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Actualidad, pokes, mapas, trucos,
los mejores juegos y programas para
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE y MSX

Todo el universo
del Software
mes a mes
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Sinclair
resurge con
el nuevo
Z-88.
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r" NUS‘/O OR _)r‘J\]r\_)O
De SINCLAIR

Clive Sinclair, el genio temerario, nunca se rinde. Haciendo
gala de su inagotable espiritu de lucha y olvidando pasados
fracasos, vuelve a la primera plana de la actualidad

microinformatica con el lanzamiento de un nuevo ordenador
personal: el Z88.

posee las mismas caracteristicas
gue sus populares predecesores:
es manejable, es barato y es

negro. Sin embargo, en cuanto a

El 288 es el primer producto que Sir  definitivo ha sido este Z88, el las especificaciones tecnicas de
Clive lanza al mercado desde cual ha sido presentado durante  la maguina, poco o nada tiene
que, por motivos economicos, el pasado mes de febrero que ver con los anteriores
vendiera su propia compafia, en la Which Computer Show de modelos. Estas son las

Sinclair Research, a Amstrad Londres, siguientes:

Consumer Electronics. Siguiendo la filosofia de Sinclair MEMORIA: 32 K de RAM, de las
El proyecto de disefiar un iniciada con el Spectrum y el QL, cuales estan disponibles
ordenador portatil comenzé con el nuevo micro alrededor de 15 K. Esta

memoria puede ser ampliada
con un maximo de tres
cartuchos de 32 K o
128 K, que permiien
disponer de un total de
416 K. En breve estaran
disponibles otros
cartuchos de 1 Mbyte
que podran
proporcionar hasta
3 Mbytes de
memoria.
ALMACENA-
MIENTO DE
DATOS: el
soporte

un prototipo que respondia al
nombre de Pandora, pero cuyo
resultado

Esta sera Cartuchos de
la apariencia almacenamiento de
definitiva del Z88 datos,



" 32 K de memoria
RAM. Soporte de
informacion en cartuchos
EPROM@

' ' Permite intercambio

de textos y datos con
IBM. Su precio es de 230

libras .‘

para el almacenamiento de datos
es diferente a los sistemas
tradicionales de disco, cassette o
microdrive. El Z88 lleva unos
cartuchos EPROM (Erasable
Programmable Read-Only-
Memory), que proporcionan un
rapido acceso y una gran
fiabilidad. El contenido de estos
cartuchos se almacena
automaticamente cuando se
desconecta el ordenador. La
memoria disponible con estos
cartuchos es la especificada en
el apartado anterior. ,
PANTALLA DE CRISTAL LIQUIDO:
al estilo de las calculadoras
programables, el Z88 lleva
incorporada una LCD de una
excelente visibilidad y en la que
se presentan, ademas de un area
de display de 8 lineas de 80
caracteres, un pequeno menu
formado por 7 funciones (cursor,
edit, print...) y una

seccion de informacion adicional
del estado de la maquina (energia
de las baterias, etc.).

PORT RS232: conexion para
impresoras en serie,

Conexion para intercambio de
informacién de textos y datos
desde discos de 5 1/4 y 3 1/2" en
formato compatible IBM. Es decir,
que permite cargar en el
ordenador informacion que
previamente haya sido grabada
desde cualquier programa IBM,
tales como Wordstar o Lotus 1, 2, 3.
Transmision de datos via MODEM.
SISTEMA OPERATIVO: CMOS
Z80, una version renovada del Z80
disenada por Cambridge
Computer Ltd. y adaptada por
Protechnic Ltd. _
FUENTE DE ALIMENTACION:
adaptador a la red opcional o 4
baterias con autonomia para 20
horas de utilizacion.
DIMENSIONES: 11 1/2" x 8

1/4" x 718",

PESO: menos de 500 gramos.
OTRAS ESPECIFICACIONES:

aplicaciones especificas para
procesamiento de textos con
multiples funciones de ayuda y
diferentes tipos de letras.
Seleccién de bases de datos,
diario, calendario, reloj,
calculadora y alarma.

Por el momento, este nuevo
ordenador tan solo puede ser
adquirido por correo previa
peticion expresa a Cambridge
Computer Ltd. y el precio de la
configuracion basica es de unas
230 libras (alrededor de las 46.000
pesetas). El resto de componentes
oscilan entre las 2.000 pesetas de
los cables de impresora,

las 10.000 de los cartuchos de
128 K de RAM y EPROM vy las
20.000 pesetas del MODEM.

Sin embargo, el Z80 no ha
comenzado a ser distribuido y
nadie lo tiene en su poder, por 0
que es imposible hablar del
resultado real de la nueva
maquina o de los detalles
especificos de su funcionamiento.
Aun habra que esperar algunas
semanas para ver si Sir Clive ha
vuelto a disefiar una genialidad
como el Spectrum o si,
simplemente, se ha quedado en
un engendro como la moto C5.
De momento, depositamos en el
nuestro voto de confianza.

El teclado es similar al de
Spectrum, aungue algo mas solido.
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EN ESPANA

Ordenadores Atari, 5.A. se ha establecido definitivamente
en Espafia como filial al 100 por 100 de Atari Corporation de
EE.UU.

De esta forma, Atari prescinde de la representacion de otras
compaiiias con el fin de garantizar una distribucién ¥ un
soporte adecuados a sus usuarios y distribuidores, as{ como
de apoyar el desarrollo y la nacionalizacién del software en
el mercado espafiol. Igualmente, también se esta

estudiando la posibilidad de establecer en nuestro pais una
factoria europea.

Atan fue adquinda por el equipo de Jack Tramiel, quien en
apenas 2 aflos, ha conseguido no sélo salvar a la compafiia
de una situacion completamente ruinosa, sino convertirla en
una de las mas punteras en la fabricacién de productos
electréonicos de consumo.

Esta rapida recuperacion ha sido posible gracias al
lanzamiento de los ordenadores 520 ST y 1040 ST,
excelentes productos que han tnunfado en todo el mundo y
que en Espafia son practicamente desconocidos debido a

una considerable falta de promocién
Ante la nueva situacién, Atan pretende irrumpir con fuerza
en el mercado espanol, para lo cual introducird, ademas de

los ya citados 520 ST y 1040 ST, otros productos de nueva
creacion y que han sido presentados recientemente en Las
Vegas. Entre ellos se incluyen una impresora ldser, el Atan
Mega ST vy, como lanzamienio estrella, el Atari PC. un
ordenador compatible con IBM que incorpora desarrollos de
Atan, asi como un raton ¥ unas notables mejoras gralicas
Estas dltimas novedades comenzardn a comercializarse en
Espafia a partir del préximo mes de septiembre, fecha que
Atari tiene prevista para su consolidacién definitiva en el
mercado de nuestro pais

Las
posibi-
lidades
graficas
del 520
ST son
increi-
bles.

Algunos
de los
represen-
tantes de
Atari en
el acto
de
presen-
tacion.
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Esta informacion ha sido elabora-
da con lo colaboracion de los cen-
tros de Microinformatica de El Cor-
te Inglés.




R .

AMPLIACION DE
CARACTERES

Los caracteres del Spectrum
son considerablemente
grandes, pero si necesitamos
ampliarlos podemos utilizar la
rutina que nos envia desde
Llutxent (Valencia), Javier
Balbastre Jiménez

Una vez introducido el listado
cargador en el ordenador,
imprimiremos en pantalla, en la
coordenada @0, el cartel que
deseamos ampliar y utilizando
RANDOMIZE USR 30000, el
mensaje aparecera a un
tamafio mayor

Si cambiamos el 64 de la
linea 20 por 72 o por 80, se
imprimira en las lineas 8 ¢ 16,
permitiendo situar el mensaje
en cualquiera de los tres
tercios de pantalla.

16 CLEAR 20900: FOR a=3ed TO 2

@938 READ d: POME a,d: NEXT a
20 DATA 33,0 ,84,229,209,829,14
8,6,32,229,1ab,168,35,19, 16,258,

$25,.58,13.38.24%,2485 .6, 0,14 ,8,28

9,186,119,36,13,52,24%1,255,35, 16

243,501
39 'PRINT AT ©,@; “demostracion”
RAMDOMIZE USR Je4

LO ULTIMO EN
RAMDOMIZES

Desde hace algunos meses
estamos siendo invadidos por
la plaga de los randomizes, la
mayoria de los cuales han sido
publicados ya.

Para que disfrutéis de una
muestra de los mejores que
hemos recibido, aqui estén
unos cuantos:

3213, nos lo envié Jaime Soto,
de Guipizcoa, y al introducirlo
aparece el mensaje de Scroll

3654, su descubndor, Jesiis
Casarrubios, de Madrid, llena
de rayas la pante superior de
la pantalla.

1357, consigue un | Break

mto programa, 10:1, enviado
r Oscar de Pablo, de
adrnid.

NAUTILUS

Dibujando con PLOT y
DRAW se consiguen
excelentes graficos, como una
vez mas nos lo demuestra
Francisco Morales Lozano, de
Cadiz.

Su miniprograma se encarga
de realizar lo que podriamos
llamar conchas marinas, con
formas variadas.

Ademds, nos sugiere el
cambiar en la linea de datas el
—6 por un 6; el —10y | por —6
y2 oell —4, —5por 2 4, 5.

i H #aE HHJT}LI.I? i
‘!ul!. A 1,-4,-190,-4,9,8,-5,-2,
20 LET i=@: LET m=8
or 126,86: FOR n=1 TO B:
READ b

(N e T
tel+,.2: STORE : GO

ESPIRAL

Dibujar es uno de los
hobbies de Jorge Gutiérrez, de
Maélaga, y asi ha consegquido
crear una espiral con su
Spectrum, cosa relativamente
sencilla. Su mérito consisle en
haberla realizado, no de una
forma ristica, sino con un
simple programita que se
encarga de averiguar las
coordenadas donde se

IMPTimira.

5 CImcLE 128,808,80

L ]
LET an@: ht"l’ ad=2aPI/n

38 £o5 Tireon

40 LET x=404COS a: LET y=d@#51
[ B ]

=8 DRAU x .v,-FPI: DRAU x .y .PI

5 LET anatad

&0 NEXT i

[
ESQUIZOFRENICO
No es la primera vez que le
publicamos a Ifiaki Lopez, que
vive en Lejona (Bizkaia), un

truco.

En esta ocasion nos ha
enviado uno al que ha ttulado
esquizofrenia, y no le falta
razén, pues es para volver loco
a cualquiera.

Su funcionamiento es por
interrupciones, y realiza un
efecto sonoro y de rayas en el
borde gue nunca se detiene,
aun cuando un programa estée
funcionando en el ordenador.

.-IEQ:I{E-‘I":?“l‘ TO 34822: READ
‘20 nmn'ﬂ.ﬁgish?l.ﬂ&hu-i

81

38 FOR (=35871 T? 35897 READ
a: ME §,a: MNEXT
as GMIZE USR 24818

i
48 DRATA 137 248 ,197,2
'iﬂ'%i%'i%i*i&?ﬁi ,a&ifiﬂfihﬁf,
d1,5855,5837.47

MICROHOBBY 9



PROGRAMAS MICROHOBBY

ORACUL
P00

Agustin y Antonio FERNANDEZ

Spectrum 48 K

La prediccion del futuro es
una actividad tan antigua como
las pirGmides, incluso puede
que mas. Lo cierto es que los
egipcios son los que utilizaban
las técnicas mas sofisticadas de
entre las que han llegado hasta
nuestros dias.

Este programa se basa en las
Cartas Egipcias del Amor, que
sirven para predecir el futuro
mas o menos inmediato, de la
misma forma que o haria un
horoscopo. El mazo de cartas se
compone de ¥ diferentes,
teniendo un doble significado
ya sean colocadas al derecho o
al reves.

Al escribir, si necesitamos
utilizar la efie, pulsaremos en
modo grafico la N.

Después de finalizar la carga.
aparece en pantalla un menu
donde podemos elegir entre 5
opciones. La primera opcidon
recoge la informacion necesaria
para el manejo del programa.

Los datos a infroducir son:

Nombre del interesado.

Fecha en la que estamos (o la
de nacimiento).

Duracién de la prediccion.

La opcion dos muestra todas
las cartas y su significado.

La opcidn tres realizar la
prediccion.

Que los hados os deparen la
mdaxima Fortuna.

