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4 MICROPANORAMA.

10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Furax.

14 erewize.

10 puuss. Diskcopy.

'20 +3D.0S.

22 TRUCOS.

24 LENGUAJES. Operaciones matemiicas en Logo,
25 PARTITURA MUSICAL.

26 (OCASION.

28 NUEVO0, Gee Bee Air Rally, Impact, Galletron, Prowler, Rapid Fire,
Venom Strikes Back, Silent Shadow, Cybernoid, Gothik, Target Renegade.

smnas conscientes e8
devoradora de Juegos, también encontraréia nutrida in-
formacién de otros tan interesantes como «Venom Stri-
kes Backs, de Gremlin, «Gee Bee Air Rally» de Activi-
sion, «Cybernoids de Hewson, «Gothiks de Firebird, y «Tar-
get Renegades, el tltimo gran éxito en Gran Bretafia de
Imagine.

Y este es el meni para los videomaniacos. Pero co-
mo entre algunos de los miembros de nuestra redaccion
y colaboradores en general hay quien tiene la extrafia
idea de que un Spectrum no sélo sirve para jugar, ¥ ho
dejan de llegarnos articulos de programacion, utilida-

40 CoNCURSO. Mis ali de s s,

49 INICIACION. Grificos y animacion en Basic.

52 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Gryzor y Flying Shark,
53 consurromo.

ST pixeL A pixeL. cLus

58 EL MUNDO
DE LA AVENTURA.

A
6'] PROGRAMACION, Como se hace un juego. Ogerox I11.

64 AULA SPECTRUM.
68 TOKES & POKES.

ciones hablmales que
ya fodos conocéis.

Por ultimo, v no por  |aSvaoss e
ello menos interesante, = " s e
también damos inicio en
este nimero a un concurso que constara de cinco fases y
con el que podréis consequir una fabulosa moto de regalo.

iQué hacsis que no estdis buscando va la pagina don-
de vienen las bases?
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MCRUPANGRARA

Ya tenemos a los tres ganadores
de nuestro concurso de Criptogra-
ffa. Ahi van los nombres: A. Alon-
so Vega, Tudela (Navarra), Jesus
K. Duque Almeida (Salamanca) v
Cinaco Uzquiaga, Galdacano (Viz-
caya), quienes gracias a su cons-
tancia y habilidad en el descifra-
do de mensajes en clave han con-
seguido hacerse con las tres ca-
denas musicales que sorteaba-
mos. Nuestra mds sincera enhora-
buena,

Igualmente queremos agrade-
cer al resto de participantes su co-
laboracion prestada, la cual ha su-
perado enormemente nuestras
previsiones ya que tenemos que
reconocer que este concurso ha
sido uno de los que han contado
con un mayor namero de partici-
pantes, de lo cual todos nos con-
gratulamos.

Por otra parte, dandole un toque
de humor a la cosa vy sin la inten-
ci6n de ofender a nadie, tenemos
que decir que si bien hemos re-
cibido un elevado nimero de tar-
jetas con la respuesta acertada
(polémicas aparte), también han
llegado otras que por su gracia y
simpatia merecen ser publicadas
para que todos podais conocerlas.

Y bien podriamos empezar con

4 MICROHOBBY

las contestaciones de ]. 1. Garcia,
de Elche, quien nos envié nada
menos que 10 tarjetas con sus res-
pectivas soluciones diferentes. A
pesar de que consiguid descifrar
los cinco criptogramas, parece
que no tenia demasiado claro cudl
podria ser la clave, y asi nos en-
vid varias para probar fortuna:
Ala, Laca, Eva, Paraca, Cébala,
Ave, Llave, Pala, Lapa, y Cabra.
Lo sentimos, J. 1., ibas bien enca-
minado, pero...

Otras cartas realmente diverti-
das las remitieron Ignacio P. L., de
Toledo, para quien la clave era
E.T.S5.D.E., lo cual, segiin él, sig-
nificaba Escuela Técnica Superior
De Electrénica; o Fernando S. M.,
de Madrid, quien, creemos que
algo despistadillo, en lugar de re-
solver los criptogramas se dedico
a descifrar el jeroglifico que se
encuentra en el dibujo que ilustra
la portada v el articulo de cripto-
grafia del nimero 161 (por cierto,
posiblemente sea el Unico que se
haya percatado de ello), por lo
que nos escribié el mensaje «De-
dicado a José Ignacio Gémez Cen-
turiéne, lo cual es absolutamente
correcto, perc estd poco o nada
relacionado con nuestro concurso.

Susana A. A., de Madrid, nos hi-

zo llegar otra de las tarjetas més
curiosas: para ella la clave era
Clavel. Casi, Susana, casl.
Como igual de curiosa era la de
Rafael M. D., de Burriana, quien,
después de acertar también los
cinco criptogramas, por una extra-
fia deduccién llegé a la conclusién
de que la clave era LA LA LA.
En fin, podriamos seguir contan-
do un montén de anécdotas mas
acerca de las diferentes claves
que nos enviasteis: Abeja, Inves,
E.T., Borde, Dedo, Reset, Ahora,
Medir, Fodyh, Hobby..., toda una
interminable lista de palabras a
las cuales llegasteis por unas de-
ducciones légicas que se nos es-
capan, pero que sin duda han con-
tribuido a hacer ailin més diverti-
do y desenfadado este concurso.
Al fin y al cabo era de lo que se
trataba: de un juego divertido.

LOS GANADORES:

A. ALONSO VEGA
Tudela (Navarra).

JESUS R. DUQUE ALMEIDA
Salamanca

CIRIACO UZQUIAGA
Galdéacano (Vizcaya)




RISCO UMIPADOR BARA UNIDARES DE 3™

Los poseedores de unidades de disco de 3 pulgadas estédn de
enhorabuena. Por fin aparece en el mercado una solucién sencilla y
economica al problema de cémo limpiar las cabezas de su unidad: el

Clean Line 3" Diskette.

Este disco limpiador ha sido comercializado por Micro Interface,
una compailia londinense dedicada a la fabricacién de productos
accesorios para micro-ordenadores, y consta de un tubo de alcohol
1sopropilico y un disco de 3 pulgadas, en cuyo interior deben vertirse

unas gotas de dicho
disolvente. Tras unos
segundos, las cabezas
quedan completamente
limpias, y repitiendo
esta operacion una o
dos veces por semana
se asegura una larga
duracion para el
funcionamiento de la
unidad de discos.

Su precio en Gran
Bretafia es de unas 6
libras (1.200 pesetas) y
por el momento no
esta disponible en
Esparfia. Para mds
informacién;

01- 341 73 39.

THUNOIE: 1O MG GRIVNVE BN ST

Los disefiadores de joysticks nun-
ca dejan de sorprenderncs con sus
creaciones. Esta vez la causante de
nuestro asombro ha sido la compafiia
Alfamatic, quien con su Telematch ha
batido todos los récords en cuanto a
lo que al tamafio v solidez de estas
«palancas de juegor se refiere.

Las caracteristicas mds destacables
de este modelo son:

— Microswitches que permiten mo-

verse en ocho direcciones diferen-
tes.

— Retorno por imanes (sin muelles).

— Disefio sdélido, carcasa de gran
peso vy tamafio para cémodo uso.

— Microinterruptores de varilla en
la base del joystick para una mayor
duracién y resistencia.

— Dos botones de disparo.

— Dos modelos: individual y para
dos jugadores.

El precio del joystick es de 6.950
pesetas para el modelo sencillo y de
12.350 para el doble (incluido IVA).
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Aqut T
LONDRES

- casa de software,

respaldada por una de las mayores
companias dedicadas al ocio del Reino
Unido: «The Big Apple Entertainment
Companyn. «‘ﬁw Big Apple» dispone
de mas de un millén de libras (unos 200
millones de pesetas) para gastos de
promocion y compra y desarrollo de
productos en general.

Esta compaiiia tendra dos subdivisiones:
una de sello con precio normal y otra
con precio econdmico, y si bien se
desconocen ain los nombres que
recibirdn, se sabe que ambos estaran
relacionados con la ciudad de Nueva
York. «The Big Apple» tiene previsto
lanzar este afic un minimo de cuatro
titulos de precio normal y 20 juegos
economicos, el primero de los cuales
serd «Qops» que soldrd ol mercado o
finales de maye.

- realizado el primer disco
de triple formato para sus propios
titulos, haciendo posible asi que un disco
funcione en tres ordenadores distintos:
Amstrad PFCW, Amstrad CPC y Spectrum
+3. El juego sera el mismo para todos
los modelos, aunque cada disco tiene un
pequefio cédigo especifico en Cadige
Maquina para posibilitar esta carga
multiple.

Los primeros juegos en ser lanzados
usando este revolucionario formato
seran: «Time and Magik» y «Gnome
Ranger». Apuntad los nombres, pues
pasaran a la historia del software.

La lucha contra el grandioso poder del
imperio y el malicioso Darth Vader esta
en marcha de nuevo. Luke Skywalker y
su tropa de bravos rebeldes se abre
camino luchando en la continuacién de
«Star Wars» (Guerra de las Galaxias):
u«The Empire Strikes Backs.

Mo obstante, «Star Wars», el famoso
juego de Domark sigue vendiéndose con
gran aceptacién tras seis meses de
permanencia ininterrumpida en las listas
de éxitos, e igualmente se espera que el
future lanzamiento —posiblemente para
julio—, de «The Empire Strikes Backs»
mantenga un ritmo de ventas
Q5CEI"IE|EI"”E por |Q menos hﬂ51‘ﬂ |U5
préximas Navidades.

«The Empire Strikes Back» es un juego
para un solo jugador en el que éste
dirige el vehiculo de nieve de Luke
Skywalker v la nave espacial de Hans
solo con el objetivo de alcanzar un
lugar seguro en el Gran Astercide.

Este nuevo juego de Domark estara a

la venta a finales de julio para

todes los ordenaderes mas conocides de
8 y 16 bits.

Mandarin Software ha

ALAN HEAP




MCRGPANGRARA

CLASIFICACION | SEM.PERMAN. | TENDENCWA PROGRAMACASA
1 1 T PLATOON OCEAN
2 1 1 OUT RUN U. . GOLD
3 1 i TARGET RENEGADE IMAGIME
4 1 1 ARKANOID 1l IMAGIMNE
5 1 T IKARI WARRIORS ELITE
6 1 T | RASTAN IMAGINE
7 1 T MATCH DAY Il OCEAN . - -
ero qué ha pasado aqui? Esto
8 4 1 ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT 6 es increible, oiga: nada menos
9 22 l RENEGADE IMAGINE que 1ECestrenus en la lista de este nu-
mero. Comao veis, la revolucidn ha sido
10 4 l PREDATOR ACTMISION total y las siete primeras posiciones
11 1 1 GRAN PRIX TENNIS MASTERTROMIC han I::ido copadas por nuevos titulos
que han barrido literalmente a los que
12 15 1 DESPERADO TOPO SOFT en las ultimas semanas venian dispu-
13 16 l INDIANA JONES u. S. GOLD térjrdﬂse la supremacia en los 20+ .
el que se ha impuesto en esta oca-
14 12 J- CALIFORNIA GAMES EPYX sion ha sido «Platoon», programa con
15 1 1 BLACK LAMP FIRERIRD el que el tandem Ocean-lmagine cul-
mina una brillantisima actuacion, con-
16 1 i TOUR DE FORCE GREMLIN siguiendo situar nada menos que a
17 1 1 COMBAT SCHOOL OCEAN siete titulos simultaneamente.
18 8 i) SUPER CYCLE EPYX
19 2 d FORMULA 1 MASTERTRONIC
20 1 1L ROLLING THUNDER U. 5. GOLD
Esta informacion corr@;pande a las cifras de ventas en Espafia y no respende a ningdn criterio de cdidad impuesto
por esta revista. Ha sido elaborado con lo colaboracion de los centros de informatica de El Corte Inglés.

ZAFRO

Entre las sorpresas que Zafiro tiene
preparadas para el lanzamiento al

mercado de su dltimo titulo,
«Atroge, destaca especialmente
el sorteo entre todos los
compradores del juego —en
cualquiera de sus versiones—
de un sensacicnal viaje a
Londres, hoy por hoy la capital
del software mundial, viaje
que incluird entre otras cosas
la visita a algunas de las més
conocidas compafiias inglesas.
«Atroge, el culpable de esta
campafia, s un brillante
arcade de lucha con tres fases
diferentes y ha sido desarrollado
por un grupo de jovenes
programadores espafioles.
Estd previsto su lanzamiento
para Spectrum y Amstrad.

¢A qué esperdis para
preparar las maletas?

SERIE “BUDGET™
DE EUTE

La conocida compafiia inglesa
Elite acaba de presentar al piblico
un nueve sello de distribucién que
ha sido bautizado como Encore y
que sera utilizado para editar series
de software de bajo precio.

Dentro de este sello veran de
nuevo la luz algunos de los antiguos
éxitos de la compafiia,
aunque con su precio reducido
hasta la interesante cifra de 1.99
libras (unas 400 ptas.), lo cual los sitda al alcance de los bolsillos menos
capacitados.

Entre los titulos que se veran incluides dentro de esta reedicidn se pueden
citar nombres tan conocidos como «Frank Bruno's Boxings, «Airwolfs, «Ghost'n
Goblins» o el legendario «Commandos.

Sin duda una interesante oferta que pone de manifiesto la increible
aceptacion de que gozan las series vbudget entre los usuarios ingleses, lo
que si bien es dificilmente justificable debido a la escasa calidad de algunos
de sus productes, en este caso estd plenamente avalada por el prestigio de
gue gozan-y han gozado la mayoria de los productos de Elite

A este respecto, Brian Wilcox, director de la compafiia, ha manifestado que
esta medida sirve para ampliar el campo de accidén de Elite, pero que, por
supuesto, seguirdn desarrollando titulos de alta calidad a precios mas
elevados. Igualmente, Mr. Wilcox afirma que la gente que haya adguirido
recientemente las dltimas novedades de la compaiiia no debe preccuparse,
pues hasta dentro de tres o cuatro afios estos titulos no volverdn a ser
editados bajo el nuevo sello Encore.




La Personal Computer Show, la
mas importante feria de
microinformatica de Europa, esta
efectuando los altimos preparativos
que han de llevarle a su
inauguracion el proximo dia 14 de
septiembre.

El pasado afio la feria fue un
rotundo éxito, ya que contd con la
presencia de mas de 50.000
visitantes interesados
especificamente en el mundo de los
ordenadores domeésticos,

especialimente en juegos—, pero la
organizacion tiene previsto que la
presente edicidn gane alin mds en
espectacularidad e interés.

De entrada cuenta con la
presencia de la practica totalidad de
las compafiias punteras de software
britdnicas: Elite, Gremlin,
Mastertromic, Mirrosoft, Ocean,
Palace, Telecomsoft y U. S. Gold, e
igualmente se espera la presencia
de las principales casas del resto de
Europa, entre las cuales, segiin
hemos podido confirmar, se
encontrarda Dinamic, quien, tras su
reciente ruptura de relaciones con
Ocean, ha decidido distribuir

independientemente sus juegos en
Gran Bretafia.

Seqiin las palabras de uno de los
maximos responsables de
Telescomsoft, la presencia en esta
feria es obligada, ya que es la dnica
ocasidn de la que disponen para
mostrar sus productos al piblico v
para cambiar impresiones con los
distribuidores y periodistas
extranjeros, por lo que es de
esperar que ningin nombre
importante falte a la cita.

Ademas, y tal y como ha ocurrndo
el pasado afio, un buen nimero de
stands poseeran sus atracciones
particulares, lo cual, unido a que

La Personal Computer Show 88
abrira sus puertas del dia 14 al 18
de septiembre.

L‘.G]]Jl]lllc’il’]'lﬁ':lllt'? 52 Vdi 4 celebrar
varias finales de campeonatos de
juegos que se han venido
desarrollando a lo largo y ancho del
pais v cuyo desarrollo se mostrara
en un video gigante, conformard una
atractiva feria en la que todo el
publico asistente podra pasar un rato
divertido y emocionante,

Esperaremos todos a que llegue
el 14 de septiembre para poder
asistr al acto mas l'I'ﬂp{JI[c'it]IE-.‘S
de la industria del software
EUropeo.

Por cierto, ¢cudndo podremos
disfrutar en Espafia de una feria de
este tipo?

Continuando con la campafia de lucha contra el hambre en el mundo, que tuvo su maximo
exponente en el macroconcierto Live Aid que, como recordaréis, reunié en el estadio de
Wembley a miles de personas —ademds de los millones que lo siguieron por television—, se
acaba de presentar a la opinién publica la campafia Sport Aid '88, que esta vez
contard con la presencia y colaboracidn de renombradas figuras del mundo del deporte

Asi, si el Live Aid tuve como salma maters al rockero Bob Geldof, Sport Aid tendra al
popular corredor de maraton Omar Kalifa en este mismo papel.

Sin embargo, lo més destacable de esta campafia es sin duda la cesién por parte de
la reputada compafiia inglesa Codemasters de todos los derechos sobre un juego
creado en exclusiva para esta humanitaria iniciativa: «Race Against Times.

Como recordaréis, esta compaiiia ha saltado a la actualidad del mundo del software
por ha]infer conseguido partiendo practicamente de cero, convertirse en una de las
compaiiias con mayor nivel de ventas internacional, y todo gracias a la difusién que
han logrado con la publicacién de software de bajo precio o sbudgets,

Para que os hagdis una idea del crecimiento de la compaiiia os diremos que
Codemasters facturé en 1987 la respetable cifra de 2.000.000 de libras (unos 420
millones de pesetas), instalado 11 de sus programas entre los 25 incluidos en las listas
Gallup, una de las mds preshgiosas del Reino Unido.

«Race Against Times, que cuenta con la cesion por parte del conocido miisico inglés
Peter Gabriel de su cancién «Games without frontierss, es un juego deportivo que
simula el desarrollo de una gigantesca maratén que atravesard mas de 100 escenarios
distintos. Nuestro objetivo consistitd en asumir el papel de Omar Kalifa, transportando
la antorcha a lo largo de todos estos lugares, cuidando muy especialmente de que ésta
no se moje o de lo contrario el juego acabaria.

Tal vez con este juego tengamos que dejar a un lado nuestra habitual forma de
calificar los juegos juzgando a «Race Against Times v a su creadora, Codemasters, con
un solo apartado: un 10 en humanidad.

Los hermanos David y Richard
Darling: el software al servicio de
la lucha contra el hambre.

MICROHOBBY 1
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FURAX

Fermin GOMEZ LAGUNA

_ SPECTRUM 48K

Furax es el nombre del dlfimo profo-
tipo de una conocidisima ccsa fabri-
cante de coches. Dicho vehiculo pue-
de revolucionar la industria del auto-
movil, ya que utiliza una fuente de
energia completamente revoluciona-
ric.

Os podéis imaginar que a los paises
exportadores de pefréleo la idea no
les ha hecho excesiva gracia y han de-
cidido sabotear el proyecio.

A ti te han contratado como piloto
de pruebas para gue recorras una pis-
ta en la gue los baches son mas fre-
cuentes y profundos que lo habitual.
Ademas de estos pequencs inconve-
nientes que pueden sar salvados con
la dinamica suspension de Furax que
te permite salvarlos, aparecerdn unos
helicopteros que intentaran sabotear
la prueba a toda costa.

Las teclas de control son:

[ Xx=SALTAR M=BOMBAS

O joystick Kempston.

Con el siguiente poke, podréis mo-
dificar la velocidad del coche. N pue-
de variar entre 0 y 255,

= POKE 52349,0 ]

TODAS LAS LINEAS QUE NO
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE
CODIGO MAQUINA DEBEN SER
INTRODUCIDAS COMO CEROS.

LISTADO 1

12 REM ##3233 FURAX s3#3%%
gg Egﬂ FERHMIN GOMEZ LAGUMNA

4@ CLEAR 2900@: BORDER @
5@ LOAD ""CODE 3200 ,3BES5: LOA

60 RANDONIZE USR 54000 RANDOM
IZE USR 51088 f

LISTADO 2

BBBBBGBgEBBBBBBFBGBB

PORA2ARBR1ARCRRTFAD
VRRIFFEORAB1ABRBIDTF 703
E@RL7DRRRAFFEE1CAZE3 S2a
PRRIFF7?FEASR1Q0R0DFF 905
16R1FEGSO@1OBEFEFBAGE 1@87
2DPRERIE3EASFR1IAOFE BES
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DESOLATOR JINKS SHACKLED

. 5i rompes los espejos, romperis los hechi- Descubre el enigma del planeta Atavi via- ilApasionate!! Rescata a tus amigos liberdn-
zos de Kairos, el gran satdn y liberaras a jando en la nave de reconocimiento mas re- dolos de una misteriosa cadena que les ata
los nifios prisioneros. volucionaria. {¥ es un pin-ball! a ti mismo.

BAD CAT DREAM WARRIOR S. SPORT BASKETBALL

¢Quiéres algo diferente? Destreza, habilidad Sdlo ta, Dream Warrior, puedes acabar con Nuevo para SP y AMS. jMejor todavia!
en un gato distinto. Juégalo! los poderes diabdlicos del terrible Demon.
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EABE SOFTWARE  DELEGACION CATALUNA  DISTRIBUIDOR EN CANARIAS DISTAIBUIDOR KN BALEARES  DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
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. Steve Turner, autor entre otros de juegos tan «poco Cono-
cidoss como «Avalons, sDragontorcs o «Ranarama» acaba de
terminar la segunda parte de uno de sus programas menos
populares, «Quazatréns. Su creador lo ha bautizado como
«Magnetréms, y promete ser alin mas complicado y especta-
cular que su primera parte
El protagomista de la aventura, un rechoncho robot llama
do KLP-2, ha sido teletransportado al satélite Quartech, donde
@ una peligrosa raza de alienigenas ha instalado un complejo
sistema de radares que apuntan directamente hacia la Tie
Ira.
Para ello deberd emplear procedimientos muy similares
a los de su primera aventura: combatir directamente con los
robots guardianes, intentar romper sus sistemas légicos, uti
lizar partes de los enemigos destruidos para auto-
recomponerse, recargar sus células de energia...
«Magnetron» es una sabia mezcla de arcade y estrategia
que va a poner a dura prueba vuestros reflejos y agilidad
mental.

Con algo de retraso sobre su lanzamiento
original en el reino unido nos llega ahora es-
te original compendio que recibe el nombre
de «Pub Gamess»,

Como bien indica su titulo, «Pub Games» es
una recopilacion de algunos de los juegos que
puedes practicar en un local de este tipo: dar-
dos, billar, dommé, futbolin, poker, bolos y
una especie de siete y media a la inglesa.

Quizas lo mas novedoso sea la inclusion del
futbolin que, aparte de ser el juego mas afin
a nuestro pafs, es la primera vez que se con-
vierte al modelo informético.

- Como dice un dicho del planeta Arcturan, «La vida es muy
I dura cuando eres un piloto arcturano; perc puede serlo ain
mas cuando te encomiendan una mision de limpiezas.
Ese es el objetivo de este dltimo programa de Pete Cook,
autor entre otros de los conocidos «Tau Cetis, «Academys o
«Micronault Ones, este dltimo no distribuido en Espafia.
El desarrollo del juego os lo podéis imaginar. Se basa en
eliminar toda la basura que os encontréis por la superficie
lk del planeta. A simple vista parece facil, pero no lo serd tan-
4l to cuando ya son cientos los pilotos que han perdido la vida
en el intento.
Animo, la basura de Arcturan os esta esperando.

14 lﬂnononn . .




Hércules, hijo de Zeus, dios de los dioses, y de la mor_lal Alcme-
ne, tuvo una infancia dificil. Pero Hérr_;u]es era mucho nifio, ¥ sé‘!o
con sus manitas eliminé el mayor peligro que se cernia sobre él

Hera, una de las esposas de
Zeus.

[_ra venganzZa se consuma-
ria mds tarde, cuando Hércu-
les fue hechizado por Hera y,
bajo estos efectos, asesiné a
sus hijos.

Su tdnica esperanza pasa
por realizar doce tareas que
pondrian los pelos de pun-
ta a cualgquier humano, en-
tre ellos ti, pues seguro que
no puedes resistirte a esta
heroica ofrenda que Grem-
lin te va a proponer en bre
ve

o
d|
-

L) s
g g g
ey

En el afio 3010 las competiciones deportivas se han con-
vertido en la mayor via de escape de la violencia que du-
rante milenios ha ido acumulando la raza humana.

Ahora se descarga adrenalina en peligrosos circuitos don
de te enfrentas a todo un ejército de androides controlados
por tu ordenador

T, como miembro de la escuela Lazer Tag, deberds en-
frentarte a una de las pruebas que mds pericia requieren:
:superar !()S 5815 Z'Il'-\H'?]EES de r-anir{anam]ﬂnto.

¢Llegards a convertirte en un miembro de esta organiza-
cién deportiva? O, por el contrario, stendran cque recoger tus
cenizas esparcidas por toda la pista de entrenamiento?

El planeta que da titulo a este progra-
ma de Code Masters ha sido invadido
por una raza extrafia y agresiva que ha
decidido convertir en un desierto lo que
hasta ahora era una de las principales
fuentes de energia de la confederacidn
terricola.

Solo ti, tu ldser v tu jet-pack pueden
evitar que esto suceda. Nosotros te
creemos capacitado para hacerlo, pe
ro a lo mejor a los invasores no les ha-

ce mucha gracia.
MICKOHOBB!




DISKCOPY

O COMO HACER COPIAS DE SEGURIDAD

Entre el modesto repertorio de érdenes relacionadas con el disco de que
disponemos en el + 3, en el que el manejo de la informacion se reduce
siempre a operar con ficheros, echamos de menos una que permita
controlar el diskette como un todo repleto de informacion. En otros
sistemas operatives mas avanzados esto se puede hacer, y mas avn, la
informacién puede ser traspasada facilmente a otro diskette, siendo
este el caso que nos ocupa. El programa DISKCOPY sera el encargado
de imitar esta operaciéon en el + 3.

Al adquirir un programa comercial
en disco, se nos plantea la necesidad
de efectuar la obligada copia de segu-
ridad. A veces se puede hacer simple-
mente con la orden COPY, por ejemplo
de la forma COPY"*.*" TO “B:", sin
embargo, podemos encontrarnos con
discos suficientemente protegidos co-
mo para que resulte indtil esta orden.
Se nos plantean entonces dos alterna-
tivas: la desproteccion «a mano» del
disco o la copia total del contenido del
disco original en otro virgen con la ayu-
da de DISKCOPY. Obviamente, la se-
gunda opcion es la mas sencilla y
cémoda de llevar a cabo.

= [ [ [ [ e [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ | >

16 MICROHOBBY

Fundamento de la rutina

El objetivo que nos proponemos es
hacer una «fotocopia» del original. Co-
mo sabemos por anteriores articulos,
el diskette se divide en 40 pistas por
cara y cada pista, a su vez, esta dividi-
da en 9 sectores; y éstos seran, en ul-
timo extremo, los que, uno a uno,
habremos de copiar. :

Habra, pues, que idear una rutina
que recoja la informacidon de los sec-
tores, la traspase a la memoria y la co-
pie posteriormente al disco virgen de
forma que, si se ha cargado el sector
0, se grabe también el sector 0 pista

0 en el virgen; si es el caso del sector
4 pista 3, se grabara este sector en el
lugar 4 pista 3 del virgen... al final del
proceso los dos discos quedaran idén-
ticos.

Funcionamiento

El nucleo principal de la rutina es
verdaderamente simple. Se puede se-
guir en el fuente etiguetado con SECT
y en &l se desarrolla tanto la funcién
de cargar un sector como de grabar-
lo, en un bucle que se repite nueve ve-
ces. En él se hace una llamada a la
ROM 2 (que es la que contiene el soft-
ware del sistema operativo de disco)




que puede ser la direccion de la ruti-
na DD LEER SECTOR 0163H o bien,
DD ESCR SECTOR ©166H segun se de-
ba leer o escribir el sector de turno.
Las dos rutinas tienen en comun las
condiciones de entrada en cada uno
de los registros; los valores que deben
contener son los siguientes:

B = pagina que entra en la zona al-
ta de la memoria.

C = unidad.

D = pista logica.

E = sector lagico.

HL = direccion de los bytes que se
van a cargarfescribir.

IX = direccion del XDPB.

Al ser imposible cargar todo el con-
tenido del disco original de una sola
pasada en la memoria del + 3 con la
intencién de, posteriormente, grabar-
lo todo también de una sola vez (por
no haber suficiente memoria) se hace
necesario dividir el proceso en blo-
ques.

En el fuente, cada llamada a la su-
brutina FUNC carga y graba 10 pistas.
Como podemos comprobar, FUNC es
llamada tres veces, mientras que
FUNC1 es llamada una vez para termi-
nar con las 4 pistas que restan hasta
40.

Antes de efectuar una copia con
DISKCOPY, es preciso tener en cuen-
ta lo siguiente:

— Los diskettes tienen que estar
formateados.

— Los diskettes de origen y desti-
no no pueden estar formateados de
forma diferente. Por ejemplo, no pue-
de estar uno formateado con el FOR-
MAT normal del +3 y otro con el
Pro-Format de J. M. Lazo.

El tema de los errores también es
tratado en DISKCOPY. Al iniciarse la
carga o escritura por primera vez en el
disco, éste es verificado para un primer
chequeo y lo seguira siendo en cada
operacion con la unidad. Si el sistema
detecta cualquier error, presentara en
pantalla su nOmerc y mensaje corres-
pondiente, deteniéndose al instante la
operacion que estuviese en curso y vol-
viendo al menu.

Los errores de disco propiamente di-
chos, estan numerados del @ al 9, sin
embargo, hemos incorporado dos
mensajes mas para mayor claridad:

— ERROR 10 PROCESQO |INTE-
RRUMPIDO. Cualquier proceso puede
ser interrumpido sin mas que pulsar
BREAK. Hecho esto se retornara al
menu. Hay que advertir que si este pro-
ceso era el de escritura, los sectores
copiados hasta el momento seguiran
grabados y el diskette virgen habra si-
do moditicado.

