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DOS JUEGOS x 875. LLAMALO MAGIﬂ
LA REALIDAD ES QUE DURANTE MARZO, POR C§f
TE LLEVAS OTRO, EL QUE TU QUIERAS, COMPL
LIMITE: SI COMPRAS DOS, TE LLEVAS OTROS DC}
CORRE RAPIDO A TU TIENDA. LA FIEBRE




3 O LOCURA. DA LO MISMO. -
DA JUEGO DINAMIC QUE COMPRES, ’v ’” ‘ “
AMENTE GRATIS. Y LA COSA NO TIENE Di A I P

S, ETC.... ;A QUE ESTAS ALUCINANDO!. LIDER EN VIDEO-JUEGOS
DEL 2 x 875 SE HA DESATADO. PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO TEL. (91) 248 78 87, TIENDAS Y DISTRIBUIDORES. TEL.(91) 314 18 04




LA ELECCION ES TUYA

AFTEROIDS: El gran = 1§ o
juego de accién que i A
pondré a prueba tus

reflejos. B ( o, AN - |
K ke N e

ARKOS: EI
arcade que
esperabas.
Exclusivo
sistema de

fres cargas.

HUMPHREY: La adicciéon
por excelencia. Una
| persecucion sin limites.

ZIGURAT SOFTWARE: AVDA. BETANZOS, 85. ESTUDIO 2.
28034 MADRID. TEL.: (91) 739 30 23

DISTRIBUIDOR: ERBE SOFTWARE, C/. NUNEZ MORGADO, 11.
28036 MADRID. TEL.: (91) 314 18 04




AROV N° 164 Canarias, Ceuta y
Del 1 al 14 Hﬂtﬂﬂm&&
de Marzo

0 MICROPANORAMA. 42 INICIACION. Introduccidn

al Codigo Maguina (I11).
10° PROGRAMAS MICROHOBBY. Perco Jones
40 &1 wuxno e 14
16 wucos. AVENTURA.
18 LENGUAJES. Mtrcs mulidimensonaes y d pasteros a C. 4) cowsuurono
) 4. JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Hysteia ¢ Indiana Jone,
" ‘ 39 PIXEL A PIXEL. Cub.
PREMIERE.
N 30 UTILIDADES. Pantalls e carga v
PLUS 3. Monitor de disco. 59 covermso
W 1op secwer. Cripogntia CHFTOGRAFIA
, 60 Auia seecrrum
0 NUEVO. Gaiactic Games. Fash Gordon. Gauntet 11, Patoo.
70, Ball Braker, Mad Balls, Super Cycle, Super Sprint, 04 TOKES & POKES,

Mm aeﬂ e matawla S
dad de hauaran con los &hﬂmmﬁsuﬂamyx
novedosos de dicho catélogo a la mitad del precio

nuestros

habitual, es decir, a un valor inferior a las 450 ptas.
Una o!erta verdaderamente atractiva sobre la que

encontraréis mas informacién en el interior de este
nimero.

Pero este no va a ser el linico tema que despierte
vuestra atencién de entre el contenido del ejemplar

pnnmpalﬁk
puntos de atencién,
debido al considera-
ble nimero de nuevos usuarios que recientemente
se han sumado a la cada vez mas importante fami-
lia Sinclair. Y es que, como bien dice el refrdn: «Re-
NOVAISe O Morirs,

Divector Editorial: Josd | Gomer Contunsdn. Dimsctor: Domingo Gomer Redactor Jefe: Amalo Gomez. Disefloc Canos A Rodriguer  Redeockin: Angel Andrin, Jesus

Aloreso, J Emiso Barbero

Carmen Santamaria Colaborsdorss: Pramitive de Francsco, Andids R Samudho, Foo. J. Maitingg, Enfgue AcSniin.

Radaccidn:
J Serrano, J. G Jaramago, J. M Lazo, Paco Martin Publickdad: Mar Lumbreras. Comesponaal en Londres: Alan Heap Fotogralia: Carcs Candel, Migue! Lamana. Dibujos:

Teo Mopca, F. L Frontan, J M Lopez Moreno, J. igual, Longa, J. Olvares. Editac HOBBY PRESS, 5. A Presidente: Marla Andrino
Subdirector Garente:

Ganeral: Andrés Aylsgas Director

Joml | Gomer-Coentundn

Consepo Delegaca:
Aaguel Jmdnez Jefe de Administracion: J Angel Jiménez Jele de Producclon: Carlos Peropadie

Marketing:
Javier Bermeno. Suscripciones: M * Ross Gonzdier, M * del Mar Calzada. Redaccién, Administraciin y Publicided: Cira. de Irin, kem 12,400, 28049 Madng Tel 734 70 12

Tdox: 45480 HOPR. Fax: T34 82 98, Pedidos y
e Aotecdks, 5. A Clra. de lndn, km 12,450 (MADRID)

Tel 734 6500 Dto. Clroulacién: Pﬂulmﬁlnnm Distribucién: Cosdis, 5 A Valencia, 245 Barcelona Impr-
Nowocomp, SA Nicolas Morakes, 3540 Folomeclnica: Grol Erequesl Solana, 16 Depdto Legal

M-8 508-1084 Representante para Arganting, Chile, Uruguay vy Paiaguay, Cla Amercana do Ediciones, SR L Sud Amdilca 1532 Tel 212464 12090 BUENDS AIRES
{Argentina). MICROHOBBY no se hace recesanaments sobdana de as openones virtidas por sus colaboradones @ 108 Articulos lirmados Reservactos 10008 108 devachos

MICROHOBBY 5
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. DOS POR UNO:

LA ULTIMA “LOCURA'" DE ERBE |

El ano pasado ERBE tomé una decision —la bajada de
precios hasta las 875 pesetas—, que consiguié que algunos
se sorprendieran, que otros les calificaran casi de locos y
que los mas, los usuarios, pudieran por fin congratularse de
que alguien se preocupara por ellos y por sus sufridos
bolsillos. Esta nueva promocion es muy posible que
provoque las mismas reacciones, pero, una vez mas, serdn
los compradores los que saldran directamente beneficiados,

al menos, por este mes,

ero son las grandes compa-

filas las que toman las grandes

decisiones, y ERBE vuelve a la

carga con otra oferta que se
llevara a cabo durante este mes de
marzo: dos por uno; compra un pro-
grama y llévate otro.

Nada mas conoccer la noticia nos
apresuramos a ponernos en contacto
con los responsables de dicha distri-
buidora espafiola, fue su director, Pa-
co Pastor, quien se ofreci¢ a respon-
der a nuestras preguntas. Estas fueron
sus sabrosas declaraciones

—¢:En qué va a consistir exactamen-
te esta oferta y cudl va a ser su dura-
cién?

—Bueno, este dos por uno, va se
exaclamente eso, por cada programa
que se compre del catdlogo de ERBE
se tendra derecho a otro titulo de
nuestro catdlogo, es decir, que cada
jJuego pasard a costar uns 437 pesetas
aproximadamente. Esta oferta serd va-
lida desde el | al 31 de marzo ambos
inclusive

—&A qué tipo de titulos afectard es-
ta medida?

—Estaran incluidos todos los titulos
de nuestro catdlogo, ya sean noveda-
des 0 programas mas antiguos, y den-
tro de todos los sistemas en que hayan
sido editados (Spectrum, Commodore,
Amstrad o Msx), siempre que estén
disponibles en cassette. Desgraciada-
mente, los programas en diskette no
han podido ser incluidos debido al al-
to coste de este formato.,

—¢Cudles son los motivos que os
han llevado ha tomar esta decisién?

—Bien, como todos recordaréis, el
afio pasado tomamos una decisidn que
fue considerada revolucionana deniro
del mercado del software y que redu-
j0 los precios de nuestros titulos has-
ta la por aquel entonces impensable
cifra de 875 pesetas. Aquella decisién

fue tomada a pesar de saber que sélo |

podia acarrear dos consecuencias: o
bien conseguiamos crear de una vez

por todas un mercado estable parael |

software en nuestro pais, o bien la pi-

rateria continuaba siendo la principal
fuente de venta de programas y noso-
tros desapareciamos. Y todo depen-
dia de la acogida que dispensaran los
usuarios a aquella bajada. Afortunada-
mente la respuesta obtenida fue ex-
traordinaria hasta el punto de que las
ventas de software se multiplicarén
por siete. Nuestra intencién, por tanto,
es agradecer de alguna manera el
apoyo que el piiblico nos ha dispen-
sado y queremos que esto quede muy
claro, esta oferta no responde a inte-
reses comerciales sino simplemente a
una iniciativa de cara al usuario.

—¢Como es posible llevar esto a ca-
bo?

—S51 o0s referis a como es posible
desde el punto comercial os diré que
es francamente dificil, incluso es po-
sible que perdamos dinero con esta
iniciativa. Para que os hagdis una idea
0s diré que en ERBE solemos facturar
unos 150.000 programas al mes; con

esta oferta es posible que doblemos
esta cantidad y lleguemos a facturar |
300.000, aunque para ello habremos
tenido que regalar otros 300.000 lo que
puede suponer unos 30 millones de
pesetas en regalos, pero repito que el
aspecto comercial no es nuestra prin-
cipal preocupacion.

—¢Crees que este tipo de medidas
contribuirdn a que la pirateria desapa-
rezca de una vez por todas? -

—Bueno, la verdad es que creo que
la pirateria es un problema al que nun- |
ca podremos encontrar un final. Para
que os hagdis una 1dea del problema
os diré que cuando nosotros empeza-
mos a distribuir, de cada 100 progra-
mas que tenia un chaval en su casa tan
s6lo cuatro o cinco eran originales.
Tras la reduccién de precios que
eprendimos el afio pasado consegui-
mos que esta cifra se elevara hasta el
30 6 40 por 100, pero como veis de es-
tas cantidades se desprende que es-
te problema estd ain lejos de solucio-
narse.

Como veis la conversacion fue cor-
ta pero de gran interés, y a falta de sa-
ber cudles serdn los resultados de la
oferta, nosotros, como parte interesa-
da en todo aquello que lenga que ver
con el software, tenemos que decir
que nos parece gque hacen falta mas
medidas como ésta, tomadas de cara
a beneficiar directamente a aguellos
sin cuyo apoyo, el mundo del softwa
re dejaria de existir: los usuarios.
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ELECCION DE l.r,:-'; MEJORES
L ANO 1987

PROGRAMAS |

EN GRAN BRE I*\ ‘I-.*\

Durante los 1iltimos dias del pasado mes de enero tuvo lugar en
Londres el acto de entrega de los Premios del Software del afio
1987, al cual asistieron representantes de la practica totalidad
de las compaiiias de software britdnicas y donde fueron
seleccionados los programas més destacados del pasado afio en
relacion a diferentes criterios de calidad y precio.

cada a lo 1ICID

sables Iria «

32 T Lion

I otorgar | a los

Pl jramas ) il
fio 198

ke
Eslns premios astuvieror

IIVIAIAOS en adllerantes

nacie 10 lambie ]
para el llamad
5(C ire Daral el Cua

lia un auge mavyor ne
en Gran Bretafia. sino en
Europa

Los premios absolutos fueron

g ]
Cala

«Paper Boy», &l

mjar proyrama

del BT.

mseguidos por uPaperhﬂyw
Ehte en atego le preci
mormal, ¥ nBM}[ 51mulamr‘u
Eodemaster | apartad
ledicado al st :[.'..:t~ barato

En cuanto al premio al mejor
programa arcade del afio, el

Imagine, juego que desde
principio partié como favorito
debido al considerable nimero
1€ Coplas que |i._: conseguido
vender en toda Europa. Quizds
uno de I;i.:':': pPremios |!]li:'5

merecidos

ncedor {ue «Arkanoids, de
3
I

Otro de los apartados
"‘T.:.l[t‘ fue el protagonizad
;:-_,-: las aventuras
’-"i"'T‘-"-'E‘Iﬁ-:if‘i:.‘:m!.{.‘.‘-i. siendo la

compafiia Infocom la que result

r|1 irdonada graclas a su
programa «Stationfall», titulo que
como desgraciadamente viene
siendo habitual, tiene pocas

«BMX Simulators, vencedor
en el apaﬂado de sbudget».

j e e SET ...1:1 |1“ en

il "‘:-1." |-. ]:]T T '.' 'I'|"’ -.-.'-,.[.:1:]

sobre *Guﬂd 0’[ ThlE'l.l'E.‘Sn
Rambu‘d por su excele Jlidad
le gralicos, «Wmhailn Gcean

Y uHellcﬂpter
> Microprose, quien

POl "l meor soniao

Gunshlpa d

fue elegido como &l mejor juego
e estrategia-simulacion
iin quedabat .:?.

menciones mas, las cuales se
repartieron entre «Trivial Pursultn
ie Domark, como el mejor
programa en la categoria de
juegos bajo licencia v «Defender
of the Crown», de Mirrorsoft, que
juedo situado en primera
posicion en el aparta de juegos
para ordenadores de 16 bits
Y esto fue todo lo que dio de si
to de entrega de premios a
ramas mas destacados del
afic Como veis, hubo
premios para todas las categorias
si bien algunos de ellos no son
1l menos a nuestro entender,
¥xcesivamente merecidos, en
general el jurado mantuvo ur
buen criterio de eleccion
Aprovechamos la ocasién para
recordaros th en estos momentos
estamos realizando el escrutinio
ie las votaciones de los «Justicieros
del softwares, por lo que pronto
laremos a conocer los programas
jJanadores en nuestro pais

11
AN

Aqu1
LONDRES

«Chernobils es el titulo del dltimo
- programa de U.5. Geold. El juego
fiene como objetive poner ol jugodor al
corgo de una ceniral nuclear, en lo que
debe de evitar gue se produzca un
tremendo desastre. Este juego esté basade
en el hecho reol que ocurrié en 1986 en la
Central Mucleor soviética del mismo nombre
Adelontondose o los posibles protestas que
este juego pudiera ocosionar, ya que
muchos paises europeos sufrieron, en
mayor o menor grado, los répercusiones
de dicho cotdstrofe, U.5. Gold he
manifestado que el juege no es, de
ninguna forma, ofensive. Un portavoz de
lo compofiia ha dicho que simplemente se
trate de un juego de sstrategia y que no
he sido realizade con malas intenciones
Por su parte, lo CND, compaofia pora el
desarme nuclear— se he manifestedo muy
positivamente sobre este juego, clegondo
que espera que éste pongo o lo gente en
-:]-_u:rd-u wbre los ‘.I_rrlb!f; comniecuencio
gue los errores humonos pueden ocouonor
en las centrales nucleares