10 MICROHOBBY



LISTADO 1 THEN IF (CAL-1) sJ(@) THEN GO TO Sa%1 ERINE FreNn 3+"T AR
a8 ul Bkt d
312 IF ((CAL~2) =INT (CAL/2)) (»® 17,1;
1 POKE 23609,125. BORDER © P THEN IF (CAL+1)=J(0) THEN GO TO EEE =$:NT g;égilaﬁLun51nn1:=_:a
APER 9 AT 4.1%; "00L ¥ 03 DA™
AR_6388E - LOAD ""CODE 863 313 NEXT © 4 R
087" ElﬁEE 23807 ,245. POKE 23606, 318 LET J(N)=CAL: NEXT N 15, ml..ll'ls ma}lﬁaemut;g;uu ¢ {87 %5
=1 4
11,5 pestore 8. Fom 1.8 TO 7. RE 318, Ir E# ) 72) ~INT (J ) /23)) ¢ APTR-"/AT 8,15, “C EON on’ nbt
AD BY. PORE 63959+1,BY NEXT I | >@ N ARTA=I J Ul @) . L B L R np.nsfnnTz"
5 DATRA 103,48,41,37,35,33,113 . G0 TO 1,18, “E3 el STHBOLO OE- iz
323 LET CRARTA=J(U) /2 T LT T Syt -ftu
6 ©IM a$(3,10) : POKE 23658 325 LET CARTA= (CARTA-1)35:1 s B e TR ) ta A
Le? Tnez *Let PRie LET BYAs48S 387 LET IN=D(CARTR) _LET PA=D F
LET ByB=87 LET IMPs@ ARTA+L) . LET BYASD(CARTA2) = LET 432 60 TO RT
7 LET CONz@: LET CRA=0: LET SI SYP=LICRRTRI) ;. LET . S48 POKE 23676,249. POKE 23675,
=@ LET DIR=@: LET RT=0: LET BOR +4) . To IH8 111 PRINT Pnpzé AT g2 "Hugo
| =@ LET UQs= = 330 LET M=333. GO TO I NEL n:iﬂ UL
| e 293 LET DIR=1J(U) 420+400) -20: L 17,3 ) o
2338 "ESTAS EN
Loty D A=72 TO 79: POKE 23581, 32€ PRINT FLASH 1 AT 19,22 Py S8 pRINT AT i;ug As EN uN
AT LPRINT * RACUL LSRR “UAT 20,22 Al Bt aé‘Efﬂhlaﬁb'cﬁucuzﬁT“"‘HE 5&;
- 5 Cue .3
22 FOR M=SE TO @ STEP -2 PLOT 339 LET UD=342: GO TO 1800 ob. EPGCR DE BU-C T b isTAARe
INVERSE 1 72,864N: DRAU INVERSE i VACILACIO-~ AT 8,15 “NES,LO OUE
et 3% e RN R m e )
24 BRINT AT 17,2; “BASADO EN LA ,ie0 PRY nnntﬁ Srar oE, Bagre. .15, “EM_EL HUNDO DE ~ AT 1 =
S CARTAS EGIPCIAS 'DEL AHOR. | 123: LB "nLﬁDu 12 L00F 4 LDS s £ .TU “,AT 13,18 “CARAC
e R N E&Hszﬁé | 7,8 vz A 3 i 2 TER REFLEXI-' AT 14,15 hgﬁ TE AY
| @0 PULBR ENTER =i rinen é: PR | 16 PRINTTAT 2,18, EL SOL ALADO o AT la:{s;—'%‘em%%--.h =
2 - 2 : ; " s2 Go TO R
SovP s eeumaraus [ | AT.¢ciSi;EA Slon ESTOTSTCTE AT & 360 BOxe 2387 240, poxe 2087
Ve sHEND, ., % AT 2,8; " | 4%t EN VP83 ha 111 PRINT PAPEA 3 AT 2,5, "EScAk
‘ | B5.TEgiGEOnD EN b ABAJOD “ AT 4,2, “ALADO TLAT
| . 32 eRINT AT INFORMAC TON | BEeY e e HELQgIbHEE 17 1,"uﬁc:n1iu+nfg"
' ;'mrpiccxgﬁuzﬁ'rci'frﬁﬁ R T | 2% iq: Pﬁnl'!a ON.NO DE-"; dg.! Eﬁlrlr-&m'gkmﬁ%nﬂm“
EL PROGR ITUARY 7 GPd -t F o | & ﬁT ;é .18 5nﬁn ECHES ESTE “AT B7 o 05 A huehE nonnpoLIza O
| ISTICAS™ i ;, "b“‘ 18, “v LA PERSEUERAN--, AT 6,15, ¢
ar e b HASRS" olos St mmeserrn s | | Sedm oM i
7" e dNUERSE 1 AT 2 AR | 1137 PRYNT2R2 L RIO ;AT _9,15; “EN TODOS LGS A3 ="
S ;En?un M=l $u Iee 17,8, “LEdANTAL iTTiéirés*Eﬁ'EI“¥=£E:hE AT i
= v . .' -
| 38 IF INKEv#=-1" THEN GO TO 1@ 430  PRINT AT - .18 "EL 1anuqo S LaRas"
o : P T TR L A R R A" FELICIDAD™; AT iﬁ."cn PnkT:
4@ IF INWEY$="2" THEN GO TO 1% AT 4,15 c E -y 4 T oA, -
e 15, “LA CARTA ESTE EN 3 AT ,15, < Fli Yo AT
42 IF INKEY$="3" THEN GO TO 30 0sicIon Pl ® e BlNGS OB 868 POkt a8k7e 249, POKE 23873
o NC“NT““EEI5 .41'5 3 :98 131 PRINT PRRER S AT 2,3, “ESCAR
44 IF INKEY$="4" THEN NEU STACU- 5 ,Fana LEEEﬁ ABAUD TIRT 4,2: ALADD €5
45 IF INKEYS="C” THEN GO TO @1 Ror 197440 g g2 ngg_ D o e
e nexy ‘42,1800 “"' AT 43, wpse PRIt aF 218, m;gtg-;-,. 10
a2 e “Eq“PTI"Ia"U. 1"7 1‘:‘%*" AT 4,15; "bUCtARA LR CONSES" AT &
| T ek Y 8T RARE L5 418, “CUCION DE LOS 0B-" AT &,1%,
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LAS SOMBRAS

El que cada cilerto tiempo aparezca un programa
como «Shadow skimmenr reconforta la vista y el
espiritu. En estos momentos en los que la
produccién de software esta en pleno apogeo y
parece que cuenta mas la cantidad de programas
que la calidad de los mismos, es muy de
agradecer que compafiias como The Edge nos
recuerden a todos que, al fin y al cabo, la
programacion es una nueva y sofisticada rama
del arte.

| SHADOW SKIMMER | T
' Arcade "l ‘ :

a avidente oue The Fd
=S 2VIaents ._'..': 1 It LK

T W VST W WS W e

NN NSNS NCN S RN
NEW ACW I N N N N N L

oW W
:04

9,
K
e

ge esla sicuiendo una tra
yectoria ascendente en sus
ultimas creaciones. Alras
quedan va aquellos «That's
the spiril» v «Psylraxs, pri
meros programas cue clis

ron paso a las mas impor

lantes .I'fl.'-':'-"':':'i':"-" %
compafifa: «Fairlights
-F'u:]'}]rlr!i.t G ‘ 0’ .”

(N

Ahora. tan prestigiosa ca
ga vuelve a la palestra cam

biando radicaimente de es _ . Haces €5 LO§CLes paud
tilo v presentandonos es No penseis, sin embargo, veniura o gque vamos a I abDIlr las puertas que nos
te «Shadow skimmers, un jue esle programa tiene al ner que andar buscando la permitan acceder

lad de | bjetos qu juiente fas:

adictivo arcade de ambien JO que ver con una videoa- utithicdad de los
tacion futunsta y cargado 3
de una accion trepidante

El argumento del nuevo
juego consiste en controlar
una peculiar aeronave que
sobrevuela el casco de una
gigantesca nave nodriza
con el objetivo de penetrar
en ella y destruirla

Para conseguir dicho fin,
deberemos recorrer pre-
viamernte tres sectores dife
rentes de la gran nave e in
leniar recoger los objetos
correspondientes en cada
una de ellas.
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«Shadow skimmers

quiera de eslos elementos
saldremos instantdneamen
le rebotados a gran veloct
dad y durante unos segun
dos perderemos por com
pleto el control de la mis
ma, por lo que nuestra ca
il

naridad da atarmia rmiosa
i aating wiE EiELUE WL
ra considerablemenle r«

ducida

Este detalle del rebote
de la nave es uno de los
mas destacados del juega
en lo que 4 los é-'l:-‘.;“:f‘-."1l'f-2‘
graficos se refiere. La velo
cidad a la que éslos se pro
ducen es realmente eleva
da y cuando cownciden con
el cambio de una pantalla
a otra lo hacen con tal rapi
dez que apenas nos da
l]F_"!IL-I_:-f_‘.l a centrar nuestra
atencion para ver déonde ha
salido rebolada la nave. Sin

R
9.9.9,
@, 0.0 fié :

XK T,
ORI s
KREIKXIIN.

N

S
% .09

0.0

atraclivos

te «Shadow

el
S¢S

e

9.9,

SSOR!
(XX R ¢
020 0 4K

X b

ERIEO NG N

luda, esta circunstancia re-
sulta un tanto extrana al
principio y cuesia acostum
brarse a ella, pero a la lar
jJa se convierte en uno de
las factores mas atractivos
el jueqgo

Y va que hablamos de
hay que sefla
lar que los disefios de los
jraficos y pantallas de es
skimmer» son
realmente sensacionales

Ademads de la onginalidad

con la que estan realizados
todos los escenarios,

"
conseqguico

o EI- i
imprimirle al

sensacion de tn

ueqgo und

dimensionalidad excelen
te, gracias
tratamiento de las sombras

a un periecto

Por todas eslas razones,
no podemi )S MEenos que de
cir que graficamente «Sha
dow skimers» es una autén
lica maravilla

En cuanto al desarrollo
tampoco se le puede poner
ninglin pero, pues debido
al particular movimiento de
la nave resulta un progra
ma muy original y entrete-
nido de jugar. En fin, un
programa brillante y es

pectacular que hara las de

lodos

licias de
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«Buldog» es una compa
fila de software cuyos pro
gramas son editados por
Mastertronic v que lanza
sus juegos bajo la linea de
sbudget» o software harato

Uno de los titulos perte
necientes a este sello es
«Feuds, una videcaventura
de ambientacién medieval
que nos invita a participar
en una gesta donde la ma-
mqia v los hechizos son los
principales protagonistas

Asumiendo el papel del
mago Learic, deberemos
movernes a través de las
tierras del reino de Hieke
con el fin de ir recolectan-
do hierbas silvestres. Estas
hierbas van a ser los ele
mentos que nos van a pet
mitir fabricar los conjuros
de donde obtendremaos los
poderes para derrotar a
Leanoric. nuestro inico v
mAs peligroso enemigo

El desarrallo del juego es

16 MICROHOBBY
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pastante simple y nuestro
obietivo fundamental va a
ser recorrer las diferentes
zonas del reino (los pobla
dos, boscues, rios, laberin
tos, jardines, ruinas, etc...),
en la busca de los ingre
dientes necesarlos para
elaborar las pécimas. Du
rante nuestro camino nos
encontraremos con muy
pocos obstaculos v tan sélo
la aparicion momentanea
de Leanoric turbara nues-
ira paciente y afanosa biis
queda.

