gran cantidad de
trucos y recursos propios que usa ca-
da programador es bastante dificil se-
guir la estructura de un programa si no
se dispone de el listado fuente comen-
tado.

En nuestro caso, disponiamos de
otra manera para abordar el problema:
analizar los bloques de graficos y de
habitaciones, donde sin duda debia en-
contrarse gran cantidad de informa-
cién sobre el funcionamiento del pro-
grama.

Comenzamos por examinar el blo-
que de habitaciones, pues pensamos
que éste podia ser mas interesante
que el de gréaficos, que presumible-
mente podia s6lo contener las datas
de cada gréafico y alguna informacién
sobre su tamano.

Lo primero que nos interesaba era
averiguar la longitud de este bloque y

su direcciéon de comienzo. Esto, que
podéis obtener con cualquier copiador
o lector de cabeceras, nos dio como
resultado 3.512 bytes como longitud y
25320 como direccién de comienzo.

La primera idea que se nos ocurrié
es que, dado que habia 256 habitacio-
nes, cada una de ellas tuviera asigna-
do un namero fijo de bytes para defi-
nir sus caracteristicas. Por ello, dividi-
mos 3.512 entre 256, cosa que no nos
dio un resultado exacto. Esto nos in-
dicaba que o bien habia alguna infor-
macion adicional en el bloque o bien
no habia un nimero fijo de bytes por
cada habitacion, sino que esto depen-
dia de las caracteristicas de cada una.

Ahora sélo habia una forma de con-
tinuar y que iba a exigir de nosotros
una paciencia digna de mencién. Lo
que ibamos a hacer era cargar el 3D
Room Designer y, habitacion a habita-
cién, quitar todos los objetos y puer-
tas de cada una para, por ultimo, sal-
var este bloque de habitaciones.

El primer paso que dimos con este
blogue fue averiguar su longitud. Esta
permanecia inalterable, continuaba
siendo de 3.512 bytes. A continuacion,
con un pequeiio programa Basic tipo
FOR n=25320 TO (25320 + 3512):
PRINT N, PEEK N: NEXT N observa-
mos cada uno de los contenidos de las
direcciones del bloque.

Si lo hacéis, comprobaréis que el
bloque entero esta a 32. Aquello, 16gi-
camente, nos dejé bastante sorprendi-
dos. ¢Por qué 32y no 0? En principio,
nos era imposible contestar a esta pre-
gunta con certeza, asi que s6lo nos
guedaba embarcarnos en una tarea ca-
si descabellada: ir haciendo un cam-
bio en una habitacién (por un objeto,
poner una puerta o cambiarla de color),
salvar el bloque de habitaciones y bus-
car qué cambios se habian producido.

Empezamos por poner una puerta.
Todo el bloque de habitaciones pare-
cia estar de nuevo a 32, pero llegando
al final del bloque encontramos una

agradable sorpresa: jun numero habia
cambiado!

Ahora sabiamos que habia una zo-
na del bloque que parecia contener la
informacion de las puertas, ¢pero de
dénde a dénde?

Si habéis entrado ya en la légica del
andlisis del programa os estaréis ya
imaginando el siguiente paso: colocar
cuatro puertas en todas las habitacio-
nes y examinar de nuevo el bloque.

. Eso fue lo que hicimos y afortuna-
damente no nos decepciond lo que en-
contramos. De la direccién 28704 a la
28704 + 128 habian aparecido 128 nu-
meros con un contenido de 255. Aque-
llo sélo podia tener un significado, si
multiplicéis 128 por 8 bits de cada nu-
mero, obtendréis 1.024 bits; si ahora
dividis esta cifra por el nimero de ha-
bitaciones, 256, obtendréis 4. No pue-
de estar mas claro, jun bit por cada
puerta!

Ahora faltaba por saber qué bit, al
ser activado (poniéndole a 1), corres-
pondia con cada puerta. Probando a
activar determinados bits en los 128
numeros fuimos observando a qué bit
correspondia cada puerta. Esto lo po-
déis ver en la figura 1.

FIGURA 1. PUERTAS

NE SO NO SE
7 6 5 49 3 2 1 0
NE SO NO SE
X ¥
<
<® 9

En la figura 2, podéis ver el orden
que el programa asigna a las habita-
ciones en el bloque. Como observaréis
se asigna como habitacion cero a la si-
tuada en la esquina inferior izquierda
de la matriz de 16 por 16.

Ahora ya sabiamos como conseguir
que con un simple poke en el bloque
de habitaciones, pudiéramos poner
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FIGURA 2. MAPA
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una puerta en la habitacion que quisié-
ramos y en la direccién por nosotros
deseada. Por ejemplo, pokeando la di-
reccion 28704 con 17 (00010001 en bi-
nario), pondriamos una puerta en la ha-
bitacién 0 y otra en la habitacion 1,
ambas en la direccion SE.

El color de las habitaciones

Ya estudiado todo lo concerniente
a las puertas ibamos a seguir ahora
con los cambios de color de las habi-
taciones.

Volvimos a cargar el 3D Room De-
signer y cambiamos el color de |a ha-
bitacion 0 de azul (que es el que tie-
nen las habitaciones en un principio)
a rojo.

Esta vez no tuvimos que buscar mu-
cho, el primer nimero del bloque de
habitaciones habia pasado de 32 a 64.
Probando con cada uno de los colores
posibles (hay que tener en cuenta que
el editor no nos permite poner una ha-
bitacién negra), concluimos que los
bits 7, 6 y 5 de ese nimero determina-
ban el color de esa habitacion (con tres
bits se pueden conseguir nimeros de
0 a 7, es decir de negro a blanco).

El siguiente paso estaba claro, iba-
mos a cambiar de color las 256 habi-
taciones para luego salvar el bloque y
examinarlo. Tal y como esperabamos,
los primeros 256 bytes del bloque ha-
bian cambiado de contenido. Esto pa-
recia indicarnos que los primeros 256
bytes del bloque de habitaciones con-
tenian la informacién sobre los atribu-
tos de cada pantalla. Sin embargo, ha-
bia algo que no nos convencia, ¢por
qué utilizar 8 bits para cada habitacion
si s6lo hacian falta 3? Parecia un de-
rroche de memoria sin demasiada ex-
plicacion.

