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El era un honrado profesor de Universidad, antes de que
se hartara y se volviera loco. :
Suduberalmmcsihnpdm&m,kthﬂpem,._ :
{En su afin de justicia, serd capaz de distinguir un ¥
delincuente de una inocente abuelit que pasea con su per

PEGASUS C-64, Spectrum
La lancha ripida Hydrofroil, vuela sobre el agua lanzando

sus misiles, mn dgil que el enemigo no tene sepundos para
reaccionar, tan mortifera que no hay una qegunda ﬂpnrl‘l.midad.
Un auténtico simulador de lancha ripida, con grificos en

tres dimensiones y ademds, un juego de Electronic Arts.

C-64, Spectrum, Amstrad.

N
WEREWOLWES OF LONDON

Te paseas a la luz de la luna. Hay sangre en las calles.
iIncluso las ratas huyen espantadas!. (Por qué i estomago
se para a chillar cada vez que te cruzs con un caminante!
- : iNo serds ni...? jiiEL HOMBRE LOBOM!,
e, L C-64, Spectrum, Amstrad.
OUT OF THIS WORLD

Repentinamente la nave se sumerge en un mar de

flaseantes lisers. Chuck traga saliva horr srizado, {ii'he

entrado en otro mundo™!!

Rmugimdo los fragmentos de las naves que destruyas, (se

te va a quedar el dedo pegado al disparador de m nave),
Cconseguirds la energia necesaria para salir a mavés de ocho niveles.
C-64, Spectrum, Amstrad. DRO SOFT, Francisco Remiro, 5-7, 28028 |
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ftware, no sélo a nivel espafiol, si- muy‘_ npx ' !

ropeo y, en un futuro no muy leja- de los hogares espaﬁales v hava

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

pone de manifiesto el increible auge que pais.

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

res domésticos esta teniendo en nuestro supuesto, muy especialmente Dinamic.
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MICRGPANGRARA

DINAMIC ELEGIDA
COMO LA JOVEN
EMPRESA DE 1987

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

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

Este premio es la primera vez que
se convoca en Espafia—contando
con una gran tradicién en el
exterior— y pretende reconocer el
mérito de jovenes empresas con
una antigledad minima de tres
anos desde su creacién y a cuyo
frente se halle un director general
con un maximo de edad de 35 anos.

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

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

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

4 MICROHOBBY

ENTREVISTA

Jesus Alonso

Director Comercial de Dinamic

“EL EXITO

SIEMPRE HA ESTADO
CON NOSOITROS”

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

vertirse en lo que hoy son: un modelo de empresa, tfanto
a nivel de organizacion como humano.

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

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

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

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

—Tan s6lo estdAbamos cinco perso-
nas: Nacho y Victor como programado-
res, Santiago, que se encargaba de los
gréaficos, Pablo v yo. En cuanto a los
medios de que disponiamos, practica-
mente ninguno: un Spectrum, un tele-
visor en blanco y negro y un cassette.
Ademds, como no teniamos ni infraes-
tructura ni dinero, empezamos a ven-
der por correspondencia, y las copias
que nos pedian las hacfamos nosotros
mismos, duplicandolas en el cassette
una a una.

—:Con qué programa empezd real-
mente el sboom» de Dinamic?

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

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

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

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

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




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

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

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

—La gente siempre esta interesada
en conocer vuestros préximos lanza-
mientos. ;Podrias adelantarmos algo a
este respecto?

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

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

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

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

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

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

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

—Pues gue nos ha molado muchisi-
mo. Llega un momento en el que te
planteas trabajar tanto que no ves nin-
giin beneficio en ti. Pones toda tu ilu-
sién en lo que estds haciendo y te
sacrificas al méaximo, trabajando sin
parar para Ccrear una gran empresa,
pero no sabes si realmente merece la
pena. De pronto, un montén de gente
1mportante se filjaenti y te da una ale-
gria enorme, porque comprendes que
no estés perdiendo el tiempo. Vamos,
que te cargan la bateria.

—Poriiltimo, una pequefia serie de

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

preguntas breves relacionadas con
vuestros juegos: gvuestro programa
favorito?

—«Phantiss. Sin duda.

—¢El que os arrepentis haber he-
cho?

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

—¢Cudl os ha costado mas trabajo?

—«Fernando Martins.

— A cudl tenéis un especial carifio?

—aFernando Martins.

—:El mds vendido?

—«Fernando Martins.

—¢La mayor desilusién?

—Tampoco hemos tenido ninguna
desilusion grande, pues todos los jue-
gos nos han respondido segin lo que
esperabamos de ellos. Quizd el {inico
chasco importante que hemos tenido
en este terreno fue lo que ocurrid en
Gran Bretafia con «Olé Torows, con lo
que comprobamos que los profesiona-
les de la prensa especializada de
aquel pais no son todo lo objetivos que
creiamos. Nos criticaron a tope el jue-
go basdndose en temas completamen-
te ajenos al programa y sin fijarse en
su calidad. No nos parecid serio.

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

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

Esta informacién corresponde a la

arece que, tras la tempestad navi-

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

spafia ¥y no responde a ningdn criterio de calidad impuesto

or esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracion de los centros de informatica de El Corte Inglés.

, Sz
Aqui zZirs

LONDRES

- «The Way Of The Exploding Fist»,

uno de los primeros juegos de

kérate para ordenador, va a ser reeditado

a precio barato, bajo el sello Ricochet de
Mastertronic. Esta compaiia considera
que el juego es un auténtico clasico y que
tiene ain mucha vida por delante, mas
aun si se lanza a un precio econdmice.
aThe Way Of The Exploding Fists fue
editado eriginariomente bajo el sello de
Melbourne House hace dos afios. Desde

entonces ha vendido méas de medio millén
de copias, lo que le convierte en uno de los

juegos mas vendidos de todos los tiempos.

- Mastertronic, distribvidora en parte

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

6 MICROHOBBY

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

Igualmente, Mastertronic también ha
anunciado recientemente el lanzamiente de
una nueva gama de cartuchos —entre los
que se incluyen titulos nuevos y antiguos
como «Saxxons, «3D Aliens y sAfter
Burners— y una serie de periféricos para
Sega System, los cuales saldrén a la venta
este ano.

- «Predators es el titulo del nueve

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

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

Predator, va aniguilando uno por uno o
todos los miembros del escuadrén.
Finalmente, Schaefer se queda solo vy, sin
la ayuda de lanzo-gronadas ni metralletas
automdticas, debera salvar su vida tan
sélo gracias a su intuicion y su fuerza.

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

Durell Software ha estrenado el

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

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

Alan HEAP




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

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

rueda informativa celebrada

recientemente, que la compafiia ha
concluido su ejercicio econdémico del
pasado afio cumpliendo ampliamente sus

objetivos

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

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

Sin embargo, ha sido en el
mercado de las impresoras donde
los resultados obtenidos han
sorprendido a la propia Amstrad,
dado que la cifra de 41.275 unidades
s& ha logrado sin campafia de
lanzamiento publicitario del
producto. Amstrad cuenta con una
gama de impresoras matriciales y de
margarita, y espera ampliar dicha
gama con proximas novedades. La
cifra alcanzada en este sector la
sitiia en el primer puesto, segiin el
parque instalado en 1987, ocupando
aproximadamente un 52,85 por 100
de ese mercado,

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

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

T

El equipo directivo de Amstrad Espaiia, en la rueda de prensa que ofrecieron a los
medios de comunicacion.

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

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

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

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

ANO 87
Facturacién: 20.547 millones
Incremento respecto al afio an-
terior: 17, 63%

Unidades vendidas:

CPC: 106.750

PCW: 8.256

Videos: 43.000

Cadenas musicales: 130.000
Impresoras: 41.275

PC: 81.000

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

ANO 88
PREVISIONES
Facturacién: 27.000 millones
Incremento respecto al aiio an-

terior: 35%
Unidades a vender:

CPC: 120.000

PCW: 35.000

Videos: 70.000

Cadenas musicales: 130.000
Impresoras: 40.000

PC: 100.000

Sinclair (Plus 2 y 3): 100.000
Portatiles: 15.000
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DISTORSION

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

18 FOR N=43296 TO 43322

20 READ A: POKE M,A: MEXT MW

30 DATA 33,2,60,17,64,156,1,0,
4,237,176,62,64,50,54 ,95,62, 146
56,85,52,43,64,1i87,1,6,3,38 35,5
@3,22,11,120,177,32,247,201

dd LET'U=udR 44558

5@ PRINT AT 8,1, "TECLEAR_ "GO _T
0O 68° PRRA UOLUER A CRARACTERES
ORIGIMALES. " : P

68 POKE 23606,0: POKE 23607 ,60

1

z

a
£,
Siv,
W

4

=

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

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

RELAMPAGUEQ

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

g, 18 LET a=PEEK 23388: POKE 2330
FEL-H a+

‘20 POKE 2338B8,4: OUT 3276S5,a:
6o To i@

NOCHE DE PAZ

Andrés Garcia, de Méalaga, nos
ha enviado una carta en la que se
incluyen variadas melodias,
algunas de estilo navidefio, como
es el caso de la que publicamos a
continuacién, realizada
integramente con un Spectrum 48
K, es decir, sin usc de la practica
i]r;sgrﬁccién Play de los modelos

EM by:AHNDRES GARCIA GARCIA
AT 7,6;"NOCHE DE PR

DRAU @,=175: F
N,D: BEEP H/s6

§44:3:7.1,
7.4,9,2,9,
2,7.:6,

ci.di2,9,
11433,17,1

A el
= D WDh=DeaDMOC

Drw
A=

a
7O O
1

OSCURECIMIENTO

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

18 Fagon.a¢$DIE 50032
RE A x
%3 anpgzn 7. PAPER 7: INK 9: C
=)
40
s@

HEXT n

LI
RANDOMIZE USR_Ged

A 175,211,254,62,7,50,72
A ad 328 167 244,148,558

%3653
‘s@ DATA 203,193,35,124,254,91,
32,239,203,41,56,232, 201

1 ORG  GHNED
n B d
| e A

L] W1 (BFEDA
) L A,

& b (73 A
WU Wb W 25N
L2 (1] ﬁ.[ll
@l A

" [

1ih ®ORL3
] DEC (HL)
et | ROl
144 ST L
L IR
160 W aM
1 tp %l
164 P R
I S L

m WL
m RET
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DEFORMACION

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

Se pueden realizar dos
v1odificaciones para contemplar el
proceso paso a paso sin que se
borren los ttazos anteriores. Estas
dos medificaciones se basan en
eliminar las lineas 58 Y 18@.

19 FOR_AQ=0 TO 94

2@ _PLOT 128 58: ORAU -q,08: PLO
T 128,58: DRAU q,@

3@ WEXT q

a® LET y=@: 3T x=0: LET d=(2%
PIs3@) 72

S8 CLS

6@ FOR z=2 TO_PI STEP (PI/d)32

70 LET y=u+1.2: ET x=X4+2

ge PLQT 128 5-3 DRFlLI =(d=xX1,4;
-z: PLOT 128,58: DRAU d-x,u,Z

9B IF 94-x=0 THEM 5?09

1BB PLOT 128,58: DRAW OVER 1;
XV -2 PL6T i28"58: “BRAU 155¢

NAVES

113 NE

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

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

1 REH % & ABEL BAYOMN #

19 BORDER _7: PAPER 7: FOR Y=
TOD 3@: PRINT m‘ RHDlEl RHDIBJ, I
NK_TRHD#6) + HEXT ‘¥

26 IRk 2. FoR N=BG To 88: PLOT

58,23: DRAU 80 ,.N: PLOT 24@,23:
DRAU =81 ,M: MNEXT M

38 FOR A=2@ TO0 15@ STEP 2

dd_INK 2. sPLQT 123,21: DRAU 12

A: PLOT 1 DRAU -12,A

58 INK 61RCLE 144 A%d,7: NE

6@ PRAUSE 188: RANDOMIZE USR 33
3@: GO TO 1@

MENSAJES

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

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

I

=}

Bﬁl: BEEP .82,
EXT W

S.LTL

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

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

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

POKE 285@5,33:

POKE 28625,33;

POKE 28661,33:

POKE 29304,33:

POKE 28509,124:

POKE 28629,124:

POKE 28815,124:

POKE 32295,124:;

POKE 32574,124:

POKE 32642,124;

PCKE 38028,124:

POKE 34110,124:

POKE 35980,124:

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

CURIOSIDADES

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

USR 12122 aparece el mensaje "6
Number too big, 8:1", tras lo cual
pulsaremos Enter y el cursor
aparecerd en la parte superior de
la pantalla, pudiendo escribir en
dicha zona sentencias o incluso
ejecutar un programa cualquiera.
Eso si, los mensajes que nos da el
ordenador no aparecen alli sino
en su lugar habitual.

RANDOMIZES

Hacia bastantes niimeros que no
publicdbamos RANDOMIZES.
Pero José Luis Perales
(suponemos que no tiene nada
que ver con el cantante) y Dawid
Serrano (suponemos que no tiene
nada que ver con el jamdn),
ambos de Cadiz, se han
encargado de suplir esta
ausencia

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

RANDOMIZE USR 4922 Mensaje nuevo
RANDOMIZE USR 4658 Mensaje imcial
RANDOMIZE USR 4712 Mensaje nicial
parpadeante
RANDOMIZE USR 4567 Hace news y
arranca en modo
gréfico
RANDOMIZE USR 3218 Memam de
scroll?
RANDOMIZE USR 5477 Fuegos artificiales
RANDOMIZE USR 1158 No recomendado
para enfermos
cardiacos
RANDOMIZE USR %080 Linea diagonal
RANDOMIZE USR 4322 Permite escnbir
tras el mensaje
QK
RANDOMIZE USR 5488 Linea @
RANDOMIZE USR 3623 Scroll ascendente
RANDOMIZE USR 9192 Rayas negras y

blancas
RANDOMIZE USR 2133 Si pulsas BREAK

le veras a oscuras
RANDOMIZE USR 4688 Cosas raras
RANDOMIZE USR 4231 Cosas raras
RANDOMIZE USR 9012 Cosas raras
RANDOMIZE USR 9087 Cosas raras

MICROHOBBY 11




CONCURSO
DE

GETHLO

DESGUBRE
LA CLAVE SECRETA...

Y .GANA UNA CADENA MUSICAL COMO ESTA

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

MECANISMO

Desde el pasado numero 161 y hasta el préximo nimero 165
aparecera un criptograma diferente en cada revista.

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

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

BASES

* Una vez que hayas descifrado todos los criptogramas, escribe en una
tarjeta pdstal Ta CLAVE SECRETA v enviala a;

HOBBY PRESS
MICROHOBBY

Apdo. de Correos 232
28100 Alcobendas (Madrid)

indicando en la tarjeta: «CONCURSO CRIPTOGRAFIAs

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

* Entre los acertantes, se sortearan ante ndtario tres CADENAS DE ALTA
FIDELIDAD.

12 MICROHOBBY

GBRTO%%%W

CRIPTOGRAMA N.© ;
VM DCvGca FSP}(Xﬁ;ﬂFlés
CJFE‘ADO QFGUP\

DE SUSTITUCION C- METODO
Poumma?r%i'\‘

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

— Amplificador de 25 vatios RMS por
canal, 8 ohmios, con cinco selectores
de fuente de sonido (PHONO, TAPE,
TUNNER, CD, VIDEQ), ecualizador
estéreo incorporado de 5 bandas y
entrada de cascos.
— Sintonizador digital de dos bandas;
AM (522-1611 KHz)
FM (87,5108 MHz)
con posibilidad de sintonia automética
o manual & indicador de emisora
astéreo,
— Doble pletina con funcidn de
grabacion a alta velocidad y por medio
de micrdfono exterior,
— Compact Disc, con funciones TIME,
chiﬁAT, SEARCH, INDEX, TRACK y
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La cosa parece que va Gltimamente
@ de segundas partes. Cuando todavia re-
suenan los ecos de Matt Traker resca-
tando a sus companferos de las pérfidas
manos de Venom, nuevas aventuras es-
peran a este equipo de valientes que si-
guen desafiando los terribles poderes de |
Venom que, como bien habéis imagina- |~
do, quiere vengarse de |la derrota sufri- i
da a manos del grupo Mask. i
En esta segunda parte, el grupo de-|
bera enfrentarse a misiones tan diversas
como paralizar una mina de diamantes
que Venom utiliza para recaudar fondos
para sus operaciones, o destruir sus ba- g
ses secretas donde concibe todos sus B
malignos proyectos. —

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

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

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

H W

ER/KBRAAN [ OM)
O/ 1 EQOLERA

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

2 Pues bien, este desfigurado personaje ha raptado a
. Christine, una mediocre pero bella cantante de opera, a
quien ha decidido adiestrar para convertirla en la mejor so-

prano que haya existido jamas.

A Christine no le ha hecho excesiva gracia esta ense-
fianza por obligacion, pero a su novio Radl le ha hecho me-
nos aun, por lo que se ha introducido en el edificio de la

pera con la intencién de recuperar a su amada,
¢Podras ayudarle a conseguirlo?

am -
[
LS .



En fechas cercanas se celebraran en
Calgary los Juegos Olimpicos de invier-
no. Pero si queréis adelantaros y parti-
cipar en ellos sin tener que desplazaros
de vuestro comodo sillén, s6lo es nece-
sario que dispongais de un ordenador,
un joystick, una copia de este juego y
un montdn de habilidad.

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

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

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

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

g cenarios diferentes, llenos de refugios v la-

Cuando una pelicula o novela alcan-
za el suficiente éxito y eco internacional,
7 los aficionados a los videojuegos saben
P que poco tardard en aparecer una version
" para su ordenador.

v «Platoon» no podia ser una excepcion, y la
P/ adaptacion del film por parte de Ocean esta al
caer.
En ella tomaras el rol del sargento
Barnes, que se enfrentard a una terrible
pesadilla: los horrores del Vietnam. Seis es-

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

3539&33« OBOR 455

Esta es una de las




KY INVADERS

Enrigue Lopez Martinez

SPECTRUM 48 K

Un crucero aspacial, de nomibre
Jupiter XXI, al mando del Capitan
Todestruyo, ha sido enviado a la
zona mas conflictiva de la galaxia.
En ella, un punado de delincuentes
espaciales han decidido sabotear y
atracar a cualquier mercante que
por alli aparezca.

Al mando de sus pequenos vy
rapidos cazas, detienen y abordan
a cualquier nave, por lo que la
zona se ha hecho intransitable para
el comercio, ocbligando a los
comerciantes a dar un rodec de
dos constelaciones, con el
consecuente gasto extra de
combustible.

Para poder liberar la zona de
estos agresivos cazas dispones de
dos canones de foldén, de grandes
efectos destructivos.

Las teclas de control son
redefinibles.