Codemasters ho decidido realizor

un jusge deportive con &l fin de
recaudar fondes para colaborar con lo
Sport Aid Appeal 1988, organizacién de
caridod apoyado por femosos deportistas
B -::|.|'||-"|-'|I :_ul,,u pnnrlpcﬂ nb|nr| o] el de
ayudar a los millones de africonos que
muaren de hambre

Esto &1 lo primera vezr que un ju ric. 10
PTI-'.H-'»'EI-" .ip‘l‘ﬂ!ﬂlm.ﬂii con nines
caritativos, vy los derechos del miamo
perfenecerdn o Sport Aid Appeal. Se
venderd en todo el mundo ¥ la
recouvdocidn, por supuesto, se remifird o
Sport Aid y posteriormente se enviard o los
poises mas necesitados

- Esto i que &3 uno noticia
imteresante: aTetriss &1 &l nombre

del primer iw‘ru para erdenador
a Uni

desarrollado en | isn Sovidtica que
ei'd o punto de invodir el mercodo
accidental.
Victor Briobrin, director del Centro de
Ordenadores de la Acodemsa de Cientificos
de la URSS, es el responsoble de socor el
juego de lo ocademio y entregdrsalo ol
resto del mundo.
rama he siide ideado por une de
igadores, Alexis Poszilnov, de 30
afios de edod, y lo programacién del
mismo ha sido reclizada en un IBM PC por
"n'a."..‘glm Gerosimov, estudionte de Ciencios
Informaticas de la Universidad de Masci
gue cuenta con 18 afics de edod.
El jvege fue descubierio por el director
gerente de Andromedo Soltwore, en una
i o Hungrio, quien, realmente
la colidad del juego, se lo
ompafio
y tardodo en oprovechar la
se 0 publicar un producto
tan innovodor
Petter Bilota, director gerente de
Mirrorsoft, confesd su entusiosmo por la
ultima odquisicidn de lo compaoiio «Mos
consideramos muy alorfunados de pox
lanzar ““Tetria Mo sdlo es el primer g
sovidtico que e pone a lo venta en
Occidente, sino gue también tiene la
calidad suficiente como para converfirse en
gron éxito de venlass
Por el momento, dos revistas especiali
en ur"'rnadmﬂ yo lo han &
encrmements v lo han clas r
nUmMers und en polencio
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PROGRAMACASA
| 1 | 6 | - |DESPERADO

3 | 13 | - | RENEGADE IMAGINE
Coma bien suponiamos en el name-
EST ro anterior, la movilidad no es pre-
nn PREBBY HARS LRSI cisamente la caracteristica mas des-

TOPO

DOMARK

tacada en esta lista.

¥ 30 [ 1 NS ERBE Sin embargo, si hay algunos deta:
plo, la incorporacion de un nuevo titulo

. 9 | 26 | 1 | BARBARIAN PALACE SOFTWARE espafiol: «Goodyw, realizado por Ope-
posicién intermedia, todo hace pensar
que seguira escalando puestos en las

. 13 | 31 | 1 | ENDURO RACER ACTIVISION Por otra parte, nobleza obliga, y no
seria justo dejar de mencionar la fuerte

.E.- GOODY OPERA realizando para no ser desplazados de
la lista. Nos estamos refiriendo, por
el propio «Fernando Martine.

. 19 | 25 | 1t | LEADERBOARD IMAGINE Y es que... jlos viejos arcades nun-

lies que llaman la atencion, Por ejem-

ra Soft, que, aunque se situa en una
11| 10 | 1 | TRIVIAL PURSUIT

proximas semanas.

resistencia que algunos titulos estan

supuesto, a programas como «Endu-
17 | 29 | 1 | SABOTEURII DURELL ro Racers, «Saboteur Il «Barbarians 0

ca mueren!

Esta informacién corresponde a los cifras de ventas en Espafia y no responde a ningin criterio de calidod impuesto b)_
por esta revista. Ha sido eloborado con lo colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.

Topo Soft, una de las compafiias punteras en la
produccion de software nacional, acaba de
publicar la que es su primera imncursion en un
terreno hasta ahora practicamente mexplorado por
los programadores de nuestro pais: las utilidades

El programa elegido para ello, «Transfer +3», es

un lote de recopilacidn compuesto por seis
utilidades y que estd destinado, como su propio
nombre indica, a facilitar a los usuarios del

Spectrum +3 la translerencia de programas de

cinta a disco, sin que sea necesario para ello el
conocimiento de la maquina ni de lenguaje alguno

El manejo del programa es sumamente sencillo y se realiza por medio de dos menis, a través de los cuales nos podemos
mover usando los cursores y seleccionando la opcién elegida con el simple hecho de pulsar la tecla ENTER

En el primer menu encontramos opciones para pasar a disco programas desprotegidos con algunos de los Transfers més
conocidos, como Specmate, Phoenix, Transtape o Multiface. Ademads, contamos con una opcion que permite transfenr
programas desprotegidos con un viejo conocido nuestro: el pokeador automadtico.

En el segundo meni se encuentran otras opciones de gran utilidad, tales como un generador de copias de segundad de
disco a disco, sensiblemente superior al utilizado por el propio ordenador, un recuperador de ficheros borrados, un
examinador del directorio del disco, un emulador del comando TYPE del CP/M, ideal para leer textos escritos en disco, ¥,
por ultimo, un transfer universal encargado de transferir programas que carguen a velocidad normal y con cabecera

Esta es una de las primeras ocasiones en las que una compafiia de software espafiola edita una recopilacién de utilidades
para Spectrum, y del éxito de esta excelente iniciativa dependerd que el lanzamiento de este tipo de programas sea
continuado por Topo, del mismo modo que también servird para que otras compafiias espafiolas se embarquen en esta
aventura. Y es que, no sélo de juegos vive el hombre...

Y se nos olvidaba algo muy importante: su precio es de 2.500 pesetas, incluido IVA

8 MICROHOBBY




MAGNUM:

JOYSTICK DE MASTERTRONIC

EN EL MERCADO

Mastertronic, la conocida compafiia inglesa de

software, acaba de lanzar al panorama internacional un

nuevo joystick bajo el nombre de Magnum, en lo que parece un intento por
ampliar sus fronteras comerciales. Esto demuestra que sus finanzas marchan

viento en popa gracias, seguramente, a la excelente acogida que ha temdo

entre los usuarios la aparicién de las series sbudgets.
El joystick presenta como caracteristica mas destacable y revolucionana la

incorporacién de una empufiadura similar a la de una pistola, lo cual, entre otras
indistintamente

cosas, permite que pueda ser manejado por zurdos o diestros in

En su hardware utiliza los ya conocidos smicroswitches» que se estan convirtiendo en
elemento imprescindible de cualquier joystick que quiera presumir de una mediana calidad

Su capacidad de respuesta es bastante buena, asi como la precisién de movimiento,
aunque siempre corresponde al usuario el encontrar el modelo que mds se ajuste a sus
necesidades. Desde luego, este Magnum puede ser uno de ellos, ya que cualidades no le faltan

-Su precio éiefimlwo en el mercado es de 3.300 pesetas.

MAGNUMI

:
\
ﬁ_
\

iNOS ENCANTA

QUE NOS
| PLAGIEN!

s DESPUES .

A VECES LLEGAN CARTAS...

SENSACIONAL

EGALO DE
SUSCRIPCION!

Pues si, Juan Carlos. La verdad es que hasta ahora no se nos
habia ocurrido hacer una oferta de suscripcién tan satractivas,
pero estamos convencidos de que con tu idea tendriamos que,
por lo menos, triplicar la tirada de MICROHOEBBY.

Intentaremos establecer contacto con ti-ya-sabes-quién,
aunque, si consiguiéramos hacernos con sus servicios, te
podemos asegurar que los propios miembros de la redaccién
seriamos los primeros en apuntarnos a una suscripcién anual...

Vicente Javier Llach no
ha conseguido ganar uno
de los Spectrum + 3 que
sortedbamos en nuestro
concurso, pero la copia
de la portada del n.® 150
con la que ilustré su carta

de participacién, merece,

' por lo menos, un premio

a la creacién
plagio-artistica.

Quién sabe, Vicente,
a lo mejor algin dia
te conviertes en
uno de nuestros

portadistas...

,,.r
v
¢
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¥
¢
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¥
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PERICO
JONES

Fernando Ruza Rodriguez

SPECTRUM 48 K

Perico Jones, un simpdatico y
melenudo personaje, paseaba
aburrido por los pasilios de su gran
mansion. De repente, se le ocurrid
la genial idea de matar el tedio
con un largo y cdalido paseo por el
parque cercano.

Se dispuso a salir y cerrd todas las
puertas de su casa, para evitar la
enfrada de algun amigo de lo
ajeno. Pero cuando ya habia salido,
vio en el suelo el periddico de la
manana en el que se anunciaba en
primera pagina la retransmisién en
directo por television de un
interesantisimo encuentro
futbolistico.

Raudo y veloz se dirigid a su casa
parga sentarse en un comodo sillén,
pero cual seria su sorpresa al
comprobar que una invasion de
fodo fipo de bichos domésticos se
habia apoderado de su mansion y
le impedian el paso hasta las llaves
que abren cada una de las
habitaciones, por lo que empezd a
tirarse de los pelos y a pensar en
una forma rapida de solucionar
todo este embrollo.

Parece que Perico Jones necesita
de vuesira ayuda para conseguir la
llave del cuarlo de la television,
para lo cual debe conseguir fodas
las demas liaves de la casa, ya
que, detfras de cada puertq, se
esconde una nueva llave que da
acceso a ofra y asi sucesivamente.

Para recuperar energias perdidas
en cualquier roce con alguno de los
incdmodos invasores, existen por la
mansion una serie de peras que
aumentaran tu energico nivel de
vida.

Las teclas de control son:

O=IZQUIERDA =DERECHA

Q=ABRIR PUERTAS A=COGER

10 MICROHOBBY

NOTA:

Por error tras el listado del programa «Telepuzzlen
publicado en el numero 157, no aparecié la linea sobre la
que se debe autoejecutar. Dicha linea es la 1.000.

Agradecemos desde estas paginas el interés tomado por
Pedro Angui Lépez, de Gandia (Valencia), que nos escribié
una critica carta en la que nos comenté dicho error.

Os pedimos disculpos o todos.




BREE e

LLAVES

#f UANDERER"SOFT # # F. RUZR #

Todos los caracteres
subrayados deben introducirse
en modo grafico.

Todas las lineas gque no
aparezcan en los listados
de cédigo maquina
deben introducirse como
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Cuando en Marzo del ano pasado, e
nuestros juegos a 875 ptas., fueron i
locos, que nos ibamos a arruinar, qu
) juegos originales, que nos estrellarfin

Pero se equivocaron. Y se equivocarr
que en ERBE contabamos. jjTU APaY

Ha sido gracias a ti y a tu decisio1
hayamos conseguido nuestro objetiv>

6 ,' )
' ‘-'-:_- .' .%j
Por eso, para agradecértelo y celebrir
/  precios:

= *Por cada juego que comprt"

de este afio, podras Ilevarte (f

Aprovechate
dos Juegos v p

® _/ =
T ? es que en %“rmf

* Oferta vélida sélo para los juegos del catdlogo ERBE de 875 ptas.

il



el ERBE decidimos bajar los precios de

nuchos los que dijeron que estabamos
1 nunca conseguiriamos que compraras
[anos... que bla bla bla bla bla...

rin en algo importantisimo. Algo con lo
Cro!!

r de comprar juegos originales el que
w.

& el primer aniversario de la bajada de

;s entre el 1 y el 31 de Marzo

ctro el que ta elijas, de regalo.

en Marzo elige §%

:aga soIo uno.
[A LOCURA COI\ITINUA




TRUCO?

64-85
COLUMNAS

Desde Argentina, para ser mas
exactos, desde Cipolletti, Arnel
Atilio nos ha enviado la siguiente
rutina que permite escribir textos
en 64 u 85 columnas. Esta iltima
posibilidad dificulta bastante la

visidn a no ser que se trabaje con

una pantalla de cierta calidad, ya
que los caracteres se
empequefiecen notablemente.

El programa incorpora todos los

signos de puntuacion, incluidos
acentos, y también el uso de la

«N». La velocidad de impresién es
la misma que la del Spectrum vy el

borrado se hace con Delete. En
cualquier momento se puede
mandar el texto a la impresora o
borrar todo y reanudar de nuevo
e] trabajo.