De momento, no podiamos contes-
tar a esta pregunta asi que decidimos
continuar nuestra tarea por el ultimo
paso que nos faltaba: la colocacién de
objetos. Procedimos, pues, a poner un
objeto en la habitacion 0 y salvamos
el bloque.

Al examinarlo, obtuvimos un resul-
tado que nos dejé casi boquiabiertos:
el primer nimero del bloque de datos
habia pasado de 32 a 33 y habian cam-
biado también los dos numeros si-
guientes, el resto de los datos conti-
nuaba a 32. Esto, en principio, no nos
decia mucho, asi que hicimos otra
prueba: colocar otro objeto diferente
en otra posicion en la habitacion 0. Al

examinar el bloque observamos que de
nuevo aparecia 33 y luego otros dos
numeros distintos a los anteriores.

Seguiamos sin tener nada claro. A
continuacién, optamos por colocar
dos objetos en la habitacién 0. Ahora
obtuvimos un 34 y cuatro numeros
cambiados. Esto si era significativo pa-
ra nosotros. Vamos a explicaroslo:

Si os fijais 33 es 32 + 1, es decir co-
lor azul mas uno, y 34 es 32 + 2, es de-
cir color azul mas dos. Estaba claro,
el primer numero indicaba el color de
la habitaciéon mas el numero de obje-
tos que contenia. A continuacién, por
cada objeto aparecian dos numeros
que todavia no sabiamos qué conte-
nian.

Efectivamente, prueba a prueba
comprendimos que teniamos razén,
pero hasta ahora sélo habiamos estu-
diado la primera habitacion, ;qué pa-
saria si ahora colocabamos objetos en
mas de una habitacién? Pues eso fue
lo que hicimos, colocamos un objeto
en la habitaciéon 0 y el mismo en la
misma posicién en la habitacién 1. El
resultado fue concluyente: 33,x,y,33,
X,y,32,32,32...

¢ Qué habia pasado? Estaba claro, el
funcionamiento del programa siguien-
te: en principio todas las habitaciones
estan a 32, es decir vacias y con color
azul. Si ahora colocamos un objeto en
la primera habitacion ésta pasa a ocu-
par tres bytes, uno para el colory el nu-
mero de objetos y otros dos (que aho-
ra estudiaremos) para definir posible-
mente las caracteristicas del objeto y
su posicién. Todos los demas datos
son desplazados tres lugares. Es de-
cir, si la informacion de la habitacién
1 esta, en principio, en la posicién
25321, ahora estaria en la 25324. Por
decirlo de alguna manera, el programa
va expandiendo las habitaciones a me-
dida que colocamos objetos en ellas.
Esto nos plantea una cuestién. Cien-
to veintiocho bytes de los 3.512 del blo-
que de habitaciones estan ocupados
por la informacion de las puertas, es
decir nos quedan 3.384 bytes libres pa-
ra guardar la informacion de las habi-
taciones. Una habitacién con 20 obje-
tos (que es lo maximo que nos permi-
te poner el editor del Room Designer)
ocuparia 41 bytes. Si dividis el nume-
ro de bytes libres entre 41, obtendréis
como resultado 82,53, es decir que so6-
lo podriamos poner un maximo de 82
habitaciones con 20 objetos. Esto ex-

plica la existencia de un indicador de
memoria dentro del editor del 3D Room
Designer.

Bueno, a estas alturas creemos que
ya habréis entrado en la dinamica de
como se analiza un programa comer-
cial, por lo que ya no vamos a comen-
tar con tanto detenimiento como des-
cubrimos la utilidad de cada uno de los
bits de los dos nimeros de cada obje-
to, incluso pensamos que seria intere-
sante que antes de seguir leyendo in-
tentarais, por vuestra cuenta, descu-
brirlo, para luego confrontar vuestros
resultados con los nuestros.

Asi pues, volviendo a nuestra tarea,
nos queda por investigar la utilidad de
esos 16 bits. Tras muchas pruebas
cambiando repetidamente un objeto
de posicioén y altura o situando en una
FIGURA 3. BITS ROOM DESIGNER
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misma posicion diferentes objetos, lle-
gamos a las conclusiones que podéis
ver en la figura 3. Si denominamos A
al primero de los dos numeros, el sig-
nificado de sus 8 bits es el siguiente:

— Bits 7A y 6A. Definen una posi-
cién de 0 a 3 en altura. Otro bit del se-
gundo numero indica si esta posicion
esta dentro de las cuatro bajas o de las
cuatro altas. Es decir, hay un total de
ocho posibles alturas a las que puede
ser colocada un objeto.

— Bits 5A, 4A y 3A. Definen una po-
sicion de @ a 7 en el eje SO-NE. Otro
bit del segundo numero indica si ésta
es una posicién centrada (ver figura 4)
o intermedia.

— Bits 2A, 1Ay 0A. Lo mismo que
los tres bits anteriores, pero para el eje
NO-SE.

Si ahora denominamos como B al
segundo numero sus bits representan:

— Bit 7B. Define si el objeto esta en
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FIGURA 4. HABITACION

POSICION DE UN OBJETO
CENTRADO

OO0O0o0o0oao

@DDDDDD
EEEET YR

OOoooOooond

POSICION DE UN
INTERMEDIO

o

BJETO

una posicion centrada (con un 0) o in-
termedia (con un 1) en el eje SO-NE.

— Bit 6B. Lo mismo para el eje NO-
SE.

— Bits 5B, 4B, 3B, 2B y 1B. Definen
qué objeto esta colocado en esa posi-
cion (los objetos estan ordenados del
1 al 19 segun la tabla de la figura 5).

— Bit 0B. Define si la altura (de 0
a 3) es cercana al suelo (con un 0) o
cercana al techo (con un 1).