Todas las lineas que no
aparezcan en los listados de
Caédigo Maguina deben
intfroducirse como ceros.

a - Fg =|
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R 16
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& Eﬂt 54441 44520 gns
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45424553 E5@
g?' g:témun.uumnz ES
8 4 2849
89 4ESedissisareEzesiss 7ie
79 45205345204158454345 sis
71 4E4125E20202020414E49 533
72 4DAF S2P494ES4454E 671
73 S44izessbosedssadisa 737
74 2P454C205D45434F5244 656
75 2E2020700028FP7EFEFE 18%¢
76 CBD7Z BFE21C@SARF 7?7 1331
77 233E45CDC B2a3AF773€ 1114
78 4623R61E772312FCCODE 578
79 202100886F2029000409 312
81 DD778123DDBIODSS10ES 1746
55 gieaisitsinde) 1A
84 COPEQS11PPRIESOEZPA7 675
85 EDGBF2BRD2OFRE11910F2 1194
B8 CO3ER@@CDR116212FBI06 756
87 BCESCS7ED7CIEL12312F7 1495
88 CO1000110P16PA1FaR16 453
89 BllF913REMGB33CFE4828 936
98 RPS3260B318053E483260 631
1 B321BASECDSEB321BASE 1135
92 jhepeseseciraslerces 974
S3 10PE@611EC032100401R 451
S84 RA7713233ESBBC2OFG10 971
95 F1C353543ARPB33DI2AR 1367
SE B3CO3EP23ZRGB3215059 1942
97 OJASFBI@BO7EE@FE40RE 979
98 2077230D2RFB3C329FBEZ 938
89 1PEFC2@1020@COFDBASE 1165
18@ @532F2B9DD21SSE70E0A 1829
181 AFDD77@810D7782D0D7703 1201
122 DD23DD230D23DDR231REC 1276
i@3 ©G61E2ICBBES36@@2310FE 812
194 QERF219SES36002310FE 740
185 3EBS32A1B33EG132B1B8 931
196 3E@232B@BBAF32AFBE21 1891
187 9SBS@ERF3IEEe231eFB3E 769
188 @532A1B33EILIZ02B40E 745
129 AF3E324FCS21B4BEEERT 1203
118 2687113000471910FDC1 670
111 S545SD3EGBFSCS3EBFCDAC 1319
112 2206B61A77231310FACI 704
113 @SF1302QEBCO3EFEDEFE 1561
114 CB47CCCEB43EFEDEFECE 1845
115 4FCCDBE43EDFDBFECBA7 1714
116 CC38BSIEDFDB3SCE4FCC 1485
117 F4B4ACQCDAZ2 TECDA4BS 1839
118 COBSBBCLS4BLOEA2CSCD 1454
119 ZEB476CD3AB7CDS@EBCD 1464
128 F7BSCOBEBEC11@ECIEFD 1729
121 CBFECE4AFCRAS2BEZEBFDE 1717
192 FECBE72803C3S6B4AF11 1256
123 FFFF1EBA2OFCBEZ@FICD 168@
124 A4B4ACDBE@21C2BFRCDA4 1380
125 B4CISEB43EQECOR11621 966
156 B4BABE127ED7E310FBCY 1228
127 10061301110015@11680 103
128 @ASP4155534115@@3EFE 722
129 OBFECBAFC83ARZE4FEDR 1449
130 CB303202B4COFFB3CS3E 1395
151 FBDBFECB47CB3AG2B4FE 1892
132 O9FCH303202B4COFFB3CY 1491
133 QAQVOZPOZAFAB47CES2E B19
134 @S2E22FRB4CO212A8822 780
135 FPE43AR1B3FERACSIDSE 1383
136 A1ESDD2195B506Q4DDEE 1257
137 QBDDBE@17CES2BR8D023 041
138 ODD230D2310EEsAR2B411 1823
139 G7C10BA7AF3EQRIDL7702 0905
149 16432RF2E64 7CES2E6052E 948
141 22F2B4CO210APBEEF2B4 1156
142 3AA1B3FER@CE3D32A1B3 1383
143 DD219EBS@EP4DDEEPRLD 1135
144 EEQ17CESZE080D23DD2S 976
145 O02310EE3AO2B4CE2811 1008

Si quieres enftrar a formar parte del Club Mi-

solo debes enviamos tu programa.
Lebes acompanarlo con una carta en la que
se especifiguen los blogues gue componen
el programa con su linea de ejecucion comes-
pondiente, en caso de ser en Basie, o su di-
reccidn de inicio v longitud, si son en CIM.
Aparte de la divertida pegatina, el autor del
programa, en caso de ser publicado, recibira
la remuneracion habitual que oscila enfre
15.000 y 40.000 pesetas, dependiendo de la
calidad y originalidad del programa. De esta
cantidad se efectuard la preceptiva recapcion
del IRPF, segin marca |a ley.

MICROHOBBY
E,IOGHAMA DE LECTORES

ARTADO DE CORREOS 232,
ALCOBENDAS (MADRID)
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homofonicos.

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

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

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

TABLA 1

E=1678% [=415% G=0713%
A=1196% T=331% F=082%
O=869% C=292% V=039%
L=83T% P=276% N=030%
S=788% M=212% ]=029%
N=1701% Y=184% Z=0,15%
D=68T% Q=1583% X=006%
R=494% B=092% K=000%
V= 408% H=089%

Para establecer este tipo de
cifrados no nos interesa demasiado
la rigurosidad del métode, sine tan
solo disponer de una referencia que-
nos sirva para aumentar la seguridad
del cifrado.

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

18 MICROHOBBY

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

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

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

N=(15, 62, 80)

G=(20)

R=(01, 31)

M=(25, 43)

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

A N
12 80
07 62
88 15

A G R A M A
77 20 01 07 25 58
7 20 31 90 43 07
12 20 31 77 25 07

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

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

La decodificacién de este método
para el corresponsal autorizado no

CRIPTOGRAEIA

CIFRADOS HOMOERO
POR SUSTITUCION

NICOS

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

Programas de cifrado
y descifrado
por sustitucién homofénica

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

Para determinar las
correspondencias hemos elegido el |

método mas sencillo y versétil,
aunque no el mds eficaz.

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

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

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

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

51 hemos mantenido esta opcién en
nuestro programa es porque la
lentitud en crear la tabla (entre 3y 5
minutos en los ejemplos probados)
puede considerarse, hasta cierto
punto, como un problema lateral, ya
que esta tabla s6lo serd necesario
crearla una vez por cada sesién de
trabajo v clave. Por ello, nunca
deberemos reinicializar el programa
con RUN.

A pesar de esto, puede reducirse




el tiempo de inicializacién del
programa sl optamos, entre otras,
por alguna de estas soluciones:

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

— Cargar la matriz de cifra desde
cinta.

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

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

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

30 61 45 35 85 57T B85 63 75 1 14 71
34 10 90 58 14 68 80 B84 53 63 8]
70 88 4 8T 79 15 31 51 45 19 51

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

Inmediatamente debera aparecer
el mensaje:

LA CITA TENDRA LUGAR EL
VIERNES A LAS OCHO.

Puesto que no hemos determinado
ninguin cddigo para el espacio en
blanco, aparecen todas las palabras
juntas, aungque esto no constituye
ninguin problema para su legibilidad.
No existe ningdin impedimento para
determinar una o varias cifras al
wespacio» pero, en general, mejora la

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

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

NO PODRE ACUDIR

Tras pulsar ENTER el programa
presentara el texto cifrado:

73 51 92 72 41 14 5 61 39 39 56
87 38 81

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

letras. Lo que si debe ocurrir es que,

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

La linea 148 del listado se
encuentra precedida de un REM,
por lo que, en circunstancias
normales, no se ejecutard. Se ha
introducido esta linea opcional por si
se desea ver en pantalla la matriz de
cifra cuando se esta creando.

g;'zzw ae;_,& Bt

- L_a-l- ©4a" 553 il
;lul

émoomaa

. “CIFRAR O DESCIFRAR (
: ",.-é 25 e 578 888
Bdotd fend
g H(6S THEN GO TO

§° e gt

E’%E_ Lﬁir g:é;mu?'t

288 HE
298 LET MT (RND#(N-1)141
§3= LET 8 k PiseL)
l
2 uzx-r ™
TEXTO? FPA
ug o IR TNKEVE <RSI T N GO 7O
PRI ‘OTRA_CLAVE? *:
NEC v L :Nuh;. THEN RUN
348 © 1O
1800 INPUT “TEXTO T8
19 FOR I-2obe Fein)
1230 IF H=33 THEN GO SUB 2000: G
Seis IF Ir Hcde OR M)S7 THEN LET H=
100 B 299z. GO TO 1068
10e0 'ir J:':‘EEN T3 THEN GO sus 200
2
1888 HE I
1p90 GDUEB aze
1988 I IF Ke=ro THEN GO TO 2008
2862 60 auﬁugqiaﬁ
IS b
S@B8 IF H¢@ OR H>=188 THEN LET R
5810 FOR F=1-TO_10
5018 TR Thtr) OrieN o To s10e
Sa3@ MEXT F
2@ LET s=

@
LeT Sid4tsi”
=o+
IF 5:=F THEN GO TO S200
HEXT

G
LET R=G+64

PRINT CHRS R.
RETURN

Ejemplos

Los mensajes que 0s propusimos
en el nimero anterior quizd resulten
un poco dificiles de resolver puesto
que alin no conociais todas las
frecuencias de las letras (tabla 1),
pero se podian descifrar con un
poco de paciencia. Estos son los
mensajes en claro con sus claves:

CLAVE: permutacion="71;
desplazamiento=5
AUNQUE EL MENSAJE NO ES MUY
LARGO PUEDE RESOLVERSE
ANALIZANDO LA FRECUENCIA DE
LAS LETRAS TRAS VARIOS
IgJTENTOS.
‘EG}LAVE: permutacién=19;
desplazamiento =8
LA IDEOLOGIA DE LOS
ORGANIZADORES DE LA .
CONFERENCIA AUN NO ESTA
CLARA POR LO QUE DEBEREIS
AVERIGUAR ALGO MAS

A continuacion, un nuevo mensaje
para que practiquéis:
61 90 38 83 85 65 68 39 83 15 5
72 82 97 40 96 81 13 29 12 61 6
25 28 65 15 43 68 96 43 44 62 36
68 65 15 76 85 73 27 52 17 67 39
13 81 6 567 93 9 80 51 44 62 10
96 24 78 8 79 40 10 11 15 57 99
117531126 12 7T 23 52 70 60
65 B9 52 20 45 11 11 76
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@ ME GUSTAHIA intercam-
biar ideas con usuarios del Spec-
trum 48 Ky Plus. Interesados llamar
0 escribir a Antonio Mata Gémez.
Edificio San José 6, 7. 06005 Bada-
joz. Tel.: (924) 23 37 10.

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

@ COMPRO interface 1y Mi-

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

- Amor Martinez. Joan Carles Panyo,
35, 1.%, 2.2, Tel.: (93) 799 38 16.

o DESEARIA contastar con

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

e CLUB de Spectrum, Ams-
trad, Commaodore y MSX. Para soli-
citar informacion a José M.* Pérez
Cruz. Malga, 2, 2.° D. 21004 Huelva.
Elsloy seguro que os gustara este
club

@ CLUB formado busca usua-
rios y socios para cambiar cosas
sobre este tipo de sistema. También
sobre Amstrad, Commodore y MSX.
José Maria Pérez. Malaga, 2,2.° D.
21004 Huelva. Tel.: 25 40 99.

o ME GUSTARIA contactar

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

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

[ ] DESEARIA contactar con

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

& VENDO Spectrum + 64 K

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

20 MICROHOBBY

e VENDO ratén, para Spec-
trum, Starmouse con Software e
instrucciones. Por 7.500 ptas. Tam-
bién drgano Sampler Casio SK-1
con adaptador de coriente por
10.500 ptas. Lunes-jueves a partir de
las 9,00 PM. No lo dejes escapar!
Daniel Ferrer Segura. Albareda, 6,
2.° C. Tel: (976) 2352 41.

@ VENDO Spectrum +2, con

todo incluido (caja, cables, transfor-
mador y manual). En perfecto esta-
do y menos de un afo de uso. El
precio es de 30.000 ptas. (negocia-
bles hasta 25.000) y regalo 50 pro-
gramas de 128 K y 48 K a elegir,
mas 11 libros de Basic (laller de in-
formatica aplicada, etc., con valor
de mas de 4,000 ptas) més revistas
(Input, Spectrum, etc). José M.?
Castafieda Vercher. Blasco Ibafez,
24, 46669. Senera (Valencia), Tel.:
(96) 24509 30.

e SE ACABA e formar el

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

L] CAMBIQ, compro, vendo to-

do tipo de aventuras conversaciona-
les con gréficos o no. También crea-
dores, parsers, etc. Tengo GAC.
Busco instrucciones. Escribid o l1a-
mad pronto. Jorge Fuertes Alfranca.
Organo, 3. Tel.: 34 64 18.

@ REGALO juegos, al comprar

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

e VENDO zx Spectrum Plus

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

[ DESEAHM contactar con

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

[ONES

® QUIS'EM confactar con

usuarios de cualguier tipo de Spec-
trum para intercambiar trucos, po-
kes, mapas, copiadores, utilidades,
ete. Escribir a: Luis Ortiz. Clra. Sar-
dafola, 21, 4.°, 3.*. 08190 San Cu-
gat del Vallés.

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

@ DESEO contactar con usua-

rios del Spectrum Plus 3, para cam-
biar informacién respecto al disco.
Javier Sanchez. Maestro Valls, 1-19.
46022 Valencia.

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

e DOYs00 ptas. a quien me en-

vie el nimero 6 de MICROHOBBY,
preferiblemente con la parte del cur-
so Basic correspondiente. Llamad-
me primero. Adolfo Asorlin. Liber-
tad, 3, pta. 13. Tel. (96) 12360 38,

o DESEARIA contactar con

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

e SE VENDEN videojuegos
Philips, consola, mandos y tres car-
tuchos de regalo, por s6lo 15.000
ptas. Interesados llamar al tel.: (343)
276104,

e SE HA FORMADO ciub

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

e COMPRO interiace de joys-
tick programable (dos salidas). Pre-
cio a convenir. También compro [i-
bro «Curso de Codigo Maguinar, pu-
blicado por MICROHOBEBY o bien
las hojas del mismo por separado.
Angel José Barreiros Morais. Here-
taeta, 4. Alfar del Pi (03580 Alican-
te). Tel.: (96) 588 98 79.

e INTERCAMBIAMOS o

do lo referente al Spectrum 48 y

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

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

o DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum + 3 que ten-
gan el multiface 3 de Romantic Ro-
bot, para intercambio de informa-
cion, trucos, etc. José Aguilar Gon-
zdlez. Sanz Orrio, 9-4.%. Altea. All-
cante. Tel. (96) 584 33 63,

L] DESEAHIA ponerme en

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

PLUS D
La dltima maravilla para lu
Spectrum,
Interface de disco e impresora.
Transfer incorporada.
Todos los programas pueden
ser copiados a disco.
Programas especificos en cas-
tellano.
Texnex. Cl. Ayala, 86.
28001 Madrid
Teléfono 435 64 20
Unidades adicionales para
Plus 3 con 780K.

DISCIPLE
+ DISK DRIVE 360 Kb

Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.
ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM
CONSULTANOS PRECIOS

SUPER OFERT!
COMPATIBLES
LLAMANOS, SERVIMOS A
TODA ESPARA
TRACK CONSEJO DE CIENTO 5

Teléd.: 193) 21600 13

COLABORADORES
PARA MICROHOBBY

Si tienes conacimientos de Cé-
digo Maguina lo suficientemen-
fe profundos como para desiri-

r un juego y ademds te gusta

legar ol final de éstos, eres la
personas que buscamos.
Envianos tu curriculum o

MICROHOBBY
HOBBY PRESS S.A.
Cria. de In.'lrl. km 12 400.

28049 Mo

Imprescindible citar en el so-
bre «Colaboradores C/Ms




GRACIAS, AMIGOS

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

Y GRAN PARTE DE ELLOS ESTAN
YA EN VUESTRAS CASAS.

SOLO HEMOS TENIDO 3 DEVOLUCIONES.

ESTAMOS POR LA CALIDAD.
EN TODO.

RECONOCEMOS VUESTRA CONFIANZA

T

SYSTEM 4 de Espafa, 5.A. -Francisco de Diego, 35 Teléf.. 450 44 12, - 28040 MADR




Epyx siempre se ha especializado en la
creacion de juegos que combinan una

serie de pruebas diferentes. En esta
ocasidn, nos traslada a las cdlidas playas
de California, donde deberemos
competir en unos originales eventos

pseudo-deportivos.

CALIFORNIA
GAMES

Deportivo

Epyx

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

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

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

ELUEBIRD

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

Los califormianos, algo
menos aficionados al fiitbol
¥y mads origmnales, han cam-
biado el esférico por una
bolsa llena de aire, no sa-
bemos si para hacerse me-
nos dafio al darle con la ca-
beza o por motives econd-
micos. El caso estd en que
hay que impedir que la bol-
sa togque el suelo durante
un minuto y 15 segundos,
para lo que contdis con
vuestras rodillas, piesy ca-
beza.

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

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

Por supuesto, aquel habi-
lideso que consiga colarse
dentro de la ola, es decir,
que pase por debajo de
ella, consequira algin que
otro punto extra.

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

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




""

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

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

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

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

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

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

004900 01: 3¢
ELUEBIRD

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

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

Quedamos a la espera
del préximo simulador de-
portivo de Epyx que espe-
ramos no tardara en apare-
cer.
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Los Wranglers, un grupo de traviesos
quinceafieros, han puesto patas arriba [
todo el Imperio, por lo que se ha :
decidido encerrarlos en la prisién de
mas alta seguridad de que dispone la
galaxia: el planeta Terminus.

TERMINUS

Video-aventura

Mastertronic

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

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

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

Lios gréficos no son muy
llamativos, pero el color su-
ple este fallo, v el movi-

miento, aunque complica-
do, es bastante real.

| o e e L] L |

LA INVASION
DE LOS INSECTOS

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

AMAUROTE
Video-aventura
Mastertronic

Ti, como oficial de la
Guardia Real de la ciudad,
debes eliminar la plaga
que se ha extendido por los
25 distritos de la ciudad.
Para ello cuentas con tu ve-
hiculo, Arachnus 4, de no
excesivo blindaje, pero si
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1apido y de gran potencia
destructiva,

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

ra su reina y elimix
nar a los intrusos
que interfieran en '
su trabajo.

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

| GOODY
| Vlden-aventura

Opera Soft

Nuestro protagonista es 1
: integr u]
zaba qu

+]
>0 ae

dronzue
se hr
Perto (
_.,m:.v. d

Ahora
clrc ula
golpe du'%lq: y fugarse ¢
el botin a cualquier sitio don-
de el trabajo estd condenado
por la ley. Para conseguir es
te anhelo, nues migo de-
be acceder a la caja fuerte
del Gran Banco y aliger: 1*]¢1

3 o de peso: | :
que le sobran unos cuat
skiloss.

Pero las cosasno van a ser
faciles porque, ademds de
que la caja posee un comple-
jo sistemna de seguridad, dos
personajes de la ciudad bus
can a Goody para darle algo
mas que los buenos dias

Charly «el Bardeoss, gori-
la de uno de los méas famo-
sos prestamistas de la ciu-
dad, pasea continuamenie
por ella para limpiar a nues-
tro amigo de todo el dinero

que lleve encima, aparte de
ntar iriciarle la cara
con su fino acero albacetefio.

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

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

go, cada una de las cuales
E.‘ll(‘.'(.if_! 5 EIIIL?I’Cin[];chL-qc‘I (=44 ]
la ferreteria por una herra-
mienta, teniendo en cuenta
que solo cuatro pueden ser
llevadas al mismo tiempo

por nuestro protagonista.

