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Ayuda a TOMMY a conseguir las
notas fin de curso y poderse ir
de vacaciones. (Pag. 11).

Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para
conseguir nimeros atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen
mas que escribirnos indicandonos en sus cartas el numero

deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades
que explicamos a continuacion.

Una vez tramitado esto, recibira en su casa el numero solicitado al
precio de 95 ptas. + 6 de IVA hasta el n.° 36, a 125 ptas. + 8 de IVA
hasta el n.° 60 y a 135 ptas. desde el n.? 60 en adelante.

[ e e = ] e — s — 5 —
[ S| -l - se——

. 95 PTAS. == 5 PTAS. o= ‘Sl?'l'u:i; - S5 PTAS.»
95 P1 95 PTAS 95 PTAS. o 5 PTAS.<- gy 951 Bl ! i

| Nesscwsss SN 00 | iy 4

— T = ]

-

i,
£
I !iii

J

T
L.

i
FORMAS DE PAGO

#» Enviando talén bancario nominalivo a Hobby Press, 5. A al apartado de Correos
54062 de Madrid
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» Con Tarjeta de Crédilo (VISA 0 MASTER CHARGE), haciendo constar su nomero
y lecha de caducidad




Las cosas de software se estan volcando con
el Spectrum 128. Evidentemente, Sinclair no
ha querido cometer el mismo error que tuve
con el QL, y en esta ocasién se ha asegurado
de que su nuevo ordenador venga arropado
con una buena contidad de software.

De este modo, entre todos estan consiguien-
do que el 128 se convierta en una de las mé-

vechamiento del chip de sonido AY-3-8912,
el cual, con sus tres canales, amplia enorme-
mente las posibilidades sonoras del Spectrum.
Por su parte, Mirrorsoft también ha lanza-
do, al mismo tiempo que ol?unos programas
ara el 548, como Crack it Towers, Biggles o
?he Giddy Game Show, dos titules para el
$128: «Dr Blitzen and the Islands of Arcanums
y «Strike Force Harriers. El primero de ellos

quinas mas potentes para juegos.

Hewson y Mirrorsoft son dos claros expo-
nentes de estas casas que no quieren perder
el tren del 128, por lo que ya han llevado o
cabo el lanzamiento de tres nuevos juegos.

Hewson ha realizado «Tecnician Ted the
Mega-Mix», basado en su popular personaje
Ted, pero légicamente con una capacidad do-
ble de memoria. Algunas de las pantallas del
nuevo programa han sido tomadas del ante-
rior, pero en conjunto resulta totalmente di-
ferente. Sus caracteristicas mas destacables
son su alta calidad gréfica y el excelente apro-

mas

Ximo.

tiene como protagonista al
héroe de Dinamite Dan, que ' ;._ﬂgtgﬂ%ﬂﬂ‘ﬂT
nos invita a participar en un
arcade de mas de 200 pan-
tallos y el segundo, es un
completo y sofisticado simula-
dor aéreo.

En definitiva, esto no es
ve una pequena parte
de la larga lista de titulos que
las casas tienen proyectado
lanzar en un futuro muy pré-

NYNAMITE
UDAN

VISITANOS EN EXPO OCIO

Y no te pierdas el cometa Halley

Te esperamos, entre el 15 y el 23 de mar-
zo, en el stand n.? 1.120 en el Palacio de
Cristal de la Casa de Campo de Madrid, po-
ra ensefiarte personalmente nuestras nove-
dades.

Ademas, tenemos
muchos regalos para
ti, desde una camara

fotografica hasta un

magnifico telesco-

pio para que pue-

das ver el cometa

Halley.

No lo dejes pasar,

tenemos muchas

sorpresas que te
agradaran.

Y recuerda

que te estare-

mos esperan-
do.

HOBBY PRESS; editamos para gente inquieta.

BOMB JACK,
el nuevo éxito de Elite

Elite continba realizando ver-
siones para ordenadores perso-
nales de los programas que han
alcanzado un alto grade de po-
pularidad en las maquinas de vi-
deojuegos de los billares. Su pri-
mera tentativa la llevé a cabo
con Comando, con el cual logré
un mas que notable éxito entre
los usuarios, y chora se lanza o
la aventura con Bomb Jack, en
sus respectivas versiones paro
Spectrum, Commodore 64, BBC
y Amstrad.

Este Bomb Jack es un arcade
altamente adictive, que a buen
seguro representard un nuevo
éxito para Elite, en el cual una
especie de super ratén debe pa-
searse por diferentes ciudades y
escenarios del mundo recogien-
do todas los bombas que sus
enemigos le permitan.

La conversién para ordenador
de este programa ha sido mucho
mejor realizada que la de Co-
mando, pues ha sido capaz de
conservar toda su fuerza grafi-
co, asi como la rapidez y gran
movilidad del personaije, lo cual
hace que Bomb Jack sea un pro-
grama técnicamente bien reali-

zado, ademas de entretenido y
altamente adictivo.

En otro orden de cosas, pare-
ce ser que el lonzomiento en
Gran Bretafa del esperado In-
ternational Basketball, ha resul-
tado un rotundo fracaso debido
a que el juego presenta algunos
inconvenientes en su programa-
cion, por lo que se han visto obli-
gados a solicitar a sus distribui-
dores la devolucién de las copias.




AQUI LONDRES

DISPONIBLE EN ESPANA

EL PRIMER RATON

PARA SPECTRUM

En estos dias, ha hecho apa-
ricion en el mercado espafol el
primer raton para el Spectrum,
el STARMOUSE, en cuyo lote,
asequible por unas 10.000
ptas., se incluye ademas, un
pequefo interface para ser co-
nectado en el slot trasero del
ordenador ¥ un programa para
sacar el maximo rendimiento
de este peculiar periférico, el
STARDRAW,

El STARMOUSE, que es uti-
lizable en el Spectrum, Spec-
trum+y Spectrum 128, esta
basado fundamentalmente en
un sistema de iconos, el cual
consiste en representar las
funciones a través de sencillos
dibujos, lo que le permite una
rapida comprension y una gran
facilidad de manejo de sus
multiples posibilidades.

Las caracteristicas genera-
les mas importantes del Star-
draw son las siguientes:

— Brochas y gomas de
ocho tipos diferentes

— ZOOM de 74 aumentos

— 55 tipos de tramas rede-
finibles

— Traslacion de zonas de
pantallas

— Superficie real de dibujo
de 239 x 175 puntos

— Volcado de pantallas en
impresora

— 5 estilos de caracteres
para textos
y otras muchas acciones dife-
rentes que hacen de él un pro-
grama verdaderamente poten-
te con el cual es posible reali-
zar, con suma facilidad, los di-
bujos mas complicados en la
pantalla del ordenador.

Por fin, los wusuarios de
Spectrum podran disfrutar de
las maltiples ventajas que un
raton, el STARMOUSE en este
caso, puede ofrecer.

Yo se puede adqui-
rir otro ratén para
Spectrum. Kemp-
ston, la compaiiia fa-
mosa por sus joysticks,
ha fabricado un ratén
con su correspondiente
interface. El conjunto,
Que viene con una co-
pia de «ARTSTUDIO=, .
se vende por 70 libras. «ARTSTUDIO>, es un
medio excelente que permite dibujar en la pan-
talla de multiples maneras. Puede usarse con
un joystick y un teclado, pero adquiere su mé-
xima utilidad si es utilizado con un ratén.

.L.'n buen numero de casas de software,

principalmente aquéllas que piden un alto
precio por sus productos, no estan contentas
con la inclusién de software barate y cin-
tas de compilacién en las listas de éxitos. Por
esta razén, se ha encargado a Gallup, la or-
?unimciﬁn que investiga este mercado y que
acilita las listas de éxitos, la produccion de dos
listas diferentes, una que incluya software ba-
rato y compilaciones y otra de juegos de pre-
cios no reducidos.

.Unn reciente lista sobre los nuevos
éxitos indica que en los Gltimos cuatro
meses el 47 por 100 de éstos eran de simula-
ciones deportivas, como por ejemplo: Daley
Thompson Supertest y Way of The Exploding
Fist. El 24 por 100 se lo llevé el tipo de juegos
de fuerza masculina como Rambo y Comando,
mientras que los éxitos de aventuras como Fair-
light, se apuntaron el 18 por 100 restante.

JUro nveva utilided llomada «Arcade
Dream» ha sido publicada por Genera-
tion 4, la cual te posibilita para designar y crear
tus propios juegos tipo arcade. Con la ayuda
de un ratén o un joystick puedes dar forma o
tus juegos simplemente con seleccionar elemen-
tos de sus propios menus. Su precio actual, de
cerca de 15 libras, no resulta, evidentemente,
del todo barato, pero dadas sus multiples po-
sibilidades, reclmente merece la pena.

De nvestro corresponsal en Londres ALAN HEAFP

SWEETACORN: BELLOTAS DULCES PARA LA SOFTCARD

En las dltimas fechas estdan comenzan-
do a hacer su aparicién en el mercado al-
gunos programas que utilizan este nuevo
y compacto soporte de informacién que,
meses atras, fue lanzado con el nombre de
Softcard.

Esta particular tarjeta lleva incorporado
un IC chip de reducidas dimensiones y su-
perficie plana capaz de aportar hasta un
megabite de memoria, por lo que las posi-
bilidades que ofrece son verdaderamente
considerables.

Por ejemplo, la Softcard puede ser uti-
lizada, ademas de como expansion de
memoria, como un soporte fiable y de
carga casi instantanea o como perfecto

sustituto de un cassette o de un disco.

Por el momento, la industria del software
es la que le esta intentando sacar el mayor
rendimiento, ya que ademas de ser un duro
obstaculo para la pirateria, supone un so-
porte barato y seguro para sus programas.

Sweet Acorn es uno de los primeros jue-
gos que utilizan este revolucionario siste-
ma, que puede ser aplicado en cualquier ti-
po de ordenador, pero que, lamentablemen-
te, presenta el pequefio inconveniente de
que en la actualidad su precio es bastante
elevado (unas 4.000 pesetas, aunque es de
suponer que si la Softcard llegase a alcan-
zar mayor éxito, estos costos se verian sen-
siblemente reducidos.
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UN BUEN «FIN>»

A menudo interesa que
un programa elaborado por
nosotros mismos finalice
con algo mas de originali-
dad que los clasicos infor-
mes 9: Stop statement (si se
incluyd la orden STOP), 0 0:
OK, si el programa termina

1@ RANDOMIZE USSR

El resultado es el conoci-
do © Sinclair Research Ltd.
impreso en la parte inferior
de la pantalla, pero con la
particularidad de no borrar
ni el programa ni las varia-

sin mas al llegar al ultimo
numero de linea.

Para gue nuestros finales
sean mas espectaculares,
Javier Belenguer nos acon-
seja que incluyamos la si-
guiente linea en lugar de lo
anterior:

4700

bles. Permanecera asi has-
ta que se pulse una tecla, y
detiene siempre el progra-
ma como podria hacerio el
STOP.

PARA TU PANTALLA

José Manuel G. Zamora-
no nos envia dos trucos que
tienen mucho que ver con la
pantalla de nuestro ordena-
dor.

Uno, s un pequefo pro-

Una vez lo hayamos eje-
cutado con RUN, podemos
poner en la pantalla cual-
quier texto o dibujo y hacer
funcionar el programa con

grama en Codigo Maguina
que produce un bonito efec-
to en la pantalla, al que ha
llamado rotacion de carac-
teres. El programa cargador
en Basic es el siguiente:

1@ CLERR S59999:. FOR i=6000@ TO
cbO29: RERD a: POKE i ,a: NEXT i
=28 DATA 6,8,33,0,64,17.,255,2:
126,15.,119,35,122,179,27 .32.247
197.1,200,200,11.121.176,32.,251

192,16 ,229,201
o@ LIST : LIST EIST RANDOM
IZE USP 60079:. GO TO 40

RANDOMIZE USR 60000.