Al inicio del juego no con
tamos con ningin arma pa-
ra defendernos y sélo con
la utilizacion de los breba
jes podremos conseguir po-
deres como el de disparar
bolas de fuego, hacernos
invisibles, teletransportar
nos, etc... «Feuds es, en de-
finitiva, una sencilla videoa-
ventura facil de jugar y que
nos vda a }'JF!']'[T.[]III visiar mu-

- .
ABE Q)

chos escenarios diferentes

pero a la que indudable
mente le falta un poco mas
de accion que haga su de

sarrollo mas divertido y
Ameno, pues practicamen
te de 1o Gnico que tenemos
que preocuparnos es de
orientarnos correctamente
en estos laberinticos esce
narios. A pesar de todo, los
gralicos son interesantes y
no se puede decir que sea
un mal programa. Tan sélo
un poco s0so0

il
UEYO
WA

 NINJA
' Deportivo
. Entertainment USA

No cabe duda de que el
Ninja es uno de los perso-
najes que se ha hecho mas
populares en el mundilo
del software. Muchos y
muy variados son los pro-
gramas cue han tomado su
figura como elemento pro-
tagonista, por lo que la si
mulacidén de las artes mar
clales ya puede ser consi-
derada practicamente co
mo un género independien

Y como en todo género
£n aste también existen sus
obras maestras, buenas
obras, obras mediocres y
castafias pilongas. Pues
bien, «Ninja» se libra de
pertenecer al ultimo apar
tado, peroindudablemente
lampoco podria ser inclut
do en el primero

La verdad es gque si este
juego hublera aparecido
dos o tres afios atras, la co-
sa seria un poco mas leve,
pero a estas alturas de la vi-
da, los usuarios esperamos
algo mejor de los progra
mas, tanto en lo que se re-
fiere a los disefios como al
desarrollo. Y «Ninjas se
queda cortito en ambos as-
pectos

El argumento del juego
nos encomienda el original
objetivo de rescatar a una
princesa que ha sido rapta-
da v encerrada en un tem-
plo plagado de guardianes,
a los cuales deberemos ir
derrotando uno a uno ha-
ciendo alarde de nuestras
buenas dotes de karatecas

De esta forma, en cada
pantalla nos iremos encon-
trando con diferentes ene-
migos contra los que ten-
dremos que hacer usode la
consabida gama de golpes

g
|
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SHORT CIRCUIT
Videoaventura-arcade
Ocean

Ocean confinlda con su
tradicional habite de ver
sionar en el ordenador pe-
liculas de éxito. La «victimans
en esta ocasion ha sido
«Short Circuits, de cuyo ar-
gumento los programado-
res han encontrado ideas
como para realizar un
auténtico programa doble
de una excelente calidad.

Decimos esto de sprogra-
ma dobles porque el juego
estd dividido en dos fases
completamente indepen-
dientes entre si y que pue-
den ser cargadas por sepa-
rado.

La primera de ellas po-
see la estructura de videoa-
ventura y en ella debere
mos ayudar a Nimero 5, un
robot al que una descarga
eléctnca le ha dado la vida,
a escapar de las instalacio-
nes de la fabrica en la que
se encuentra. Esto lo conse-
guiremos recogiendo obje-
tos e informacion de entre
las numerosas terminales
de ordenador y escritorios
que se hallan en las dife-
rentes salas.

De esta forma, debere-
mos hacer uso de nuestra
inteligencia para conseguir
encontrar la utilidad a los
elementos que encontrare-
mos en nuestro complicado
recorrido.

De todas formas, ysiati
te van los juegos con mas
marcha, sShort Circuits po-
see una segunda fase en la
mads pura linea arcade. Pa-
ra acceder hasta ella no de-

(patadas, pufietazos, saltos,
elc...) y a los que también
podremos arrojar algin
que otro suriken o pufial
que vayamos encontrando
en nuestro camino.

Como, —suponemos esla-
réis de acuerdo en afir-
mar—, este hpo de juegos
resultan bastante divertidos
de por si, no se puede de-
CII que sea un programa
aburrido o carente de inte-
rés; lo que ocurre es que no
ofrece ninguna novedad de
argumento con respecto a
anteriores programas de
este tipo, del mismo modo
que sus graficos lampoco
son especialmente atracti-
vos vy los movimientos del
personaje dejan bastante
que desear.

51 estas pensando com-
prarte un programa de ka-
rate, éste puede resultarte
atractivo por su reducido
precio, pero no por su ex-
cesiva cahidad

amantes de las videoaven
turas como a los de los ar
cades. Y sieres amante de
las dos cosas... pues mejor
que nejor.

Pero si eres de los per-
feccionistas y te gusta dis-
frutar de los juegos hasta el
minimo detalle, té diremos
que no so6lo se trata de un
programa variado, diverh
do ¥ muy vistoso, sino que
también posee una melodia
sensacional jqué mas se
puede pedir?

pletamente plagado de
obstaculos. Ademads de los
propios guardianes y 1o
bots, Nimero 5 deberd es-
quivar los numerosos ba
ches y salientes de la ca-
rretera, al mismo tiempo
que evita arrollar a los ani
malillos del bosque que pu
lulan hibremente por esta
zona (si atropella a estos 1l
timos se sentird muy triste
v le dard un sincope).

En esta fase los amantes
de los arcades van a encon-
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beremos finalizar la prime-
ra y podremos cargarla di-
rectamente,

Aqui, Nimero 5 se en-
cuentra ya en el exterior de
la fabrica y lo tinico que de-
be hacer es evitar ser cap-
turado por los guardianes
que le persiguen.

El camino a recorrer es
largo y se encuentra com-

trar una verdadera fuente
de diversion, pues ademas
de estar perfectamente
realzada graficamente, el
desarrollo es de lo mas
adictivo v entretenido

Por estas razones hay
que decir que «Short Cir-
cuils €5 un programa muy
completo que va a satisfa
cer plenamente tanto a los
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SPECTRUM

Marcos Cruz

Estamos acostumbrados a pensar en los temas de
Inteligencia Artificial y Sistemas Expertos como exclusivos
de ordenadores grandes y caros. Sin embargo, el
Spectrum, aunque dentro de sus naturales limitaciones,
también puede hacer sus pinitos en este terreno, como se
demuestra con el programa «Deduce» que presentamos

esta semana.

En primer lugar os comentaremos la
idea inicial de la que partimos. La prime-
ra anotacion hace referencia a un tipo
de silogismo:

si.. X SER Y

y... Y tener Z

entonces X tener Z

Sin abundar excesivamente en proble-
mas de logica, lo que mas nos interesa-
ba era la parte intuitiva del asunto:

si... X PERTENECE A LA CLASE Y

y ... Y TIENE LA CUALIDAD Z

entonces X TIENE LA CUALIDAD Z

De momento vemos que cada dato
consta de tres partes a las que llamare-
mos por orden: SUJETO, VERBO y OB-
JETO. Para ver lo anterior mas claro sus-
tituyamos las letras por nombres:

si... CANICHE SER PERRO

y... PERRO TENER PATAS

entonces CANICHE TENER PATAS

Sin embargo, lo que se esperaria de
un programa que saque conclusiones es
que dados los datos oportunos, en este
caso «CANICHE SER PERRO» y «PE-
RRO TEMNER PATAS» respondiera a «;CA-
NICHE TENER PATAS?« con algo como:
Puesto que CANICHE SER PERRO y PE-
RRO TENER PATAS entonces es cierto
gue CANICHE TENER PATAS.

Mo obstante, hay que contar con que
de la lista de datos habra muchos que
no NEs serviran para el razonamiento, es
decir, que el programa debe discernir
cudles de los datos que posee son utili-
zables para demostrar lo que se le ha pe-
dido. ¢Como conseguir esto? Es necesa-
rio crear unas reglas de seleccion a la
hora de buscar entre los datos.

Yendo a la practica, por ahora sabe-
mos que vamos a precisar almacenar
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una lista de datos, que cada uno de ellos
consta de tres elementos y que éstos
son palabras. Como, de momento, el pro-
grama estara escrito en Basic recurri-
mos a las matrices. Lo ideal seria dimen-
sionar una matriz alfanumérica de n*3,
con dimension extra para la longitud de
palabra. Pero el tratamiento de cadenas
siempre es mas lento y el Basic de Sin-
clair nos lo complica con la longitud fi-
ja de los elementos. Por consiguiente
optaremos por dimensionar una matriz
alfanumeérica simple para guardar lo que
de ahora en adelante llamaremos con-
ceplos, es decir, las palabras en si (ser,
perro, casa..., lo que sea) y una matriz nu-
meérica de n*3 elementos para almace-
nar los datos.

Pongamos un ejemplo. Si la lista de
conceptos fuese:

SER"

“PERRO"
“CANICHE" |
“PATAS" j

“TENER"
Entonces los datos de nuestro ejem-
plo anterior se representarian como:
| 1. 4 1 3=«caniche ser perron |
! 2. 3 6 5=«perro tener patas» |

ooawN -~

De esta forma aceleraremos, al tratar
con numeros, el proceso de deduccion
que ahora explicaremos. Ha de memo-
rizarse que el verbo o concepto «SER»
sera a partir de ahora siempre el nume-
ro uno, y el concepto "" (vacio) sera el
dos, ya veremos por qué.

EL PROCESO DEDUCTIVO

Antes hablabamos de las reglas de
seleccion de datos. Lo que el programa
tiene que hacer es, a partir de los datos
almacenados y de la pregunta formula-
da (a las preguntas 0 sentencias que ha-
lla gue demostrar las llamaremos OBJE-
TIVOS) llegar a una pregunta u objetivo
que se verifique, es decir, que sea cier-
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to. ;Y como sabe el programa que un ob-
jetivo que trata de demostrar es cierto?...
jPorque esta en la lista de los datos! En
el universo del programa sélo es cierto
lo que esta en la lista de los datos. Por
consiguiente ya tenemos claro algo que
el programa ha de hacer para tratar de
demostrar un objetivo: jVer si es uno de
los datos! Si asi fuese, todo se habria
acabado.

Pero si el objetivo no s uno de los da-
tos habra que transformarlo... Universa-
lizarlo para ver si se cumple. El proceso
que hemos llamado universalizacion
consiste en sustituir los conceptos del
objetivo, en virtud de ciertas reglas, por
categorias superiores a los cuales éstos
pertenezcan, es decir, en los cuales es-
tén incluidos. Este proceso s6lo se pue-
de llevar a cabo si encontramos los da-
tos adecuados. Vamos a verlo en la prac-
tica con unos datos nuevos; suponga-
mos la lista de datos siguiente:

1. PLATON SER HOMBRE

2. HOMBRE SER MORTAL

(Para los ejemplos no emplearemos
los nimeros, sino directamente los nom-
bres de los conceptos).

Ahora formulamos la pregunta si-
guiente:

¢{PLATON SER MORTAL?

Como hemos acordado, lo primero es
comprobar que la pregunta no es uno de
los datos. Como efectivamente asi es,
pasamos a seleccionar los datos para
ver si podemos universalizar el objetivo.
Empezamos con el primero, (PLATON
SER HOMBRE). El razonamiento intuiti-
vo es muy sencillo: este dato nos pro-
porciona una categoria a la cual perte-
nece PLATON (la categoria o clase HOM-
BRE) y, por tanto, nos sirve para univer-
salizar el objetivo. ;Como se universali-
za el objetivo «;PLATON SER MOR-
TAL?«..., sencillamente sustituyendo el
concepto PLATON por aquél —mas
universal— en el cual esta incluido, es
decir, HOMBRE. Asi el objetivo resultan-
te nos queda: «.HOMBRE SER MOR-
TAL?». Ahora repetimos el proceso con
el nuevo objetivo y al comprobar si es
uno de los datos vemos que asi es, lue-
qo es cierto.

Hay que aclarar que el primer objeti-
vo inicial no es desechado, sino que los
objetivos se guardan en una lista de ob-
jetivos semejante a la lista de datos, y
cada uno de ellos lleva asociado un con-
tador para indicar el numero de dato en
el que se «ha quedado», 0 sea, el ultimo
dato con el cual lo hemos contrastado.
De este modo, cuando un objetivo liega
al final de la lista de datos se elimina y
se pone en una lista de «usados», para
recordar que no nos ha conducido a nin-
guna parte y reconocerlo st se vuelve a
presentar; después de ponerlo en la
«seccion de usados» se retrocederia al
objetivo anterior si lo hay, y si no lo hay
es que el objetivo inicial es indemostra-
ble. Al retroceder a un objelivo anterior,
se continla la exploracion de los datos
a partir del siguiente a aquél en el que
se quedo la ultima vez. Realmente es
una explicacion un poco enredada para
ilustrarla con un ejemplo tan sencillo,
pero el proceso que hemos descrito se
puede efectuar simplemente a mano so-
bre papel y ver que funciona. Lo que nos

falta por explicar es la totalidad de ias
reglas de seleccion.

Vamos a emplear una notacion espe-
cial para las reglas: las letras van a re-
Ftesanlar los conceptos; dos letras igua-
es significa dos conceptos iguales; el
concepto SER lo escribiremos SER pa-
ra diferenciarlo de los conceptos norma-
ies. Cada dato u objetivo sera por con-
siguiente una sucesion de tres letras.
Los objetivos llevaran detras un signo de
interrogacion y los datos un signo de ad-
miracion. El orden de representacion es
el siguiente: objetivo+ dato — objetivo-
nuevo,

Veamos:

Regla1ABC?+CSERD!ABD?

Regla2: ABC?+BSERD!—ADC?