— OK 11 PROCESO FINALIZADO.
La copia ha sido realizada perfecta-
mente, sin errores localizados.

D [ [l [l e [ (B [ [ [ [ [

Manejo de la rutina

El uso de DISKCOPY es muy senci-
llo al estar previstos mensajes y avisos
indicatorios:

Inserta el disco original en la unidad
y pulsa INTRO. Motaras que esta car-
gando porque el borde de la pantalla
alterna el color rojo y amarillo, aparte
del mensaje correspondiente. Al fina-
lizar esta parte deberas insertar el dis-
co virgen, previamente formateado, y
pulsar INTRO de nuevo, esta vez para
grabar el bloque (en todo momento se
muestra en pantalla el nimero de blo-
que gue se esta cargando,o grabando).
Esta operacién habra que efectuarla
un total de cuatro veces,

Instrucciones de uso

— Introducir el Listado 1y salvarlo
en el disco con la orden
SAVE "DISKCOPY" LINE 70.

— Utilizando el Cargador Universal
de Codigo Maquina, teclear el Listado
2 y salvar el cddigo objeto con el nom-
bre “DISKCP.BIN" y longitud 1470
bytes.

LISTADO 1
VBRI LT

2@ REM --=--=/ DISBK-COPY s-----
30 REN ::f-}'gggéngi 88 s-m--
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1
i |
- - - - - - - - - - - - | B

T B T O TR LA e LT LT BT W T

87 OEZ2020204449534B434F 603

88 SP592020202020282020 425

89 =2P168D21110520202020 219

= 3 fzienicasstesiences iif

4

24 SF2R7C77DDEABE7?7ESCD 1330 92 ZOZRZ02RER2016149110 251
25 DSAR7IEIDESCPAJETEOBFE 1520 93 @711012@7F2020313538 418
36 8B7IEFEDBFE1F3B2E 1005 84 OH2P004RGSTITSIIDASD 754
37 119@0219227C773R8477 B39 95 BS572657R=20536963636C 970
28 EE@432847//D3IFESR7F7? 1312 96 685120160FB110001107 312
39 3C327F77FEQGI20BCA732 1940 87 13914552524F52203030 542
498 VF773A7E?7IC327E77C1 1097 95 ZO554FA04441445DACAF B%8
4L AR EORC AR naEin 49 93 2@5855455@84152414441 688
42 BeBLFDYFFIIZSCSBED 7O 1391 128 20204552524F52203031 S57
43 Z218@7D011PBCRR10@40ED EBET 101 DPI44DSIAD4FI0SOLDIF Bo5
dd BR@18173E BAiFD7FF3 11801 182 SddS47409444F 20202020 =72
45 J325CSBED?92100C01100 833 183 20294552524F52203032 588
48 TCLRI1OB4QEDEOIASCSBES 1074 184 D2P4E414CACAF2P444520 S99
47 FOCBET@1FD7FFI325CSE 1539 195 4PSESAS1554544410050 BEE
48 ED79FBCISTDAFECD2977 1791 106 Z02P4552524F52283033 589
45 SABR7IA7EGASCDA17718 1023 187 2P4aSS2SEAFS220444528 627
59 @3CDEF77CDIE77IEBFDE 1320 198 4¢41544FS30050002050 539
51 FECB4720FB2109501101 948 198 20294552S24FS2203034 508
52 S901FFRA7SECBRCIFLR1 1362 119 2053494EZR4441544FS3 677
53 GCP1C35A7797D3FECDAT 1453 111 5020°020-02020502058 o8
54 7728FBISESG7DBFESFEE 1561 112 CPPP4ASSPSRAFS2-03AaS 591
S5 APCI97DIFECOI6IIL047 1598 113 20444953434FD053404F BEA
56 772@FBCAFSCS3IASCSBFE 1833 114 SO4dE4FS5-4D41544541%5 Sos
57 ®@7CBA7OLFD7FFI325SCSE 12034 115 COCPASSESPAFELCRIG36 So5
S8 EDIOFBLIFICOIAIPFPSCE 1931 116 =2Q4B84FSE4D41544F=04E 678
59 CODFS876C1FICSFDESRRRd 1682 117 4F2@SoAtdsdAFAEAFiIa4S T0S
61 DB1200077EDBRACI11B277 1020 118 444F4SS52524F52203037 676
62 ©13400CDAT7A1IED7701 921 119 204S52504F50D0444553 675
563 27@RC3IA77ALIB277@12E 8564 120 J434F4E4F4349444FER20 BS54
64 OBCSCOR77ALIEE77CICI 1445 121 202045SZS24FSE202@38 594
65 A?7RAICODD11QAO11QEE0 264 122 20444953434F204734140 643
S5 2043CE/IE57274652065 393 123 424941444F20502820600 511
67 BCROE46073I636F202020 76E 154 2oredSSospaFSos03039 oo
68 20202020202020792016 399 125 =2@S34FS@4FS25445204E £33
59 OB141207110212014F52 253 126 J4F2P414445435541444F B77
78 4947454E44455354494E 7456 127 20204552S24F5220313@ S87
71 4F1 160C0110011194 170 178 Z@SPSE4F4345534F2249 676
72 202020=20202020207@75 485 129 J4ES44552525540504944 778
73 BCT736SZ03C2R494EB452 765 130 4F20204F4B2020203131 491
74 AF203E2020202020202@ 397 131 2eSeS24F4345534F22468 673
75 16eCeiledzille&t2Da2p2D 211 i35 4A04E414C495A4 1444F 290 599
76 2020436517267616E646F 8E3 133 20201302312F7SFSCD4E 824
77 2@282D2DED2R1ERCceiia =282 134 7711E97EG1A98RCDATVA 993
78 ©91110S20D202DE02R436F 422 138 Fl121F278B72B@747111E 954
79 TREOB1EEB4EF2R20202D VES 136 OQ1910FAEEQ11F@RCDA7 929
288 ZDER1ea711232@426CEF 437 137 TRA1L1SATAGLAZ0BCORATIA B4B
81 7175653R2@312V160001 538 138 CD3D77C3307511147821 983
2 102@1104S@7SECT73ES52a S90 139 1APACDA77AL148780134 782
83 3C20425245414B203E20 S7S5 148 OR1BOE112ETVBRL14EROFD S4S
84 7OB1726120204361EEE3 BS7 141 213ASCC33C20117C7801 732
85 656C617216@CH1100011 488 142 ED@BCDA77AIEF7DBFECE 1588
66 @5202020202020203C31 338 143 47CRES77CBAFSBRR218F1 1B22
144 F3@1FDIF3AG7SBCEG7ED 1371

145 79@1FD?F3ASCSEBCBAVED 1350

146 7OC7DD2ABG77QEBGFDE1 1136

147 7S@1CDSA77D2SCTACIOd 1187

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 1.470

LISTADO 38 b (PISTAD HL &8 ALl Tease

ENSAMBLADOR ais LD (PISTAT) ML I 5B A
18 3 -—-- DISKCOPY ---- ki | b A [ LD (FLARD A
M 3 D A 40 CALL PAUSE
8 5 Jesus P. Sicilia g &II: :iul: :55: g f;fﬂﬁ'lﬂ]

@ 1988 Jesus Perez Sicilia. s LA O % GALL FING o GALL 7,VERIF
' 31 n CALL FUNCH 8 CALL #1502
78 INICIO LD 5P, 29999 k] w an a5 0 L ARISTAY
L] LD K,22548 m P ERROR 78 PUSH HL
] LD DE, 22341 L] T b W, (PISTAID
1] b BS 418 FINC LD A1 T8 LD (PISTA) HL
118 ROT  PUSH BC o LD (FLABM A 7 Ty
k. ] LD A7 438 EALL PAUSE 748 CALL TRASPL
13 S8 B 448 LD HL,M3413 758 [ALL SAVE
14 CALL COLOR 459 NG (R 768 1 B2
150 PP B 468 o A HL) m CALL TRaSPI
144 D2 ROT 478 (¢ il b 764 CALL SWE
170 INI] CALL BORRA L] CALL I,VERIF % w Bd
188 b Ir,23408 49 CALL V1500 BaE CALL TRASPI
198 A2 548 CALL L0RD 818 CALL SWE
e CALL 1181 Bl L 81 B2H b 8.4
28 S8 A L] AL TRASP 53 AL TRASPI
bz 0T LNFE) & x| CALL LOAD B4 CALL SAVE
e | tALL HE'R 544 b B2 BSh LD HL,(PISTA)
248 0 A 58 CALL TRASP B4R L0 CPISTALY,RL
254 w Iy 540 CALL LO®D BT PP H
248 CALL DOS 5 b B =] LD (PISTA) ML

7 m JP HCERROR ] CALL TRASP P w1
L1988 Jesus Perez Sicilia 25 L CaEee,IxX 50 CALL LO&D T

it ) T W it L B SR FINCE LD A

- - [ [ - [ i e - i i - - [ - - >
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2l

SAE

LBADY
Lo#

Lo
SECT

LD (FLABM) A |
CALL PAUSE

LD HL3H3
IR ()

CALL Av150)
CALL LiwD

w 8l

[ALL TRASP

b B,

Lo Iv,m163
CALL Log

b 8,3
CALL TRASP
HE A

LD (FLAG A
(ALL PAUSE
CALL AVIS02
LD HL,(PISTAL)
LD (PISTAHL
Bt
CALL TRASPI
(ALL SME

Lo 8,3
CALL TRAsP)
b B,

[ 11T
R L0e

LD 1Y, 80063
L

LD (FLABH) A
0 a2

LD (BORDE) A
R Loadt

Lo 1Y, BL&S
Lo a,l

LD (FLAGM) A
LD  (BORDE) A

b 83

LD WL, IEEER
b (BUFE),HL
PUSH BC

LD BC.0

LD A, (PISTA)
w A

Lo A (PISTA])
Lo EA

LD HL,(EUFE)
LD DX, (X0FE)

L a0
N A LIFEY
L]
JRCPesE
L0 &, 0FE
IN A LIFE)
ReA

1760 BACK
1m

1760

1758 TRASP
1888

181k

1828

1838

i848

1850

1848

1878

1688

1899

1588

1918 TRASP1
1978

193

1948

1958

1948

1578

1588

1558

208

| #

| 2o ST

2m
120 PAUSE
na
214

SR HECBACK
L0 DE,S1Z
ADD WL ,DE

LD {EUFN), R
LD A, (BORDE}
XR 4

LD (BORDE) A
U (NFED A
LD A, (PISTA*I)

A
LD (PISTAHI) A
[T

B NESECT
SB A

LD (PISTAHI),A
L0 A&, (PISTA)
INC A

L (PISTAD A
PP EC

D2 LOM

Lo A0
JF  ERROR

(SO
R 8
LD BL,32765

LD (W5B3C) A
oUT (0D A

Lb ML, 37H0R
LD  BE,47152
L0 BC,16384

JR REST

Lo A

R B

LD BC,31765

LD  (A5B30) A
ouT (04

Lb  HL,47152
L0 DE, 32004
LD BC,14384

LD &, (#5850)
Al IF8
=T 44
LD  BC,3278%

LD (WSB3C) A
L1 I

1% Lo A FLABD
218 w0 A

Hn JR - NE,PAUSE
ik CALL DESTI
nm IR PAlLSEI

7200 PRUSE  CALL DRIGEN
2210 PAUSE] CALL PARA
FreC G B A

1 N A CIFEY
248 BIT B4
158 R NZ,PAUSI
2248 BORRA LD RL,2M7EM
e ] LD DE, 22785
7008 16 BL,255
nn L B
2388 LOIR

il ] RET

N

7938 PARA LD IY,402
il P DOS
234

2348 PALSEl 28 A

1n 0T CRFE) A
2380 PAUSEZ CALL PALY

b | JR 2,PrlSER
40 IR BORRA
18

MM PAUL 5B A

k] I A, LIFE)
Foll] (258

58 HO NF
M4 RET

Mun

T4B8 NKEY SUB A

5 OUT (NFE) A
2548 CALL PoRA
2518 NOKEY] CALL PalT
nn JR N2 NOKEY]
et | RET

548

25538 D05  PUSH AF

548 FUSH BC

Fetl ] Ll &, CN3850)
588 ® 2

Frt | RES 4.4
2400 LD BC,3TES
2418 ]

2400 LB (N5R3L) A4
2638 0T (0 ,a
2448 El

2458 POP B

2440 MR AF

247 CALL SALTO
2488 PUSH #F

269 PUSH BC

e ALl REST
2718 PO® BC
N PP AF

bk ) RET

bzl

79 SALTD O (IY)
i

277 BUFA  DERI B
2764 PISTA DEFU B
2798 P1STAI DEFU 8

2608 PILA  DERU B

2810 EORDE DEFE B

M FLAR DEFE B

838 MOPE  DER B

2840

2650 COLOR LD BC,32

248 b (H) A
27 LDIR

2658 RET

98

2528 ORIGEM LD DENENS
18 L0 BL,S?

s ] CALL PRINT

i | L0 OEMI

948 LD BT,3

Fin | P PRINT

2048

2970 DESTI LD  DE,MENS
bal | LD BC,4é

ik ] PUSH BC

e CALL PRINT

3018 LB DEMI2

nn FOP BC

k] JF  PRINT

4

3050 HENS  DEFR 22,11,1,14,8,17,¢
ni DEFH *  lnserte el disco

L

WML DEFB 22,10,20,16,7,17,2,1
8,1

HEl DEFN *0R1GEN"

W9 HIZ  DEPH "DESTIND®

303 DEFB 18,0,22,02,1,14,1,17
L]

L]

N GEFH * pulse { INT
B -

328 AL DEFB 22,12,1,16,2,17,4
nu DEFM "--- Cargandp ---
L]

340 A2 DEFE 22,12,0,16,1,12,3
ns DEMY *-~— Copiando ---
L]

34 A3 DEFE 14,7,17,3

un DEFH * Blogue: 1 *

3160 MEBRE DEFE Z2,13,1,14,0,174
v DEFH "Fulse { BREAK ) par
a Cancelar’

I098 HEDIS DEFB 22,12,1,14,8,17,5
an DEMM * () DISKCD
H "

Er ] DEFB 22,13,1,17,4

N DEFH * i W
kro ] DEFE 22,1,1,04,7,07,1, 82
A7

Krel ) DEFH " 1988 Jesus Perez
Sieilia *

3768 CERR  DEFB 22,15,1,14,8,17,7,17
i

3270 ER@  DEFW "ERROR 80 LNIDAD WD
PREPARADS *

k] | DEFH "ERROR 81 DISCO PROT
E6lDO s

nmn DEFH "ERROR 82 FALLD DE B
USQUEDs  *

kel ) DEFH "ERROR 83 ERROR DE D
ATl "

eil | DEFM “ERROR 84 SIN DATOS
| L}
| z3m DER “ERRDR, §5 DISCO SIN
| FORATEAR *
| ¥ DEFH “ERROR §4 FORMATO MO
RECOMOC]DO*

el DEFH "ERROR 87 ERROR DESC
el

3358 DEFH "ERROR BE DISCO CAME
FADD E

3348 DEFH "ERROR 8% SOPORTE N(
RDECUADD "

[ DEFH "ERROR 18 PROCESD IN
TERRUNPI00 *
kx| DEFM * % 11 PROCESD F)
WALIZADOD "

3398 FERR  DEFE 17,0

1]
10 ERROR LD P PR
MU FUSH &4
M CALL MOKEY
M4 LD D€ CERR
M58 Lp BLC,¥
b CALL PRINT
uh POP &F
3468 LD HL,ERS
N [ ]
3500 a1 ERRDI
3 b BA
3928 ERROS LD DE,38
i ADB ML, DE
548 D2 ERRDR
3350 ERRD) BX  DEHL
548 b BC,H
I CALL PRINT
560 LD DE,FERR
BN (T )
kX1 CALL FRINT
k11 CALL Pauses
N I INICID
| 20
| 3548 AVISO1 LD BE,AN
1 LD BC,24
| 3448 CALL PRINT
| 3 L0 DE,M
| 3464 v BC,52
un JR PRINT
| a7ee
| 3718 ANIS02 LD DE.A2
| arm Lo BC,7E
7] PRINT LD 1Y, 2410
kI PR
ks ]
3740 HEWU LD DE MEDIS
|3 b BC,I89
| 3788 CALL PRINT
| 3798 TECHEM LD &, 0F7
| 3800 IN A, LIFE)
| 3880 BIT B4
| 2828 P 7,608
i BIT 1,4
2544 JR Z,AD10S
| 3854 IR TECHEN
Bdd
3678 ADIOS DI
06 LD BC,MIFFD
) Lb A, t23387)
| a0 RS 2,4
| 3 T
i Lb  BC,07FFD
k] L a,l23388)
I RES 4,8
3750 0T ()8
3540 RST @
o |
3538 ERIF LD I, CDPE)
9 L Ce
4hen Iy
4818 CALL D03
4028 JF  NC,ERROR
L1k RET

= e e e e e B B
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LAS RUTINAS DE
BAJO NIVEL (118)

JUAN C. JARAMAGO Y
CARLOS ENRIQUE ALCANTARA

A partir de este nomero
trataremos las tres
rutinas que se encargan
de controlar el motor de
la unidad de discos.

Estas tres rutinas tienen en comun
que no necesitan de ningln parametro
de entrada, que no corrompen ningun
registro, salvo el AF (a pesar de lo que
diga el manual) y que DD L MOTOR
MARCHA y DD L MOTOR DESC usan
una rutina (en la dir. 2173h) que saca
el contenido del registro A por el port
del controlador del disco (1FFDh) y cu-
yo desensamble es:

2173 ATORDT  PUSH BC [Guarda el req. BC

LDBA

LD AR ‘Mira la paridad de R.

LDABE

LD BC,1FFDh

ol ‘Siempre inhibir las
‘interrupciones antes
de
;acceder a un puerto,

LD

(BANKETELA  :Informa a BANKETE
¥ lo

OUT (G A ;5aca por el port
1FFDh.

POP BC

RET PO :Retoma si paridad
Jimpar

El ¥ §i no, desinhibe las
JInterrupciones y
retorna,

RET

DD L MOTOR MARCHA

— Direccidn de llamada en la tabla
de saltos: 196h o 406d.

— Verdadera direccion de llamada:
212Bh.

— Pone en marcha el motor de la
unidad de discos y deja pasar el tiem-
po de espera después de la puesta en
marcha del motor.

— 5Si sdlo queremos ejecutar el bu-
cle de espera haremos:

WLOOP EQU 2130h  ;Punto de entrada

alternativo
:al bucle de espera
;después
e |a puesta en mar-
«cha del motor.

PUSH BC

PUSH AF

JP WLOOP

— Mira si el motor ya esta encen-
dido (bit 3 de BANK6&78 a 1) y si lo es-
ta, retorna. Si no esta encendido, po-
ne ese bit a 1 y envia todo el registro
A por el port del controlador de disco
(1FFDh) y luego se mete en un bucle
de espera dependiente del parametro
«tiempo de espera después de puesta
en marcha del motors, que pusimos
con la rutina DD CONFIGURAR.

— Desensamble:

ATORDT  EQU 2173h

2128 DOMTON  PUSH BC ;No corrompe ni
1BC ni AF.
PUSH AF
KOR A
LD (E6O@hLA  Inicializa a 0.
LD
A(BANKETS)  :Comprueba bit 3
de
BANKETS y si el
:motor
BIT 3.A :esta encendido
JRNZSALIR  ;retoma.
OR%:00001
Q00 Pone el bitaty
envia
CALL ATORDT  reg. A por el port
del
:controlador de
Jdisco.
N30 WLOOP LD A{E428h)  Tiempo de espe
ra desde
-encendido del
motor.
2140 LOOP1  PUSH AF ‘Bucle de retardo.
LD BC,3548h
2144 LOOPZ  DEC BC
LDAB
ORC
JR NZLOOP2
POP AF
DEC A
JR NZ,LOCP1
214D SALIR  POP AF
POP BC
RET

DD L MOTOR TEMP

— Direccion de llamada en la tabla
de saltos: 199 h o 409d.

— Verdadera direccion de llamada:
2150h.

— Inicia el descuento del «tiempo
de espera después de la parada del
motors.

— Comprueba si el motor esté apa-
gado y si no lo estd inicializa una va-
riable del DOS, en la pagina RAM 7,
con el valor del retardo correspondien-
te y retorna:

— Desensamble:

2150 DDMTMP  PUSH AF
Y¥OR A

Mo corrompe AF.

LD (E600h).A  ;Inicializa a 0.

LD

A(BANKETE)  Comprueba
;BANKGTS y

AND

%00001000 :siel motor esld ya

JRZSALIR  apagado, retorna.

LD AJE429h)  :Sinoloesia, pasael

LD (E6@Bh)A  retardo a EGA0N y

2161 SALIR  POP AF Jretoma.
RET

DD L MOTOR DESC
— Direccion de llamada en la tabla
de saltos: 19Ch o 412d.
— Direccion de llamada: 2164 h.
— Apaga el motor.
— Desensamble:

2164 DDMOFF  PUSH AF ;No corrompe el AF.

XOR A

I[g (E6BBNLA  nicializaa @

A (BANKGTS)  Comprueba los bits
srestantes y apaga

AND

%11110111 el motor.

CALL

ATORDT ;5aca A por el port
«del controladar
«de disco,

POP AF

RET

— Ejemplo de las tres rutinas: este
programa chequeara las teclas «9»
(SALIR) y «@» (EMPEZAR) y pondra el
motor en marcha.

DOMTON EQU 212Bh
DOMTMP EQU 2150h
DDOMOFF EQU 2164h
DDCONF EQU 1F4Th
EJEMPLO LD HLTBLTMP  ;Pongo nuevos tiem-
ipos de
CALL DDCONF  espera.
LEER LD BC,EFFER
IN A(C) Lo las teclas s
@,
AND
00000011
CP2
JR ZSALIR BASIC sies el 8.
CP1
JR NZLEER ‘Nada silasdosala
Ve
CALL DDMTON  :Enciendo,
CALL DOMTMP  ;espero y
CALL DDMOFF  ;apago 5i ra el «».
JR LEER ‘Empigzo de nuevo.
TBLTMP EQUS Tabla de parametros
del disco.
DEFB 32h 5 s desde motor en
‘marcha.
DEFB d@h T. desde parada del
‘motor.
DEFB AFh
DEFB 1Eh
DEFB GCh
DEFB OFh
DEFB 03h
SALIR EQU §

20 MICROHOBBY
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INSIDE OUTING

C-64, Spectrum, Amstrad B75 C-64, Spectrum, Amstrad 87°
. Spectrum, Amstrad 875 Amiga 4700 Spectrum+3 Disco 1750
Dsco Amstrad 1750 Proximamente ¢
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MELODIAS
VARIAS

Este es el titulo de una de las
cuatro piezas que nos ha enviado
Andrés Garcia, de Mdalaga. Esta
primera viene acompafiada de un
pequefio graéfico para darle mayor
vistosidad. Ocupa 336 bytes y estd
ubicado en la direccién 48152, El
listado maguina gue acompafia a
esta primera pieza debe ser
introducido, como ya es habitual,
con la ayuda del Cargador
Universal de Codigo Maquina,
teniende en cuenta que aquellas
lineas que no aparezcan deben
ser introducidas como ceros

Las otras piezas que componen
este pequefio concierto son;
«Clavelitoss, «Lla Donna e Mobiles
v «Auld Lang Synes.

2 ©PPAVDORRATOFARBYLDRR 22

3 @OF1FBF7O@@@RB7CFFE® 1342
4 FFs8oeee BOFBICFE 1068
=] a AF3F3B837 2a5
7 EFEFSFOFEF1EFDFOFBFD 1659
8 FDFB7FFEF3FDFFFFEIDE 2338
2 FF7BBDDDEEFEFE7EGBRS 1660
id BoSACACAcacaen 21 1825
1§ ESEspepsiecerciers lass
13 BF433CFFFFFFFFFFBACD 2008
1 SECEFEFEFDEBEBERE® 2147
i EOEGECE®Q/B7OFOF1FIF 1834
1€ 7E7RF2FBFDFDFDFDFDFE 2281
17 FBFBFOCFEFFFFEFFFFFFF 2539
i FF7FE@FSFAFDFDFBFRC4 2193
19 225S21DPE@FOFBFEFEFS 1B00
2@ 7CFCID3E3FAF1FAF1IFOF 733
21 7E7E7E7FBFBFBFDFFFFF 1811
22 FF?F?F7FBFBFFCFEFEFF 2033
23 FFFFFFFFA7408F 1F 1631
24 BF377/CFEFEFEFEFEFCFC 2064
25 @FB797030100@0BRDFDF 479
26 EFEFF7FBE33@@DFDFEFF? 1965
£7 FBFREGQERFEFEFDFBF7OF 13986
28 FFFFDFFFFFFFDFCFB7B? 2204
29 FCFBFBEACECOCOS 1668
38 9PRl18z243CESRZRRA 71 336
31 ee2BRE7] ceaacd 933
32 B4@FF7F7F3FPEGPARRR 778
33 EpzerscécCoasoceasens 832

DUMP: 49.152
N.° BYTES: 336

LISTADO 1

" AUTOR AMDRES GARCIA ™

iy 489152 ,336
2 ltg?DEOKE 23624 ,06: POK

cLS

@.5; "ERES ALTR Y
E“‘Engﬁ°37i%§19: DR
DRAU @,-175,F1: DRA

DRAW @8,175: DRAU
=175: DRAU -255.@
: LET %=Bf: LET y=13
€ .'I.“' iE'crHR‘uES.

5 =
5'Then Lef d21a: LET

+
64 fhus sy oo To <o
98 FOR a=8 TO i4: LET b=2sINT
(RND#6) : PRINT AT a,13; OVER 1;

b
128 READ mus .ica: IF sus=491 TH
!ﬁ RE%EG?E : LET z=1@#INT (RND:8

2
11¢ IF mus=8 THEM PAUSE ica: HNE

XT &
22 SEEP mus/2,ica+z-4B: MEXT a
: GO TO_ 9@

@ DATA_1,7.1.7,.5,9,.25,7,.28

1
-
L]

23

¥
: DR

F = CDIW
L=l
b

Sl

I
I
2
u
=

L]

L]

o

L]

[

=l

il
we={n D
Y
+3muu

-y

B (5.8
;.26.4..25.2..5.4,.26,4, .58
P4, 75,7 5:7,05:5,:5,5,2
- S T- DA e

«35,7,.5.7,
514 =5

2

*

== - U@

e

-
L.2E.2..S504,.2
] 5.8

« O Qs

s s PR s . u:anu- e

A ==

2 REH por ANDRES alias PETETE
3 REH

18 POKE 23624 .7: POKE 23693,7:
CLS : FOR a=E4d TO B7 STEFP 2: P
KE 23681.R: LPRINT 3 DLEE%L%TDS

. a0 M
S FOR a=@ TD 43: PRINT OVER 1
H BRéGHT RND; INK 2+INT (RND#6)

: _H a
20 FOR d=1 TO 158: RERD_a.b.c
U$EB BEEP a/4,b: IF C¢3@ THEN PR
£
40 NEIT d: PRUSE 89

S@ DATR 1.9,2,1,17,2,1,16,2,1,
14,2,1,13.2,1,17,2,3,14,8,1,14,2
i1.9,8.1.9.8

é2'DATA 2,9.2.1,9.8,1,9.2,1,12
2,1,10,2,1.9,2,2,7.0,2,7,2,0,0,
iS;1.9,8,1,i9.2.1.17,

22 0ATA 1,16.8,1,14,2,1,17.2.2
AB.®,1,18,58,1116,8,1:13,2,2,9,2
;1,9,6,1,9,2,1,9,8,1,7.8

8@ DATA 1,18.2.2,9,0.2,9,2,0,0
(AEA AR, R, 18, 8.1, ix .2 1 002,
i,16,8,1,16,5,8,12,0,1,12,.2,1;12
P B e e T -
19,2,1,1652,1,14,2,3,12,8,2,12,
2le.0,1%

9é BATA 1,9,2,1,9,2,1,9,2.,1.9,
fatii95%2151960271,19.0,1,19,8,1
153,5,4,96,5,1,16,5,0,14,4,1,14,
2.1.9.2.1,9,2,2,9.2.1,5,0,1.8.,2,
1,14,8,4i:44:2
ide ‘DATA 2;14.2.1,9.0,1,9,2,1.1
8.2,1,18,2,1,18,2,1,i6;2,1,1d,5,
i e e e e e B
1.7.8,1 ;7 2.2, 8,21 4 0.1,4,2:1;
1géaéii1§ézéa.13,&.1.9.3.1.9f£f1
116 6ATA 1,16,2,1,14.2,1,13,2,1
412:8:5:2:5:8:2:8:8:5:8,8:8:5 4

(8,23, (5 :
a,i4a,802014,8,106,8,4,9,2.4,1
8,2.1.48,2,1,16.2,1,16.2,1,14,2,
1.14,271,16,3,1,18,2

R R T BT B
i # ] . ) . [l #
2.1.16,5,1,18,2,5/18,5,1,5.8.1.%
Le,1,1678, 4187284 ,16%5,4 {4201
L1858,1,14,5,3,14,8,111878,3,14,
@,1,14 870.,0,15 0 0,15

18 REM PANDRES GARCIA GRRCIA

11 REM

2@ _PRINT AT §,6;"LA DONNA E
HOBILE

30 FOR A=1 TO 70: READ B,C: BE
EP B/S,C: PAUSE 3: MEXT_A

S0 DATA 1.9,1.,9,1,9,.75,12,.75
1B, 2,7,1,7:1,7:1,7,: 75 16"51 g
5,5,1:9,1,7.1,5,.75,5,.5,4,2,4,1
T4.1.8.1,8,.75,2..5.8.2,8

€0 DATA 1,9,1,9,1,9,.75,12,.75
18,2,7,1,7,10,7:1:71:75,10,.5,9
4.5,1,9:1,7,1,8;:.75,8,,86,4.2,4,1
Tv.1.56,4,8,.95,8].5,8,2.6

PR DATA .75,7,45,9,1,7,1,7,1.1
2,2,7,.75.9,.5,10,1,6,1,5.1,14;2
6, 7812, .8,14,1.12,1,12.2,14,1
cadi1de.ile 1,788

EE: ANDRES GARCIA GRARCIA
PRINT AT 4.9;"AULD LANG SYMN

3@ DIH as(32): FOR a=1 TO 66:
i S THEN PﬁU;E "
; = cia
5@ IF gar «>9 THEN BEEFP 1;r/4.c

ia
B@ MEXT a
7@ DATA 1,2,3,7.1.5.2. ¥ “
*9.1.7.2.9.1.:1f1,g.3r%,i:%,éf;
2,14 ,4,16,2,16,2,16
58 gn;ﬁlaiisiiéi%.§,11&e,7.a.
e e
. 1y a2y P
21,7, 2,9.2,16,3;14,1, ’ P2
4.4 1€17:78,8 08,5 242212112
ie? gn;nlﬂi}‘ilé},%*g.il.2,7,3é
o e e e R it

TANQUE

Sélo el titulo de este truco ya os
puede indicar cudl es su funcién:
la de dibujar un carro de
combate en pantal

El autor de este disefio militar
es Juan Garcia, de Barcelona

18 FOR a=S@ TO 88 STEP 8
=

o 48 CIRCLE 46,35,2: CIRCLE 89,3
»
Se PLOT 48,27: DRAW 37,0
6@ PLOT &48,27: DRAU -8,8
78 PLOT 85,27: DRAU 9,8
88 PLOT 43,39: DRAU 48,0
98 FOR a=54 86 p's
1ee CIRCLE a,34,1
1i@ NEXT a
i3e PLOT 38,3S5: DRAU S,6
13@ DRAY 46,8: DRAU 5,-6
140 PLOT S2.42: DRAU 4,8
158 PLOT 6@,42: DRA gg.a

1E@ PLOT 69.43: DRAU
P ! DRAU 8.3

8 DRAY 22,0: DRAY @

198 PLOT 25,45: DRAU 35,0

218 PLOT 25,48: DRAU 35,@

220 PLOT 25,44: DRAY 4,8

238 PLOT 85 47: DRAU 48: PLOT

:  DRAW -]
240 PLOEng4,£ﬂJ DRAW @,18: PLOT

259 PLOT &7,59: DRAY -6.,8
Taﬁa PLOT 66,45: PLOT £9,45: PLO

72,45
Ti;ﬂ PLOT B7,44: PLOT 7@.44: PLOD
EBB*PLﬂT 45,36: DRAUV 41,98

INVERSION
POR TERCIOS

Esta rutina, que nos envia Angel
Miranda, de Madrid, hace la
nimero 756.987 que recibimos
sobre este mismo tema. Pero os
preguntaréis que si ya se han
publicado tantas, porqué ésta
también. La contestacién es
sencilla; esta rutina puede invertir
por tercios independientemente o
la pantalla al completo.
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Para utilizarla deberéis teclear:

CLEAR 49999: LOAD ' CODE
SEA

Con esto tendreéis ubicada la
rutina en la direccién 56008,
aungue podréis colocarla en
cualquier otro sitio, ya que es
totalmente reubicable. Tras esto,
pokeardis seis direcciones mas
arriba del comienzo con los
sigulentes valores, dependiendo
de los tercios a invertir

POKE 56006,6 PRIMER TERCIO
POKE S@00¢,16 PRIMER Y
SEGUNDO TERCIOS

POKE 50086,24 TODA LA
PANTALLA

En estos pokes hemos tomado
como direccién de ubicacién la
50080, pero volvemos a
recordaros que la rutina puede
ubicarse en cualquier sitio.