La velocidad con que se
ejecuta el programa Cddigo
Maguina se puede modifi-
car cambiando el valor de

los dos 200 en los DATAS.
El otro programa sirve pa-
ra borrar |la pantalla de una
manera mas elegante que
con el consabido CLS.

1@ CLEARR S9993
E084353: RERD =
2@ DATH 33

1
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Al igual que en el ante-
rior, los 200 determinan la
velocidad con que se ejecu-
ta.

FOR 1=60008 TO
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EFECTOS DE COLOR

Esta pequefa rutina de

Enrique Mur, sirve para
1&¢ FOR a=E0000
;_L:‘I :'E i: E:' W P-'-‘ I':I K E
=@ DATA 32,63.,5
295, 127,40 ,3,323,1
43 . 243 .62
40 DATA 2.71.18
2.15,6,108 45,32,
3,234,201
S0 RANDOMIZE US

MAS EFECTOS

Este truco produce efec-
tos especiales de Border v

'S4, 50
S. 60 TO

=
=F

-

& 0ou
sS4

e
M

e

L=

En &ste aspacio también lienan ca-
bida los trucos qué nueslros leclo-
res guieran proponer.

Para ello, no lienen mas que enviar-
los por correo & MICROHOBEBY,
G/ La Granja, 8. Poligono industrial
de Alcobendas (Madrid).

crear efectos de color en el
borde de la pantalla.

TO B8@Q23E

3,V MEXYT =5
,229,33.128,20
s2,12.58,19,221
254,211,254 =25
248 ,8,37 . 242,11
R E0@20

se lo debemos a Roberto
Rodriguez.

ESCUELA de INFORMATICA
APLICADA

Mister Chip”
CENTRO HOMOLOGADO Y
COLABORADOR DEL INEM
= CURSO de INICIACION

(6 meses)
Diploma: PROGRAMADOR BASIC-1

* INFORMATICA BASICA
(35 horas)
Digloma: PROGRAMADOR EN BASIC

* PROGRAMACION AVANZADA
(110 horas)
Diploma: MASTER EN PROGRAMACION
Dirigido a mayores de 12 ahos.

CIUDAD de los PERIODISTAS
Avda. Herera Oria, 171 bajo
Frente al Institulo N. Herrera Oria
Tels.: 201 64 09 - 2019385
TODAS LAS CLASES SON PRACTICAS CON
DROENADORES AMSTRAD 0 SPECTRU

MICROHOBBY 7



PROGRAMAS MICROHOBBY

MARTE

Pablo ARIZA

Spectrum 48 K

Nuestra mision, en esta ocasion, se
traslada al espacio, concretamente al
laneta Marte donde hemos de poner
reno a la situacion caética creada en estas

latitudes.

Este planeta se ha visto acosado por
una plaga de sangrientos desertores del
sistema Omega, intentando apoderarse
de Marte sea como sea.

Nosotros, siempre al servicio del bien
y la justicia, seremos los encargados de
mantener el orden e impedir a los ome-
gamenos llevar a cabo sus intenciones...
Lo conseguiremos?

Instrucciones para introducir el
codigo maquina

1. Coger una cinta virgen y preparar-
[ ==y

ng < “:: INK © BORDER @ C
30 RANbon1ZE Gsk ao3e8 °
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la para grabar el programa Basic y ¢l

programa generado en codigo maquina.
2. Teclear el listado | y grabarlo con

SAVE « < nombre > » LINE 10.

3. Cargar el Cargador universal de
codigo maquina, y teclear el listado 2.

4. Una vez introducidas todas las li-
neas, realizar un DUMP en la direccion
47300.

5. Salvarlo a continuacion del lista-
do 1, con SAVE « « nombre = » CODE
47300, 4719,
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PROGRAMAS MICROHOBBY

FUTBOL

Antoni FREIXANET

Sobran las palabras para comentar este juego ya que el titulo da por
si mismo bastantes pistas.
eclearlo, veremos en la pan- po contra ¢l del propio ordenador. numero de goles al equipo contrario.

campo de futbol en el que ju- Lo mismo que en el deporte rey, Asi que, practica y gana...
en representacion de un equi- nuestro objetivo sera meter el mayor

10 MICROHOBBY




TOMMY. Videoaventura. Future Star.

EN BUSCA DE LAS NOTAS

Tommy es uno de los titulos lanzados por el ya conocido
sello Future Star. Sin embargo, a pesar de tratarse de
la primera crecién de un ‘nven programador, llama
bastante la atencién por

graficos y por su alto grado de adiccion.

on Tommy nos intro-
Cducimns de lleno en

el peculiar mundo es-
colar, y de la mano de este
simpatico, pero feo perso-
naje, vamos a dar mil y una
vueltas por un hipotético
instituto en busca de las
tan anheladas para unos y
temidas para la gran mayo-
ria, notas escolares.

Resulta que este desali-
fiado y mellado estudiante,
como todo buen alumno
que se precie, desea, una
vez que ya ha finalizado el
curso, recoger sus notas lo
mas rapidamente posible y
largarse cuanto antes a pa-
sar unas merecidas vaca-
ciones en algun lejano y
exdtico pais.

Pero sus profesores, que
no le tienen en mucha esti-
ma, se han ido sin decir ni
adios y le han dejado sus
calificaciones repartidas
por todas las clases e ins-
talaciones del instituto, por
lo que Tommy se las va a te-
ner que ver y desear para
hacerse con ellas, y poste-
riormente, llevarlas hasta el
aula de Viaje Fin de Curso.

Las notas que debe en-
contrar corresponden a las
asignaturas de Matemati-
cas, Ciencias, Literatura y
Dibujo, v para ello debera
entregar en las aulas co-
rrespondientes una serie de
objetos de la mas variada
naturaleza, pero todos ellos

relacionados de alguna ma-
nera con el tema en cues-
tién. Ahora bien, os adverti-
mos que el dar con los ob-
jelos adecuados puede re-
sultar una tarea agotadora,
pues para averiguar cual es
la combinacion apropiada
de entre decenas de cosas
como fotocopias, guisan-
tes, huesos, balanzas, le-
tras, calculadoras, pilas,
joysticks, moscas, compa-
ses, gomas, libros, botellas
de alcohol, poélizas, elc.,
etc., etc... va a costarnos
mas de uno y mas de diez
paseitos por todo lo largo y
ancho del instituto.

Pero bueno, tampoco va-
yais a pensar que van a es-
tar lodos ahi puestecitos en
un estante y que nosotros
vamos a cogerlos con toda
tranquilidad, pues para lle-
gar a encontrar algunos de
ellos tendremos que ir a
ciertas habitaciones, donde
habra algo que nos permiti-
ra entrar en otro lugar, co-
ger otra cosa que luego nos
servira para llegar hasta
otra, la cual a su vez... en
fin, todas esas cosas que
pasan en las videoaventu-
ras que surgen de las retor-
cidas mentes de los progra-
madores y que hacen que
luego nos mantengamos

largas horas ocupados pe-
gados a la pantalla de nues-
tro monitor.

Mas no penseis que aqui

a buena calidad de sus

s@ acaba la
cosa, pues

las califica
ciones las ten-
dremos que ir
entregando en
la sala del Viaje
Fin de Curso, en
un orden estableci-
do, para crear un codigo
que sera el que ira forman-
do un puzzle con una boni-
ta postal del lugar al cual
vamos a viajar, que puede
ser uno de los siguientes: El
Polo, Hawai, Suiza o Egipto.
Ahora ya, por fin, Tommy
estara en disposicion de ha-
cer sus maletas y dirigirse
rapidamente a la Agencia
de viajes y sacar el pasaje
de avidn que le conduzca al
lugar donde podra disfrutar
de su tan merecido descan-
s0.

Toda la accion, como es
de suponer, transcurre en el
interior del instituto, es de-
cir, entre sSus numerosas
aulas, laboratorios, pasillos,
secretaria e incluso, hasta
en los servicios, lugares
que se nos presentan en 36
pantallas diferentes llenas
de colorido y de multiples y
originales formas.

Cada una de estas panta-
llas esta realizada con un
gran lujo de detalles grafi-
cos que hacen de Tommy
un programa con una gran
calidad de disefo, por lo
que ademas de divertido,

este juego resulta, como
podreis comprobar en las
fotografias que os presenta-
mos, bastante agradable
graficamente.

En la pantalla, ademas
de los escenarios donde se
desarrollan las peripecias
de Tommy, aparece en su
parte inferior un pequeno
spanel de mandos» donde
se nos indica los dos obje-
tos que llevamos en ese
momento, el puzzle que te-
nemos que completar y un
particular billete de 1.000
pesetas, que representa la
vida que nos queda.

En definitiva, y llegando a
|a hora de las conclusiones,
podemos decir que Tommy
£s un gran programa, boni-
to y bastante adictivo.

1111
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ALBERTO SUNER

LA PROGRAMACION

iNVEVO.

COMO ARTE

Alberto opté por la aventura, le interesaron

los ordenadores y sin mas dudas, decidié

que su futuro era ser programador. El sueno

se hizo realidad y tras la publicacién del
primer trabajo por MICROHOBBY y su
segunda obra, TOMMY por FUTURE STARS,
este joven programador puede encarar la

vide con eptimismo,

— ¢z Cudanto tiempo Illevas
programando, en qué orde-
nador empezasle y por qué
fe intereso hacer software?

—Empacé hace un afo,
hice un programa para Mi-
crohobby que me publica-
ron y después hice el
TOMMY que sale ahora con
la nueva marca, FUTURE
STARS, de programas a ba-
jo costo que saca DINAMIC

La programacion me inte-

MICROHOBBY

reso desde que la conoci,
tenia curiosidad de saber
como funcionaban las ma-
quinas, empecé con un
Spectrum y ahora estoy tra-
bajando en Amstrad.

—sCrees que s mas in-
teresante el Amslrad por
las posibilidades que ofre-
ce o no?

—-El Amstrad no me aca-
ba de convencer. En modo
1 se pueden hacer grandes

o000 2000

1. PLANTA

cosas como en el Spec-
trum, pero estas limitado a
4 colores. El tratamiento de
pantalla es muy distinto. Yo
lo veo mas flojo que el
Spectrum. Ahora que tam-
bién tienes cosas muy bue-
nas, el sonido por ejemplo.

—:sQué cosas valoras
mas de tu programa
TOMMY?

—Para mi tiene mucho
interés, esta en la linea de
los programas de MIKRO-
GEN de la saga de los
WALLY, quizas lo mejor
sean los graficos.

—sCrees que el tema del
tratamiento grafico es muy
importante de cara a que el
programa tenga éxito?

—Esta claro, los graficos
es lo primero que entra por
los ojos, te prepara para
que el programa sea bueno.

—:Consideras que pro-
gramar en ensamblador es
muy dificil, piensas que no
hay mucha gente capacita-
da para el cddigo méaquina?

—No, capacidad puede
tener todo el mundo, lo uni-
CO que pasa es que hace
falta muchas horas. Para
aprender hace falta mucho
tiempo. El codigo maquina
es tan facil como otros len
guajes o incluso mas, lo
unico que sucede es que al
tener tantas instrucciones y
tantas cosas cuesta mucho
mas tiempo el periodo de
aprendizaje.

—¢Cudles son tus em-
presas y programas ingle-
ses preferidos?

—ULTIMATE es la mejor,
sin duda alguna, y los pro-
gramas que mas me gustan
son: NIGHT LORE, UNDER-
WURLDE, SABRE WULF.