Con esto queda completamente
analizado el bloque de habitaciones,
aunque vamos, por ultimo, a comentar
una serie de detalles importantes so-
bre él.

— En el primer nimero hay cinco
bits para indicar cuantos objetos hay
en la habitacion. Con ellos podemos
representar numeros desde 0 a 31, lo
que nos permite entre otras cosas co-
locar a base de pokes mas de 20 obje-
tos.

— Si ponemos con un poke los tres

fﬁ
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bits de color a cero, obtendremos una
habitacion negra que deberemos atra-
vesar a oscuras.

— Si os fijais en el editor del 3D
Room Designer, observaréis que el cur-
sor se puede mover a través de 15 po-
siciones en linea recta por cada uno
de los dos ejes. Sin embargo nada nos
impide pokear para colocar un objeto
en la posiciéon 8 intermedia (es decir,
en la posicion 16 del cursor). Al hacer-
lo aparecera un objeto jdentro de la
pared del lado NE! Es decir, que nada
nos impide hacer una pared de obje-
tos.

Esperamos vuestros trucos

Cuando querais introducir alguna
modificacion en el bloque de habita-
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® Envia un juego confeccionado con ayuda

del programa «3-D Game Maker», junto con

el cupén adjunto debidamente

cumplimentado con tus datos personales a:
HOBBY PRESS
MICROHOBBY
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Indicando en el sobre «Concurso 3-D»

@® Los juegos podran estar grabados en
disco de 3" o cinta de cassette.

® La fecha tope de admisién de programas
sera el dia 15 de junio de 1988.

® El jurado, compuesto por miembros de la
redaccién de MICROHOBBY y por
programadores de DRO SOFT, elegirg,
atendiendo el nivel de calidad de los programas,
a un primer y a un segundo ganador.

® Los participantes podran enviar cuantos
juegos deseen, siempre y cuando cada uno
de ellos vaya acompaiado del cupén que
aparece en esta misma pagina.

OIITITIT0]

7, e
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FIGURA 5. NUMERO

[TTT1T0[ 1] ASIGNADO A CADA OBJETO

ciones, deberéis hacer lo siguiente. Es-
cribir primero los numeros en binario
con los bits que querais utilizar pues-
tos a 1. A continuacién, calcular el
equivalente decimal de ese numero y
pokearlo en la direccion deseada.

La mejor forma de introducir estos
pokes es la siguiente: carga el 3D
Room Designer sin ejecutarlo; ahora,
sin borrar lo anterior, carga el bloque
de habitaciones vacias; por ultimo, sal-
valo todo con SAVE“ROOM2” CODE
24996,40539. A partir de ahora, cuan-
do quieras hacer una modificacion so-
bre este bloque carga el programa, me-
te los pokes y ejecutalo para ver el re-
sultado. También lo puedes hacer con
un bloque de habitaciones propio que
tu ya hayas designado, pero te sera
mas complicado encontrar la direccion
en que se haya la pantalla sobre la que
quieres realizar los cambios.

Esto que os hemos contado es solo
una parte de la informacién que se
puede obtener analizando el total del
programa. Queda, por ejemplo, anali-
zar el bloque de graficos o el funcio-
namiento de los programas principa-
les. Para ello, queremos contar con
vuestra ayuda; durante los préximos
meses estaremos dispuestos a recibir
todo tipo de rutinas o trucos de utili-
dad que faciliten y completen el ma-
nejo del 3D Game Maker. Si vuestros
trabajos reunen la suficiente calidad
seran publicados en préximos nume-
ros. Aunque hay muchos posibles te-
mas para tratar, os vamos a sugerir al-
gunos que pensamos resultan de es-
pecial interés: andlisis completo y de-
tallado del bloque de graficos, incor-
poracion a los menus de los tres pro-
gramas de una opcion de retorno al
Basic para poder efectuar modificacio-
nes en cualquier momento...

Como veis, hay un amplio campo de
posibilidades a estudiar, asi que ya sa-
béis... ingenio y paciencia. Esperamos
vuestros trucos.
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En vista de la buena acogida que sigue teniendo esta
seccion, y del notable nimero de programas que habéis
comenzado a enviarnos, os recordamos que hemos
encontrado una forma de agradecéroslo.
Ademas de obsequiar a los autores de las rutinas que
resulten publicadas con una tarjeta del CLUB
MICROHOBBY vy una pegatina de la
revista, realizaremos una seleccion de los
programas que, a juicio de la redaccion,
resulten mas interesantes.
Estos programas seran premiados con un
DICCIONARIO DE INFORMATICA, de la
editorial Anaya, el cual estamos seguros
que os sera de gran utilidad y os ayudara
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, podra conseguir un premio
en metalico de hasta 20.000 pesetas.

o y enviadnos cuanto antes vuestra
aportacion.

L 0 01 L1

f PREMIADS

Luis Antonio Teruel, de Alicante, nos ha envia
sigulente programa que realiza cdlculos mercantiles en
cuatro apartados diferentes:
— Intereses producidos por un capital.
— Tiempo necesario para obtener intereses.
— Capital necesario para obtener intereses.
— Rédito o tanto por ciento necesario para producir
intereses.
Su sencillez de manejo por ments no necesita de mas
explicacién, asi que, a calcular los millones que vais a LR SR B he
ganar con vuestras inversiones. ) il S

PAPER ©: INK 6: C

: PRINT “TIEMPO": INP
7 FOR a=64 TO 71: POKE 23681, ° . PRINT "TIEMPO EN:"
2. ARINT, “PROBLEMAS DE CALCULO H NT I;_?."gma": PRINT "H.
OR R=72 TO 79: POKE 23681 \ : IF A$="D" THEN LE
I's A. R T B=36000

THEN LET 831200
ET

O
5;

INT : PRINT “TIEMPO E?
PRINT "D. DIAS": NT
5!5"' PRINT “A. ANOS":