1 210040DERRREL1BTEEEFF 760
T72218F 3262080 7SFERR 813
CEBlEF2RR220R22R2200090 4564

wWhy

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 23

SALTOS RELATIVOS

Edmundo ]. D. Getar, de
Chubut, en la Repiblica
Argentina, nos ha enviado la
siguiente rutina que permite
realizar saltos relativos en Basic.

Este programa produce un salto
a una linea o subrutina ubicada a
«d» lineas por delante o detras de
la linea de llamada.

Para usarla, debéis realizar un
CLEAR en la posicién anterior a
donde hayais ubicado la rutina,
tras lo cual teclearéis:

DEF FN a(a)=USR dir: GOTO FN
a(d), o bien, GOSUB FN a (d)

siendo dir la direccién de
ubicacién de la rutina y d el
nimero de lineas a saltar,
También puede hacerse:
LET a=FN a{d); PRINT a(d)

obteniéndose el nimero de linea
a d lineas de la de llamada.

La rutina tiene una longitud de
69 bytes y es totalmente
reubicable, aunque originalmente
esta colocada en la 50608

1 CDDERPBESCDD7ER4FE@O2e 1003
2 W©SED4B4SSCCOCEB7F2015S 1062
3 4A7OE@RCS2A45SCCDBELS B2S

4 CICSCDBB19EBClier8i1a 1520
S 1BEC4447REP22R455CCS Bild

& CUEEiBEBCiIBBEIBES!S a

7 @35EEBL8FR46234ECO00 1012

LISTADO AL i
ENSAMBLADOR = i

" DD SN
1" 6 S0 iU L B0
] (1 T 1 ] L C
E ] L B 12 W AL
a w C,H k] (- 0 |
SESIH LD AR 14 KET 1
& KR 255 154 RSN

ESCUDO

Segun Agustin Ferndndez, de
Castellén, con la ayuda de estos
graficos podremos hacer nuestros
listados mas oficiales.

31 quereéis desvelar la incégnita,
solo debéis teclear el listado, eso
si, introduciendo las mayusculas
subrayadas en modo gréfico.

LISTADO 1

1'5 ELEHR 49999: DEF FN ata)=U
20 PRINT “Pagra usar esta rutin

»agretore UhEa Sois bty s
N alal=USk S00Qa"

4@ PRINT '“"“En &l programa de

bera gon(r;“

5@ PRINT ""“GOTO FM ald)™"""o b
ien” " ""GOSUB FHN a(d)"

6@ PRINT "°"d rt resenta el nu
me&r0o de Lineas BRASIC a saltar”™

7@ PRINT E,THB 7: FLASH 1;"Pu
tsg una tecla’: PRAUSE ©

9@ PRINT AT 1@.@;" Tanto el no
mbre de La funcio como La wari

n
able de su argumento Pueden s

PRINT ““La rutins &n C.H. 1t
¥ es reubica

118 PRINT %@;TRB 7: FLASH 1: “Pu
e pg‘#au 7; FLASH
1, JCARGANDQ LA RUTINA" =

i38 LORD "*CO

14@ GO TO FN af-13)

LISTADO ENSAMBLADOR
18§ SALTOS RELATIVS 240 ATRIS  NER
5 m 0 BA
n (i ] ] i) b Ch
W bl 1D H(PPE)
50 LD I, (DEFABD) 390 OTRA  PUSH EC
i L A4 30 CALL LINE
n o n Bl DEML
8 RONLES 3 PP EC
5 LD BL,PPO) 3 DNz SIGUE
m RET = R LISTO
1 348 SIGUE LD D, (ML)
138 LEJOS BIT 7.4 n HC B
1 ROKATRS M L E,(H)
it L BA m Bl DE,A
15 T M R OTRA
16 PUSH BC 4
n LD W, (PP} A LISTO LD B,(RL)
18 TALL LIME It O !
19 POF BC W TR 8]
0 ADEL  PUSH BC Lk RET
M TALL NEXT 4l
m B DEA 4 DEFADD ERU  NICIR
m POP BC 400 PP EQU B3CAS
P DM ADEL 49 HET EW NISEE
2 R LISTO SI0LINE  EQU BITE

L)

RESTQRE : PAPER 7: INK B: B
ORDER E+ GHT 0. CL

L 5- : LET x=14 ¥ %
FOR n=USR_"a" TD UﬁR Lo e
e: LET sess+byte: POKE n

n
6823 THEN FRINT RT 2
H [ op

o 4d
L a :N nnbl.‘:

e S5TOoP
5@ _SAVE “ESCUDOTCODE 65368 ,160
ER CBD!

‘106 DATA @ ,2,1,140,82
,33,33,65,33, 1.5-544 49 7diiap i32
6&391 132 2,132, 13625124784 188 330

28, Ez'i“:'ga"i“'i i%a?"‘f"" 4268
iéﬂé:? 173 ,1,955,0,255,0,08,0.8,

26 D&r 43 1@7,171 239,189
69,8%,104,2,0

’E% 187.1,58 e 3541488 63, 51275522
é 213 2‘3’5149 153,

1 DRTRH
175,237,254 ,86,8

3 57535 2‘3 1?16%736
R R

2,153,214 84, 59613 *5%28% 153:’113
g.188.96 1282, 265449570

PAN TAI.I.AS DE
PRESENTACION

John Lohmevyer, de Barcelona,
habitual coleccionista de pantallas
de presentacion, se enfrentaba
con el problema de no poder
almacenar aguellas sin cabecera.

Para ello, ha creado este
programa cque, tras cargar la
pantalla de presentacién sin
cabecera, la salva en cassette.

REH JOH
10 BORDER :ng EYER: INK 2: C

CLERR 3993 FUR N ¢E4 TO 4

::%g 5 gg;au &55 55
ie

H
H éz: 8570 Be,

ANBOMEZE TSR LE4
AUE_“PRANTALLA"SCREEN
UN 3@ oy
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TR A I.ENGUAJES

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Tal y como vimos en el anterior articu-

lo, no todas las primitivas de este len-
guaje tienen una relacién directa con el
movimiento de la tortuga por la panta-
lla. Pero por ser ésta su principal carac-
teristica, incluso las mas comunes se
han enfocado hacia ese objeti-
vo. Este es el caso de las que
presentamos esta semana,
ve ademas de la funcion que
claramente se les advierte,
ayudaran al manejo de la tor-
tuga, especialmente si se tra-
ta de representar funciones
matematicas o soluciones a

problemas fisicos.

A pesar de no ser, como hemos co-
mentado varias veces, un lenguaje
orientado hacia las operaciones mate-
maticas, LOGO cuenta con un poten-
te surtido de ellas, algunas de las cua-
les ni siquiera estan disponibles en el
Basic del Spectrum. Para una mejor
compresion, las hemos dividido en arit-
méticas, trigonométricas y logicas.
Veamoslas poco a poco.

Operaciones aritmeéticas

Comenzaremos por las operaciones
matematicas mas sencillas y que prac-
ticamente no necesitan explicacion.
LOGO dispone de las siguientes: SU-
MA xy, PRODUCTO cy, y DIV x y que,
respectivamente, suman x e y, multi-
plican x por y, y dividen x entre y. (en
el caso de DIV, el valor de «y» tiene que
ser distinto de cero para no provocar
error. Ver el tercer ejemplo de la figu-
rai)

Habréis notado que LOGO utiliza la
notacién prefija para efectuar el pro-
cesado de estas operaciones, pero
también admite la notacién infija asi:
X+ ¥, x—y, X"y, xly. Ahora si que esta
definida la resta y, en el resto de los
casos, evidentemente, el resultado es
el mismo y pueden emplearse indistin-
tamente.

Otras primitivas que realizan opera-
ciones aritméticas y que también uti-
lizan la notacion prefija son: ENT x,
que devuelve la parte entera de x, RE-
DONDEA X que redondea «x» al ente-
ro mas proximo, RESTO x y, que de-
vuelve el resto de la division de x en-
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tre y, siempre que «y» sea distinto de
cero por la misma razén que DIV, y
RC2 x que obtiene la raiz cuadrada de
x. Podéis ver ejemplos de estas primi-
tivas en la figura 1.

FIGURA1

Pescribe suma 5.8 36.4
42.4

Zescribe producto 31,52 20,81
659.9312

Pescribe div B 0

No puedo dividir por cero
Pescribe div 92 13
7.0249231

Zescribe 92 / 13
7.076%231

Zescribe ent 4.78

4

Zescribe redondea 8.3

?

Zescribe redondea 8.32

8

Zescribe resto 87 31

2

Zescribe rc2 28.9
5.373872

Operaciones trigonométricas

Pero LOGO no so6lo dispone de las
operaciones aritméticas elementales,
si no que también ha sido dotado de

otras con las que realizar ciertos dise-
nos graficos se vuelve mas sencillo.

SENO x, COSENO y, TANGENTE x,
y COTANGENTE x devuelven, respec-
tivamente, el seno, el coseno, tangen-
te y cotangente de «x» expresado en
grados. (Para pasar radianes a grados,
basta hacer: g=360"r/27, donde r son
los radianes y g los grados.) Recordar
que cotangente x es igual que
1itangente x.

Pero no sdlo estan disponibles es-
tas funciones trigonometricas, sino
también sus inversas, como son: ARC-
SEN x, ARCCOS x, ARCTG x y ARC-
COTG X, que como bien imaginaréis,
obtienen el arco en grados cuyo seno,
coseno, tangente y cotangente, res-
pectivamente sea «x».

En la figura 2 podeis ver varios ejem-
plos hechos con estas primitivas que
hemos visto. Por supuesto que todas
ellas se pueden utilizar sin ninguna li-
mitacion al construir procedimientos
y quiza donde mayor utilidad tengan
sea a la hora de realizar figuras geo-
métricas.

FIGURA 2

Pescribe seno 56
0.8200374

Pescribe tangente B0
5.6712818

Pescribe arccos 0.5
40

Pescribe arccotg 1.3
33.490048




LISTADO 1

?para secante :ix
Yescribe 1 / coseno ix
Min

LISTADO 2

Ppara cosecante ix
Yescribe 1 / seno :x
Hin

Aunque tampoco nada impide que
construyamos con ellas procedimien-
tos que obtengan nuevas funciones,
como las que aparecen en los listados
1y 2, donde se han definido las fun-
ciones SECANTE x y COSECANTE x.
Recordar que secante x=1/cos x, y
que cosecante x = 1/seno x, tal y como
aparece en la definicion de los listados
1y 2. Varios resultados obtenidos con
estas funciones recién implementadas
aparecen en la figura 3.

FIGURA 3

Jescribe cosecante 45
1.4142135

Zescribe cosecante 38,29
1.6152437

7escribe secante B0
5.7587704

Operaciones logicas

LOGO tampoco en este aspecto
quiere dejar de tener menos posibilida-
des que la mayoria de los lenguajes de
alto nivel y en &l se han implementa-
do las funciones légicas mas habitua-
les: AND, OR y NOT, aungue con dis-
tinta sintaxis a la habitual.

Y operador-booleano-1 operador-
booleano-2 devolvera el valor boolea-
no CIERTO si y sélo si los operadores
booleanos 1 y 2 también son ciertos,
y el valor booleano FALSO en el resto
de los casos.

O operador-booleanc-1 operador-
booleano-2 devuelve el valor booleano
CIERTO cuando alguno de los dos ope-
radores booleanos es cierto, y el valor
booleano FALSO, cuando los dos ope-
radores poseen el valor falso.

NO operador-booleano da como res-
puesta el valor booleano opuesto al
que tiene el operador sobre el que ac-
taa.

En la figura 4 se han representado
graficamente estas operaciones, y en
la figura 5 se ven algunos ejemplos.

il FIGURA 4

op.
N ¢ Fy

c|C

11

9]
000
9]

8
g
o[m |z

o]

FIGURA 5

Pescribe y 35 5{8
FALSD

Jescribe y 3¢5 5}
CIERTD

Pescribe 0 3346 84
FALSOD

Zescribe o 422 10431
CIERTO

Zescribe no 3335
CIERTO

Pescribo no 35
FALSO

Notar la insistencia que hemos he-
cho en que los operandos de estas pri-
mitivas han de ser valores booleanos,
y que el resultado que ofrecen, tam-
bién lo es. Junto a ello, el hecho de que
la notacion inflija es indispensable pa-
ra un correcto funcionamiento.

Por supuesto que la mayor aplica-
cién de estas primitivas se encuentra
en el gobierno de las sentencias con-
dicionales.

Otras operaciones

Por dltimo y para completar este
apartado de introduccion al LOGO re-
sefiaremos otras dos primitivas rela-
cionadas con el tema.

AZAR x se utiliza para generar nu-
meros aleatorios, obteniéndose un nu-
mero entero y positivo entre 0 y x-1. Si
deseamos numeros aleatorios con de-
cimales entre @ y x-1, la primitiva ten-
dra la misma forma, pero habra que
multiplicar su argumento por 107,

Os recordamos que éste es el
espacio que reservamos a dar
a conocer las melodias que
quedaron mejor situadas en
nuestro concurso musical.

2 LET X$="T181V14(04EFGTES&LE
) (O4NSFECO3INTGREESE) "

3 LET Ys="UWaX50Q@CCCCCCCiCcCe
CCCCO0AGGGGHGHEGEEGGG04C0IGC"

4 LET Z$-"UEEEEEEEEEEEEEEEECC
CCCCCCCCCCCMasCCe™

5 LET A$="05(USEEEEDED5C&&&SC
bCh7ab&SEAETESATDA&SE)

6 LET B$="(V1eNO4NSCGECCGECAE
CaaECafCaffCafgDbggDbg) "

7 LET Cs=" (03 (UM?NSCCM3ISNTC) (
M7NSaaM35N7a) (M7NSEfM3SN7E) (M7NS
ggM35H7g) )"

8 LET D$="&USFFFFEEF7E5D7D&SS
EEEEDDED7CCASCT7FEDSC7DAASECCLAES
EGELEAELELEE"

8 LET F="03(UMNSEfEMISNTE) (O
ZM7NSGGM3SNTG) (OZM7NSEEM3ASNTE) (O
3M7NSaaM35NTa) (O2ZMTNSFFMASNTF) (O
ZM7NSGGM3SNTG) ( (O3M7NSCCM3SNTC) )

1@ LET E$="(03V1@NSFQ4Ca03F) (G
04Db03G) (EQ4bBOIGE) (O4aECa) (£fCaf)
{03G04Db03G) G4CGECV 1RCGECVSCGECY
BCGEC"

11 LET O$="EC&AGEASFECo&AEAFEC
aL&AAFECALAGECAGGESGFECEDOGFECO
SFECaO6FCaFOSFECaO6DCDg™

12 LET Q=" (UQ3NSCCCCCCCCoecee
CCCEEfEfEff CCCCaggg) ™

13 LET P$="M35 (USCEESEELE)CEEE
CARCACEAARCCCCCACACCCACACACCALCACE
CCC&CRCECRCC™

14 LET Ks="O4UwWaXlgeapHec"

15 LET M$="04U9E"

16 LET N$="04l9G"

17 PLAY XS+R§+D5+05+D%.Y$+B5+E
$+03+E3 28+ 3+F5+P3+F3

18 PLAY K$.M$.N$

MARCOS GARCIA TOLEDANO
(BARCELONA)
Titulo: «ONLY YOU»

Posicien: 2°

siendo «n» el nomero de decimales de-
seado.

Y al igual que ocurria con las listas
y palabras, tambien es posible pregun-
tarle al compilador de LOGO si una de-
terminada expresion es o no un nume-
ro mediante la primitiva ES.NUMERO?,
que devolvera el valor booleano CIER-
TO o FALSO segun el caso. Ejemplos
del modo de empleo de estas dos pri-
mitivas aparecen en la figura 6.

FIGURA 6

Zescribe es.numero? 54
CIERTO

Pescribe es.numero? "palabra
FALSD

Pescribe azar 41

12
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usuarios de

e T =

® DESEAHIA contactar con
preferente-
mente de Valencia ciudad, que ten-

gan programas de utilidad para es-
te ordenador, como «Cx, «Devpacks,

«Pascaly, -M Studios, etc. Carlos
Andrés Fernandez Piﬂaru‘._ Poeta
Mas i Hos, 104, puerta 5. 46022 Va-
lencia. Tel. (96) 37281 16. =8

L] DESEAH[A contactar con

usuarios del ZX Spectrum 48 K, pa-
ra intercambiar programas, trucos,
opiniones, etc. Interesados llamar al
tel. 544 91 52 (horas de comida). Pre-
guntar por Antonio (Preferentemen-
te de Elche o sus cercanias).

[ ] VENDO ZX Spectrum +2

con joystick Sinclair y un Sinclair 2X
Spectrum + con interface tipo
Kempston y dos joysticks Quick
Shot II. Todo en perfecto estado. En
conjunto por 35.000 ptas. Por sepa-
rado a negociar. José Luis Portela
Rey. Muelle de Santo Tome, 37.
36630 Cambados (Pontevedra). Tel.
{986) 54 38 28.

e VENDO zx Spectrum Plus

con todos sus cables, mas de 60
juegos, cassette Computone, inter-
face tipo Kempston, joystick Quick
Shot Il, manual y mas de 30 revis-
tas especializadas. Todo por 30.000
ptas. Interesados llamar al tel. (93)
3104307 y preguntar por Carlos.

[ VENDO maquina de juegos,
con palanca de mandos y dos nive-
les de dificultad. Funciona con pi-
las o con fuente de alimentador.
Precio a convenir. Llamar al tel. (36)
340 49 34. Preguntar por Joseé Vicen-
te (Preferentemente de Valencial.

L ] COMPHO microordenador

Spectrum 48 K. Precio a convenir,
Ernesto Sanchez Sanchez. Cadalso
de los Vidrios, 4, 5.° izqda. 28035
Madrid. Tel. 73896 92 (Preguntar
por Tofo).

® ESTOY interesado en tomar
contacto con usuarios de Spectrum
de toda Espaiia para intercambio de
ideas, trucos, pokes, etc. Prometo
contestar. Antonio Damian Ruano
Bustos. Pueblo Rocio, BI. 7, 2.° C.
29740 Torre del mar (Malaga).

@ DESEAHlﬁ que alguien me

prestara durante 72 horas el progra-
ma «El hobbits, porque se ha estro-
peado la parte de la cinta donde es-
ta la pantalla. Si no, enviar copia de
todo el programa. 300 ptas. Gratifi-
cacion, José Antonio Acha Jiménez.
P.? Virgen del Puerto, 7. 28005 Ma-
drid. Tel. 266 39 49.

26 MICROHOBBY

e VENDO spectrum 128
con interface Sinclair 2 e interface
Kempston, un joystick, un cassette
reproductor, unas 200 revistas espe-
cializadas (MICROHOBBY, Input
Sinclair, etc.), unos 150 jusgos {ori-
ginales), con teclado numérico y los
cables y fuente de alimentacion e
instrucciones. Todo por 30.000 ptas.
Liamar al tel. (93) 318 1401 (De 19 a
22 h). Preguntar por Pau.

L BUSCO copia con instruc-
ciones de los programas «Gens 3»
y «Mons 3». Preferible originales.
Precio a convenir. Ofrezco fotoco-
pias de las instrucciones en espa-
fiol del juego «El Hobbits. José An-
tonio Acha Jiménez. P.° Virgen del
Puerto, 7. 28005 Madrid. Tel. (91)
266 30 49.

@ DESEAHM contactar con

usuarios de Spectrum + 2 para in-
tercambiar juegos e informacian.
Prometo contestar. José Maximino
Sierra Otero. Plocia, 4, 4.° izqda.
11005 Cadiz. Tel, 25 61 11.

® DESEOQ intercambiar todo lo
relacionado con el Spectrum. Pro-
meto contestar todas las cartas. In-
teresados escribir a José Antonio
Rico Crespillo. Avda. Andalucia,
Edf. Cibeles, 2.° F. 29740 Torre del
mar (Malaga).

[ ] CﬁMB'O equipo fotografi-
co completisimo: camara fotografi-
ca reflex 35 mm, zoom, objetivos, tri-
pode, winder, accesorios, etc. por
un ordenador portatil, preferente-
mente Toshiba T1100 Plus, o bien
otros portatiles. Jesis Dominguez
Almaraz. San Francisco, 40, 4.° izg-
da. 20002 San Sebastian (Guipuz-
coa). Tel. (943) 28 88 19.

@ DESEARM que algln

amable lector me enviara las foto-

copias del «Laser Basic» y «Graphic
Adventure Creator» en castellano,
Pago fotocopias. Miguel Angel Alar-
con Ortega. Marcenado, 27 bis, 4.°
izgda. 28002 Madrid. Tel. 416 26 14.

- VENDO procesador de tex-

tos especial para impresora GP 50
S. Permite la impresion de textos en
64 columnas, sin reduccion de ca-
racteres. Daniel Riveira Ruanova,
Telle, 8. 15630 Mifio (La Corufia). Tel.
782162

@ DESEARIA intercambiar
juegos con algiin usuario. Interesa-
dos escribir a Carlos Valverde Ruiz.
Pza. Doctor Rafael la Gunilla, 14,
6., 1.2 8620 San Vicente del Horts
(Barcelona). Tel. 656 11 83.

e VENDO Sinclair-QL comple-
to con expansion Toolkit Il en Rom
y 19 programas mas con sus copias
de seguridad e instrucciones por
60.000 ptas. M. Angel Ferrer. Mallor-

ca, 183, 1.9, 1.2, 08036 Barcelona.
Tel. 254 08 EEI.

® DESEAHIA contactar con
usuarios del ZX Spectrum de toda
Espafia para intercambiar trucos,
mapas, pokes, etc. Francisco Javier
Ruiz de Galarreta Arbeo. Sancho el
Fuerte, 82, 7.% D. 31011 Pamplona.
Tel. 17 13 24.

@ SE PASAN juegos a disco
para el Plus 3. Interesados llamar al
tel. (91} 705 00 71, Preguntar por Fer-
nando.

e VENDO 2 Spectrum Plus

con todos los cables, fuente de ali-
mentacion, etc., con salida para mo-
nitor incorporada. Regalo varias cin-
tas con juegos. Precio 20.000 ptas.
Crisiobal Reina Galisteo. Tejar, 86.
14920 Aguilar (Cordoba). Tel. (957)
66 08 46 (Sabados y domingos).

& DESEAHIA contactar con

usuarios del Spectrum 48 K para in-
tercambiar trucos, pokes, mapas,
etc. Alex Tutusaus Closas. Freixes,
11 bis. 08960 San Just Desvern (Bar-
celona). Tel. (93) 371 83 30.

@ DESEO toda la informacion

posible acerca del juego «The great
scapen (pokes, mapas, estrateqias,
etc.). Interesados escribir a Ignacio
Ruiz Martinez. Corrales, sin. 11640
Bornos (Cadiz). Tel. 71 23 94,

@ FACILITO fotocopias de las

instrucciones de los siguientes jue-
gos: «Turbo Esprits, «Rok'n luchas,
«Three weeks in paradises, «Spy
hunters, «A.C.E.», «Bruce Lees, «Pro-
fanations, «Zorros, «Explooing fists,
«Gauntlet |ls, «Desesperados, «F,
Martins, «Winter G.», «Gauntlets,
«Infiltratora y todos los juegos del
lingote. Jacobo Garcia Blanco. Ca
melias, 84, 3.° B. 36211 Vigo (Pon-
tevedra).

- s

{
[
g SPECTRUM 48 K

PRO o
Gwﬁ&dulmanual dal mlm 16
K. Precio a convenir. Pedro Luis Na-
varrete Allepuz. Sierra de Cuerdalar-

ga, 45, 8.° B. 28038 Madrid. Tel.
4374695,

® REGM.O juego original «In-
diana Jones» por la compra de 40
revistas (37 de MICROHOBBY y 3de
MICROMANIA) del afio 87 y 88, To-
do por una cantidad razonable. Pa-
go gastos de envio, Interesados lla-
mar al tel. (91) 314 18 15 (De 182 22
h). Preguntar por Carlos.

& DESEO formar un club de
usuarios del Spectrum para inter-
cambiar informacion, ideas, efc.
Prometo contestar, Interesados es-
cribir a José Antonio Rodriguez Pé-
rez. P.° Larratxo, 54, 4.° B. 20017
San Sebastian (Guiplzcoa). Tel.
{943) 39 38 B5.

e DESEARIA consequir Ias
instrucciones de «Graphic Adventu-
re Creators y «The Quills (en caste-
llano). Pago 10 ptas. por fotocopia
mas gastos de envio. Andrés Rodri-
guez Parra. Villanueva de Castellén,
22, 3. 46009 Valencia.

@ CAMB|0 programas de
Spectrum de 48 K y 128 K. Los ten-
go casi todos, desde los antiguos
hasta los mas nuevos. También po-
kes, trucos y mapas. Interesados
escribir a Carlos Pelayo Mora-
Figueroa. San Vicente, 36, 4.° |.
03004 Alicante.

@ VEND‘O caja de ritmo pro-
gramable para Spectrum, totalmen-
te nueva, con todos los accesorios,
por solo 15,000 ptas. También inter-
face Midi y Sound Sampler para
Spectrum, con todos los acceso-
rios. Cada uno por solo 15.000 ptas.
y regalo programas. Desearia con-
tactar con personas residentes en
Tenerife. Agustin Jiménez Martin.
Heraclio Sénchez, 23, 4. F.38.
38024 La Laguna (Tenerife).

T

ORBITRONIK
C/. Hermanos Machado, 53
28017 MADRID

| Tel, (91) 407 17 61

REPARACIONES
SPECTRUM - COMMODORE - ETC.

TARIFA UNICA

| | MEMBRANAS TE

3.600 Pius.
VENTA DE COMPONENTES
ULAS - ROMS CFSTELLANCI]
CLADO, E1C
CONECTORES TODO TPO_
TRABAJAMOS A TODA ESPANA
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UN RALLY DE ALTURA

Afio 1930. Faltan dos dias para que
comience la mas famosa carrera de
aviones de todos los tiempos y, por
supuesto, ni ti ni yo vamos a
perdérnosla. Para algo llevamos seis
meses poniendo a punto nuestro Gee

Bee. No vamos a dejar escapar una
oportunidad como ésta

GEE BEE
AIR RALLY

Arcade

Activision

La verdad es que el pre-
mio no es maravilloso, pe-
ro el prestigio v la fama que
dan ganar esta compelicién
aerea valen su peso en oro.