LISTADO 1

1 REH ARIE
““CODE 31744, 768: BORD
" lﬂ EE%EHTP REIEN ;a a: INPUT °
MODD 64 /8% GELUHﬂsg. 4 MOl
o PRINT HQ;* X

| LET NiPEEx 23s60.

e )

o
M
El 72 THEN GO TO

ATILIO
2 LOAD EhﬂE Bhﬂ “tgﬁi;LEEE:

B: POKE
12342&?
: PORE 238
TEemaA () _

& AND Y=l175 THEN GO T

3
2 AND ¥¢175 THEN GO T

Yuy=
(]
EE ?F E?ﬁlTHEH LET Ye¥eB: LET
X=HMOD1

PLOT INVERSE 1:X.Y: POKE
26. RANMDOHIZIE USh 60000
INUERSE @ @

SE ®; GO TO 1
62 IF X=@ THEN Eﬂ TO 1@

“P,0E HM.H,." CODE_ 6220
'*u.cnnnn"cnu: 31744, 76

3% IF H=197 THEW COPY
33 oed 23607 80" Flox quvens

!u%ﬁxl:iiu
POKE 20807,608: LET XeX4HMOD
22 P %, 2252 #hen LET Xad: LET

ET X=X-HOD
. - 23807 23
3 1""‘““ 1. POKE 243337,

TEE7£F Xy® THEM LET X=X-HOD: GO
= GasE2” LI 2; SAY
109 SAVE "85~ :gﬂ: sAUE

LISTADO 2
€0853682295935130108 835~
OB87ECSREQBCS 17300842 690

VA e LR e

R

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 56

LISTADO 3

2R0202PDRODPRRARRDER
ae BRS

FQFE )
230
]

m
=

1=l

SOADS
ﬂﬂﬂﬂﬂgﬂﬁﬂ
L teTy L bT T Lt
SEgoonoos

2
-]
D
=
m

232

Srgseares

Q5T
oem
GOS0 =ME G
EICﬂIEF
L]

Il
1=
=
2
fede 1D NT 1T T T e Rl e R ol -~k R

o LI IR D O I 5 e e (R 0 D) s L e Y e £

g DEgmaD

R
23
93838938552
252
238
gnas

AR2oaeC
RonoRaA
BoBOEee
BoDRoR4

L1

B D D - e LA e RO D~ P e LA B0 B LR L R
0 et T et ) e g Y 0 D e B D e e 0 et et e T

0 0 U 1 T S O D02 ot ot
PAICID PO b e (D
nuqm:&uun#ﬁ

Ll

DEOE
2
=

33 QeNORAPESASADADPRVRED 1240
gl APADADADERDODRZDZ0ED STE
5 ARARLARR0RRRORARCERDA 1216
a6 ARBCRARBRBOORBREQD 1824
ar CRAPEQEREAARADODRRES 1376
38 ALADRADADADVODO4ARDARAD 1104
3: ARHd4aROBABCRARRBCANA 12106
4 SPRPRRADRORRERED 1856
41 V@RCAADARBRCACRRPDRAMERA 1152
3 1040400000R0R0AONENE 390
$1 £00000RER0AGND184000 B0g
d45 PRADAPEREQED4OORDRAD 1216
4G A4D4DARADRDORABRERD 1203
47 45‘*43353‘5‘ zl Eiﬂ 760
40 EQoDORERAR g ARE@® 1184
e
ddd e H ER§ -]
S22 AA0QQD420D4ARBDADARRD %4%
53 DPO0QIBRAICALICEOOOIZD ZBO
=1 2RICZ22FICoO™RPDICED 280
5: EBEBIEGBBEGIB!3E14‘I ?gg
856  ACONOODOINAL7HI0ICH0 4
57 MOCIDIB101D1I00D0PDRQD 100
S5A ACA4444CP4IBPP4ADADTE SEA
59 44444400001 0000321010 200
68 JEoRldRailPl4DeR42418 13%
61 ®ecacelonpacaiesoaie ae
B2 121212 102C2R00RREASS 204
E] S4S5S454Q00000078444444 576
31 44020000284 444440808 202
S P00RTRA444VRABAPQRRD S04
§# ity o
el d i
&0 ;uﬂznglngﬂlu: 1hnn:ﬂ g;&
ﬁg GOOBAddA 444 300DDBDD g -]
7 44442020100000004 454 n4
71 S4542000000044201020 272
T A4PPPPPPALA444TCDATIA 292
73 asa7Cen1d2a7CoadbdE J18
Td aplopfaesaEDRORRBEORRD 110
78 aooo@roRRRveIeRCIDId 196
TG TOROrFaroreFararoreor 2833
a0 U L A T T T T e ]
| DUMP: 35.000

SCROLL?

Todos habréis comprobado lo
pesado que es este mensaje del
sistema operativo. Para evitarlo,
ifiigo Lépez, de Vizcaya, nos
envia el siguiente listado en el
que la primera linea evila que se
nos pregunte «Scrolls, listando
todo lo que imprime de una vez,

10 POKE 23692.8
F 255
56 P§EN%-:M3¢EFEHIJKLHHHPGHT
wigziziies
5@ POKE 23608,0

16 MICROHOBBY

CURVATURAS

Humberto Casado, de Soria, nos
envia el siguiente listado con el
que se pueden lograr asombrosos
dibujos.

Por si desedis modificarlo, nos
envia el significado de cada una
de sus varnables:

L= grado de curvatura

N =grados

G =radianes

K =variable que, dependiendo de
la longitud de la curva aumenta el
dibujo.

SE_PRRA
AUSE @:

3
3
3

EXT L

EL SIC
CL

%g Eﬂﬂ EigsTO 7

&
e I;TL-E THEN LET ltEg
4@ IF L=6 THEM LET Le])
S@ IF L=7 THEN LET L33
&0 FOR n=@ TO 2808 STEP 12




[ — = s —

SUCESION
DE
FIBONACCI

Un habitual colaborador de esta
seccion, Franciso Villa, de
Madrid, nos ensefia mediante el
siguiente listado la construccién
grafica de la sucesion de

Fibonacei

:I.ﬂ pLCIT 175,116: DRAU @,4 PRI
2z cHiAs 1768
] LET llﬂ: LET bel: LET z=PI

40 kET ll{l%glai
L

4R
DRAL llEﬂﬁ Z,185IN 2

S5e58s5e 3
i
3

1
ORAU -t 4COS Z.-1L¥SIN 2
1 LET 2=24P1
1 LET asb: LET be=lsd
1 HEXT n

con lo que retornaremos al menu
Una vez en éste, elegiremos la
opcion Basic, dentro de ésta la
opcidn srenumerars y
automaticamente tendremos la
linea @ convertida en linea 18.

EFECTOS

Juan Carlos Rodriguez, de
Barcelona, nos envia dos curiosos
efectos en pantalla. Los dos son
perfectamente reubicables, por lo
que los usuarios de modelos +3 y
+ 2A podran modificar la
direccion de micio y final para
gue no existan problemas con &l
sistema operativo de disco que,
en eslos modelos, se encuentra
ubicado a partir de la direccidn
23296, por lo que podrian existir
problemas.

148 PRINT PAPER b, INK E; BRIGH

15ﬁm D-EEEFIH

ExT zi"r (3
168 PRINT AT 18.0; "GRAFICO: ﬁ

TODOS LOS CARACTERES
SUBRAY ADOS
DEBEN INTRODUCIRSE EN
MODO GRAFICO

CON BRILLO

COLOR_PAPEL
C @iE34567

D4Zm< DOro

LINEAS 0

Estas incordiantes lineas han
desesperado durante la historia
del Spectrum a muchos de sus
usuarios :

Uno de ellos, Angel Gabriel
Beato, de Madrid, nos explica
cémo quitarlas en los Spectrum
128 +2 y +3. Utihzando la opcion
«Cargador», cargamos la primera
parte del programa que posea
linea @ y una vez hecho esto, se
pulsa BREAK y después EDIT,

LISTADO 1

lsuEER htiﬂﬁ.‘gg Tﬂ 23327: RERD

197,93,0,64
i
Eﬁ 1&& 11g§§$§ 157‘5:? ie ésﬁ
gs zglﬁgl .246 36? +88,1135,38, i

RANDOHIZE USR

LISTADO 2

OR n=2329& TD 23318: RERD
E n,a: MEXT
ATA 28,32, 33 9,64 ,14 ,32,16

14
40_DATA_38,13,32,250,62,86,100
T ITLEST | TRANDOMIZE USR

GAMA
DE COLORES

José Antonio Cuesta, de Gijon,
nos envia este curioso 1ruco, con
el cual podréis conseguir
obhservar una gama de colores
hasta ahora no conocida en el
formato Spectrum

Esto se consigue mediante la
creacion de un gréfico definido
qque se utiliza como paleta de la
nueva gama.

18 PRINT AT @,8; TINUERSE 1"
GAHA DE Cngn‘%s g'bﬂ‘ HEZCLAS *

28 FOR A= & STEP 2

10 POKE DSk “A"sAs1.8S

*tH+%1 ,

80_PRINT AT 2,8;"CON BRILLO
51'7“5;5'.-[}?1'“”” 4 'J TCOLDR PRP :
”CSLHH énPEL" M EL",

@ PRINT AT B.@;"C","C",“0",."0
:*:#:*:#::*:?:-:1?" ':ﬂ.. ':H:: opin g
|1:-|n—:--nn' * P

SIN BRILLO
COLOR PAPEL
|

-~
DOroon
L

DT

GRAF ICO: ﬁ

FIRMAMENTO

Daniel Pefia, de Bilbao, nos
envia el siguiente listado con el
que conseguiréis un curioso
efecto de la creacidon de un
universo en el que el nimero de
estrellas aumenta por momentos

Manos a la tecla

1 BORDER @: PRPER ©: INK 7
5 CLS

18 QUER 1

20 LET x=INT (RHD#2S56)

3@ LET y=INT (RND#1786])

48 PLOT I;U

o2 BEEP Bﬁ-lx-ﬂﬁflﬁ

6@ GO TD Ze

BORDE
Y SONIDO

Muchos trucos de los que han
aparecido en esta seccidn atafien
a estos dos conceptos. Alfredo
Luna, de Madrid, ha combinado
ambos y nos presenta su tltima
creacién muisico-colorista

am@ TO

38 BERE-ASRARES. 3¢
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A5 HATRCES MOTTDMEASINALE
{ DR TR EN(

Las matrices multidimensio-
nales se pueden presentar co-
mo una extension de las de una
dimensidon estudiadas en el ar-
ticulo anterior. En efecto (ver
figura 1) una matriz bidimen-
sional puede representarse gri-
ficamente como un grupo de
cdsilleros donde cada uno de
ellos se halla univocamente
identificado por dos pardme-
tros (en la figura se ha senala-
do el [3][1]), v asi sucesivamen-
te extendiendo el término a n
dimensiones.

En realidad, el lenguaje C se
vuelve a mostrar particular,
respecto a otros lenguajes, a la
hora de trabajar con matrices
multidimensionales, puesto
gue las trata como si fueran
matrices de una sola dimen-
sion, pero en las que cada ele-
mento es a su vez otra matriz.

La definicidn de una matriz
consta de su nombre v, en cor-
chetes, el numero de elementos
de cada dimensién. Cada ele-
mento estard referenciado por
unos indices que variardn des-
de @ hasta n-1, donde n es la
dimension.

Asi, por ejemplo, la matriz
de la figura 1 se definiria (su-
ponemaos que estd compuesta
sdlo por enteros):

int matriz [5][6];
v sus elementos irian desde
[8118] hasta [4][5].

Sobre el manejo de estas ¢s-
tructuras poco se puede decir,
ademis de lo que comentamos
en el anterior articulo sobre las
matrices unidimensionales, por
lo que os remitimos a él. Co-
mo ejemplo, desarrollaremos
un procedimiento que multipli-
ca una matriz 3 x3 por otra
3x1 (ver figura 2). Como
siempre, para simplificar el lis-
tado, supondremos las matri-
ces inicializadas en otro lugar
del programa.

El funcionamiento de este
pequeiio procedimiento es muy
sencillo, ya que unicamente
nos limitamos a multiplicar los
distintos elementos de la ma-
triz mediante los bucles ade-

18 MICROHOBBY

LISTADO 1

bing lude

[ TTT )

{

int Al TN

inl MIMIL;

mt U010

il iy

1]

for (il iddgiee)

{

for (j=dyitd;)en)
clodimb=chadidealidn dond 1300

H

]

]

cuados, sin incorporar ningu-
na instruccion que no hubiéra-
mos visto hasta ahora.

Modificar el programa para
adaptarlo a otro tipo de matri-
ces resulta también muy Facil,
por lo que no insistremos mas
sobre ello.

Veamos ahora un tipo muy
particular de matrices, que son
precisamente las que contienen
como elementos a punteros.
Aungue parezca una particu-
larizacion sin mads, presenta
unas peculiaridades que mere-
cen la pena seialarse para co-
nocer mejor este lenguaje.

Las matrices
de punteros

La utilizacién de matrices de
punieros en un programa tie-
ne ventajas considerables res-
pecto al uso de otros tipo de
datos para crear estructuras
equivalentes. Imaginemos por
ejemplo que hemos creado un
editor de textos que almacena
cada caracter en una matriz
unidimensional (en un caso
mas general, podria tratarse de
posiciones consecutivas de me-
moria). Si queremos «marcars
una determinada palabra y lle-
varla a otro lugar del texto,
tendriamos que mover todos
los elementos de la matriz has-
ta lograr ¢l electo deseado (Fi-
gura 3. A) mediante un compli-

cado algoritmo.
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Tras haber visto el fundamento de las
matrices en C, vamos a presentar dos tipos
particulares de ecllas que tienen una gran
importancia en la realizacion de programas:
las matrices multidimensionales y de

punteros.

0 1 2 3

° _ FIGURA 1

Fig. 1:
Mulrixg‘xﬁ
donde se ha

senalade el
elemento

(3) (1)

FIGURA 2
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Fig. 2: Representacién grdfica de la tarea realizada por el lis-

tado 1.

Sin embargo, si utilizamos
una matriz de punteros apun-
tando cada uno de cllos a una
letra, bastard con cambiar los
elemenios de esta ultima ma-
triz, sin alterar para nada el
texto, para lograr de forma
mds sencilla ¢l mismo propé-
sito (figura 3.B). Aunque gri-
ficamente quede un poco lia-
do con el cruce de lineas, es
mucho mdas [dcil de codifi-
car en lenguaje C que la ver-
sion representada en la figu-
ra 1.A.

Esta ventaja es todavia mas
evidente si utilizamos esie mé-
todo para mover figuras por la
pantalla. Cada elemento de la
matriz de punteros puede estar

asociado a una parte de la mis-

ma, y a la vez apuntar a la fi-
gura en cuestion. Para mover
la imagen, basta con cambiar
de posicion los punteros den-

tro de la matriz, ya que ¢stos
llevan de hecho asociadas su
respectiva imagen.

Las posibilidades en este ca-
50 casi no tienen limites, pues-
to que los punteros pueden
apuntar a otras estructuras to-
do lo complicadas que desee-
mos.

Evidentemente, el empleo de
estas matrices tiene como con-
secuencia, la creacién de una
estructura adicional, lo que
acarrea un mayor consumo de
memoria y la necesidad de una
mavyor disciplina mental por
parie del programador, pero a
pesar de todo las ventajas son
claras. Por una parte ¢l acce-
s0 a la informacion es mas ri-
pido, y por otro, el tipo de in-
formacion puede ser mis ver-
satil,

En este punto, matrices de
punteros y matrices multidi-
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FIGURA 3.B
Fig. 3: Movimiento de palabras en una matriz. Lo versién b, realizada con punteros, es mas facil de codificar.

mensionales se encuentran, dimensional, se recomienda creado las 20 posiciones ¢n la nes sin ninguna restriccion (ver
puesto que es posible crear es- siempre el uso de punteros. memoria del ordenador, v a figura 4.B): otras matrices uni-
tructuras equivalentes de am- Pensemos en ¢l caso mas sen- ellas habremos de cefiirnos ne- dimensionales, matrices n-
bas formas. cillo de dos dimensiones. Si cesariamente. Sin embargo, dimensionales, matrices nulas

A pesar de la evidente sim- creamos una matriz 5 x 4 (figu- con una matriz de punteros, 0, de nuevo, matrices de pun-
plicidad de una matriz n- ra 4.A), fisicamente habremos solo tendremos cinco posicio- leros,
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o SE VENDE un interace
para dos joysticks y con sus corres-

pondientes joysticks mas 50 progra-
mas al precio de 6.000 ptas. Victor
M. Estévez Alcantara. Hermanos To-
ledo Sudrez, 13. Las Paimas. Tel.
(922) 35 15 16.

® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum para inter-
cambiar ideas y programas de «Di-
namice, también posters y otros si-
milares. Interesados escribir a An-
tonio Martin Chicharro. Avda. La Ri-
viera, 3.°, 2° E. Urb. Los Alamos.
20620. Torremolinos (Malaga).

e VENDO impresora DMP
3000, sin estrenar, con cables, pa-
pel continuo, cinta, manual de ins-
trucciones y en su caja, precio a ne-
gociar. Interesados escribir a Alber-
to Vallejo. Artekale, 1, 5.° A. Elgdi-
bar (Guiplzcoa). Tel. (843) 74 15 35.

o ME GUSTARIA consegui
las instrucciones del «Graphic Ad-
venture Creators (G.A.C). Pago folo-
copias o el manual (no superar las
600 ptas.), llamar de 5 a 8 tarde. Bor-
ja Torres Sanchez. Avda. Manzana-
res, 214. Madrid. Tel.: (91) 475 74 75.

L] COHPHU Spectrum +2en
buen estado. Interesados llamar al
tel.: (93) 417 59 54 o escribir a Nico-
las Hormazabal. Craywinckel, 2.
08022 Barcelona.

[ ] DESEﬁRh confactar con
usuarios de Spectrum 128 Plus Il
para intercambiar mapas, trucos, in-
formacion, elc. Escribir a Alberto
Liorens Garcia. Manresa, 123. Tarra-
sa (Barna). Tel.: (93) 785 54 53.

e VENDO z Spectrum 48 K
con manuales en castellano e in-
glés, joystick Zero Zero (comprado
en reyes) y revistas por solo 17.500
plas. Frans Llevat Felius. Federico
Soler, 52. Reus (Tarragona). Tel.:
(977) 3151 64.

L ] DESEAHM contactar con
usuarios del Spectrum 16 K y 48 K
para intercambiar trucos, ideas, ru-
tinas, programas, etc. Pedro . Gu-
tiérrez, Labradores, 154, 4.° A, Lo
grofio (La Rioja).

e CAMBIO iaboratorio b,

por unidad de disco, el laboratorio
es fotografico. Joaquin QOliva Mar-
quez. Principe de Espafia, 25. Alge-
ciras (Cadiz). Tels.. (956)
65 38 1565 01 30.

@ VENDO interface 1y dos 2«
Microdrive con 22 cartuchos de jue-
gos y utilidades por solo 25.000
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ptas. Cristébal Gutiérrez Jiménez.
Avda. Diputacion, 12. Puerto Santa
Maria (Cadiz). Tel.: (956} 8593 23.

o DESEARIA contactar con
usuarios de Spectrum 48 K Inves pa-
ra intercambiar programas e ideas,
glc., y para formar un club de Spec-
trum. Sergio Silva Luque. Mar del
Plata, 3, 4.° C. 41010 Sevilla. Tel.:
454537,

@ VEN DO los programas
sMalvinas 82» y «Dragon's Lairs 2.*
parte. También vendo las instruccio-
nes del «Genss y «Mons» en caste-
Hano. Juan Ignacio Alastruey. Avda.
de Las Torres, 27. Zaragoza. Tel.:
{976} 4909 44,

e BUSCO agictos a 1as aven:
turas conversacionales para formar
un club y si es posible, crear una
preferiblemente de Valencia. Juan
José Mufoz Falco. Avda. Suecia, 4.
Valencia. Tel.; (96) 3699571,

e COLECCIONISTA vendo
35 revistas de MICROHOBBY y tres
«Micromania» (6.200 ptas.). Por sb-
lo 3.600. Estan nuevas y son lodos
del afo 87. Carlos Garcia de Pare-
des. Villa de Marin, 22, 11.° B. Ma:
drid. Tel.: (91) 314 1815,

e VENDO 2z Spectrum Plus
(en buen estado). Interface II; Joys-
ticks y proporciono mas de 100 pro-
gramas. Llamar de 9 a 11 (noche).
Roberto Martin Gonzalez. Salva, 25,
3.°, 1.* Barcelona. Tel.; (93)
329 16 34.

e S| TE INTERESA com-

prar un Spectrum 48 K més regalos
por 10.000 ptas. y revistas atrasadas
MICROHOBBY a 25 ptas. Lidmame
al tel.: 23 71 32. José. Solo Vallado-
lid y alrededores. José Luis Azofra
Garcia. Sargento Provisional, B. Va-
lladolid.

e SE HA FORMADO un

club para usuarios de Spectrum en
Granada. Intercambiamos instruc-
ciones pokes, trucos, elc. Interesa-
dos llamar al tel.; (958) 27 48 33. Pa-
co Conde. Conde de las Infantas.
Granada.

@ CONTACrﬂH con usua

rios de cualquier ordenador para
vender trucos, pokes, mapas, etc.,
para juegos tanlo nuevos como vie-
jos también, vendo o cambio juegos
para Spectrum. Ademas vendo o
cambio el n.® 109y el 63 de MICRO-

HOBBY. Juan Carlos Garcia Cres-
po. El Teso, 10, 2° izq. Astorga
(Ledn). Tel.: (987) 61 83 64.

e DESEO comprar los juegos
«F. Martins, «Konfu Master y el
«Worl Cup» a precio razonable. In-
teresados llamen al tel.: (91)
430 59 29. Fermin Ciudad. Amoyo Pi-
lilias. Madrid.

e COMPRO i plantia de
deteccion del teclado del Spectrum
16-48 K, en perfecto estado. Avda.
de Valencia, 425, Tel.: (96) 142 16 30.
Enrique. Valencia.

o VENDO spectrum Pius. Ca
si nuevo en perfecto funcionamien-
to, 160.000 ptas. con interface
Kempston y 5 juegos. Tel.: (972)
32 44 99, Preguntar por Jorge Forest
Esteban. S. Isidro, 30-3.%-1.%. Felid
Guixols (Gerona).

[ ] DESEO contactar con usua-

rios de Spectrum +3, para inter-

cambiar trucos, pokes, etc. Escribir

a Alberto Bacaicoa Adot. Virgen del

g?ﬂ 13. 31011 Pamplona. Tel.: (948)
1.

[ ] COMPRO, cambio, vendo
cualquier clase de programas. Es-
cribir a Domingo Rodriguez Corona-
do. Avda. Pérez el Ceremonioso,
182. Tel.: 30 13 99. Reus (Tarragona).

L ] S' ERES aficionado a los

ordenadores y deseas inlercambiar
trucos, rutinas, pokes y juegos, és:
te es tu club. Escribes si tienes
Spectrum o Commodore a Time
Solf. Felipe II, 7, 2.° D. 41013 Sevi-
lla. Tel.: (954) 23 54 06.

L] VEND‘D consola Sega mas
juegos: «Choplifters, «Black Belts,
sAlex Kidde, «Enduro», «Racers y re-
galo: SVI318, SVI04. Todo por
25.000 ptas. Antonio. Diagonal, 345.
08037 Barcelona. Tel.: 257 89 32.

L ] DESEhHiA contactar con

usuarios del Spectrum 48 ¢ + 3, pa-
ra cambiar todo tipo de informa-
cibn, Prometo contestar a todas las
cartas. Llamar a partir de las 9 ho-
ras de la noche. Antonio Jesis
Blanch. Avda. La Plata, 67, 15. Tel.:
(96) 333 66 66. Valencia.

[ ] 7’n“ENU{j Spectrum Plus, in-

terface |, microdrive con 40 cartu-

chos, manuales en castellano, ca-
bles conexidn, etc. Todo por 30.000
ptas. Tel: (31) 54264 33 (tardes).

® URGE wnder pectum s
64 K en perfecto estado con todos
sus accesorios. Regalo procesador
de ftextos y utilidades todo por
20.000 ptas. Jaime Martin G.* de Pa-
redes. Rafael Finat, 1. 28044 Madrid.
Tel. 706 21 77.

o VENDO por doble regalo de
Reyes un Spectrum Plus 2 128 en
25.000 ptas. José Luis por las ma-
fianas. Villa de Cruces. 36000 Pon-
tevedra. Tel.: (386) 58 20 57.

® COHPHU juegos oriqkla-
les de Spectrum, Commodore, MSX,
Amstrad, etc. y revistas de «Micro-
mania». Jordi Llorens Romeu. Alzi-
na, 2. Tel.: 219 26 31. Barcelona.

e VENDO Spectrum 48 K con
sus accesorios y embalaje, soporte
especial, interface multijoystick,
joystick Sony, cassette especial, or-
denador y mas de 40 programas. To-
do en perfeclo estado por sblo
11.000 ptas. Miguel C. Rojas Séan-
chez Noriega. Porto Colén, 6,2.° B
izqda. Tel.: (81) 61967 77.

o DESEOQ recibir tas instruc-
ciones del «Graphic Aventure Crea-
tors pagaria gastos de envio y folo-
copias. Llamar al tel.: (956) 27 39 34.
Preguntar por Bernardo o escribir a
Avda. San Severiano, 17, 2.° F. C&
diz.

o VENDO 245 Spectrumy
teclado profesional joystick con to-
dos los cables, revistas sobre el le-
ma y algunos juegos. Tel.: 116375
de Navarra. Jorge (22.000 ptas).

[ ] DESEAH'A contactar con

usuarios del Spectrum para inter-
cambiar pokes, mapas, lrucos, etc.
Joseé Manuel de la Flor. Federico
Rubio, 75. Puerto de Santa Maria
(Cadiz)

PLUS D

La ultima maravilla para lu
Specirum.

Inlerface de disco e impresora.
Transfer incorporado.

Todos los programas pueden
ser copiados a disco.
Programas especificos en cas-
lellano.

Texnex. C/. Ayala, 86.

28001 Madrid

Teléfono 435 64 20

Unidades adicionales para
Plus 3 con T80K.
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. Pocos juegos de mesa han llamado tanto la atencion como este, y
250 que todavia no se sabe nada de su publicacion en Espafa.

Pero de lo que si tenemos un poco de informacion es de como sera
la versidn de ordenador producida por Endurante Games. En ella, siguien-
do las mismas reglas que el juego de tablero, los jugadores deben en-
frentarse para conseguir situar todas sus fichas sobre su color corres-
pondiente.

_ Parece sencillo, pero es todo lo contrario, ya que, por una genialidad
&, de los autores, cuando crees que estas a punto de conseguirlo, alguien
' gira el tablero y vuelves a estar como al principio.
Toda una maravilla que puede atrapar a cualquiera que tenga la opor-
tunidad de jugar con él. Para ello, ya falta poco.

lu cuerpo, para 16 qué disponés dé un eéscu-
do que te puede librar de algin incémodo bo-
lazo.
Q_ 3 Gran realismo y un asombroso movimien
to son algunas de las cualidades de este
System 3 nos presenta el simulador de ly- /K +»

cha definitivo. La principal novedad de la se- iQue usted lo pegue bien!
gunda parte del programa del mismo nom-
bre que alcanzb la fama hace ya algun tiem- 1o Wecioos o it

po, es |la posibilidad de observar lres lucha-
dores en pantalla, cada uno de los cuales
puede realizar 17 movimientos diferentes. Dos
de ellos pueden ser controlados por jugado-
res, mientras que el tercero lo serd por tu or-
denador, variando su estratégia segun el ni-
merc de luchadores.

Cada vez que superes a lus contrincantes
&n un combate a tres asallos, le enfrentaras
a unas esferas que debes impedir que rocen

Este deporte da no excesiva difusion en
nuestro pais, es uno de los mas excitantes E{ﬂ,f-h.- § L { { e
y atrayentes de 105 que componen los llama- e - ] ,‘ L f,?
dos juegos de invierno. i 1 .

Sobre este argumento nos llegara préxima- i
menie el ditimo simulador de Digital iniegra-
tion, casa especializada en programas de es-
te tipo.

Seis pistas de campeonato mundial, posi-
bilidad de 2 jugadores, cambio de las condi-

g ciones atmosféricas, elc, seran algunas de

- e T N las caracteristicas de este buen programa.

P : P ' — ; Preparados a distrutar dentro de poco con
— — _"'_' —-"'"; estos Ferrari-Trineos.

Las conversiones de maquinas de videojue-
gos, siempre son noticiables; pero si ademas
el programa es de los que han provocado que
muchos pierdan su paga semanal delante de
una pantalla, la cosa se pone bastante mas
interesante.

Este es el caso de «Flying Sharke, conver-
slén de los programadores de Firebird del ori-
ginal arcade de Taito en el que deberemos
sobraevolar una selva llena de peligros, para
ir aterrizando sucesivamente en varios

aerddromos y portaaviones dis-
| puestos al efecto.

Por supuesto, todos estos bélicos escena- 1

rios estan aderezados con la presencia de
aviaclon enemiga y carros de combate, que |
no os daran ni un respiro. |
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Mucho tiempo llevabamos sin saber nada
de los sefiores de Made in Spain, pero nue-
vamente vuelven a la carga con un adictivo
arcade en el que deberas defender los cru-
ceros galdcticos de una agresiva tormenta de
mortiferos asteroides.

Basado en cierto modo en la antigua ma-
quina de videojuegos de parecido nombre, al
programa posee unas caracteristicas bastan-
te innovadoras en cuanto al movimiento de
la nave, lo cual le hace sumamaeante atractivo.

La espera ha sido larga, pero ha merecido
la pena, puesto que asle «Afteroids» 8s uno
de los arcades espaciales mas rapidos y adic-
tivos de cuantos existen hasta el momento.

5 1 ] ) /o f
SUPER e i3 TS

En muchos de vuestros salones de juegos
favoritos habréis visto a algunos valientes su-
birse en una molo e intentar superar el record
del anterior jugador. La mayoria de ellos no
consigulan acabar la carrera enteros y se ba-
jaban de su montura con algun que otro ras-
gufio.