F B$="A" THEN LET B=100
B$="H" THEN

="D" THEN

PpRINT ~INTERESES OE

: PRINT "REDITO (%)":

RES; "PLs.o PRINT : PRINT "TIEMPO": INP
21,0; “PULSA PARA I
40 PRINT : PRINT : PRINT "1.- R AL MENU INICTALY: P 4 CAPITAL=(B3I) / (R3T)

RAUSE ©: CLS LET

Intereses pfoduc-dos por el _ ] { ise Pﬁ'-n;n'rp}%e, iEL_CAPITAL S

delerminado capitaly '~ Tieapo o mg cLS. "51;3,_. PRINT : PRINT R BainT &n 31,6 “BULSA PARA
du

A 250 PRINTI PRINT . PRINT “DESE RAL HENU INICIAL®: PAUSE @ CLS
A_HALLAR EL TIEMPO EN:

“3.- Capital 260 PRINT “D. DIAS": PRINT “M. %Zg '5'5;'*.:.“0}!:5.5 PRINV UERINE
obtener "'ESES"' PRINT “A. GINOS": INPUT B 48 I“T PRINT “TIEMPO EN:":
"4.- Redito o 270 It Bs="D" THEN LET B=36000: ":“Igsgse'?lg;m%-..gmgm',.e?"{,'.,
necesari LET B’: urT B /
determin 280 a! %" THEN LET B=1200:

7l i o
LET o3z R 432 E;.._g_. THEN LET B=36000

53‘00
* DN
m
“X
- M

INT I

10 REH CRLCUI.O DEL INTERES g :

38 CLS INT : PRINT ASCIENDEN A: . vevesvaee
TRB 9); "HRLLRR EL " PRINT TRB *; I iz

(9) ; "s===== l

8580650

g aslm-cas«»u
[ -]

off LBt R ren cer ooce. I | S8 F BIEC HEN LY 22028
3ee’ pb}zgrm~lpnzm “INTERES DESE 538025?: T T INTERESESIOE

es R LANONIT X e 538 PRINT - PRINT :cnprrm:": N
2o N i I e B i S 342 PRINT : PRINT "TIEWPO": INP

PuT Rs> 1P R

2 THEN STOP ¥ 5'33"{5 TIEHPO= (B3 1) £ (CaR) R e g (T

TO 30 R PRINT

9,9;,"EL REDITO SE
TIERPO S DE. . 5 TIE E PO PRINT AT 21,8; "PULSA PARA I
PRINT 350 PRINT AT 21.0;"PU A R AL HENU INIcTALY! PRUSE @ oL3
R AL MENU INICIAL"'! PAUSE @: CLS S0 o 30
PUT C s 8°cLS S°PRINT : PRINT : PRINT
16@ PRINT : PRINT "REDITO (%)": 5:’-33 (5); “CRBITAL - 7




MULTIPLOS

En alguna ocasién deberéis
averiguar si un determinado
nimero es multiplo de otro. Para
ello, Miguel Angel Cuesta, de
Vizcaya, nos ha enviado el
siguiente programa que realiza esta
funcién de manera mds rdpida y
cémoda que cualquiera que
utilizaremos nosotros.

CE UNAR TECLA PRARA VOLUVER AL HMENU

S
SRIN? AT 8,9,"VECTORE
PR!NT #Q; "Por:Gonzalo Gomez
AT 9 ;"Iﬁ-DQSCO.POHC
mponer un

.Clof!l"""4l-
"""Si-Producto v

or una CStilif""'
ION"

LI I ITT RN
[ - 1

40
REM llllill{ililililil
FEEFEIRFEERRTRRRER

1 “Introduzca"”
NT AT 14 0,":\ valor de

.
1060 LET bel=0@-alr. LET ral=pi2
LET rad=rai,s360: LET ca=CO
é‘}ia lET a: IN'Fad: LET px=ca

=S
1570 PRI&* ﬁT I;E.CII.RT 2,2;bet
’gbﬂT 6,3;PX;AT 8,3;pPY

R!H iiiiiil{i{cil;i{li*
FEEIFREEIRRARRRRRRER
2010 CL

s
2020 GO_suB_ 9800
2030 PRINT AT 13,0, -Introduzca
el valor de Px" PX
;"el valor de

is-RlPI LET fa=py/px:
N LET ca=COS rad:
LET ali-fad!SGO (W

ioeo

3010 CLS
3020 GO SuB 9600

;" SU Suma
% b 9x3 i3

S~ ~OWG
0000
+ OIS0

o5

O 9790
REM 3333333233335 33333
FEFFFFEFFRRAFRRERRE

SUB 9600

)

O..~O0008

+ O A0

GO
‘lum ‘5 6, G
r
0 T

Z

EH l!!illlii{illl{ilil{
FREFEFFEFFERERRRINER

LS
60 SUB 9600
GO suB 9500

oo~wooooa 08~ ~008

P
a
&
R

AU QB ~npRppp

006
Q=

Hettaety

H lilllli{!ililill{l
FEEEFFFREERRERRS

L
go SUB 9600

GO _SUB_95980

5@ PRINT AT 6,0;"y su producto

escalar_es”" AT 7,0;p

GO TO

REM ¥3333333 5325335333
FERFFERRFARRE RIS

CLS

GO _susB 9720

CLS

PRINT. o Ly :
\‘; ez ; AT
lUl(iPl cado Ci(lll .Chit P
;AT f.SUt(IdO que
da“ ;AT 7.0.¢x.":0(”,09‘")J+("'¢z
%058 GO TO 9790
9500 REM Il'iillillil %
9510 PRINT AT 1,@;"Uect

;iU ay; ") 0(“'02 ")l
or B-":bx:"ii(“'ﬁ foy J+(

9620 RETURN
© REM F¥333¥3333338333
9610 PRINT AT ©,0@; "VECTOR:R"; AT
;"Introduzca® "La componente

INPUT a
9620 PRINT R# 2,0;"La componente

g : INPUT ay
ﬂg O.PRINT AT 2,0;"la componente

INPUT az
o P ;"BY;AT 2,14;"B
9680 PRINT AT 2,14;"By”: INPUT b
660 PRINT AT 2,14;"Bz": INPUT b

o

&b &d'T0

@ RE
c

C_THEN GO _TO 6@
_CoIHEN c0 To 70

PRINT.