—¢;Cuando ULTIMATE hi-
zo la rutina de FILMATION
y revoluciono las técnicas
de programacion credé un
precedente, piensas que in-
vestigando se puede conse-
guir innovar de esa manera?

—Se puede hacer cual
qguier cosa, solo se necesi-




ta imaginacion, tiempo y sa-
ber lo que quieres; se pue-
de hacer cosas maravillo-
5as.

—/Cudntas pantallas tie-
ne tu programa, TOMMY?
—Tiene 36 pantallas.

—z:Consideras que es im-
portante y necesario que un
programa tenga muchas
pantallas para ser intere-
sante o al contrario, pien-
sas que pocas, pero buenas
es mejor?

—Bueno depende del
juego, en principio el que
tenga muchas siempre es
una ventaja porque da mas
variedad al programa.

—:Piensas que la infor-
matlica tiene una gran capa-
cidad de desarrollo?

—Esto no ha hecho mas
que empezar, los pesimis-
tas son los que no tienen
imaginacion, el sector infor-
matico tiene amplios hori-
zontes por la imaginacién
de las personas que estan
en él.

—¢ Tienes idea de como
va a evolucionar el mercado
del software para el ocio?

—Puede ir por miles de
caminos. El ordenador de
juegos segquira en la linea
del actual y aumentara con-
siderablemente la memoria
de pantalla en estas maqui-
nas.

—¢Qué opinidn te mere-
ce el Spectrum 128 K, crees
que tiene futuro?

—Ningun futuro, el Spec-
trum 48K es un ordenador
pensado para juegos, el
128K sin disco sigue siendo

‘ bﬂMITFI

para juegos y al ser compa-
tible con su predecesor po-
cas empresas desarrollaran
programas especificos para
el.

—Hablanos de la pirate-
ria, como convencer a la
gente del problema que su-
pone eslo.

—El tema es muy grave.
Pienso en mi trabajo, estar
trabajando medio afo en un
programa y descubrir que te
destruyen tu esfuerzo en un
rato. Verdaderamente es in-
justo.

—¢Qué le dirias a un cha-
val que quiera ser progra-
mador?

—Que comience con un
buen libro de codigo maqui-
na que te explique todas las
instrucciones que tiene el
Z80 y después leer revistas
y echarle horas al tema.
Aprender a programar es te-
ner muchos fallos y la ma-
quina te los dice.

—¢Como fue el proceso
de creacién de TOMMY?

2. PLANTA

A A\ \

0000 J000

—Me plantee hacer un
programa tipo MIKROGEN
y dedicarme al tema de for-
ma profesional. Comence a
programar por la noche ya

que trabajaba durante el dia,

y después de hacer un ma-
pa me meti de lleno en los
graficos. Tardé un mes en
acabarlos y quince dias
mas para el programa.

LT
e

%\\i’*

L~

CONCURSO
FUTURE STARS

Sorteamos 12 magnificos balo-
nas da baloncesto MOLTEN
JB77 modelo oficial del
MUNDOBASKET 96, vaio
rado en 9.700 peselas, entre todos
aquellos que envien a la redaccion
4o MICROHOBBY 1as roe
puestas comectas al siguiente cues
tionario en el cupdn que sa inserta
&n la pagina 34, adjuntando las ins-
frucciones del programa
TOMMY criginal (no valen foto-
caplas). Si deseas recuperarlas in-
cluye sobre con {u direccion y fran-
Ui

PREGUNTAS

1. (Cudnlas pantallas dislintas lie
na ol programa TOMMY?

2. (Qué precio tienen en &l merca:-
do los programas de FUTURE
STARS?

3. jCuéntos programas ha sacado
al mercado, hasta & momento FU-
TURE STARS?

4, ;Cué numero tiene en ¢l Spec-
trum &l color del caballo blanco de
Santiago?

]

iy

ach

AT
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H.E.R.O. Arcade * Activisién

RESCATE EN LA MINA

ERO es uno de esos ti-
picos juegos que a
simple wista parecen un
autentico rollo. Esto se de
be principalmente a que sus
graficos estan disefados
de una manera demasiado
geomelrica y excesivamen-
te lineal, lo que le da un as-
pecto muy simple y sobrio
Sin embargo, cuando llevas
un rato jugando (tampoco
hace falta mucho tiempo),
te vas metiendo cada vez
mas en el y se convierte, de
la manera mas inesperada,
en un juego de lo mas adic-
tivo.
HERO consiste en un hé-

- _E

-
B b e e by b

I-r-;n -F-l”ﬂ.--'hl e —h.lH“l-:H b
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roe, como su propio nombre
indica, que debe rescatar
del fondo de una mina al
mayor nimero posible de
lrabajadores que han que-
dado presos en ella. LY que
es lo que liene que hacer
que resulta tan divertido?,
o0s eslareis preguntando,
pues se trala de que para
flegar hasta cada minerg,
liene que iIr descendiendo
por unas intrincadas gale-
rias llenas de peligros, co-
mo aranas, murciélagos y
otros bichos repelentes, asi
como de zonas mortales y
fosas acuaticas.

Para poder sortear lodos
estos obstaculos, Roderick
Hero, gque asi se llama el
hombre, dispone de dos ar-
mas fundamentales, ade-
mas, por supuesto, de su
aslucia y pericia: un auto-
propulsor ¥y unos cuantos
cartuchos de dinamita. El
primero le permitira despla-
zarse libremente en cual-
guier direccion y los segun-
dos le serviran para quitarse
de enmedio cualquier pared
(siempre que no sea dema-
slado gruesa) que le impida
continuar su camino.

Asij escrito sobre el papel,
quiza no parezca un juego
excesivamente atractivo,
pues el tema es de lo mas
normalito aparentemente,
sin @mbargo, como ya os di-
jimos antes, a la hora de la
verdad, HERO resulta bas-
tante entretenido y, a medi-

da que vamos aumentando
los niveles de dificultad, se
hace mas y mas adictivo

Es, en definitiva, un jue-
go que merece la pena ver
se, y jugarse

® - L]
vama om s Eem . ok ™
. - - -

THE TRANSFORMERS ¢+ Ocean

EL CUBO ENERGETICO

he Transformers as un

programa basado en
los populares juguetes del
mismo nombre, Cuyo pecu-
liar disefo les permite con-
vertirse desde potentes yra
pidos vehiculos de ruedas a
destructlivos y recios robots
de combate,

Y como suele ocurrir en
eslos casos, |0s programas-
dores que han realizado es-
te jueqo, han cogido a estos
famosos personajes, les
han situado en un ambien-
le adecuado v les han bus
cado una fantastica mision
que vaya acorde con Sus
caracteristicas. Asi, ha sur-
gido este The Transformers,
cuya accion nos transporta
a una embarazosa situacion
para la Tierra, la cual ha si-
do atacada por los Decep-
tions, unos monstruos me-
talicos de otro planeta quie-
nes tendran que enfrentar-
Se cara a cara con nuestros
héroes, los Autobots.

Estos tendran que traba-
jar en equipo si quieren lle-
var a buen término Ssu
arriesgada mision y conse-

guir asi, entre todos, encon-
trar las cuatro piezas del
Cubo Energético Autobdti-
co de entre 1a enrevesada
marafia de tuberias y vigas
que componen esle pecu-
liar escenario. Cada vez que
logren hacerse con una de
estas porciones deberan lle-
varlas hasta el centro gene-
ral, donde las guardaran
mientras continuan con su
atanosa busqueda. Pero
tambien deberan vigilar
continuamente este centro,



e
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ya que los Deceptions in-
tentaran con todos los me
dios a su alcance robarles
las piezas y desbaratar asi
toda su costosa labor

La mision concluira con
exilo cuando se hayan con
evar las cualr

:'.|'::|,_I||:I|

5

piezas al centro y se er

AR Y
oyt

L nnoni.Ys

SHALL DS

SCORE 000000

cuentren todas alli reun

Esto es
podemos contar acerca del
desarrollo del juego, Que co

mo ['-'.ZII'H"IH intuir, resulla
bastante movidito y muy en
tretenido. En cuanto a los
aspectos visuales del mis-
mo, cabe destacar el estu-
pendo movimiento de los

robols, tantc a la hora de

lodo lo que os

orrer, volar ¢ la ge

dsidnNig dirfacliivos

nen realizados, Los

Vv 81 COolono

. 4 Y P Cp——
ar demasiado artisticos y
omplhicagos, son in
ientemente originales vy

VEME D155

ViSIOSOS ¢
aqgradables a la vista
] - Ll
- . -

la talla, v sin qu_-[;:u

iransior

Ios cuales resultan

muy

qgrafi

fambien

Mo para resultar

ARCHON -+ Electronics Arts

EN BUSCA DE
Ahiioins, hiha girics

luz vy la oscuridad &n un

4 §

contexio de accion v esira

entre dos fuerza:s

-

opuestas de la mitolog

la leyvenda. La luz v la oscu

ndad tienen &l mismo nu

mero de tropas, iqualadas
en poder, pero no ienficas
ou objetivo, sin embargo, e

el mismo: congustar los

i

SOCOEE ODDOLS

CINCO PUNTOS de poder o
eliminar a la faccion opueas
la

L(“J ".ll.]LJ’-.'i"a que ares ca
paz de manejar en este evo
lucionado
Ogros, Manticoras, Caballe
ros, Valkirias, etc

Hay dieciocho piezas

ajedrez son

un total de ocho espel

distintas en cada bando
Minguna figura del bando
de la LUZ es igual a las ds
la OSCURIDAD

ARCHON se

dos pantallas distintas. En

_'.'.I:‘l:.| (=]

la primera se muestra la p«
sSiCIOn estrategica que ocu
pan cada uno de los

sta con

cpres
-:_;'.H_' :_'{_':-r:"lj'lih'r'l =2loe
tienda. Aqui
gos maniobran por turmnos
alternalivgs hacia posicic-
1es mas favorables. En el
instante en que coinciden
en una misma casilla dos fi
guras de bandos enemigos
se produce entre ellas un

05 dos ban

encarnizado combate y el
juego salta temporalmente
a una segunda pantalla, la

0 T THUS
e TEE e
o

LOS § PUNTOS

!
- ¥ =
chn gsld

combaite

lase r:| ::|,..r:_--| o

arena de

desarrolla

an forma de Arcade, donde
la habilidad de esaq

ilacar al

enemigo debe
demostrada para poder so
previvir

La pantalla estrategica

imbia de color en algunas
casillas. El tono puede ser
claro u 0sScuro, segun un ci
clo previamente definido

H M

FIire i %3

jla LUZ son

2N 1ds Cdsl

Las figuras de
mas podearasas
llas claras, mientras que las

la OSCURIDAD
uertes en |z
For tanlo, an

tiguras de

1 15 70

S0N Mas
nas gscuras
tes de entablar un combate

eterminada casilla

J-:.I es el color del car

ge batalla

(-ada uno de los persona
jes de este juego puede rea
lhzar movimiantos distintos

on distinto indice de fuer
za, poder v desgasle

Se trata, en definitiva, de
una apasionante y moderna
vision del clasico ajedrez

gue sin duda hara las deh
clas de pansadoreas y aman

las de la estralegia

MICROHOBBY
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MICKIE

Esta semana «estrenamos» justicieros,
ocho jovenes que estaran algun tiempo
con nosotros. Y para que vayan cogiendo
practica, han iniciado su dificil trabajo
enjuiciando a un auténtico casanova
llamado Mickie, una creacién de Imagine.