Pués bien, ahora vais a poder disfrutar des-
de vuestro sillon de todas estas motoristicas
aventuras. A los mandos de vuestra magqui-
na os enfrentaréis a una carrera sin fin por
cada uno de los cuatro conlinentes siguien-
tes: Asia, América y Europa, atravesando un
gran numero de circuitos cuya complejidad
es evoluliva.

Sdlo vuestra valentia y habilidad os pueden
llevar al podium.

Las historias de malos contra sheriff que
defiende la verdad y la justicia, no son nue-
vas en este mundillo. Pero cuando la cosa es
trasladada al afo 2033, a un planeta llama-
do Nuevo Texas, las cosas empiezan a lomar
otro cariz.

En este planeta, un malvado que respon-
de al nombre de Tex Hex, ha decidido demos-
trar que @s el mas malo entre los malos; pe-
ro Bravestarr y vosolros estdis para evitarlo,

Un ceste espacial con malvados habitan-
tes es el escenario donde podréis demostrar
vuestra habilidad con unos Colts algo moder-
nizados y unos invisibles caballos.

«Ciento tres ahos después de que Acaman-
tor fuera expulsado de las tierras de Belomn,
una figura de extrafia semejanza con él ate-
rriza en estos pacificos lugares...

Asi nos introducimos en la segunda entra-
da del éxito «Druid=, Muestro protagonisia
Hasrinaxx, debera repetir la operacion que ya
realizd una vez: expulsar a Acamantor antes
de que éste consiga apoderarse de toda la tie-
rra de Belorn.

No es sencillo, pero sabemos que con
vuestra ayuda las fuerzas malignas pueden
empezar a temblar mientras nuestro amigo
se anfrenta con ellas.

‘ = ¥ MICROHOBBY ’
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MONITOR DE DISCO PARA +3

J. M. Lazo

Con la aparicién del nuevo Plus 3, el cual
por fin incorpora una unidad de discos, se
abre un campo de exploracion para apro-
vechar al maximo sus posibilidades. Es-
ta semana os ofrecemos un monitor para
esta unidad, con el que podemos ver y
modificar la informacién que se encuen-
tre grabada en cualquier parte de un dis-

En primer lugar cabe preguntarse:;
£Qué es un monitor de disco?,
ipara que vale? Pues bien, un
monitor de disco es un programa
que nos permite ver en pantalla, de
una forma legible y comoda de
entender, el contenido completo de
un disco cualquiera, incluido el
directorio y cualquier otro sector al
que el sistema no pueda acceder.
Asimismo nos permite modificar
esa informacion, de una manera
sencilla, y grabar esas
modificaciones en el disco de una
forma automatica, es decir,
trasparente al usuario. De alguna
forma lo que hacemos es «editar» el
disco.

Aclarado esto, la utilidad del mismo
salta a la vista, y sus aplicaciones
pueden ser las siguientes:

— Recuperar ficheros «eraseados»
{modificando la informacion del
directoria).

— Ver rutinas escondidas vy
cargadores ocultos que el sistema
no nos permita inspeccionar.

— Modificar el contenido de los
sectores, bien alfanuméricamente
{para traducir programas en disco,
sin ni siquiera tener que cargarlos
en la memoria), o bien sdlo
numéricamente en formato
hexadecimal.

— Para los que deseen aprender
la manera en que esta organizada la
informacion en el disco, sera la
herramienta universal por
excelencia.

COMO FUNCIONA
NUESTRO MONITOR

En primer lugar, tras cargarlo en
la memoria y salvarlo
posteriormente en un disco, usando
las instrucciones que acompanan a
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los listados, el programa nos
preguntara en qué pista queremos
empezar la monitorizacion.

En este punto podemos
libremente insertar el disco
que queramos sdestripars
en el drive. Aunque el
programa no nos lo
advierte, esta implicita esta
accion, y siempre que nos
pregunte por una pista a
monitorizar podemos sacar
el disco que tengamos
insertado y meter el que
deseemos observar. El
resto del tiempo es
conveniente, y necesario,
no sacar el disco del drive.

Un disco esta dividido en
pistas que son, a modo de
circulos concéntricos, las
Zonas que se crean cuando
formateamos el mismo.
Los discos del PLUS 3
tiene un lotal de 40 pistas
por cada cara, numeradas
desde la @, que es la mas
exterior, a la 39 6 27 en
hexadecimal.

Sobre esto hay que
hacer un inciso: con
nuestro monitor nos
comunicaremos siempre en formato
hexadecimal, él nos dara siempre la
informacién en este formato, y
nosotros, cuando nos pregunte
numero de pista o sector, se la
debemos dar también en
hexadecimal.

El nimero de pista que
podemos entrar esta, pues,
entre @ y 27 h.

La pista 0 se la reserva el
sistema para guardar
posibles cargadores en C/M,
y en los cuatro primeros




seclores de la pista 1 nos
encontramos con el directorio del
disco.

Si el nomero de pista que
introduzcamos es erroneo, el
monitor nos volvera a preguntar; en
caso contrario nos interrogara sobre
le numero de sector en que
queremos empeza a monitorizar.

Cada pista, en los discos del
PLUS 3, se divide en 9 sectores de
512 bytes cada uno, numerados del
0 al 8. lgualmente si introducimos
un numero de sector erréneo se nos
volvera a cuestionar sobre ello.

Cuando hayamos respondido a
estas dos preguntas, el monitor
accedera al disco que tengamos
introducido en el drive, reconocera
el mismo, cargara el sector de la
pista indicada en un buffer de RAM
y nos mostrara la pagina de
edicion.

LA PAGINA DE EDICION

En pantalla nos mostrara la
siguiente informacion:

—La pista y sector que estamos
viendo en estos momentos.

—El contenido en hexadecimal de
los primeros 128 bytes del sector
cargado.

—Al su derecha, y
correspondiendo celdilla con celdilla
con la informacién en hexa,
tenemos eso Mismo, pero en
formato ASCIL.

—Debajo de todo esto, y
graficamente, se nos informa de la
pagina de sector que estamos
viendo. Esto es asi porque, segun
dijimos arriba, un sector contien un
total de 512 bytes. Es indudable que
toda esa informacién no se puede
presentar en pantalla a la vez en los
dos formatos que usamos sin que
resulte dificil de leer y entender. Es
por esto que dividimos los 512
bytes en cuatro «pantallazoss de
128 bytes cada uno. El cuadradito
entre barras del final de pantalla
nos indica qué porcién del sector
vemos.

Una vez tengamos la informacion
en pantalla, lo cual es instantaneo,
tenemos a nuestra disposicion los
siguientes comandos, introducidos
mediante la pulsacion de las
correspondientes teclas:

—Movernos de pagina en pagina,
sector en secor, y pista en pista, lo
cual realizamos con las teclas
cursoras Arriba y Abajo. Hemos de
considerar el disco como si tuviera
todas las pistas y seclores unos
detras de otros, y la pantalla del
monitor fuera una pequefa ventana
que desplazamos a lo largo de
estas pistas.

Légicamente cuando hayamos

llegado al final de un sector en
nuestros desplazamientos, se carga
automaticamente el siguiente que,
secuencialmente, esté situado a su
lado. Este acceso a disco es
extremadamente rapido, del orden
de décimas de segundo, notandose
solo un parpadeo en la luz del drive.

Igualmente, cuando lleguemos al
final de una pista, se pasard a la
siguiente, o la anterior, caso de que
nos desplacemos hacia arriba. No
podemos ir mas alla de la pista 0,
sector 0, ni de la pista 27h sector 8.
No hemos de preocuparnos por ello,
simplemente el monitor no nos
dejara avanzar mas.

Podemos modificar la informacion
en pantalla pulsando la M. Al
hacerlo nos saldra un cursor en la
celdilla superior izquierda de la
ventana hexa. Esto abre un campo
de nuevos comandos:

—Con las teclas cursoras
movemos este cursor por toda la
ventana en la que esté situado,
teniendo en cuenta que la misma es
redonda, es decir: que cuando
salgamos por la parte superior de la
misma, el cursor aparecera en la
misma columna por la parte inferior.

—Cada celdilla en la venta hexa
coincide con otra en la ventana
ASCII Esto lo podemos ver
pulsando «EDIT», lo cual cambiara
el cursor de ventana, sin modificar
su ubicacién en la pagina.

—Podemos insertar texto o
numeros en cualquiera de las dos
ventanas, simplemente pulsandolo
via teclado. Légicamente, si el
cursor esta en la ventana ASCI|,
entrara todo lo que pulsemos,
incluido el «CAPS LOCK», pero si
esta en la ventana numeérica soélo
podemos teclear digitos
hexadecimales.

Si nos equivocamos en el primer

_p»h—.-’».»b—b»h» - - b - B - B B

namero hexadecimal, podemos
borrarlo con «BORRBRAR=»; en la
ventana ASCIlI no ocurre asi y
tendremos que mover el cursor
hacia atrds con las flechas y volver
a picar lo que deseemos.

Del comando de modificaciéon de
informacion hay dos salidas
posibles: una de ellas es pulsar
borrar, lo cual aborta todos los
cambios que hayamos realizado y
vuelve a cargar la pagina del disco.
Esta se nos vuelve a presentar tal y
como la teniamos al principio.

La otra posibilidad es pulsar
«INTRO», lo cual confirma los
cambios realizados y graba
automaticamente el sector en
memoria modificado.

Si deseasemos, en el momento
en que soélo estamos viendo
informacion del disco, acceder a
otro disco, o bien desplazarnos
rapidamente a otra zona del mismo,
sin pasar por los sectores que
separan a esta zona de la que
estamos viendo, hemos de pulsar
«ESPACIO», lo cual nos lleva a las
dos preguntas iniciales. Este es el
momento en el que podemos sacar
el disco del drive, como arriba
deciamos, e insertar otro.

Desde la primera pregunta,
{Numero de pista?, podemos
realizar también otra operacién que,
si bien esta un poco oculla por no
usarla inadvertidamente, es
igualmente necesaria: Si en vez de
teclear un nimero y pusar «INTRO»,
pulsamos el mismo sin entrar
ningdn numero, volveremos al Basic.

Este monitor realiza un pequefio y
eficaz chequeo para evitar cualquier
error de disco que pudiese ocurrir, a
fin de no perder el contro en ningun
momento y tenernos informados de
lo que esta ocurriendo. En el
momento en que ocurre el error,

- B B e B e e e e
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CRIPTOGRAFIA::
CIFRADOS

POR SUSTITUCION
POLIALFABETICA

F.J.LM.G

Un avance en el bajo nivel de seguridad que traian consigo los
cifrados por sustitucion monoalfabética lo constituyen los de

sustitucion polialfabética.

o dentro del grupo de los cifrados por sustitucion,
éstos, como su propio nombre indica, se basan en Ia
utilizacién de varios alfabetos para cifrar el mensaje.

No debe confundirse este método
con cifrar consecutivamente,
mediante varios alfabelos, un
mensaje como el que aparece a
confinuacion:

CLAVE 342

Mensaje claro:

EL ENVIO NO LLEGO

CLAVE 3: HO HOQYLR QR OOHJR
CLAVE 4: LS LUCPV UV SSLNV
CLAVE 2: NU NWERX WX UUNPX
Mensaje cifrado:

NU NWERX WX UUNPX

puesto que el texto en clave
resultante podria haberse
conseguido igualmente mediante una
sola operaciéon con la clave suma de
las anteriores:

Mensaje claro:

EL ENVIO NO LLEGO

CLAVE 9: NU NWERX WX UUNPX
Mensaje cifrado:

MU NWERX WX UUNPX

en definitiva, se trataria de una
sustitucién monoalfabética sin mds,
que no es lo que pretendemos.

La filosofia de este método consiste
en cifrar cada letra del mensaje en
claro con un alfabeto distinto.
Vedmoslo con un ejemplo.
Supongamos que tenemos la clave
34781 v el texto: EL CONTACTO
LLEVA SOMBRERO. En primer
lugar, dividimos el texto en bloques
de tantas letras como digitos tenga la
clave (5 en este caso), sin tener en
cuenta los espacios:

ELCON
TACTO
LLEVA

SOMER
ERO

Ahora, en cada bloque ciframos
cada letra segiin la clave que le
corresponda (en el caso del primer
bloque,laEcon 3,laLcon 4 laC
con 1, v asi sucesivamente):

34781 34781 34781 34781 3478]
ELCON TACTO LLEVA SOMBR ERO
HP|WO WEJBP OPLDB VST]S HWV

con lo que queda el siguiente texto
cifrado:

HPJWOWE]BPOPLDBVSTJSHVV

Cada nimero de la clave se
refiere al alfabeto desplazado el
nimero de veces que indique. Es
decir, se emplean distintas
sustituciones monoalfabéticas segin
la posicién relativa que ocupe cada
letra en el mensaje.

No hay ningin impedimento para
que algiin digito se repita en la
clave, especialmente si es larga (por
ejemplo: 36794681), pero en general
lograremos una mayor seguridad si
no lo hacemos, ya que podriamos
dejar en evidencia alguna frecuencia
de repeticién de letras, y ademds
iriamos en contra del fundamento de
este método.

La decodificacién del mensaje se
efectia exactamente igual, sélo que
ahora el alfabeto se desplazaria en
el otro sentido.

No hay que preocuparse porque el
nimero de letras del mensaje no sea
divisible por el nimero de digitos de
la clave, porque, tanto al cifrar como
al descifrar, el resto de clave que
sobre no se tendrd en cuenta.

Resistencia al criptoanalisis

e

frecuencias por la diversidad de
alfabetos empleados, pero es posible
atacarlo mediante el estudio de las
secuencias de dos, tres, o més letras
que se repiten constantemente a lo
largo del texto.

En efecto, una misma terminacion
frecuente, como por ejemplo «ADOs,
en el siguiente mensaje se detecta al
analizar el texto, puesto que han
coincidido la secuencia y la clave:

HA ESTADO PARADO CINCO
MINUTOS
CLAVE 549:

ME NXX]JIS YFVJIS LNRLT
QRSYCTW

Evidentemente, una mayor
seguridad se consigue cuanio mayor
sea la longitud de la clave ya que,
por una parte se empleardan mds
alfabetos diferentes, y por otra sera
mds dificil que se marquen estas
estructuras.

Ademds, si conocemos la longitud
de la clave el anilisis se simplificaria
considerablemente ya que, incluso,
podria llegar a ser razonable probar
una a una todas las posibles
combinaciones de desplazamientos.