Regla3: ABC?+ASERD!—DBC?

Estas tres reglas principales son la de
universalizacion propiamente dicha.
Basta sustituir las letras por conceptos
para entenderlas mejor, pero no plan-
tean ninguna duda.

Existen dos reglas mas:

Regla4é ABC?+ABD!—DBC?

Regla5: ABC?+DBC!—ABD?

Estas no se ven tan claras. Probemos
con ejemplos:

Regla 4: PLATON COMER CEREA-
LES?+ PLATON COMER POLLO! — PO-
LLO COMER CEREALES?

Si POLLO COMER CEREALES enton-
ces indirectamente también PLATON
COMER CEREALES.

Regla 5: PLATON COMER CEREALES?
+POLLO COMER CEREALES! = PLA-
TON COMER POLLO?

Si PLATON COMER POLLO también
comeria cereales,

El problema es que las reglas 4 y 5,
que hemos llamado de transitivizacion,
no se cumplen con todos los verbos, pe-
ro han sido incluidas porque en muchos
casos si se verifican y acercan el mun-
do semantico real a las deducciones del
programa.

En las versiones iniciales del progra-
ma existian tres reglas mas, pero tras
muchas comprobaciones se descubrio
fue eran casos especiales de las tres
primeras y que no eran imprescindibles,
pues se llegaba igualmente a la solucion
correcta sin ellas. Al eliminarlas se sim-
plifico mucho la estructura del progra-
ma, pues para sostener dichas reglas,
que daban lugar a mas de un objetivo re-
sultante cada una, hubo que emplear es-
tructuras arborescentes.

Tras sucesivas versiones del programa
en Basic se tradujo el algoritmo princi-
pal a Ensamblador ante la lentitud exas-
perante del mismo, que en ocasiones
precisd de horas para demostrar un ob-
jetivo, en especial cuando la lista de da-
tos era extensa.

Para nuestra sorpresa (y contando con
la eliminacion de las reglas antes men-
cionadas) el listado Ensamblador no fue
tan complicado ni verborreico como es-
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perabamos, y la longitud del Cédigo Ma-
quina resultante (sin incluir la zona de
datos) no llega a 800 bytes.

La traduccion a Ensamblador se hizo
extensiva a algunas operaciones del pro-
grama como la eliminacion de datos, pa-
ra darle mayor velocidad en esos aspec-
tos. Después de recomprobar y exami-
nar algunas rutinas que no querian fun-
cionar, el programa esta terminado. La
parte central sigue siendo en Basic, en
especial todo lo relativo al tratamiento
de cadenas, por la facilidad con la que
se pueden realizar dichas operaciones
y por no complicar mucho mas la parte
en Ensamblador. No obstante, |a parte
Basic no es larga, y en la programacion
se ha atendido mas a la velocidad que
al estilo, sobre todo en los bucles, por
lo que el listado puede aparecer en al-

unas partes un poco liado, con varias
rdenes por linea.

EL PROGRAMA BASIC

Trataremos de explicar brevemente ca-
da una de las secciones, separadas por
lineas en blanco:

El programa comienza a ejecutarse en
la linea 480 (por tanto hay que grabarlo
con LINE 480), en la cual se hace un
CLEAR y se carga el Codigo Maquina.
Desde ahi hasta la 550 tenemos la ini-
cializacion de variables y matrices, tan-
to las del Basic como las relacionadas
con direcciones de ejecucion del Codi-
go Maquina. La matriz C$ almacena los
conceptos (de hasta 12 letras), la matriz
I$ es para intercambio de datos, CO in-
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dica el numero de conceptos existentes
(obsérvese que C$ se inicializa con
«SER» y "', y CO por tanto a 2); no hace
falta la sentencia LET C$(2)="" pero sir-
ve para recordar que el segundo concep-
to es el vacio, para datos de dos concep-
tos solo. Las variables relacionadas con
el Codigo Maquina son las siguientes:

FALSO, CIERTO, EVIDEN, SER son
constantes identificadores.

TD=constante que indica numero ma-
ximo de datos.

DEDUCE=direccion rutina de deduc-
cion.

OLVDAT=direccion rutina olvidar da-
to.

OLVCON =direccion
concepto.

NDATOS=contiene numero de datos.

DATOS =zona almacenamiento de da-
tos. Cada dato ocupa tres bytes (sujeto,
verbo y objeto).

BUFFER=zona
desde Basic a CM.

BUFF2=zona recuperacion datos des-
de Basic.

OBJETI=zona almacenamiento obje-
tivos. Cada objetivo ocupa cuatro bytes
(sujeto, verbo, objeto y puntero al dato).

La linea 570 borra pantalla e imprime
cabecera.

Entre las lineas 590 y 670 tenemos el
médulo de entrada de datos que susti-
tuye al INPUT normal. Devuelve la frase
de entrada en OS.

Entre las lineas 690 y B00 se encuen-
tra el reconocedor de drdenes, que se
encarga de desviar el flujo hacia donde
corresponda segun la entrada desde el
teclado. Aqui hay que explicar las dife-
rentes ordenes que se pueden dar al pro-
grama:

1. Una frase acabada con un punto y
coma se considera un comentario y se
ignora. Esto permite incluir explicacio-
nes en los listados en impresora.

2. Una frase terminada en un signo
de interrogacion se interpreta como una
pregunta a la que el programa debe res-
ponder. Se detecta en la linea 710. Ejem-
plo: «PLATON SER MORTAL?.

3. Una frase terminada en un punto
se interpreta como un dato nuevo que se
aporta al programa para que lo almace-
ne. Lo detecta la linea 720. Ejemplo:
«PLATON SER HOMBRE.»

4, RESET incializa el programa des-
de cero, como si se acabase de cargar.

5. OLVIDA puede ir seguido de un da-
to o de un concepto. Por ejemplo: «OL-
VIDA PLATON SER HOMBRE» u «0OLVI-
DA MORTAL». El programa detecta de
que caso se trata y los separa.

6. PANTALLA desvia la salida de in-
formacion a la pantalla.

7. IMPRESORA desvia la salida de in-
formacién a la impresora.

8. DATOS lista los datos que existan.

9. CONCEPTOS lista los conceptos
que haya almacenados.

Ahora empezamos a examinar las ru-

rutina olvidar

intercambio datos

tinas principales, para acabar analizan-
do después los modulos que correspon-
den a cada una de las 6rdenes mencio-
nadas.

La linea 30 define unas funciones que
se emplearan para ciertos calculos de
direcciones, para localizar bytes en las
tablas, bien en DATOS (FN D) o en OB-
JETI (FN O).

La rutina de las lineas 50 a 100 es
muy importante. «Destripa» la frase de
entrada en OS$ para separar el sujeto, el
verbo y el objeto y guardar éstos en I18(1),
1$(2) e 13(3) respectivamente. Después
busca en la matriz de conceptos pala-
bras iguales a las de la frase. Si las ha-
lla «spokea» su namero en el byte de BUF-
FER que corresponda. Si no las halla las
afnade a C$ y las «pokea» igualmente. Si
no queda espacio para almacenarlas
suena una alarma y retorna (se echa de
menos la orden POP en el Basic de Si-
clair). Al salir de la rutina tenemos en
BUFFER los nimeros que correspoden
a los conceptos que componian la fra-
se,

Entre las lineas 120 y 160 tenemos la
ofra rutina principal. Sus variables de en-
trada son DA u OB. Si DA < >0 lo que
hace es imprimir el dato DA.SiOB < >0
entonces imprime el objetivo OB. La ru.
tina halla con FN D o FN O la direccién
que le interesa e imprime |los conceptos
correspondientes a los valores «peekea-
doss» eliminando los espacios finales de
cada palabra.

Ahora pasamos a describir los modu-
los que corresponden a las ordenes prin-
cipales: el mas sencillo esta entre las li-
neas 450 y 460 y corresponde al listado
de los datos. Primero comprueba si no
hay ningun dato, en cuyo caso escribe
un mensaje y retorna. Si existen datos
los imprime mediante un bucle llamado
a la rutina de la linea 120.

En la lineas 260, y hasta la 310, tene-
mos el médulo que corresponde a |a asi-
milacidn de datos. Lo primero es llamar
a la rutina de la linea 50 para descom-
poner el dato que esta en 0$. Como di-
cha rutina ya «pokea» los numeros de
los conceptos en BUFFER, que es lo que
necesita el programa en CM, podemos
hacer la llamada a DEDUCE. En RESP
conservamos el resultado de la deduc-
cién. Si RESP=CIERTO significa que el
dato es deducible a partir de los ya exis-
tentes, en cuyo caso imprimimos el men-
saje correspondiente y retornamos; si
PEEK NOBJET=1 significa que el obje-
tivo es uno de los datos, ya que solo ha
precisado un Unico objetivo (el inicial)
para demostrarlo, y por ello quitamos el
«PUEDO DEDUCIRLO» del mensaje. Si
RESP=EVIDEN significa que el objetivo
es del tipo «X SER X» y por tanto no pre-
cisa almacenarse y retornamos. Como
RESP no es CIERTO ni EVIDEN enton-
ces es que es FALSO, y por tanto el da-
to es nuevo y hay que almacenarlo. En
la lineas 300 comprobamos si queda es-
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a linea 350 se llega si lo que hay
(o

es

tras OLVIDA es s6lo un concepto.
mero es ver si el nimero de concepto e
16 2, con lo cual no podria ser olvida-
do. Recordemos que el nimero de con-
cepto esta en BUFFER debido a la ruti-
na de la linea 50. En la linea 360 des-
plazamos hacia abajo la matriz C$ para
borrar el concepto y en la 370 llamamos
a OLVCON, que se encarga de eliminar
los datos en los que dicho concepto es-
ta incluido, decrementando después los
numero de conceptos mayores que el
eliminado en el resto de los datos.
Sélo queda por ver la parte encarga-

da de la deduccidén. Esta a partir de la
lineas 180 y hasta la 240. Lo primero es
descomponer la frase u orden, con lo
cual se llama a la rutina de la linea 50.
Después se llama directamente a DEDU-
CE, que es quien hace el trabajo. El re-
sultado, como siempre, esta en RESP Si
es FALSO significa que el objetivo es in-
demostrable y asi se hace saber y se re-
torna. Lo que viene ahora es el bucle de
impresion de los datos en los que se ha

‘l basado el programa para llegar a la con-
clusién correcta. Estos datos son, ex-
cepto en el caso de las proposiciones

} evidentes, los apuntados por el contador
de datos de cada objetivo que se ha
creado con las reglas durante el proce-
so de deduccion.

LISTADO 1

1 REH SALUVAR EL PROGRAMA COMN
LINE 488
1@ REM DEDUCIR (C) Marcos B7

‘'OEF FH DIiA) =DATOS+33 (A-1)
nc:'ru O(R) =0BJETT+d & (A-1)

58 LET X=1: FDR C=1 TO 3: FOR
H=X TO LEN O8: IF O8(N)<3" " THE
N HEXT H

69 LET ISIC)=08(X TO M-1): LET

MN=Msl MNE c

OR C=0 TO &: POKE BUFFER+C
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152 FOR C=1 TO 3: FOR L=LC TO 1
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S5UB S@: LET RESP=USR DED

RESP =FAL THEN PRINT “N
ORMA DE DEHOSTRARLO.": GO

a
%
PRINT "PUESTO QUE"™
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GO SuB 130 306 To 256 -
LET lg
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CUCIR " " ELcrito por Marcos

Eruz™"*; GO TO
Egs ELOSE hm—“mnt 2386 FOK
:ﬁggsgh?ggzaszT B8=" " PAINT )
"EégiLET LO=LEM O%: LET C=CODE I
6 -15u¢?1$ THEM PRINT : BEEF .
WE3%eI" € 1a0R L0 TN, T
849 IF C:32 OR C:»122 THEM GO TO
E%ﬁ IF C=32 THEK IF LO THEN IF

LISTADO 2

0) =" * THEH GO TD 6518
LET Os=08+CHRS% C. PRINT

BEEP .04.5 GO TO 618
IF IHP THEM OPEN ®2,"P"

IF HOT LO THEN GO TO S99
IF 0%(LG)="2" "THEN LET 0$=0
g THEN LET Q=0

26
" THEN RUM 490
LO:? THEN IF Ofi( TQ 7i="
" THEM LET Of$=0%1(8 TO )