Dieciséis etapas nos es-
peran, incluyendo cuatro
pruebas de habilidad en
las que deberemos demos-
trar que no somos pilotos
por casualidad, sino por
nuestro continuo trabajo y
dedicacidn.

Pero hay algo extrafio en
esta edicidon del rally
aéreo. Cinco aviones han
sido saboteados la noche
antes del despegue. Unos
vaccidentales» incendios los
han apartado de la carrera.
El dato es curioso, pero lo
eg alin mas el hecho de que
el primer piloto en salir ha-
ya acabado con su avién
empotrado en un érbol por-
que alguien le habia lima-
do sensiblemente los ejes
del tren de aterrizaje.
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Lia cosa se ha puesto ain
méds seria cuando la hélice
del siguiente participante
ha salido desprendida en
el momento que su piloto
pulsé el contacto.

Alguien quiere ganar el
rally a toda costa y, aungque
utilice todo tipo de artima-
fias y trampas, no le vamos
a dejar.

Las cosas se han trangui-
lizado un poco v, por fin, 50
de los 120 aviones inscritos
estan en el aire y nosotros
entre ellos.

La técnica a desarrollar
es muy sencilla. Hay que
evitar salir de la ruta mar-
cada por los postes en tie-
rra, ya que, de lo contrario,
el relo) que lleva la cuenta
atrds por cada etapa
aumentaria su velocidad
multiplicdndola por cuatro,
con lo que seria del todo
imposible finalizar el tra-
yecto en el tiempo exigido.

Pero ese no es el princi-
pal problema, ya que al-
guien ha decidido que es-
te evento se realice sin nin-

_» @K

gin tipo de normas, por lo
que también tendremos
que evitar a los demas com-
petidores que van a inten-
tar acariciar nuestras alas o
dejarnos sin hélice.

Tras tres etapas en las
que sufriremos para no sa-
lirnos del curso marcado
ni chocarnos con nuestros
contrincantes, llegara la
primera prueba de habili-
dad.

En ella, volando lo méas
raso posible, deberemos
explotar un nimero de glo-
bos variable que depende
del recorrido, pero con dos
pequefios Inconvenientes;
cada cierto tiempo entre
globo v globo aparecera un
poste de teléfonos que pue-
de dar al traste con nues-
tras aspiraciones, y, por
otro lado, los demds com-
petidores se colocardn en
el sitio justo para incor-

diar lo mds posible. Aun
asi, casi seguro que saldre-
maos victoriosos.

Otras tres etapas de cier-
ta tranquilidad, exceptuan-
do alguna inestabilidad tér-
mica v alguna que otra ca-
ricia en las alas, precede-
ran a la siguiente prueba
de habilidad: una especie
de slalom en el que debe-
remos esquivar los postes
de sefializacién en zigzag.
Por supuesto, nuestros ca-
maradas aéreos intentardn
por todos los medios que
nos salgamos de la ruta,
por lo que una manicbra de
subida y bajada de altura
cada vez que nos acerque-
mos a un poste serdn las
mAas convenientes para es-
quivarlos.

Y de nuevo etapas tran-
quilas, aunque cada vez
menos, ya que cuanto mas
avanza la competicién, mas
ganas tienen los otros pilo-
tos de que aterricemos con
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nuestros huesitos en el sue
lo, a ser posible en diferen-
tes l[)(félll?jé’i(’,‘lL’}ﬂQS,

JSerd posible que ti v yo
acabemos la carrera antes
de que ésta acabe con no-
sotros?

MNosotros creemos que si,
perc en tus manos esta la
decisién. «Gee Bee Air
Rally» es original hasta cier-
to punto, sl consideramos
que hasta ahora todas las
competiciones de este tipo
se habian desarrollado en
tierra o agua, pero nunca
en el aire. La estructura del
programa y su desarrollo
es ldéntica a la de otros ar
cades de este tipo en los
que, sobre todo, cuenta la
habilidad que poseas para
esquivar a los ciros compe
tidores y, al mismo tiempo,
no salirte de la carretera,
carretera que en esta oca-
510N &5 acrea.

2955 @1

Por lo demas, los gréfi-
€Os, aungue mondétonos tras
algunos minutos, cumplen
su mision a la perfeccion y
el movimienio es répido y
de calidad. Quizas lo tnice
que se echa en falta es al-
go de variedad, yva que tras

2G6GS

contemplar los 16
esSCenarios exis-
tentes, en los que
s6lo cambia el co-
lor de tinta y pa-
pel, el programa
nos devuelve al primer ni-
vel, aunque con el conse-

-

cuente aumento de dificul-
tad

Puede ser muy agrada-
ble darse una vuelta aérea
con este «Gee Bee Air
Rally» pero, cuidado, no va-
vas a aterrizar en un corral.

|

MICROHOBBY 29



GALLETRON

Arcade

Bulldog Software

«Galletron» es el titulo de
la udltima produccién de
Mastertronic dentro de su
sello Bulldog Software, y
desde luego hay que reco-
nocer que éste no puede
ser mas adecuado, ya que
galletas (fuertes y en la je-
ta) es lo que mAs vais a sen-
tir deseos de darle a sus
autores, a sus distribuido-
res, ¥ en uliima mnstancia a
vosotros mismos, por habe-
ros gastado —mejor dicho
malgastado— vuestro dine-
ro en esta smaravillas,

Su argumento, lo mas
atractivo del programa, nos
traslada a un futurista esce-
nario situado en la conste-

lacién Xama en ple-
no afio 303 DA (Des-
pués del Apocalip-
sis). El planeta Galle-
tron ha sido atacado
por los hostiles habi-
tantes del planeta Wor-
manger, cuyas fuerzas
de choque se han ins-
talado en el area co-
nocida como NOMAN

LAND. Tu mision, cémo no,
serd hacerles frente ti so-
lito, aungue por lo menos
contards con la ayuda de
una sofisticada nave, el Ti-

ger Mk 111 Skanneador,
equipada con los méas no-
vedosos ingenios armamen-
tisticos, incluido el destruc-
tivo rayo positrénico y el
desactivador de mecanis-
mos conocido como mag-
netron.

Todo muy prometedor
como veis, sdlo que cuando
carguéis el programa os
empezareis a preguntar
dénde estan los fantasticos
decorados espaciales, qué
fue de la supuesta impre-
slonante nave que 1bails a pi-

lotar v qué demonios es esa
amalgama de graficos pulu-
lantes que aparecen en pan-
talla. Y por qué os habéis
comprado este programa.

= v &8 = s == = &
™ r

IMPACT

Arcade

ASL

Parece mentira. A estas
alturas, y tras la aparicién
de «Arkanaod II», el mejor y
mas completo machacala-
drillos del mercado, los se-
fiores de ASL, compafiia
salvo error totalmente des-
conocida en nuestro pais,
se acaban de descolgar
con otro titulo mediocre a
afiadir a ésta va intermina-
ble saga.

Y es que a pesar de que
tengamos gue reconocer
que la mayoria de los titu-
los aparecidos dentro de
este género han consegui-
do, cuanto menos, mante-
ner el alto indice de adic-
cién caracteristico, la ma-
yoria han sido tan decep-
clonantes gn sus aspectos

30 MICROHOBBY

graficos y sonoros, y tan ca-
rentes de detalles novedo-

S08 JQue CIEemos que,
quien mas quien menos, ya
estd practicamente hasta el
wgorros de tanto ladrillito
por mucho que se empe-
fien los responsables de las
casas de software en seguir
invadiéndonos con produc-
tos de este estilo.
Tampoco queremos de-
cir con esto que «Impacts
sea un juego auténticamen-
te malo, pues esto no es del
todo cierto, simplemente lo
ue ocurre es que si se hu-

biera realizado hace apro-
ximadamente un par de
afios habria sin duda des-
pertado algo mas que inte-
Tés entre los usuarios, por-
que con la actual saturacién
ladrillil que padecemos, to-
do lo que provoca es una
cierta tristeza al comprobar
la total falta de imaginacién
que padecen algunas com-

pafiias de software vy, lo que
es peor, la total falta de es-
crupulos que supone el in-
tentar conseguir una buena
cifra de ventas a expensas
del éxito conseguido por
los demas.




LA DEFENSA
DE DELTA V

PROWLER

Simulador

Mastertronic

Desde al afio 2080, la Tie-
ITa Se COnsume en una gue-
rra sin final a corto plazo.
Los peradusins, nueva raza
de creacidn artificial, mitad
androides mitad robots, se
han rebelado contra el po-
der establecido.

Estos personajes eran uti-
lizados como fuerzas de
chogque en todos los conflic:
tos interestelares en los que
el goblerno terrestre se in
volucraba, con lo que po-
déis imaginaros el peligro
que supone esta pseudo-
perfecta fuerza militar es-
pecializada en el manejo
de vehiculos y cualquier ti-
po de armamento.

Perc vayamos a lo que in-
teresa. Delta V, cominmen-
te llamado por sus habitan-
tes Ferantoo, es un planeta

de vital importancia para el
desarrollo de la contienda,
ya que en su inlerior se es-
conden las mayores reser-
vas de minerales naturales.

Tu misién consistird en
defender, a los mandos de
un Northall Q15-C, este pla
neta de cualquier atagque
peradusin. Tu nave es uno
de los helicopteros de com-
bate de mds alta tecnolo-
gia, armado con escudos
defensivos, lasers y dife-
rentes tipos de misiles.

Este es el argumento que
nos presenta sProwlers, si-
mulador gue no sélo adole-
ce de una total falta de ori-
ginalidad, sino que se suma
a la ya larga lista de pro-
gramas de este tipo en los
que no te enteras de nada
aunque te hayas leido el
manual 10 veces,

Para colmo de males, las
instrucciones que se entre-
gan en la versién Spectrum
corresponden a la de Com-
modore, por lo que intentar
saber cudles son las teclas

de control v descubrir pa-
ra qué vale cada indicador
€S pOoCo MENos que 1IMmposl-
ble,

Esperemos que esie tipo
de errores no se vuelvana
producir, al tiempo que de
seamos que algunos de los

programadores del pano-
rama del software actual se
den cuenta de una vez que
incorporar alguna que otra
novedad a sus Juegos no se-
ria nada despreciable. To-
do lo contrario, es lo que to
dos estamos esperando.

UN RAMBO VENIDO A MENOS

RAPID FIRE
Arcade

Mastertronic

Un grupo de géansters se
ha atrincherado en una ca-
sa de la zona comercial de
la ciudad. Desde alli pla-
nean realizar el golpe del
siglo: atracar simultdnea-
mente los cuatro grandes
bancos de la ciudad.

Pero, por suerte o por
desgracia parati, —va que
ti seras el héroe de esta
pelicula— la policia ha de-

JEi2tia] )

tectado movimientos en esa
zona y ha decidido que te
introduzcas en la mansidn
para desbaratar sus pla-
nes.

Es posible que os haya
sorprendido el titular de es-
te comentario, pero os lo

explicaremos brevemente.

Resulta que el primer
chasco que os llevaréis es
que en la caratula del jue-
go Se nos presenta a un
aguerrido y musculoso
Rambo que no tiene nada
que ver ni con el argumen-
to ni con el gréfico (si es
que puede recibir ese nom-
bre) que moveréis en el
juego.

Del segundo chasco, el
relacionado con el movi-
miento, mejor no hablar, yva
que reune todas las carac-
teristicas precisas para cri-
ticarlo: scroll lento, muy
lento; monotonia total vy
trompicones varios, ya que

el protagonista suele tener
la habhilidad de encontrat-
se con obstaculos Invisi-
bles.

A su favor las dos cosas
de costumbre: una dificul-
tad muy elevada y un con-
secuente alto grado de adic-
cion.

0
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Posiblemente muchos de vosotros me
conoceréis ya por mis anteriores
aventuras, pero por si hay alguin
despistadillo, me presentaré. Mi nombre
es Matt Trakker v soy, por decirlo de
alguna manera, la cabeza visible de la
organizacion Mask, encargada de
mantener la paz en el mundo.

VENOM
STRIKES BACK

Arcade

Gremlin

Pasemos a lo que intere-
sa, ¢por qué estoy de nue
vo en las pantallas de vues-
tros ordenadores? La res-
puesta es sencilla: Mayhem,
uno de los lideres de Ve-
oI, hd S(-?CUF_.'StI’EdO d I
hijo delante de mis narices
y se lo ha llevado a algiin
recéndito lugar amenazan-
do con matarle s1 Mask no
se disuelve inmediatamen-
te,

Pero él no sabe que cuen-
to con vuestra ayuda y con
la de toda la organizacion
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que, curiosamente, ha de-
tectado una nueva base VE'
nom en la Luna. El principal
problema al que me enfren-
to es que ningun vehiculo
Mask puede desplazarse
en esas condiciones gravi-
tatorias, por lo que me toca-
r4 hacerme el recorrido tu-
ristico hacia la base de Ve-
nom a pie

Y no va a ser precisamen-
te un camino de rosas, ya
que lo tnico que Venom
suele hacer bien es colocar
todo tipo de defensas en
sus bases. Gracias a mi bue-
na suerte, algunos compa-
fieros han logrado lanzar al-
gunas armas sobre la su-
perficie, armas que me se-

ran de vital importancia pa-
ra poder llevar a cabo mi
mision, Asi, podré disponer
de Penetrator, que me pro-
porcionard un escudo de
inmunidad temporal; Back-
lash, misil de gran poten
cia; Jackrabbit, de doble
efecto ya que permite dis-
parar misiles del tipo Back
lash y, un gran mimero de
armas mas.

Con todas estas ayudas
puede parecer facil resca
tar a mi hijo del cubil de
Mayhem, pero el problema
es que Son escasas en nu-
mero, mieniras que los ene-
migos a los que me voy a
enfrentar son NUIMEerosos y
desconocidos para mi. ¢Po
dréis ayudarme?

Nosotros creemos que si
lo haréis, ya que posible-
mente esta tercera (y no sa-
bemos si1 Gllma) entrega de
la serie Mask es posible
mente la mas atractiva y,
desde luego, la mas culda
da en aspectostécnicos. El
movimiento es suave y de
facll manejo, los graficos,
tanto de personajes como
de escenarios, soberbios y
la adiccidn tremenda.
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i0@ INPUT
EN EL AGUAT

otro listado realizando

W@ FOR M=UAL

CESERRET TO'UAL "6
S2423": POKE H, I;

HOT P
EUIERES NO HUNDIR‘I’E
s i Ag="5

* THEN GO TQ 'JHL

118 FOR N=UAL "6S243" TO VAL "6

POKE 46051.@: POKE 47181,0: POKE 49884 .2:
POKE 49885,8: POKE 49886,
POKE 52270,8: POKE 52271,0

w109 '“'

POKE 522720

DUMP: 50. GBG

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras
esto, y utilizando el Cargader Universal de Cédige Maquina, teclear el

I?I:.'Il..lrnp en la direccién ing
de bytes correspondientes. Después salvarlo en cinta y colocarlo delante
de la version original del programa.

vidas infinitas
inmune al agua

LISTADO 1 S2517: POKE M,NOT PI: M
128 PRINT ™

12 REH #3383 84445050000 RRRES EEE%GI P%USE NDT PI

30 REH 28 J.E BARBERO :' AS0a Loabh OpE _URL -3

48 REH & Soa8 RF‘NDUHIZE usR UAL

45 REM $2  SPECTRUM 48K il

L2 REn o4 -

I Z SRR REREEERERS SR ER S

S5 REM

gg 25“ sEsERdse UENOH ssssseas L}STADO 2

7@ BORDER MNOT PI: PAPER MOT PI 1 F30D21004011001BIEEF
245765 BOKE VAL 59:':;5‘5“395“'-“;'« 3 3ESEFFa7CDSBeSAF33ED

75 LOAD “"CODE UAL “8559@" ,UAL i B33ZAFBAI2DCC2020DCE

~6a 5 233DECZ322ECCI2DFCCaz

8¢ INPUT "OUIERES UIDAS INFINT & 3eccapazzasscaeesied
TAS? (S/N) "iAg: IF As="35" THEN
GO TO VAL "1@8"

BYTES: 6.000

icada y con el nimero

EXT M
INTRODUCE LA CINTR
¥ PULSA UNAR T

B
“BES200"

S R D

0 e DA e

e e WA
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LOS PAJAROS
DE LA MUERTE

El coronel Kushner contemplé en silencio
por unos instantes su nave. Aquel pdjaro
metalico que reposaba en el hangar 5 se
habia convertido con los afios en su mas
inseparable compafiero. Rapido, moderno,
sofisticado... el «Silent Shadow» era para él
algo mds que un caza de combate, era

casl su segunda piel.

SILENT
SHADOW

Arcade

Topo Soft

Lentamente fue recor-
dando cada una de las mi-
siones en las que se habia
jugado el pellejo junto a
aquel armatoste con alas.
En el fondo se sentia tan or
gulloso de aquel avion co-
mo s1 él mismo lo hubiese
construido. En su dilatada
vida como pilote de las
fuerzas aéreas jamas habia
conecido ninguna asronave
tan completa y sofisticada...

De pronto su expresion
cambidé por completo. Ha-
bia alejado de su mente los
recuerdos del pasado y ha-
bia vuelto a la realidad.
Ahora sus cinco sentidos
estaban ocupados en cali-
brar las posibilidades de
que la misién que le acaba-
ban de asignar no fuera la
dltima de su carrera, por-
que realmente lo que le ha-
bia pedido su jefe de es-

cuadroén era algo mas que
una accion de combate...
era un auténtico suicidio.

Los servicios secretos ha-
bian detectado la construc-
cign de una gigantesca ba-
se militar enemiga gue
constituia una grave ame-
naza para la seguridad na-
cional.

La decision del estado
mayor fue rapida y conclu-
yente: habia que destruirla
cuanto antes.

Pero dejemos que sea el
propio coronel Kushner
guien nos cuente como
transcurrid exactamente la
historia.

«Bueno, todo comenzd de
la forma usual en que ocu-
rren estas cosas: una ines-
perada llamada que me sa-
ct de la cama a las cinco
de la madrugada, una en-
trevista con los mds altos
responsables de la seguni-
dad de la nacién, érdenes
secretas, tension, gritos...,
todo un auténtico huracédn
gque acababa de sembrar
el caos en la base. Lo peor
del caso era que yo estaba
justo en &l centro del hura-
CAan;..

Ahora vatodo daba igual.

Me encontraba en la pista
de despegue y no habia po
sibilidad de volver atras.
Me cologqué el casco, bajé
la visera, y repitiendo el
mismo ceremonial de tan
tas y tantas misiones, subi
hasta la cabina a través de
una escalerilla situada en
uno de los laterales de mi
nave. Firmemente, sujeté
los controles de mi apara-
to, volvi la cabeza atras por
unes instantes —nadie me
aseguraba que ésta no fue-
ra la ultima vez que mis ojos
vieran aquella base— colo-
qué los motores a su maxi-
ma potencia y despegué
rumbo a mi infernal desti-
no.
Sé que mis posibilidades
de volver con vi-
da son escasas,
pPero si tengo que
morir lo haré co-
mo siempre sofie:
a bordo de mi Si-
lent Shadow.»
Como veis la
situacién a la
que nos van a
trasladar los se-
flores de Topo
Soft con su dlt-
ma produccién
no puede ser
mas desespera-

da, aunque tampoco mas
atractiva

Sencillamente «Silent Sha-
dows es uno de esos frené-
ticos arcades con graficos
sensacionales, movimientos
impecables, scroll a la vez
suave y rapido, multitud de
pantallas, diferentes fases,
cientos de enemigos, tone-
ladas de accidn..., es decir
todo lo que se le puede pe-
dir a un juego para que se
convierta en un auténtico
nimeroc uno.

Nuestra mision va a con-
sistir en escoltar a bordo
del Silent Shadow a un gi-
gantesco bombardero —en-
cargado de reducir a ceniza
la base enemiga— y acom-
pafiarle a través de cuatro
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Cupén de Suscripcion Microhobby

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (25 numeros), al precio de 5.325 pts.,
lo que supone un 15% de descuento y me da derecho a recibir tres niimeros mas gratis.

PRI i e e Fecha de nacimiento
Apellidos

Domicilio AR AR b 4k :

Localidad ...........ocoovveriiies oo snsis e PTOVITICIA

. POSLAL oo eresrees e ssssssreessressssmerernnennes | TEIGTOIIO

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques ¢l codigo Postal)

Formas de pago
Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
Contra reembolso {supone 180 pts. ma\ di: gaslok d{, t,n'.m y es vilido s6lo para Espana).
Tarjeta de crédito n? oo

{‘mlu para pedidos superiores a 1.500 pt\ :|

Visa [] Master Card [ American Express |

Fecha de caducidad de la tarjcta s e e

Nombre del titular (si es distinio)

Fecha v firma

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

Cup6n de nimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby
| Deseo recibir en mi domicilio los sigui{:nteﬂ nimeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts.
q,;ld..i UNO e
Desco recibir en mi domicilio las s1gulemeﬁ cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pls
cada una (iltima cinta editada n? 31) ...
Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MI( ROHOBB‘I‘ al precio 850 pts, {\0 necesita
encuadernacion).

Nombre B R e S i ; Fecha de nacimiento ...
Apellidos i e : i Stk T — iR A DB ;
Domicilio ; e e e o

Localidad L ————— F'rm]m.m " FE
C. Postal B . N e TRIETONO e ) T YL Y

(Para agilizar tu envio, es |mportantc que indiques el codigo Postal)

Formas de pago
Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
| Giro Postal a nombre de I-lobt::.r Press 5 A n“ e —
| Tarjeta de crédito n® [ [ 1000 Ot
tSo!o para pedidos supcrmn. a A 500 pn )
Visa [ Master Card [ American Express
Eacha e cadiemd o dd e R i o i s oo doo s e oo N s ol S P
Mombre del TIEIAT (81 8 ISUIMIEOY v wrssnesmsasisssrssssyssmssss s s s ssr s sarsbsssmssansnss
Fecha v firma

Seccion OCASION

Nombre

Apellidos

Domicilio

Lopealidad: ... smnmnsnisssawss: PTOVIDGA

E. Postal s s TEICTONG SR S0 ;

TEXTO:
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No
Respuesta Comercial e
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC y T n° 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

No
Respuesta Comercial e
Autorizacién n® 7427 sello. A
BOC. y T. n® 8 franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado de Correos n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

REMITE

MNombre:
Direccidn:
Poblacién:
o

REMITE
Nombre:
Direccion:
Poblacién:
C.P:
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o en cinta.

NTR ORIGINAL™
3@ LoAD "

8@ DATA 2,8%,113,255,174,147,2 2
21

En primer lugar deberéis teclear el listade Basic
y salvarlo en cinta. Tras esto colocarlo delante
de la versién original del programa, ya sea en disco

1 REM CRRGRDOR "SILENT SHADOW 1 REM CARGACDOR "SILENT SHRADOW
SPECTRUR * PLUS3 o
I FOR i=65402 TO 65406: RERD 12 PRAPER ® POKE 233624,0: CLER
a: POKE i,d: NEXT i R 24499 i 5
28 CLS : PRINT * INSERTA LA CI 20 LOAD "“scr 5SCREENS LORD “C

n

CODE 3
32 POKE 29@13,255: POKE 237809,
a1

48 PAUSE 100: PRINT USR 49152

niveles diferentes: la base
aerea, la ciudad, el desier-
to ¥ el océano. Cada fase
debe ser cargada desde

40 MICROHOBBY

casseltte, lo cual, si bien es
bastante pesado, es inevita
ble debido a su elevada ex-
tension y a la gran cantidad
de gréficos que las compo
nen.

A lo largo de nuestro ca
mino, deberemos respetar
una serie de normas que
nos garantizaran el perma-
necer algo mds de tiempo
con vida. En primer lugar,
'C‘j[%t_‘.-&.‘!’(—?[]'l.(]l—] mantener una
especial atencidn a los
(‘.-T)I’E'I]'Jl&ﬂf.].'-i mar ".fEiLlO res \’.JLIE.‘
encontraremos en la parte
derecha de la pantalla, El
mMAas cercanc a E! Zona :ie
juego tiene dos utilidades:
por una parte nos indica el

0o M’rng'hu
=1

nononn
ualunla :

g

camino que hemos recorri
do dentro de la zona en que
nos encontramos, por otra
sefiala la distancia existen-
le entre nuestra agronave y
el bombardero al que cus
todiamos. E-S!U Lﬂl.l[]l(] 85 es
pecialmente importante,
pues debemaos que nuestra
velocidad no sea demasia-
do reducida o de lo contra
rio el bombardero chocara
Con nosotros —lo (.I'Llé.i]. por
supuesto, nos costara una
de nuestras escasas ","ldi'].‘i

v a la vez cuidar de no 1r
demasiado deprisa, pues
esto nos dejaria demasiado
expuestos al fuego enemi
go

También es importante
destruir la mayor parte de
defensas de las zonas que
recorramos, pues de lo
contrario éstas produciran
serios desperfectos en
nuestro aparato, lo cual se
traducird en una sensible
pérdida de energia

Otra caracteristica, espe
cialmente destacable del
Juego, es la posibilidad de
cque dos jugadores partici-
pen a la vez en la mision,
combinando sus esfuerzos
para llevar a buen término
la aventura,

Sinceramente creemos
gque no se le puede pedir
masa un juego, «Silent Sha-
dow» resulta satisfactorio,
tanio en sus aspectos de
programacién como en el
wgameplay» (esa palabra
que usan los ingleses para
definir la capacidad de un
juego para mantenernos
pegados a la pantalla).

Cada vez vemos mas cer-
cano el dia en que los pro-
gramas espafioles se insta-
len en los primeros puestos
de las listas de éxitos inter-
nacionales.




RECUPERAME ESA JOYA

Qué casualidad que yo estuviera de guardia ese dia. Los piratas

estelares no podian haber elegido otra fecha peor para asaltar los
almacenes federales. Con lo a gusto que estaba durmiendo la siesta

hasta que sond la alarma. Alguien habia entrado en el almacén.

CYBERNOID
Arcade
Hewson

Y no eran pocos precisa-
mente, por lo que decidi, al
estar en clara inferioridad
numeérica, dejarlos que se
apropiaran de cuanto qui-
sieran.

El botin no fue nada dis-
creto: toneladas de minera-
les y joyas, armas y muni-
ciones a granel..., material
suficiente comno para empe-
Zar una guerra contra toda
la galaxia.

La bronca de mis supe-
riores no fue como vo la
imaginaba. Mds bien pare-
cian padres regafiando al
hijo que les ha roto un ja-
116n que ejecutivos federa-
les ajustando las cuentas a

un cobarde como yo. Pero
la cosa traia cola; su amabi-
lidad tenia un fin: obligar-
me a pilotar un Cybernoid,
la més avanzada de las na-
ves de combate e ir en bus-
ca de los ladrones.

Con ella v un mucho de
valor, deberia infiltrarme
en la base pirata y recupe-
rar todo el material que me
fuera posible. Pero, vaya
usted a saber como, mis
amigos del parche estelar
se habian enterado de mi
mision y me habian prepa-
rado un recibimiento digno
de reyes: multitud de pasa-
dizos trampa, un sistema de
defensas disimuladas en
forma de plantas y un largo,
larguisimo etcétera.

Menos mal que mi nave
Cybernoid no era manca y
disponia de cinco diferen-
tes armas de gran eficacia
para cada una de las situa-
ciones: bombas de alta pe-

netracion, escudo tempo-
ral, msiles teledirigidos,
minas y bounces, nombre
que recibia una especie de
escuadrilla de bombas que
eliminaban todo lo que se
encontraban a su paso.

Pero no sélo de matar vi-
ve el hombre, ya que cuan-
do eliminaba una nave pira-
ta, esta soltaba su conteni-
do que debia de ser reco-
gido por mi antes de que la
extrafla atmdsfera de la ba-
se pirata lo convirtiera en
polvo.

Cada ci‘erto tiempo me
encontraria con un conte-
nedor federal en el que va-
ciaria mi valiosa carga, tras
lo cual seria felicitado o re-
prendido segin el valor de
ésta.

No era una misién agra-
dable, pero entre eso o un
pelotén de fusilamiento por
ineptitud, no habia mucho
que elegir.

«Cybemmd» uh:ma Dbra
de Raffaele Cecco, autor
del famoso «Exolons, y Nick
Jones, es un arcade de es-
pectaculares graficos (so-
bre todo los de las explosio-
nes), alta dificultad y un mo-
vimiento suave y rapido al
mismo tiempo, es decir, to-
do lo que se le puede pe-
dir a un juego de este tipo.

A esto podemos afiadir
un grado de adiccién muy
elevado, tanto como para
regalarle algo de esta cua-
lidad a algunos de los jue-
gos del panorama del soft-
ware actual.

-

e
R

POKE 26768,x: POKE 26768,

CLGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listade Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto lo colocaréis delante de la versién original del
justo al comienzo del bloque principal, es decir, detras de la pantalla.