Programa de cifrado
y descifrado

El sistema resiste bastante bien al
simple andlisis estadistico de

Hemos agrupado en un solo
programa ambas funciones, ya que
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el cambio a realizar entre ellas, es
minimo.

El programa comienza
preguntandonos la clave,
Introduciremos un niimero entero
cualquiera, teniendo en cuenta, como
hemos dicho antes, que cuanto
mayor sea, mejor serd la segundad
de nuestro cifrado. Evidentemente,
un cero dentro del cédigo no
proporcionard ninguan cifrado,
aungue es tan valido como cualquier
otro, a condicién que no se emplee
solo...

Al introducir el texto, podemos
optar entre separar las palabras por
espacios, o no. Una mayor segunidad
se consigue si se supnimen los
espacios, pero en cualquier caso,
este programa los ignora y no los
cifra, presentandolos simplemente
como olro espacio.

A la pregunta CIFRAR O
DESCIFRAR (C/D), deberemos
responder con «Cs 0 «Ds, segiin lo
que deseemos hacer, y a
continuacion nos aparecera el texto
resultante.

A continuacién os presentamos dos
mensajes cifrados mediante este
método.

MU XWKV UPJMI ] GMGUJVYOV ]
PFY ARIYK LXG]

CLAVE 89456

EL TREN LLEGA A CHAMARTIN A

LAS SIETE DOCE

VGKPGIT 1 MA YCABJITI DOR
RISAKWIT RSLW

CLAVE 42810

RECOGER A LA PASAJERA CON
PARAGUAS ROJO

Ejemplos

No desesperéis si no consiguisteis
descifrar el mensaje del articulo
anterior, ya que sin conocer algunos
fundamentos de criptoandlisis que
presentaremos dentro de tres
numeros, es un poco dificil. A pesar
de ello, podian reconocerse algunas
letras...

Este es el mensaje descifrado con
su clave correspondiente:

CLAVE 12007

NO DEBERAS CONTESTAR
NINGUNA CARTA QUE RECIBAS
DE ZARAGOZA PORQUE TIENES EL
CORREO VIGILADO DESDE ALLI

Esta vez os daremos una pequefia
pista: la longitud de la clave es
cuatro («sdlo» son 9999 claves
posibles...)

(1)
HSM]DMDFOSDWLVBPBS]TIVCPVK
NMDZYBUHKPOPLBVUXTRUWJWP
MBV

(2)
PCKMIUYEIPKMWKHEWPT]YGRY
CETRGWWVMFFTITTLEDNEIN]JQIP
YWSSEWKSXIWWEP“WRWEPTWSV

- - IFRH =
P ITL ok 0
H H.F
KE 22658 ,8
1@ INPUT "CLHUE“ "'Ci
28 INPUT “"TEXTOD 3
22 INPUT “CIFRAR b CESCIFRAR?
C/0) ;0%
25 TF D$<)"C" AND 0%$¢>"D" THEM
GO TO 7
25 CLS
38 PRINT Ts$
40 PRINT : PRINT

€0 FOR I=1 TO LEN TS
7@ LET HM=CODE T&(I)
o ggaIF M=32 THEN LET R=32: GO T

-

Ji:; 60 TO 128
@ LET M=M+URL CSi(J]

& LET C=N/28

) LET R (N=-26#INT C) +65
@ LET JaJ+1

a IF J»LEN C$% THEN LET J=1
@ PRINT CHRS R;

L]

% ]

i

]

£

S

X
“OTRO TEXTO? ",0% IF
2 *;08: IF

HM«65 OR M»2@ THEM LET R=
168

-3
165 IF Q4="D" THEHN LET N=H-VAL
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| GAMES

GALACTIC

Simulador
deportivo

Activision

«Bienvenido a Futurolan-
dia 2002, la ciudad escogi-
da por la confederacién de-
portiva interestelar para
celebrar las galacto-olim-
piadas de este afio. Ti, uno
de los (ltimos representan-
tes de la atrasada raza hu-
mana, has sido enviado ba-
jo una identidad falsa para
investigar las actividades
de los diferentes lideres
galdcticos que aqui se han
reunido. Como los humanos
no son muy bien recibidos
por estos lugares has sido
equipado con un completo
conjunto de disfraces con
los que podras pasar desa-
percibido y con los que de-
berds desarrollar ademas
la actividad que figuraen tu
falso pasaporte: atleta.»

Estas fueron las primeras
palabras que escuchaste a
tu llegada a Futurolandia.
De esto hace ya algin tiem-
PO, pPero seguro que re-
cuerdas todo lo que tuviste
que pasar hasta convertir-
te en lo que hoy eres: el
campeon galactico de atle-
tismo

Tras tu llegada te din-
giste resignado al lugar
en que durante los préxi

30 MICROHOBBY

~ DEL FUTURO

| Pelfculas. libros o programas

i - nos han ofrecido una visién

;n-. .n de cémo pueden ser las

-J@ - ciudades, trajes o vehiculos
i del futuro, pero ¢os imagindis

Jﬁs Qlunmadas del maﬁana? R

anmdaﬁmclelosmm

que componen el cartel de
100 m%déﬂmmma!

e
hockey espacial, el judo

psiquico, el lanzamiento de

cabeza y el marathon meta-
moérfico,

La primera prueba con-
sistia en una delirante ca-
rrera en la que tu contrario
era... jun gusano! Pensaste
que ya tenias cierta expe-
nencia en arrastrarte (algu-
no de tus jefes encontraria
esta prueba muy adecuada
para ti), por lo que cogiste
tu disfraz, saliste decidido
a la pista y, tras el disparo
de salida, empezaste a des-
lizat tu estémago por el sue-
lo lo mejor que pudiste, Tal
y como era de esperar,
perdiste, pero lo importan-
te para ti era que habias pa-
sado desapercibido, lo que
era trascendental para el
desarrollo de tu misién.

La segunda prueba no
era menos descabellada,
pues debfas jugar un parti-
do de hockey contra un ti-
po con forma de ojo (esta
raza debia gastar una fortu-
na en gafas). Lo divertido
del asunto era que la pelo-
ta... estaba viva, y ademéds
tenia un cardacter un tanto
agrio, por lo que era bas-
tante dificil convencerla de
que se introdujera en la
porteria de tu adversario.
Por si fuera poco, debias te-
ner cuidado de no introdu-
cirte en tu propia porteria,

pues esto también aumen-
taria el marcador de tu con-

trincante. |

: de la paliza que te
propiné el tipo del hockey,
tu moral habia quedado
un tanto magullada, pero
tu misién y las olimpiadas
continuaban, y la proéxi-
ma prueba a disputar era
algo que, en principio, te
resulté familiar: el judo psi-
quico. Desgraciadamente,
la cosa era bastante distin-
ta a lo que tu imaginabas.
Una vez situados cada uno
a un lado del campo, de-
bias lanzar bolas de ener-
gia psiquica contra tu con-
trario a la vez que intenta-
bas esquivar con tu campo
mental las que &] te lanza-
ba a ti. El primero que con-
seqguia dejar a su adversa-

rio sin energia ganaba el
combate (lo cual, como yva
iba siendo habitual, no ocu-
rTié en tu caso).

Animado sélo por la idea
de que el final de la misién
ya se acercaba, te encami-
naste al estadio en que se
disputaba la cuarta prueba,
la que sin duda te parecid
mas paranoica y estrafala-
ria: el lanzamiento de cabe-
za. Te situaste en la pista de




mﬂm ganar a los eapa—
del resto de la ga-
El amanecer del dfa si-
guiente te pareci6 el mds
maravilloso del universo, lo
cual se debfa, sin duda, a
que aquella era tu ﬂltima
Jjornada de competicidn y el
final, por tanto, de tu misién.
La prueba que debias dis-
putar se conocia como ma-
rathon metamérfico y con-
sistia en una carrera de
obstdculos en la que podias
modificar tu cuerpo a vo-
luntad, con objeto de poder
hacer frente a las dificulta-
des del camino. Obviamen-
te, con tanto cambio de dis-
fraz te hiciste un lic y, cémo

| il bk by

ﬂamana&lus

,'-quaras::la honor).
«Por fin en ﬁs}ah pen-'

saste tras llegar a tu base,
dos dias después de salir
de aguella ciudad que ya
nunca olvidarias.

Después te pasaste por el
daspachn del jefe dispues-
to, esta vez si, a ser felicita-
do por alguien. Y asi fue, tu
jefe, tras deshacerse en
elogios hacia tu persona, te
ofrecié la que esperaba
gque consideraras una bue-
na recompensa... una invi
tacion con todos los gastos
pagados a la ciudad en que
se disputasen los juegos las
préximas galacto-climpia-
das. LA B

Como vels, «Galactic Ga-
mess es, aungue un tanto
atipico, un simulador de-
portivo dotado de una gran
originalidad. A vosotros co-
rresponde descubrir todos
sus secretos asi como la for-
ma de conseguir mejorar

vuestras marcas, nosotros
sélo diremos que 16 impor-
tante es.. divertirse. Lo
cual no es nada dificil con

~ este gran programa de Ac-

tivision.
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.-':h\' |I_K._\.;=F’

EEEEEERIlIINEEEN

MICROHOBBY 31



El doctor Ming, uno de los malvados
mas malvados que ha conocido la
humanidad, ha planteado un ultimatum a la
Tierra: si antes de 24 horas no le entregan
a Flash Gordon, destruira nuestro planeta.

FLASH
GORDON

Vide_l__:aventura

Mastertronic

Para tal fin, ha instalado
un completo sistema de mi
siles apuntando directa-
mente hacia la Tierra, que
s6lo puede ser activado o
desactivado mediante el
control remoto gque Ming
guarda celosamente.

Y aqui es donde entrdis
vosolros en accién, debéis
ayudar a nuestro protago-
nista a que encuentre al
doctor Ming, lo cual no va
a ser facil, puesto que como
va os imaginaréis la base
del doctor no es precisa-
mente una residencia de
verano, sino mas bien una
auténtica fortaleza plagada
de trampas v de guardias
dispuestos a dar una scalu-
rosa» bienvenida a cual-
quier visitante inesperado,

=1 lograis pasar esta pri-
mera fase, tendréis acceso
a cargar la segunda parte
del programa: el combate
contra le principe Barin.
Como ya os habiamos ade-
lantado, éste guarda en su
poder una informacidn vital
para el desarrollo de nues-
tra misidn, pero no esta dis-
puesto a damosla hasta que
seamos dignos de recibirla.
La prueba establecida pa-
1a ganarse el respeto del
principe consiste en ven-
cerle en un combate cuer-
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po a cuerpo. Como premio
a tu victoria obtendrds un
eficaz medio de transporte
ademas de algunas pistas
sobre el paradero de Ming
para, acto seguido, cargar
la tercera parte del progra-
ma: la persecucionen moto-
jets

A bordo de tu moto-jet,
regalo del principe Barin,
debes intentar dar con
Ming, utilizando para ello
los controles y detectores
de que estad provisto tu ve-
hiculo. En tu camino hacia
el doctor encontrards cazas
de intercepcién gue inten-
tardn, por todos los medios,
hacerte morder el polvo

«Flash Gordons es un pro
grama que combina, a tra-
vés de sus distintas fases,
elementos de video-aven-
tura y arcade, ¥ a pesar de
contar con unos graficos
bastante simples y un soni-
do apenas mencionable,
resulta un titulo de acepta-
ble calidad debido, sin du-
da, a la variedad de esce-
narios que componen la mi-
s16n.

De t1 y de tu habilidad de-
pende el éxito de la misidn,
pero recuerda, Flash y no-
sotros estamos contigo.

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo
en cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de
Codigo Maquina, teclear el otro listado, realizando el dump
en la direccién indicada y con el numero de bytes corres-
pondiente. Después lo salvaréis en cinta y lo colocaréis de-
lante de la versién original del programa.
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VUELVE EL MITO

S1 la primera parte batié ya todos los
records de ventas y paso a ser
considerado como uno de los programas

mas adictivos, esta sequnda parte promete

conseguir lo que parece imposible:
superar a su predecesor.

Aqui estdn, han vuelto.
Thor, Thyra, Merlin y Ques-
tor, los héroes de nuestra
anterior aventura han debi-
do dejar para mejor oca-
sién las vacaciones que tan-
to se merecian como re-
compensa al esfuerzo rea-
lizado para superar los mas
de cien niveles que tuvie-
ron que recorrer antes de
encontrar la salida de las
mazmorras

Como lo oyes, si fuiste
uno de esos dementes que
se lanzd a la aventura de in-
tentar completar la totali-
dad de los niveles de la pri-
mera parte y lo conseguis-
te, en primer lugar: jenho-
rabuena! (;no has pensado
en dedicarte a esto profe-
sionalmente?). En segundo
lugar, no te acomodes pla-
cidamente en tu sillén dis-
puesto a saborear los laure-
les del triunfo... porque
aqui tienes otros tropecien-
tos niveles dispuestos a que
algin incauto se atreva a
adentrarse en ellos.

S1 por el contrario, no ter-
minaste el programa, nun-
ca jugaste con €l o simple-

mente no has oido hablar a |

nadie de este programa
(pero bueno, 4t en queé ga-
laxia vives?) aqui tienes una
buena oportunidad para
demostrar que tus nervios
son de acero y tu joystick
irrompible, puesto que de
lo que se trata es de com-
batir contra millares de
enemigos a través de una

mazmorra laberintica a la
vez que buscas la salida ha-
cia el siguiente nivel

Por el camino encontra-
ras una multitud de objetos
que te serdn de gran utili-
dad y también algunos que
le proporcionaran algun
que otro disgusto, entre los
primeros figuran tesoros
que aumentardn tu puntua-
cion, comida y bebida que
repondran tus energias, lla-
ves para abnr puertas y po-
ciones gque te proporcina-
ran beneficios efectos co-
mo mayor velocidad, ma-
yor potencia de disparo, in-
munidad... Entre los segun-
dos podrés encontrar comi-
da v bebida envenenadas
que te restardn energia,

FRESS FiRI

charcos de acido que con-
viene no pisar, y lo mas fre-
cuente de todos: los gene-
radores por donde salen
nuesiros enemigos

Cada uno de nuestros hé
roes hene su propias carac-
teristicas por lo que debere
mos, en funcién de la situa-
ci6n, emplear a un personaje
o a otro. Thor es habil en la
lucha cuerpo a cuerpo; Thy-
ra no es una gran luchado-
ra, pero su escudo es muy
resistente; Merlin, el mago,
no dispone de armamento,
pero si de poder magico v,
por dltimo Questor, el ena-
no, no tiene nigin poder
mayor que los demas, pe-
ro tampoco ninguno espe-
clalmente menor.