Of="PANTALLA" THEM CLOSE
HP=0 GO TO S98
Og=" IHPRESORA"” THEM OPEN

LET IMP=1 GO TO S70
08="DATOS" THEN GO TO 45
F O$:="CONCEPTOS" THEW FOR
CO STEP £ PRINT C$ICI . C8
AND (CiCO} NEXT ¢ GO TO

" THEM PRINT

CHR

PR

Linea Datos

3 FRadasssaisesseisann deis
T E4BSC00SFBCODLZIBGBE 151
& 2000 RRde sros arEnsg 123
& uaunngggégauzéua oo 1608
e 4B3ZEORESZRD ieas
a8 19F FER1CAI1BADD ;gts
& F a ig;ggnv:e: 7
18 FDBEQ@12014 ga 1096
il BEF G1IZAABED TDSE 1329
12 232 %‘537 no7T¢zr 1354
17 QICI94BEDDVEQRIFDE 1320
14 C294B8DD7EQAIZA ggr 15235
15 TVEQ1JIZAABEFDVE AB 1137
16 BE135 Dn?Etarnnennaa 1127
17 1BDOVEDILF géga lg TE 1837
18 QO3IZAIBEDD 1 8 1167
53 Giresraazoticotenase A3
21 R9B FEBEIZARBECDTE 1497
28 HESEﬂHHEIHlHDD?EﬂQFD 1063
22 BEPOZQICFDTEGZIZASBE Iﬂl?
28 RBAECDEiRSLABoRIS00: 1591
26 racnﬁnEarnaaro ALDI4 1!;3
&7 @33ABBBAACODBERICEDF 12
28 a?; i aa:na:anﬁ;:c %ggg
53 FRYSERESPUFSESENINES 1ML
31 QPECLEQAZ1BDBAISD BR 1212
SEBADDZBDOZE 1021
o i ga 7010000 1085
34 FBHCSFD 1 E 51743
3% BEZOQEIRARBEFEMLC 124
6 BIJRBBBAATZAZSLTIEOL 910
7 FL218FBAZAAIBEFDBERS 1475
38 20113RAARBEFDBEQ1ZA09 932
A9 JARBBEFDBEAZCASFBESFD 1663
a0 IFL2IFDE314 1ODEIRBL 1067
a1 ARTEOES4TFDS1BBBBIR 1219
42 RASYBEFDBEAAZA103IAARBE 1268
43 FOPEQ1Z0OB8IAABBEFDBE 1346
44 D22B4QFDERIFDZIFDZILG 586
45 EQIAADBANTEZBETLTFD21 lg 2
46 BOREJIARSBEFCBEOOZR1Q 1274
47 JARABEFOREDIZODBIAAE 1131
15 PEToPESSIRInPTCeRe 11T
50 a i é 1945
=1 335:’ sangscs op 3 1?@1
S CBRGRIFFAOAFFDELCY 1617
£3 JZACBECDBOBSCOCABSD] 1569
54 @ uunrrn:;cn;;ug 21 71
S5 SDBATEIAZEOOEFZ 19 1
& 21 3szo C9 1246
3 CEBEPTOReaINGIANsEs 13l
59 nggaatpnagsr 5& 3 771
8] DD2ILLEIOLEI00EIC1TE 1833
62 quE?SaEua Ed47C 3 1552
&3 FECY3IABBBABBZBZACDZ] 1
64 uwanaﬁggsuabzun:zﬂlﬂ 1
&5 EBDCLIPDDESDDZICLEIDD 1
8 Eaviciasesciedoiecee 1al
&7
68 Z1ABODAISCYIABBBAATCE 1362
&S FIPEQIDDZ1AFEATAASBE 1250
78 DOREQO281200BEQ1Z2800 934
71 bblg!ﬂinl DRID0SID0 1194
72 23180ACSDDESCDAGBACD 1334
A ticxizgtanauunacgagg 1886
74 D447IAAGBEZ1BFB 1265
75 DQIACSEE3IAR13ISIICIIOFT 983
76 g:;grlruc a:ggl g 3&7
;; -ou33=33 asepeae o

DUMP: 47000
N.° BYTES: 800
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v el Army "1"-"““
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Sonido

Pln'lﬂ.ul- de pres.

1 (}ngmaliﬂld -

'. ymenio
r:lnracmﬂ global

Juan Carlos Ftastrulln Pefia. (Malaga)
G G El ,uu*;..u posee una excesiva difi-

'
\
|

Ricardo Rodriguez Gomez {Madrid)

Es un juego muy bhueno, supe-
G G rando a Rambo 9 9

| Graficos
1: Movimiento

| sonido

[ pantalla de pres.
! Originalidad

| Argumento

. Valoracion global

Fernando Zamora Gomez. (Alcorcon/Madrid)

G G iste arcade es bastante divertido
El movimiento v e so-
nido no estin muy EI EI
logrados, t:}
Grialicos
ﬁnviminnm
5-uﬂldu
Panla{la de pres.
Originalidad
hr_guﬁunlﬁ
| Valoracion global

S —

cultad. Loes grificos

S0 |"‘Ltg TN, I‘-._rlr |l| 9 9 - -‘_
nnmmimtn €5 mas bien regular.

" Graficos e ———

I anlmmnlu _
I Sonido g
| Pantalla de pres e —
| Originalidad e —————
| Argumento ——
L_Hg_qqrgqpn global _——_ 1

“Sibado Chip”’, de 17 a 19 h.

MOTIEA

|

1A

w’l |




«Army Moves» llega a esta seccion en olor de multitudes.
Entre los usuarios ha causado auténtica conmocion,

_———_—___]' n
. . L, .9 celona)l W™ T |
pero..., ;y entre los justicieros. — e Mayorga (Badalona/Bar Sl N ,!\_

s 7"""‘"::' que mas destacs u.n weiic Afanss =
son los @I aficos ¥ '!.L h
pantalia de preseriacon M

ﬂ:’bal J. Mafas Mavas. (Barcelona)

_—

Magnifica pantalla de prestacidn, in
buen movimiento, pe- T movnie o d conid
ro gran dificultad. 9 9 no .;.fi e
I G:ahcnﬁ

| Graticos s — [“Movimiento

| Movimiento B 5umd¢' —

| Sonido P —— ‘._ pantalla de Pres:

| Pantalla de pres. [ | u,ﬁgqﬂl“dlﬁ

! Originalidad S — ’, Argumento B

| Argumento :i l \.'n'mﬂl:lﬂ"' g0

Valoracion global SR e

M.* Mar Espafa del Pozo. (Madrid)

ﬂardu Urcelay Gondua. (Bilbao/Vizcaya)

Buena pantalla de presentacion y . \
movimienlo excelen- |
Tiene unos grificos muy bue- te. Graficos v colondo
nos vy un alto grado m.sgnir'n.u-t. Sonido muy pobre, R
de dificultad. Es muy Gu[h;o; ————— — : T B T
r‘:d:ctm: = | M.;.,imp.,mp - —
r_lCi_r_ﬂI_u:t::rs» _ — 4 [ Soni m t - — -
. Movimiento ! = T — { Plﬂ'll.llu da pros. o — —
i T E— o= i — .
|_Sonido _. : | Originalidad e e—m
| Pantalla de pres. B S ee— [ Argumento ——
| Originalidad = | Valoracion global ————————
| Argumento — - —
Valoracion global L ]

Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en **Sabado Chip”'.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo vy alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

R 1ol = e o s !@j
\:‘kd;‘-«!n -t‘-lu(..-l— L:hqlr' 1"""'_, l.. '
RADIO POPULAR

... de chip a chip



MICRO]

V C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid

Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02

Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe |l)
PIAS.
1) . 875  XEVIOUS
: S, | DEEP STRIKE 875 10th FRAME
SOFTW"REDUS PFHJ‘-;“*"""Ht SUPER SOCCER 875 LEADERBOARD
POR CADA "cciR TERRA CREST 875  DXPRESS RAIDER
GRATIS A EL= 2 epE0 c0 | DOUBLE TAKE 875 ACE OF ACES
cASCOS STETE". goLIGRATY | soRr circurr 875  IMPOSSABALL
~ oEL0J DIGITAL GAUNTLET 875  SIGMA 7 875
- R 00 APLANA | ARMY MOVES 875 BAZZOKA BILL 875
LACAV, poRA EXTF BREAKTHRU 875  DRGON'S LAIR Il 875
— CALCUL 4 SUPER 4 1750 SHADOW SKIMMER 875
{iNOVEDADES KONAMI 1850 PISI!

I—
IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.\V.P.

PTAS CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 P1S. Y 3.995 PIS
DISKETTE 3" 735
DISKETTE 5 1/4* DC/DD 295 COMPATIBLE PC-IBM 640 K
LAPIZ OPTICO SPECTR 2890 2 BOCAS 360 K
LAPIZ OPTICO AMSTRAD 3290 MONITOR FOSFORO VERDE
CINTA €15 ESPEC. . 69 149.900 PTS. (ind. IVA)
MICRODRIVE 495
ARCHIVADOR DISCOS . . 2600
J nissdhmnstiess
e SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FLIA: 3.600 PTS
i PIAS. | (incl. provincias sin gastos envio)
SANYO MSX 64 28.900 y
COMMODORE 128 54.900 SPECTRUM PLUS + CASCOS MUSICA STERED
COMMODORE 128 + TECL MUSICAL ~ 57.900 19.800 PTS (ind. IVA).
'F-
ST SRR e e —————
AMSTRAD 464 VERDE ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS.
CABLES E INTERFACES AMSTRAD 464 COLOR ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS.
20% DT0. SOBRE P.V.P. AMSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS.
AMSTRAD 6128 COLOR ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS.
CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 12 MESES CON EL 0% DE INTERES. ;;MICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!!

VIDED VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASETTE STERED 6.895 PTS.

RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELF. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
(/ GALATEA, 25. TELF. (91) 274 75 03




—————PIXEL A PIXEL—=

Este continua siendo el rincon reservado para mostra-
ros semanalmente los trabojos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.° Con-
curso de «Diseno ;_?r'r;]ficc_: por ordenador».

Ignacio Huet Grandona. (Valencia). N.° 40, Puntos: 30

Ignacio Huet
Grandona.
(Valencia). N.° 441.
Puntos: 30

Andrés Jobacho
Sanchez. (Jerez
de la Frontera,
Cadiz). N.° 63.
Puntos: 28

Sortee n.° 7

lTodos los lectores tienen derecho a
| participar en nuestro Club, Para ello so-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboraciin para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICKO.
HOBBY, etc.... v que ésta, por su origi:
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.

® 2l aboracion ha skdo va publica

en MICROHOBBY. tendras en tu po

I Lna i L | !-'\-'!l.';! lub « ]
i . wdiente

| i siquientes Inshnud

& U RIradto ||' las by R 1||.|r|. -I.'u-. en

numero 116 Y Co ||r|nh|-' .|:.:|:..1-!|.'

fus larprtas na resu tado prén
® Coloca en los cinco recuadn
superiores ¢l ndmero correspondiente al

primer premio de la Loteria Nacional cele

9 de Mayo de 1987

H

&

ot

@ Traslada los nimeros siquien: --||lr
den indicado por las |||.-: has a los espacio
e T e s

® 5ila combinacidn resullante coincidi
(8] l'| I-:III:I-'IIJIEI"-II larpEla 1I|r|l abie

na', has resultado prémiado con un LOTE
DE PROGHEAMAS v .L!--l.'. lo en 5 ONN pe

af i i
El premio deberd ser reclamado por &l
agractado mediante llamada welefénica an
lee la shguiente fecha

13 de M.:':,'rs de 1987

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado, <! '||fn1'r-:31||
la tarpe r1|\| rderd |I-u ---in re |'|¢- ‘.|'|1.. -'
tar n arne |h.'|| miado con el mismo no
mero en semanas posteriores. Los premios
no adiudicados se acumularan para la s
gqukenie semana, Constituge rn|r un sl
El lote de programas serd seleccionado
por ¢l proplo alortunado de entre los que
I

- i 3 b &
@slen [ wibles en el me h-. O T 1AS e

chas en que se produzca e L]r- MM

>

| =2

1
I
]
—
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LOS CONJUNTOS DE

DATOS EN PASCAL:

ARRAY Y

F. Javier MARTINEZ GALILEA

RECORD

Hasta ahora todas nuestras variables se han referido a un
solo elemento: un entero, un caracter, un real, un valor
boolean..., pero generalmente necesitaremos tratar con

conjuntos de datos.

Para ellos, Pascal suministra varios tipos: los «arrays»
cuando todos los datos son iguales, o los «récords» que
admiten varios tipos de componentes.