«Dificultad de movimiento» |

«Un juego ameno»

® POSITIVO

Somido muy bueno, o pesar de que o lo lor-
go del juego corezco de &l. La graduacion
de su dificulied es positiva, que e va incre
mentondo en los sucesivos pantallas. Lo po
sibikdod que ofrecen el joyshick o teclado son
aceptables v sabishoctonas

® NEGATIVO
Mo estén muy bien bos graficos. tanto en lo
que se rehere o los personajes como a res-
tos de la ponlalla. El movwmiento de code
ra, con teclado, s hoce dificulioss. Lo pers
pectvi de los personojes en ¢ escenano, de
a bastante que desear
Puntuacion: &
Feo. Javer Cano. 29 afios

Admenrstratvo. Modnd

«Un poco mondtono»
® POSITIVO

Al terminar lo carga suena una cancidn muy
bien conseguida de los Beathles. Los grof
cos, sin Begor o ser excelentes, le dan uno
gran vistoudad ol juego

® NEGATIVO
lo poca vorieded de
pontollas le hoce resulior
un poco mondlong
F;Hua.‘-qn )
José Antonio Gohona
14 afos. Estudhonte, (-
o

& POSITIVO
Es un programa original en sonido y muy es-
pecicimente of comienzo del juego. Gron di-
heultad y muy adictive

® NEGATIVO
5u gron defecto &s que se han descuidado
bastante de los graficos y lo que podia ser
un buen juego, se queda simplemente, &n un
[uego ameno.
Punluocidn: 7,3
Juan Markessing. 18 ofios
Estudionte. Valencia

«La musica es magnificas
@ POSIMIVO

Lo presentockdn esta muy been. Lo musico es
mognifico. Redehinir las leclos de control es
una venlaga, yo que hate mas comodo el
jeego. Lo dificultod no es siempre lo misma
$ino que &5 progresiva. Los graficos son muy
buenos y el mowvimiento &3 lo bastonte raps
do poro creor odiecdn

@ NEGATIVO

El color puede crear difcultod para los usug-
nos con felevisor en bin ya que algunos ob
ietos no se distinguen bien. El sonido duronte
el juego no es muy brillonte

Puntuacidn; 7

Gobrel Mark. 19 ados
Estudhante. Colella de la Cosia [Barcelona

«Poca variedad
de pantallas»

@ POSITIVO

Buenos groficos dentro de los posibilidades
del Spectrum. El decorado estd bien logro
do, no sélo grafhicomente sino por ko ubikzo
cibn del color, Bueno misico ol principio
efectos sonoros muy logrodos

@ NEGATIVD

Falla misica durante &l transcursa del jue
go y hay repelition continua de pontolios
Puntuocitn: 7

Roberfo Carlos Alomso Ferndnder

15 afios. Evudhante, Valladalid

«Buena presentacion»
@ POSITIVO

Por su tema y desarrollo, el juego es onigi
nal. El movimiento estd muy conseguido con
una velocided apropioda que le do oerla
grocio ol persongje. Lo melodia del jego
esta muy bien consequida

@ NEGATIVO
Termina cansando, debido a que se repite
¢l escaso némero de pantollos, o pesar de

que aumenta lo dficuliad. Se echa de me-
nas ¢l sonido a lo large del uego
Puntuocion: T

Ricordo Alonso Difemur. 18 ofics
Estudiante. Gijdn [Asturias)

«Los grdficos son pobres»
@ POSITIVO

Lo mejor del juego &4 la miuca, la sinlonio
de presentooon &1 una de los mejores que
he cido. Tombién tiene defalles y efectos
muy onginales

@ NEGATIVO
Los groficos son pobres. Los pantallas esco
$o1 ¥ muy porecidas. Lo sensocidn de pers
ectiva no exsle y eslo dificulta lo posicidn
de control del personoje. Puede legar o
pburrir
Puntugcion: &
Pilar Anas. 20 ados
Estudionte, [edn

«Crea adiccion»
& POSITIVO

Es un juego original. Una vez comenzado
te pice y crea mucho adiccidn, odemas e
muy enfretenido. Lo pantalia de presento-
adn es myy bueno. Lo mysico del principso
y bos efectos sonoros son lo mejor del jue

qo

@ NEGATIVO

Buena respuesta de tedodo, pero con o joys:
fick 1 fioso. Lo escaso variedad de grahcos
resha mucha vistosidad ol iuefg-:u Hay pocos
pantallas diferentes, es muy tacl completar
lo misidn,

Puntuocion: 7

lovid de Llodho, 13 ofos
Estudiante. Jumaya
- (Guipiizeoa)
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Cémeo entrar en un programa y averiguar sus secretos

LA BIBLIA DEL
«HACKER» (l)

José Manvel LAZO

este delicado tema.

-u al masivo avance de la pira-
teria del software, las casas producto-
ras han anadido a sus creacciones una
serie de protecciones para evitar que ter-
ceros se aduenen, copien o llenen sus
bolsillos con ese producto que, la ma-
voria de las veces, ha requerido el es-
fuerzo de muchas personas durante bas-
tante tiempo.

Esto, por una parte, esta bien, ya que
frena en lo posible la pirateria, pero blo-
quea al usuario que legalmente ha ad-
quiride un juego o una utilidad y, por
cualquier circunstancia, desea modificar
este programa en alguna de sus partes.

Porque, jcudntas veces te hubiera
gustado ponerle vidas infinitas a ese jue-
g0 que tienes arrinconado porque no lo-
gras pasar de la tercera pantalla o mo-
dificar las opciones de impresora en €s-
ta utilidad que tanto necesitas? Y no has
podido, porque el programita en cues-
tion parece un cofre de titanio cerrado
a cal y canto con mil cerrojos.

Y, iqué pasa con los poseedores de
sistemas de almacenamiento mas efica-
ces v lables que la cinta de cassette?

Los compradores de unidades de dis-
o, microdrives, etc., maldicen una y
otra vez el dia en que se les ocurrio ad-
quirir uno de estos artilugios, ya que no
existen programas en estos formatos. La
unica posibilidad que les queda es adap-
tar el software de la cinta original.

Por ultimo, hay numerosos usuarios
de software que encuentran mayor pla-
cer en «profanar» un programa y ver
sus intimidades que en matar a tal o cual
marciano.
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S Un «HACKER», segun el dicciona-

ric de la lengua inglesa, es una
ersona capaz de enfrentarse
con éxito) a todas las dificulta-

des que le impone un determina-

do sistema. ;Cuantas veces has

necesitado examinar el interior

de un programa, y no has podido
orque te has estrellado contra in-

F aqueables protecciones? En esta se-

rie vamos a abordar en profundidad

No a la
pirateria

Con gsta serie
van a acabarse esLos
problemas, pero los
piratas a l0s que va se
les estan poniendo los
dientes largos que no
sigan leyendo, pues
aqui NUNCA se va a ex-
plicar la manera en que se
puede copiar un programa,
cosa que, por otra parte, es le-
gal si la copia la utilizamos SO-

LO como back-up de seguridad.

No creas que estas infringiendo al-
guna ley desprotegiendo un programa;
es una labor perfectamente LEGAL
siempre ¥ cuando no negociemos con
ello enriqueciéndonos a costa del esfuer-
zo de los demas. Lo hemos dicho mu-
chas veces, y no estd de mas recordarlo
aqui: estamos en contra de la PIRATE-
RIA porque a la larga puede hundir la
industria del software y eso no es bue-
no para nadie.

La proteccién del software

Ninguna cosa en el mundo de los or-
denadores es mas polifacética que la
proteccion del software. Existen mil y
un trucos con los cuales se puede pro-
teger un programa v hacerlo inviolable
a unos 0jos no expertos en el tema; exis-
ten protecciones en el Basic, en ¢l CM,
aprovechando errores del microproce-

sador, etc. Cada programa se puede de-
¢ir que es un mundo aparte, distinto de
los demas. El sistema de proteccion que
ha utilizado una casa, ademas de pro-
teger ¢l programa, tiene que protegerse
a si mismo para evitar que otra casa lo
utilice.

Por otra parte, no existe un sistema
de andlisis que pueda aplicarse a todos
los programas como si se tratase de la
piedra filosofal. No existe lo que po-
driamos llamar «los diez mandamientos
del Hacker», al contrario, en esta me-



tafora existiria toda una Biblia completa
que podria llenarse de informacion re-
ferente al tema. De ahi el nombre de la
Serie.

Sélo la experiencia, un profundo co-
nocimiento del lenguaje Assembler vy,
sobre todo, del sistema operativo del
Spectrum, pueden ser las cualidades del
verdadero «Hackern,

En esta serie utilizaremos en todo mo-
mento términos v sistemas SENCI-
LLOS, dentro de lo que cabe. Si se tu-
viese cualquier duda puede ser una ines-

timable avuda y complemento el curso
de C.M. que esta en las paginas centra-
les de esta revista desde ¢l numero 42,

Estructura de los
sistemas de protecciéon

Vamos a empezar por una clasifica-
¢ion genérica de las distintas proteccio-
nes con las que un usuario puede encon-
trarse:

En primer lugar existen:

* Protecciones a nivel Basic.

* Protecciones a nivel Codigo M-
quina.

* Protecciones a nivel Hardware.

* Rutinas de carga distintas a las nor-
males.

*** LAS PROTECCIONES A NI-
VEL BASIC.

El Basic es un lenguaje bastante mas
sencillo que el arido Assembler, sin em-
bargo, las protecciones a nivel Basic
pueden producir mas dolores de cabe-
za de lo que en un principio puede su-
ponerse. Para enfrentarse con este tipo
de protecciones es necesario lener cono-
cimientos de como funciona ¢l SO (Sis-
tema Operativo) ante una situacion de-
terminada.

El 99 por 100 de los programas lle-
van protecciones de este tipo; piénsese
que es lo primero gue se encuentra ¢l
Hacker al intentar entrar en un progra-
ma y ¢s el primer ladrillo que debemos
apartar. El nivel de proteccion es, bajo
cierto punto de vista, mas alto que lo
que se puede encontrar en C.M. va que
aqui se pueden hacer mas trampas en ¢l
ya intricado juego.

Dentro de las protecciones, a nivel
Basic, podemos encontrar:

* Lineas @.

* Controles de color.

* Basura ¢n los listados.

* C.M. en lineas REM.

* Literales ASCII retocadas.

* Pokes en las variables del sistema.

* Anti-merge en los programas.

* C.M. cn zona de edicion.

* C.M. en zona de variables.

* Proteccion turbo.,

*** PROTECCIONES A NIVEL
C.M.

En lenguaje Assembler también se
pueden hacer protecciones bastante po-
tentes, sin embargo, a idénticos cono-
cimientos de ambos lenguajes resulta
mas sencillo entrar al C.M.; pi¢énsese

que al ser un lenguaje mas rigido se pue-
den realizar menos trampas. Te puedes
¢ncontrar con:

* Corrompimiento de la pila.

* «Popeo» de la direccion de retor-
no.

* Uso de nemonicos inexistentes.

* Enmascaramiento de codigo con
registro R.

* Cheksum’s variados.

* Enmascaramiento con pantalla.

* Longitud excesiva de bytes.

* Solapamiento del cargador.

* Opacidad en la asignacion de los
vectores de carga.

* Basura en listados.

* Saltos a @ por error de carga.

* Deshabilitacion del «Spacen».

* Proteccion turbo.

*#* RUTINAS DE CARGAS DIS-
TINTAS.

l.a mavoria de los programas llevan
ahora un sistema de carga distinto al es-
tandar de la ROM. Esto se hizo en un
principio para que los «copiones» no
pudieran copiar el programa en cues-
tion. Se pueden encontrar rutinas de
carga de todo tipo, algunas tienen solo
el objeto de hacer mas vistosa la carga,
pero complican las cosas a la hora de
estudiarlas.

* Proteccion turbo.

* Distinta velocidad en baudios.

* Tono guia de distinta frecuencia.