"wurxm.o

PRINT

INPUT "OTRA
e=-57%R Ag="s" THEN GO

Gonzalo Gémez Cid, de
Salamanca, presidente ejecutivo,
socio fundador y programador de
la famosa casa Cid-Soft, nos ha
enviado este programa con el que
las operaciones con vectores van a
resultar mucho més sencillas que
antes.

El programa descompone un
vector, los suma, los resta, realiza
productos escalares y vectoriales y
ademds multiplica un vector por un
escalar; es decir, lo hace casi todo.

Todos los caracteres que aparezcan
subrayados deben ser introducidos en
modo grafico.

3

LET sx=ax+bx: {
ET sz-azog b i
LET rx;ox-bx: LET ry=ay-by:

=az

LET mx=axabx: LET my=ays
ET I!-hz#bz LET pe=mx+m 0-;“
#bz: LET mv2=azib
| : LET mv4=axibz:
ET mv6=aysbx: L
LET pv2=av3-avd:

gvs-nvs-n v6
9710

9720 REM ¥3333%333333333%

9730 PRINT AT ©,0: Introduzca la
componente:Ax": I ax

9740 PRINT AT ©,25;"Ay": INPUT a

&750 PRINT AT ©,25; “Az": INPUT a

9760 PRINT RT 11,"0[ valor del
calar"”: uf
9770 LET ex-e5lcx LET ey=es ¥ay:
LET ez=esiaz
978o RETURN .
7 PRINT ‘DE UNR TECLA PRRR
gOLUER AL HE“U"' PRAUSE ©: GO T

9800 REM 3333333333333 3
9610 PLOT 150,5@: DR

PLOT
pLOT ise,se

-3: PLOT xso.x AU 3,-3
4820 FOR (=50 TO 120 STEP'7: PLO
T 230, 1 :
9830 FOR (zise 10 230 STER &: PL

oT_f : ,0: NE
9850’ BLOT 150,50 TDRAG B8 7@: PL
OT_23e,120: oé -8,-4: PLOT 230

120:
4866 PLOT 176,56: DRAU -20,7,PI/
Se70 PRINT AT 19 16;-PyiAT 9,16
7R, AT, aa‘-'px--- ggae
BT,39,2 2

SBea BRIkT At 1a343: ¥, AT 13,10

4830 RINT AT © 5. ..s’g.go--... =
"Dz ""'!"'"P DR a2 =t ngn Tpyz

8%38 oﬂg"" 9.8,0.0.0,

s °3:8:48.12402:58- 4=

6 6 ={44'To 147:
'3 Boke U8k

tcnns T enoa: NEXT nT NESRE (USRe

9999 SAVE "VECTORES" LINE 1

% i“i
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OPERACIONES
VARIAS

_ Francisco Javier Gonzdlez, de
Avila, se ha complicado la vida de
mala manera y nos ha enviado
estos tres mini-listados. Con el
primero de ellos, prodréis realizar
un producto sumando los factores.
Con el segundo, obtendréis un
cociente a base de restas. Por
ultimo, con el tercero obtendréis el
factorial de un determinado niimero
sin que éste sea excesivamente
grande, ya que si no aparecera el
mensaje de error de nimero
demasiado grande para manejarlo.

BRI e o e TS

9530’ 0ET K=
=|
40 FOR N=1 TO B-1: LET A=A+K:

A BRINT. K aaB; s iR
60 PAUSE @' CLS ° RUN

2

TX:

Sl
-1 f0'1 STEP -1

=K#N: PRINT "3";N;

N: PRINT "=";K

SE @: CLS : RUN

3

20 INP 'UIDENDO
“; A’ " INTRODUCIR DIV
38 LET 5’2’:'11} ESO: ‘n;.N
=R-B:
°'§’é§,ﬁ$ Igpénacxo: "-:-- LE:
“COCIENTE: . G- RESTe: ~ok /7
60 PAUSE @: GLS - RUN

MAXIMO

COMUN
DIVISOR

Para calcular este nimero,
Roberto Sansa, de Zaragoza, nos
envia un pequefio y sencillo
programa que sigue los siguientes
pasos: pide dos nimeros y calcula
cudl es el mayor y cudl el menor,
tras lo cual empieza a dividir los
dos nimeros por todos los enteros
comprendidos entre el menor y 1.
Cuando al efectuar alguna de estas
divisiones, ésta es exacta, éses es
el M.C.D., imprimiéndolo en
pantalla y abandonando el bucle.

GRAFICAS DE
FUNCIONES

Manuel Guillen, de Sevilla, ha
realizado el programa que os
presentamos a continuacién, cuya
Unica misién es la de representar
gréaficamente en pantalla la funcién
que le sea introducida. Hay que
tener en cuenta que el programa
no permite la introduccién de la
potencia directamente, por lo que
habré que realizar dicha expresién
a base de operadores aritméticos
simples.

o SETER eReRo. e

60 LET X1=X: LET YiaY: LET X=X

,1@: LET Y=Y/10: NEXT X
: #0; FLASH 1;" ;
pul. PONA TeeLA ' “. PAUSE
133' IF X1+128>=0 xu%ao(-
A Y1487)> =l H
#nﬁligzéafﬁoﬁﬁw X1ZX,v1
"110 RETURN




Manuel Sanz, ‘'de Céceres, nos ha enviado el siguiente
programa que puede ser de gran utilidad para aquellos
que sufren con el estudio del latin.

Una vez cargado el programa, nos ofrecera la elecciéon
entre dos casos posibles, uno en el que deberemos
introducir tres formas de la palabra (nombre o adjetivo) a
declinar, y otro en el que sélo deberemos introducir dos y
una x para indicar que el enunciado sélo tiene dos palabras.