La forma que, en principio,
parece mas sencilla de comparar
un array con algo conocido se
refiere a una matriz o a una tabla
de valores. En ella se almacenan,
ordenados, una serie de datos a los
que podemos acceder de forma
directa. La sintaxis de este tipo es
muy sencilla y aparecio en el
numero 109 de MICROHOBBY.

El array esta compuesto por un
numero determinado de elementos,
que se sefalan por el indice, de un
tipo determinado. Para mayor
comodidad del programador, no
estamos restringidos a usar como
indice del array un entero, sino que
éste puede ser cualquier tipo
ordinal, cualquier tipo enumerado o
cualquier tipo subrango. En
principio no hay restricciones para
el numero de componentes que
tenga un array, sino que estara
determinado por el compilador en
funcién de la memoria de nuestro
ordenador.

Un ejemplo de declaracion de
array curiosa (para los aficionados
al Basic) es, por ejemplo:

TYPE

MESES = (ENE, FEB, MAR, ABR,
MAY, JUN, JUL, AGO, SEP, OCT,
NOV, DIC);

VAR

DIAS = ARRAY[MESES|OF 28..31;
donde nuestra matriz «DIAS»
contiene 12 elementos que se
llaman por el nombre del mes

26 MICROHOBBY

correspondiente y que indican su
numero de dias (de 28 a 31). Entre
paréntesis, y aunque parezca obvio,
conviene decir que para que
realmente contenga cada elemento
del array el numero de dias que le
corresponde, hay que asignarselo
con sentencias del tipo:
DIAS[ENE]: = 31;
DIAS[FEB]: = 28; etc...
ya que si no inicializamos una
variable, ésta toma cualquier valor
aleatorio dado por el compilador, y
lo mas probable (seguro) es que
obtengamos resultados erroneos en
nuestros calculos.

Visualmente nuestro array de
DIAS podria tener la forma de la
Figura 1.

e Wy
@
o 0w gy £
o O =E@x =0
EEE:'QEEEE":}EE
%E-!E’-iz"gm'ﬁﬁﬁ
Gl =< =33 wo=0D
< [31 28/31(30/31/30 3131 ?i:m'tsﬂm 31
a| [ (111 (f1111 }
Figura 1

Si queremos ver cuantos dias tiene

«marzo» no hay mas que escribir

una sentencia que diga:
WRITE(DIAS[MAR]);

RESTRICCIONES Y
ERRORES CON LOS ARRAYS

Al tipo array se le imponen dos

restricciones importantes, una se
refiere a que todos sus elementos
han de ser del mismo tipo, y la otra
que al declarar su indice, éste no
puede referirse a una variable.

VAR
N:INTEGER:
BEGIN

N00:ARRAYLL, .N) OF CHAR:

ERROR

ERROR

CONST
N=188;
BEGIN

XXARRAY [1..N) OF CHAR:

CORRECTO

CORRECTO

Uno de los errores mas
frecuentes en el tratamiento de
arrays se da al adjudicar un indice
fuera de rango; esto es, fuera del
intervalo que nosotros hemos
definido como valido.

Para evitar este tipo de errores vy,
por tanto, un funcionamiento
anémalo del programa, existe (en el
HPA4T) la directiva de compilacién
«A» que al tomar el valor « +»
detecta estos posibles errores y los
anuncia (el valor por defecto es A+ ).

ARRAYS MULTIDIMENSIONALES

Habiamos dicho antes que los




arrays pueden ser de cualquier tipo
(pero siempre el mismo); en
particular nada impide que
podamos tener arrays de arrays;
esto es, multidimensionales, y la
forma de declararlos es igual que
siempre; por ejemplo, para un array
de tres dimensiones:
TRESDIM:ARRAY[1..10]JOF
ARRAY[1..7]OF ARRAY[1..15]0F
BOOLEAN;

para referirnos a un elemento de
este array emplearemos tres
indices (uno por cada array) en el
orden en el que los hemos
definido. Podemos hacerlo de dos
formas igualmente validas:
TRESDIM[2)[3])[4]): = TRUE;
TRESDIM[2,3,4]: = TRUE;

aunque la segunda sea mas
comoda y rapida de escribir.

UNA ESTRUCTURA DE DATOS
VERSATIL: LOS RECORDS

Los «record» 0 «registro» son

tipos mas elaborados que los array,

pero su comprension es muy

sencilla y su manejo mas aun.
Un ejemplo claro de registro lo

podemos encontrar en la ficha de

un libro de |a biblioteca, por ejemplo:

S

f
I ‘\\'
t\‘.. RECORD ."_H DEL CAMPOD

_..—-f' H
|

| IDENTIFICADOR |

Titulo: El Quijote
Autor: Cervantes
Paginas: 1.000
Prestado: Si

Esta ficha (el registro) se
encuentra compuesta por
diferentes elementos (campos),
cada uno de un tipo distinto.

En este caso, litulo y autor
pueden ser ARRAY de CHAR,
PAGINAS un tipo INTEGER y
PRESTADO, BOOLEAN.

La forma de tratar un registro en
Pascal es la misma que una ficha
en la biblioteca: podemos estar
interesados por la ficha en su
conjuntc, O por un aspectc parcial
de la misma (los libros de un autor
determinado).

El modo mas claro de ver esto
es con el ejemplo anterior
trasladado al ordenador. Definamos
primero el registro:

VAR

LIBROS: RECORD

TITULO, AUTOR: ARRAY[1..10]J0F CHAR;

PAGINAS: INTEGER;

PRESTADO: BOOLEAN;

END;

Figura 2

La sintaxis que sigue es la que
aparece en la figura 2.

Y ahora hagamos un pequefo
procedimiento para ver como
funciona esta estructura:

PROCEDURE EJEMBIBLIO;

BEGIN
LIBROS.PAGINAS := 1868 ;
LIBROS . PRESTADO :=TRUE ;
L1BROS . AUTOR :=’ CERVANTES *;
L1BROS.TITULO:=’EL QUIJOTE’;
WRITELN(LIBROS.TITULD) ;
WRITELNCL1BROS.AUTOR) ;
WRITELN(LIBROS ., PAGINAS) ;
WRITELNCLIBROS.PRESTADO) ;

END;

Ya veis que para referirnos a un
campo determinado ponemos el
nombre del registro y, separado por
un punto, el nombre del campo que
qu« remos. Ver figura 3. Otro detalle
de este procedimieto es que al
declarar AUTOR como un «array de
10 caracteres» y CERVANTES sélo
tiene 9 letras, necesitamos incluir
un espacio en blanco hasta
completar el array.

Esta semana no tenemos
espacio para seguir profundizando,
pero en las préximas terminaremos
de ver todas las caracteristicas de
los registros (en especial
incluiremos la sentencia WITH que
permite un manejo mas comodo de
los campos).

"SINTAXIS DE LOS DESIGNADORES DE CAMPO
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1' BOMB JACK ;

Este tampoco estd nada
pues un cargador para el
sensacional sBomb Jacks no es
como para hacerle ascos
Copiright: Jordi Tey
(Barcelona)

1@ CLERAR 29877

0 LOAD " "CODE
30 POKE 553?4 71: POKE &5236,7
@ POKE 65237
40 FOR r-esﬁlv TO 6S83S
=0 READ a: POKE [ ,4: NEXT |
ue DATA 60,.0,50,86,191,33.8
240,255, 1,241, 140,237, 18

1765394

#u ﬁnﬂnﬂnlz: USR 65465

imal,

E.‘-}t':l sSemana vamos a }l«'"kl..".'[
un :}equer‘lu sespecial
cargadoress. Para empezar ahi
va el de uno de los mejores
juegos del presente afio. El
artista ha sido ]. A. Ferndndez
de Sevilla

10 CLEAR 24999 FOR n=65400 TO
68431 RERD 3. POKE MNEXT
oL5ORD " "CODE RANDOMIZE USR 65

a

20 DATA 49.0,0,221,33,24 60,97
298,193 ,62,95% 85 205, 86,5,33 4

245,17.49.942 .84,0,1,67 .z,aai,

465168 42 478

28 MICROHOBBY

| THE WAY OF THE TIGER.

Nunca es tarde si el
cargador es bueno. Dedicado
especialmente a los amantes
de las artes marciales. 51 no os
funciona, el culpable ha sido
Luis Landa (Guipiizcoa)

1@ REH URY OF THE TIGER
20 CLEAR 39999 LET L=0
READ a
LET t=i+a HE X
lfrézix THEN PRINT nzv:
TUP

5@ LoAb ODE . oDQKE S7413,.20
1. "RANDOMIZE USE 60080
8@ DATA 243,49 ,48,117,20% 4,22
&, 33,122,187, EE 195 119 a5 .62 .57
L1193 62,188,119
70 'DATA 49,5834 i? 57,188,1,7,
ﬂéaa? i7e. %36155 &34 17,824 (80 1
ﬁ bATA 224 .87 ,34,181,95,175,1
95,709,224 62 f@1.50,8,0,22%, 201,
254 ad, 22
ad ﬁ ﬁ i77 24,12,254,2,32,5.3
3,149,176 ,54 4,234,548 198,34 (B,
168,195 62,1487

FOR &

£iTus RESMILS T
rkp sipo 50TV BRbs

BE Lo sdEAT R0 3
4TV :ul.qu favoRiTo
Ef EL ARMY MoyES]

¢ ALVCINAS cou £

dve ™™ £
T . GAME ovEr!

DEFEnmsoRES DEL
SoF T ESPANOL

ENVIADOS ESPECIALES INGLATERRA .




SE 10 CONTAMOS B

JAVIER LOPEZ CALLF

(Cadiz). La opcion del menu del « TT Racers, exter-
nal bikes, sirve para elegir el numero de amigos con los
que se quicre correr. Cada corredor necesita un Spectrum
y un interface |. Los ordenadores se conectan por me-
dio de la red que posee ¢l interface | para transmitir in-
formacion.

DAVID FEOO BENITEZ

{Orense), Una vez liberado Branks, en el jucgo «Ram-
bow, debes dejarle ir en la direccion que ¢ desee. Una
vez liberado Branks, debes dirigine al helicoptero, situa-
do en ¢l norte del campo de concentracion. Tras encon-
trarlo, debes cogerlo y dirigirlo hacia la H (helipuerto)
mds cercano a la jaula de los prisioneros. Aterriza y di-
rigete a rescatar los prisioneros, que, al igual que hiciste
con Branks, se liberan wiilizando el cuchillo. Ellos sal-
dran corriendo hacia el helicoptero; no te preocupes, por-
que son invulnerables. Ya solo te queda regresar al heli-
coptero, dirigirte hacia el norte, donde se encuentra tu
base y evitar que te destruyan ¢ helicoptero enemigo.

F. JAVIER SANTA RODRIGUEZ

(Alicante). Tus problemas con la sexta pantalla del
uMisterio del Nilo» son de lo mis normal. Todos nos
hemos pregumtado como se elimina al moro del caidn
de la sexta pantalla. La respuesta es sencilla, aunque a
nosotros también nos ha costado averiguarla, Dicho mo-
ro s¢ elimina con Michael, que puede disparar hacia ami-
ba, si nos agachamos.

TOMAS MORALES

(Barcelona). El acceso a la sexta pantalla del Desierto
de Mut, del «Misterio del Nilows, se realiza subiendo por
la palmera, ¥ accediendo a la pantalla siguiente por la
parte de arriba.

A. SOLDEVILLA RUBERA

{Oviedo). No nos han enviado ningin truco para po-
der pasar a la segunda fase del «Dragon’s Lairs, sin te-
ner que jugar la primera. Lo que si te podemos dar es
un truco para la primera fase. Consiste en pulsar al mis-
mo tiempo 1odas las teclas de movimiento, cuando so-
plen los vientos; debes 1ener cuidado, porque el prota-
gonista se descentrard y pucdes caer. Puedes evitar esto,
colocando a Dirk en ¢l centro, una vez hayas pasado ca-
da uno de los vientos.

CARLOS BLANCO LESMES

(Madrid). La octava pantalla del «Misterio del Nilow,
s¢ salva de la siguiente manera: debes hacer saltar a Mi-
chael o a Cristine, preferiblemente al primero; eliminar
a los enemigos que estan en los barriles, v luego al de

arriba. Si lo haces con Michael, tendris que retroceder

para coger ¢l dngulo exacto. S, por ¢l contrario, lo ha-
ces con Cristine, podrds eliminarlo subiéndote a los bi-
dones.