* Tono guia ultracorto.

* Programas sin cabecera.

* Tono guia en medio de los bytes.
Blogques «pegados».

* Rutinas de carga «aleatoria» ¢n vez
de secuencial.

L 2

*** PROTECCIONES DE HARD-
WARE.

Por iltimo, nos podemos encontrar
con distintas protecciones hardware. Al-
£UNOS programas necesitan que una tar-
jeta este¢ conectada en ¢l bus de expan-
sion para funcionar. Estos no nos da-
ran excesivos problemas va que la uni-
ca lmaldad de este dispositivo es cer-
ciorarse de que se posee el programa ori-
ginal.

En otras ocasiones, parte del softwa-
re se halla soportado por una memoria
EPROM:; en este caso un nombre mas
acertado es ¢l de FIRMWARE por ser
un software FIRMEMENTE unido a la
memoria. Este es de dificil modificacion
y s¢ precisan, ademas, conocimientos de
hardware. Pero todo se andara.

MICROHOBBY 23



Proleson. parfiular

Arturo Lobo y J. J. Leén

CIRCUITOS ELECTRICOS (y 2)

Aqui tenéis ya la se-
gunda parte del progra-
ma que, como 0s decia-
mos, 0s permitira resol-
ver inducciones, conden-
sadores y fuentes de ten-
sion e intensidad. Este
programa debeis grabar-
lo con MERGE encima
del anterior.

Y ahora, continuando
con la explicacion de ha-
ce catorce dias, os es-
pecificamos las unida-
des en que debeis meter
los valores en el progra-
ma: Resistencia en oh-
mios, inductancia en
Henrios, capacidad en
faradios, tension en vol-
tios e intensidad en am-
perios; esto es, unidades
del sistema internacio-
nal siempre. Recordad

que en una rama no po-
déis poner mas de una
fuente, aunque siempre
podéis hacerlo sin mas
que introducir un nudo
en medio.

Después de pediros
los datos del circuito, el
programa os pedira la
frecuencia de las fuen-
tes. Si vuestro problema
es de corriente continua,
cualquier valor valdra
(por ejemplo 1). Para re-
solver fuentes de diver-
sas frecuencias, asi co-
mo sefiales no senoida-
les debéis aplicar super-
posicion. La frecuencia
debe introducirse en ci-
clos por segundo.

Después de ello, sélo
resta esperar los resul-
tados. Por desgracia el

tiempo de resolu-
cion es muy alto,
del orden de varios
minutos, dependiendo
de la complicaciéon del
circuito. Para resolverlo
soluciona un sistema li-
neal de ecuaciones com-
plejas y por tanto debe-
mos haceros dos adver-
tencias: En primer |u-
gar, conviene introducir
valores de impedancias
de semejante orden de
magnitud, para reducir
los errores de redon-
deo, ya que un circuito
sencillo no bajara nun-
ca de, al menos, 10 ecua-
ciones que hay que re-
solver por operaciones
elementales. Y, en se-
gundo lugar y por la mis-
ma causa, en los resulta-

dos se consideran cero
los potenciales de me-
nos de una décima de
milivoltio. En corriente
continua 180 grados de
fase indican potencial
negativo.

Cuando el programa
acaba de calcular emite
un sonido y presenta los
resultados en pantalla.
Pulsando entonces la te-
cla ¢ se puede ver de
nuevo el circuito, si se
desea, y pulsando r otra
vez los resultados. Por
necesidades de espacio
este programa no puede
correr en un SPECTRUM
16K.
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Desde Mani-
ses, Valencia,
nos ha llegado una
sustanciosa carta, de

la cual, y muy a pesar nuestro, no
hemos podido descifrar el nombre
de su remitente. Sin embargo, tras
muchas deliberaciones vamos a
aventurarnos a poner el nombre
gue, mas o menos, parece ser: Jo-
sé Tortogada Sanchez, cuyas pala-
bras vamos a ofreceros casi tex-

tualmente, ya que practicamente ha
wdescuartizado» a este popular
Rambo en poco mas de 20 lineas.

1. Buscar armas por la zona en
la que se encuentra Rambo, prefe-
riblemenle arco ¢ bazoca.

2. Caminar hacia arriba. Si nos
encontramos con el rio con una es-
pecie de valla, caminar a la derecha
y después hacia arriba. Si el rio no
tiene valla, caminar hacia la izquier-
da y después hacia abajo.

3. Al encontrarnos con el puen-
te, destruirlo con la granada o con
el arco.

4. Unavez pasado el puente, ca-
minar hacia la izquierda.

5. Veremos un hombre atado. Lo
desataremos con el pufal que por
alli se encuentra. Este huira. Noso-
tros deberemos dirigirnos tres pan-
tallas hacia la derecha y subir.

6. Veremcs un rio a nuestra iz-
quierda. Al llegar al final de éste qgi-

ramos a la izquierda y al toparnos
con otro, realizaremos un zig-zag
para sortearlo (abajo, izquierda, arri-
ba) y seguimos hacia arriba.

7. Al llegar al recodo de éste, ca-
minamos cinco o seis pantallas ha-
cia la derecha y subimos. Encontra-
remos un puente: lo seguimos en
direccion derecha-arriba.

8. Encontraremos una cabaifa.
Giramos hacia la izquierda y subi-
mos. Encontraremos un helicopte-

ro, al cual subiremos y volveremos
al campamenio donde se encontra-
ba anteriormente el prisionero. Ate-
rrizamos en la «H»= v con el puial va-
mos a una cabafa hecha de palos.
Saldran varios hombres y entonces
nosotros volveremos al helicoptero
y subiremos todo lo hacia arriba
gque podamos, hasta que encontre-
mos una nueva «H» cerca de unos
hangares. Alli aterrizaremos vy, tras
bajarnos del helicoptero, nos intro-
duciremos en uno de esos hanga-
res, aunque esto Gltimo resultara
bastante dificil de llevar a cabo.

El libro de

CODIGO MAQUINA
del SPECTRUM

4 MARTINEZ VELARDE

EL LIBRO DE CODIGO
MAQUINA DEL SPECTRUM

J. Martinez !"_'e_-':c‘:_f_{:_ff ‘ ;
Ed. Paraninfo. 262 paginas

El texto se divide en cuatro partes claramente
diferenciadas. Un primer capitulo, denomina
do FUNDAMENTOS, en el que s¢ alude al mi
croprocesador 280 con ¢l carifioso término de
wEl Jele del Spectrum». El es quien, én el in
terior de nuestro ordenador, decide en cada mo
mento o gue hay que hacer, aungue ¢n un ler
guaje bastante lacomico, a base de «51
aMNOw, Ex ¢l lenguaje binario, fundamento
denominado codigo maquina.

A continuacion, aborda una profusa descrip
cion del codigo maguina ¥ sU mas inmediaio
interlocutor, &l lenguaje ensamblador, conver
siones decimal-hexadecimal y acceso desde el
Rasic mediante los comandos PEEK v POKI

Estructura de la RAM: Ia memona de pan
talla v de atributos, las Variables del Sistema,
¢l drea de Basic ¥ de edicion, el RAMTOR, lo
pila de maguina y GOSUB v demas fundamien
tos, codigo maquina como deflinicion de Re
gistros, Codigo Objeto, etc

Lina tercera fase se inicia con unos Listados
Assembler de demostraciin: como realizar su
mas v restas desde CM, mampulacion del stack
{PUSH v POP) llamadas v retornos, sallos re
lativos, absolutos v condicionales, modos de di
reccionamiento, operaciones logicas, manipu
lacion de bits, etc.

T'ras describir superficialmente las rutinas de
la ROM, hace especial hincapé en las subrul
nas de impresion, disinbuaon v uso desde OM
del teclado, ¢ sonido, los comandos gralicos
como PLOT, DRAW, CIRCLE, ew.

Incluve también alguna rutina de vubidad, en
tre las que cabe destacarse un copiador (bas
tante simple) ¥ un renumcerador muy clemen
tal (que no afecta a los GOTOS y GOSUBS)

El volumen finaliza con una serie de Tablas
de conversion ASCII, de COMPLEMENTO A
DOS, decimal-hexadecimal, etc.
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LA SOMBRA
DEL
UNICORNIO

Diego Gémez

Si, amigos, aunque
os cueste creerlo,
nemos sido lo
suficientemente
osados como para
acometer la dificil
aventura que
constituye «Shadow
of the Unicorn».
Afilad vuestras
espadas y
acompanadnos sin
miedo a los reinos de
Falforn y Oronfal,
donde las fuerzas del
mal se han
desatado.

Mi nombre es Avarath, mago de Zim-
Farinid y ha recaido en mi el honor de
guiar vuestros primeros pasos por los
reinos de la fantasia. Seguid en todo
momento mis instrucciones y nada gra-
V¢ 0§ OCUrrira.

Si 50i1s valientes y aguantdis la lucha
con coraje, puedo garantizaros la vic-
toria.

Ante todo, habéis de saber que la vi-
da de nuestro soberano, el Rey Mithu-
lin, ¢s sagrada. Si ¢l muere todo habra
termnado. Por tanto, hemos de procu-
rar evitarle cualquier tarea que no sea
digna de su persona.

Yo mismo voy a ser vuestro guia, y
aunque mas adelante habré de sacrifi-
car mi vida, mi muerte prematura aca-
baria asimismo con la aventura.

Usad pues la fuerza y el coraje de los
fieles a nuestro soberano, quienes gus-
tosamente llegaran a dar su vida para
que la sombra de Illis Clair, el Unicor-
nio, nos ampare nuevamente de todo
mal.

“LOS AMULETOS
MAGICOS”

Tu primera mision consiste en conse-
guir a cada personaje ¢l objeto que le
preservard de los peligros vy el cansan-
cio haciéndole mas resistente. Toma
pues a SHARMEK y busca en la mis-
ma isla de Oslar su amuleto (Sharmek’s
Amulet). Dirigete ahora al cercano bos-
que de Tar-Gelfay donde encontraras el

26 MICROHOBBY

Velo de GUINOL (Ghinol's Veil). To-
malo y ve a la colina verde de Hansan
donde encontraras a GUINOL y podris
entregdarselo. Vete ahora con GUINOL
hasta Noman Sith (el palacio de cristal).
Coge el casco de HOLDIN (Holdin's
Helm) vy camina hasta las ruinas de Glo-
wist. Entrégale a HOLDIN su casco.
En Elin hallaras el penacho de LAIR-
MATH (Lairmath’s crest). Busca a
LAIRMATH en el campamento situa-
do en Tar-Gelfay v dale su penacho.
Rumbo al norte, en las cercanias de
Clarooth (la torre del firmamento), se
encuentra el cetro de ROLQUIN, la reina
de Falforn. ROLQUIN esta en Tar-Gel-
fay, donde deberas entregarle su cetro.
En este momento tienes ya a cada per-
sonaje armado hasta los dientes y dis-

puesto a la batalla. Es importante que
sepas que hay una forma de recuperar
la energia que, seguramente, has gasta-
do. En diferentes lugares, pero sobre to-
do en los bosques, encontrards arbus-
tos de varias formas y siempre de redu-
cidas dimensiones. Si te sitias sobre
ellos e intentas cogerlos, tu energia se
repondra magicamente. El mismo resul-
tado obtendras bebiendo en los pozos
que se reparten por la zonas desérticas.

Toma ahora a ULIN-GAIL (el fau-
no) y dirigete a la busqueda del objeto
mas preciado v vital de los que existen
en la aventura: la Flauta de ULIN
GAIL (Ulin-Gail's Pipes).