De vosotros depende
ahora juzgar s1 este «Gaun-
tlet Il» &s superior a su an-
tecesor, aungue a nosotros
nos parece que el principal
defecto de que aquel ado-
lecia, la simplicidad de los
graficos, no ha sido corre-
gido y por tanto las diferen-
cias entre ambos son insus-
tanciales

E |
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Bajé del avién y contemplé un escenario
que no se parecia en nada a lo que yo

habia imaginado. Un caos de
inimaginables dunensiones rodeaba
aquel aeropuerto vietnamita en el que
acababamos de aterrizar. No podia
creer que aquel terror que se respiraba
en el amblente no era sélo una
atinésfera irreal, sino la mas cruda de
las realidades que he vivido jamas.

Me incorpore al pelotdn

que me habian asignado
Aquellos cuatro hombres
llevaban seis meses pe
leando por su vida y no les
habia hecho excesiva gra
cla que un novato como yo
se |les uniera de pronto
Medio afio parece poco
liempo, pero Vietnam no
era un paraiso y en pocos
dias se comprendia que
aquellos hombres se hubis

ran convertido en unos ex
pertos en el arte de matar
0 Mori

primera mis

ifravesar ur
parte de la jungla en la que
va hablan desaparecido
cuatro pelotones. De esos
20 hombres, s6lo uno regre
s0 ¥ en un estado mas bien
deplorable

De la informacién que ha
bia proporcionado destaca
ba la eantidad de peligros
trampas, francotiradores y
patrullas del vietcong que
circulaban por esa parte de
la jungla. La misidon consis-
tia en demoler un puente y
acceder a un poblado don
de se suponia que encon
trariamos fuerzas vietami
tas

Nos dirigimos hacia alli,
sin minguin hipo de explosi-
vo, Ya que el anterior pelo-
tén que lo habia intentado
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nabla dejado los suyos pa

ra que los siquentes
ran utthzarlos

Tras wvarios encuentros

on pequeflas resistencias
llegamos a donde estaba la

inamita y :i-"ﬁi.ﬁlléﬂ de re
ogerla, nos dinigimos ha-
ria el puente. Cruzarlo no
era dificil; volarlo tampoco
peroquien sabe lo que nos
esperaria en la otra orilla

Una senda nos llevs has
ta el poblado, en el que ha
bia poblacién civil, aunque
su aspecto delataba la exis
tencia de algin que otro

juerrillero disfrazado. En
las casas enconitramos va-
rios sacos de arroz, alguna
que olra (rampa; 4n mapa
de un complejo subterra-
neo, una antprcha y una
sogpechosa trampilla.

El sargento nos reunié y
pidit un voluntario que en-
trara en la trampilla y la ins-
peccionara. Por supuesto,
Y0 no me ofreci, perc algin
gracioso me pinché en sal
¥a sea la parte con su ba-
yoneta v del dolor diun pa

pudie

TIME L 00
.:Liﬂ.lu.z SCORE

s0 al frente, lo que me con
virtié en voluntario forzos:
Pero aquello no era ur
simple trampilla, era la en
trada secreta a un comple-
o sistema de hineles que
lormaba partle de la estra
teqgia vietnamita

Allf los

Snemigos surgian por {odos

lados v cualgquer distrac
cion podia significar la
muerte

Tras recorrer varios pasi
llos, por supuesto con la
ayuda del mapa que habia
mos recogido en el pueblo
me di cuenta de que el la
berinto era mas complejo v
grande de lo que nos ha
biamos imaginado. En alqu
nas partes de él encontré
armas vietnamitas, medici
nas para curar mis hend
una brijula v algquno
mentos secretos. Pero al
hallazgo mAds interesante
fue &] de dos cajas de ben
galas que serian de vital
importancia para ml si-

Encontré una salida gque
me llevd a otra parte de la
selva que me resultaba to
talmente desconocida, Mi
pelotén no se encontraba
alli ¥y ademads habia oscure-
cido. No me sentia nada fe-
iz en estas circunstancias
y. para colmo de males,
unos rnudos extrafios me hi-
cleron comprender que no
me encontraba solo. Lance
una benagala v vi como me
rodeaban por todos los la-
dos, pero por suerle para
mi, todavia no me habian lo-
calizado.

A rafagas conas, para no
descubrir mi posicion, in
tenté elimmar a todos los
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LISTADO 1 CARGADOR

L TR R P P T AT

i“"’"’““"’"’“"i FORMA DE UTILIZACION

PRAA SPECTREUN 48K :
o& dldl B = ¢ ) " .
et LU LT P TTE L En primer lugar, deberéis teclear el listado Basic y sal-

' i LS i varlo en cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Univer-
sal de Cadigo Maquina, teclear el otro listado, realizan-
% "f.'.’“';ﬁ B R i 1a Sireccidn indk -

do el dump en la direccién indicada y con el nimero de

;ii_ S0 1aed i R 1en 85|  bytes correspondiente. Después lo salvaréis en cinta y lo
J-*{mmm‘.t colocaréis delante de la versién original del programa.
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Lo habia conseguido. Tras cuatro
meses de persegulr a mis padres,
lo habia conseguido. Cuatro ruedas,
dos ejes y un tablero de madera
brillaban ante mis o0jos como si
formaran un deportivo ultimo
modelo. Para mi eran lo mismo.

720°

Arcade

U.S. Gold

Pero empezaron a surgir
los problemas. Ahora tenia
mi preciadc monopatin, pe-
ro deberia devolver el di-
nero a mis padres en un
plazo lo mas corto posible,
va que una de las condicio-
nes '.C.'l{—" la COMNPId eld que
vo me lo financiaba como
fuera

Ademadas carecia del
equipo necesario. casco,
zapatillas, rodilleras, etc
Pero una solucién se acer-
caba rapidamente. Mien-
tras me dingia a clase mon-
tado sobre él, vi y escuché
a uno de esos coches publi-
cltarios gue anunciaban
una competicion a cele-
brarse mafiana en los cua-
tro pargues de la ciudad
Los premios consistian en
medallas y una sustanciosa
aportacion econdmica. Es-
to dltimo era lo que mas me
interesaba. 51 ganaba po-
dria solucionar mi cadtica
posicion economica.

El dnico problema consis-
tia en que la competicién se
desarrollaba a unas horas
en las que deberia estar en
el colegio aguantando al
«Graneros, mote con el que
se conocia al profesor de
historia. Y es que el chico
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no habia sido demasiado
afortunado en el reparto
que hace la naturaleza, por-
que el grado de acné que
poseia su rostro, le habia
hecho merecedor del mote
anteriormente citado.

Pero olvidémonos de la
clase de historia y pasemos
a lo que 1mporta: la compe-
ticion. Consistia en realizar
una serie de pruebas sobre
el monopatin en cada uno
de los parques.

En Ramp, deberia reali-
zar todos los malabarismos
posibles sobre la tipica
rampa de cemento. En
Downhill, bajaria desde lo
alto de una plataforma has-
ta alcanzar el suelo, por su-
puesto a la méxima veloci-
dad posible. En Jump, el re-
corrido era similar al de
Downhill, con el tnico in-
conveniente de que el pa-
50 de una plataforma a otra
habia que realizarlo me-
diante saltos. Por dltimo, en

Slalom, deberia emular a
los atletas de la nieve, pe
ro sustituyendo ésta por
una estructura artificial, y
los esquies por mi raudo
monopatin.

Todo esto me esperaba
en Skate City, nombre que
se habia dado al escenario.

TIMLR
Hasme—y

SCORE
0000000

Perc en este lugar también
se habian dispuesto algu-
nas cosas para facilitar la
empresa a los competido-
res. Asi, se habian dispues-
to unas zonas donde nos da-
rian un mapa de la zona con
la situacién exacta de cada
uno de los parques y tien-
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das, porgque también habia
comercios donde se podria
mejorar el equipo que lle-
varas, eso si a cambio del
siempre vil (cuando no lo
tienes) dinero.

Pero eso no era excesivo
inconveniente, ya que los
organizadores habian re-
partido por los diferentes
escenarios, billetes con los
gue algo se podria com-
prar, aparte de que cuando
le dirnglas de un punto a
otro de la ciudad podrias
hacer las piruetas que qui-
sieras, algunas de las cua-
les serian recompensadas
econémicamente y otras
con puntos.

Siempre gue soluciona-
bas un problema, surgia
otro. Para poder entrar a
cada uno de los parqueste
nias que conseguir un ticket
vy éstos solo se concedian

a aquel habilidoso que al-
‘anzara un determinado
nimero de puntos, por lo
que era conveniente hacer
todas las piruetas posibles
para que el jurado te diera
puntos y éstos se convirtie-
ran en tickets de entrada a
los parques.

En fin, tras escuchar to-
dos aquellos inconvenien-
tes y ventajas, sdlo pensé
en el dinero que se podia
conseguir, porque, aunque
parezca matenalista, eso
era lo inico que me intere-
saba

«720° no es el primer
simulador de monopatin
que nos llega, pero desde
luego si el mejor. Basan-
dose en un arcade original
de Atari Games, se ha rea-
lizado una conversién muy
cdigna con unog graficos
de calidad media y un al-
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tisimo grado de adiccién

El movimiento, as{ como
el desarrollo y los escena
rios monocromos, afiaden
cierta calidad al juego
Ademads, se ha incluido por
la seqgunda cara de la cinta
la banda sonora original de
la maquina arcade, lo que
te puede hacer creer que
estds en tu salén de juegos
favorito, eso si, sin gastarte
un duro.

A disfrutar con tus cuatro
ruedas.

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el lis-
tado Basic y salvarlo en cinta. Tras esto,
lo colocaréis delante de la versién origi-
nal del programa y, ja disfrutar!

POKE 45272,201 inmunidad a enemigos moviles
POKE 36626,201 mayor velocidad

POKE 38014 201 sin frenos

POKE 44616,20 1.

POKE 44621,201 sin enemigos

POKE 44847 201 enemigos inmoviles
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EEE _23632" VAL *“111°
20 BURDER VUHL =7° INPUT *~ IMHU
HIDRD A ENEMIGOS MOUILES " A%
40 INPUT "QUITAR CARTELES RAPI
DAHENTE ".C%
S0 BORDER NOT PI LORAD

"HECREE
M LOAD “"CODE LOAD "“SCREEM
]
7@ LET a=sUAL “261° IF Ag="5"

THEN PORKE VAL "45372" .3
B8 IF Cs="53" THEN PORE VURL 35

ol
18@ RANDOHIZIE USSR VAL "20920"
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OCEAN

Basandose el éxito de un
popular juguete britanico,
nos llega esta aventura de
Dust Brain (Cerebro de pol-
vo) en el planeta Ord.

Dust pertenece a la estir-
pe de los Madballs, tan de-
mentes como agresivos, y
tiene la aspiracién de con-
sequir llegar a ser el jefe
de la banda. Pero para
es0s necesita de la ayuda
de un experto jugador de
arcades, v ese eres ti.

Para conseguir tu objeti-

vo vy el de Dust debes «con-
vencer» a los demdas com-
ponentes de la banda de
una manera muy diploma-
tica, es decir, estrellando-
les contra unas porterias
gque se hayan repartidas
por todo el planeta. Una vez
que los hayas sconvencidos
puedes utilizar a estos ele-
mentos como relaciones
publicas con los demas, es
decir que también puedes
estrellar a otros Madballs
utilizando las habilidades
ge los que ya has captura-
0.

«Madballss, destinado pa-
ra el publico mas joven, no
posee las cualidades que
podriamos esperar de un
arcade comin. Ni las cua-

lidades ni las caracteristi-
cas. La pantalla carece de
la informacidén que suelen
introducir los juegos de es-
te estilo y ademas resulta
bastante complicado el ma
nejo de los protagonistas y
la comprensién del objetivo
a cumplir

A su favor, «Madballss
cuenta con un original argu-
mento, un movimiento bien
realizado y una dificultad

media que hace que suba,
como ya es costumbre, el
consecuente grado de
adiceidn

Se puede pasar un buen
rato convenciendo a los de-
mds Madballs.

L
-
-
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LADRILLOS

BREAKER

Arcade

CRL

Cuando una moda se im-
pone, todos sin excepcién
la siguen. Algunos como el
caso de CRL o anteriormen-
te de Gremlin Graphics
(«Krakouts) e Hit Pak («Battys),
intentan introducir algunas
modificaciones a la estruc-
tura basica, pero en el fon-
do todos siguen la misma
moda, el mismo deporte:
machacar ladrillos.

En esta ocasién el argu-
mento se basa en lo efecti-
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vas que resultan las bolas
para destruir barricadas en
una supuesta guerra espa-
cial. Barricadas que, como
bien suponeis, estan cons-
tnudas con unos especiales
ladrillos de diferente forma
geomeétrica y funcidn.

Algunos son tan benévo-
los que te pueden conce-
der vidas extra, bonifica-
ciones en forma de puntos
o de misiles, posibilitar el
acceso al siguiente nivel,
etc, mientras que otros sé-
lo es posible destruirles
con una bomba o golpedn-
dolos por atrds, y ademaéas
algunos esconden sorpresi-
tas en forma de alien agre-
SIVOS.

Desde una de las pocas
perspectivas que hasta aho-

FEN

LLIETE 0]

ra no se ha-
bian utiliza-
do en este ti-
po de juegos,
«Ballbreakemn
}l posee todos
l los ingredien-
tes de este
estilo macha-
: con y adicti-
vo. Quizés la velocidad de
la bola y el movimiento no
sean de lo mejorcito, pero
la incorporacion de algunas
novedades equilibra la ca-
lidad final del producto.

En resumen, otro nuevo
rompeladrillos que, aunque
no espectacular, puede ser
igual de divertido que to-
dos los demds existentes
hasta el momento.

I
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SUPER CYCLE
DEPORTIVO

EPYX

Con las manos llenas de
grasa, un mono totalmente
sucio y raido y unas ganas
hornbles de echarme una
siesta de 80 horas, me que-
de contemplando mi obra
maestra. La perfeccién de
aquella mdquina me iba a
proporcionar todo lo que
deseaba: chicas, triunfos
y, sobre todo, dinero, ya
gque las multiples repara-
ciones me habian dejado
con unas telarafias de im-
pres:én en mi carnera.