El siguiente ment ofrece cinco posibilidades distintas:
paradigma, dos ejercicios, cambio de palabra y salida.
Los dos posibles ejercicios son uno para distinguir
adjetivos y nombre segin su género y el otro para
distinguir tipos de palabras. Por ejemplo:

1. rex, regis 2. urbs, urbis
3. limen, liminis 4, prudens, prudentis

Siendo 1 un nombre masculino, 2 uno femenino,
3 un nombre neutro y 4 un
adjetivo. T aan

En el segundo caso se distingue Tema en a
entre temas en consonante, nauta
antes llamados imparisilabos, y RaUtah
temas en -i- o parasilabos. Son
mdés corrientes los primeros, y no
hay forma de distinguirlos sin usar
el diccionario, ya que, incluso
la misma palabra puede cambiar
de tipo segun la época o
el autor.

t
i (masc., o fem.)

ae
mado
- Primera declinac.

wn

o
VeI auw<d

o

1300 PRINT : NEXT n: IF x=1 THEN
H

e 12 LET y 0&"0;(! +(2 AND

1O R A 468 K Rt MR R

Lol
923n

gtﬁz’)

X
[l

TURN £
:;ggrtlT P it 35 L e 1600 PRINT **  oue caso es “;a

R+ M

‘g ?‘.&URN N m d=2: GO rB!O ;t(;or;gst:)cgkun UIC

1
240 PRINT “°°" no me suena ":
0;: Rﬂ'URNl.x‘on & “ No, es
1 70 10: LET a 164e PRINT N Ffucbo otra ve

N!XT $LET S t
colo es el caso n

j S um umero 5
<. 'i £8eha( TO LEN nbﬁ'r !: : 3!;. () THEN
oa 1 'fb 10: u:r as( - Lﬁaﬁ"
2 L SUB 1002 - rucbo otra v
GO_S! c PORETU 2" ne1: 06 $6Y3530 3

i s o8 '1‘5"113" “THEN LET w=1: RET fese fEn "¢ "'%::r “,4,"3a
= = I - -
Ir x=4 THEN GO TO 20 9 “Sad"” “Gabus, raeht ! 28Ty

LE10 IF z8="0" THEN LET d=3: RET ATA 1é/0 inda: e,

620 PRINT 59" “;e$'’" Oue es 2037 DATA "con rercera”,4,""

esta patabrazl; -~ 4 Ecat 4,

neutro (1)%°" -on sust. i e - Quinta™,4,""

no sust. i “Genero animado (masc.
v LET l'-".a"' GO SuB 3

800: LET w=x 3081 DATA "Genero neutr

Noso IF w=2 OR LEN 9.-LEN h$ THE 300 e tvo ahinado-neut

634 CLS : PRINT #0; es’ " “Adjetivo masc-fem-neu
Parece tema en consonantc Gty
Si_tiene tema en -i,puls i EM__comprueba tc
g SI no, PuUlsa otra tccta"- PAUS ET w$=F ,
coazo IF w «lstar OR -‘>ts 2) THE
S g?g?e @: LET d=3+4(1 AND FN GO TO 3
”» -URL RETURN
as(1) =98 H 999 REM ée; tc’-inacioncs

cion
INT AT 6,6;"

FOR m’xﬁ“u‘ Ab gk u 10 Re
2 Go Sus TMEF SS(LEN g8 =" ’Né i FOR iz i‘ ng
k 170 ): LE THEN L 00(2)- s i:
T TLET z8$=9% LEN 3; TO )="ius" T 020 DATA "a","a "u"ﬁ"u" g
2) =r it ar " o vgh w
oz o ..o’!- -.o‘.u.l.
0, gracias": PAUSE 80: G 199 REM _ imprime

(
)
20 READ R
" . 200 +w : z$: P uu ugge n oo --‘-. "
F t$="ae" THEN LET d=1: GO INT LR o 2y RESTORE 28 o LR 'inu i‘.."iu. S enn

I
Rgf - Niduowm I. Winlugen nagn h o,
18=cis” THEN cLS . LET d Pl it Teay i$ apinitivivest, vés iumn, i
4, GO _SUB 300 5
a( I LET as(i1) =98 ouGN L8(n); :IF w2 THEN GO T TURT,MBUST, A, S, R

o

,"
” .
o a—

v
e

g5,

™
S

To

—

O X&

Orw

-
0Zo
or

[ o0

A b

822587880

-
T e, g [
x

5=§=a§

—

-~
-

o

9
l. ="um"” THEN PRINT °‘‘"PL 140 RET N

oc
-
L O:
W0
*?

en z
1262' ’6& nei'18%e. pRINT ) @’DATA “s*, ».-,u,u wim, e mgn
bini b .’IL"‘ / '""a"

L 4
Bk
12
$=h$( TO LEN h 28 HEN PRINT brh 4 o
;83 5F o8 "cf l(L!N 3-1) il bl 406 ofTa tan Do v Loy & Ged i'
e THEN ad 1264 PRINT " ";FN. LS (UAL 08 (n) 44




YOGI BEAR

Luis F. Ferndndez, de Madrid,
nos ha enviado una escueta carta
en la que nos explica los pasos a
realizar para reunir a Yogi con su
amigo Boo-Boo.

En primer lugar hay que ir
hasta la pantalla 190, entrar en la
cueva por la que saldremos en la
pantalla 178. Desde aqui, ir a la
1zquierda hasta la 183, donde
cogeremos un caramelo; regresar
hasta la 179 y entrar en la cueva
izqulerda, que nos trasladard a la
152; aqui entraremos de nuevo
saliendo por la 165, continuaremos
hasta la 167 y cogeremos el
caramelo. Volvemos a la 165 y
entramos en la cueva, que nos
llevard hasta la 154. De alli hay
que ir a la 153 y entras en la
cueva, saliendo por la pantalla
nimero 49.