POKE 25941,n n=ndmero de vidas
POKE 36687,0 vidas infinitas

POKE 27327.8 infinito escudo
POKE 31818,08 armamento infinito
'S coordenadas para caida libre
POKE 367¢1,201: POKE 36782,0: POKE 36703.,0
PCKE 39915,0; POKE 39919,0 sin enemigos

infinitas vidas

rograma,

32¢ INPUT Harmamento infinito?"
‘330 rF as="s- oR age"S" THEN LE
T @=NOT PI: LET ge=UAL "S": GO T
Rims poem, @ g o R il
bb=NOT P
S8 REM # RIBERA H 2 SRPuT T o TinTtas vidas u vo 342 PRINT INK 2;"  _ INSERTA
68 REMH i 30/04/1588 ¥ Lver a empe=Iar €n Coordenadas a CINTR ORIGINAL _
78 REM # ====m==meee——————— i Nteriores a La muerte?” ,as% 344 PRINT INK 2; TRAS
1@ BERDER qu°§§E“FEEEn NOT PI R e Poehe S THENLE Sis PRUSE Se
T C=UAL_"2@1": LET C1sNOT_FI: LE -
és%gﬂ VAL “7%: CLS : CLERR WAL - T CEENOT pé: LET :.u;L “gv s G0 ggg gg:gnﬂéflnggs UﬁLa ‘25800
128 FOR f=UAL "25888" TO VAL “2 oK tET2::=NgT Pr . 378 IF Bb=UAL "S° THEN POKE 386
5358 READ a: POKE f.a: NEXT SRS IHENT TELD ERCMigns Liprast 388 1F cc=URL St THEN POKE VAL
148 DATR 62.@®,55,221,33,33,252, 258 IF as=" oR g THEW LE “367@1" ,c; POKE UAL "368782".C1:
17.17.0.285 .66 To3ondT B fer dl—ND'I‘ PI: LET 4 ROKE AL O PoKkE VAL
158 ORATA b.562.25%5,55,221,33,4,1 d=UAL "S5*: GO TO UAL "27@" a8e IF d L
°i.17 253, 154, 205,86,5, 201 260 LET dd=NOT PL “39915% ,d: POKE_UAL "39918" .d1
6@ INPUT "nimero de vidas”.a 27@ INPUT “escudo infinite?”, E 402 IF ee:UHL "5% THEN POKE WAL
158 IF 3Ot PI OR a»UAL "255" 28@ IF as="s” DR as="5" THEN L “a7a37"
THEN GO TO UAL "16@" T e=NDT_PI: LET ee2UAL "S": GO 130 POKE UL “32304*
18 INPUT “vidas infinitacz..as 0 _vAL "3ea” 420 IF SgsUAL 5" THEN POKE VAL
ag="s =5 299 LET ee=@ “31818"
T b=NOT PI: LET bBb=UAL "8": GO T A8@ INPUT "vliempo deé duracion d 438 RHHDDHIZE USR VAL "E2S8e0"

el escudo?
3

-0 al
18 IF f<MOT px un i .
THEN B0 10 UL a wm. 255
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«Tira el Gauntlet» reza en grandes letras
el eslogan que figura en la publicidad

de «Gothiky. ..

Bueno, tal vez no sea para

tanto, pero lo que si es clerto es que
esta ultima produccién de Firebird nos
traslada de nuevo a esos mundos llenos
de laberintos, magos, hechizos,

pPOCIONES...

_GOTHIK

Arcade

Firebird

Olga y Olaf habian llega
do aquel mismo dia a las
tierras de Belorn. Todavia
guardaban un grato re-
cuerdo de su ultima visita,
va lejana en el tempo, a es-
tos recénditos pero paradi-
siacos lugares,

Sus habitantes, no dema-
siado numerosos, vivian en
completa paz y [elicidad,
sin mas preocupacion que
recolectar los abundantes
frutos que producian sus
fértiles tierras

Algunos de sus ciudada-
nos eran (}.‘SI.JO(:I&]IHC-EHE’?
queridos y respetados,
destacando por encima de
todos Hasrinaxx, un simpa-
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y adiccién a raudales.

tico pero desastroso druida
cuyos poderes muy a me-
nudo no funcionaban de la
manera debida o, en los
mas de los casos, simple-
mente no funcionaban

Pese a todo, su cardcler
bondadoso y amable le ha-
bia ganado la amistad de
iodos sus concludadanos
{Tl')l‘"]ﬂl(-.?]":{iﬂﬁe su f]gl]i’i—’l en
una auténtica tradicién, cu
ya fama trascendia fLiE'IEl
de las fronteras de la re-
gion

Desgraciadamente, la
paz no reind por mucho
tiempo en Belorn. Un triste
dia, ¥ sin que mediara pre-
VIO aviso, un ejercito condu-
cido por un poderoso sefior
feudal arribd hasta estas
tierras ocupandolas v con
virtiendo a sus antafios feli-
ces habitantes en esclavos
que trabajaban dia y noche
en la construccién de un gi-

gantesco castillo donde re-
sidiria el nuevo dominador
de la region

So6lo Hasrinaxx opusc al-
go de resistencia a las fuer-
zas invasoras (siempre y
cuando a su coleccion de
hechizos inoperantes se le
pueda llamar resistencia,
claro)

Por si fuera poco v como
castigo a su osadia, el sefior
feudal decidid dividir su
CUerpo en seis partes, es
condiendo cada una en una
camara secreta.

Ahora no queda ninguna
esperanza para las gentes
de Belorn, todo esta perdi-
do... a. menos, claro, que
Olga y Olaf, la pareja de
querreros mas legendaria

de la regién descubran lo
que ha sucedido y devuel
van las cosas a la normali-
dad. Damos e de que no lo
van a tener facil, pues les
esperan slete niveles com-
puestos por cuatro torres
independientes de estruc-
tura laberintica comunica-
das entre si por diferentes
pasadizos

MNuestro objetivo va a con
sistir en encontrar a cada
uno de los monstruos que
custodian los diferentes ni-
veles para acabar con
ellos. Facil de decir pero
dificil de realizar, porque la
entrada a su guarida no se
encuentra en un lugar fijo
sino en cualquier zona d
una de las cuatro torres.

b= |
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Una vez que la encontre-
mos y entremas en su inte
rior accederemos a una
pantalla donde encontrare
mos un camino laberintico
a cuyo términe se encuen
tra nuestro objetivo: el
guardian de la zona.,

Pero apenas comence
mos a caminar comproba-
réis como de repente el
suelo empieza a desapare-
cer a nuesiras espaldas
acercandose peligrosa
mente a nuesira E}DfilCl(:Ji'l-

Ahora nuestra rapidez de
movimientos sera funda-
mental para intentar conse-
guir llegar hasta el guar-
didn antes de que el suelo
se desplome a nuestro pies.
Si esto ultimo ocurre, apa
receremos de nuevo a las
puertas de la entrada del

guardidn vy podremos vol-
ver a intentarlo, aunque ca-
da vez que fracasemos pa-
Jaremos nuestro E“'[IQT con
una considerable pérdida
'\r (2 ﬂ!’"]’L;]d

Si por el contrario conse
guimos eliminar al guar-
dian, nuestro proximo obje-
tivo sera encontrar la entra-
da hacia el siguiente nivel.
Fsta, con forma de laguna,
permanece también oculta
en alguna de las cuatro to-
rres, y nos facilitara el pa-
so hasta que no hayamos
eliminado al guardian de
ese nivel.

A lo largo de nuestro ca-
mine y como es habitual en
este ipo de juegos, podre-
mos recoger multitud de
pociones con diversos efec-
tos como reponer nuestra

energia, nuestra municion,
dotarnos de mayor veloci
dad, hacer desaparecer las
paredes, eliminar a nues-
tros enenugos,.

Dicen gue las compara
ciones son odiosas —vy a
menudo lo son— pero a
ceslambién, y este es el
S0 Que nos QLU.p{.“ son inne
cesarlas. «Gothiks v «Gaun-
tlets coinciden en muchos
de sus aspectos, peroen lo
fundamental, el desarro
llo del juego v las acc
nes gue hay gue realizar
para completarlc son to-
talmente distintos, Por otra
parte, il‘LdL,I_JE‘H{_ilCrHC‘THF"]
te del grado de similitud
existente entre ambos, lo
que no tardaréis en com
probar es que hay algo tras-
cendental en lo que si son

idénticos: su gran calidad

Por ello, aungque en el
peor de los casos alguien
Se obDstinara en ;31']1'[':],11' que
«Gothiks s una nueva copia
del «Gauntlets, le tendria-
Mos que contestar que al fin
y al cabo la copla esta tan
bien hecha que hasta eso
se le puede perdonar

S R S |

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras
esto, y utilizande el Cargader Universal de Cédigo Maquina, teclear el
otro listade realizando ?dump en lo direccién indicada y con el nimero
de bytes correspondiente. Después salvarlo en cinta y colocarlo delante
de la versién original del pregrama.

POKE 41967,167 disparos infinitos

POKE 41992,167 flechas infinitas

POKE 42013,167 bombas infinitas

POKE 43602,201 sin enemigos

POKE 43319.,201 juego rapid

POKE 41227,0: POKE 43930, @: POKE 4?[ 12,0 energia infinita
POKE 41748,0: POKE 51598,n: POKE 41813,n rango inicial (0-7)

En estos tres ultimos pokes, n es el valor del rango inicial + 127 seguin lo
siguiente tabla:

Range Valor de n
) 128
1 129 &
2 131 S
4 143 Ol
5 159 1=
& 191 EEE i el E [y
7 255 £ =6 ] OERO olojo
0 5] [i 5]+ [ = EE
LISTADO 1 ND a$¢375” AND as{i"n" HAND 3§<3™ SHOIOlEs — = 2
NI THEN GO TO 188, o age-i1: P o £] 5] e IEEE
a=zlag=" = - = S —
10 REH Cargador del Gothik R%m- 'E;Hn; &; "HO" AMD a; “SI" AND L] == [, 1S
28 REHM Pedro Jose Rodriguez =88 oT a“""* RETURM [u] =] [=] [=] (=] [u] ojojoja ] [=] =]
& 320 PRAPER B INK 7: BORDER B: C 78 SAVE "‘GQTHIK BRS" LINE 1@:
LEAR Z@@@d: LOAD CODE &54@8: C SAVE “"GOTHIK.BIN“CODE 65400, 115:
LS LET r=1486 VERIFY VERIFY ““CODE
48 PRINT "Enerdia infinita™;:
GO SUB r: IF a THEN POKE £5474.@
T g Rains Tadiphons oRintit,,
iSpar9os infinstos™,
:o00 SUB £: IF 3 THEN POKE 65485 LISTADO 2
""B@ PRINT “Flechas infinitas";:
GO SUB r: IF a THEN POKE 65488, 1 g215FF14pSES2aSERDSS ia?f
- Biri, A7EDSZE1IDICALE 14
78 PRINT "Boabas infinitas™;: g Eéégggszsmozusrmz 899
OO B BRaNT heln chemigos ;: £6'S & SSCDIEC332325B21AEFF 1192
UB r: IF a THEN POKE 65498,0 § 22335BCIRESHIE1I2IR 857
9B PRI vJue9e rapigo~;: GO S & SB21P@0R2233SB21BFFF 779
us r: IF a THEN PDME 65496,0 7 11RACSBO1ZCRQEDBOC332 63
180 PRINT "Rango inicial® “;: T 8 SEAFIEBBRA1329RAB3I2E60 1041
MPUT LIME a%: PRINT a$'': IF MOT § R43EAVIZEFA332Q8AL32 1155
o GE BE AP LR THER 18 1DR43ECS3237A93252RAA 18
Eoke 85063 8. 6o To 138 11 BEaElanaEae s s e
11@ POKE 55535 12?+GE“PU“L asg) iz S5
128 PRINT Inser'.a cinta Ofi‘?lﬂ
al...": FOR n=i TO 258: NEXT
INK @: CLEAR
13@ PRINT AT 1.,12; PAPER _1; INK
1% GOTHIK Ab "“CODE S2480

POKE S2564,195: POKE 52565,120

LPOKE 52566.,255; RANDOMIZE USR DUMP: 40.000
140 PRINT *2 “; FLASH 1;%Ci: F N.° BYTES: 115

OR n=1 TO 10@: n
158 LET as$=INKEYS: IF as<¢:»"s" R
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Todavia recuerdo, no sin dolor, las palizas que
recibi cuando Mr. Big, empefiado en hacerme
la vida imposible, secuestré a mi chica. La cosa
no fue fécil pero, tras una intensa busqueda y
alguna que otra pelea, consegui rescatarla y
traerla conmigo. Pero mucho me temo que este

Mr. Big no estd dispuesto a que me salga

con la mia.

TARGET
RENEGADE

Arcade

Imagine

Mi querido amigo, €l «Sr.
Grandes, ha decidido que
ya es hora de hacerme pa-
gar la afrenta de haber
sacariciados varias veces
su precioso cuerpo. Para
vengarse se la ha ocurrido
la retorcida idea de robar-
me mi patito de goma.

Pero no te preocupes
Daffy, servidor, alias «Rene-
gadew no va a consentir que
mojes tus plumas en la ba-
fiera de Big. El problema

ip:d i 1 P

—
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principal se basa en que,
ultimamente, los negocios
de Big han crecido lo sufi-
ciente como para poder al-
quilarse a todo un ejército
de macarras, punkys, sefio-
ras de vida muy alegre v to-
do tipo de personajillos
agresivos dignos de ser en-
cerrados de por vida en
cualquier jaula mugrienta.

Una de dos, o recupero
mi patito ¥ Scumville podra
vivir en paz, o mis huesos
aparecen desperdigados
por toda la ciudad.

Para empezar, iré a bus-
carle directamente a su apar-
camiento. Una banda de
motoristas agresivos, acom-
pafiados por sus secuaces
a pile sera mi primer con-
tacto con la flor y nata de
los matones de Big. Alguna
que otra patada por aqui,
un pufietazo por alld, y un
agradable codazo por acu-
114 conseguiran convencer-
les de que no se enfrentan
con un nifio de pecho.

Si consigo salir del par-
king (con un poco de vues-
tra ayuda casi seguro que
salgo), llegaré a las calles
mads turbias de la ciudad,
donde el sol parece que

nunca sale y la vida noctur-
na dura las 24 horas. Unas
llamativas fulanas de atra-
yente figura intentardn lle-
varme al huerto, pero no al
que vosotros pensais, sino
al que hay al lado del ce-
menterio.

Un paseito por el tranqui-
lo parcue serd lo mas acon-
sejable tras esta agitacion.
Tranquilo antes, porque
ahora los skin-heads lo han
tomado como cuartel gene-
ral y han decidido tomarme
por un intruso. Estos caba-
lleros son tan acogedores
gue quieren darme clases
de artes marciales pero sin
ningin tipo de proteccidn,
es decir, siguiendo el ya
conocido sistema de «galle-
ta va, galleta vienes. La ver-
dad es que creo que no va

a gustar por lo que tendré
que darles un poco (o un
mucho) de su propia medi-
cina.

El centro comercial es mi
siguiente escala hacia el
cubil de Big, centro comer-
cial en el que los Beasties
Boys y sus carifiosos canes
son los amos. Fijate qué ca-
sualidad que hace escasa-
mente un par de minutos
que han firmado un acuer-
do con Mr. Big para que me
cacen como sea: entero o,
preferiblemente, a trozos.
Ademds, estos chicos han
aprendido mucho de las
peliculas onentales y son
todos unos expertos en las
cuestiones de romper hue-
sos a base de golpes. Qui-
z4 una barra de hierro me




fuera de alguna utilidad pa-
ra acabar con ellos. :

Por fin, el bar de Big. Por
supuesto, el no se va a re-
bajar a pelear conmigo di-
rectamente, por lo menos
por el momento. Para evi-
tarlo ha enviado a los pesa-
dos de sus guardaespal-
das; pesados en los dos
sentidos ya que, aparte de
superar con creces los 100
kilos, tienen un gran interés
en jugar al fiitbol con mi ca-
beza. Aqui las cosas se
pueden poner muy feas,
porque estos chicos se co-
nocen todas las tretas del

)

combate cuerpo a cuerpoy
un descuido me puede cos-
tar una soberana paliza. El
mejor sistema que se me
ocurre que puede dar re-
sultado, se basa en acari-
clarles tiernamente las cos-
tillas con una dulce barra
de hierro. De otra forma,
puede que el que se gque-
de sin costillas sea yo.
Armado con dicha barra,
entraré en la sala de juegos
donde me espera mi queri
do y sgrande» amigo. Debe
de haber estado entrendn-
dose desde la iltima vez,
ya que ahora se parece

mas a un conjunto de mus
culos que a un ser humano
Aparte de ganarme en es
tatura, lo que me coloca en
desventaja, debe tener una
pegada muy discreta, de
ésas de las que no hacen
dafio, de las que no te en-
teras porque ya vas incons-
clente camino del hospital
Pero no me voy a dejar
intimidar ahora, aunque ca
sl hubiera sido mejor com-
prar otro patito de juguete
Siguiendo el exitoso de-
sarrollo de la anterior en
trega, este «Target Renega-
dew incorpora algunas no-

32 REM ##
48 REHM =%
45 REH ##%
47 REM w9

Tras esto lo colocaréis del

POKE 59911,0
POKE 62936,0: POKE 62949,0: POKE 62969,0

FERFEERBFRERAARERNRIERS
*

J.E BARBERD
SPECTRUM

S@ REH #4335 3348888300208 POKE 59911,
S5 REM 118 INPUT
6@ REHM ##+ TRARGET RENEGRDE ##4# ITO? [(5/MH)
65 REHM GO TO 9o
7@ BORDER @: PRAPER INK 7: C 115

LS : CLEAR 24999: POKE 23658,8 BORE
B@ PRINT * INTRODUCE LA CIWTA

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic T
ante de la versién origina

ORIGINAL

ABK

L2 ]
e
%
¥
%
- TAS? (SN
LR

salvarlo en cinta.
del programa.

vidas infinitas
tiempo infinito

ECLA™: PRAUSE NOT
LOAD ““SCREENS : LORD ""COD

E : CLS

108 INPUT "OUIERES VIDAS INFINI
;. ‘;_-n : $="%S" THEN
“RUIERES TIEHPO INFIN
“iA%: A$="H" THEMN
@
POKE B2936,0: POKE £2949,0:
E29659,0
opdd RANDOHIZE USR 40578

¥ PULSA UNAR T
PI

IF A

M

1P

vedades, como 2] uso de
las armas de tus enemigos,
la gran variedad de éstos o
la posibilidad de jugar dos
personas.

Por lo demaés, ] movi
miento es insuperable, los
graficos bastante atractivos
v la dificultad enorme, ade-
rezada, por supuesto, con
un altisimo grado de adic-
cién

En resumen, este «Target
Renegade» se salta total-
mente a la torera el famoso
dicho de: «Nunca segundas
partes fueron buenass.
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~ CONCURSO
FAS ALLA Ok
LAG ESTRELLAS

tro proximos, te proponemos realizar
desde estas paginas un viaje intereste-
lar a través de las cinco galaxias en las
que la C.U.C.H.A.R.A. ha descubier-
1o que se encuentran el protagonista y
los objetos necesarios para realizar su
juego ideal.
Sin embargo, dada su escasez de per-
sonal, para llevar a cabo es-
ta afanosa busqueda necesi-
tan organizar un nutrido
equipo de mercenarios que
inspeccionen a fondo cada
una de estas galaxias.
Por esta razon, la
C.U.C.H.A.R.A. ha publi-
cado en nuestra revista un
comunicado que noso-
tros transcribimos lite-
ralmente.
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iDESCUBRE LOS ELEMENTOS
DEL JUEGO IDEAL!

Ocultos tras las estrellas, repartidos por los confines de lejanas galaxias,
se encuentran los personajes y objetos que los miembros de la
C.UC.H.A.R.A. (Confederacion Universal de Companias Hacedoras de Arcades

Rabiosamente Adlctwos) andan buscando desesperadamente para llevar a

cabo el mejor juego jamas realizado.
Pero para descubrir los lugares en los que estos elementos se

encuentran escondidos necesitan de tu colaboracion. ;Estas dispuesto a

ayudarles?

COMUNICADO DE LA C.U.C.H.A.R-A.
Confederacién Universal de Companias Hacedoras

de Arcades Rabiosamente Adictivos

Terricola, jandas buscando emocio-
nes fuertes?, jestdas harto de salir del
cole vy volver a tu casa a merendarte
un bollicao?, ;harto de ver los telefe-
cos v Mac Giver?, ;jno soportas va a
tu hermana la pequenia? Pues tunete a
nosotros y vivirds una aventura que ja-
mas olvidaras. Si te decides, te espe-
ran grandes recompensas.

Pero antes de que tomes una deci-
sion, hemos de explicarte exactamen-
[e en qué va a consistir tu mision:

— En los nimeros 173, 174, 175,
176 ¥ 177 de MICROHOBBY os ire-
mos facilitando un dibujo poliocular
estratosférico de cada una de las cin-
co galaxias ‘en las que sospechamos
que se encuentran los elementos que
andamos buscando. Estos se reparti-
ran de la siguiente forma:

N.® 173: Galaxia «La Via Plastean»,
donde deberéis encontrar al HEROE
de nuestro juego,

N.? 174: Galaxia «Andropeda»,
donde se encuentra la estrella cuyos
habitantes han desarrollado un AR-
MA superpotente.

N.? 175: Galaxia «Tripén», en una de
cuyas estrellas esta aparcado el VEHI-
CULO mas veloz de todo el universo.

MN.? 176: Galaxia «Sincleroniumm»,
lugar donde se halla edificada la BA-
SE de operaciones de nuestro ejército
de mercenarios.

N.? 177: Galaxia «Manolus IlI»,
donde tendréis que descubrir en qué
estrella -habita la CHICA por la que
suspira nuestro héroe,

— En cada una de las cinco gala-
xias apareceran ocho estrellas platea-
das, detras de cada una de las cuales
se esconde un personaje u objeto. Y
aqui es donde solicitamos tu colabo-

racion: descubre detras de qué estre-
lla sc csconde ¢l elemento que te pedi-
mos,

Con ayuda de una moneda, raspa
una v solo una de las estrellas; pero,
cuidado, piénsatelo bien antes de ha-
cerlo, ya que no daremos por validas
aquellas tarjetas que tengan mas de
una raspadura.

Llegados a este punto pueden haber
ocurrido dos cosas: que havas encon-
trado el elemento correcto o que no lo
hayas encontrado. Si has tenido la
suerte de dar con el que te pedimos,
enhorabuena, vas por el buen camino,
pero tranquilizate que aqui no se aca-
ba tu misién. Para poder tomar parte
en ¢l sorteo de la recompensa final
{(una maravillosa moto ONIX CO-
MA), tendras que encontrar los cinco
elementos necesarios para nuestro jue-
go ideal. Por tanto, gudrdala y espera
a reunir las cinco tarjetas acertadas.

Si, por el contrario, en cualquiera
de las galaxias tienes mala intuiciéon y
te encuentras con otro objeto diferente
al pedido, mala suerte, te has queda-
do sin moto. Pero no te desanimes, sa-
bemos que un buen mercenario nun-
ca trabaja gratis, por lo que podras en-
viarnos tu tarjeta v tendras derecho a
participar en el sorteo de tres lotes de
25 programas que efectuaremos entre
las tarjetas no acertadas en cada nu-
mero.

Sabemos que este mecanismo pue-
de ser muy duro, pues es posible que,
por gjemplo, encuentres los cuatro pri-
meros elementos vy falles en el iltimo.
Y aquies donde entra en juego tu as-
tucia: cambialos con otros mercena-
rios, robales a tus amigos sus revis-
tas..., en fin, estamos seguros de que

sabras encontrar una solucion para
conseguir participar en ¢l sorteo de es-
te fabuloso vehiculo terrestre.

Todas las tarjetas, va sea para par-
ticipar en el concurso final como en el
de los lotes de programas, deberéis en-
viarlas a

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Ctra. de Irin, km 12,400
28049 MADRID

Aquellos gue hayais encontrado los
cinco elementos correctos no olvidéis
poner en el sobre: «CONCURSO
MAS ALLA DE LAS ESTRELLAS.
FASE FINAL», y recordad que sdlo
seran validas aquellas cartas que lle-
ven en el matasellos una fecha ante-
rior al 20 de octubre de 1988 (incluido).

Las tarjetas no acertadas, también
deberan llevar en el sobre escrita la
conirasefia «CONCURSO MAS
ALLA DE LAS ESTRELLAS», aun-
que, dependiendo de la fase de que se
trate, deberdan llevar los indicativos
que 08 MOstramos a continuacion jun-
to con las fechas tope de recepcion de
los mismos (incluidos los dias que se
indican).

Primera Fase

EL HEROE: 25 de julio de 1988.

Segunda Fase

EL ARMA: 8 de agosto de 1988,

Tercera Fase

EL VEHICULO: 22 de agosto de
1988,

Cuarta Fase

LA BASE: 26 de septiembre de
1988.

Quinta Fase

LA CHICA: 10 de octubre de 1988,

Esto es todo, terricolas. Suerte.



| 1. GRYZOR.—Tiene buenos graficos y un movimienio aceptoble. I 1. GRYZOR.—La misica del mend es genial y tiene un alto nivel de::Ji;-
2. FLYING SHARK.— El movimiento es estupendo y la dificultad elevada, cion.
por lo tanto se trata de un juege muy edictive. 2. FLYING SHARK.— Tiene una buena misica y gran movimiento, pero
es poco original.
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1. GRYZOR.—Una adiccidn impresiononte con poce dificultad. 1. GRYZOR.—En lo linea del Green Beret, Sélo sobresalen los graficos.
2. FLYING SH .— Poca originalidad, pero con gran adiccién. ‘ 2. EL‘I'ENG SHARK.— Los gréficos son pequerios y el movimiento no es muy |
A ueno.
I S

'LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

1. GRYZOR.—Es un arcade muy adictivo conﬂl.aua—.

nos graficos y movimientos.

2. FLYING SHARK.— Escenarios bien realizados con buen scroll, pero es
un juego baostante dificil.

s T
—— 1. GRYZOR. —FEl scroll, el coler, los graficos y maovi-
r mientos son muy buenos. Tan sélo se echa en falta un mejor sonida.
2. FLYING SHARK.— Presentacién muy elaboroda, scroll muy suave y unos
graficos notables, aungue existe confusién entre escenario-sprite.
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1. GRYZOR.—Es un arcade con gréficos y movimientos bastante buenos. [ 1. GRYZOR.—Las fases con scroll tienen decorodos simples y mondtenos, |

mientras que las foses sin scroll no tienen sonido y son bastante dificiles.

La emocién y odiccion es lo que mas destaca en este gran juego.
2. FLYING SHARK.— Quizas sus decorodos son algo geométricos, por lo

2. FLYING SHARK.— El juego es répido, adicfivo y con un nivel de dificuliad

en algunos casos, alto. Muy lograde su scroll vertical. demas reune todas las caracteristicas de los mejores arcades, siendo adic-
live como pocos. Excepcional.
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INICIACION

GRAFICOS Y ANIMACION EN BASIC (1)

Jests ALONSO RODRIGUEZ

Los graficos constituyen, sin duda, el ingrediente fundamental de un
buen juego. Incluso quien no domine el codigo maquina, puede realizar
magnificos graficos en Basic. En este articulo os vamos a explicar como.
Veremos también la forma de realizar animaciones sin vtilizar para nada

el Codigo Maquina.

En el Spectrum hay varias formas de
realizar graficos en pantalla. La mas
sencilla tal vez sea con el empleo de
las sentencias PLOT, DRAW y CIRCLE.
Se pueden hacer dibujos muy vistosos,
pero resulta poco adecuado para crear
personajes y objetos en juego. Tam-
hién es posible emplear los caracteres
graficos pre-definidos (codigos 128 al
143) aungue no brindan muchas posi-
bilidades. Por tltimo, nos queda la op-
cion de redefinir todo el juego de ca-
racteres del ordenador, empezando por
los UDGs.

Los juegos comerciales suelen es-
tar escritos en Codigo Maquina y em-
plear rutinas de animacion de «spritess
para conseguir los efectos de movi-
miento en pantalla. Sin duda, es la me-
jor forma de hacerlo, pero eso no quie-
re decir que sea imposible conseguir
buenos graficos en Basic e, incluso,
hacer animaciones. En este articulo os
lo vamos a demaostrar. Prometemos no
emplear ni una sola instruccion en Go-
digo Maquina.

Empecemos por lo facil

La forma mas facil de hacer graficos
es definirlos en los UDGs («User Defi-
ned Grafics» o Graficos Definidos por
el Usuario) que para eso estan. Todos
los caracteres que utiliza el Spectrum
estan guardados en la ROM, excepto
los que tienen codigos 144 al 164 (am-
bos inclusive) cuya definicion esta al-
macenada en RAM y puede, por tanto,
ser alterada.

Cuando encendemos el ardenador,
se copian las primeras letras mayus-
culas (de la «A» a la «U») en la zona de
UDGs; por eso, si tecleamos una «A»
en modo grafico obtendremos una «As
mayuscula. Una vez redefinido el ca-
racter, veremos la imagen que haya-
mos creado. Ahora, vamos a ver como
se definen los UDGs.

Empieza por coger un papel cuadri-
culado. Traza en €l un cuadrado que
tenga ocho cuadros de alto y ocho de
ancho. En esta reticula de 64 cuadros
es donde tenemos que definir nuestro
caracter. Cada uno de los 64 cuadros
puede estar en blanco o en negro; un
cuadro en blanco lo representamos por
«@» ¥ uno en negro por «1», En princi-

pio todos los cuadros estan en blan-
co, asi que podemos representar la re-

ticula de la siguiente forma:

00000000
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000

Es decir, con 64 ceros. A cada linea
horizontal de ceros la vamos a llamar
«scan» y a cada cero (0 uno) lo vamos
a llamar «pixel». Cada pixel queda, por
tanto, representado por un bit (digito
binario que puede valer «0» 6 «1») y ca-
da scan queda representado por un
byte (conjunto de 8 bits). A estas altu-
ras, seguro que todos los lectores sa-
béis que en cada posicion de memo-
ria del Spectrum cabe un byte (8 bits),
asi que cada caracter nos cabe en 8
posiciones de memaria consecutivas.
Luego veremos donde estan, de mo-
mento, vamos a intentar definir algu-
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na imagen en nuestra reticula.