Pero no sélo de sac he
ITamientas y enemigos se
compone el juego, sino que
tambien hay unos cilindros,
en nimero de 13, repartidos
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por

los diferentes escena-
rios, v la |r11|:3:>rtém¢1a de
éstos es \H[al

rran ]c:-s numeros de
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la combinacién de la caja
fuerte del Gran Banco.

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

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

Originalidades como la de
un viaje por €l metro, o un
peligrosisimo paseo en bar
cas por el retiro, sélo se les
;)1LE?EiE?]1 QCUrrir a pIﬂ{_.'_lIr'.ltIli".
dores espafioles, v, en este
caso, los seflores de Opera
se han lucido; por supuesto
lo afirmamos en el buen sen
tido de la frase.

il EE B ] B
EEEEC

N g;g;g-;@;
TEEEL

E BB

B EEEE

| 5 BN BE BE
Para poder disfrutar de las
siempre necesarias vidas in-
finitas, basta con pulsar «Gns,

aOn, «Dw, «Y» cuando nos en-
contremos en el meni de
opciones.

. mientas en su lugar correcto,
. ya que, de lo contrario, nues-
| tro protagonista ird a parar |

ARUELD. TECL
(Lo 1oL L "'r 4«,3:_‘:_:

Hola, majetes. Aqui estoy
de nuevo para contarcs algu- i
nas cosas que he descubier- |
to de este divertido juego de
Opera. Alld voy.

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

e i

con sus huesecitos a la cér- |
cel, de la que no saldraano |
ser que hayamos comprado ||
la llave. i

En la puerta del banco, de- ||
jaremos los alicates, con lo ||
que se nos abrird la puerta |
principal. Més tarde, el des- |
tornillador y el detonador se- §
ran abandonados en sus res- |
pectivos lugares. Hay que te- |
ner en cuenta que cuando §
estemos en los lugares don- |
de se depositan las herra- §
mientas seremos invulnera- |
bles, cosa que podremos |
aprovechar si la situacién se |
pone fea. La llave inglesa y
el martillo seran los ultimos §
elementos a colocar antes de §
acceder a los sétanos donde §

s

se encuentra la caja.

| leccionar el nimero de la
| combinacién. Cuando crea-
| mos que éste es correcto,

|

Este es el recorrido nor- |
mal, pero hay otro que aun-
que bastante més rapido es |
también mas peligrose. Las
alcantarillas son la alternati-
va, ¥ para atravesarlas debe-
réis utilizar en determinados
momentos el soplete y la ma-
quina de taladrar.

Una vez que haydis llega-
do a la caja, deberemos se-

pulsaremos Enter y «que |
Dios nos pille confesadosr. §

ST e T




BOO-BO(

Casi todos habréis tenido oportunidad de ver
las aventuras y desventuras del oso Yogi, un
plantigrado al que su inteligencia y glotoneria
le proporcionan algin que otro disgusto con
los guardias. Pero en esta ocasién, no son ellos
los causantes de su desgracia, sino un
desalmado cazador furtivo.

YOGI BEAR

Video-aventura

Piranha

Boo-Boo paseaba tranqui-
lamente por el parque, cuarn-
do un empedernido colec-
clonista de os0s enanos se
acerct a él, le dio educada-
mente los buenos dias y,
antes de que pudiera reac-
cionar, le apunté con su fu-
sil y le obligé a que le si-
guiera.

Cuando Yoai se desper-
t6 de una de sus intermina-
bles siestas, con la inten-
cion de siempre: llenar la
barriga. Gritd su inconfun-
dible: «Hey, Boo-Boo, ¢dén-
de estds?s, v sdlo escuchéd
su propio eco rebotando
por las inmensidades del
parque.

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

Sélo una causa de fuerza
mayor o un secuestro po-
dian ser los responsables
de aquella desaparicion, y
Yogi no se resignaba a hi-
bernar solo, por lo que sa-
li6 a la bisqueda de su pe-
guefio amigo.

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

Por si estas personas en-

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

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

Para ello utilizaria el com-
plejo sistema de cueva-ata-
jo que conocia a la perfec-
ci6én, o por lo menos eso
creia él.

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

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

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

= = e e owow

%k k%
muv

5 estreias

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar, deberéis teclear el listado Basic y sal-

varlo en cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Uni-
versal de Cddigo Méaquina, teclear el otro listado, reali- |
zando el DUMP en la direccién indicada y con el nime- |
ro de bytes correspondiente. Después lo salvaréis en |
cinta y lo colocaréis delante de la versi6n original del |

programa.
POKE 34366,n n=nlmero de vidas
POKE 349908 vidas infinitas
POKE 38557,8 tiempo infinito

POKE 38904.8 energia infinita
POKE 38925,0:
POKE 38978,281:

POKE 36262,281 inmune a todo, excepto pescadores
POKE 43781,281 juego sin enemigos

LISTADO 1

18 BORDER @: PRAPER @: IME 7: C
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g 3.5
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<m0

BX BEG
Do Didld i O

TH

RES _EMERGIA IM
¢ IF A="S5" THI

SE,0: FOKE 2335%5.0

UIERES SER INMUNE (
AS="N" THEN POKE 2

Ma M 0

H
" E
HPO INF I
="H" THE
A

u'ﬂzgﬂ:'ﬂ;"
o
-

TR0 SRDNDONOUE~L

“RESOEGX

“QUIERES .JUEGIJ SlN EH
S/H) A% A%= THE
N POKE 23383,

a9@88 PRINT ~ POM LA CINTA O
NAL ¥ PULSA UNRA

=0
i M
SEOR
Lk

P
RRR%H ZE USR 23296

LISTADO 2
} japasnusessiians 1
3 9Cllo040¢ @1BECERDD 899
4 2100SE1ie EFF37CD 872
S SERS3IERS3I23DBEAF3254 712
e e
8 GEEEQE ] 468
DUMP: 40.000
BYTES: 74
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TRES SIMPATICC
MONSTRUITOS

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

RAMPAGE

Arcade

Activision

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

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

Entre los gritos de las de-
mds personas presentes en
el restaurante, comenzo la
transformacién: aquellos
tres simpéticos oficinistas
que tomaban su almuerzo
se habjan convertido en
tres monstrucsidades de ta-
mafio gigantesco y fuerza
espeluznante,

A George le habia toca-
do la mejor parte, era lo
més parecido a un ser hu-
mano de los tres: un gorila
gigante, Lizzie, que siem-
pre habia hablado de lo
que le encantaria bucear
sin respiradores ni botellas
de oxigeno, podria hacer
realidad ahora su suefio, ya
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que la ingestion de aque-
llos alimentos en mal esta-

do le habia conferido la o2 i)
apariencia de un gigantes- w "“'u-

€O saurio, cuyas fauces ha- |
rian pahdecer al mds va-
liente.,

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

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

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

el gustillo al derrumba-

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

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

Por si estas molestias in-
testinales fueran poco, el
ejército habia decidido ir
de caza esa mafiana y, por
medio de helicopteros y
tangques, intentaba impedir
la destruccién de la ciudad.
A esto hay que unir algunos
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agresivos vecinos que se
distraian desde sus venta-
nas jugando al tiro al blan-
co sobre nuestros amigos,
lo que no les hacia extre-
madamente felices, aca-
bando alguno de estos Buf-
falo Bill urbano en el estd-
mago de George o Ralph,
los més voraces.

Lo que habian ganado en
tamafio nuestros amigos lo

habian perdido en inteli-

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




to y la oniginalidad de sus
personajes protagonistas
desborda todo lo que has-
ta ahora habiamos conoci-
do en arcades de habilidad.

Hay que destacar tam-
bién la posibilidad de que
los tres jugadores puedan
estar en la misma pantalla
destruyendo edificios, ya
sea como competicién per-
sonal a ver quién lo derri-
ba antes, o como trabajo de
grupo, para pasar lo mads
rapidamente posible de
pantalla.

Unas 50 ciudades espe-
ran la visita de estos tres
monstruitos que se mue-
ven, para no desentonar
con el conjunto, lo mas sim-
péticamente posible, pero
sin perder su realismo.

Por si todo esto fuera po-
co, la adiccién que el juego
posee os puede hacer estar
horas delante de la panta-
lla, mientras que demoléis,
destrozdis y devorais todo
aquello que se cruce por
delante de vuestras pérfi-
das miradas.

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar, deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto y utilizando el Cargador Universal de Cddigo Méquina, te-
clear el otro listado, realizando el DUMP en la direccién indicada y con
el numero de bytes correspondiente. Después salvarlo en cinta y colo-
carlo delante de la version original del programa.

POKE 56684, 201 energia infinita para los tres
POKE 64492,201 quita pausa del principio

POKE 64811,201 quita telelipos

POKE 5?‘?4?,%1 no sale gente de las ventanas
POKE 56293,201 no salen helicépteros
POKE 61424,1 los edificios se caen solos

POKE 57631,0:

POKE 57632,0:

POKE 57633,0 no sale GEORGE
POKE 57649,0:

POKE 57650 .8 :

POKE 57651,8 no sale LIZZIE
POKE 57676,0:

POKE 57677,0:

POKE 57678,8 no sale RALPH

Con las tres dlfimas opciones se puede elegir cudntos y qué monstruos
quieres que salgan. Si elegis menos de tres y al jugar pierden su energia
totalmente, el | ;u&gn no acabard, por lo que habra que abortarlo mediante

las teclas CAPS+

1 REH 3533338334338 0 303383282
2 REM #%# Hi#
3 REM ##%# J.E. BARBERD T
d REH =3% +E3
S REH #1358 302880802380 383
& REH

¥ REH

1@ BORDER @: PAPER @: IMK 7: C
LS : CLERAR 260088: POKE 23&58 -]

28 LoAD "CODE 65988 ,358

30 INPUT " QUIERES éNERsIH IN
FINITA PARA_LOS TRES H) “;A%:

IF ﬁ!:"N THEN POKE 5383

4@ INPUT QUIERES ELIMINAR L
A PRAUSA DEL PRIHCIPIO (5/N) “;

: IF AS="N" EM POKE E5391

5@ INPUT " GUIERES ELIHINﬁR LO
5 TELETIPOS (5/N) " R%: IF Af="HN
“ THEM POKE 653594,0

6@ INPUT * GUIERES QUE NO SAL
GA GENTE DE LAS VENTANAS (5sMH)
;A%: IF Hi:“N" THEN POKE &5297,0

7@ INPUT “"QUIERES QUE NO SALGA
H HELICOPTE=ROS (5+H) " A%: IF A
$="N" THEN POKE 65400,@

8@ INPUT “QUIERES QUE SALGA_GE
DORGE (S/H) ";A%: IF As$="N" THEN
GO TO iee

98 POKE 654984 ,0: POKE 654087,0:

POKE 6541@,@

188 INPUT DUIEPES QUE SALGA LI
ZIY 1S5,H) A%: Ag="H" THEHN
0 TO i29

118 POKE B5413,8: POKE 65416,8:

FOKE 654!9 ]

128 INPUT “QUIERES QUE SALGA RA
LPH (5/H) iA%: IF Af="H" THEN G
0 TO 14@

138 POKE 65422,8: PDOKE B65S425,0:

POKE &5428 .0

4@ INPUT ™ QUIERES QUE LOS E
DIFICIOS SE CAIGAM S0LOS (S5rH) *
;A%: IF A$="H" THEN POKE 6%5432,0
9228 CLS : PRINT PON LA C
INTA ORIGINAL ¥ PULS
A UHNAR TECLA "

9108 PAUSE @
9288 RANDOMIZE USR 650888

1 DD21@0PR11CAS13EFF3? 836
2 CDS568530F 1IF3CIZCFFFE 1566
3 C32CFFRF37140B153E@8 843
4 DIFE210SFFESDBFEIFES 1721
- 204FBFCBCDEVFE3RFRAZ1 1515
6 150419FE2B7CHS2QF9CD 1128
? EJFEJPEBOGICCOEIFEID 1660
8 EAJECGBBIQREQZ420F1R6 1259
9 CY9CDE/FEJ@DS7BFED43@ 1786
19 FA4CDE7FEDR7OEE@I4F26 1619
11 BPBEVB1BE1IFAE20AT7TIQRF 294
iz COVSPR1BRFCELIADCA7S 1083
13 1F4F1318070D7EQORDCe 872
14 DD231BOBR67D2EGICLES 681
15 FEDRIEBEBBCB1S@67ED2 1413
16 CAFE7CAD677AB32QCAZC 1515
17 FE@ICICDEZFEDR3EIG3D 1499
18 20FDA7@4CBIEZFDBFELF 1349
19 n9€ﬁ2325F4?9EEF94FEG 1632
20 P7FERBDIFE37CYFSAFDA 1613
21 FE3EJFDBFE1F3805D3FE 1473
22 OJC1BFBF1DB1BF7E3SER3 1413
23 SE6234E234623E3AF1213 778
24 ©B7BB12@FBCS3ILIFFSECD 1392
25 1SFFPR490R1BDD21804@ 659
26 11001BCDS?FEDD210069 949
27 11FF34CDS7FE2158FF11 1359
=8 CRSDR146PPEDEACICRASD 1249
29 F22182FE110020810095 B37
30 ECBSAFDIFEFBIECE326C 1733
31 DD3ZECFBI22BFDI2SDE2 1473
32 32ESDEAF321FE13220E1 1286
33 J221E13231E13232E1232 1087
34 AJEAZ2ACELIZ24DELIZAE 11@7
35 E13C32FOEFCIQODERBRE 1247

DUMP: 40.000

N.° BYTES: 350
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A LA RICA

TORRE MARINA

TR TR T T TN

NEBULUS

Arcade

Hewson

Las oficinas de Destructo
Inc. llevaban meses acu-
mulando recibos y polvo, v
no todo se debifa ati, sinoa
esas nuevas compafifas in-
formatizadas que hacian tu
trabajo v el de tu empresa
en bastante menos tiempo
y ademads salian mas renta-
bles. Vamos, que el pano-
rama no era de lo mejorci-
to que uno pueda desear.

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

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

1res en el fondo del mar.
La idea de destruir unas
cuamntas torres marinas no
te desagradaba mucho, pe-
10 eso de tener que mojar-
se era otra cosa. Meses te
habia costado conseqguir el
olor corporal del que aho-
ra disfrutabas, y no te lo
ibas a quitar de encima por
un trabajillo sin importan-
cia. Pero tu jefe te conocia
bien, y habia alquilado un
submarino con el cual po-
drias desplazarte hasta las
torres para destruirlas. To-
do iba sobre ruedas.
Bueno, no todo, porque
nada més llegar te perca-
taste de que esas torres po-
sefan habitantes, y no pre-
cisamente amables. Una ra-
pida vista a la estructura te

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

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

Cabe destacar la onigina-
lidad del movimiento, de ti-
po rotativo va que las torres
son circulares, y la del jue-
go en general.

Otro nueveo aplauso gene-
ral pra los sefiores de Hew-
son.

L o 1

[
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¥ UN DIA DE FUTBOL

MATCH DAY II

| Deportivo

Ocean

Muchos de vosotros ha-
bréis conocido la prime-
ra parte de este fantdsti-
co simulador de fiitbol. 5i
la primera fue asombrosa
en su momento, ésta no
quiere alcanzar menor ni-
vel, y se le han incorpo-
rado algunas innovaciones
que la hacen mds divertida




UN BOMBERO EN APUROS

FIRETRAP
Arcade
Electric Dreams

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

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

Este bombero tenia que
consequir llegar a lo alto de
la torre salvando a las per-
sonas y animales que se en-
contraban en las ventanas.
Estos cafan en paracaidas
desde lo alto espantados

SCORE _ 00DO0%S
LTUES 28398

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

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

Mi amigo se habia tirado
en paracaidas y estaba ile-
s0, pero en lo alto de la to-
1re una chica gritaba de-
sesperadamente mientras
el bombero continuaba su
ascension. El fuego estaba
a punto de alcanzarla... pe-
ro nuestro héroe llegd a
tiempo y descendié con
ella hasta el suelo.

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

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

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

Un movimiento rapido y
bien realizado acompafia a
unos simpéticos grdficos,
sobre todo los de las llami-

tas, formando un

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

vy real que su antecesora.

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

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

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

una vez se haya practicado
lo suficiente.

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

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

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

2 LIVERFOBL

BARC ELONA ©

MICROHOBBY 31



ESCUELA

DE OFICIAL!

La vida de soldado nunca ha sido facil, pero en la
particular escuela de oficiales que Ocean ha creado, 1
dificultad de las pruebas rayan lo imposible. Sélo ti

puedes demostrar que no lo son.

COMBAT SCHOOL

Arcade

Ocean

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

Convertirse en oficial no
es fécil, pero tampoco es
necesario morir en el inten-
to, ¥, durante las semanas
que duré el curso, muchas
veces esa ldea se cruzd por
tu cerebro.

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

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

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

En este primer acerca-
miento, los blancos estaran
fijos ¥ con un poco de habi-
lidad y reflejos te sera facil
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superarla. Ademas, debe-
1ds tener en cuenta que ca-
da acierto que realices una
vez sobrepasado el minimo
exigido, se convertird en
bonus de tiempo acumula-
tivo para el resto de las
pruebas.

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

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

[IIIII1] pAnAGE B TTT

034630 Hio40008 aaaBan



n |

“ po, vital para el cémputo fi-
nal.

Anteriormente has podi-
~do demostrar tu habilidad
con una arma de fuego so-
bre blancos fijos, pero en
caso de guerra tus enemi-
gos no se iban a quedar pa-
rados esperando a que les
atices una buena racién de
plomo. Lo mas l6gico es

8% que se muevan y no preci-

samente como un caracol.

En esta prueba, debes
demostrar precisamente
esto: tu habilidad sobre
blancos méviles, en este
caso tanques en miniatura
teledirigidos que se mue-
ven con endiablada rapi-
dez y habilidad. Al igual

600068
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que en la anterior practica
de tiro, todos los blancos
que realices una vez supe-
rado el minimo se conver-
tirdn en suculentas bonifica-
clones.

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

La sicuiente alegria o dis-
gusto te lo llevards de nue-
voen el
campo
de tiro.
Ahora
los blan-
COS es-
tan fi-
jos, pe-
IO no to-
dos lo

son, es decir, debes dispa-
rar sobre aquellos en los
que se advierta la silueta
de un enemigo, al que po-
;ﬂrc‘ls deferenciar por su co-
or.

Si has llegado hasta aqui,
ya s6lo una prueba te sepa-
1a de tu graduacién, pero,
como podrias esperar, esla
mas dificil. En ella deberés
enfrentarte con tu instructor
demostrando que tus cono-
cimientos sobre artes mar-
ciales son lo suficientemen-
te profundos. Debes redu-
cir a tu contrincante a la
mayor velocidad posible
mientras que le atizas todo
el repertorio de golpes que
poseas. Sino le das ningiin
tipo de tregua es posible
que te gradies y te con-
viertas en lo que muchos
ansian: un especialista en
todo tipo de combate,

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

un toque bélico bastante
atractivo.