DAVID PEREZ BERNEDO

{Vizcaya). En las casas de Torot, en ¢l juego aFire-
lord s, se pueden realizar varias acciones: comerciar con
los objetos que Heves, robar los que interesen v conse-
guir informacion de los habitantes de las casas. Uno de
los marcadores del juego es la energia de comercio que
tienes; con ésta puedes intercambiar los objetos que de-
sees, una vez que hayas pagado la entrada correspondien-
te. Para robar los objetos, debes esperar a que ¢l duefio
de la casa permanezca mirando hacia la izquierda du-
rante un cierto tiempo v, en cuanto ¢ vuelva, selecciona
la mano, el servicio que necesitas, el objeto que ofreces
v ¢l que deseas que te dé a cambio. Todas estas acciones
deben hacerse lo mds rdpidamente posible, porque de lo
conirario, ¢l comercianie se dard cuenta y puedes per-
der una de tus vidas.

D. ALEXANDRE COMA
RODRIGUEZ

(Barcelona). Para que tus fugas sean mas ficiles, aqui
tienes los pokes de los dos juegos que nos comentas:
wlareal Escapen:

POKE 41182.0 infinita moral.
POKE 52395,201 inmune.
POKE 50289,201 sin enemigos
POKE 43928.0

POKE 45619,0 atraviesa puertas.
aRambon:

POKE 38841,24 juego mds ficil.

Respecto a tu pregunta sobre los cargadores de Mi-
cromania, te diremos que dichos programas solo sirven
para copias originales; que tu copia no permite poner los
pokes, no indica que con ella vayan a funcionar los car-
gadores de nuestra hermana mayor. De todas formas,
la tnica forma de averiguarlo es probar dichos cargado-
1é5 COM [us COpias y a ver qué pasa.

ABRAHAM PEREZ LOPEZ

{Cadiz). Después de poner 1odos los escudos parpa-
deantes, debes conseguir la combinacion de la caja fuer-
te donde se encuentra tu expediente. Para ello, cada uno

«de los profesores te dard una letra de la combinacion,

La mas dificil de conseguir es la de Mr. Creak, ¢l ancia-
no profesor de Historia. Para conseguir esia letra, de-
bes asistir a sus clases, v cuando ¢l pregunte qué batalla
ocurrio ¢l ailo de su nacimiento, toma nota de ésta, va
que, gracias a ella, conseguirds la iltima letra de la com-
binacion. Cuando sepas este ano debes escribirlo en una
pizarra y conseguirds que el anciano profesor te dé lo
que necesitas. Tras esto, solo tienes que dirigirte a la sa-
la de profesores, ¥ pasar por delante de la caja fuerte
que estd tras ¢l cuadro marcado con una cruz. Ya solo
te queda desactivar todos los escudos, para que la situa-
cion vuelva a su estado normal.
Esperamos que des un buen uso a estos pokes:
wlobras:
POKE 37951,201 inmune,
POKE 41205,183 infinitas armas.
POKE 36515,183 infinitas vidas.

wlyreen Berelw:

POKE 46317.8 mayor num. disparos,
POKE 43412,37 eliminar minas.
POKE 47689, 281 eliminar soldados,
POKE 40919,253 infinias vidas.
wlireat Escapen:

POKE 50209,281 sin enemigos.
POKE 52395, 201 inmune.

wSkool Daren:

POKE 263,08

POKE 634688

POKE 32773128 juego mds facil,

JORDI GARCIA MARTINEZ

(Valencia). Con este nimero de cuenta con-
scguirds unos cuantos dolares mas de los que te
da originalmente ¢l «Ghostbusters»; ¢l numero
de cuenta a teclear es 46305631, Con él conse-
guirds la modica cantidad de 999,999 libras,

El que sdlo s¢ puedan llevar tres objetos a la
vez en ¢l «Knight lores, no ¢s un impedimento
para que entregues al mago 14 objetos en total.
La forma es muy sencilla; debes coger cada uno
de los objeros que te pide ¢l mago v Hevarselo,
por lo que, incluso llevar tres objetos es exage-
rado.

MIGUEL ANGEL VICENTE
FERNANDEZ

(Madrid). Publicar en estas paginas las ins-
trucciones completas del «Moview, seria bastan-
te largo y poco ético; lo que podemos darte es
una senie de pistas que te hagan mas facl el ma-
nejo del juego. Los iconos que se encueniran en
la parte inferior de la pantalla, indican lo si-
guiente, de izquierda a derecha:

INVENTARIO-50] TAR-COGER-DISPA-
RAR-ANDAR-HABLAR-GOLPEAR-TIRAR-
PAUSA-ANULAR.

La mision del juego es conseguir unas prue-
bas que, en forma de cinta de cassetle, se en-
cuentran en el despacho de Bugs Malloy, un fa-
moso ganster que i, Jack Marlow, debes con-
seguir meter en la circel. Si deseas una infor-
macion mas completa de la terminacion, paso
a paso, del juego, hojea ol Micromania extra mi-
mera 2.

En ¢l «Cobra’s ARCw, lienes que seguir ¢l ca-
mino que te lleve hasta el Temple Cobra, don-
de encontrards el arca con ¢l tesoro. Para ello
debes haber conseguir la barca, para cruzar ¢
mar, ¢l reloj de arena, para que Dragora la he-
chicera te dé la llave, la espada, para poder cli-
minar al dragon del Castillo de Glouster v al del
Templo Cobra, ¢l silex, con ¢l que matards al
hechicero del Templo Magico, la copa, con la
que envenenaras al Principe Cobra, v la llave,
que te permitird el acceso al Templo Cobra. Te
recomendamos que te hagas un mapa para
guiarte por los laberintos del juego. Algunos
personajes se encuentran en un sitio fijo, como
¢l hechicero, los dragones o el Principe Cobra.
Orros pululean por los corredores del laberin-
10. No creemos que tengas demasiados proble-
mas después de estos consejos.
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UTILIDADES

Asier BURGALETA

Os presentamos en esta
ocasion una utilidad que sirve,
como indica su nombre, para
poder comprimir los
programas en Basic. Hay do
versiones especificas para
Spectrum de 16 K y 48 K.
ambos casos se trata de
economizar al maximo la
memoria disponible. -

+Qué es lo que hace este programa

exactamente? Al inicializarlo nos enconframos
tres opciones:

!

1—COMPRIMIR NUMEROQS
2—QUITAR REMs
3—BASIC

[
.‘\'-.1.
s

La primera opcion se encarga de sustituir tocos
los nimeros que aparezcan en el programa por
VAL en», siendo n el nimero a sustituir. Un

1: PRINT AT 10,10:«HOLA» Seria sustituido por:
10 PRINT AT VAL «10» VAL «1@»«HOLA»

Todos los numeros son sustituidos por VAL
eniimeros, excepto cuando el namero es @, ya
que entonces es preferible sustituirlo por NOT

P

Como se ve, con esto se consigue un
considerable ahorro de memoria.

La segunda opcion se encarga de suprimir todos
s REMs

incluidos en el programa, ya que a la
humde_hmchnmnlma,msun

28 S44lSEFVESIALBLOLTINOOD ESO8
31 FASISCTEESCRCRId2ISE 1121
32 SISBEBEDEIADSCR2IZITE 1134
33 FEQE2DI2FEQD2BB218BFA 907
J4 EJEDSBB@SC?23BTIEL1ZY 1J3SS
I5 18D92ICDESILIBLAIRIRE BIS
36 @BCDEBLDESIBIG2IBTE 991
37 FESESBFAFELRSSBFBFELS 1554
al.] SEFIFESBIBIRFESIDSADT 1!??
3% FEIeSHELrEIHIeeaibER Wwrd
48 SV 1eZPpaCDITle=dIele 615
41 2JIEIFIADOSCIDIBIDIE 596
42 BRSCEl1IBAAROQ10%Q0CDER 1120
a3 19ES283I6A728I6CI2AE8 188
ad SCEBERIBAERSEBVEFELASER 961
4% ADFEGIZBAREILIACHIATSI 1119
46 SCTEESCeCIB@1BI2815C 1398
47 S3ZIAESV462I2280D8Cas Sdl
48 BASCRAL22RASCDFFEANZA AW
49 IJIFEMEIBIFFEEABIIIA 1034
5@ BISCFESIIBIFIBIEBDE] Ta24
51 ESEOSDOBRSCAYEDSSERAZA 1424
S22 TRIATIELEBIADBASCCOES 1478
53 19100BREQQ1G6R2]1E@@CD S5
5S4 SB19FDILAATEZIZZSDSCID 015
55 BrFlof42BzBzBa2BloDDOR 70

DUMP: 31000
N.° BYTES: 550

LISTADO 1 VERSION 48 K

Bl N e

;A

PROGRAMAS 48K,"

Fa
3 PRINT AT 1&.2
8 PRINT AT 13,2, "PARA PONER E

N MARCHA EL PROGRAMAR HAC
ER RANDOHIZE US
R G&4268"

@ PRINT AT A7 .2:"PULSA UNR TE
CLRA PRARA BORRAR BRASIC"

11 PAUSE @

12 NEW

REM COMPRESOR DE PROGRAMAS
POR BURGH
REM £ BURGR 'S PROGRAM 1987

CLERR 64267
FRFER 1: BORDER 1: INK 6: C

PRINT AT S.2."CARGANDOD: "™
PRINT AT &.2; "COHPRESOR CE

LOAD “"CODE B4268,55@
. 2; "PROGRAMA CAR

LISTADO 1 VERSION 16 K

1 REM COHPRESOR DE PROGRAHAS
FOR BURGH
CLEAR 21499
PAPER 1: BORDER 1 INK B: C
LS

S PRINT AT S.,2."CARGANDOD . "™

& PRINT AT &.2.; "COMPRESOR DE
PROGRAMAS 16K ." i

7 LOAD "“CODE J150@,558
E PRINT AT IE,E,”PRﬁGHFHﬂ CRR
GRDD.

9 PRINT AT 13.&8,"PARA PONER E
HRHHREHH EL PROGRAMA HRAC

L%

E RANDOMIZIE US
R 31588"

1@ PRINT AT 17.2;"PULSA UNR TE
CLA PARA BORRAR BASIC"

11 PRAUSE

12 HEW

LISTADO 2 VERSION 16 K
LINEA DATOS CONTROL
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DUMP: 40000
N.° BYTES: 550
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ASI, POR LAS BUENAS

Sivo, asi. por 128 buenas, decido po-
niar en mis programas. en lugar de mi
ngenbre, un logotipa, (me 11aeria eslo
aigun problema de ongen [udicial o de
derechos?. yestd permitida?

Andrés RODRIGUEZ s encia

B Habitualmente, las cosas que se
hacen spor las buenas= no suelen
acarrear problemas legales; en fo-
do caso, los problemas vendran con
lo que se haga spor las malas».

Bromas aparte, es perfectamen-
te licito utilizar un logotipo. dibujo.
marca o cualguier tipo de nombre o
icnono; siempre y cuando no esté
registrado, es decir, no sea propie-
dad de nadie. Existe un organismo
llamado «Registro de patentes y
marcas» donde es posible fanto re-
Qistrar un determinado logotipo co-
mo comprobar si el que vamos a
emplear esta registrado ya. No obs-
tante, todo esto cuesta dinero asi
que solo resulta rentable hacerlo si
5@ va a hacer una explotacion co-
mercial del programa.

Para programas que sélo vaya a
ulilizar usted 0 a repartir enlre sus
amistades, no es necesario que re-
gistre ningun logotipo; pero procu-
re no utilizar ninguno conocido;
puede que su propiglario no se en-
tere pero, cuanto menos, resulta po-
co ético

RTTY

VES0Ir0S para que me re

gma gue tengo con e

Manuel MONTILLA 'Maonz

B Fara recibir sefales habladas no
s necesario ningun decodificador.
El oido humano supera ampliamen-
te al ordenador para slos menes-
feres. Una sefal de RTTY consisle
en una secuencia de lonos, varia-

32 MICROHOBBY

bles entre dos frecuencias (una pa-
ra el «1» y olra para el @), s o que
se denomina FSK (Frecuency Shift

milar a Io que se mﬂm
mMmMmm

Las letras USB y LSB son inicia-

les de sUpper Side Bandw y «Lower
Side Band» (en castellano, «Banda
Lateral Superios y «Banda Lateral
Inferios). Se trata de una forma de
modulacion que permite aprove-
char al maximo la polencia del
transmisor. Cuando se modula en
amplitud (AM) una frecuencia por-
tadora (llamémosla «fps) con una
moduladora (lamémosla «fms) se
obtiene un espectro de frecuencias
gue contiene tres componenles
bdsicos: en primer lugar, y como
frecuencia mas intensa, se obtiene
la portadora (fp) y en segundo lugar
s& obtienen dos frecuencias que
son el resultado de sumar y restar
la frecuencia moduladora a la por-
tadora, es decir, fp+Ifmy fo—Im; a
éstas dos dltimas frecuencias se
las denomina «Bandas Lateraless.
La mayor parte de la potencia del
transmisor se emplea en emitir la
portadora que no contiene informa-
cidn aiil: ademds, la informacion de
fas dos bandas laterales es redun-
dante.