Se encuentra junto a la dltima cima
de la parte norte de Samberian. Para
que te sea mas facil localizarla tienes que



hacer exactamente lo siguiente: ve al pa-
lacio de Oronoman. Una vez en él, sal
hacia la derecha y sigue el camino sin
abandonarlo durante cuatro pantallas.
En la cuarta pantalla gira hacia la dere-
cha (90 grados) vy desplazate en esta nue-
va direccion cinco pantallas. Alli encon-
trards la flauta magica.

Su utilidad es enorme, va que si el
fauno la hace sonar, todos los que se en-
cuentren ¢n ese momento junto a ¢l (in-
cluido el propio fauno) veran sanar mi-
lagrosamente sus heridas v el nivel de
INJURY reducido a cero.

ULIN—GAIL ha de dirigirse ahora
a Protar, el bosque de la muerte, don-
de librara a VILY AN de su inmovilidad.

Los poderes del mal arrebataron al
mago AVARATH su cayado magico y
lo dividieron en dos mediante un hechi-
z0. Romperlo va a ser nuestro mas in-
mediato objetivo.

Para ello tendras que esperar el pro-
ximo numero de nuestra revista. ;Enho-
rabuena! hasta ¢l momento has lucha-
do como un auténtico héroe v no nos
queda mas remedio que felicitarte. se del peligro y el agotamiento.

Shadﬂ 'f'ﬂﬁE umns@m

La vida de nuestro
sobarano @s sagrada.
Si él muere, todo
habra terminado.
Trataremos de evitarle
cualquier trabajo
indigno de su persona.

Tu primera mision consiste en procurar a cada personaje el objelo que necesita para librar-
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ESTRATEGIA

BATCODE, UNA BATALLA
DENTRO DE TU ORDENADOR (I1)

Sergio MARTINEZ LARA

Mas de un entusiasta de las batallas estratégicas esta al borde de
la desesperacion esperando que publiquemos esta segunda parte
del programa, en Codigo Maquina, para ponerse inmediatamente
manos a la obra. (Por qué perder mas tiempo en explicaciones?

Suponemos que tras miles de teclazos,
tenéis va el programa BASIC, publica-
do en el numero anterior, conveniente-
mente revisado y salvado en cinta o mi-
crodrive con la orden SAVE**BATCO-
DE"LINE 9900. También es de esperar
que a nadie se le haya ocurrido hacer
RUN en ¢l programa incompleto pues,
légicamente, no funcionaria.

Asi que, lo primero ¢s ponerse manos
al teclado vy desempolvar la cinta donde
tenemos grabado el programa BASIC.,

A continuacion, hay que introducir el
codigo maquina que se lista en hexade-
cimal (listado 2) con el Cargador Uni-
versal de codigo maquina que va ha si-
do publicado en el nimero 31 de esta
revista.

Una vez completo todo el listado, es
necesario hacer un DUMP en la direc-
cion 40000. La direccién final debe ser
la 64000, pero esto no es posible de mo-
mento porque el Cargador Universal de
codigo maquina utiliza la zona alta de
la memoria como zona de trabajo. Por
esta razon no debemos olvidar indicar,
en la linea 9920, LOAD “*"CODE
64000, para que al cargar el codigo ma-
quina éste quede correctamente ubi-
cado.

Por ultimo, salvamos
en la misma

cinta, a continuacion del programa an-
terior, ¢l codigo maquina generado que
empieza en la direccion 400484 v ocupa
un total de 1535 bytes.

Una vez el programa completo y su-
poniendo que no hayamos cometido
ningun error, podemos cargar los dos
blogues (BASIC y Cddigo Maquina)
desde la cinta.

Editor e intérprete
en un solo programa

El programa tiene dos partes. Una,
la que estd en codigo maquina, es un in-
térprete del lenguaje BATCODE que
ejecuta una instruccion de cada progra-
ma alternativamente. La otra, es ¢l edi-
tor propiamente dicho.

En cuanto el programa se ejecuta se
puede observar, al cabo de unos segun-

dos, el cursor posicionado en la esqui-
na inferior izquierda. Esto nos indica
que estamos en ¢l modo de edicion. Es
decir, ahora disponemos de un editor
(similar al editor con el que escribimos
los programas en Basic) con el que po-
demos escribir las instrucciones de
BATCODE.

Para empezar a manejarlo nada me-
jor que un ejemplo practico. Prueba a
escribir esto:

[1SAL 9

... ypulsa ENTER. Verds que apare-
ce en la parte superior de la pantalla:

| 31 SAL 9

Esto nos indica que la linea ha sido
acg‘ptada. Si por ejemplo hubieras escri-




to «SAK» en vez de «SAL», habria apa-
recido un mensaje indicindonos ¢l error
y ¢l sitio donde es probable que se en-
cuentre éste (pruébalo).

Escribe ahora la letra «L» y luego
pulsa la tecla ENTER, como ves ahora
aparece un listado de las 20 primeras li-
neas de nuestro programa. Si pulsas «S»
el listado continuard a partir de la linea

21 v si es cualquier otra tecla, entramos
otra vez en ¢l modo de edicion.

Veras que aparece en todas las lineas,
menos en la primera, « NOP». Esta es
la primera instruccion «no hacer nada»
y puede compararse al comando REM
del Basic.

La letra «L» ¢s un comando de edi-
cion y naturalmente no es el tinico; exis-

te la posibilidad de listar en impresora
nuestro programa, borrar bloques de li-
neas, moverlas de sitio, etc... incluso se
dispone de un comando de «ayuda» que
nos imprime en la pantalla el conjunto
completo de drdenes disponibles. Prue-
ba a escribir la letra «A» y luego pulsa
ENTER. En la tabla 2 se proporciona
el listado completo de los comandos.

A partir de ahora se supone que pul-
samos la tecla ENTER después de escri-
bir un comando o una linea de progra-
ma.

Los comandos, uno a uno

Pasemos a explicar uno por uno to-
dos los comandos:

-COMANDO A-

MNos presenta en pantalla un ment de
ayuda con todos los comandos dispo-
nibles.

-COMANDO B-

Sirve para borrar tantas lineas de
nuestro programa como le indiquemos.
El formarto completo es:

B 11l nnn

Esto nos borrara nnn lineas de nues-
tro programa a partir de la linea 111.
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-COMANDO M-

Con este comando podemos mover y
copiar lineas de nuestro programa de
una parte a otra. El formato es:

M ooo ddd nnn

... donde o000 es la linea de origen, ddd

mento de empezar ¢l combate. Ambos
son ¢olocados en la «arena», es decir,
en la matriz que, como va dijimos, ac-
tia como tal. Una vez finalizada la lu-
cha se pueden examinar los «restos», es-
Lo ¢s, ver como quedan los programas
una vez ejecutados. Esto se hace con los
comandos D («Dump») e 1.

-COMANDO D e I-

Son idénticos a los comandos L v P
solo que éstos, en vez de listar progra-
mas, visualizan ¢l contenido de las po-

A Pantalla de ayuda
Cargar un programa del cassette
b Salvar un programa en cassette
_ # ﬂafﬂr programa en mem
gl star pwn en impresora
D memoria en pantalla
‘ K -Dumm de memoria en impresora
i) M Mover lineas del programa
o B Borrar lineas del programa
g T Traslado de programas «A» y «B»
wilhiiren) E Ejecucién

la linea de destino y nnn cudntas lineas
queremos copiar. Por ejemplo:

M 200 10 34

El resultado de ejecutar esta orden,
seria trasladar 34 lineas a partir de la
200, hacia la linea 10.

-COMANDOS L, P-

L y P son comandos idénticos vy rea-
lizan el listado de nuestro programa, o
bien en pantalla, (opcion L), o en la im-
presora, (opcion P). Su formato es:

L nnn

La instruccion anterior quiere decir
que se liste a partir de la linea nnn. Si
simplemente se escribe L, sin nimero de
linea, se empieza a listar a partir de la
primera linea. El comando P tiene un
formato idéntico.

En este punto es preciso hacer varias
aclaraciones sobre la estructura del edi-
1or.

Como hemos dicho antes, este es un
Juego en el que combaten dos progra-
mas. El programa que se esta editando
¢s ¢l llamado «A» y al oponente se le
denomina «B» y se accede a ¢l median-
te el comando T que mds tarde explica-
remos.

Una vez que tenemos ¢l programa
«A» y «B» editados, entonces, es el mo-
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siciones de memoria. El formato, que
es ¢l mismo para ambos, es:

D nnnn

Donde nnnn ¢s la primera linea que
queremos listar.

-COMANDO T-

Cuando e¢jecutamos este comando
Nos aparece un meni con tres opeiones:

I.—Con ¢sta intercambiamos entre si
los programas «A» v «B»n.

S.—Esta opcidén nos permite copiar
el programa «A» en el «B»,

C.—Y con ésta copiamos ¢l progra-
ma «B» en el «Ax»,

-COMANDO E-

Sin duda, éste es el mas interesante
pues es el que pone en ejecucion los pro-
gramas.

En primer lugar se nos pregunta si
QUETEMOs una ejecucion paso a paso o
no. Si contestamos que si (pulsar la le-
tra «S»), después de ejecutar cada una
de las instrucciones el programa se pa-
ra v hemos de pulsar la tecla
< ENTER > para continuar. Esto nos
permite un control mas exacto de la si-
tuacion al saber en cada momento lo
que esta pasando. Muy util a la hora de
depurar las programas v encontrar sus
puntos débiles.

Si cuando aparece la pregunta contes-
tamos «N» o simplemente < ENTER >
entonces la ejecucion sera normal.

El programa «irbitro», en primer lu-
gar, copia en la matriz los dos progra-
mas «contendientes» de forma que es-
tén separados entre si por un minimo de
mil posiciones y luego, se dibuja una
pantalla conteniendo informacion gra-
fica v numerica del combate.

En la figura nimero 2 se explican los
elementos de esta pantalla.

Si deseamos interrumpir la ejecucion
s6lo hay que pulsar la tecla del espacio
en blanco; si a continuacion pulsamos
la letra C, la ejecucion continta y si ¢s
otra cualquiera, volvemos entonces al
modo de edicion.

-COMANDO C-

Si tenemos un programa BATCODE
salvado en cinta, con este comando po-
dremos cargarlo en memoria. Se nos
pregunta por ¢l nombre del programa
a cargar. 51 pulsamos ENTER se carga-
ra ¢l primero que se encuentre en la cin-
ta.

-COMANDO S-

Este es ¢l que nos permite salvar un
programa que hemos realizado. Al igual
que en el comando anterior s¢ nos pre-
gunta por ¢l nombre y agui no esta per-
mitido escribir un nombre vacio.

En todos los casos, el programa es
salvado y cargado como una matriz de
datos alfanumérica.

En resumen; ahora disponemos de un
editor de un nuevo lenguaje especial-
mente disenado para la batalla entre
programas. Disponemos también de un
modulo ejecutor que se encarga de ar-
bitrar v realizar esta lucha.

Aunque ¢l «campo de batalla» tiene
asignado 448 posiciones, cada uno de
los programas contendientes no podra
tener un tamano mayor de 500. Esto es-
ta hecho asi por dos razones fundamen-
tales: la primera, es la necesidad de de-
jar suficiente espacio para «la tierra de
nadie» y en segundo lugar, la desgracia
de no disponer de una mayor cantidad
de memoria, lo que nos permitiria una
matriz de memoria mas amplia para el
campo de batalla y un mayor espacio re-
servado para los programas.

También es necesario advertir que
cuando se utiliza el comando «M» el
programa secundario o «B» es destrui-
do. La razon es la misma que la del
apartado anterior, la estrechez de la me-
moria.
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motocicleta

y un radiocassette.



CONSULTORIO

uSystem D1»

Acabo de recibir el juego
«CAMELOT WARRIOR'S»,
para Spectrum, y he obser-
vado que junto con él vie-
ne un aparato llamado
«System D1», imprescindi-
ble para poder cargar el
Juego.