Mira el siguiente conjunto de ceros
y unos, y trasladalo al papel cuadricu-
lado que has usado antes, de forma
que cada uno sea un cuadrito relleno
de tinta (o lapiz) y cada cero sea un
cuadrito en blanco:

00000000
00000000
pO011000
00111100
00111100
10111101
01111110
00000000

Si ahora miras el papel cuadriculado
desde cierta distancia, veras algo pa-
recido a un sombrero. Ahora, vamos a
ver como metemos el sombrero en el
ordenador. Vamos a meterlo en el gra-
fico de la «A». No sabemos la direccidn
de memoria donde almacenarlo, pero
eJl ordenador nos lo puede decir. Te-
clea:

PRINT USR «A»

El nimero que obtienes es la direc-
cion de memoria donde esta almace-
nada la definicion del grafico corres-
pondiente a la «A», es decir, del carac-
ter con codigo 144, En realidad, un ca-
racter ocupa ocho posiciones de me-
maoria, asi que estara almacenado en
esta y en las siete siguientes. Vamos
a sustituir la «A» por nuestro sombre-
ro. Teclea el siguiente programa:

4,2 y 1. Los dos primeros scans son,
légicamente, 0. El tercer scan es:
16+8=24. El cuarto y quinto son:
32+16+8+4=60, el sexto es:
128+ 32+ 16+ 8+ 4+ 1=189, el sépti-
moes: 64+32+16+8+4+2=126yel
ultimo es cero. Por tanto, nuestro UDG
puede quedar representado por los no-
meros: 0,0, 24, 60, 60, 189, 126 y 0. Al
ordenador le da igual que le digamos
BIN 10111101 o que le digamos 189;
para el es lo mismo, asi que podriamos
repetir el programa anterior cambian-
do todos los BIN por su valor corres-
pondiente, pero aspiramos a ser bue-
nos programadores, asi que haremos
algo mejor, vamos a emplear un bucle
para no repetir instrucciones:

10 FORi=0TO T

20 READ a

30 POKE USR sA»+1, a

40 NEXT |

50 DATA 0,0,24,60,60,189,126,0
60 PRINT CHRS 144

De momento nos hemos ahorrado
tres lineas y el programa queda bas-
tante mas presentable. Resulta que las
direcciones que ocupa el gréafico co-
rrespondiente a la «B» estan a conti-
nuacion de las que ocupa el de la «An,
asi que podemos definir dos graficos
de una sola vez:

10 POKE USR «A»BIN 00000000
20 POKE USR «A» + 1,BIN 00000000
30 POKE USR «A»+ 2,BIN 00011000
40 POKE USR «A» + 3,BIN 00111100
50 POKE USR «A»+ 4 BIN 00111100
60 POKE USR «A»+5,BIN 10111101
70 POKE USR «A» + 6,BIN 01111110
80 POKE USR «A» +7.BIN 00000000
90 PRINT CHRS 144

10 FOR i=0 TO 15: READ a
20 POKE USR «A» +i,a; NEXT i
30 DATA 0.0,24,60,60,189,126,0
40 DATA 8,28,28,28,62,127,127,73
50 PRINT CHR$ 144;CHRS 145

Al ejecutar el programa, veras que
te aparece en pantalla un sombrerito.
Hemos empleado un montén de lineas
para generar un simple grafico, pero lo
hemos conseguido y eso es lo impor-
tante. Por supuesto, hay otras formas
de introducir los graficos en el ordena-
dor, pero hemos dicho que ibamos a
empezar por lo facil.

Ahora vamos a hacer algo un poco
mas dificil, vamos a convertir cada gru-
po de ocho ceros y unos (cada scan)
a un sdlo numero expresado en deci-
mal. Para ello, a cada bit le damos un
valor y sumamos el valor de todos los
que estén a «1»,

Los valores de los bits, empezando
por la izquierda, son: 128, 64, 32, 16, 8,
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Hemos definido los graficos de la
«A» vy la «B» &n un solo bucle (espera-
mos que el lector ponga su mejor vo-
luntad para ver un pequefio cohete en
el grafico de la «B»). En realidad, la de-
finicion de todos los UDGs se encuen-
tra en direcciones consecutivas por lo
que es posible definirlos todos con un
solo bucle; recuerda que el numero de
iteraciones del bucle ha de ser igual al
numero de graficos multiplicado por
ocho.

Es un auténtico «pefhazor» tener que
ir sumando los valores de los bits que
componen cada caracter para hallar
los ocho nimeros que lo representan.
Vamos a buscar una forma mas facil
de hacerlo. Agrupemos los bits de cua-
tro en cuatro. A cada grupo de cuatro
bits le correspondera un ndmero del
«B» al «9» 0 una letra de la «A» a la «Fa,
De esta forma, cada scan quedara re-
presentado por dos caracteres. La co-
rrespondencia entre los cuatro bits y

el caracter correspondiente viene da-
da por la siguiente tabla:

0000=0 1000=38
0001 =1 1001=9
0010=2 1010=A
0011=3 1011=8B
0100=4 1100=C
9101=5 1101=D
0110=6 1118 =E
0111=7 1111=F

Podemos representar nuestro primer
caracter como:

00000000 =00
00000000 =00
00011000 =18
00111100 =3C
00111100 =3C
10111101 =BD
01111110 =7E
00000000 =00

Y el segundo como:

00001000 =08
00011100 =1C
00011100 =1C
00011100 =1C
00111110 =3E
01111111 =7F
01111111 =7F
01001001 =49

Si ponemos los datos todos segui-
dos, el primer caracter seria:

0000183C3CBDTEDD

Y el segundo:;

081C1C1C3ETFTF49

Lo cual se parece bastante al forma-
to empleado en nuestro Cargador Uni-
versal de Codigo Maquina. Seguro que
los mas adelantados ya se han dado
cuenta de gue lo que estamos hacien-
do es representar en hexadecimal los
bytes que definen cada caracter. La ru-
tina para cargarlos se complica un po-
cO, pero puedes copiarla en un papel
y utilizarla en tus programas cada vez
que la necesites:



10 DEF FN  a(a$,n)=16*(CODE
a$(n}—48—7*(a$(n) = “9")) + (CODE
as{n + 1)—48—7*(a$(n + 1) > “9")

20 LET d=USR «An»

30 FORi=1TO 2: READ a$

40 FOR n=1TO LEN a$—1 STEP 2

50 LEF a=FN a(a$,n): POKE d,a

60 LEFT d=d+1: NEXT n: NEXT i

70 DATA «0000183C3CBDTEQD»

80 DATA «0B1C1C1C3ETFTF49s

Creemos que este método es el me-
jor porque simplifica la conversion del
UDG disefado sobre el papel a nume-
ros para introducir en el ordenador. Sin
embargo, te hemos explicado los tres
métodos posibles para que emplees el
que mas te guste.

Por dltimo, nos queda decir que en
los modelos de 128 K (Plus 2, Plus 3,
etc.) hay dos UDGs de menos, ya que
los cédigos 163 y 164 corresponden a
los comandos SPECTRUM y PLAY por
lo que hay 19 UDGs en lugar de 21.

Todos los graficos
que necesites

Ya nos parece estar oyendo decir a
alguien que «vaya m... de juego se pue-
de hacer con solo 19 graficos». El buen
programador no se conforma con cual-
quier cosa, y menos el que se dedica
a programar juegos, asi que vamos a
ver la forma de tener todos los grafi-
cos que nos dé la real gana. h

Antes hemos hallado la direccion
donde el ordenador almacena los
UDGs tecleando: PRINT USR «A». La
respuesta es distinta en un modelo de
48 K y en uno de 128 K. En el primero
sera: 65368 y en el segundo sera:
65384. El ordenador utiliza las ultimas
posiciones (por encima de RAMTOP)
para almacenar la definicion de los
UDGs. Pero jcomo sabe el ordenador
donde estan almacenados los UDGs?
Muy sencillo, porque lo tiene apunta-
do en una de las famosas variables del
Sistema, concretamente en la que se
llama UDG y estd situada en las direc-
ciones: 23675 y 23676; asi que si te-
cleamos

PRINT PEEK 23675 + 256 * PEEK 23676

obtendremos el mismo resultado que
con: PRINT USR «A». Nos viene muy
bien que la direccién de los UDGs es-
té en una variable del Sistema, porque
asi podemos cambiar su contenido y
colocar los UDGs en otra parte (siem-
pre han de estar por encima de RAM-
TOP, asi que tendremos que bajar
RAMTOP con CLEAR). Pero puestos a

tenerlos en cualquier parte, ;jpor qué
no generar varios bancos de UDGs y
seleccionar uno u otro segun lo que
queramos imprimir?; al fin y al cabo,
el ordenador no tarda nada en cambiar
de banco y asi podemos tener todos
los UDGs gue queramaos.

En un 48 K cada banco de UDGs
ocupa 168 bytes (8*21) mientras que
en un 128 K ocupa 152 bytes (8*19).
Vamos a hacer los calculos de las di-
recciones para tener cinco bancos de
UDGs en un 128 K, lo que hace un to-
tal de 5* 19 =95 UDGs. Quien dispon-
ga de un modelo de 48 K, no tiene mas
que adaptar los calculos para que el
espacio entre direcciones sea de 168
en lugar de 152.

Cinco bancos por 152 es igual a 760
bytes; 65536—760 = 64776 que sera la
direccion del primer banco. La RAM-
TOP debera estar, por tanto, en 64775
asi que empezamos por hacer:

CLEAR 64775

Las direcciones de cada banco se-
ran:

1.7 = 64776

.9 = 64928
3.2 =65080
4.° =65232
5.¢ =65384

Ahora tenemos que escribir una ru-
tina que nos POKEe en la variable UDG
la direccion de cada banco que selec-
cionemos. Puede ser una rutina a la
que se entre con una variable llamada
«banco» conteniendo un numero de
«1n @ «5» y retorne tras POKEar en UDG
la direccion de ese banco; es decir,
tras seleccionarlo. La rutina puede ser:

El procedimiento para definir los
UDGs sera:

xxxx FORb=1TO 5

xxxx LET banco=b

xxxx GOSUB 1000

xxxx [Define un banco de UDGs]
xxxx NEXT b

xxxx DATA [primer banco]

xxxx DATA [segundo banco]
xxxx DATA [tercer. banco]

xxxx DATA [cuarto banco]

xxxx DATA [quinto banco]

Antes de imprimir cada UDG hay
que asegurarse de que esta seleccio-
nado el banco correspondiente. Para
ello, se puede hacer una llamada a la
rutina «SELE-BANCO=» con la variable
«banco» conteniendo el numero de
banco a seleccionar.

En la segunda parte de este articu-
lo, te vamos a contar como tener 96
graficos en un solo banco, o varins
bancos de 96 graficos cada uno. Ade-
mas, vamos a ver la forma de hacer
una animacion jjtotalmente en Basic!!
De momento, y para que le des un po-
co a la tecla, hemos preparado un pe-
quefo programa que te va a permitir
analizar la forma en que esta definido
cada caracter del Spectrum. Lo hemos
hecho cortito para que no te canses de
teclear, pero te aseguramos que los re-
sultados son sorprendentes. Se llama
«ANALIZA-CHAR» v tienes el listado en
la figura 1. Su manejo es tan sencillo
que no hace falta explicarlo, teclea el
programa y ya nos contaras...

1000 REM SELE-BANCO

1010 LET db=152*BANCO + 64624
1020 POKE 23676,INT (db/256)

1030 POKE 23675,db—256* PEEK 23676
1040 RETURN

12 REM x¥% PNHLIZH -CHAR #4%
EB INPUT "CODIGOT a

I
40 IF 2«32 OR a’r164 THEN GG TO

2
5@ CLS : PR!NT AT ©,8; INK 7;
PHPEQ‘ T CHFI %
Ok =86 To 120 STEP 8: PLO
T 5¢ 1 onnu 64.0:

~54 TO 128 HTE? B: PLO

T 'EE DRAU ©.64: NE
BB EDB? yaa $6°%: LB bie: romr
90 PRINT AT ?l-? X+l - IF
POINT (X 178-y] =1 THEN PRINT AT
Y+7,%+8; CHRE Y47, X $17; "1
;i LET zm:fn—
108 NEXT PR m‘r AT Y+7,25;"="
Bt NEXT U
ua PRINT AT 18-14(2>09) ;a; "
2 A0chRe s a0 Fe'2

x=

Fig. 1: Utiliza este programa para cofi-
llearle los caracteres a Sir Clive.
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METEORITOS EN BASIC

Soy novato en este campo y ten-
go un problema: estoy haciendo un
programa y no consigo que salgan
al azar unos meteoritos de 2x 3 pi-
xels de izquierda a derecha (en Ba-
sic).

Alfonso TROYE-Guiptizcoa

B Por una vez, y sin que sirva de
precedente, ahi va la rutina:

10 REM **METEORITOS**

20 LET Mg=""

" LET F=3

30 REM Inicio bucle de juego.

40 PRINT AT 1,0: M§;

m LH M= "nn

60 IF AND*20 <F THEN LET
As: piwer

70 LET MS=A$+MS$ (TO 31)

80 REM ...

0 REM Resto bucle de juego.
100 REM PAUSE 5

110 REM ...

120 GO TO 40

El valor de «F {que se fija en la
linea 28) determina la frecuencia
con la que aparecen los meleoritos.
A partir de la linea 8@ va el resto del
bucle de juego. La instruccion PAU-
SE 5de la linea 180 tiene por obje-
to simulfar el tiempo que tomara la
efecucion del resto del bucle de jue-
go; por tanto, deberd suprimirse en
el programa final. Se ha utilizado un
asterisco para representar al meteo-
rito; en Ia version definitiva def jue-
go, se debe emplear un UDG.

INTERFACE
DE JOYSTICK

Hace unos dias decidi quitar la
clavija que une el joysticj con el in-
terface y hacer las conexiones di-
rectamente por soldadura. Cuando
terming, conecté el interface al or-
denador (con éste apagado, claro
estd). Cargué un juego y funciona-
ba perfectamente con el teclado,
pero al seleccionar la opeion:
aKempston joysticks, el personaje
se iba a la derecha y con auto-
disparo. ;A qué puede deberse?

Franciscp MURIEL-Cadiz

B Fuesto que el programa funcio-
na bian con el teclado, el problema
puede residir en el interface de joys-
tick. En primer lugar, comprugba si
has hecho bien las conexiones, sin
invertir ningtin cable y sin hacer cor-
tos con el estafio de la soldadura.
Si todo esto es correcto y persiste
&l fallo, deberds sustituir los inte-

grados del interface de joystick. En
esle ultimo caso, podrian haberse
quemado por excesivo calor del sol-
dador, por haber tenido fa punta de-
masiado tiempo en contacto con
las pista 0 porque el soldador tuvie-
ra derivaciones; en cualquler caso,
no te aconsefamos que intentes la
reparacion, a menos que tengas ex-
periencia soldando circuitos infe-
grados.

_GRABAR EL SONIDO

Tengo el nuevo teclado multi-
funcidn de Indescomp y algunas te-
clas, al pulsarlas, se quedan blo-
queadas haciendo siempre contac-
to, ia qué puede ser debido?, ;pue-
do arreglarlo yo mismo?

He conseguido grabar las image-
nes del ordenador en video, pero
£como puede grabar también el so-
nido?

José A. GARCIA-Asturias

B Lo mds probable es que Ias te-
clas se queden atascadas debido a
srebabas» del pldstico o alguna ra-
zdn similar. No es muy dificil de
arreglar; basta con desmontar la te-
cla y ver por qué se queda afasca-
da. La pregunita de si puedes arre-
glarlo ti mismo es mejor que la res-
pondas en funcion de la habilidad
manual que estimes poseer.

Suponemos que tienes un 48K
{por lo def teclado). Este ordenador
no inyecta el sonido en el lelevisor
por la toma de antena, por o que la
unica forma de grabar video y soni-
do a la vez es hacer la conexidén por
video directo y audio directo. La se-
fial de video la puedes obtener de
la entrada al modulador (hay que
abrir el ordenador, asi que si no es-
ids fuerte en electrdnica, busca a al-
guien que te lo haga, y la de audio
se puede obtener directamente de
la salida MIC.

GRABADOR
DE EPROM

He realizado el grabador de
EPROM publicado en MICRO-
HOBBY en los ndmeros 35, 36, 37 y
38, y quisiera saber si es que hay al-
gin posible error en el programa pu-
blicado, pues el grabador funciona
perfectamente con las EPROM

2716, pero con las 2732 y 2764 las
lee, copia en RAM, verifica FFh, pe-
ro con la opcion COPIA y al inser-
tar la EPROM nueva me indica
ERROR G,DIR. EPROM.

También al utilizar la opcidn MO-
NITOR, el dltimo byte leido de la
EPROM me lo presenta en pantalla
como 00h, cuando leido con la op-
cion LEER, en esta posicidn me lee
el cddigo correcto de la EPROM.
Ademés, al presentar en pantalla el
contenido de la memaoria con el mo-
nitor, no me lo hace en 8 bytes por
linea, sino que después de los 8
bytes primeros, inmediatamente vie-
ne la direccion de los 8 siguientes
hasta completar los 32 caracteres,
y asi sucesivamente.

Eugenio SARRIA-Toledo

W Evidentemente, los errores son
de software. De todas formas, la
version que nosotros publicamos
funciona perfectamente (prueba de
elfo son los cientos de lectores que
estdn utilizando el cargador); en al-
guna ocasién se nos ha deslizado
un error en algun programa, pero se-
ria impensable publicar un progra-
ma con tantos errores. Lo mds pro-
bable es que los errores se hayan
producido al copiar el fistado, por lo
que nuestro consejo ha de ser el de
;fempre' revisar y colegjar los lista-
os.

IMPRESION
DE TEXTOS

Hace poco tiempo he adquirido
una impresora K-40 y un interface
Centronics. Cuando salvo un texto
por la impresora, salen errores que
en el texto no existen. He mandado
a reparar el interface y la impreso-
ra, y me han dicho que estan perfec-
tamente; el ordenador no falla, ;qué
puede ser?

Albert GUIFRE-Barcelona

B De enfrada, el término correcto
para designar la accion de enviar un
fexto a impresora no es «salvar, en
su lugar se puede emplear «impri-
mirs, avolcars, «istars 0 simplemen-
te, wenviar a la impresoras.

Por otro lado, el problema es de
software y no se debe al mal funcio-
namiento de ninguno de los dispo-
sitivos; simplemente es producto de
una incompatibifidad entre los cod-
digos utilizados por el ordenador y

los de la impresora. No nos das mu-
chos datos, asi gue no sabemos
qué tipo de textos estds enviando y
gué caraclteres son fos que salen
mal. Tampoco nos dices qué orde-
nador tienes ni qué comando utili-
Zas para enviar los textos. No obs-
fante, intentaremos contestarte,
aunque tengamos que utilizar nues-
fras mefores artes adivinatorias.

Dado que utilizas inferface Cen-
fronics, suponemos que tu ordena-
dores un 48 K o Plus —seria iitil sa-
ber la marca del interface—. Asi-
mismo, SUponemos que envias los
textos con sentencias LPRINT o
PRINT #8. Si tu ordenador es una
version en castellano, no saldrdn
las wefigs» por fa impresora; tampo-
o saldrén los UDGs ni ningiin ca-
récter gréfico. Finalmente, no po-
drds enviar listados en Basic ni tex-
tos que contengan stokenss del
Spectrum; para enviar listados de-
berds utilizar el comando LLIST —
si lo soporia el interface—, mien-
tras que para los lextos es preferi-
ble utilizar un procesador de textos
que conlenga una labla de traduc-
cion de codigos adecuada a la im-
presora que estés empleando.

Si [a impresién ha de hacerse
desde un programa Basic, se pue-
de construir una tabla de traduccion
con un vecfor numérico (un vector
es una matriz de una sola dimen-
sidin) de 255 elementos. Utiliza el cé-
digo de cada cardcter a enviar co-
mo indice para entrar en el vector,
¥ envia el confenido del elemento
correspondiente que deberd ser ef
codigo del cardcter equivalente de
la impresora. Si el manual de ésta
no especifica los codigos de los ca-
racteres, utiliza el siguiente progra-
ma para averiguarlo:

10 FOR =32 TO 255
20 LPRINT I;*=",CHRS(l)
30 NEXT |

Para evitar este tipo de sorpresas
desagradables, recomendamos en-
carecidamente a nuestros lectores
que exijan una demostracion al ven-
dedor antes de comprar cualguier
impresora; la demostracion deberd
hacerse con el mismo ordenador, in-
terface y software que se vaya a uli-
lizar. Desconfiad de las tiendas que
sean reacias a hacer demostracio-
nes. No os figis de lo que os cuen-
te el vendedor. Si no os hacen caso
por ser muy jvenes, id acompania-
dos de alguien de mds edad y, a ser
posible, que sepa algo de informd-
tica. En cualquier caso, es preferi-
ble que nos planteéis las dudas an-
tes de comprar la impresora. A ve-
ces, después no tiene remedio.
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LONGITUD DEL
CODIGO MAQUINA

¢Como se sabe el nimero de
bytes de un programa en C/M?
Daniel AGUILAR-Barcelona

B Hay varias formas de saber el
numero de bytes de un programa en
Codigo Mdquina, pero la mds sen-
cifla es colocar una etigueta delan-
fe de Ia dftima instruccidn y ensam-
blar con una opcidn que genere un
listado de etiquetas al final, con lo
que se sabrd en qué direccidn se
ensambid la dltima instruccion. A
esta direccion se le resla la direc-
cidn de origen (ia establecida por
ORG) y se le suma el numero de
bytes que ocupe la dltima instruc-
cidn para obtener la fongitud.

PLUS 3

Quisiera que, por favor, me res-
pondiérais a estas preguntas:

1. ¢Se podria acceder al disco
del Plus 3 en modo 48 K?

2. ;Qué es paginar, y por qué no

5@ pueden paginar dos partes de la
ROM a la vez?

3. Si quiero formar una empresa
de software y he hecho un progra-
ma, ;qué deberia hacer para poner-
mg en contacto con una distribuido-
ra?

4. iSe podrian cambiar las ruti-
nas de Basic en la ROM y, por ejem-
plo, cambiar PRINT a COPY

>a>"?

5. ¢Se podria pasar una pantalla
de presentacion a impresora?

Juan ALVAREZ-Madrid

:E Conlestaremos en el mismo or-
N

1. Enmodo 48 K, el Plus 3 traba-
Jja como un Spectrum de 48 K, por
lo que no es posible acceder al dis-
co. Es mds, no se puede retornar de
modo 48 K a modo 128 K a menos
que se RESETee el ordenador.

2. Paginar un blogue de memoria
es asignarlo a unas determinadas
direcciones para que el migro-
procesador pueda acceder a él. No
es posible paginar méds de un blo-
que de ROM a la vez, ya que la ROM

sdlo se puede paginar en las 16.384
primeras direcciones, y cada blogue
de ROM las ocupa lodas.

3. Para ponerse en contacto con
los distribuidores hay que llamarles
por teléfono o escribirles una carta.
Las direcciones de los distribuido-
res de software se pueden oblener
de la publicidad de nuestra revista,
de la guia de teléfonos, de Ja Cdma-
ra de Comercio, elc.

4. Re-programando la ROM del
ordenador (en el Pius 3 son EPROM)
se puede alterar cualquier cosa del
Sistema Operativo o del Intérprete
de Basic, pero es necesario dispo-
ner de un programador de EPROMs,
conocerse muy bien el Sistema
Operativo y estar muy seguro de lo
que se hace. De todas formas, es,
al menos ledricamente, posible.

5. Para volcar una pantalla por
impresora hay que recuperar el con-
trol después de cargarla. Para ello
suele ser necesario desproteger el
programa. También se puede utili-
Zar un «Transfers para salvar la pan-
falla antes de que fermine de car-
garse el programa. Una vez salvada

Yy aislada del reslo, se puede cargar
Y enviar a impresora utilizando un
programa Basic que haga ambas
cosas para no machacar las dos I
neas inferiores de la pantalla.

CASSETTE
DEL PLUS 2

Tengo un Spectrum Plus 2 desde
enero del 87; pues bien, en ese tiem-
po solo lo he utilizado 4 meses. (A
qué es debido?, os preguntaréis. jAl
cassette, naturalmente! Cada dos
semanas de utilizar el ordenador,
empieza a fallarme a la hora de leer
los juegos. Coloco el juego en el or-
denador, pulso el PLAY y espero a
que salgan las famosas rayas rojas
y azules, esto lo ejecuta a la perfec-
cion, pero no aparece el conocido
mensaje: «Program: ...» y a partir de
ahi ya no carga nada.

Segun me han dicho, y lei en su
revista, es que se desajustan los ca-
bezales, por lo que yo les escribo
esta carla para que me indiguen cd-
mo abrir el ordenador sin romper
nada e intentar ajustarlos. Si, ya sé
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que es recomendable que lo lleve a
personas especializadas, pero es
que ya me conozco todos los rince-
nes de la tienda donde me lo ven-
dieron. i
Gabriel PIZARRO-Barcelona

B No es necesario abrir el ordena-

dor para ajustar el cassette, asi que
tampoco es imprescindible que el
ajuste lo haga una persona especia-
lizada; basta con poner cierto cuj-
dado. Para realizar el ajuste del ca-
bezal hace falta un destornillador
de unos 2 mm de anchura {con el or-
denador viene uno pequefio que va-
le para esto). En la parte delantera
del cassette hay un orificio por el
que se accede al torniflo de ajuste
cuando el casselte estd en PLAY. Ef
sistema es girar el fornillo a uno u
otro lado, hasta que se consiga car-
gar el programa. No es necesario
dar mas de una vuelta en una u ofro
ofro sentido para realizar el ajuste,
de hecho, un cuarto de vuelta o me-
nos serd suficiente en la mayoria de
los casos.

Tan importante como el ajuste, o
més, es la limpieza. Conviene lim-
piar con frecuencia el cabezal, bien
utilizando una cinta limpladora de

calidad o bien con un pafio suave
—que no suelte pelusa— empapa-
do en alcohol iso-propilico. En los
comercios del ramo suelen vender
kits de limpieza que incluyen el Ii-
quido y los accesorios necesarios.

PROGRAMAR
EN UN PC

£Como es posible programar en
un PC programas para Spectrum,
cuando las direcciones de memoria
e incluso el misma procesador son

completamente distintos?
Antonio LIRIO-Barcelona

B Fara ensamblar en un ordenador
un programa que ha de correr en
otro (con distinto Cédigo Maquina)
se utiliza un «Ensamblador Cruza-
dow. Se trala de un programa en-
samblador que esta escrito para ser
ejecutado por un determinado
micro-procesador (el del ordenador
donde funciona), pero que genera
un cddigo objeto apto para ser gje-
culado por un micro-procesador di-
ferente. Una vez ensamblado el pro-

grama, se lransfiere el cddigo obje-
to al ordenador donde ha de correr
utitizando, por ejemplo, un enlace
RS-232.

CASSETTES
ESPECIALES

Quiero saber qué tienen de espe-
cial los cassetles especiales para
ordenador.

Serglo HERNANDEZ.Guipizcoa

W En realidad, no tienen mucho de
especial (ciféndonos a los adecua-
dos para Spectrum), y cualquier
casselle de buena calidad puede
dar fan buenos resuftados como los
=aspeciales, e incluso mejores, B4-
sicamente, un cassette para orde-
nador ha de tener una buena res-
puesta en frecuencias agudas, la
menor distorsidn armdnica posible,
nivel de grabacion ajustable auto-
mdticamente y supresion automati-
ca de la salida durante grabacidn;
también es importante que tengan
conltador. Hay bastantes grabado-
ras, del tipo de las empleadas por

los periodistas, que dan mejores re-
sultados que cualquier cassstte es-
pecial y son méds baratas que mu-
chos de ellos. En particular, noso-
fros hemos probado el modelo
wM-1110» de Sanyo con unos resul-
tados excelentes.

COMUNICACION
POR RADIO

Soy aficionado a la comunica-
cién por radio y desearia saber si
hay alguna forma de comunicacion
a través de Sprectrum en una fre-
cuencia préxima a los 27 MHz.

También me interesa informarme
qué podria pasar si dejo el ordena-
dor encendido durante varios dias.

Jorge VILLAR:La Coruna

B No es muy frecuente encontrar
comunicaciones de ordenador en la
Banda Ciudadana (27 MHz), y no es
la frecuencia mds indicada para
ello, debido al alto nivel de ruido de
fondo y a lo estrecho de la banda
pasante {5 KHz); sin embargo, no es
imposible hacerlo, aungue los resul-
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tados son dudosos. Se puede utili-
Zar cualquiera de fos programas de
RTTY que circulan entre los radio-
aficionados, o simplemenie, conec-
tar la salida MIC del Spectrum a la
enlrada de micréfono y fa salida
EXT-SFP de la emisora a la enfrada
EAR del ordenador e intentar trans-
mitir con SAVE y recibir con LOAD.
No es muy seguro, pero sabemos
de quien lo ha hecho y le ha funcio-
nado.

En teoria, un ordenador puede
funcionar indefinidamente y no tie-
ne por qué averiarse; sin embargo,
el Spectrum no estd demasiado
bien disefado, especialmente en o
que a disipacion térmica se refiere,
por lo que no podemos garantizar
que no se averie si esta funcionan-
do varios dias ininterrumpidamente.

TIEMPO CON PEEK

Me gustaria saber como se utili-
7a la funcion PEEK para controlar el
tiempo. ¢ Es mas practico o menos
que PAUSE?

José R, FERNANDEZ-Asturias

B Existe una variable del sistema
denominada FRAMES que consta
de 3 bytes situados en las direccio-
nes: 23672, 23673 y 23.674. El pri-
mero se incrementa 50 veces por se-
gundo, es decir, cada 20 milisegun-
dos; cuando llega a 255 pasa a va-
ler @ e incrementa el segundo, por
lo que éste se incrementa cada 5,12
segundos; cuando éste llega a 25,
también pasa a valer @ e incremen-
ta al tercero, por lo que éste se in-
crementa cada 1.310,72 segundos
{aprox. cada 22 minutos). Si hace-
mos:

LET A=PEEK 23672+ 256"PEEK
23673 + 65536 PEEK 23674

obtendremos un numero compren-
dido entre «l» y «16.777 215w, que se
incrementara cada 20 milisegundos
{por supuesta, habra que volverlo a
leer para descubrir que se ha incre-
mentado). Sabiendp que se incre-
menta cada 20 milisegundos y ha-
Wando la diferencia entre dos fectu-
ras sucesivas (si la segunda es me-
nor que la primera, hay que sumar
16.777.216 al resultado), el programa
puede saber el liempo transcurrido
entre dos fecturas. Tiene la ventaja
de que permite temporizar sin dete-
ner el programa como hace PAUSE.
Sin embargo, no se incrementaran
estos bytes mienlras se esté gjecu-
tando una instruccion BEEF o cual-
quiera que afecte al cassette (SAVE,
LOAD, VERIFY, MERGE).
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Para la mayor parte de las aplica-
ciones, serd suficiente con leer los
dos bytes inferiores:

LET A=PEEK 23672+ 256°PEEK
23673

con lo que se pueden conseguir
temporizaciones de hasta 20 minu-
tos. En este caso, §i la segunda lec-
fura fuera inferior a la primera (re-
sulado negativo) habra que sumar
65.536 al resultado para hacerlo po-
sitivo.