Desde aqui, hacia la derecha
hasta la 44, donde cogeremos lo
de siempre y volveremos a la 49
donde, a través de la cueva,
podremos volver a la 183. A
continuacién hay que ir a la 152,
entrar en la cueva (salida en la

68 MICROHOBBY

165), llegar a la 164 y entrar por
la cueva izquierda. Ahora
estaremos en la pantalla 75,
cogeremos el caramelo y
entraremos en la cueva saliendo
por la 12]1. Desde aqui a la 122
donde, tras pasar por nuestro
particular transportador,
apareceremos en la 117. Ahora a
la derecha hasta llegar a la 113
donde recoges el dulce de
costumbre y siguen hasta la 109.
Entras en la cueva (salida 12),
vuelves a entrar (salida 18), vas a
la izquierda hasta llegar a la 21
donde coges el caramelo; sigues
hasta la 37, entras en la curva
(salida 8), vas a la derecha hasta
la 0, donde cogerds las llaves, y
regresards hasta la 3 y...

Quizds sea un método un poco
enrevesado, pero podemos
asegurar que es efectivo.

TRANTOR

Jorge Pérez, de Barcelona, y
alguien que firma bajo el
pseudénimo de «Computermann,
nos han enviado sendas cartas
con pokes para esta complicada
video-aventura de U. S. Gold.
Aqui estdn las ansiadas
direcciones de memoria:

POKE 54236,0
POKE 52514,0
POKE 56628,0

lanzallamas infinito
sin enemigos
tiempo infinito

Por si esto no os pareciera
suficiente, Eduardo Gonzélez, de
La Coruiia, nos envia la lista de
las letras que forman cada uno de
los cédigos que hay que
conseguir en el juego:

AIORRRSW = WARRIORS
ABDEKORY = KEYBOARD
AADEHRRW = HARDWARE
ACIILNRS = SINCLAIR
CLNOORST = CONTROLS
CIJKOSTY = JOYSTICK
ACGHIPRS = GRAPHICS
ACEESSTT = CASSETTE
CEMPRSTU = SPECTRUM
EINPRRST PRINTERS

EKMNOPST = KEMPSTON
AAEGMRSW = WARGAMES
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COSMIC SHOCK

ABSORBER

tenéis problemas con vuestra

nave y no os da tiempo a
memorizar el elemento
estropeado, no os preocupélis,
porque para eso estd David
Jorquera, de Barcelona, que
gentilmente nos ha enviado un
dibujo de los planos

correspondientes al visor, la
pistola y la direccion.
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PEDRO MIGUEL
MONTERO
(MADRID)

Es cierto, hay programas que en el
Inves Spectrum+ no funcionan
correctamente, o en el peor de los
casos, ni siquiera puedes jugar con
ellos. Tal es el caso de COBRA, el
juego que nos comentas en tu carta.
Afortunadamente para ti, y para todos
los usuarios de maquinas similares a
la tuya, podéis jugar con él
introduciendo este mdagico poke:
POKE 38402,0. Ya puestos, y como
funciona este juego en tu Spectrum, te
animamos a que introduzcas también
estos otros pokes para que disfrutes
ain mucho mds con Stallone.

POKE 34928,  Vidas infinitas
POKE 37915,201 Inmunidad
POKE 41205,183 Armas ilimitadas

S1 quieres conocer mejor tu Inves te
recomendamos que consigas la revista
MICROHOBBY ntmero 139, en la que
se explica detalladamente las
diferencias entre el Inves y el Sinclair
y, ademads, se comenta cémo resolver
los problemas de compatibilidad de
algunos juegos.

JONATAN GONZALEZ
ALVAREZ
(ASTURIAS)

Aqui estdn los pokes que pides...
ASTERIX:
POKE 36723,0 :
POKE 367240 :
POKE 367250 :
POKE 36726, Vidas infinitas

WORLD SERIES BASKET BALL:
POKE 28721,N 53 < N < 57 Tiempo de 5
a 7 minutos

STARQUAKE: -

POKE 35136,0 Vidas infinitas

POKE 55094,0 :

POKE 55095,0 :

POKE 550960 Acceso autorizado

JUAN CARLOS
RODRIGUEZ
(CANARIAS)

Nuevamente volvemos a consultar
nuestro pequefio archivo para ofrecer
algunos intergalacticos pokes para
DAN DARE, el piloto del futuro...
POKE 47722,20]1 Energia infinita
POKE 43526,0
POKE 43529,0 Disparos infinitos
POKE 47711,151 :

POKE 47712,3 Vidas infinitas

POKE 46885,201 Tiempo infinito

POKE 42509,20 Sin enemigos

POKE 47186,242 Puertas abiertas

POKE 41119,49 No es necesario
llevar pieza para el
final

ENRIQUE ALBI
(VALENCIA)

Mas pokes...
BATTY:
POKE 484410 :
POKE 48442,¢ Vidas infinitas
POKE 47216,n 1 <n< 10 Velocidad de
la pelota
HYSTERIA:
POKE 44607,0 Inmunidad

— s L]
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TANK:
POKE 30209, Vidas infinitas

ENRIQUE ALCALA
(MADRID)

Consultamos el Libro Mdgico de los
Pokes. Vemos una holografia de
Charlie, el astronauta de NODES OF
YESOD, y otra de Dirk el Intrépido
—DRAGON'’S LAIR II—. ;Qué nos
descubrira hoy la Esfera Magica?
NODES OF YESOD:

POKE 34509,120 Maximo nimero de

vidas
POKE 32662,0
POKE 32610,0
POKE 32611,0
POKE 326120
POKE 326130 Juego facil

DRAGON'S LAIR II:
POKE 35766,0 Vidas infinitas
POKE 34304,0 Cargar cualquier fase
POKE 39225,98
POKE 39256,152 No repite fases

iQue la Luz de Clive te acompaiie
en tus aventuras!