Les quedaria muy agra-
decido si me dijeran qué es
y para qué sirve el «System
D1,

Victor J. GONZALEZ - Loon

L1 El «System D1» es un
sistema de proteccién
hardware para evitar «pira-
teos» del programa. Como
nuestros lectores compren-
deran, y dado que constitu-
ye un secreto comercial de
DINAMIC, no podemos pro-
porcionar mas informacién
sobre su funcionamiento.
Lo Gnico que podemos de-
cir, es que consiste en un
pequefio conector que se
debera insertar en el Slot
de expansion del ordena-
dor (s6lo entra en una po-
sicion) antes de conectar
éste, y que el juego no pue-
de funcionar si el «System
D1» no esta insertado en su
lugar correspondiente.

«Control remoton

Soy un adicto de su re-
vista y, hace poco, me he
comprado un cassetle pa-
ra ordenador y hay una sa-
lida que pone «REM», ;Me
podrian explicar para qué
sirve?

Javier VAZQUEZ - Valladalid

[1 La mayor parte de los
magnetofonos a cassette
monoaurales y portatiles,
incorporan un conector ti-
po «Jack» de 2.5 mm que
tiene por objeto interrumpir
la alimentacién de corrien-
te al motor, desde un inte-
rruptor colocado en el exte-
rior del cassette. Normal-
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mente, el interruptor va co-
locado en el micréfono, y
tiene por objeto poder de-
tener y reanudar la graba-
cién sin tocar el aparato.

Este conector suele ir
etiguetado como «=REMn,
abreviatura de inglés «RE-
Mote controls. No cabe lu-
gar a confundirlo con otro,
dado que su diametro es 1
mm menor que el de «MIC»
o «EAR». Por otro lado, el
conector «REM» se suele
situar junto al de «MIC» de
forma que los centros de
ambos conectores disten
10 mm exactamente, con el
fin de permitir que ambos
(MIC y REM) puedan ir co-
locados en una misma cla-
vija.

En el Spectrum, este co-
nector no suele tener apli-
cacion practica; a menos
que lo utilice para arrancar
el cassette desde el propio
ordenador, utilizando un
«Controlador Domésticos
en lugar del interruptor. Ha-
ciendo esto, el cassette
funcionaria de forma simi-
lar a como lo hace en el
Amstrad CPC 464,

La duda «ucarcomen

Tengo una cinta de orde-
nador en la que hay un pro-
grama de utilidades, con-
cretamente, 2 6 3 rutinas
C/M para generar sonidos.
Ademads, en el programa te
indican las direcciones de
arranque de cada una, «PO-
KEs» para modificarlas,
etc. Pues bien, si yo utilizo
esltas rutinas en un progra-
ma propio y os lo mando,
;estoy haciendo un acto de
pirateria? La duda me car-
come.

Alberto DE LA PUENTE - Madrid

[l Todo el material que se
publica en un libro o revis-
ta, esta protegido por el de-
recho de «copyright» (pro-
piedad intelectual). Por tan-
to, es propiedad de la edi-

torial correspondiente y no
puede ser reproducido, ni
total ni parcialmente, sin
permiso previo por escrito
de ésta.

Nuestra editorial tiene
por narma que las rutinas
publicadas por nosotros,
puedan servir para que los
lectores las incorporen en
Sus propios programas. Es-
to se debe a la funcién di-
dactica que intentamos
cumplir y, por ello, autoriza-
mos el uso de cualquier ru-
tina, siempre que no se ha-
ga con fines comerciales.

No obstante, ignoramos
si este es el criterio de los
editores de su cinta, por lo
que le recomendamos que
se dirija a ellos para solici-
tar el preceptivo permiso
por escrito.

uDos lineasy

Respecto al programa
«DOS LINEAS», publicado
en MICROHOBBY, y del
que es autor Xavier Melich,
desearia hacerles la si-
guiente pregunta:

Al ejecutarlo, después de
las instrucciones, se detie-
ne con el mensaje «2 Varia-
ble not found, 20:1». ;A qué
puede ser debido?

Pablop GOMEZ - Valladolid

[l El mensaje de error in-
dica que no se encuentra
alguna de las variables que
hay que emplear en el pri-
mer comando de la linea
20, de modo que, vamos a
esa linea:

La linea 20 es: LET
H=H+ (V*C). Las varia-
bles que utiliza son, por
tanto, «H», «V» y «C». Estas
variables se inicializan en
las lineas 660, 410 y 380
respectivamente. Todas es-
tas lineas se ejecutan an-
tes de la 20, debido a la lla-
mada «GO SUB 270» de la
linea 10, de la que no se re-
torna hasta la linea 800.

Le recomendamos que

revise las lineas siguientes:
10, 20, 380, 410 y 660. Ade-
mas, asegurese de que no
hay ningin comando RE-
TURN entre las lineas 270
y 750. Asi como de que ha
puesto correctamente los
operandos de todos los co-
mandos «GO TO» del pro-
grama. También, y por ulti-
mo, asegurese de que no
ha incluido, por error, algun
comando «CLEAR» que bo-
rre las variables,

Una vez revisado todo
esto, el programa debe fun-
cionar perfectamente.

Algebra de Boole
JExiste, en el mercado
espanol, bibliografia refe-
rente a los operadores 10gi-
cos y, concretamente, al al-
gebra de Boole? Si es asi,
Zdénde podria encontrarla?

Jordi ORDONEZ . Barcelona

L] No nos indica si lo que
a usted le interesa es
aprender la suficiente aige-
bra de Boole para progra-
mar un ordenador, o si de-
sea profundizar mas en su
conocimiento.

En el primer caso, no es
dificil y, tal vez, no tenga
que recurrir a ningan libro.
En el nimero 60 de MI-
CROHOBBY, explicamos el
empleo de operadores 16gi-
cos y elementos del alge-
bra de Boole para progra-
mar en Basic. Por otro lado,
tanto en el prélogo de
nuestro curso de codigo
maquina, como en el capi-
tulo dedicado a los siste-
mas de numeracion, se ha-
bla mas en profundidad,
del 4lgebra de Boole y su
aplicacién a la programa-
cion en lenguaje Assem-
bler. En la mayor parte de
los casos, con las nociones
dadas aqui deberia ser su-
ficiente.

No obstante, y si desea
profundizar mas, en cual-
quier libreria especializada



en temas tecnicos, encon-
trara un libro que trate el te-
ma. De forma introductoria,
le recomendariamos, por
su claridad, el manual de D.
Sixto Rios: «Matematica Fi-
nita» publicado por la edi-
torial Paraninfo y amplia-
mente utilizado como libro
de texto en el C.OU. Los
capitulos 2 y 3 de este libro,
tratan el algebra de Boole
con bastante profundidad.

64 Columnas

¢Podrian hacer el favor
de mandarme una rutina
que me permita programar
mi Spectrum con 64 u 80
caracteres por linea?

Francisco J. MONTERO - Madvid

1 En el namero 22 de MI-
CROHOBBY, y bajo el titu-
lo: «64 Columnas para to-
dos», publicamos una ruti-
na que permite hacer pre-
sentaciones con 64 carac-
teres por linea desde un
programa escrito en Basic.
Respecto a las B0 co-
lumnas, es imposible con-
seguirlo en un Spectrum ya
que implicaria, necesaria-
mente, aumentar el nime-
ro de pixels de |la pantalia,
lo cual constituye una mo-
dificacién profunda a la ar-
quitectura del ordenador.

Conexion del teléfono

Sintetizador de voz

¢Como se puede conec-
tar el teléfono al ordena-
dor? (Si se puede) y ;qué
funcion desempenaria?

Andrés ABRIL - Seviila

| En principio, hay que
decir que la Compaiiia Te-
lefonica Nacional de Espa-
fia prohibe expresamente
toda intervencion de sus li-
neas realizada por personal
ajeno a la misma compa-
fiia, incluido el abonado.
Partiendo de esta base,
la dnica conexidén que se
puede hacer es aquella que
no implique un contacto di-
recto con la linea, es decir,
el MODEM. Este periférico
permite transmitir datos de
ordenador a través de la li-
nea telefénica por el simple
procedimiento de colocar
el microteléfono encima de
unos receptaculos que lle-
va el MODEM a tal efecto.
No obstante, la calidad de
las lineas de la CTNE es
tan pésima que pocas ve-
ces se obtienen resultados
satisfactorios transmitien-
do datos a través de ellas.
Si, a pesar de todo, deci-
de ignorar la prohibicién de
la compaiiia, podria hacer
que su ordenador le marca-
ra automaticamente los nu-
meros de teléfono, utilizan-
do el interface adecuado.

Ruego me indiquen la
longitud del sintetizador de
voz aparecido en el nume-
ro 1 de MICROHOBEBY
CASSETTE.

Anfonio M. JURADQO - Sevilla

[l El sintetizador de voz
esta ubicado a partir de la
direcciéon 63000 y tiene
2222 bytes de longitud.
Tenga en cuenta que no es
reubicable.

Teclados

Tengo un Spectrum 48K
y desearia modificar su te-
clado, por lo cual, mi duda
es si serfa mejor comprar-
me el teclado Indescomp o,
por el contrario, convertir
mi Spectrum en un Plus.

Josd C. APARICIO - Cirdoba

[ ] La eleccion de un tecla-
do (como la de un ordena-
dor), es una decisién que
hay que tomar teniendo en
cuenta lo que se quiere ha-
cer con él. Existen mas te-
clados ademas del Indes-
comp; nuestro consejo es
que los pruebe todos o, al
menos, los mas posibles,
antes de decidirse.

De todas formas, el de In-

descomp es un teclado ex-
celente con teclas de muy
buena calidad, aunque no
tiene teclas desdobladas
(las numéricas y los curso-
res actiian en paralelo so-
bre las correspondientes
de las dos semifilas supe-
riores) le sobre la tecla de-
recha de «SPACE» que de-
beria haber sido «CAPS
SHIFT», y se echan a faltar
dos teclas de «puntos» y
«comar en el teclado nu-
mérico que, ademas, hubie-
ran sido muy faciles de
desdoblar, simplemente,
con cuatro diodos. En resu-
men, se trata de un teclado
fabricado con buenos ma-
teriales pero con un disefio
electrénico no todo lo cui-
dado que seria de desear.
Como ventaja adicional, in-
cluye amplificador de soni-
do, «RESET» y salida de
monitor.

Todo lo contrario hay
que decir del Plus, tiene un
disefio muy cuidado y gran
numero de teclas desdo-
bladas, pero se trata de un
teclado de membrana v,
ademas, mala; por lo que
las averias estan a la orden
del dia. En este caso, hay
que decir que podrian ha-
berse gastado un poco
mas en mejorar los mate-
riales de construccion, aun-
que esto hubiera supuesto
un incremento del precio.
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= DEOCAS

* VENDO cassette Computone
nuevo, por 4.200 ptas. Empa-
guetado y envio a mi cuenta. In-
teresados escribir a Ernesto
Hermandez Rodriguez. Via His-
panidad, 61, BL-7. Zaragoza.
Tel. 34 77 99.

* VENDO 48K con todos sus
accesorios y en perfecto esta-
do. Precio: 32.000 ptas. (nego-
ciables). Informarse en el tel
(91) 711 02 40 de Madrid. Pre-
guntar por Alvaro Herrera,

* URGE vender Zx Spectrum
Plus, completo, més casselte
Tape Récord y con Interface
Kempston con Joystick Quick
Shot Il, por 45,000 ptas. Rega-
laria revistas o un érgano Ca-
sio. Llamar al tel. (91) 694 46 43,
Preguntar por Juan Antonio.
* ME GUSTARIA poder inter-
cambiar con otros usuarios del
Spectrum, trucos, listados de
programas, etc. Interesados di-
rigirse a Manuel. C/ Nonell, 8,
4.° 4 * Cerdanyola. Barcelona.
Tel. (93) 692 37 23.