También es posible utilizar el co-
mando POKE para poner los conta-
dores a un valor determinado (por
gjemplo, a @). En este caso es con-
venienfe POKEar primero en la di-
reccion mds alta y luego en la mds
baja.

COPIAR LISTADOS

Cuando copio los programas de
vuestra revista, tecleo los listados
(de Basic y Cddigo Maqguina) cuida-
dosamente con el cargador de Co-
digo Maquina, asi como ios DUMP
y bytes, pero estoy completamente
desanimado, pues no he consegui-
do todavia jugar. No sale nada. So-
lamente OK al terminar el listado
Basic. ;Como unir los listados Ba-
sic y Codigo Maquina? ;Qué estoy
haciendo mal? Tengo 11 afios y mi
Spectrum Plus 2 echa humo con los
largos listados.

David BEJARANO-Huelva

B Frobablemente, el error esid en
que tecleas los listados, pero no los
salvas en cinta. Salvo que en el tex-
to que acompana al programa se di-
ga lo contrario, el procedimiento es
ir tecleando fos listados uno por
uno segun su numeracion, empe-
zando por el «LISTADO 1», siguien-
do con el «LISTADO 2» y asi suce-
sivamente. Una vez tecleado cada
listado y antes de pasar al siguien-
te, hay gue salvario en cinfa. 5i es
un listado Basic, se teclea direcla-
mente y se salva con SAVE. 5i es un
listado en Cddigo Méquina, se fe-
clea con el Cargador Universal, se
hace un DUMP en la direccidn indi-
cada, se sale a Basic y se salva con
CODE desde Ia direccidn del DUMF,
el nimero de bytes indicados. Ca-
da listado deberd salvarse en cinta
a continuacion del anterior. Cuando
tengas lodo salvado en cinfa, haz
un RESET y cdrgalo con la opcidn
cargar del ment de enirada o fe-
cleando: LOAD" "

INDICADOR
DE MAYUSCULAS

+5e podria poner al Plus 3 un LED

que se encendiese al activar las ma-
yusculas y otro al modo grafico?

Francisco SORIANO-Valencia

B E£n teoria todo se puede hacer,
asi que lo que propones es tedrica-
mente posible; lo que ocurre s que
resufta bastante dificil y tal vez no
valga la pena. De todas formas, y
como mero efercicio intelectual, va-
maos a ver dos posibles formas de
hacerlo:

La activacion de maydsculas se
indica poniendo a « 1 el bit 3 de la
direccion 23658, mientras que el
modo gréfico se indica con el bit 1
de la direccion 23617.

Se puede reprogramar la ROM
para que las rulinas que ponen a
«T» gstos bits, envien también una
sefial por un puero determinado
que encienda o apague el LED co-
rrespondiente.

También es posible (y tal vez
mas sencillo) alterar el veclor de
interrupcidn para que se dirija a
una rutina gue lea eslos dos bits y
envie un dafo a un puerto para en-
cender o apagar los LEDs; de es-
ta forma, el estado de los LEDs
se aclualiza cada 20 milisequndos,
a menas que se ejecule una ins-
truccion que desactive las infe-
rrupciones. Si te decides a hacerlo,
no dejes de contamos fos resulta-
dos.

PUERTOS DEL
DISCIPLE

Las sentencias y las instruccio- |
nes IN y QUT funcionan con un in-
terface Centronics de Pin-Soft y una
impresora Riteman F +, pero si se |
usa el Disciple, no ejercen ningdn |
efecto, jni se entera! Los ports em-
pleados en el interface de Pin-Soft
son FBh y 7Fh. jCuales son sus
equivalentes en el Disciple? ;Qué
instrucciones podrian sustituirlos? |

Juan B. GUILLEN-Barcelona |

B Dala impresidn de que estds in-
fentado adaptar un procesador de
textos al Disciple, asi que te vamos
a dar foda la informacion que pue-
da serte util. El problema que tignes
es que no lees la sefal BUSY ni
mandas fa STROBE, ya que van por
puertos diferentes. Los datos, sin
embargo, van por el puerto FBh co-
mo en casi lodos los interfaces. La
sefial BUSY entra por el bit 6 del
puerto 1 Fh (en entrada) y la sefial
STROBE sale por este mismo bi de
este mismo puerto {pero en salida,
clarol. De todas formas, si no fe
qGuieres complicar la vida manejan-
do puertos, tienes un cddigo de
enganche (xHook codex) gue envia
a impresora el cadigo contenida en

el acumulador, tras comprobar el |

estado de BUSY; este codigo es el
39h y se utiliza de la misma forma
que los «Hook codess del Microdri-
ve, es decir;

RST #8
DEFE #69

A continuacidn, en la figura 1, y
para conocimiento general, publica-
mos ia distribucion de puertos del
Disciple:

FIGURA 1
Puerto ENTRADA SALIDA
DIsco 1Bh REG. DE ESTADO  REG. DE COMANDO
5Bh  REG. DE PISTA REG. DE PISTA
98h REG. DE SECTOR  REG. DE SECTOR
DBh REG. DE DATOS REG. DE DATOS
CONTROL ¥ 1Fh  JOYSTICK 1 CONTROL
JOYSTICK Bit @ Derecha Disco102
Bit 1 lzquierda Selecc. cara
Bit 2 Abajo Densidad (/D)
Bit 3 Arriba Selecc. banco ROM
Bit 4 Disparo Control Inhibicién
Bit5 Selecc. Exl.
Bit 6 BUSY Impres.  STROBE Impresora
BIT 7 Red Local Red Local
WAIT de RED  3Bh WAIT cuando RED=1
BOOT 78  SET BOOT RESET BOOT
PATCH BBh SET PATCH RESET PATCH
IMPRESORA FBh SALIDA DE DATOS
JOYSTICK 2 FER  Joystick 2 (bits como 1)




Alejandro
Marquez Vizcaino.
Leon.

Puntos: 44

Carlos Javier
del Rey Mora.
Toledo.

Puntos: 41

Jose Antonio
Casarrubios.
Madrid.
Puntos: 44

Carlos Blanco
Ruiz.

Logrono.
Puntos: 42

Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a par-

ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ 5itu colaboracidn ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrds en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racidn comespondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
nimero 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada,
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero comrespondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

2020CO
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® Traslada los niimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
® Si la combinacién resultante coincide
con las tres (ltimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resultade premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

El premio debers ser reclamado por el
agraciade mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha:

[ 13 de julio

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo nime-
o en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularén para la siguien-
te semana, constituyendo un sbotes,

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.




El mundo
de la
aventura

Andrés R. SAMUDIO

Los parsers han sido siempre la
piedra angular sobre la que se
apova el edificio de la aventura.
Hoy, con la inminente aparicion
de estos iitiles en castellano, se
espera un enorme aumento de
escritores. Por ello, v para que
tengas una base firme a la hora
de elegir, analizaremos un poco
mas a fondo los dos mas
potentes usados.

El mundo de la aventura inicid su
despertar en Espaiia con el timido
lanzamiento en 1987 de algunos juegos v
el comienzo de esta serie; pero en este
1988 ha empezado a levantarse con la
aparicién de mejores aventuras y para
més ordenadores, con la formacion de
una casa dedicada sélo a esta rama,
series sobre el tema en otras publicaciones
y fermacién del primer club nacional para
aventureros.

Pero todo esto no hubiera sido posible
de no disponer los escritores de los
parsers adecuados, dtiles que los liberan
de la obligacién de saber Cédigo Maquina
y otro lenguaje y les permiten poder
concentrarse del todo en la pura creacion
v dar una mayor veracidad a sus
personajes v un mejor ambiente a sus
juegos.

Pero habia un inconveniente, los
parsers estaban escritos en inglés v
adaptados a la lengua inglesa, v el uso de
algunas de sus funciones no se podia
aplicar correctamente al castellano.

También, en el momento de utilizar los
compresores, éstos funcionan por
biisqueda de grupos de letras mas
frecuentes en inglés, dando en castellano
un rendimiento de aproximadamente el
20 por 100,

Ahora, algunos parsers han sido
adaptados al castellano, lo que permitira
su difusién y una mejor facilidad de
manejo y aprovechamiento; por ello
vamos a hacer una andlisis comparative
de los mas prometedores y usados.

Repetimos y repetiremos hasta la
saciedad, que un parser no es un sustituto

LOS CREADORES
DE AVENTURAS (I)

de un buen guidén v que un planteamiento
serio del tema y los personajes es
esencial.

En Gran Bretafia sucedié que, con la
introduccion de los parsers, el nivel de
calidad de las aventuras disminuyé de
una forma tan lamentable que casi llega a
cargarse el mercado. Los criticos se
negaban a revisar ninguna aventura hecha
con un parser por considerarlo sinénimo
de baja calidad.

Y es que comenzaron a salir a la calle
miles de aventuras hechas casi sin guién,
los parsers se usaban mal, sin conocerlos
a fondo v los paquetes gréficos se
infrautilizaban. Un caos.

Pero la aventura es tan atractiva que
consiguié capear el temporal, el mismo
mercado se encargd de nivelar la
situacion.

Las buenas casas se impusieron, los
parsers mejoraron v los escritores se
profesionalizaron. Se crearon clubes sélo
para autores, donde se daban consejos vy
reglas para el mejor uso de los parsers v
se resaltaba la importancia de una buena
preparacion y una solida historia.

Vaya por delante, pues esta breve
revisién de los mas conocidos parsers,
pero sélo como ayuda a la hora de
escoger el méas apropiado para tu tipo de
trabajo, v sin que ello implique el que se
inunde el mercado de aventurillas mal
concebidas.

Funcionamiento
de un creador

Si has usado alguna vez un creador de
arcades, te habrés fijado que lo dnico que

te permiten variar son las pautas de
movimientos, los gréficos v el mapa del
juego; sin que puedas realmente disefiar
nada innovador o diferente. Con un
creador de aventuras tienes mucha mas
libertad v puedes producir realmente
juegos diferentes.

Una aventura se puede dividir en tres
segmentos principales:

1. Una base de datos que contiene
todas las descripciones de las localidades
y de los objetos, ademas de los mensajes
y el vocabulario.

2. El parser propiamente dicho, que
permite al jugador teclear sus drdenes y
las decodifica.

3. El intérprete, que es el corazén de
una aventura, donde el ordenador
examina el input del jugador y
encuentra las respuestas adecuadas, bien
sea en forma de mensajes o
descripciones.

Esencialmente el intérprete es la parte
que maneja el intercambio de informacién
entre el jugador y el ordenador.

Cuando un programador escribe una
aventura en su totalidad, tiene que hacer
el parser y el intérprete en cédigo
méquina o en el lenguaje que esté
usando. Proceso bastante tedioso y algo
complicade y que, por supuesto, requiere
unos conocimientos previos.

Si se usa un creador de aventuras,
léase un parser, no hay necesidad de
escribir ningiin cédigo, la propia utilidad
aporta el parser: tiene ya hecha la base
inicial del intérprete con la posibilidad de
ir afiadiendo el resto en forma de un
lenguaje facilmente comprensible y muy
parecido al inglés.

Por ejemplo, en el PAW, si deseas que
algo suceda sélo cuando el jugador lleve
cierto objeto, entonces usaras el comando
CARRIED (que significa llevado, en
inglés). Como veras, estamos tratando
con un lenguaje muy simple.

Hemos ya mencionado el PAWS o
Professional Adventure Creator System; el
otro creador que més se usa y que, de
hecho, es el que ha diso utilizado en El
Quijote, Megacorps v La Guerra de los
Vaijillas, es el GAC o Graphic Adventure
Creator,

¢Quién da mas?

Todo depende del uso que se le
sepa dar a cada uno, ambos tienen
sus ventajas e inconvenientes. Aguf
sélo diremos las principales caracteristicas
de cada uno y compararemos algunas
de sus méas destacadas opciones.
Pensamos que a la hora de escoger entre
uno u otro, el que tiene la palabra es el
usuario.
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Los precios son similares v su
presentacién, en caja grande, también. El
cassette contiene, en ambos casos, el
programa principal, una database reducida
con los comandos v el vocabulario
necesarios en toda aventura y un juego
de demostracién corto, pero con unos
impresionantes graficos. En el caso
de PAW, trae ademas varios sets de
caracteres.

GAC tiene un manuel bastante
detallado, bien escrito y con
bastante informacidén; los dos manuales
del PAW estdn muy bien escritos, con un
estilo ameno en la introduccién y mucho
mas detallado v con una seccién de
referencia en la gufa técnica. Por lo
tanto el nuevo usuario no debe tener
problemas con ninguna de las dos
utilidades (si se los lee, lo cual no siempre
es el caso).

PAW permite escribir 16 K de
programa sin ninguna carga de cassette y
luego comienza a sobreescribir partes de si
mismo que seran cargadas
automéaticamente de cassette si se
requieren. Con esta técnica se logran
otras 11 K méas de espacio, dando un
total de 27 K por juego. Si eres de los
afortunados poseedores de un 128,
entonces tendréas libre, {117 K para
aventuras!

GAC ocupa la memoria desde el
principio v deja libre unas 23 K para el
juego. De momento no estd prevista
version 128,

De comienzo GAC ofrece un mend
bastante claro; cuando seleccionas una
opcion te lleva a una serie de inputs de
pregunta-respuesta. Si tecleas BREAK
vuelves al mend inicial.

PAW usa un sistema de mends v
submenis que ya es familiar para los que
han usado su antecesor QUILL.

Ambas formas de manejo son muy
faciles, aunque PAW tiene la ventaja de
permitir al escritor el poder ver una lista
con scroll de todas las entradas hechas;
mientras que GAC sélo las muestra de
forma individual.

Comandos
miltiples

Ambas utilidades tienen parsers muy
avanzados, que permiten el uso de frases
muy completas, con dos nombres, dos
verbos, adverbios v preposiciones. Estas
frases se pueden encadenar mediante el
uso de conjunciones o signos de
puntuacién para crear drdenes alin mas
complejas.

Ambos programas reconocen el it
inglés, permitiendo frases del tipo de GET
HAT AND WEAR IT (coge el sombrero v
pontelo). En la traduccién del PAW al
castellano se ha logrado incluir esta
potente funcién mediante el estudio por el
intérprete de la silaba final de los verbos
para captar si lleva alguna terminacidn
castellana que impligue el mismo
concepto de IT (la, lo, las, los, si usamos,
por ejemplo, déjala).

En PAW se puede calificar un nombre

con un adjetivo, lo que le permite en el
juego terminando de diferenciar entre
abre la puerta roja con la llave pequena
de abre la puerta verde con la llave
grande.

GAC divide el vocabulario en tres
categorfas: verbos, nombres v
adverbios/preposiciones. En cada
categoria se permiten hasta 255 palabras
v puedes usar cuantos sinénimos desees
(por ejemplo COGER yv AGARRAR serén
tratados por el parser como una misma
palabra).

PAW es similar, pero subdivide el
vocabulario en siete categorfas: verbos,
nombres, adjetivos, adverbios,
preposiciones, conjunciones y
pronombres. ¥ también permite
poner hasta 255 palabras en cada
categoria.

Por su parte, PAW trata los primeros
20 nombres de su vocabulario como
nombres convertibles en verbos. Esto
significa que si ponemos la palabra
NORTE con un valor inferior a 21, la
tratard como un nombre en la frase
MIRAR AL NORTE, pero si sblo
tecleamos NORTE, la toma como un
verbo a ella sola.

Otra ventaja de PAW es que trata
todos los nombres inferiores a 50 en su
vocabulario como no reconocibles para su
conversién a IT (o a ELLO, en
castellano). Eso significa que, si el escritor
planea bien el orden de las palabras en su
vocabulario, en frases como COGE LA
ESPADA, MATA AL DRAGON CON
ELLA, ¥ GUARDALA, reconocerd que el
ella y el la se refieren a la espada y no al
dragén (que, por supuesto, tendrd que
tener un valor en el vocabulario de menos
de 50).

Localidades, objetos
Y mensajes

En GAC se pueden hacer aventuras,
en teorfa, hasta de 9.999 localidades y en

PAW sélo hasta de 252, lo cual seria
suficiente hasta para un 128 K.

GAC da al escritor la oportunidad de
definir hasta 255 mensajes de respuesta al
input del jugador; PAW ofrece los mismos
mensajes, pero dispone de otros 255
llamados mensajes del sistema, que son
los que usa el intérprete, v que pueden
alterarse también si se desea. El disponer
de abundantes mensajes es importante
porque con ellos se puede hacer la
aventura mas divertida e interesante.

En cuanto a los objetos, en ambas
utilidades se pueden crear v manipular
hasta 255 v también ponerle un peso
relativo a cada uno o utilizar uno como
contenedor para otros objetos, como por
ejemplo, un saco.

PAW, ademés, permite la manipulacién
automatica de los objetos en los
comandos coger, dejar, ponerse y quitar,
haciendo que el escritor dé un nombre y
un adjetivo para cada uno y que defina si
es posible ponérselo encima o si es un
contenedor o ambos.

Dibujos aventureros

La aventura puede ser sélo texto o con
gréficos. En GAC los dibujos tienen va un
tamano definido, pero PAW es mas
flexible v permite varios tamanios, asi
como también permite tener una parte del
texto fijo en la pantalla, mientras otra
parte hace un scroll por debajo de los
gréficos. También en PAW, si te sientes
muy creative, v hay memoria para ello,
puedes crear dibujos con otras utilidades
para graficos v llamarlos mediante
comandos EXTERN.

De todos modos, los paquetes gréaficos
de ambos creadores, permiten hacer
dibujos muy aceptables empleando una
técnica de cadenas, gue consiste en
guardar todas las ilustraciones como una
lista de las 6rdenes que fueron usadas
para crearlas.

Los dibujos se hacen basicamente por
medio de lineas v rellenos, y ambos
paquetes ofrecen lineas «eldsticas=, que
permiten una mayor precision en el
dibujo. Pero GAC ofrece una mayor
facilidad, porque permite la creacién de
rectangulos y elipses elasticas.

En cuanto a tipos de sombreados, GAC
solo tiene dos tipos de fill, y PAW tiene
hasta 15 sombreados definidos por el
usuario vy la facultad de crear sets extras
de caracteres, para ser usados en los
dibujos.

Los dibujos pueden ser llamados como
subrutinas (que en el caso del PAW
pueden ser hechas a varias escalas), todo
ello permite el ahorro de memoria en
dibujos parecidos o con los mismos
elementos.

En la préxima entrega seguiremos
comentando otras caracteristicas de ambas
utilidades, y profundizaremos un poco en
sus tablas de légica interna, en el uso de
las banderas y en su facilidad para probar
vy corregir (debbuging) una aventura ya
terminada.
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COMO SE HACE UN JUEGO

OGEROX (i)

En el nomero anterior estut
de la rutina de
explicaremos la

la animacion de to

Una rutina de impresidn pixel por pi-
xel es un programa en Codigo Maqui-
na que es capaz de imprimir en la pan-
talla del ordenador un grafico. La po-
sicion en que se puede imprimir este
grafico no esta limitada a las posicio-
nes que coinciden con caracteres —co-
mo ocurre con PRINT en Basic— sino
gue la posicion puede ser cualquiera.
Como la pantalla del Spectrum posee
una resolucion de 256 puntos o pixels
en horizontal por 192 en vertical, una
rutina de impresion pixel por pixel se-
rd capaz de imprimir un grafico en
cualquiera de estas posiciones. De es-
ta manera, las coordenadas de un gra-
fico en pantalla ya no estaran com-
prendidas entre 0 y 31 (horizontal) y 0
y 23 (vertical) en el mejor de los casos;
los limites ahora estaran comprendi-
dos entre 0 y 255 (horizontal) y @ y 191
(vertical). Solo mediante una de estas
rutinas se puede conseguir que &l mo-
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mos el funcionamiento
rites. En esta ocasién

rma de vtilizar la rutina
de impresion pixel er pixel que se utiliza Iuru
os los objetos moéviles

el juego.

vimiento de un grafico o sprite por la
pantalla sea lo bastante suave como
para dar la impresion de auténtico mo-
vimiento,

La desventaja fundamental de una
de estas rutinas reside en que como
el grafico puede estar en cualquier po-
sicion, lo mas probable es que ocupe
partes de bytes no completos; esto
obliga a efectuar rotaciones. Estas ro-
taciones hacen que la impresidn sea
mucho mas lenta, por lo que se pierde
velocidad. En el caso de un programa
hecho en Cédigo Maquina y que no uti-
lice mascaras (la utilizacion de masca-
ras es una técnica que se emplea pa-
ra consequir que los graficos se mez-
clen con el fondo), la pérdida de velo-
cidad no es grande, por lo que se pue-
den utilizar rutinas de impresion pixel
por pixel directamente. (En otros casos
hay que recurrir a trucos especiales co-
mo tener rotaciones ya hechas.)

La rutina de impresién del juego se
encuentra tan metida dentro de &l que
no se puede utilizar directamente. Es
necesario hacer algunas cosas, que
realiza el programa de demostracion,
antes de poder utilizarla. En primer
lugar se necesita un programa
parcheador (un «programillas en
Coédigo Maquina que hace de in-
terface entre el Basic y la rutina).
Este programa se situa a partir
de la direccion 32.000, aunque

variable inicio en el programa
de demostracion. Ademas, ha-
cen falta unos datos, que la
misma rutina se encarga de
manejar, que se colocan a par-
tir de la direccidn 31.000. Son

5 bytes gque deben dejarse a

la rutina y que también se

pueden cambiar de lugar cam-
biando el valor de la variable
datos (también en el progra-
ma de demaostracion). Por dl-
timeo, es necesario un buffer

o porcion de memoria don-

de se realizan las rotacio-

nes de 256 bytes. Este buf-

fer se ha situado a partir

de la direccion 33.000 y
puede cambiarse de lugar
modificando el valor de la
variable buffer. Justo a
continuacion de este buffer, esto es,
en la direccién 33256, estan los datos
correspondientes al grafico a imprimir.

Son los siguientes:

Buffer + 256: Formato vertical del gra-
fico. Es el namero de
scans o lineas de pixels
que tiene el grafico de al-
tura. Puede tomar cual-
quier valor entero positi-
vo desde el uno en ade-
lante.

Buffer + 257: Formato horizontal del
grafico. Es el numero de
caracteres que tiene el
grafico de ancho. Tam-
bién puede tomar cual-
quier valor desde uno en
adelante.

Buffer 4+ 258: Coordenada vertical del
grafico. Puede variar en-
tre 0 y 191.

Buffer + 259: Coordenada horizontal
del grafico. Puede variar
entre 0 y 255.

Buffer + 260: Direccion del grafico. En

esta direccién y la si-

guiente se almacena la
direccion en que se en-



cuentra definido el grafi-
co, Comao siempre, en &l
formato low-high.

Buffer + 262: Atributo de todo el grafi-
co. Aqui se almacena el
color de la tinta (ink), el
papel (paper), el brillo
(bright) y el parpadeo
(flash) de la forma habi-
tual.

El grafico en esta ocasion se defi-
ne por scans. Esto quiere decir —re-
cordando del numero anterior— que el
primer byte define los ocho primeros
puntos, de izquierda a derecha; el se-
gundo, los ocho siguientes situados a
la derecha de los anteriores; y asi su-
cesivamente hasta completar la prime-
ra linea y con todas las siguientes, de
arriba abajo.

Para imprimir el grafico con los da-
tos ya definidos, basta ejecutar la ru-
tina de impresion mediante:

RANDOMIZE USR inicio.

Una vez mas, la rutina de impresién

CARGADOR 3
25 LOAD “RESTO_PACODE 42490 .4
71@: LORD "DATOS_HE"CODE 6350@,5
89: LOAD “HENSAJES CODE 6S427,96
: LOAD “LEYENDATCODE 3130@,98%5
60 LOAD "DEMO3"
9p4@ SAVE "CARGADOR3" LINE 18: S
RUE "RESTO_PR'CODE 42492.4718: 2
E
1 FES21PFE@210FEG310FE 1101
5 OC1OFEQI@FFE@SREFERZ 811
3 19FFR4 1OFERSLIOFERI 1O 5328
i FE@310FEQB1RFE@S1AFE 1080
S Ql10FE@D1OFE@S1AFERL S22
E 1PFE@A1OFEAZ1OFE@E1R 845
7 FE342iFE@P@401FESFB4 928
8 DIFECOR7R18701072107 318
§ @IFE13P4910901092107 306
10 ©1070187018901FE3304 336
11 @1FE3EG4R10201iFEIFLE 640
12 1EADIDAEAEAE1IDIELELD 296
13 1EFFFE2E2RFFE@Q1OFEAB 1129
11 10FE1110FEQ212FE@310 848
15 FE@41@FERS1@FE1610FE 10895
16 @6H1@FER41PFELIP4BIFE B74
17 OF@4PIFE2SQS01068105 377
18 21060105Q1060105S2106 33
19 @1050iFEQR4R4R1FE2304 563
20 ©103PIFE1OP4QIFEZ0RS 568
21 P1PSR1FELBR4RIFEZRRT S86
22 ©1e0R1FE@4B701070187 292
23 ©1070107012701070187 40
24 P1FFiEFE@413161315FE 871
25 ©41516131611FEPELLFE Gd4
26 O811FEL72BFE4AS18FE2C 984
27 161316FE@71111FER31S 636
26 13FEIC13FE1416FERRLS 981
29 FE=2D1SFESC1SFE@B1217 956
39 FE1416FEAC1IFER91416 902
31 141614141616FF141614 443
33 14141613FE141212FERS BS54
33 17FE3F11FE3415FERAL1 965
34 FE2B15131413FE1£1616 681
3% PFE33A1SFEAC1S16FER4 12 959
36 FE191BFE1A14FEG317FE 1135
37 161613FE@41314161314 421
38 161313FF141316141316 437
38 131311FEIE17FEB11413 784
49 161EFE@7@7@2FERT1713 617
41 141417FE@S1SFE2611FE 986
42 1712FEQPL7FEI1C1SFE21 908
43 17FEICABFE@117FERD1S 893
44 141314FE@S817FEQM316FE 877
45 1013FE@S17FE01141413 B31
46 141313FF141413141314 431
47 APFEGALIFEI31AFE7D1S 954
48 FE2113FE0T712FEQBISFE 1125
49 @61713FEAC11FE1318FE B8G8
S@ RBICFE311SFE3C141914 739
£1 FEG317FEGF1316FE@116 BE7
£2 13FEQ04141413141314FF 65
53 11121114 16FEP4141416 414
54 1611FEQIFEQ@211FE@S1S B47
S5 FE1311FE2R171SFE1512 923
55 FE241AFEG416FE1Z17FE 1145
57 ©11717FEG81EFE@3I1E8FE BEE
S8 RE11FERELE17FE@BIAFE B77
£5 @113FEQRLIEFE0D1316FE 564
£3 1818172FFE1816FE1C19 723

no comprueba si el grafico a imprimir
se encuentra dentro de los limites de
la pantalla, por lo que es responsabili-
dad de cada uno que no los exceda. En
caso de salirse lateralmente, aparece-
ria por el otro lado, pero un scan mas
alto o bajo dependiendo del lado. Silo
hiciera por abajo (por arriba no puede)
lo mas probable es que pasaran «co-
sas raras» con los atributos e incluso
gue el ordenador se «colgaras.

Para los valientes dispuestos a cam-
biar cosas, la direccion de los datos
para imprimir, que coincide con la
direccion del buffer mas 256, se al-
macena en |la variable a partir de la di-
reccion 59.939. El resto de las direccio-
nes estan en el programa de demos-
tracion, que ya se encarga de manejar-
las.

Para ver la demostracién hay que
hacer lo mismo que en anteriores oca-
siones. Primero teclear los blogues de
Cédigo Maquina con el cargador uni-
versal, salvandolos en su orden ade-

cuado y con sus nombres correspon-
dientes justo después de los blogques
de articulos anteriores, A continuacién
copiar el programa cargador, que se
debe salvar antes de todos los bloques
de Cadigo Maquina, previamente mez-
clado con los cargadores anteriores y
de forma que los sobreimprima. Hecho
esto ya se puede copiar el programa
de demostracion, que hay que salvar
a continuacién de los bloques de Co-
digo Maguina. Rebobinando ahora la
cinta y cargando el programa carga-
dor, solo queda esperar a que se car-
gue todo lo demas para ver la demos-
tracion.

Y esto es todo de momento. En el
préximo capitulo veremos como utili-
zar la rutina de impresion por caracte-
res y otras mencres como la de im{JI'E-
sion del contador de tiempo. Que us-
tedes lo tecleen bien.