CARLOS DELGADO
ESTREMERA
(MADRID)

Esto es increible...
BATMAN:
POKE 39915,¢ Inmunidad
POKE 36934,52 Supersalto
POKE 26174, Mayor velocidad
POKE 36798,8 Vidas infinitas
POKE 33333,33 Objetos inmoviles

FIST 1I:

POKE 27061,182 Vidas infinitas
POKE 42613,33

POKE 42614,175 :

POKE 42615,172 :

POKE 42616,54

POKE 42671,120 :

POKE 42618,201 :

POKE 24772,201 Fuerza infinita

DRAGON'S LAIR:
POKE 47372,n n vidas

MISTERIO DEL NILO:
POKE 55469,246 Vidas infinitas
POKE 43995, Bombas infinitas
POKE 43933,0 Balas infinitas
POKE 24026,58 Pasar pantallas sin
matar todos los enemigos

FELIX BARRERA
ZAPATA
(MALAGA)

No se vayan todavia, ain hay més...
ANTIRIAD:
POKE 2330¢9,201 Vidas infinitas
POKE 54639,1 Energia infinita

COMMANDO:

POKE 25653,182 Vidas infinitas

POKE 60699,64 Repeticién disparos
infinita

POKE 59210,0 No hay trincheras

POKE 59213,80 Sin puentes

POKE 59883,201 Sélo se mueve un
enemigo

POKE 56981,24 Inmortal

POKE 27773,58 Granadas infinitas

POKE 62570,24 Inmunidad disparos

POKE 62649,134 Inmunidad granadas

POKE 61955,201 Enemigos no disparan
balas

POKE 62697,201 Enemigos no disparan
granadas

OSCAR FARRAS
(BARCELONA)

Los hay que se conforman con
menos...
MS. PACMAN:
POKE 52887,0 Vidas infinitas

JORGE CONESA
GARCES
(CARTAGENA)

Si lo sé, no vengo...
JAIL BREAK:
POKE 53030,n n vidas
IMPOSSABALL:
POKE 411850 Vidas infinitas
POKE 41090,n n fase a comenzar
POKE 37534,201 Tiempo infinito
POKE 34025,201 Juego sin obstaculos
ARKANOID:
POKE 33702,127 Vidas infinitas
POKE 33427,201 Comenzamos

inmediatamente

DONKEY KONG:
POKE 33709,0 Vidas infimtas

HISGORE 013925

SCORE 013925
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ROGUE TROOPER:

POKE 309240 Vidas infinitas

POKE 35091,0 Balas infinitas

BOMB JACK II:

POKE 31060,0 Vidas infinitas

POKE 35854,201 Enemigos mueren
antes

POKE 34441,20]1 Sin enemigos
POKE 34469, Enemigos inmoéviles
COSA NOSTRA:

POKE 39706,127 Vidas infinitas
POKE 38841,0 Bombas infinitas

JAMG
(VALENCIA)

Evidentemente, presenta mas
calidad —aun siendo mas viejo— el
MATCH DAY frente al SUPER
SOCCER. Pero si lo que estds
buscando es un buen simulador
deportivo de futbol, nosotros te
recomendamos uno genial: MATCH
DAY II
JET SET WILLY:

POKE 35899,0 Vidas infinitas

POKE 36447,1 No se mata al caer

POKE 36358,0 Supersalto

POKE 35123,8 Sin objetos méviles

POKE 378740 Recoleccién
automatica de objetos

BRUCE LEE:
POKE 51795,0 Vidas infinitas
 epEED
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JOSE LUIS BRIONES
(MADRID)

Marchando otra de pokes, en esta
ocasién para el trepidante SABOTEUR
1.

POKE 61340,201 Energia infinita
POKE 37122, Tiempo infinito

(Claves para las misiones):

MISION 2 JONIN
MISION 3 KIME
MISION 4 KUJI KIRI
MISION § SAIMENTJITSU
MISION 6 GENIN
MISION 7 MI KU LATA
MISION 8 DIM MAK
MISION 9 SATORI

RAFAEL GARCIA
RUBIO
(MADRID)

La pregunta, evidentemente, era:
¢Me podriais decir los pokes de estos
juegos para vidas infinitas,
Invulnerabilidad, no salen enemigos,
etc.?

Lo que nos temiamos: ha puesto
«etc.». Sin comentarlos...

GREAT ESCAPE:

POKE 41182,0 Moral infinita
POKE 52395,201 Inmunidad

POKE 50209,201 Sin enemigos
POKE 45619,0

POKE 45928,0 Atraviesa puertas

POKE 562450
POKE 562460 Multiobjetos

URIDIUM:

POKE 31307,201 Vidas infinitas
POKE 31331,196 Sin enemigos

POKE 32567,8 Aterrizaje facil

1942:

POKE 50702,201 Enemigos no disparan
POKE 50777,20]1 Inmunidad

POKE 52471,0

POKE 52472,0

POKE 52473,0 Vidas infinitas

POKE 46650,0 Rizos infinitos

BOUNDER:

POKE 366100

POKE 36687,0 Vidas infinitas
POKE 359370

POKE 378470 Saltos infinitos

SCOOBY DOO:

POKE 28408,201 Sin enemigos
POKE 29614,0 Vidas infinitas
POKE 29479,0 Inmunidad

ROGUE TROOPER:
POKE 30924,0 Vidas infinitas
POKE 35091,0 Balas infinitas

ARMY MOVES:

POKE 62033,8 Fuel infinito

POKE 53842,195 Cargar segunda fase
sin la clave

POKE 537719 Vidas infinitas 2

POKE 56869,201 in enemigos detras
palmeras

POKE 54316,201 Sin enemigos que andan

POKE 58704,201 No tiran bombas

POKE 59611,201 Sin pajarracos

POKE 54603,0 Vidas infinitas, 1

POKE 57367,195 No caer agujeros

'ON DELARTIS

JOSE M.? ALBRIOL (TARRAGONA)
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En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres numeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 numeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
nimero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

Mﬂ:f fdpld@ CLUB DEL SUSCRIPTOR
, ’ Como ventaja adicional al
mds comodo suscribirte a MICRO HOBBY entraris
a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 -
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