MeNQIMCRD

PRESENTA
EL SISTEMA BANCARIO PERSONAL
SPECTRUM &K

¥ Mantiesne archivos, Complotos, de o
diss sus transaciones bancaras

@ Ls posibledad de comege y borrad
A3rnioes

@ Pagos fios abonados sutombtics
e

@ Puedé buscar por fecha, taldn, con
COPID, CATBPOM O IMPOrie & ST T
lstas de los mesmo

@ Concilkaciin, aulomiicaments, oon
su resumen del banca

@ Posiblidad de proyectar e futuro

& Cantidad de cuentas demwisdas

@ Datos almacenados on Cassotte, mi
crodeive, canucho o disco

@ Compatitle Oh FNpEEsora Ix & Fngeae
sora de B0 columnas

@ Sin duda es ol mad on ol mecado

|NO ESPERE! PIDELD HOY MISMO
PRECIO SOLAMENTE 2.500 PTAS.

Apariado de comeos S
Mahdr, Menorca,
Babrares

= VENDO Spectrum 48K com-
pleto. Con reset. Regalo un sin-
tetizador de voz (circuito mon-
tado) acoplable al Spectrum ¥y
varias revistas ZX. Todo por
30.000 ptas. José Antonio tel.
(954) 79 03 34,

* HA NACIDO un nuevo club
de usuarios del Spectrum. Algo
distinto, con visitas, informa-
citn, intercambio de opiniones,
lrucos, experiencias, excursio-
nes, elc. Interesados solo de
Madrid, y ser menor de 14 afos
pueden llamar al tel. 473 56 78.
Madrid. Preguntar por Alberto.
= VENDO Spectrum 48K nue-
vo, con embalaje, acompafado
con sus accesorios. Precio:
30.000 ptas. (negociables). So-
lo Bilbao. Tel. 41557 87. Pre-
guntar por Gonzalo.

= VENDO Zx Spectrum Plus,
por tan s6lo 20.000 ptas. Intere-
sados llamar al teléfono (954)
B4 30 58. Preguntar por Juanjo,
o bien escribir a la direccion:
San Sebastian, 13. Marchena.
Sevilla.

* VENDO ordenador Zx Spec-
trum 48K con todos sus cables
y fuente de alimentacion. Com:
prando en enero B85. Precio
20.000 ptas. Tel. 244 17 70. Pre-
guntar por Alberto. Madrid.

=+ YENDO Spectrum 48K con 3
meses, y con los manuales ori-
ginales y sus complementos. El
precio total es de 22.000 ptas.
José. Tel. 381 39 83. Barcelona.
« INTERESADOS en contactar
con usuarios que tengan Spec-
trum, para intercambiar ideas,
informacion, etc. sobre Spec-
trum pueden escribir a la si
guiente direccion: Manuel J.
Corrales Bonilla. C/ Dr. Arruga,
Bi-1, 1.° C. Jerez de la Fronte-
ra. Cadiz. Tel. 306 83 34.

* CAMBIO/VENDO microorde-
nador Casio Fx-720, nueva, sis-
tema Ramcard con Interface
para cassette mas 3 libros de
instrucciones y consola de
video. Todo ello valorado en
42000 ptas. (negociables) o
bien lo cambio por Spectrum
Plus en buen estado. Interesa-
dos pueden llamar al tel. (968)
23 51 14. Preguntar por Andrés
o Francisco. G/ Burruezo, 1, 2.°
A. 30005 Murcia.

* VENDO Zx Spectrum Plus
con todos sus accesorios y ga-
rantia, incluyo revista, un libro
de sprogramacion en Basice.
Todo por sdlo 40.000 ptas. Lia-
mar al teléfono (955) 23 15 29,
Huelva. Preguntar por José Mi-
guel Ruiz.

* HAZTE socio de Challenger
Soft, el mejor club de Espafia
del Zx Spectrum, solo tienes
que escribir a Javier Garcia, C
San Genis, 71-73, 10.7 A, Zara-
goza. Aportando 150 ptas., en
sellos y recibiras informacidn.
= VENDO Zx Spectrum 48K
comprando hace un afio y en
perfecto estado, con todos sus
accesorios. Todo ello por 28.500
ptas. Interesados escribir a Luis
Angel Fraile. Avda. Asturias, 11,
1.7 lz., o bien llamar al tel. (988)
75 28 62 de Palencia.

* VENDO Zx Spectrum 48K
con manuales y todos sus ac-
cesorios mas un interface pro-
gramable. Todo por sélo 35.000
ptas. Llamar al teléfono (93)
219 48 90. Preguntar por Carlos.
* VENDO juego de TV con B
juegos, con dos controles re-
moto y con rifle y pistola para
uno de los juegos. Precio 7.000
plas. Interesados escribir a Pa-
blo Montemayor Gonzdlez. C/
Colombia, 1, 2.° B. Coslada.
Madrid. O bien llamar al tel. (91)
672 66 08,

* DESEARIA que algun lector
me hiciese una copia del len-
guaje Logo para Spectrum (es-
pafol o inglés). Ponerse en con-
tacto con Alberto Cot. C/ Pilar,
13. Mataré. Barcelona. Tel. (93)
799 33 41.

* VENDO Spectrum 48K RAM,
con salida para monitor, inclu-
yendo cables, manuales en
castellano, 2 libros de progra-
macién en Basic por la canti-
dad de 27.000 ptas. Interesados
escribir a Juan Carlos Gonza-
lez. C/ Hortensia, 7, BJ. Dr. To-
mejon de Ardoz. Madrid. Tel.
(91) 675 62 43.

* DESEARIA que algin lector
me enviara los manuales del
Spectrum Plus, en castellano
(originales o copias), por nece-
sidad de estudio. Enviar ofertas
a Antonio Yepes Sanz. Parva de

la Ria, 2.° Grp. N* 24. Vallado-
lid 47009,

= YVENDO interface Kempston
por 4.800 ptas. o bien lo cam-
bio por interface programable
de Indescomp. Llamar al tel.
(945) 24 01 28.

* S| BUSCAS tu club, escribe
a Espa-Sof pidiendo mas infor-
macidn. Fco. Javier. Cl Carrero
Blanco, 27, 6.° Dr. El puente.
Orense.

« HEMOS formado un club del
Spectrum para toda Espafa.
Tenemos, trucos, ideas, instruc-
ciones, elc. Inleresados escri-
bir a la siguiente direccion: Ja-
vier Jiménez Rodriguez. Resi-
dencias Condes de Bustillo, 10,
4.% E. Sevilla 41005.

« VENDO impresora C.ITOH
M-8510 a estrenar. Un afio de
garantia, 120 CPS, varios tipos
de letras con cinco cintas de
impresion junto con interface
Centronics y Rsc 232 para
Spectrum y cables de impreso-
ra. Todo por 85.000 ptas. Tam-
bién lo vendo por separado. El
interface tiene cinco meses de
garantia. Tel. (91) 747 10 34. Pre-
guntar por Andrés.

* SOMOS un club de usuarios
que estamos interesados en
cambiar todo tipo de trucos,
instrucciones, mapas, codigos
de entrada, etc. Enviad ideas,
listas y otras cosas a c/ Fono-
llar, 30, 3.°, 2.°. Manresa. Bar-
celona.

* VENDO Spectrum 48K, inter-
face |oystick (comprado para
todos los juegos). Precio razo-
nable. Tel. 742 64 10. Madrid.
+ DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum aficiona-
dos a los wargames, simulado-
res, juegos de arcade, etc. Inte-
resados escribir a A, Sanz Fer-
mosel. C/ Valderrodrigo, 27.
28035. Maddg_.ﬂ

* VENDO ordenador Yashica
80K, totalmente nuevo, sistema
MSX. Regalo revistas y dos car-
tuchos ROM 64K. Todo ello por
solo 40.000 ptas. Interesados
escribir a Carlos Pliego Igle-
sias. Urb. Molino de la Navata.
Bl2. 1.° C. Madrid. Tel. (91)
B58 17031,
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ORBITRONIK

C/ Hermanos Machado, 53
(Metro Quintana)
Tel. 407 17 61
SERVICIO TECNICO
REPARACIONES
SPECTRUM 3.800 ptas,
Materiales originales,
Amstrad, Commodore,
Monitores, Ampliacidn
de memorias
y Periféricos en general,
Trabajamos a provincias,

CONCURSO FUTURE STARS

Cada respuesta a las preguntas de la pagina 13 es un numero.
Suma las cuatro cantidades y el valor total es el resultado.

Sumatotal.. 0O O
Nombre

DICoIOn ......vvvnseas
Ciudad

Teléfono ....... A

...........................................................

............................................................

......................
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ALI-BEBE - 999 PTS.

Mis de cien pantallas diferentes que consiiiuyen un mundo
de fantasia, s1 henes sangre fna.. no lo dudes, linzate

KRYPTON RAIDERS 099 PTS.

Un mundo hostil, una misién ineludible, el arma ldser no po
drd dejar de acluar

el TS

OO0

TOMMY

Nuestro protagonista tiene un verdadeporompeécalbs
resolver. ¢Puedes ayudarle? P




AST TRABAJA EL 0L
HECHO PARA NOSOTROS

OL QUILL. TRATAMIENTO DE TEXTOS QL ARCHIVE. BASE DE DATOS

QL Quull *"ni{'--i‘u*c‘: enj illa exactamente como Organizar su agenda o poner a al dia su flChE“’D se
aparecera su escrito cuando esté imp reso Olvidese de tcr‘.‘.':er:e en un trabajo agra lm,ur uL Archive resuelve
pesadasn err.ul.m jon nant 1:15. uu" QL Qull 1a con un sistema de arc
tiene siempretodolon italla. Escriba en usando un '.F%: juaje alin
res .;:;:r.ze__t"-.-s Y
ysu QL le dird C:-r. un minimo de practica puede crear desde un

Mds

SCTIO Sl "ﬂL e directono a una extensa base de datos PDJI&
determinar 'f-'-" clones. extraer f‘]::Tl"x, reorganiz arlos
hacer calculos estadisticos y contables

Con QL Arcl odré crear un formato personalizado

para sus infc rmes.

QL ABACUS. HOJA ELECTRONICA QL EASEL GRAHCOS
DE CALCULO Olvidese de construir tablas de valores o enfrentarse

Este programa ha superado con mucho las tradicionales con si Uﬁ"lﬂ es dudosas antes de ver algun resultado
hojas de calculo de otros ordenadores. Con QL Abacus Con QL EASEL podra desde el principio crear f:T"ﬂT‘C“‘v

escriba simplemente “costes de personal”, o "personal ]ﬂ'ﬂmmh:!‘h nte crear4 diagramas de barras, filas, lineas

o "'pers" para encontrar esa celdilla. QL Abacus también rellenas, sectores, b 3”5' sobrepuestas
le ayuda a decidir lo que hay que hacer mediante Tu’-‘-'i‘f'—~-ﬂ simplemente pulsando una tecla _
diferentes sugerencias, dentro de una amplia gama de Introduzca textos don de quiera. Dentro o cerca de su

posibilidades Podrd ademds, crear hojas electronicas diagrama M?re ‘1-1-" mueva el texto por la pantalla para
ie calculo con méas de 6.000 celdas individ ver dénd e d Mmejor... en el color que j}]'l:‘..f'.{::!ﬁl
Podré mostrar ventanas miluples, vanar la distancia

entre columnas
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