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

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

= e s owe wow o
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CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

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

LISTADO 1 1818 LET KSzINKEYS: IF Kg)"S" A
ND K$:3"M" THEN GO TO 1810
é Egn :ililllilll!lllllillll: égaﬂ IF INKEYS:(:"" THEN GO TO 18
3 EEH H CARGADOR PARA LA : é.?_agNBEEP «1,2@0: LET RA=K$="N":@ R
E g&n : UERSION ESPAMOLA DE : 29999 SAVE LD COMBAT"™ LINE 2@
7 REM # COMBAT SCHODL ¥
8 REH # H
9 REH & FOR J.J.G.9. H
%? EEH :i“l"'l‘ll'l"l‘"l'l"l‘l"'l"l‘l"l-:
12 DO
ean 22355-"@55“--9&0%"25%35 5 LISIAmrgrEapz 11984 1314
OKE 23658 A ; 1 AFELLRREigeneiites i1l
3@ LET A%="Pl. PASAR SIEMPRE. 3 204911991B3EFF37CO
GO SUB 100@8: IF A THEN POKE 648 i eszicerciipesediiddd 419
S5,8: POKE 64858,0 & EDB@2143FD1114FB0187 1167
O LET Ag="P2. PASAR SIEMPRE". £ BSOEDBBDDE1145F11ECSE 11
4 2 87
GO SUB 1@8@8: IF A THEN POKE B48 7 CD4BFCIPF41B11FE31208 1197
2 61,8: POKE B4864.0 § 3ooDailASFiIEC 21 1241
P1. Pasar siempre: 5@ INPUT "P3. LONGITUD PRUEBA § Feocsgrrar3228a33a37 1377
P2, Paser siomme: BB e || B A io
= L CRCHT namin e - 22 SueGroipse.n 13 F811930501870BECBACI 1305
Lt ¥ 5 (1-99) Al OR A»89 THE 14
POKE 44649,0:44667,0 UL RO D BLARED FBGCFEA22AICDD21BAAG 1246
5i eli P1 o P2: N GO TO 7@ 15 115@57C0O@1FBDZBAFFDD 1452
0'?" o Fi: 3 TRy R e INT 07101 L LET AR i6 P140E611DOBECDOIFBOZ 1090
A1310: POKE B4 ALE16 4
POKE 33907,24 @ POKE B4331,A1316+A 17 SOFFIE103283AJAFI26E 1131
i 9@ LET A$="P5. LUCHA EL ORDEMA 18 HﬂaedﬁFﬁEUﬁHECGBBﬂ 1
P3. Longitud de la prueba: DOR”: GO SUB 100@: IF A THEN POR i3 DD213BSF11CESSCORIFS 1228
POKE 47099, X <=X<=12 E 643389 : 20 DERBOFFIEA132GE7SC3ee 1188
. e 5 = 190 LET ﬂ::"p%. PRSAR a-éEHPH!:": 21 7 121
4. Nimero disparos para pasar: 450, 5U8 1@d@. If ATHEN POKE 649
POKE 41858,X @<=X<=99 N%?Eﬁ'eﬁnﬁ-"EE’&.Q@"?%&;“EPPEETE
:-a-l{gll'gg;gu.dor b faslu1 E?1Emp‘5x2‘gssé2 8 INPLI'.T
g 120 PRINT UsR 64768
P.& Pasar siempre: 1808 IH LET R§=A$+"-7": B DUMP: 4"...'
RINT B1: INK PARER 1,AT 1,8:;T

POKE 445676,0:446%4,0
P7. Pasar siempre instructor:
POKE 31134,1

i e
AB (32-LEN A%} 72;A%,

N.° BYTES: 201
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probab ernanta, el ordenador mas

o del mercado; dotarlo de una
unidad de discos de 3" y media con
doble cara y 80 pistas trabajando
en doble densidad (720 Ks sin
formatear), hubiera supuesto un
incremento de precio superior a las
10.000 pesetas, que significaria la
pérdida de competitividad en su

mento del mercado.

pesar de todo, el sistema de
disco del Plus 3, resulta
suficientemente rapido y fiable para
las aplicaciones a que esta
destinado. Cae fuera de toda duda
que supera con creces las
caracteristicas del caprichoso
«Microdrive» de Sir Clive y, por
supuesto, no tiene nada que ver con
el empleo de un cassette-audio
como sistema de almacenamiento
masivo. Tal vez su principal defecto
sea la baja capacidad de
almacenamiento, unido al hecho
insolito de que se requiera dar la
vuelta fisicamente al diskette para
acceder a la segunda cara.
Indudablemente, le cabe a Amstrad
el mérito de haber encontrado un
sistema de almacenamiento masivo
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del P[us 3 y, sabm _ £t
Sistema Operativo. En primer Iugar.
empezaremos por aclarar algunos
conceptos generales relativos a los
sistemas de almacenamiento en
disco.

Sistemas de disco

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

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

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

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

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

128K

'-an un disco?

Pistas y sectores

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

Diferentes
modelos de
discos. Todos
ellos pueden ser
utilizados en el
Spectrum si se
dispone de la
unidad de disco
apropiada.
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ubtenua un res :
consequirlo, se puede poner el
codigo necesario en el byte 15
(décimo-sexto byte del sector).
Todas estas operaciones sélo
pueden hacerse desde Codigo
‘Méaquina.

Manejo del cassette

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

para |
disco.

El comando COPY

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

COPY “A:Pepe.Bas” TO “A:Perico.Bas”
COP\r liA.Pape Basﬂ TO IIM.II
‘COPY “M:*.Dat” TO “B:"

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

COPY “nombre.ext” TO SCREEN$

Muestra por pantalla el contenido
de un fichero, en forma de
caracteres ASCI|. Obviamente, solo

CODE dlfamldn—
se cargue el fichero. La

"umma fundamental de este

comando es convertir al formato del
Spectrum, programas en Cédigo
Maquina escritos en otros

‘ordenadores y ensamblados con un
‘ensamblador cruzado de Z-80

(practica habitual entre los
programadores profesionales).

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

procedimientos.

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

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

En los ejemplos que os propusimos hace algu-
nas semanas, si queriamos volver a repetir los gra-
ficos obtenidos era necesario escribir de nuevo, una
a una, todas las instrucciones. Mediante el uso ade-
cuado de los procedimientos podremos realizarlas
con s6lo teclear una instruccion, que sera el nom-
bre que el hayamos dado al procedimiento.

Cémo construir
un procedimiento

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

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

?para nombre

donde xnombrex serd el que le deseemos dar a
nuestro procedimiento, y que aconsejamos fenga
alguna relacion con lo que va a hacer, simplemen-
te como regla nemotécnica. Quedan excluidos, por
supuesto, todas las primitivas del lenguaje v los
nombres gue ya hubiéramos dado a otros procedi-
‘mientos anteriores.

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

>

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

Entonces el compilador nos responderd con:

nombre definido

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

7para decagonos

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

Hin

(el signo ! no deberas incluirlo, sino que lo hara
automaticamente el compilador para indicar que no
ha terminado ain la linea); y tras teclear:

?decagonos

obtendremos la figura:

Sin embargo, resulta mas Gtil emplear un valio-
s0 editor que posee esta version del lenguaje.

El editor del Logo

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

«EDITOR LOGO ¢ SOLI / LCSl».

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

Tras escribir todas las instrucciones de nuestro
procedimiento, podemos guardario en memoria pul-
sando «c# en modo extendido. Entonces aparecerd:

nombre definido

y podremos ejecutarlo igual que antes, es decir,
«nombres habra pasado a ser ofra palabra mas del
lenguaije.

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

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

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

Delete: borra caracter a la izquierda.

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

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

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

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

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

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

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

N en modo extendido: pasa a la pagina siguiente.

P en modo extendido: pasa a la pagina anterior.

Como veis se trata de un editor bastante comple-
fo que se convierte en una valiosa herramienta.
Cuando hayamos concluido nuestro trabajo, in-
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cluiremos estos procedimientos modificados en me-
moria mediante «¢» en modo extendido, y nos apa-
recerdn los distintos nombres de los procedimien-
tos seguidos de la palabra «definidos en la panta:
lla habitual de texto. Por supuesto, que podemos
salir del editor cuando deseemos, mediante Break.
Observaréis al editar un procedimiento que el or-
denador habrd incluido quizé algunos s} que no hu-
biéramos escrifo. No hay que alarmarse, ya que lo
tnico que nos ha hecho ha sido facilitarnos el tra-
bajo al no obligarnos a teclearlos por su sintaxis,

Mas posibilidades de
los procedimientos

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

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

Un ejemplo de ello en el siguiente listado:

Listado 2

para repetir
repite 8 [gd 45 poligono
tin

para poligono
repite 12 [av 20 gd 30
fin

que dibuja la siguiente figura:

Para ello utiliza las primitivas sguardas y «cargas
con la siguiente estructura; para rectang

— Si deseamos grabar los procedimientos repite 2 [av 30 gd 90 av 45 gd !
=nombre1s, snombre2s y «nombreds en cinta agru- 20
pados bajo el nombre de «nombrel escribiremos:
?quarda “nombre0 [nombre1 nombre2 nombre3]

— Si s6lo queremos guardar un procedimiento,
podemos optar entre las dos siguiente sintaxis que
50N equivalentes:

“?guarda “nombre0 [nombre0]
?guarda “nombre0 “nombred

fin

— Para recuperar nuestro trabajo haremos:

?carga “nombreQ
En el siguiente listado aparece otro ejemplo:

para figura
repite 24 [gi 15 rectang
fin

También es posible hacer que en la definicion de
un procedimiento se encuentre el nombre del pro-
cedimiento definido, esto es, que se llame a si mis-
mo. Esta técnica se conoce por el nombre de recur-
si6n, y hablaremos de ella en un proximo articulo.

Almacenamiento de
procedimientos en cinta

Nuestro compilador nos permite la posibilidad de
guardar y recuperar de cinta cualquier procedimien-
to anteriormente realizado.
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2. Eje de palanca y rodamiento en ccero
de alta resistencla.

3. Empufadura anatomica en forma d pisiolo.
4. Confrol ultrasensible de respuesta ripida.

5. Manejable tanto con la mano derecha
como con la izquierda.
6. Cable mds largo para mayor comodidad.

7. Garantia de dos afios en uso normal.

hﬁfmﬁwm clenlos de Juegos. Probandolos, se decenos de joysticks,
Ninguno daba la talla.. Hasto que llegs el m
Un joystick potlente y precise que o mismo le ayudard a conlrolor un bélido
muwmmmmwvmmmhmwmm
por o0 [TV na eregico o

PARA QUE TE DE MUCHO JUEGO
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Jesis Alonso Rodriguez

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

nosofros queremos.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Funcionamiento
del Z-80

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

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

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

2.° Decodificar la instruccion.

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

MNo todas las instrucciones ocupan lo
mismo. Hay algunas gue ocupan un
byte, otras ocupan dos, tres e incluso
cuatro. El Z-80 sabe siempre los bytes
que tiene que leer y los va leyendo uno
por uno incrementando el «PC» hasta
haber leido la instruccion completa. Es
muy importante distinguir, llegado este
punto, entre Codigo Maquina y Assem-
bler. De momento, el Z-80 sdlo sabe leer
instrucciones en Cédigo Maquina. Pero,
scomo son estas instrucciones?

Acuérdate de que, en la primera par-
te del articulo, vimos que una posicién
de memoria era un conjunto de ocho
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bits que podian estar a «1» 0 a
«D». Para el Z-80, cada uno de es-
tos bits significa una cosa. Vea-
mos un ejemplo tipico: la instruc-
cion que le indica al Z-B0 que copie
en un registro el contenido de otro,
tiene la siguiente forma:
g B e it A L

Los dos pri-ug.
meros bits son :
aDn y wln, 8-
to indica al Z-80
que ha de copiar un
registro en otro, pero
icudl en cual? Bien, los
tres bits que hemos indicado
con «X X X» le indican en qué re-
gistro ha de cargar, mientras que
los que hemos indicado con «y y y»le
indican desde qué registro ha de leer,
segun el siguiente codigo:

1.7 =R
00 D=B
00 1=C
010=D
011=E
10 0=H
10 1=L

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

11110711

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

13111180

Y al revés, para indicarle que escriba
en la direccion apuntada por «HL» el
contenido de «A», el cddigo serla:

n s e O

Si los dos primeros bits son «@ 0» en
vez de «@ 1=, v los tres ditimos son
«1 1 @», indica que el dato a cargar de-
be ser leido de la posicion de memaoria
que sigue a la instruccidn. Por ejemplo,
para cargar en «D» el contenido de la po-
sicidn siguiente a la instruccion, el co-
digo seria:

PO0010110

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

El lenguaje Assembler

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

instruccion iran a continuacion separa-

w

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

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

LD AE
La cosa ya va pareciendo mas facil,
iverdad? La segunda instruccion era:
wcargar en A el contenido de la direccién
apuntada por HL». Podriamos escribir:
LD AHL
Pero eso significaria: «cargar en A el
contenido de HL», lo cual es imposible
puesto que A tiene ocho bits y HL tiene
16. Para indicar que lo que estamos to-
mando no es el contenido de HL, sino
«gl contenido de la direccidn apuntada
por HL», ponemos a HL entre parénte-
sis, de la siguiente forma:
LD A,(HL)
Técnicamente, se dice que estamos
empleando «direccionamiento indirectos
en el segundo operando. La tercera ins-
truccion empleaba direccionamiento in-
directo en el primer operando; de hecho,
haciamaos la operacion inversa, asi que:
LD (HL),A
En la cuarta y Gltima instruccidn, el
segundo operando se indica con «direc-
cionamiento inmediato», es decir, el
operando sigue al cédigo de operacién.
La forma general seria:
LD D,n
Donde «n» indica un nimero de ocho
bits. Légicamente, no podemos darle la
instruccion asi al Ensamblador, tene-
mos que indicar qué es «n». Suponga-
mos gue la instruccidn es: «carga en D
el numero 32», en Assembler seria:
LD D,32
Como veras, el Assembler no es mas
dificil que el Basic. Se trata, inicamen-
te, de saber las instrucciones de que dis-



ponemos (igual que en Basic) y los ope-
randos que pueden llevar. Por supues-
to, el Z-80 puede hacer mas cosas gque
cargar registros. Hay un gran numero de
instrucciones que se pueden aplicar con
distintos operandos. Vamos a echarles
un vistazo.

Instrucciones del Z-80

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

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

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

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

r=registro de ocho bits (A, B, C, D, E,

Ho L)
n= numero de ocho bits («0» a «255»).
d=numero en complemento a 2
(u—127n a « + 128n),
dd = registro de 16 bits (BC, DE, HL o SP).
nn = numero de 16 bits («@» a «65535x),
en este caso, el byte menos signi-
ficativo va en primer lugar, y el mas
significativo va en segundo lugar;
es decir, el de mas peso va en la
direccion mas alta.
qq = registro de 16 bits (AF, BC, DE o HL).
s5 = registro de 16 bits (BC, DE, HL o SP).
pp = registro de 16 bits (BC, DE, IX o SP).
r r=registro de 16 bits (BC, DE, IY o SP).

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

Con esto, hemos visto rapidamente lo

.que es el Cédigo Maquina y el Assem-

bler.

De momento, esperamos haber con- TR
seguido que no te suene «a chinon. Instrucciones de salto
Si deseas profundizar en el estudio de | JP nn JP NZ,nn
este lenguaje, puedes utilizar cualquie- | JP Z,nn JP NC,nn
ra de los manuales gue existen al efec- JP C,nn JP PO,nn
to; no obstante, seguiremos tratando el JP PE,nn JP P,nn
tema en nuestras paginas. JP M,nn JRd
JR Cd JR NCd
JR Zd JR NZ d
Instrucciones aritméticas Fbi
y légicas Instrucciones de intercambio
ADD Ar ADD A,n EX DE,HL EX AF AF
ADD A,(HL) ADD A, (IX +d) EXX EX (SP),HL
ADD A(Y +d) MADG Q,rHL] EX (SP),IX EX (SP),IY
ADC A,n o
ADC A,(IX +d) ADC A,(Y +d) Instrucciones de transferencia
SUB r SUB n LDI LDIR
SUB (HL) SUE gx +d) LDD LDDR
SUB (IY +d) SBC A1
SBC An SBC A.(HL) Instrucciones de busqueda
SBC A(IX+d) SBC A(IY +d) CPI CPIR
INC r |N8 (HL) ] CPD CPDR
INC (IX + d) INC (IY +d
DEC 1 DEG (HL) C;nstrucclones de rotacion
DEC (IX +d) DEC (IY +d) EE o Elﬁi
i”g [rHL:- iﬁg Hx+d] RLG r RLG (HL)
OR n{ o OR EHL] RLr AL (HL)
OR (IY RL (IX +d) RL (1Y + d)
OR (IX +d) OR (Y +) Splos RRGGHD)
g fix RRC (X + d) RRC (IY + d)
XOR(Yid)  Gpr O RRT AR (HL)
+ r
CP I"I[ ) CP (HL) RR (IX+d) RR (IY + d)
CP (IX+d) CP (IY +d)
ADD HL,ss ADC HL,ss
SBC HL,ss ADD I1X,pp " :
ADD IY,fr ING ss '““""’d;'mm'“'m’
e IHE I CALL nn CALL NC,nn
SCF DAA CALL PE,nn CALL P,nn
CALL M,nn RET
RET NC RET C
RET NZ RET Z
T ST R P RET PO RET PE
Instrucclones de de RET P RET M
SLA r SLA (HL) RETI RETN
SLA (IX+d) SLA (IY +d) RST #0 RST #8
SRA r SRA (HL) RST #10 RST #18
ggf (IX +d) ggt EI['YJ d) RST #20 RST #28
:
SRL (IX+d)  SRL (IY+d) EE HAEL
RLD RRD
de bits
BIT b,r BIT b,(HL)
BIT b,{IX +d) BIT b (Y + d)
SET b,r SET b,(HL)
SET b,(IX +d) SET b,(lY +d)
RES b,r RES b,(HL)
RES b,(IX+d)  RES b,IY +d)
@<=b<=T)

LD IX,nn LD IY,nn
LD HL,(nn) LD dd,(nn)
LD IX,(nn) LD IY,(nn)
LD (nn),HL LD (nn),dd
LD (nn),IX LD (nn),lY
LD SP,HL LD SP,IX
LD SP,IY

Instrucciones de manejo de pila:
PUSH qq PUSH X
PUSH 1Y POP qq
POP IX POP IY

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

Spectrum.

0s permitimos recordaros que tenemos un asunto pendiente: el Primer Concurso Musical para

Como muchos de vosotros sabréis, este concurso fue convocado a finales del pasado afio v la
fecha tope de recepcién de melodias quedé fijada en el dia 18 de marzo.
Al haber recibido un elevado nimero de cartas solicitando el aplazamiento de esta fecha v

porque pensamos que posiblemente muchos de nuestros recientes lectores desconocian atin la existencia de
esta convocatoria, hemos decidido retrasar el plazo de admision, el cual queda definitivamente fijado en el

dia 18 de abril del presente afio.

Ademas de esto, os presenfamos nuevamente las bases de este concurso,

al cual esperamos os animéis todos a participar.

Algoritmico (cuatro octavas).
: polifonico de ocho voces.
Sistema de sintesis sonora: PD (Phase Distortion).
32 sonidos preprogramados vy reprogramables por el usuario.
Conexiones Midi (in, out), aurfcular y auxiliar para amplificador.
Funciones: poly, mono y bender.
Efectos: vibrato, portamento y mezcla de tonos.
Posibilidad de lectura v almacenamiento de datos en cartuchos RAM extraibles.