Alberto Elices
Roberto Oliva
Javier Elices
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DUMP: 40.000
N.° BYTES: 985

DEMO 3

@ POKE S6403.201

@ RANDOHIZE USR S6320

8 REM FPRUEBA DE IHPRESION
PIXEL POR PIXEL

@ POKE S9936.0: POKE 59942,1:

E BUFFEH=SQBEB REM INICIO DE

o

LET DATOS=31@8@8: REM INICIO

LOS DATOS

LET INICIO=32008: REH INICI
PROGRAHA EN C.H. FPRRA EL U
SDE BASIC DE LA RUTINA

RESTORE 8@: FOR N=INICIO TO
I10+8: READ A: POKE N.A: NEX

88 DATA 221.33.,0.0.17.0.8,185,

= O
Hovm@
o _mr

115.233
-]

@ LET Hs INT !BUFFER/ESbI LET
L=BUFFER=-ZS64# POEE INICIO46.H
POKE INICID*S L: POKE 59939.,L:

FPOKE S9040 . H+1
108 LET H1l=INT (DATOS~/256): LET

1=CATDS -2S6#H1: POKE INICIO+3.
1ap325 égégé?DE bé DATOS

2@ RESTORE 13@: FOR N=DRTOS TO
ATOS+6: READ AR: POKE MN.A: NEXT
3@ DATA 3,2,0.90.96,1084 .6

48 LET IV=1l: LET IH=1l: LET X=1
LET ¥=1

590 POKE DRATOS+2.X: POKE DATOS+
Y; RANDOMIZE USR INICIO
160 IF ¥<1 OR Y>288 THENM LET IH

==IH

178 IF X<¢1 OR X>16@ THEW LET IV

180 LET ¥e=Y4+IH: LET X=X+IVU
i9@ GO TO

15
29388 SAVE "DEMO3" LIME 18
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NUMEROS
COMPLEJOS

Alberto Acera, de Madrid, se ha
peleado durante un buen rato con | : : :
los nimeros complejos y el ESE = L
resultado ha sido este programa | = RS ;
que permite realizar operaciones
con este tipo de ndmeros, ademds
de pasarlos de forma polar a
cocrdenada.

OPERRCIONES COMPLEY
0 ",A,B: INPU

¢ “RESTR DE" ;AT

-0; ") ;" pAUS

ICANDD " .AR.B:

e

O RuLT TP TeRCT
T ) S

O UL
FE ngtb;
5 L i
IDENGG *.A,B:
10; “DIVISION DE"
B

i PTG

(BEC-R¥D) 2 (CHC+DID) ;") "
: LS : GO _TO

@01: FOR F=@ TO 21
A%: PEINT AT F.si
OATA "PASAR DE™,"1.DE COMPL
A POLAR","2.POLRAR A COHFLEJD
“OPCION ;";R: IF A{l
N BB T 2bob
GO 2000:1002A
1.1@; "DE COMPLEJO
TP
“INTRODUCE EL NUHERO
JALB
AT 14,13;"r=";SOR (R

AT 16,13 "A=", (182/PI

8, MULTIPLICACION

.ﬂh

—He®- z

MM 7

OFCION

DIVISIONES CON DECIMALES

El siguiente programa, cuyo autor que, por cualquier motive,
es Angel Montaner, de Barcelona, necesiten la maxima exactitud en
es el 1deal para aquellas personas sus divisiones.

Los resultados de la divisién se
dardn con el mayor niumero posible
de decimales; incluso, en algunos
casos, dicho nimero de digitos
puede llegar a llenar la pantalla.

CaRaing
(=11

L) ﬁ'ﬂﬂgnm
gEM%"FﬂU‘?s
255 st
33 B9

3
cH
o

M=NIDNONDNNON :MD
Zz r
HCTT T=T0M=I VO

252
534 5

3

L
1]

: CLS
AT 1,10;

3,18 (a.b)1"
“INTRODUCE EL RRDIO r
“INTRODUCE EL ANGULO

14,13; “A="; A£CO5 (
6.15;“3:“;Ri51ﬂ

®; " (":A$C0S (PI
£1f (PIci188/B))

£

m
Z0O0n
T

R
9

HEO =L OH~ S (0 S T0E

g
R ZME 200 i D @

-

B2 Spess 2

3595 §
Z58

[

5
xT
ATA “"OPERACION C

-

it oends. . 2 o]
iV CRCR ]
“Fiywi i +HULT IPL ICACIOH" "~
EA* PRkt “Brror B= oA PERERCTACTEATN L,
GO T 3082 INPUT “OPCION :";RA: IF Rl
1092

GO TO 20ed+ie@dszA
AT 1,1@; "HULTIPLICACI

“"HULTIPLICANDD rB “.R
“"HULTIPLICACOR rB “;C

AT 19,10; “"RESLTALOD rB
“r=";RIC;AT 16,0; "A=";

"
BLA T S T R F i 1o e 11
SO NG Tm T

nu-

=4
EET

MZEIM
HE W ewaaee SOS

1T

o
1= 3 TN R BN - P 0n
@

S HHF‘I‘OHI‘F‘H" T O

n

~4
e
ﬂ.ﬂﬁ.ﬂ. T
Bl wlema wi@e B
.

-8

'I‘|'Iuﬂ ‘ﬂl}ﬂ‘ll‘"ﬂ'ﬂﬂ"

: CLS - GO TO.2
AT 1,10; "DIVISTON"
DIVIDENDD rB “;R.B
DIVISOR 8 “ici0
T 18, 18;" EgLTHDﬂ
I

wighes
L P = e TH=

d=

d3 p=p-1: PRIN
LET a=a-ip+k): GO TO 218

F d<a THEN GO TO 240

RINT p: GO TO 18

A
we

AT
LR = I
IBEEEETIE
=W s 0

8

D




RAE 8 e TODAS LAS MAYUSCULAS
PRINT AT 1,18;"POTENCIACION SUBRAYADAS DEBEN
o e - INTRODUCIRSE EN
S EEEREéETRDD re MODO GRAFICO
“re":AtC; AT 16,8; "A=";

CLS : GO TO
5Bﬁ RRDICHCIDN“

uig
RESLTRADO rE8
RINT AT 16
USE @; P
A=Y (B+368@
)
@& PRAUSE B: CLS - 10 2
@3 RESTORE 990 R F=0 TO 15
RERD A: POKE U F.A: MNEXT
9001 DATA 28,148 8,138, 148
148,98 ,6.8, 16,
4362 RETURN

(=

v QL T T
TG T et

NUMEROS
GIGANTES

La capacidad matemadtica del
Spectrum no es precisamente
reducida, pero puede existir
alguien que necesite trabajar con
niimeros mayores a los que nuestro
ordenador acepta.

Alberto Acera, de Madrid nos ha
enviado el siguiente programa con
el que podréis realizar las cuatro
operaciones fundamentales mas la
potencia, funcién exponencial e
incluso memorizar dichas
operaciones entre nimeros
gigantes.

El sistema de introduccion es el
siguiente: el ordenador nos pedira
que introduzcamos el primer
operando, para lo cual teclearemos
la mantisa pulsaremos ENTER &
introduciremos el exponente.

NUMERDOS GIGANTES ol INPUE
Ll CEN 35 r-f! TH:ﬁ GD
2.RESTR

5. HULTIPLICACION
4.DIVISION
5.POTENCIACION

&.RADICACION EST - ET E'
= . FACTORIAL =T ﬂU!ﬂn LET ORBREST [cls]
' IF _OT>0E AND DUOR THEN
a,etX R!ﬁTIﬂE LET QE=8T
REE; REST=0U: LET ﬁu-ﬂﬂ
s ©5 LET OE=INT GE: LET OT=INT B

22 HEHORXR 107 IF DE!(DTOBi THEN LET RS=0U
LET ES=RE: GO TO 1@9
OPCION:C

5
B
-] DE Re 4
~ oA

e o e gt {7

[
]
B T

l$nTHEN LET RASz@U:
SIGH# (OU- (DR
T ESogE /118t (RE
»99999999 OR ES(- 95599
RINT AT 1@,1@; "E”: PAU

9 oz

B T e (T
uhﬂuﬂﬂuﬂ
[

“TDE Dk
ik

CTeRoEES fant)
2; HULTIPLICACT
_TIPL ICANDO L
LEH Fah8 or’ LEN

Fs: GO SUB 18: L

OH~
303

2
i
IMZ

N _Zom
EMMEe @
=1 J
[ B
rnuv
n4:u




B w 59599 OR ES< s99998
E PRINT AT 10.10; Ev: PAD
='m- 10,10; AS; "E";ES: P

!.,l ;TerX": INPUT
NTE "pﬂR i QU=EXP 1: L

9?r'§m: 1,,3?%3-_
:.ggigﬁgz-m ctefEeiEs g
?: (]

VAL F&: GE SUB 1@: ::.I-.'IN_PFI DI Nbo '-HEEEEG s E

%38 OR LEM Fi{l TH

IR
BB sSuB 1@: L +

OMENT HE
LET G@T=2T+3 O‘ kﬁgarna OR LEN I"'!ti THEN G

il 5123 LET RR=VAL F
=@ LET ES=QE-0T 5195 LET OE=INT
9999 999 oR E5<-999’99 Ir DE/UR:QQQQQ&QQ (al 23 ﬂ!(ﬂﬁ:
@.1@; "E": —99999999 THEN 1@.18; "E

-.FIS GO SI.IB 13 LET
LET ES=ES+(S-1
3 gS TEYS ES PAUS

erad zqss':s:ssass;

= Do0

PRUSE @: RU N
] 5158 LET DES=INT f@R/B]' LET AS=
1 Ut (1/(OR-83DES)): LET ES=QE/OR:
E IF DES=0 THEN GO TO 41i@

5188 LET ES=0: FOR F=1 TO DES: L

D0~ D DTS
C-MB~CDh~ 0D CR-

PO o1 b T
SNZEw WMESDE

VERBOS EN LATIN

Manuel Sanz, de Caceres, nos ha enviado el siguiente
programa-gque conjuga verbos regulares latinos, ya que
los irregulares como sum, volo, nolo, edo, etc. ¥ sus
compuestos no pueden ser conjugados.

El programa tiene un blogueo en Basic y otro de GDU.
En el caso de que el programa se detuviera, para iniciar
otra vez el proceso deberéis teclear GOTO 20.

El inicio es una explicacién de como hay que introducir
los verbos: se introduce éste, tras lo cual se pasa a un
meni general de 8 opciones. Dos de éstas conducen a
otro meni (presente, perfecto activo), donde deberd
elegirse un tiempo concreto.

Las formas nominales aparecen entre colores, para
indicar de que parte del verbo proceden. Las
perifrdsticas se dan en la primera persona de singular,
puesto que se construyen con el verbo sum, que es
irregular. Lo mismo ocurre con el perfecto pasivo.

En cuanto a la manera de introducir un verbo, creemos
que estos ejemplos se verd claramente:

MENSAJE RESPUESTA
l1.— 1.® persona presente cano
cano as are (1)
cano is ere (3) 3
1.# persona perfecto cecini AN Ry o ME IO Lo petians
supino canturm

1.® persona presente moneo
perfecto monui
supino monitum

presente paciscor 91 0a0aRE 'S savisuss
paciscor aris ari (1)

paciscor eris i (3) 3
participo pasado pactus

presente gaudeo TODAS LAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS
perfecto activo ENTER DEBEN INTRODUCIRSE EN MODO GRAFICO

supino garisum (o garisus)




CARD CECAPL Canlum

Pref. ind. (tema de presentie)

LISTADO 1

ig.ﬁﬁigr,;"flo gonjuga

Egﬁ “”gg?ngxé:;gilflLEN X

LEN x
8 b FH tEIKlg-rlﬂﬂxltil FAND
:rt&ac:" T+ ixs( X81(2) <>

9 DEF FN XS (XE) = (X8 AND x$¢>"

"’;§ s ——..
3 Bl il i

42 IF i:ﬂ THEN STOP
44 GO TO 4@
89 HEH

ied PARU NKEYI([ } OR
IHKEY >lliii T é !
ii@ z =UAL HFIKEYI B‘é

i7a F
S+dS (i) : MEXT i:

‘220 LET wz=1:
THEN LET vzed

2 LET r8=p&{ TO LEN E*—vxl:
$(LEM rs)l="e" THEN L c=2:

2

r

URM

4@ CLS PRINT 2 "Como €
1 IF ri[L!N rs

nunciadao 7#:
HEN GO ToO 278

IF vz=1 THEN PRINT, "
are. (Y=’ P
IF wz=2 TH!H PRINT

Pasjar: W e b

L!T Lg="13":
R R

-
-4

NE eSS - D

H

nw

e TR~
E

@ s

3
=2 THEN PRINT *
l4!' arl-l Hi

t: GU 5uUB 1@
IE THEN LET r&sr

B cs= IF
EM INPUT BRIGHT 1; Part Pzrf n
om.s5ing.masc.) "’ LIN b%: RETURN

321 INPUT BRIGHT ll“Prlleri plr
S.8inq.perf.indic.act”’ LINE

INP BRIGHT 1 o parl.
peril.

331 RETU

340

a41

360 LET es

EiCE) +FN x!ﬁbi]+ﬂ

ETURN

Tena de E: Sen
en esen
6,1 "Perifrasis pasiva
"* THEH PRINT AT 3,
:liVDIZI
THEN PRINT AT 4.1
plsivo AND C®<3"
“Perifrasis acti

>
1
5
i

P
D o T = = i~
M@ =—=1 :
I

1, "Formas nomina
1;"0lro verbo (7)"
i Le="18": GO

I=d THEN PRINT &%
3, THEN FGR izl TO 1

HEXT
B EHBﬁczalBﬂ
R

T T b
TAMDO~ T
I o=

% HEN RETURM
¥E$-2 TO J="quu" T

7 LET gs(1)=¢ L)
(Byersiriot G0 TH 11
0“11Ir‘+“0r"' LET gltﬂ

FN v yatr
AT o
wE=FN 2%y

LET g

s

UB 9 1
(11) =wS+dS Q11D

-

Eiiﬂi“.:l?+“bl“:

L]

ivg
LET us-FN EETV

S g RO

Tl =

W+H“HNﬂ”PHHHFFHIﬂE

L]
Ul e =l T el

Lol F]
ol
-

Egnuua-up T S A e ek )
o
z -

H

U!!;N tEIU‘!!,:]I: GD 5

]

o
#h

UL te
Llelml. el
il “ﬂﬂuﬂwﬂﬂ

L b

IZ&I‘
il
e
ﬂn L3
<
wn
Y -

Fi

Bt [k
D3 G Z

ned
@AM~ ~GIDZT W=
[Tl 40 EFﬂﬂ
+ M= =0 i
o | B
g
o= tl"‘ﬂ

By
= e

thﬁn=unﬂc' R
(oot 4 |
5 1
8

JIF vz=1 THEN PRINT ‘" _ act
OR_1=1TO & PRINT “ts i

B '"PIS}\‘D” AND W
D wz=2 ": FO

J
Hl:cll TO LEN CS
f s fEI7HE) ;T (lema de P

151 IF z=1 TH
IF z=5 T

g
THEN PRINT L1e(1) ;"
wE=1):"0": LET i=
gR isi TO 6: PRINT T&ti),
cawE;
2216 IF U THEN PRINT d$(i+12):
o TO 2216
2217 PRINT ds(is2)

2218 ME

2299 REH

2321 LET ws= Yysibsl TO L
2) ,12) 2

Perfecto “;
I’ Part.
FUR i=1l TO
“iuEiTus My

2480 REHM fenunc. de

Colpres &
2391 PRINT

"+CHRS 16
I‘Pgrfectn

"4CHRS 16
+CHRES 4+C%) AND cg¢3™
2423 PRINT "SUBin " +CHRS 16
{

2
THEN GO TO 2424

+FN_YS(FN eS(vs(l
RE 2439: LET A

151

e
B~ =D

READ z4%:

S=US+FN US(FN esivs(4,

=1 TO 3: READ zs: PRIN
" THEH PRIHT “ABGH

/LB "sse’
'THEM RETURN

n T3

REST

£1(5) =CHRS 3: LET wE=Ug

TO LEN ba-ﬁl. 1)

1 TU EHD Z%: PRIN
inii\'zl-ﬁﬂ!#' re"

A Eul( TO LEMN s
™ AND NOT i) +"i

el E T ns,nl.s

dum,1,0,0"," "R
+ni£a!+ulf us,a
‘um,ut, VEFE Iuby

"gﬁaqum
o

O~
+"i’“‘

V

2¢¢e DAT
Ry

+n!f:lous+”ul e
T+ E+UFfUR ES55€"
S+'urum fuisse”™,"ARI

ORDER 7: PAPER 7: INK 1
2 RESTO RE G@@@: DIM fSi(
1: DIM vt{G S
| DIn_ds(18.5) [+
H ns(2,2)
ograma co
« NO Sirv
5 irregul

e
: ﬂ AR CaCe T
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ROLLING THUNDER

Jose ]. Garcia, de Madrid, nos
ha enviado la siguiente ristra de
pokes
POKE 48444201 sin enemigos
POKE 38892201
POKE 38828 28] balas y tiempo

infinito
POKE 397928 vidas infinitas
POKE 43887201 balas a rafagas
POKE 40362.28] sin sonido

Por su parte, Jose D. Romero y
Luis Ferrer, de Barcelona también
tienen algo que decir
POKE 48813.0 energia infinita

ARKANOID II

El siguiente poke, procedente
de las manos de Andrés Garcia,
de Malaga, varia la velocidad de
la bola de esta segunda entrega
de Arkanoid

POKE 33568,n n
(< n< 20)

velocidad

68 MICROHOBBY

IANIALUS

Puede que os sirva de gran
ayuda el siguiente poke de
Miguel A. Lépez, de Segovia, con
el que disfrutaréis de energia
infinita

POKE 428260

VOIDRUNNER

Invencible es el calificative que
ha utilizado José Manuel Lopez,
de Vitoria, para definir las
ventajas que 0s proporciona este
cargador

1@ FOR I=S2830 TO 53879

28 READ A: ~POKE I,RA: NEXT I

RINT “INSERTA -UOICRUNNER®

28 P
ORIGINAL®
48 RAMDOMIZE USR 22009

5@ DATR 221.233,0.128,17,220,75
62,255 ,55, 285 86,54
& DATA 241,62,218,50,216,155,
175,500,218 ,155,56,248
@ DATA 155,195,8,125,205, 100,
192,628,285 ,31@,254|293
DATA 71,192 .62,253,219,254,
203,87,192,195 ,244, 155

MARBLE MADNESS

Desde nuestro pais vecino,
Francia, nos ha llegado el
siguiente poke que proporciona
tiempo infinito en esta conversién
del archiconocido arcade de Atari
Games:

POKE 387598

Su autor se esconde bajo el
pseuddnimo de ABC scs.

THUNDERCATS

José Antonio Bruzén, de Cadiz,
nos ha enviado eslos pokes que
os pueden ser de gran ayuda
para finalizar esta aventura de los
hombres-gato de Elite

POKE 25477,195 pasar de [ase

sin jugar

POKE 34504,194 no

desaparecen
las baldosas
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CHALENGE
OF THE GOBOTS

Alberto Sucre, nos envia desde
el otro lado del Atlantico, para ser
mas exactos desde Buenos Alres,
Argentina, el siguiente cargador

18 REHM CRARGADOR GOBOTS
20 REHM FOR_ALBERTO SUCRE
3@ REH 22-4-1588
40 FOR i=4@192 TO 4@448: POKE
i,158: HEXT i
5@ FOR a=4@559 TO 40653
6@ READ b: POKE a,b: HNEXT b
7@ PRINT AT &,5; FLASH 1;"PULS
PLAY"

88 RANDOMIZE USR 40599

9@ LoRDp Y
1agagn;?35§é%s;i§37J71.257,94.2
o34 = i75,%@,18,91,58,171,91
,254,195,32,18 ,33
1egagnzgsxg;.éga.17,171.91,1.13
@, B2,

130 DATA 237,71,237.86,242,241,
185, 2@9,225 , 255,201

140 DATR 33,0,50,34 125,200,195
,2@89,182

A

MATCH DAY II

En sdlo dos dias, Gonzalo Merat,
Antomo J. Gallardo y Andrés
Merchéan, de Sevilla, han
descubierto las siguientes claves
para la Liga de este simulador de
Ocean:

233456789@11121
234567891011121
234567831812131
0R7654321012131
654321098711121
3210987654312131

José Javier Garcia, de Madrid,
nos envia los siguientes pokes
para este dltimo lanzamiento de
Zigurat
1.2 Fase

POKE 56927201

POKE 52074.28]
2.2 Fase:

POKE 52083.201 vidas infinitas
3.2 Fase:

POKE 56927.201 sin enemigos

POKE 51529,201 wvidas infinitas

sin enemigos
vidas infinitas
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JUAN IGNACIO ESTEVE
(BARCELONA)

‘g,]oysllcks preparados? ¢Listos?,
iYa!

Impossaball:

POKE 41185.8 Infinitas vidas
POKE 41090,n n=num. fase
Tank:

POKE 30209.0 Infinitas vidas
Saboteur II:

POKE 61348,201
POKE 371220

Infinita energia
Infinito tiempo

]DSE M. ANTON BRIAS
(MADRID)
{Por pedir que no quede!

Green Beret:
POKE 40919.n
POKE 47689,261

n=num. de vidas
Eliminar
soldados
Eliminar minas
Mads disparos

POKE 4341237
POKE 463178

Bomb Jack:
POKE 49984.0
POKE 52127,281
POKE 52327201

Commando:
POKE 31107.261
POKE 60699,64

Arkanoid:
POKE 33702.0
POKE 33427281

Infinitas vidas
Inmunidad
Sin enemigos

Infinitas vidas
Infinita metralleta

Infinitas vidas
Empezar a jugar
directamente

]. MONTON ECHEVERRIA
(PAMPLONA)
Una de baloncesto y otra de
decapitaciones,

Fernando Martin B. M.:

POKE 31813,8 Infinito tilempo

POKE 31735, Infinita energia

POKE 28395,n n=ndm. partes
del partido

POKE 31815.,n n=velocidad del
tiempo
(B=rapido—255=
lento)

POKE 26521.8 Malos

porcentajes

Barbarian:
POKE 37529.0 Comenzar en el
mismo nmivel y
con los mismos
puntos cuando
un guerrero e
deje sin energia
Efecto reducido
de los hechizos

de Drax

POKE 39575,0

CARLOS FERRANDO PUJALTE
(VALENCIA)

Parecia un poseso... Corriendo a
toda velocidad por mitad de la
calle, derribando a todo aquel que
se interponia en el rumbo de su
desenfrenada carrera, Llegd al
portal.

Las manos temblorosas, los ojos
desencajados, €l sudor, en
verdaderos riachuelos, cayendo
desde su arrugada frente y
recorriendo su cara contraida en
un desagradable rictus, y el cuerpo
encorvado configuraban un paisaje
irreal en el momento que conseguia
abrir la cerradura. Abatiendo la
puerta de entrada reinicia su
carrera escaleras arriba. Después
de varias caidas y sus
correspondientes o
reincorporaciones, llega 4 su
habitacion...

El cuadro que se dibujaba en el
umbral de su dormitorio cambia
radicalmente, Permanecia quieto,
recuperando el aire perdido, la
mirada fija pero tranquila; sélo su
entrecortada respiracion delataba
la existencia de vida en aquel
cuerpo.

Repentinamente, enltrd en el
cuarto y, muy lentamente, comenzd
a andar hacia su cama, donde se
hallaba el objeto sobre el que se
habia dejado caer su mirada todo
este tiempo; era una revista:
MICROHOBBY. La abrio por la
seccion «SE LO CONTAMOS A...»,
vy empezo a leer, con la felicidad
propia de aguel que ha conseguido
todo lo que queria..

Dummy Run
POKE 39656,201
POKE 36960,201

Phantomas I
POKE 448190
POKE 46798, 181
POKE 48370.,0
POKE 52298,0

Vida infinita
Tiempo infinito

Energia infinita

Abre caja fuerte
Pasar de la bola
Atravesar paredes

JORGE MASIP MASIP
(REUS)

No era nada anormal que
estuviese nervioso. Era su debut
ante las camaras, y comprendia
perfectamente que todos los libros
empollados durante la carrera de
poco, muy poco le iban a servir.
Sabia que lo mejor era lener
sangre {ria v controlar todo el
cimulo de emociones que
golpeaban su cerebro: ansiedad,
inseguridad, intranquilidad,
agobio...

De repente, lodos aguellos
suefios de glonia, fama, titulo de
presentador del afio y demas
galardones apetecibles se le
antojaban no sélo dificiles sino
ndiculos e infundados.

La situacién empeord cuando
enfilé el pasillo, aquel largo,
estrecho e interminable corredor
que desembocaba en el Estudio 1,
donde todo estaba practicamente
listo para empezar a emitir.

Entrd, saludé timidamente al resto
del equipo alli presente v se dejd
caer en su sillén. Y se produjo la
metamorfosis: todos los nervios y
temores hasta ahora presentes se
marcharon como si de una pasajera
tormenta de verano se hubiese
Iratado. En ese mismo momento
oyd una voz que decia: sAtencion,
salimos al aire, 3, 2, 1...», y cuando
vio que la camara le enfocaba y se
encendia el piloto rojo, mostrd la
mejor de sus sonrisas y empezo a
decir:

«Muy buenas tardes. Soy Ted
Thompson, el nuevo presentador
de ""MNoticias a las dos''. El
acontecimiento mas importante da|
dia es el acuerdo por parte de las
dos superpolencias de hacer
entrega al resto de la humanidad
de los "pokes" de dos de los mas
ilustres componentes del software
para el Spectrum, tales comon
Fighting Warrior

POKE 61233.0 Inmunidad
POKE 6@991,n n=numero de
vidas

POKE 608707,3:
POKE 61379,3:

POKE 65026,3 Juego mas facil

La armadura sagrada de Antiriad
POKE 23309,281

Vida infinita

JUAN JOSE HERNANDEZ
JIMENEZ
(GRANADA)

Pues si existe el cargador para el
«Slap Fightr ¥ no sélo te aclaramos
la duda sino que ademas te lo
vamos a publicar y todo, para que
veas que somos buenos chicos
19 REM CARGADOR SLAP FIGHT
15 BORDER @ : PAPER 8 :

CLEAR 25008

20 LOAD "SCR'' SCREENS
25 LOAD-'""' CODE

30 POKE 57175,20
RANDOMIZE USR 48408.

MICROHOBBY 69




Mds cosas: para el Zythum te
podemos ofrecer estos dos pokes,
cuyo valor creo que sabras
apreciar debidamente:

POKE 54789.0 Infinitas vidas
POKE 51274.0 Infinitas bombas

Por 1iltimo, te publicamos unos
pokes para los juegos que nos
comentas, pero si tu intencidn, tal
COmo nos cuentas, es conseguir un
estudio detallado de dichos juegos,
te remitimos a los nimeros de
Micromania que citamos debajo de
sus correspondientes pokes.

Dustin
POKE 52031,
Micromania n.© 21

Dragon's Lair II
POKE 35766,167
Micromania n.® 23

Infinita energia

Infinitas vidas

ALEJANDRO SAEZ ATIENZA
(VALENCIA)

:Que dices que quieres? ;Un
qué? Un po, qué mas? jAh, un
poke! Bueno, por ser ti y por
primera vez y sin que sirva de
precedente vamos a facilitarte unos
cuanlos
Equinox
POKE 49566,0
POKE 496370
POKE 49538,62:
POKE 49539,2 .
POKE 49548,50 .
POKE 49541,255:
POKE 49542,187:
POKE 495430 Infinitas vidas
Gryzor
POKE 33015,n
Parabolas
POKE 38303.0

Infinito disparo
Infinito propulsor

n=nim. de vidas

Ventajas en el
juego
Press RETURN to Continue.

ANGEL SANGROS CAMANALA

En la consulta:

iDoctor, doclor, quiero dejar de
fumar!

Vamos a ver, déjeme pensar.
ioi!, creo que serd lo mejor
Escicheme atentamente, lo que
tiene que hacer es conectar el
ordenador, cargar los siquientes
juegos e introducirles los pokes
que le voy a recetar

Peroc... jDoctor!, susted cree
que eso conseguird que yo deje de
fumar?

10 MICROHOBBY

—Pues, sinceramente, la
probabilidad de que tal evento
ocurra es minima, pero seguro gue
la vida le resultara mds divertida
Némesis
POKE 52144.@:
POKE 52145,8:
POKE 52146 @:
POKE 65800,281
Platoon
carga |
POKE 31883281
POKE 311371
carga &

POKE 311452
carga 3

POKE 294268
POKE 309841
POKE 30103,1
Predator
POKE 36141 9
POKE 39549, 209
POKE 358010

Infinitas vidas
Inmunidad

Municidn infinita
Granadas infinitas

Balas infinitas
Tiempo infinito
Municién infinita

Infinitas granadas
Infinitos disparos
Infinito tiempo

JESUS R. LOPEZ HERVERA
(ASTURIAS)

iHola! Soy el profesor Stefensson,
Doctor Honoris Causa en Fisica
Cudntica por las universidades de
Estocolmo y UCLA. Mi propésito
inicial era dar una pequefia charla
sobre la dispersién neutrén-protén
a bajas energias, pero dada la
limitacion espacio-temporal a la que
me veo sometido, os tendréis que
contentar con los pokes de la
«masa critica» 0 aquello que en
inglés dicen:
Critical Mass

POKE 54256,281 Inmunidad

POKE 54214,201
POKE 62373,201

Sin obstéaculos
Sin nube
magnetica

Por cierto, dado que no va a
realizarse tampoco el coloquio
previsto.en un principlo, contestaré
a una pregunta que sé que varios
de ustedes se estan realizando. Se
trata de que cualquier juego en
cinta puede cargarse con la
instruccién LOAD  "en los
modelos existentes de Spectrum. Si
el programa es original y no lograis
cargarlo de esta manera, reclama
su cambio en el lugar donde lo
hayas comprado, pues
indudablemente la cinta que obra
en tu poder es defectuosa. Si el
programa es pirata, ya sabes la
opinion de la revista sobre este
tema.

GERARDO RAMOS BRAVO
(BARCELONA)

Y ya que estamos hablando de
las primeras conversiones de las
mdquinas recreativas a los
ordenadores personales, nada
mejor Jque evocar a.

1942

POKE 52471.0:
POKE 52472.0
POKE 52473.0
POKE 52288,n

Infinitas vidas
Empezar a jugar
con puntuacion
alta

Rizos

n=nuam. vidas

POKE 46646,0
POKE 52304,n
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En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres nimeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 nimeros.

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

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

Md"s fdypfd@ CLUB DEL SUSCRIPTOR
. » Como ventaja adicional al
mds comodo suscribirte a MICRO HOBBY entraris
a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 PRESS.
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