En seguida se penso que senia in-
teresante poder enviar s0lo una de
fas bandas laterales, con lo que se
conseguian simultaneamente dos
objetivos. En primer lugar, se em-
plea toda la potencia del trasmisor
para emilir informacion ulil y, en se-
gundo lugar, se pueden emilir dos
canales por cada frecuencia; uno
uliliza la banda lateral superior
(UBS) y otro la inferior (LBS). Para
recibir este fipo de emision, €s ne-
cesario que el receplor disponga de
un oscilador focal para restituir la
portadora. A esta forma de modu-
lacidn se la conoce, genéricamen-
te, como «SSB+ inciales de «Single
Side Band» (en castellano. «Banda
Lateral Unica» o «BLU»).

Fara recibir emisiones en Banda
Lateral Unica es necesario que el

receplor esté preparado para ello. Si
es asi, liene que venir indicado en
las instrucciones del aparato. Nor-
malmente, los receplores que pue-
den trabajar en «ﬁﬂi tienen un
conmutador que permite seleccio-
nar esta forma de modulacion. Por
otro lado, suelen tener, también, un

de sintonia fina para permi-
ir ajustar con precision fa frecuen-
cia del oscilador local, En «S5Bs,
esta frecuencia es muy critica, ya
que al no recibirse portadora, no es
posible aplicar un circuito «CAF»
(Corrector Automético de Frecuen-
cla) como el que se uliliza en la ma-
yoria de los receplores convencio-
nales.

DISENADORES
GRAFICOS

¢(Exste en el mercadp algun progra-
ma para Spectrum de caracteristicas
similares a «The Art Studios? Si es asi
¢hay alguno gue 0 Supere?

José L. FERNAN 1 agnd

B Existen varios disefadores grd-
ficos para Spectrum. Entre otros,
podriamos citar. «The Artists, «sMel-
bounne Draw» (version espanola:
«Supergfaficoss), «Screen Machi-
nes, aLeonardow, elc. Cada uno lie-
ne sus particularidades y es ade-
cuado para delerminado lipo de di-
seffos. En general, no se puede de-
cir de alguno en concreto que su-
pere a «Art Studio= aunque para de-
terminados frabajos pueda ser mas
adecuado. En general, «Art Studio
s el mas facil y agradable de ma-
nejar y, en este aspecio, 50lo es su-
perado por algunos disefadores
gréficos que vienen junio con los
dispositivos de «ratdns.

Javier MENENDEZ 41115

MEMORIA MASIVA
PARA EL PLUS 2

(o€ puede ulilizar sin iNee
fe algung &l microdrive para el Plus 2
en modo 128 K?

(Jenéis ya confirmacion de alguna
unidad de disco fofalmenle compali
bie para &7

VTN

#0ué impresora (de poco coste y
que no diese problemas de compati-
bilidad) me aconsejdis para mi orgena-
dﬂ:{;ﬂlﬂmmwﬁnm

Javier MENENDEZ Aslurias

W El microdrive y €l interface 1 de
bles con el Plus 2: tanlo en modo
48 K como en modo 128 K.

Ya exisle una unidad de disco to-
Mamwpmgmﬂm.?
en ambos modos. Se trata del «Dis-
ciples que comentabamos en el nu-
mero 119,

Cualquier impresora puede ser
conectada al Spectrum; aunque pa-
ra evitar problemas de compatili-
dad. le recomendamos que élija
una matricial que sea =compatible
Epsons, es decir, que utilice los
mismos codigos de conlrol que una
Epson. Para conectaria, necesitara
el interface correspondiente que
podré ser «RS-232= 0 «Centronicss.
Existe un inlerface muy popular
que tiene ambas salidas, se lrala
del fabricado por MHT Ingenieros y
distribuido por LSB. Por otro lado,
el interface 1 de Sinclair lieva una
salida RS-232 bastante aceptable y
el Disciple incorpora, asimismo,
una magnifica salida Centronics.

SEIKOSHA
GP-58-S

Esloy interesado en comprar una
impresora Seikosha GRS3-S mi pro
blema es que Iras preguntar én vanos
-:,:{ar‘-ﬂe'g almacenas me nan gCho gue
£slas impresoras va no se fabncan
¢(Podrigis decirme si se siguen fabn
cando y donde las puedo encontrar?
También me gusiaria saber qué tioo de

nterface lendria que compiar

L LS

Lucio HIDALGO W zan0

B Hasla el momento, no lenemos
noticia de que se haya dejado de fa-
bricar la GP50-S. Le recomenda-
mos gue la busque en fiendas es:
pecializadas de micro informatica
en vez de en grandes almacenes.
Otra posibilidad es que inserte un
anuncio en nuesira seccion «De
Ocasions, ya que hay muchos lec-
fores que estdn cambiando sus
GP-50-5 por impresoras grandes de
80 columnas y 1al vez se la pudie-
ran vender a un buen precio.

- e a . e —— T o



No es necesario utilizar ningan
interface. La GP58-5 se conecla dir-
rectamente al Spectrum.

CARGADOR DE C/M
PARA MICRODRIVE

Deseo utilizar el Cargador Univer-
sal de Codigo Maquina para salvar,
tanto el Cadigo Fuente como el ob-
jeto, a Microdrive. He cambiado los
SAVEs y los LOADs por los corres-
pondientes a este dispositivo, pero
al utilizaro, aparece en pantalla el
mensaje: Nonsense in Basic,

Edelmiro VILA-Valencia

W Efectivamente, en el Cargador
Universal de Codigo Mdguina se
emplea un «irucos consistente en
salvar una variable de cadena como
i fuera una matriz. Cuando se car-
0a, se emplea una rutina en Codigo
Maquina para cambiarle el identifi-
cador de mairiz y volverla a conver-
tir en una cadena. Si se intenta sal-
var en Microdrive, no es posible sal-
var fa cadena como si fuera una ma-
Iriz, y por eso da el informe: «Non-
sense in Basics.

Para soslayar este problema, se

puede recurrir a ofra rutina en Co-
digo Maguina que busque la cade-
nay le cambie el identificador para
convertirla en una malriz. Esla ruli-
na debera ejecularse antes de sal-
var el Codigo Fuenle. Su listado
puede ser el siguiente:

23313 42,557,922 LD
23316 126 PUCLE LD
23317 254,485 cP
23317 49,56 JR
23321 205,184,25 CALL
23324 235 EX
23325 24,245 JR
23327 54,193 FIN LD
23329 281 RET

Es muy similar a la que se utiliza
para cambiar el identificador des-
pués de cargar el Codigo Fuente. La
hemos situado a conlinuacion de
ésla pero es reubicable.

Esto ocurre solo cuando se desea
salvar el Codigo Fuenle, por lo que
no hay problema para salvar el ab-
jefo ni para cargar el fuente.

PROGRAMAS
“POR TROZOS"

Soy nuevo en este campo y que-
fria que me explicaséis como hay

que hacer para introducir al ordena-
dor los diferentes listados de un
programa como los gue publicais
habitualmente en MICROHOBBY.

J. VIDAL-Salamanca

B Los programas que publicamos
suelen constar de uno o mas lista-
dos en Codigo Maquina precedidos
de un listado en Basic. A este ulti-
mo solemos liamarle sListado 1s y
a los restantes: «Listado 2, «Lista-
do 3», elc.

Para introducir el programa hay
que empezar por teclear el listado
1en Basic y salvarlo en una cassel-
te. Asi se hard con todos los lista-
dos que esfén en Basic (a veces, el
Listado 2 es también en Basic). A
conlinuacidn, se cargard el progra-
ma: «Cargador Universal de Codigo
Maguina» que publicamos por diti-
ma vez en el nimero 112 y que se
supone que el usuario tiene que te-
ner ya grabado en una cinta {si no
dispone de esle programa, puede
solicitar el nimero 112 a nuesliro
sefvicio de numeros alrasados). Uti-
lizando este cargador, se tecleard el
primer listado que esté en Codigo
Magquina y se hara un «Dumps (vea
las instrucciones del cargador) en la
direccion que se indigue en el lista-
do. A continuacion se procederd a
salvarlo en cassette inmediatamen-
le después del listado Basic, con la
opcion SAVE CODE. Se repetird es-
te proceso con cada uno de los lis-
tados en Codigo Maquina hasta que

HL, (23&27)
A, (HL)

&5

2,FIN
81988
DE , HL
BUCLE
(HL) , 193

se lenga lodo el programa salvado
en un cassefie.

COORDENADAS
DE PANTALLA

¢Me podriais decir un algoritmo
que me refacione las coordena
das de alla y baja resolucion de la
pantalla? Es decir, que me diga la
coordenada en alta resolucion del
pixel superior izquierdo de un deter-
minado caracter dadas su linea y
columna en baja resolucion,
Alberto PALOMAR
Zaragoza

B Liamemos "I" a la linea, “c"a la
columna, “x" a la coordenada hori-
zonlal en alta resolucion e “y" a la
coordenada vertical en alla resolu-
cion. Las férmulas que relacionan
ambas son:

x=¢'8

y=@2)8

Despejando estas formulas, po-
demos oblener las que nos servirdn
para hallar “c” y “I” en funcién de
7 Wi 8

c=INT (x8)

L=21—INT (y/8)

Hemos afiadido la funcion “INT”
con la finalidad de que las fdrmulas
sean vdlidas para cualquiera de los
pixels del cardcter.

NOCIONES
BASICAS

Deseo que me expliquen las ope-
raciones que hay que realizar para
grabar un programa en una cinta y
dejarlo a medias para seguir ofro
dia, todo eslo en programas muy
largos. Si esto no fuera posible, di-
ganme las operaciones que hay que
realizar para grabar un programa
entero de una sola vez y dejarlo gra-
bado en una cinta.

Antonio BOLANOS
Ciudad Real

B Sabemos que nuesiros lectores
(@l menos, la mayoria) son bastan-
fe reacios a leer el manual del orde-
nador. Y es postura que comprende-
mos, enlre olras cauvsas, por lo po-
co alraclivo que resulta un libro de
lantas pdginas y con fan pocos di-
bujos (en este senlido, se salva el
manual del Plus), asi como por lo
esolérico de algunas explicaciones
gue mds que aclarar, lo gue hacen
gs confundir mds al usuario.

Sin embargo, no tenemos mas re-
medio que recomendar, al menos,
una lectura rdpida con el fin de fa-
miharizarse algo con la maquina.
Nosolros podemos infentar suplir
las deficiencias del manual, pero
hay una serie de nociones basicas
que es necesario dar por sabidas;
ya que, de lo contrario, corremos el
riesgo de convertir nuestra revista
en un segundo manual.

Una de eslas nociones basicas
es la forma de salvar un programa
en cinta. Vamos a intentar explicar-

MMWMWI
la obligada mwm.
diente capitulo del manual.

El Spectrum lieva incorporado un
intérprete de Basic y un editor que
permiten entrar programas directa-
mente, nada mas coneclar el orde-
nador (en el Plus-2 hay que seleccio-
nar primero la opcion 128 K o la 48
K). Utilizando este editor, se leclea
¢l programa y, una vez se lenga en
memoria y antes de efecularlo, se
mmamm

SAVE “nombre”

Donde “nombre” es cualquier se-
cuencia de no mas de 10 caracleres
que representard el nombre del pro-
grama. El comando hay que dario
directamente, es decir, sin preceder-
lo de ningun numero de linea.

Esto puede hacerse cuando solo
se lleve escrila una parte del progra-
ma. Si, otro dia, se desea continuar
lecledndolo, se puede hacer:

LOAD “nombre”

Donde “nombre” es la misma se-
cuencia de caracleres que se ulili-
20 para salvarlo. Con eslto, el progra-
ma volverd a estar en memoria y se
puede seguir tecleando desde el
punto donde se dejo el dia anterior.
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