Todos los lectores pueden participar en esta
promocidn, con stlo recortar y enviar
cumplimentado el cupén que figura en esta
misma pagina, junto con un programa gque
genere cualquier tipo de misica.

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

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

El programa deberé estar escrito en Basic v
no s¢ admitird ningln tipo de rutinas en
Cédigo Maquina.

La fecha tope de recepcifn sers el dia 18 de
abril de 1988,

El simple hecho de participar supone la
aceptacion de estas bases.
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Francisco
Javier
Zorzano.
La Riogja.
Puntos: 48.

Joaquin
Baron
Bernal.
Valencia.
Puntos: 47.

Feliciano
Fija
Carbonell.
Alicante.
Puntos: 40.

Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5itu colaboracién ha sido va publica-
da en MICROHOBBY. tendrds en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruc-

ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores ¢l nlimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia;

|_ %] 20 de febrero |

s | K 0Ty oW

L L
® Traslada los nimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® 5i la combinacifn resultante coincide
con las tres dltimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuenal, 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 siguiente fecha:

24 de febrero ‘]

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecho sobre &,
aungue esto no impide que pueda resul
tar nuevamente [}mmuuiﬂ con el mismo na
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si
guiente semana, constituyendo un «botes.

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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DESENSAMBLAR
¢Me podrian explicar detallada-
mente, y si es posible con un ejem-
plo, la opcidn «T» del MONS? Tam-
bién, si es posible, la instruccion
HALT.
Avelino MIRANDA-Uruguay

. La apcidn «Te de! MONS sirve pa-
un texto con op-
c.‘dn a generar un codigo fuente uti-
lizable por el GENS, a sacar el lis-
lado por impresora, y a salfarse las
tablas de datos que no deban ser
desensambladas. Veamos un efem-
plo: supongamos que desea desen-
samblar desde la direccidn 5008h
hasta la 6FFFh creando un texto
fuente a partir de 700@h, dejando
sin desensamblar las dreas de
5B07h a 5EBRh y 6080h a 6BFFh
¥ sacando el listado por impresora.
Los pasos a seguir son:
Pulsar; T

MONS pregunta: «First:»

Teclear: 5000 ENTER

MONS pregunta: «Lasi:»

Teclear: 6FFF ENTER

MONS pregunta: «Printer?s

Pulsar; Caps Shift+Y

MONS pregunta: «Text:»

Teclear: 7008 ENTER

MONS pregunta: «Workspace:»

Teclear: FO®O® ENTER

MONS pregunta: «First»

Teclear: 5SB@7 ENTER

MONS pregunta: «Last:»

Teclear: SEB® ENTER

MONS pregunta: «First:»

Teclear6000 ENTER

MONS pregunta: «Last:»

Teclear: 6BFF ENTER

MONS pregunta: «First:»

Fulsar: ENTER

Comienza el desensamble

Sale el listado por impresora

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

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

La instruceidn HALT no tiene mu-
cho que explicar; se trala de una
instruccidn de control de la CPU
que detiene ia ejecucion hasta que
se produzca una peticion de inte-

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

EFECTOS
SONOROS

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

Yago HERNANDEZ-Tenerife

B Con el Spectrum Plus de 48 K s6-
lo es posible hacer, desde Basic, s0-
nidos monofdnicos (sdlo suena una
nota de cada vez, sin modulacion nf
envolvente). Para ello, se emplea el
comando BEEP que, ademds, detie-
ne la ejecucion del programa e in-
cluso, deshabilita las interrupcio-
nes.

Para realizar cualquier ofro tipo
de efecto sonoro, es imprescindible
recurrir al empleo del Cédigo Méqui-
na. Nuesira recomendacion es que
aprenda Assembler ya que es el in-
co lenguaje de programacion que le
va a permitir obtener el méximo ren-
dimiento de su ordenador.

_ POINT
EN CODIGO MAQUINA

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

cion POINT en Cddigo Maquina?
Gustavo HABA-Valencia

M La subrutina mas comoda de em-
plear es POINT! gue se encuentra
en la direccidn 22CEh (8918). En la
éntrada, el registro B aebe conlener
la coordenada «y» del punto a bus-
car y el registro «C la coordenada
axu, En la salida, el resultado estd
en la parte alta del stack del calcu-
lador y serd «1» si el pixel tiene co-
lor de tinfa o «0» si fo tiene de pa-
pel. Para leer el resultado de la par-
te alta del calculador, puede ulilizar
la rutina: STK-TO-A en la direccidn
2314h (8988) que devuelve en el re-
qistro «As, el dato que haya en el

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

Veamos un efemplo que nos de-
vuelve en «A» el estado del pixel cu-
yas coordenadas estan en «BCh:

PUSH BC
CALL POINT?
CALL STKTOA
POP BC
RET
POINT1  EQU #22CE
STKTOA EQU #2314
POINT1 es un punto de enirada
alternativo a la subrutina POINT en
fa direccidn 22CBh (8987) que exi-
ge que las coordenadas se encuen-
tren en la parte alta del stack. Co-
mo mds de un lector habrd adivina-
ao ya, la instruceidn ensamblada en
22CBh es, precisamente: CALL STK-
TO-BC; (STK-TO-BC EQU #2307).

CASSETTE
EN EL PLUS 3

Debido a la publicacién, en el nu-
mero 150, del nuevo Cargador Uni-
versal de Codigo Maquina para Plus
3, tras examinar el listado, he com-
probade que las instrucciones de
grabacion y carga son exactamen-
te las mismas que en el caso del
cassette, sin ningln tipo de distin-
tivo. 4 Que hacer entonces para ope-
raciones de cassette? En cuanio al
interface Centronics del Plus 3,
£usa los comandos habituales? En
caso afirmativo, ;como controlar
una ZX Printer?

Maria del Pino MENDEZ-Avila

W No es necesario prever opciones
de cassefte ya que, con el Sisfema
Operativo del Plus 3, se pueden ma-
nejar todos los dispositivos de al-
macenamiento a fravés del nombre
de fichero. Por defecto, si se salva
un fichero, ird al disco «As, pero po-
demos hacer que vaya al cassette
si le anteponemos «T.» al nombre
adef fichero. Por el mismo procedi-
miento, podemos dirigirlo al Disco-
RAM con «M:» 0 a la unidad «B» con
«B.». Lo mismo vale para cargar un
fichero, borrarfo v obtener un cats-
logo. Veamos un ejemplo: si se fe-
clea sprueba» como nombre de fi-
chero, se salvard (o cargaré) en el
disco «As; pero si se teclea «T:prue-
bas, la operacidn se dirigird al cas-
sette.

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

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

BUSCANDO
UN JUEGO

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

Juan C. ASPILLAGA-Vizcaya

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

GENERADOR
DE ROTULOS

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

Mike FERNANDEZ-Guiplizcoa

W Tal como se publicd el progra-
ma, no permite almacenar en micro-
drive (ni en cassette) el trabajo rea-
lizado. Para ello, tendra que realizar
usted mismo las modificaciones
oportunas. La forma de hacerlo es
crear dos opciones (Almacenar en
Mdv. y Cargar de Mdv.,) que se affa-
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B

dirdn al menu principal. La primera
de ellas deberd salvar todos los da-
tos que se hayan generado hasia e/
momento, es decir, el contenido de
las direcciones a partir de fa
32.000, mds las malrices que con-
tengan los datos. El que cargue el
programa deberé funcionar exacta-
mente al revés, es decir, cargando
esios datos.

IMPRESION DESDE
CODIGO MAQUINA

+Se pueden crear UDGs desde
Cédigo Maquina? Si es asl, ;como?
Si quiero imprimir un caracter des-
de C/M en |a posicidn x,y de la pan-

talla, ;como he de hacerlo?
Gustavo AGUILAR-Sevilla

W Por supuesto, los UDGs se pue-
den crear desde G/M de la misma
forma que desde Basic; en definiti-
va, se frala de almacenar a partir de
la posicidn apuntada por la variable
UDG, los datos que definen los
UDGs que se vayan a emplear. Una
vez definidos, se imprimen envian-
do su codigo al canal correspon-
diente, de fa misma forma que cual-

Dech

“Sabado Chip”’, de 17 a 19 h.

quier ofro cardcter. Cuando se pro-
grama en Assembler es mucho mas
fcil definir los UDGs con varios
DEFB, colocando previamente el
ORG en la direccidn apuntada por
la variable del Sistema UDG.

Fara imprimir en unas determina-
das coordenadas, no hay mas que
enviar el codigo de «AT» sequido del
nimero de linea y del de columna.
Veamos un ejemplo: vamos a impri-
mir la palabra «sMICROHOBBY» en
fa linea 15, columna 11:

LD A2
CALL CHANOP
L0 L, TEXTO
Lo g3

BUCLE LD A, (HL)
PUSH HL
PUSH BC
RST #0
FOP BC
POP HL
INC HL
DUNZ BUCLE
RET

TEXTO DEFB 21511
DEFM MICROHOBEY"

CHANOP EQU #1601

l

ERROR EN
“RUSIAN'S ATTACK"”

Os escribo para comentaros que
habiendo tecleado el programa «Ru-
sian's Attack» del nimero 149, he
hallado que en tres lineas de dicho
programa, en vez de poner las ma-
yusculas subrayadas, habéis pues-
to los graficos. Las lineas tendrian
que ser:

710 INK 0: LET U=VAL (V8 {1 (1)

: GO SUB 700: PRINT AT Y : {“ABC

“ AND VS (1) i2)="1")4("GHI" ARD
VS()12="27+"MNO"AND V8 ) 2="7")
715 PRINT AT ¥+ T 'DEF” AND

VS0 ="+ AND V8 (12
="7)+("POR" AND'VS {) (21="3)

718 LET U=T: GO SUB 700: PRINT
ATYX, 0% AT Y41, X4, P ATY
+2, X, “QRRS": RETURN
Pedro DIENTES:Sarcelonz

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

FALLO
DEL TECLADO

Poseo un Spectrum Plus de hace
mas de dos afos y le he dado bas-
tante uso. Hace cosa de un mes fui
a utilizarlo y me sorprendi al ver que
tan solo funcionaban seis teclas.
Las demas no respondian en nin-
gun modo.

Me gustaria saber si la averia es
grave, que me temo que lo es, y si

pachy



me convendria mds arreglarlo que
UNo Nuevo.
Felipe AMEZUAMzdiid

] No es una averia demasiado gra-
ve y, por supuesto, le resulta mds

se A

tinuidad en las lineas de las cintas
de conexion a Ia tarjeta. La solucién
s cambiar la membrana. Su precio
ronda las 2.500 pesstas y puede en-
contrarla en liendas buenas de elec-
Irdnica. Si prefiere no smeterle ma-
now al ordenador, se la cambiardn
en cualquiera de los talleres que se
dedican a reparar Spectrum, por un
precio comprendido entre 3.000 y
6.000 pesetas.

SPRITES

¢Podriais decirme si los graficos
asprites», en el Spectrum, pueden
programarse desde Basic, o sdlo
desde CIM?
¢Podriais explicarme brevemente
como se hacen?
¢Podriais decirme si las pantallas
que recibis en vuestro concurso de
disefio grafico estén realizadas en
Basic o en CIM?
Cecilio JOSE-Sevilla

W Los «sprites» son algo mds que
simples : COMO Su nombre
indica (~sprite» significa «duendes)
tienen definidas ciertas caracteris-
ticas de comportamiento —movi-
miento, choques, etc.— por lo que,
una vez definidos, no es necesario
controlarlos desde el programa. Ei
Basic del Spectrum NO permile el
manejo de sprites, si bien es posi-
ble generarlos recurriendo a rutinas
escritas en Codigo Méquina que
funcionen en respuesta a cada in-
terrupcién.

No podemos explicarle «breve-
mentes como se hace, porque es
imposible explicar el manejo de
Sprites con brevedad. Sin embargo,
hemos fratado el tema en varios nu-
meros anteriores de nuestra publi-
cacion. Bdsicamente, se trata de si-
tuar unos datos, en algn lugar de
la memoria, que definan el sprite
con sus movimientos y demds ca-
racleristicas, y escribir una rutina
en C/IM que se efecute en respues-
ta a cada interrupcion enmascara-
bie (en MODO 2) y se encargue de
gestionarios.

Las pantallas que recibimos en
nuestro concurso de disefio grafico
Suefen estar realizadas con progra-
mas denominados.: sDisefladores

Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en ““Sabado Chip”.

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

CAMBIAR
EL COLOR

Tengo un Spectrum Plus 2 y la
pantalla se muestra en letras ne-
gras y papel blanco. En ocasiones
he conseguido invertir el video por
diversos procedimientos. El proble-
ma es que siempre lo he hecho al
azar, sin seguir ninguna norma de
programacion. Me gustaria que me
dijeran alguna forma efectiva de
poner el ordenader en video inver-
50.

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

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

PAPER @: INK 7: BORDER @: CLS

El cambio de color del papel no
es efectivo hasta que no se impri-
me algo o se borra la pantalla, por
(a:s& hay que afadir el comando

Las variables del sistema son,
como su nombre indica, espacios
de almacenamiento que utiliza el
Sistema Operativo para almacenar
sus variables; no las hay de ROM
@ ni de ROM 1; ambos bloques de
ROM constituyen un mismo Siste-
ma Operativo y, por elfo, utilizan
las mismas variables. No hay mas
que las que figuran en el manual.

Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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LISTADOS
EN CODIGO MAQUINA

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

A. LLINARES-Alicante

W Dado que ninguno hemos naci-
do sabiendo, es muy normal que si
acaba de adquirir el ordenador to-
do fe resulte nuevo y diffcil de com-
prender. No debe preocuparse por
ello; nuestra publicacidn estd para
ayudarle.

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

Para introducir estos listados ne-
cesita ulilizar un programa demomi-
nado «Cargador Universal de Coal-
go Méquina; pero no se preocupe,
no tendrd que comprario; MICRO-
HOBBY lo publica cada ciertos nu-
meros, explicando también la forma
de utilizarlo. La Ultima vez que se
publicé fue en el nimero 161,

INTERFACE
DE IMPRESORA

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

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

Alfredo CATALINA-Valladolid
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B El hecho de que no se encienda
el LED indicador de STROBE podria
deberse a un error de software, pe-
ro si no se enciende el BUSY, una
de dos, o la impresora estd averia-
da, 0 hay un error de hardware en
&l montaje. Dado que este indicador
se enciende al oprimir el pulsador
de BUSY, sdlo caben dos opciones:
o bien el diodo D1 (1N-914) estd in-
terrumpido o montado al revés, o
hay una interrupcidn en el cable que
conecta la linea BUSY a la impreso-
ra. Comprueba estas dos posibilida-
des, asi como eventuales errores de
soldadura o interrupciones en las
pistas del circuito impreso.

ESCRIBIR
A MICROHOBBY

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

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

Gustavo SEVILLANO-Madrid

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

MICROHOBBY

Cira. Madrid-Irin, km 12,400. 28049
Madrid.

Indicando en ef sobre la seccidn
{56lo una por carta) a la que va di-
rigida.,

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

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

EMISOR
DE VIDEO

Me dirijo a vosotros para consul-
taros varios temas relacionados

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

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

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

3.% ¢Me podriais decir qué tipo
de bombilla llevan las ldmparas in-
soladoras?

4.% Sila caja en la que se mete
&l emisor no es de aluminio, sino de
otro metal, ;sucede algo? Supongo
que cualquier otro metal apantalla-
ré lo mismo que el aluminio.

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

Eugenio YEGRO-Madrid

B Su primera pregunta ya fue con-
testada en la seccidn «Consultorios
del nimero 160 (probablemente, su
carta sea anterior a la aparicion de
esle numerc), fe rogamos que con-
sulte en él la respuesta.

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

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

4.° La caja puede ser de cual-
quier metal. La razdn de que se eli-
Jja el aluminio es porque resulta mas
fécil de mecanizar,

5.° Un condensador intercalado
en una linea continua actda como
filtro para absorber cualquier even-
tual componente alterno. También
sirve de desacoplo cuando se ulilf-
Zan circuitos de conmulacion répi-
da que pueden provocar fuertes «fj-
rones» de corriente en el momento
de Ia transicion (por ejemplo, los cir-
cuitos LS-TTL que solemos em-
plear). La resistencia en serie se
puede poner para aumentar la cons-
tante de tiempo (recuerde que
T=R*C para el 80 por 100 de carga

Cla

del condensador, donde T es la

constante de tiempos en segundos,
del condensador en
faradios y R Ia resistencia en oh-
mios). 5i se hace una toma interme-
dia entre el condensador y la resis-
tencia, se puede obtener una seal
de RESET automdtica al conectar fa
alimentacion.

DISCO
PARA EL PLUS 2

Ahora, con la reciente salida del
Plus 3, ;tenéis noticias de si Ams-
trad va a sacar la unidad del Plus 3
por separado para poderla conectar
a un Plus 2 y utilizar los programas
del Plus 37

Israel DEL ARCO-Barcelona

B Al aparecer el Plus 3 se ha deja-
do de fabricar el Plus 2: en su lugar
se astd comercializando un nuevo
modelo denominado «Plus 2As, que
leva las cualro ROMs del Flus 2 y
al que se ha modificado el conec-
for de expansion para incluir una se-
rig de lineas necesarias para el ma-
nejo de un interface de disco. Ams-
frad ha anunciado el futuro lanza-
miento de este interface, pero sdlo
podrd ser empleado en el Flus 24,
es decir, en los modelos de recien-
te comercializacion.

CONEXION
DE DISCO

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

B Efectivamente, la unidad VOR-
TEX es compatible SHUGART, por
lo que puede ser coneclada tanio al
Disciple como al Plus-D. El mismo
proveedor de estos dispositivos
puede suministrarle el cable ade-
cuado para realizar la conexion.




CASSETTE SPECTRUM SALAMANDER . 550 pras. |

CASSETTE SPECTRUM JACKAL _ 850 ptas.
| CASSETTE AMSTRAD JACKAL - 850 ptas. |
' DISCO AMSTRAD JACKAL _ 1.600 ptas. |

SALAMANDER
" Has entrado en las profundidades del espacio, el cual esta dominado
4 por una criatura cuyos poderes maléficos sobrepasan tu imaginacion.

La salamandra tiene esclavizado a todo su reino y, jSOLO TU PODRAS
LIBERARLO! aniquilando su fuerza destructora.

JACKAL

i
zf(" Tu mision con contrasena JACKAL consiste en infiltrar cuatro comandos
i tras las lineas enemigas y rescatar a un grupo de prisioneros.
ﬁ"' Acosado por el ataque enemigo, deberds cumplir tu principal objetivo.
V' destruir su cuartel general.

KONAMI ESTA DISTRIBUIDO EXCLUSIVAMENTE EN ESPANA POR SERMA. CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID. TELS. 256 10 83 - 12 22
VEN A VISITARNOS O MANDANOS ESTE CUPON A KONAMI SHOP. FRANCISCO NAVACERRADA, 19. 28028 MADRID. TEL. 255 75 63



El mundo
de la
aventura

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

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

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

Aungue hagas o no otras cosas, hay
una que es fundamental que sepas hacer:
UN MAFA.

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

EL MAPA (I)

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

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

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

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

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

3. ¢Doénde esta agquella habitacion que
dejamos para explorar més tarde?

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

la atencién, etc.

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

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

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

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

ENTREVISTA

Mr, HOWARD GILBERTS

“ESPANA NECESITA SUS PROPIOS
CREADORES DE AVENTURAS"

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

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

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

Podemos decir que sin ella el pancrama
britdnico de las aventuras serfa muy diferen-
te, o casi inexistente.”

Mr. Gilberts atin hablaba de «No business...
s6lo Relaxs; pero tras dos tardes (las maiia-
nas se las pasaba nadando v poniéndose rojo-

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

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

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

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

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

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

Haces que todas esas personas dotadas
puedan también trabajar; no digo que todas
destaguen, pero todos pueden tratar, v esto
de por si es mucho mas interesante que un
juego. Uno se puede divertir mucho hacien-
do una aventura para los amigos, pues la sa-
tisfaccién es mayor al crear que al «usars,
aungue s6lo sea para impresionar a unos po-
cos.
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ves forzado a ello, tu mapa detallado te
ayudaréd a retornar rapidamente sin

rodeos innecesarios.
T T—— -

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

pagina.”

T —T—— T

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

Bueno, supongamos que va tienes tu
mapa. ¢Es un buen mapa? ;Es facil de
leer? ;Puedes volver seis meses mas tarde
y todavia encontrar tu camino con él?

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

— ¢No seré el PAW demasiado compli-

cado de entrada?

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

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

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

—Entonces, jcree que en Espafia habra
la suficiente demanda?

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

— ;Proyectos futuros?

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

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

— ¢Algunas palabras para los futuros
aventureros espaiioles?

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

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

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

Andrés R. Samudio
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20 TIPOS DE LETRAS

Francisco VILLA RODRIGUEZ

¥ el e

O BMEREEE 00 DRGSR RS,
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Muchas veces nos quedamos maravillados de la capacidad de escritura
de las impresoras, ya que ellas pueden desarrollar muy diversos tipos de
letras. Ahora bien, ¢no seria interesante disponer en la pantalla del
ordenador de estos caracteres diferentes?

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

Esta realizada en Codigo Maquina, se
ubica a partir de la direccion 62956 y tie-
ne una longitud de tan sdélo 354 bytes.

Su utilizacion es la siguiente:

Se carga de este modo:

1 CLEAR 62955: LOAD ““CODE 62956

2GOTOS5

3 PRINT;: RANDOMIZE USR 62998:
RETURN

4 PRINT;: RANDOMIZE USR 63304:
RETURN

5 GO suUB 3

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

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

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

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

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

Por lo demés la rutina no debe presen-
tar ningun problema.

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

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

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

— Imprime el caracter.

— Pone los atributos, incrementa
coordinadas y retorna.

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

—Rutina de desactivacion.

Estamos seguros de que este peque-
o programa serd de vuestro interés y
qge sabréis obtener de &l el maximo par-
tido.

LISTADO 1

1 CLERR B2955: LOAD "“CODE 62

4
28 P8r°72_2 vo 6. PRINT OUER 1
INK ABS ;AT 21,0;"
NEXT ¢ a

Go TO 4

1 FEZR303PFE1QDAF4Q@OFE 1377
2 163B22FE1B02F4AQ9CDF4 1302
a3 Q91106F&1SQPSCDEDRA11 549
4 13FB2AS1SC732372COCD 11509
£ E70R11ECFS18F1CDF4@3 1386
& 1BESFEG@AD2F4@9FSCDBS 1585
7 OBVI3DIE212@@2054FEY 591
& CCSSOCFICSESEEQlaesc 1264
9 2EQVEF2 agzseaaﬂgisc S68
180 B728423028493D28 EF v
i1 12303BO7B7325FFECER2 727
iz 3253F6E52941F7EB4B¢5 1363
13 F7FE@D3@ORAZ2BCFEED43 1344
14 BEFEE11842FE27300H22 1136
1S CBFEEDAJ3DSEFEELl1E4722 1566
16 ELFEED43F3FBE1185306 1602
17 B87E1223141RFR1E6306 602
18 ©Ga2VEB7BB1E23141@F318 Bl=2
19 S723050S7E1l2231418FF 598
22 I3omarEieaitifdras st
21 43
22 EBIFB1122314190F11530 B840
23 OQE6Q47VESTBE12231410F8 T8
24 OBRAVERFBE1223141 670
25 1821AREQ3ITEQFR@122314 273
26 1@8FB7 Eiﬂlt?ElﬂgEEg B16
27 2314 BE7BES121@FBE 1| 1234
28 CDD 1C1@D23C3IDCOA 1326
29 87 SJFOF@REGLLIF@@00 7ad
=8 i @ 7565313F61B ag8
al ‘@ 1DE7ARARAABFEE 467
32 BTE TEE FngFBBg?GG s81
23 7 Fa Fg 7BEEVEE S81
34 OFBEOFDRAF gg?aasveo 487
35 ©7BEE7B6OFREE7E611F4 1227
36 @9C3IE00R € 08 342
DUMP: 40.000
N.° BYTES: 354

LISTADO
ENSAMBLADOR

18 ORG 42954
28 INICIO CF 32
AR KE,LY

8

3 €,2548

CP 22

IR £,51

oF 2

3 NC, 2548
I8 CALL 2548
11§ LD BEATI
2 JR I

138 ATI CALL 244%
148 LD DEAT2
150 22 L0 WL, (23633)
160 LD (HL)E
17 ING L

189 LD (HLD,0
18 RET

200 ATZ CALL 2695
218 LD DE,INICID
M R

200 51 (ALl 7548
20 R AT
8 L1 0P 128

3P HE, 7548
PUSH &F

CALL 19893
L0 4,C

0EC A

LD 4,021

IR K2,

DEC B

b c,A

R R R

B33

EgZoacedEsEyEEE
z
=

Eg22
RER
Pi

LD (POKEVI) A
Ao A, 2

LD (POKEZ1Z)
FUSH HL

POKE LD L, (8F7HE)
PONEZ LD BE, (NFMED
CP 13

JR NEL2

LB 001 1L

LB 000142}, BE

PP HL

EZEGSSESEIEEEEY
E
g

-
-

IR DELE
78 L2 0P 37
I8 NC,L3
LD {00623 WL
LD (003} B0

dEEdE3238

-

SEREESZEIZ
5
g
=

£00 HEGR LD B8
898 B2 LD A, (L)
48 MDD A,
910 R (HL)
928 LD (06) 4
938 INC HL
T

B8 R FIN
970 ALTA THC WL
988 LD B,S
999 B9 LD A, (HL)
1888 LD {DE) A
1818 INC HL
192 INC D
1930 D2 89
1948 DEC HL
150 L0 B3
1868 BF LD A, (HL)
1878 LD dDE) A
1980 INC HL
1IN D
11 DT B9
1HE JRFIN
1128 DELG LD B,8
113 B3 LD A, ()
1148 AMD E11100000
1% LCA
1168 LD A,CHL)
100 0 A
1188 NOP

1158 A0 R0 11100
188 R C

1218 LD (DEY,A
129 INC WL
1238 INC D

1240 DA B3
1250 JR FIN
1260 CORS LD B4
1278 BA LD A, (RL)
1288 30002 NOP
158 P

1388 LD (OE) A
130 IHC B
13 WD

138 02 B4
1348 LDEA
1358 BS LD A, (HLY
1348 X003 WP
138  NOP

1388 L0 (0608
139 INC A

18
1418
Lr. ]

IMC b
D2 &5
JRFIN

1438 DESL LD 8,3
1448 B4 LD A, (L)
1458 30004 NOP

144
1478
1488
L]

HOP

LD (DE} 4
INC HL
INC D

1500 NT B4

1518
158

1578

L0 &, (HLY
L0 (1) A
INE ML
M 8
LD 4, (HLY
LD (DE} A
LD B3

1580 B7 INC HL

INC D
LD A, (HL)

161k X005 NOP.

1]
1638
1648

L
LD (D€},
N2 E7

1550 FIN POF HL

1448
160
148
147
1T
1718

PUSH HL
[ALL #BE0B
POF HL
POF BC
DEC C
THC HL
JF BBaDC

17
1738 TABLA DEFE 135,8,238, 83

1748
1758
1788
177
174
1778
1]
(i1 ]
L ]
e
1]
1858
1868
1878
1]
1898

DEFR 15,8,288,31
DEFE B,8,47,8

DEFE 8,8,135, 182
DEFE 246,16,248, 16
DEFE 40,1358

DEFE 135,0,0,0
DEFE 15,182,135, 182
DEFE 135,182,15,182
DEFE 15,8,135,0
DEFE 135,0,15,0
0EFB 15,182,135, 182
DEFR 135,182,15, 182
BEFR 15,0,15,0

BEFE 135,8,135,0
BEFR 135,182,135,182
UEFE 15,8135, 162

19988 DFCC EQU 23884
$DESACTIVACION
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EJEMPLOS

1 "-3'&& ‘il a4, - SBLEZIAGHRTED:
=RE EFGHTJEL HNOPOQRSTUUAIXY X [
Fabcde fghi jLllmanopqrs tuvexyz {

HIJKL
haakl

(g, =701
HIJELHHOPO
Jbimnopq

¢
%]
]

B

373
T

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

En sintesis, la funcidon de la rutina es
que tras la introducdién de unos deter-
minados datos, el texto que deseamos
que aparezca en pantalla lo hara pixel
a pixel y de una forma realmente visto-
sa, ya que cada punto se origina en el
borde y se dirige a su posicion adecua-
da en el caracter a imprimir. Quizés os
parezca un poco complicado a primera
vista, pero con solo realizar unas prue-
bas comprendergéis rapidamente su fun-
cidn. .

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

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

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

— El texto o frase que se desea im-
primir. Sus cadigos ASCII se pokean a
partir de la direccion 64387 y la longitud
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PRESENTRCION DE TEXTOS

EN PANTALLA. & #.0 o7 .

uan ‘COMEZ.

higk lEnoe

PERENAT 1) Es
EARCHEFGAL

* Si zreéis haber visto todo sobre los efectos que se
pueden realizar a la hora de presentar un texto

b ]

‘r_.,_

%

', en b pantalla de vvestro Spectrum,

para asombraros con la siguiente rutina. Con
ella la presentacién de vvestros programas

alcanzara una espectacularidad qu
incluso a mué¢hos programas comerciales.

L

ny

}'}
“

!

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

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

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

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

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

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

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

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




=

= asEs

"'J:a.'«‘._'.!.';' e, - 8 SETB. ; (=23
BRECDEFGHIJKLHNOPRBRST LIVLIXY.
Fabcde Fghi jElanopqrs tuvexy

L"HEELL" 1) 34, - . /BL2BLBETES
FRBCDEF GH LKL MNOPORST UL,
fabcde fghi JLURDGPQratuveeyT €

LISTADO 1

1 BORDER @:. PRAPER @
ERR SEST7E

INK 7

LE ;
POKE S691@,
2 “Coordenada
;20 Tnpu
46 IMNPUT

‘€@ INPUT “Tipo
F 1=7 THEM INPUT

b R R
60 POKE S56916,x: POKE 568917 ,9:
POKE S6869,u 93“
QOMIZE d: POKE S&8
FPOKE SE8468 ,FEEK =2
367Q: POKE S70834,r
7@ RANCOMIZE USSR SE837
"] GO TO 1@

"pensidad (1 a 12@@)

"Retardo (1 a 28817

(@ a 717 "t I
"eglegir dos lip

FRAUSE

2aleoad
2acs
DDFECR3E82

2BEQ347E
4FCB4 606

£ L0 Ak S O = T P L i e

e o
Ol Y

ALY ~J P (AR O

2SPR2322F1
DEBEGF 3004 7!
DDDER1@1822

N N A R TR TRIRTRTAT AT TA]
B 0 P S T = e 0 e L) b 1L
D ) B PO B R G D

om G R

JEZ2322FCDEFE2R28D!
2EQB202920ED4BIES

m e

1
1
1
1
1
1
9
8
B
8
-]
?
1
1
1
I
1
1
S
1
1
E
8
7
-
1
1
&
&
-]
1
1
&
1
2
8
s

0 S e = e P N e 0 3 0 6 B 0 i B PO LD LGS 0 RO i

LR T TA T T A TR R

BRE F
Eabrde Tgh

g
ERCCOE
Labcde fgha

15

TS e e

igkimnopqrs

hilg 18
TUGLIX ‘:;.'-r; 19

WAy

MNP GR

ENOPr3 LUVERGE L

T T P o R i i s |

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

S 0 ST

= R e AR
PROE - ARG

(ol ]

LIRS D)1
@

VORI (IR~
MOMAG RO
D=ME T @O =18
OMEEO 0 - e
e e e
BB DS
]

DUMP: 30.000
N.° BYTES: 800

MICRO HG

Cat]

o 1 P
SN LA TG I I
SEINSNO0E

[ TN ]
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En vista de la buena acogida que estd obteniendo
esta seccién, y del notable nimero de programas que
habéis comenzado a enviarnos, hemos querido buscar
una forma de agradecéroslo.

A partir de este nimero, ademéas de obsequiar a los
autores de las rutinas que resulten publicadas con
una tarjeta del CLUB MICROHOBBY y una pegatina
de la revista, realizaremos una seleccién de los
programas que, a juicio de la redaccién, resulten més

interesantes.

Estos programas seran premiados con un
DICCIONARIO DE INFORMATICA, de la editorial
Anaya, el cual estamos seguros que os serd de gran
utilidad y os 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 metdlico de hasta 20.000 pesetas.

ECUACIONES DE LA RECTA

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

recta a partir de una dada.

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

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

Una vez introducida la ecuacion, el ordenador nos dara sus
formas vectorial, paramétrica, continua, explicita, segmen-
taria y general, exceptuando que la opcién escogida sea
la cuarta (explicita), en cuyo caso sélo se nos presenta-

14 la ecuacion en dicha forma y en la general continua.

GO_SUB 9590

LET Ffix=@

CLS

PnaﬂT AT 8,13, INK 7; PAPER
?ég;“ﬂT 2,1;"DE OUE ECURACI
RINT AT 4 ,1;"1.- UVECTORIAL
pARAMETRIcAS - "7 3. co
e E#PLICITR“

=sIHKEY $
H$("1" OR K$»"4" THEN GO

L]
BN IS0 -
D X

3:2
B -
DR O DR

-
S8
c
S=CTNTITM
M e =
- i
=3
-
=
z

7
99_GO_SUB UAL K$+41888: CLERR :
G0 TO 2@

1822 CLS

1e3e IHPUT AT 22,8;AT 8,8, (";A
a3e, Ihevr, f

;?ﬁé“?NEﬁI)ﬁT 22,9;AT B,0;" (";V
o [ *

105@ PRINT AT @,@; "UECTORIAL:* ‘"
PG PR - R R R AU S

ug; )
1078 PRINT *“PARAMETRICAS: " “x="
L TR LT

iesd PRINT AT iB2iseteniva

i A
1100 LET A=y ET B=-Ul! LET C=
(-AL8U2) + (A23U1)
1118 PRINT - "GEMERAL:™"A; " sx"; ("
+7 AND SGN br=@) ;b; ay*;: (“4+" AND
SGH cr=@);c;"=0": " 1F rix=d THEN
GO TO 118
1130 PRINT ‘“CONTINUR: """ (x"; ("4
"RAND SGM a1¢a@);-a1;") /" vl el
Ysi ("477AND 8GN 4 t=b); Zab; = g
1145 IF b=@ THEN GD TO 1228

k)
1]
PLICITR: * ““y=";m;
GH ni)=@) ;n

N GO TO izze

Za 't Fow

-
2

R
‘@@; FLASH 1;" PULSE U
ARA’' CONTINUAR “: PAUSE

B =00 A0 SN

nm
e SOOI = O C e e = MO T il T

AT 22,8;AT 8,8;"X=";a
AT 22,08;AT @,0;"y=";a
TO 1050

UT AT 22,8, AT @,8; " Ix=";
IV Tmiy=",a;") VR

TO 1@5@
UT AT 22,0;AT @,0; "y=";n

X :EC =D~ DM N omm
pasS Zo3:

-

-
Ur-T0A =T TAC D i ==

RGP TR T B DR IR e e

zrar :xro
w

CEXSEOE S+ P+280 —-HE 900 80®
-

b (]

mr-

=n: LET b=n: LET c=l
CCEXPLICITA: “* “y=";&;

AND SGH n>=81;n

fixeg: GO T0 1iile

ORE 9997

f=USR™"a" TO USR “a"+88

a

3
Re

DO =4

TITNDAC -1
SMoMm=im
®ED

b L Il T dTa Lo lve b gl N A RTAT TR TAT CE AT AT 0TS e W 1) S e iy
oDz
Dmm
=

= ADHDHD DD DD B R LY D e P b N = M 303 SRR

0100 0D DD D Sk 5 DD
i O e L DD 2O

P
T
E T
i
URN
=] g,lét.ﬂ

68,48,16,40,68
24,8,56,4,60,68,60,0,0,136,8

VECTORIAL :
R=(2,2) +14(1,3)
PARAMETRICAS :
Xm2+t 1
y=24+1 %3

GENERRAL :
SEx~-1¥y-4=0

CONT INUA:
(x=2) ri=iy-2) +3

EXPLICITHA:
W=3ex -4

SEGHMENTRRIA:
X/B.33333353+9s-4=1

PULSE UNA TECLA PARA CONT IMUAR

@

66,68,61,5,57,8,1
de. 16,682,146, 136,
:136,80,82,34,2
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Hallar los divisores de cualquier
nimero no es una tarea
excesivamente complicada, pero si
Carlos Ruiz Jiménez nos lo pone aiin =
mds facil no vamos a ser capaces def
negarnos,

BT e o oven

i@ Iﬁ
ES H LOSDIUIS
ﬂ'.l_‘ ﬁ-a;-_l; [ i TLI!'i'ND,_-.Ufu
n = - &
F (N T iNsd) T
: naiﬂ#" o S0 hoRaEY, HET

EXT

PARA OBTENER
DECIMALES

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

Pero no sélo nos envia esto, sino que DECIMALES 1 nanASE NEGATIVA
ademds nos comenta que para poder 1@ DEF FH P(X,Y) = (ABS X)t¥-((X 18 DEF ] (X2104Y) 2
realizar potencias t:::rnqbas'.fl.;.:F neggtiva e e U Bl R g
solo habra que utilizar el siguiente : o INEUT IRERIHRERa:SiD
listado. 5@ G0 TO 1
ASTRONOMIA

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

En el menu principal aparecen tres opciones:

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

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

2. Observacién. Permite la localizacién de un astro cualquiera y su 6r-
bita, en cualquier momento, con precisién de segundos. Dentro de esta
opcién podemos acceder a tres posibilidades distintas:

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

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

— Notas, donde podremos observar el firmamento en coordenadas as- : T T
tronémicas al mismo tiempo que recibimos una pequefia introduccién a
la astronomia. o T
3. Gréficos. Esta opcién presenta tres tablas sobre densidad, didme- e ——

cha. .
— Conversacién. La anterior opcién da las coordenadas astronémicas, B D G | *
tros y estrellas. T




1028 FOR P=1 70 11: READ F%. IF ET P1=P1432: IF P1l=182 THEM LET
ES=F$( TO LEN ES$) THEN LET CS$=F% Fil=9
. GO TO 1830 2818 IF INT (POS/Y (P} sPOS /Y IP)
1821 MEXT P THEN LET P2=P2+432: IF P2=182 THE
1825 PRINT H@;E$;" NO ESTR EN HE H LET F2=@
HORIA": FPAUSE @: GO To =218 2215 POKE 61700 ,208: POKE 51706,
Je30_pATA "HERCURIOA.8ed KM 20 P1: RANDOMIZE USR 6000@: POKE A1
6.2 B.86 -270/413S8E6 KM @.02 709 ,228. POKE 61726,FP2. RANDOMIZ
ss8 CIAS 88 47.8 K/58 R E USSR E220R
AS ¥ METALES FUNDIDO n 2028 LET POS=POS+1: IF POS:=100@
J.B-l DATAE "UENUS 12« =3 THEH LET POS5=8
.1 0.64 -23,327 10BE6 KH 8.0 2838 IF INKEYS="5" THEN €O SUB &
7228 DIAS_ 38 < S @ H 1ed: COPY : GO TO 2188
ISR COI CO 5 2040 IF INHEY;:“N“ THEN GO SuB B
Jes@ pATA “TIERRA ~12.76@ KH 23 ied: GO TO 2180
.528,39 1SQEE KM 8,21 2058 GO TO 28es
723H SEBH 45 365 DIAS 29.8 Ks81 N 2 ua; " EES
6@%, 0O 2@¥%s COI HE &I P i
JOE@ CATA_“HARTE ~ 6.508 KM 24 2 =5 THEMW_ INPUT **
3.8 @.15 -70,32 228E6 KM 8.09 . G0 SUB B198: GO SUB 9750 GO T
324H 37M 235686 DIAS 24.1 Ks52 S 0 19ea
I FEO N COI HIDROCARBOMATOS" 2128 IF INKEYS$="N" THEN INPUT ="
1978 DATA "JURITER 142.108 KH 3. : GO SUB 8108: GO SUB 8508: GO 5
1.3608.42 -130 T7BES KH Q.04 g?337§g:Tgﬂa?gg 990R:. GO TO 99p2
B9H S3H 11A 7.5 D13 Ks5 12M
ETAMO NH< HNCLEO:H SOLIDD ~ 3029 GO SUB 9908, PRINT INK 7; P
Jese_pATA_"SATURND 119,780 KM 26 APER 2; AT £ OBSERVACION"
a.?%a.as 158 143E7 KH 2,85 i AT i CONUERSION" ;AT 17,
610H 14M 29A 167D 9.6 K/5 1@H 4; NOTRS"
ETAND ANILLO: PART ICULAS™ 3005 IF INKEYS="1" THEN GO SUE B8
Jlese b "URAN 51.008 KM 80 209 GO SUB 8S0@: GO SUB 3180 G
1,320.46 -180 288E7 KM 0.4 0 _tUB S98a =Y
610H 42M () B4R 7.5D0 6.8 K/5 S N 3096 IF INKEYS§="2" THEM GO SUB 8
J H () HOU. RETROGRAD i i0@. GO SUB B8500: GO SUE 4009 G
Jiee opATA “NERTUNO 45.80@ KM 29 0 TO 530
| 2.3 8,53 -200 4494EE KHMO .80 SPR@7 IF INKEYS="3" THEN GO SUB &
! S1EH 48 i6dA 280D5.4 2 M iB@. GO SUB BS0Q. GO _TO S000
o0 M| ETAMNO HNHY H HE " 3088 PRINT AT 13+ (INT (RNCE3)1) 32
1118 DATA "PLUTON sésga KH 8" 4: OUER 1; INK RND#d+3;" 2
5.5 % -15@a/1815 KH  @.24 32ie GO TO 3805
BED 9H 248A 254D4.7 K/5 1 5 3108 PRINT PAPER 4; IMK _7:AT 2,2
I METANO HELAI s 4, "OBSERUS."; PAPER 5, INK 3;RAT
112@ DATA "SOL 13g@588 kKH 7* 9,25; "ASCEN. ", RT 11 ,25; " s
1.41 %XX 6,000" XHH PRPER 1;AT 10,25, "BECLN.". FOR
25.4 DIAS ZESANDS ¥27@ Ks5 XXH I=1 TO &: PRINT PRPER 7, INK 2,8
HE O & EN TORMO WIA LACTEA" T I#2+2,1;A%(147-6 TO Ta7): MEXT
LISTADO 1 1330 _DATA - LuNA 3.470 KM 6. 1
3.348.873-15@/101150EE _KH ©.85 3110 GO _SUB 3998 LET UE=98.8335
H #43% ASTROMOMIA ss%3% 527.33 27.3320_ 1.82 K/5XXS 4: LET EE=.B16718: LET Z=CD3ED/1
REM I MA SATELITE DE LA TIERRA - .20804: GO SUB 377@: LET ME=Z: L
: CLERR S9999: LOAD "“CODE Ge 1508 INK 7: PRIMT AT 2,24, PAFER ET Z=ME4+UE-102.596403: GO SUB 37
4: POKE 236858,8. POKE 23609,5: D 4;3;( To 8) . PAPER 8: PRINT INK f@: LET HE=Z LET ZI=HE+RR3#.01671
IM O(11): LET 0(1)=182; LET DI2) @ 2,2i [DIAHETROQ™, INK 2;C$( 8#5IN (ME/RA) +UE: GO SUB 377@: L
=282: LET 0(3)=@: LET O(4)=38: L o fo_18i; NK 7,AT 5; "INCL INAC ET LE=Z: L E=LE-102.596403: L
ET O(5)=78: LET 0(6)=15@: LET OI 10N EJEQ"; INK 4;Cs(2@ TO =231; I ET RE=({1-EE+2) s (1+EE*COS (VE/RA)
7i=@: LET O(8) =110 LET 0(9) =@ HNK_2;AT 4.2, "DENSIDADO"; INK @:C )
LET O(18)=0: LET 0(11) =182 3<24 TO 5%). INK 7,AT 5,2 ALBED 3220 8: FOR K=1 TO 8: LET
4 DIM Y(11): LET A$="MERC. U 0% INK 3-&3(23 TO 321 ink 2:R Z=CD3ED/X(1,K): GO SUB 377@. LET
ENUS HARTE ~JUPITERSATURNOURAND T &,2, "TEMPERATURAS"; INK 1,C%(3 NP=Z P=NP+X (2, K =X (3 K}
NEFTUNGPLUTON “: LET ©=368 . LE 3 TH 4o LET Z=NPiRR2X (4 ,K) $SIN (HP/BA) +X
T CD=C,365.2422. LET RA=188/FI 1502 PRINT AT_7.2; INK 7;"DTCIA i2,K): GO SUB 380@: LET LP=7: LE
LET RR=C/PI: LET PDOS=1: LET P1=0 S50LO" 54(41 T0 458) ;AT 8,2; IHNK T UPsLP=X (3 ,K): LET RP=X(5.K)l#(1
CLET P2=0: LET ¥(1)=205: LET ¥I( 2, "EXCENTRICIDADO™; 'INK &:Cs1 ‘!f4fK’l*".Kli/(1*X(4.KTf605 1
2)=150: LET Y(23)=5. LET vid)=6 TO_Sa); INK _7;RT 2; "ROTRCIOND™ P/RAN )
LET YiI(S)=2: LET Y(B)==2: LET YI17) ; INK 4;C%(55 To 6%5) NK 2 AT 1 23238 LET PSI=RA%ASH (5IN ((LP-X{
=g« LET.Y(8) a3: LET visi=ae: LEV [ |8 =7 aEinpUEToND, | B i TRiRS, LI | Nl LR aR I XIS K1 BRI Y L EET
- e = K H : 5 52 » = - KY ¢ LET Y=5IN (¥X~ (1
Atk R ERGE BN BRI R IR i (h Rl i v e
= ¥ = - o LITES2"; INK @,C%(83 X=C03 (YX/RA) LET =R
JFi: MEXT F: HEXT M TO 84}, INK ?-nrg1é.z;hcanp Ic ASATH_ (Y X) : LET ©=CT: GO SUB 38
7 DATA .24085,.61521,1.88089, IONS " INK 4;C8(85 TO 211; INK 20: LET CT=9: LET L1sCT+X(7,K}:
11.86224 ,29,45771,64.01247,164,7 BEHT 14,1;C$(98 TO 112) PAPER @ LET R1=RP3#CO5 (PSI/RA}
9558 ,250.9,231.2973, 355, 73852, 12 160@ LET 0A=2%9. IF P=1 OR P=4 O 325@ IF K:>2 THEN GO TO 343
5.39#&5,1469&5355 165,322242,528 R PaB DR P=11 THEN LET OR=236 3260 LET LL=LE-L1: LET R=sRA#ATHN
,@7OE5S 26D, 3575955 ,200.459, 77,1 16081 IF P=2 OR P=6 OR P=S THEN L t{R1#5IN (LL/RAT) »(RE-R1:COS (LL
442128 ,131.2895792 535_5935555 1 ET ODRA=23S5 #RANI Y : LET Z=188+LE+A: GD SUB 3
4.0Q95402,92.6653974 , 172, 7363268 1619 POKE 61700,208: POKE 6170 808: LET LAH=Z: GO TO 3470
A7 .8672148,222.972 119: POKE E617@82,1: POKE 61703 ,.24 3430 LET LL=L1-LE: LET Z=L1+RA*A
& DATA .2@S56306,.0067526, .093 POKE B1704 .24 POKE 617@5,15. TH ((RE45IM (LL-/RA) / (R1-RE:COS5 |
3865, .0484658, . 0556155 . . 0463232 POKE &1786,0(F): POKE 81787 ,0R: LL/RANII): GO SUB 3808: LET LAM=
0058021, . 05347, . 3670686, , 783351 RAMDOMIZE USH 60020
6,1.5236863,5, 202561 ,9.564747, 15 178@ CIRCLE INK 1, PRPER 1;224,4 347@ LET BET=RA#ATH (R1sTAN (P51
.§1814,35.1695 3@, 7H459 7,16: INK 1: PLOT 209,47: DRAU 3 RAY #5SIN [ [LAM=L1) /RA) s (RE¥SIM I
9 DATA 7.0043579,3,.394435,1.8 2,8,2: DRAU =32,0,1.5! GO SUB 17 (L1-LE) RA1 )
498011,1.30415819,2,4853741, . 7729 PR+P 18 GO TO 2008 3480 LET LA=LAM/RA: LET EC=23.44
868 ,1.7716017,17.137 ,48.004173% 1710 INK 1: PLOT 224,47: DRAU 13 1884 RA: LET _BE=BET sRA: LET v=5I
76.4997524 ,49. 4032001, 180, 252017 ,16: PLOT 21@.29: DRAU 3,5: GO & N LA+COS EC-TAN BE#3IN EC: LET X
S,113.4833@&1,73_5753543‘131_55@ UE 9958: RETLURH =CO5 LAR: LET RH=RA:ATH ((SIN LA
B494 ,105.941 1738 PRINT OUVER 1, PRPER 1; INK CO5 EC-TAW BE#5IM EC) /(CODS LA))
leﬁ ?55359 @: PAPER 8: INK 7: C 3-Rgngﬁ2i;" ' INK 1: PLOT 224.,4 LEETaﬁﬁﬂéus?ssua 3820: LET RH=@
s ¥ 517 F T . z = ¢ LET RY=INT RX
11 RESTORE 12: FOR Z=USR "A" T 1%&g:pEINTU3uggsh? RESLALT | DRAU 3588, INK 9° PRINT AT Ki242,9;RY
0 USR "S"4+7: READ DATO. POKE Z,D ER 1, PAPER 1; INK : i =64 (RX - ¥ L
ATO: MNEXT Z 7;AT i “:RT 8,28; INK 2;- ET MY=INT MX: PRINT Mr; M ",: LE
12 DATA 8,8,.8,0,31 63,187,255, “;af 9,26; v ENR 1. PLOT T SX=INT (6@ (MX-INT MX)+.8): PR
9,0,0,0,224,208,176, 112,31 ,63,12 224,47: DRAW 15,17: PLOT 289,29: B e Ok
7.255,@,255, 255,255,224 208,176, DRAY 4 .5: GO SUB 9958: RETURH 3682 LET DC=RA#RASN (SIN BE$CDS E
112,240,240 ,240, 240,024 . 208 176 | 175@ INK 1: PRINT OUER 1, PRAPER C+COS5 BE35IN EC#5IN LA): PRINT A
112,240,224, 192,128,240 , 240 , 240 1; IMK 2; FAPER S,RAT &,26;" re T K#2+3.9
249,240 ,224,192, 128,73 ,73,255,7 OVER @. PLOT 224.47. DRAU 6,20 3681 IF DC¢@ THEN PRINT ;
4 73,2565,73,73,0,16,48,16,24 ,56.,0 PLOT 218.26: DRAU 2,4: GO SUE @ 3682 IF DC:@ THEN PRINT "+
18,0,16,48.8,54.56,08,0 95@- RETURN 3603 LET DC=ABS OC: PRINT INT pC
i3'pafA &,56,40,24,44 ,60,0,0,0 176@ PRINT OUER 1, PAPER 1; INK ; ;- LET _DM=B8i (INT ABS DC-AEB
,8,24,40,60,12,8,0,0,56,48,24 40 E,AT_7,26;" “oRT 8,26 ¢ X 5 DC): PRINT INT ABS DH;"° "[: L
JE6,9,0,0,56,32,%6,40,56,0,0,0,6 9,26; " INK 1: PLOT 226,47 ET _DS=6@#(INT RES DM-ABS DM) ' PR
0.12,16.16,16,0,08,6,25,25, 43 23, DRAU 17,17 PLOT 209,29: DRAU 4 INT INT RES DS;CHR$ 34: MNEXT K
23,88,0,127,63,31,1%,8,12, 14,158 S. GO SUE 9958. RETUAN INK 7: RETURN
254,252 548,240, 16,44, 115,544,112 i?70 INE 1: PLOT 2080,47: DRAL 47 3770 LET Z=C#(Z/C-INT (ZsC)): RE
$14,12,8,15,31,63,127 240,112 45 ;@ GO SUB 995@: RETU TURH
y16,240 248,255, 254 1788 PRINT OVER 1, PRPER 1; INK 380@ LET Z=Z-(C AND Z3C)+(C RAND
15 NT AT NE_7: PAPER 4;AT 2,26,  "";AT @,26; INK 2;" Z@): RETURN
: “. FOR AT 8,26; PAPER i; INK 3;% 382@ IF X<@ THEN LET ©=94+1508: RE
= PRINT IMK 7, PAPER 3, : INK 1: PLOT 226.,47: DRAU 19, TURN
m ;AT n,22;"01"; PAPER &; 17: PLOT 289.29: DRAU 4.,%: GO SU 3838 IF Y@ THEN RETURN
; B_9950: RETURN 3848 LET @=04C- RETURN
179@: IMK 1: PLOT 226,47: DRAW 8 3998 INPUT AND: “;¥; " MES:
,2@: PLOT 228,25: DRAU 1,5: GO = iH " DIA
UB 9958 RETURN 36e& IF M:¢1 OR M»12 OR D>31 THEN
18@@ GO SUB 1798: RETURM GO TO 392
181@ GO SUE 179@: PRINT PAFPER 1, 3918 LET H&="EHEFEBMARABRHMAY JUM.J
Gl INK 7; OUER 1;AT 7,26;" SURT ULAGDSERPOCYNOUDIC” . LET Hg=" "
P &8,286;" "IAT 9,286;" . OUER @ $(H#3-2 TD Hx3)1 +™ “: LET DS=5TRS
L NE v+n;+51n¥ o]
7: IM t = 3915 PRIN AT 2.,1;"FECHRA il
i 3928 LET J=INT (365.853(v-(H{3))
& — e 1o J+INT (30.6001%(M+1+123(Mc311] 4D
as’ 41720996.5. LET ED=J-2444238.5:
A R R B L R 4000 PRINT PAPER 4; INK 7,AT 2,2
j838 45p Sy SONUERSHL, INGUL R end
1218 INP E DEL AST s il ST HH £ >
POLINE ES: IF LEN E8:1 THEN GO S 5 OrR Dl OR D331 THEN GO TO 400@
Us Ge@e: GO TO @aaz 4018 IMPUT --mma-za
1819 RESTORE 1@3@ 1 TLITH: INP MIN

T
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T 14,1 "“MIC

m PRSA COORDENADAS
ASTRONOMICAS A" AT 17
S DE",;AT 18,1: "HOR
15,1; " (PARA INEXPERTO
0 SUB B81@@:. INP
T H8; “PULSA UNR TECLA
60 fus ESpe
5040 PRINT

LONGITUD" ;

EST

g SUB 8880: PRI
g . _ANGULO QuE";
R ASTRO EN EL"; A
“UAT 1 i

18,2;
DECL INAC ToN
5 PRIMAVERA"

GO_SUB &So@.
975@. GO S0

S90€ IF INKEY$="N" TH
: _GO_SUB 8508: &oO SUB
UB 975@: GO s0B 99be
5907 GO TO k=3
6208 PAPER @. GO suUB
INK 7. PAPER 2.RAT 13

FPRINT AT 15,1;

PAPER 7. INK B;AT 2,2
i BICCTIOMARIO® T
BEINT AT 4,1, " : LATT
TUDY, AT 5,1/ “En CELEST

L L
UB 8200: PRINT AT .1

= : e
G id-59) +NI: LET TT=TH:mI G0 -y ;o 1
4028 LET YYZY. LET H=Mn: IF o9 il .'.%lgé_?ﬁzpmsgews:pnn A
4659 LET Yyl 60 T dire £895 & INKEYE: 1" THem 0o sus o
slége&z;’u;l?;;éggg.asav;+:u7 @] [ 5% g2,5U8 ©700: o sus 6108 &
s #H) 4D+ 8806 IF INKEY§="2" THEN GO SUB &
4180 LET G=6.6362746.570080E 54 ; ; :
H7B44308a1: LET TBGIINT (Broare 3°%5 S0 5ue 5%ae” 65"Sle REnmLe
e &
£130 INPUT “NOMBRE DEL msTRo. - 508, ih INKEY$="3 G0 Sus"2agy® 8
L FAETS-oghT opse . BICE, na I 5080 £0og
4140 LET DC=URL Uj: If RBE peteq ?E?Qupkﬁ"l.ninéaﬁﬁéfIré?Nbiai]'E
THEN LET BC=DE-.1 X 6018 GO TO s@0S
4190 INBUT "TU LATITUD (LL.L) : { fleiee Ink 7 "BloT 18,10. oRAG 150
,gégﬁ th LE{ LEERL Ls: IF RBS B pgnu 6,30: DRAU -150,8: DRAL
oL~ -6,-90
426@ PAPER B: INK 3: PRIMT AT 2 . -
2;T8.AT 3,2 “ASCENZION. © RA!; &t s1as ARETRsEIPER &L SRt iaT 2.2
4.2, "DECLINACTON: ', Lig I Cimt o INK 45
$290 PRINT AT €.2:0. % % pu; = pury : A
I{JéfiI“i;H";aHii'"'iﬁT st A
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P LET T=TT: LET Sat+ToiT 140044 217 To AN BT 17,8, AT _Noaa]
4350 IF 2:3¢THRN LET Siocat CTCAL s o g Ry T
-1. PRINT
‘33".#EH&T:%’&M**&"“’5&“2;n'g~ ??32'}“ PO T EI NEXT
@ LET i o 1 Mantiat o BT,
(SIN DRaSIN LR4COS OR#COS LAsCHS gn A +11:7087, A 1 i
128 FOR N=17 TO 14 ﬁTEP =]
44088 _LET AR=AL/R. LET U=5IN MR : & el
LET AZ=RIACS [1SIN DR-SIN LRECIN BTy O N TR WL TN 7
AR) /(COS LR4COS AR) ) PRINT INK 4. AT 13 45 - i
SRR BT 342 cuonn o | FRAST 25T g i
e =5T: = i INK 7:AT
$53@. PRINT INK S;AT 13 2, A2 rRU S5 nogn iNT 18,385, "hoaonns P18y,
Trop INT s S1AZ), T e 430 QBT B boBB. ' BEToS
ITub: RINL (.E+AL); It 6208 INK 7: PLOT 16,10: DRAW 15¢
4445 PAINT 17,2 FLASH 1;" sg 9. DRAU 6,38 DRAU 156 6. bHaC
i NF H°“{§°ETErCAs£F1“L‘SnISEE ’"EQ'QB PRPER INK 7:AT 2.2
; : PRINT PAPER &; INK 7; !
L HORIZONTE '"! Frasy 3 ??QDENQ%DRD"; FAFER @: FOR M=3'T
44%@ INK 7. PRBER @ RETURN O 19 'STEP 2. PRINT AT 18.N: IRK
AR00 ERINT AT 19,2 INK 9 1wt o, [l| 9 2 vi INK 7B MEWT N BRINT
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ZitAghs PR H I r The
Soaa FRINT PRAPER 4; INK 7.A8T 2,8 fal ;AT (- 3% B TPAT 13,19; "R
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P Fifd H i) 1@ FOR N=17 TO =1:
Belp LA OBSERURCION DE. . BT 4 ¢ NT SNk LS ah e B
L BSTROS ‘o TRAVES DE LURG . AT s | RN APt R S
JELESCOPIO O PARAT;AT & 1; 4iAk TNK 7,
ER LB POSICION DE" At 7,53 0s B : :
BUTOR EN UNR™,AT 8.1, "FECHR CuAL
5 GO SUB B100. PRINT AT 16 1
W RERMITE LA™ AT 11,1; "LOCALY
ERCION DE™, AT "12.1: "CUALOUTER BL
A i, “cOORGENAGAS
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"iAT 16,4
(1. "COOADEN
gf@NTE";nT
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" PAUSE @
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T éQ.IJ"HUR

IZONTE. =u 3,1; “CUENTA A
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FLOU" AT 16,1 “0UnRTA ErBE e _3
5188 GO0 SUB B2ee: pPaApeR @ INK 7
‘GEPWSE 8. PAUSE o) 66 sUB ahna’
GO 5uUB 970@: INPUT == FPRINT up
“UN HOMENTO 111
5105 INK @ CIRCLE 56,111
OT 16,111: DRAU 66,81 &
89,2,1.5 PLOT 56 41
2: DRAU B,-80,2 BRA
B197 INk 8: BLOT €9,137 BeAu 8,
23%:-1: PLOT 76,108 DRAy -48,0 " 50 85 g
S11 $PLOT S6.111: DRAW -1 :F é
8 M=1 TO 14: PRINT OUER & = @ SUE &8
i AT N1, = 189: GO SUB 9?08: GO SUB S75@ T
- HPUT “". "&A4 To epoe
£ed7 IF INKEYS='"N" THEN GO SUE &
E@8. GO SUB 85@0: GO SUB S7EG. T
NEUT L0: GO _SUB 990@: GO TO Sa0a
6610 GO TO &G

5.2;

& HGETRT
“B’LU‘?GN" RET

: P 48
8508 FOR N=i TO
PRFER 1;RAT W

M
s 8999 STOP
2e; -l RS E¥°$’ ’1"'-".'? A
EolgﬁgTaza NEXT ‘T RETURN
B 950@-: 9758 FOR n=6 TO
Eéﬂﬂneen g1l
Egiég?ugo 5 68D FOR n=12 T
GO TO 99 AT n,3;: "
2 i T n: RETURM
2988 RINT 9998 FOR n=12 T
4 CIA 2;AT n,3,"

e
7.2;“55 URKND® ;
Sia B

818@ FOR N=3D T

i
Y PRPER S, AT M41,
il

G K H“:AT 1
PRINCIPAL ™
GANTES " AT
GIGANTES" ;
NAS BLANCAS

20 PRINT INK, @

19: PRINT AT n,2
*: NEXT n: RET

PRINT INK @&
i MNEX

PRINT PQPEE

0 1s8:

0 18:

EXT n- RETURN
sae TRT AT 10 4; INK 7. PRPER
25" ASTROS™ AT 4 “ﬁﬁaus
boBEPER 4 BT 3743 IMEM CRAFICOS"
LT é"+ AT 434 CINT {RND23) ) #2
4; 1; INK RND#d4+3, " i
451 IF 1ngvg."z" THEN GO sus &
288 GO SUB BSOS PRINT BPRAPER 7
INK 2; BRIGHT 1:AT 2. 24:"ASTROS
Vi BRIGHT @. &b To iggh
g91i 1F INKEY$="2" THEN GO sus s
2@9: PRINT FAPER 7. INK 3: BEIcG
T é&ﬂ;02653é"nsszﬂus.“; BRIGHT @
3387 SNExseLo: Tk g0 sup ¢
£, BRIGHT 1, GRAFICOSH BRIGHT '@
5940 ¢ $8%%0s
1 PaneR 1713,L0,18: PRINT ouen
L. BEEP <0R5,50 " "NEXT 'n-’ RETURN

989 FOR N=50 TO 60. BEEP .eesS.N
T985.F 005,40 NEYT b A

LISTADO 2
1 FSDD?!B‘FlED&BBdF!CD ise4
2 RHEEGEBEFiDDSdBﬁBIBB 793
3 2100860330 38R5Q0CDE08 718
4 16FOED4ASOCF 1SDVCRFRF 1877
5 BFEG@3FBS5557DSEDSBAR iz2e
& FlEBBHBﬁFiBBDESHB?Fi i31@
7 SEIEFISRBEFIBEBFFlbb 1147
=] CBGE‘&EGGBGBBBDDGSGD &89
9 FﬂiBGE‘BESDDSEﬂD@BDE 895
i@ @B1ACDESeB2E@707000D 607
11 353825?90323170055!0 889
12 2317DDSEEDEBB$¢GGSED 714
13 BBGDHBGDEBEHIEIEIR E a31
14 BB18E318B8BD260. 8780 536
is 23F012D1GBFE51283198 B71
16 ESEB?CEER7FER7280324 1165
17 lﬂiETDEﬁgﬂFEEBEBZBﬁD 1383
18 3J40911F8 GATEDS2180C 830
19 7CFE5??GB?DDB‘BBIIEB 843
20 OB19EBE18B3D20BFEL] 1 1219
21 20PODDCERZ4620053A12 B4l
22 F11897723212F13H09F1 i@1s
23 DDdEGQDD&EBBES???SiD 106
24 FCE115@0D2QF 3FBCAR1FF 1498
25 86@?DFEBB79FFBlBBOﬁB ldi2
26 EFB‘B4¢$BBSE?FFFFEFF 1288
27 FCﬁ?FFFBF?DFFBF?FFBB 2175
28 EFF?FDDFFFFFGFBBBGBB 1674
29 BBBOISBBBBEEBB?GSS?D &/8
32 9FFE7BFC?C3FGFFCIBFC is5@7
31 HBBCSSSBGSHHEBBBFFBB 997
32 BB@BBBGBBBiCBBBBI?BB 46
33 BBGEBBBBBElGBiECBBGC 329
34  1CRRF318B1EF BR3CF7@ 1017
35 BSQECBB?G?EGBEFEHBOS 93@
26 EEGGBﬁDECdBBiEC@ll?? 1l@s
37 BOIBHFGBEEFCBEEEEBBB 77a
a8 SSEBBQEBGEBBFBBBGBBO 432
40 BGGBEB@BEFIBEBIFGdBB 381
41 JEP2PR7E 1287CORERFC 695
42 EBBGFCGOBEFCBBBBFC@B 1140
43 BGFCBBBB?EBHSG?EBiGB 889
44 3EBI¢HBFBEEO0FBC¢BB? 514
45 F e D L T T 240
47 BReRRRRPROPRRIFERRRT 256
48 FE QOFFFr@@13FCCO3FFF 13es
49 CB?FQFEB&?DCQBEIFClB 1326
sSa F@’C30FC7C7OFEFFFOFE 19a3
51 FFFRFFCFF@7FDFER7SCF 2111
52 E@aBEFCR35F 38PRAFFER 1515
S53 97FERORIFBORR1FFROR 7 773
S5d FFCROBFFF@ 16FFF82DBF 1714
S5 C¢23555443F9FR?56FBE 1241
56 E78873n5 ?FODS3FFE1BG 1653
57 0901500003 B40R3FB7FF 717
58 FFE3FFFFSSFFFEGAREFE 2025
59 ?SSSSdEFERRCIBFFFBBC 1878
&@ Q@EBGSBBCEB@FFGGBBBB 482
62 2R 7CORR3FFPRRIFFE0RS 777
63 CDCRIADECAL1E87FER 14 7F 1375
G4 E@R139FR2G59FR264FFQ 1248
65 1203ER1290Z012212008 528
66 BC4006255000186000078 sea
&g BOEQRTEQIBFB2014400A 653
&9 400RERR9EARSBRASaRRS &i@
70 EPRS8009400A40PR2B 14 470
71 180007ERR7ER18DB2024 794
72 40224032801180118011 47
73 80118011801148324025 R4 7
74 2@24180E07EQOVEO 1898 946
7?5 20344382‘58263413841 238
76 GO41804180415@414982 866
7?7 4R822054 18098 7EORPED 996
78 191621044102410258281 351
79 B2@18201682018201850] 655
a8 419241022104191807ER 451
81 O/ERIB18340444024C02 478
a2 BE60188018801568018801 B85
83 88014C02440224041B18 376
84 O7ERRVERIF 1658045002 643
85 SPe29001ARR1AGG 1A 1 71@
86 RERR19001S5AP2SPREo604 514
g7 1F1BR7ERPTER18160004 681
88 12024002800180016800 1 519
89 E001522182014PP24@p2 S19
98 2004 181607EAEA0DRDOEA 923
91 7OFEFBFB700022000000 968

DUMP: 30.000
N.° DE BYTES: 905
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TANK

Sitenéis problemas para poder eli-
minar la ingente cantidad de enemi-
oS que 0s atacan en este programa
de Ocean, os va a venir de perlas el
siguiente poke, cuyo autor, Jesis Pé-
rez, de Cdrdoba, asegura que pro-
porciona vidas infinitas

POKE 302092

DUET

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

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

POKE 35661,24

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

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

POKE 41283,255 tiempo infinito
POKE 47350,20] inmune enemigos
POKE 48128,201 inmune truenos
POKE 48115,281 eliminar bichos

BAITY

Publicamos hace algunos
ndmeros algin que otro poke
para Batty. Perc no por eso
vamos a dejar de publicar las
siguientes curiosidades que nos
envia César Marti, de Barcelona
POKE 43500,100 cuervos
inméviles, aungue disparan
POKE 42350,18 ni los cuervos ni
los platillos disparan

WHOPPER CHASE

Ya, ya sabemos lo dificil que es
introducir los pokes en los
programas comerciales, y por
ello, Michael Marques, de
Valencia, profundo conocedor de
estos problemas, nos envia el
siguiente cargador que
proporclona, como bien Imaginais,
las tan ansiadas vidas infinitas.

18 REM Cargador Wi
5 para WHOPPER CHRSE
HMarques

=@ FOR ne6S5S08 To 65528 READ
a: POKE n,a: HEXT n

28 FPRINT "TIRA HACIA DELANTE L
A CINTA, HAS-THA DEJAR ATRAS EL C
RRCGADDR DRIGINAL, ¥ LUEGD PULSA
UNA TECLA.™ :

4@ PRUSE @: RANDOMIZE USSR 655@

5@ DATA 221,33,0,64,17,232,189
,62.0,55,205,86,5,62, 167,50, 1509,
243,145, 4,91

das

E]
de

HEARTLAND

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

1 REM CRRGADOR RENEGADE

4 CLEAR 49181

5 LET T=@: LET_U=@

18 FOR F=47872 TO 48000

15 READ A: POKE F,A

20 LET T=T+A#Y: LET U=U+1

30 MNEXT F

S IF T¢»922903 THEN PRINT “ER

ROR EN DATA™:

4% LORD ""l:f_IDE

5@ RANDDOHIZIE USSR 47872
109 DATRA 221,35,111,187,6,6,197
118 DATA =221,110.08,221,1@2,1
120 DRATR 201.,78,2,6,0,17,9,125
138 DATA 237,176,835, 54 201,38
14@ DATA 150 ,205,8,135,521,35
ise DATA 221,35,821,35,193,16
160 DATRA 222,33,103,236,17.,8
179 DATA 252,1,0,4,237,176,175
is® DRATA S@,11%,588 33 80,187
19¢ DATA 17,23,255,1,3.8,237
Zo@ DATA 176,33783,1487,17,0
218 DATA 93,1,55.5,237.175
55 DATA 185,244 ,254,205,0
£5@ CATA 93,62,195,56, 76,285
4@ DATA 33,12,83,54,77,855
55@ pATA 201,2%3,53,58 .42 82
260 DATA 36,50,87,160,48,79
570 pATA 93,251,145,2603,42
580 DATA 197,2268,16,213,226,24
59 DRATA 19,229,12,31,229,14
300 GATA 45,229,2%5,81,229,11

EL CID

Un furioso lector de Sant Cugat,
Barcelona, que responde al nombre
de El valiente caballerc Anibal M
Chaos, ha descubilerto dos pokes
que hardn que su compafiero de ar-
mas, Rodrigo Diaz de Vivar, dispon-
ga de mas ventajas para solucionar
el enredo del pergamino magico.
POKE 52826,0 energia infinita
POKE 52855,8 brio infinito

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

EEEEEE
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FRANCISCO
BRETONES CASTILLO
(ALMER{A)

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

. Termina de jugar la primera
parte.

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

3. Haces RESET en tu
ordenador.

4. Cargas la segunda parte del
Juego.

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

Mo os despistéis tanto. jQué sos
unos despistadillos!

CARLOS
BORREGO BEL
(TARRAGONA)

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

POKE 33702, 127 vidas infinitas.

CARLOS ALBERTO
NARANJO ALEMAN
(GRAN CANARIA)

Lo que hace el programa
principal escrito en Basic que nos
envias es cargar un pequefio
programa en Codigo Méagquina,
que a su vez cargara el programa
1942 propiamente dicho y ademds
mientras lo carga hace esos

efectos tan entretenidos en el
borde de la pantalla.

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

1. Desensamblar el programa
cargador escrito en Cdédigo
Mdédquina v meter los pokes antes
del CALL que arranca el juego,
para lo cual precisas
conocimientos de Codigo Maquina
v la ayuda de un
desensamblador.

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

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

4. Y como ultima opcidn, usar

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

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

FRANCISCO JAVIER
JIMENEZ BRUQUE
(BARCELONA)

He aqui los pokes para estos
dos estupendos juegos:

Slapf Fight:
POKE 48872.8;
POKE 48873,8:
POKE 48874,0 vidas infinitas
POKE 487@9,0:
POKE 48710,9:
POKE 48711, inmunidad
POKE 52899, gran nave no dispara
POKE 56789,33 no disparan enemi-
Jgos a tu nave,
POKE 57834,0 algunos enemigos
no disparan.

Renegade:
POKE 41045,68:
POKE 41046,8 vidas infinitas
POKE 36066,20] enemigos no
atacan
POKE 40345,201 tiempo infinito
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JAVIER MARTIN
(CIUDAD REAL)

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

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

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

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

Existe otra manera de introducir
los pokes. Para ello es necesario te-
ner un «transfers, o bien el POKEA-
DOR AUTOMATICO publicado por
MOCROHOBBY. Estos s«pokeado-
ress lo que hacen es interrumpir el
programa en cualquier momento pa-
1a introducir los pokes que desas y
despues devuelven el control otra
vez al wego con los pokes.

+Como se buscan los pokes en un
programa?

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

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

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

Por tltimo, aqui estan los pokes
que pides:

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

Army Moves (parte 1):
POKE 62033,0 fuel infinito
POKE 54367,195 vidas infinitas

Army Moves (parte 2):
POKE 53771,0 vidas infinitas
POKE 54316,281 sin enemigos gque
andan
POKE 56869,201 sin enemigos detrds
palmeras
POKE 58704,201 no tiran bombas

IAh! El Arkanoid no funciona en tu
ordenador porque es incompatible
con &l

V ‘ 4] l"IET[-. T‘—_
e

CARLOS RIBERA
(VIZCAYA)

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

FRANCISCO CASTILLEJOS
(VALENCIA)

Por supuesto que podemos decir-
te algunos pokes para el agresivo

Cobra.

POKE 34928,0 vidas infinitas

POKE 37915,201 inmunidad

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

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

OSCAR PEDROSA BENITOS
(BURGOS)

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

1. Three pin plug.

2. Floppy disc.

3. Slartibardfasts 1.D. card.

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

DISC ERROR 82
NO DISC PRESENT LOGGING OFF

Pulsa una tecla. Usa el «floppy
discs. El ordenador te pedira una
clave —justamente el nombre del
objeto 3—; tecleas la clave:
SLARTIBARDSFASTS
ENTRY ACCEPTED
FORCE FIELD OPEN

Y va estd abierta la puerta. Y pue-
des pasar. Eso era lo' que guerias,
Jverdad?

También nos preguntas si Ja estu-
penda nave que se encuentra en la
plataforma puede despegar con
nuestro astronauta dentro. La res-
puesta es afirmativa y te vamos a de-
cir como la puedes utilizar. Para ello
debes tener en tu poder el grifo
(«tap», en el juego) y usarlo en la alti-
ma pantalla de la superficie del pla-
neta a la derecha. Veras en ella una
tuberia que sobresale del precipicio.
Sitiate sobre ella y usa el grifo. Se-
guidamente déjate caer por el pre-
cipicio, hasta llegar a la nave. Diri-
gete dos pantallas a la izquerda. Su-
be a la superior y muévete a la pan-
talla de la derecha. Encontraréds el
siguiente objeto: «some crude oils. Es
petréleo sin refinar. Muévete una
pantalla a la izquierda y baja. Des-
pués desplézate a la izquierda has-
ta la ulima pantalla. Alli encontraras
una refineria. Usa el «some crude
oils, asombrado veras cémo la refi-
neria te cambia el petroleo sin refi-
nar por una lata de gasolina llama-
da por el juego sspace ship fuels.
Pues bien, con tu lata de gasolina
(sspace ship fuel) y tu tarjeta de
identificacién (sslartibardfasts 1.D.
card») dirigete hacla la plataforma
de lanzamiento. Usa el «space ship
fuelr y llegards a una base donde en-
contraras mas objetos y mas habita-
ciones. Y la aventura es tuya...
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AHORRATE UN 15%
Y CONSIGUE TRES
NUMEROS MAS GRATIS

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

Recorta y envia rdpidamente el cupdn de suscripcion
encartado en el interior de la revista (no necesita franqueo).

S=S=E5

- REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENACORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

Suscribete durante un ano al nuevo “*MICROHOBBY
QUINCENAL”

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

~ Si te suscribes con larjeta de crédito recibes un mi-
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