Todo estaba dispueslo
para que comenzara la ca-
rrera, El premio era lo sufi-
cientemente atrayente co-
mo para que cambiara mi
siesta por unas horas de
conduccién. Nada podia
salir mal.

O por lo menosesoeralo

que yo creia, pero pron-
to me di cuenta de que
las cosas no iban a ser
tan sencillas. En esta
carrera el que no em-
pujaba, lanzaba acel-
te o sino se ponia de-
lante y soltaba un espe-
50 humo que no te de-

eIan unos encantos.
Pero a mi este tipo de ma-
Carras nome amegrenta, v
51 ademas cuento con tu
ayuda para recorrer los cir-
cuitos no habré nadie que
nos detenga.

wSuper Cycles es una bur-
da imitacién de una exitosa
maquina de videojuegos de
gran éxito popular. La con-
yersion no podia ser peor,

jara conducir. Vamos
que todos los pilotos

unos gréficos en los que pa-
rece que nuestro piloto va
montado en una bicicleta
en lugar de una moto y un
movimiento del que mas
vale olvidarse, son parte de
sus cualidades. De los de-
fectos mejor no hablar.

= = 8 @&
4

o B
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PROBLEMAS
EN LA PISTA

SUPER SPRINT

Nos enconlramos ante
otra nueva conversion de
una exitosa madquina de vi-
deojuegos. Sobre un juego
original de Atan Games,
Electric Dreams ha realiza-
do la conversién de este
popular arcade en el que
hasta dos jugadores pue-
den competir contra los co-
ches que controla el orde-
nador.

Ocho circuitos os espe-
ran con todas sus trampas,
atajos y otros inconvenien-

tes varios como puedan ser
helicépteros, tifones, char-
cos de aceite, de agua, etc.

Pero no todo es pejudi-
cial. También os encontra-
reis con bonificaciones de
puntos y banderines que
refuerzan la potencia de tu
coche si son cogidos en un
nimero de tres. Con estos
en tu poder podrés elegir
entre supertracciéon, mayor

velocidad, turboacelera-
cién 0 un aumento en tu ni-
vel de puntos.

Los graficos, de un tama-
fio bastante enano, son di-
ficilmente identificables en
algunas ocasiones y el con-
trol del coche tras un cho-
que es bastante dificil de
recuperar.

Estos pequefios fallos son
suplidos por la popularidad
de la que disfruta el juego,
por su dificultad y, como
no, por su elevado grado
de adiccién.

En resumen, hemos visto
conversiones peores; y me-
jores.
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JESUS ALONSO RODRIGUEZ

INTRODUCCION AL CODIGO
MAQUINA ()

Todo usgario.de Spectrum que desee profundizar en la programacién
acabara teniendo que utilizar, antes o después, un Ensamblador. En
este capitulo explicaremos qué es un ensamblador, como funciona y

coHmo utilizarlo.

Un Ensamblador es, basicamente, un
programa que traduce un texto escri-
to en lenguaje Assembiler a un bloque de
Codigo Maquina ejecutable por el micro-
procesador. Evidentemente, resulta mas
tacil programar en Assembler que hacer-
lo directamente en Cddigo Maquina.
Como sabran casi todos nuestros lecto-
res, cada instruccion en Codigo Maqui-
na tiene su correspondiente nemdnico
en Assembler. Por ejemplo, todas las
instrucciones que sirven para cargar un
dato en un registro o en una posicion de
memoria tienen el nemoénico «LD».

La mayoria de los ensambladores
existentes para Spectrum incluyen un
Editor que permite crear el texto fuente
(en Assembiler). Cuando se entra al pro-
grama, aparece el editor; normalmente
es posible cargar un texto fuente desde
cassette y/o Microdrive o crearlo linea a
linea —al igual que se crea un progra-
ma con el editor de Basic—. Cuando se
tienen el Codigo Fuente, se utiliza un co-
mando del Editor que llama al Ensam-
blador para que lo traduzca a Cadigo
Maquina (lo ensamble). Cuando en En-
samblador ha terminado su trabajo, sue-
le retornar al Editor desde donde se pue-
de guardar el bloque generado en cinta
0 Microdrive, ejecutario o salir a Basic.

Formato del texto fuente

Es muy frecuente confundir los térmi-
nos Assembler y Codigo Maquina; aun-
que hay una equivalencia biunivoca en-
tre ambos, se trata de cosas diferentes.
La instruccion:

[ LD A, (HL) {

esta expresada en Assembler. Esta mis-
ma instruccién en Cédigo Maquina se-
ria: TEh en hexadecimal o 126 en deci-
mal. Un programa en Cédigo Maquina se
presenta como una ristra de nimeros sin
sentido aparente; por ejemplo: los lista-
dos que publicamos en MICROHOBBY
para introducirlos con el Cargador Uni-
versal. Por el contrario, un programa en
Assembler se compone de una serie de
nemonicos que corresponden a cada
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instruccion, seguidos de sus operandos
correspondientes y, en ocasiones, pre-
cedidos de una etiqueta. Vamos a ver el
formato tipico de un listado en Assem-
bler:

[ N'DELINEA | ETIOUETA | INSTRUCCION | OPERANDOS |

Vemos que cada linea de un progra-
ma en Assembler contiene cuatro cam-

pos. Vamos a estudiarlos uno por uno:

N.* de Linea: Se trata de un namero
secuencial que puede ir de uno en uno,
de diez en diez o con cualquier otro in-
cremento. Su Unica finalidad es servir de
referencia a las lineas cuando se esta
editando el programa. De hecho, el En-
samblador no lo utiliza para nada y s6-
lo es atil en tiempo de edicion.



Etiqueta: Las etiquetas sirven, en
Asembler, para los mismo gue los name-
ros de linea en Basic. Marcan un punto
de entrada al programa desde un salto
o una llamada a subrutina. También se
utilizan para marcar la situacion de va-
riables o para hacer referencia a un va-
lor. Como regla general, el significado de
una etiqueta es la direccion de memo-
ria donde se ensambla la instruccion a
la que precede. Supongamos que tene-

{ mos la linea:

[ 100 BUCLE LD A,(HL) |

y que el Ensamblador la ensambla en la
direccion E542h. En ese caso, la etique-
ta «BUCLE» valdra E542h y donde pon-
gamos la palabra «BUCLE» sera como
si pusiéramos E542h. Por ejemplo, si hay
otra instruccion en el programa que sea:

[ 500 JP BUCLE |

seria como si pusiera:

| 500 JP #E542 ]

(utilizamos el signo «#» para indicar un
numero en hexadecimal dentro del cam-
po OPERANDOS: se trata de la nomen-
clatura empleada por el GENS, el En-
samblador mas difundido para Spec-
trum; otros Ensambladores utilizan el
Signo w4+ ).

Cualquier etiqueta que se utilice en el
campo OPERANDOS de cualquier linea
tiene que estar definida en el campo ETI-
QUETA de otra linea; no es necesario
que esté definida al principio del progra-
ma, puede estarlo al final, pero tiene que
estar. Por otro lado, no deben existir dos
etiquetas con el mismo nombre en el
campo ETIQUETA.

Existe un pseudo-neménico (los
pseudo-nemdnicos son instrucciones
del ensamblador que no tienen una equi-
valencia en Codigo Maquina y, por tan-
to, no se ensamblan) que nos permite
asignar un valor a una etiqueta indepen-
dientemente de su posicion en el progra-
ma; se trata de «EQU». Si ponemos:

| 100 BUCLE EQU #12E5 |

la etiqueta «BUCLE» tomara el valor
12E5h independientemente de donde es-
té colocada la instruccion. Esta seria
una definicién explicita de la etiqueta,
mientras que la anteriormente vista se-
ria una definicién implicita. Tanto si una
etiqueta se define implicita o explicita-
mente, sélo se puede definir una vez en
el programa y, en la linea donde se defi-
q_a. debera figurar en el campo ETIQUE-

A,
La longitud mas frecuente del campo
ETIQUETA es de seis caracteres, aunque

hay Ensambladores que permiten eti-
quetas de mayor longitud; por supues-
to, una etiqueta puede tener menos ca-
racteres que el maximo permitido.
Instruccion: Se trata de el campo don-
de se coloca el nemdnico correspon-
diente a la instruccion que se desa en-
samblar. La longitud maxima de este
campo es de cuatro caracteres ya que
no hay ninguna instruccion del Z-80 cu-
yo nemoénico tenga mas de 4 caracteres.
Operandos: Se trata de registros, nu-
meros, etc., que anaden informacion al
campo de instruccion. Hay instruccio-
nes que no tienen ningun operando (ej.:
«RET»), otras que tienen uno (ej.: «<AND
B») y otras que tienen dos (ej.: «Ld,
A (HL)»). Cuando hay dos operandos, se
separan con una coma. La mayor parte
de los ensambladores permiten incluir
expresiones aritméticas sencillas dentro
del campo OPERANDOS; por ejemplo:

[ LD A, #1F27 + 3 |

Veamos la situacion de los campos;
en la linea:

[ 100 BUCLE LD A(HL) |

el campo N2DE-LINEA contiene «100»,
el campo ETIQUETA contien «BUCLE»
(la etiqueta se define en esta linea), el
campo INSTRUCCION contien «LD»
(Load) y el campo OPERANDOS contie-
ne «A (HL)» siendo «A» uno de los ope-
randos y «(HL)» el otro. En el caso de las
instrucciones de carga va primero el
operando «destino» y luego el =origens,
El hecho de que «(HL)» vaya entre parén-
tesis significa que no se debe tomar el
contenido del registro HL, sino el de la
posicion de memoria cuya direccitn es
el contenido de este registro. Veamos
otro ejemplo:

| 500 JP BUCLE |

el campo N.2DE-LINEA contie «500n, el
campo ETIQUETA no contiene nada (no
se define ninguna etiqueta en esta li-
nea), el campo instruccion contine «JP»
(Jump) y el campo OPERANDOS contie-
ne una referencia a la etiqueta BUCLE
definida en otra linea.

Pseudo-nemonicos

Aparte de los neménicos correspon-
dientes a las instrucciones del micropro-
cesador, existen otros que son propios
del Ensamblador y no se codifican cuan-
do se ensambla; sin embargo, sirven pa-
ra controlar el proceso de ensamblaje;
se denominan: «Pseudo-nemaénicoss.

Cada Ensamblador tiene sus propios
pseudo-nemonicos; aunque hay algunos
(ORG, DEFB, DEFW, etc.), que son comu-
nes a todos los ensambladores. Vamos
a ver los principales pseudo-nemdnicos:

ORG (di-
reccion): De-
fine la direc-
ciobn a partir
de la cual se
comienza a en-
samblar el co- |
digo que sigue;
de hecho, actua-
liza el puntero de
memoria del En-
samblador. No hay inconveniente en que
haya varios ORGs en un mismo Cédigo
Fuente.

DEFB (byte): Almacena el valor indi-
cado por =byte= en la posicion de memo-
ria en curso.

DEFW (palabra): Almacena el valor de
dos bytes indicado por «palabra» en la
posicion de memoria en curso y en la si-
guiente.

DEFS (numero): Reserva un espacio
de memoria a «0» de tantos bytes como
indique «nimeros,

DEFM («texto»): Aimacena en memo-
ria los codigos ASCII de los caracteres
que componen «textos.

(etiqueta) EQU (valor): Asigna un valor
a la etiqueta.

ENT (direccion): Define la direccién en
que se ejecutara el Cédigo Objeto si se
lanza con el comando de «ejecutar» del
Ensamblador.

IF (condicion)

codigo 1

ELSE
codigo 2

EHD’ Si la condicién es cierta, se en-
sambla «codigo 1» (lo que hay entre IF
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y ELSE; si es falsa, se ensambla «cédi-
go 2» (lo que hay entre ELSE y END). La
estructura definida por estos pseudo-
nemdénicos permite el ensamblaje con-
dicional.

Si estamos ensamblando un Cédigo
Fuente a mano y nos encontramos con
cualquiera de estos pseudo-nemaonicos,
tendremos que interpretarlos como lo
haria el Ensamblador.

Ademas de estos pseudo-nemonicos,
hay una serie de comandos propios de
clertos ensambladores que no tienen
ningun efecto sobre el Codigo Objeto re-
sultante y solo sirven para controlar el
proceso de ensamblaje y, sobre todo, el
listado que se obtiene al ensamblar. En
el GENS, estos comandos consisten en
una letra precedida de un asterisco y se-
guida de un signo «+» 0 «#—n» 0 de un
nombre de fichero o literal. En general,
cuando ensamblemos un Codigo Fuen-
te a mano, tenemos que ignorar estos
comandos. También tenemos que igno-
rar todo lo que se encuentre en una li-
nea precedido de un punto y coma «;»
ya que se trata de comentarios.

Saltos relativos

Tal vez, lo mas dificil de ensamblar a
mano sean los saltos relativos. En éstos,
el desplazamiento viene definido por un
numero en complemento a 2. Si este nu-
mero estd comprendido entre @ y 127, el
salto es hacia delante el nimero de
bytes indicados por el desplazamiento;
mientras que si éste esta comprendido
entre 128 y 255, el salto es hacia atras
y el numero de bytes a saltar es el resul-
tado de restar el nimero de 256.

A pesar de su complejidad, la cosa re-
sultaria facil si, en el texto fuente, el sal-
to estuviera representado con su despla-
zamiento; pero lo normal es que no sea
asi, sino que se indique con una etique-
ta. Veamos un ejemplo:

45358 BUCLE LD A,(HL)

[

45365 JR BUCLE

La etiqueta «BUCLE~» esta en la direc-
cion 45358, por tanto, éste es su valor.
Por otro lado, la instruccion «JR BUCLE»
esta en la direccion 45365, pero ocupa
dos bytes, por lo que, cuando el micro
termine de leerla, el contador de progra-
ma contendra 45367. Para hallar el des-
plazamiento, restamos un valor de otro:

| 45358—45367 = —9 [

y éste es el nimero que tenemos que en-
samblar como desplazamiento: por tan-
to, la instruccion «JR BUCLE» se ensam-
blaria como: 24,247 siendo 24 el cédigo
de operacion de «JR dess (en decimal)
y 247 el desplazamiento (—9 en comple-
mento a 2).

Proceso de ensamblaje

Una vez visto como se ensambla un
programa, vamos a ver como lo hace
un Ensamblador. El proceso de ensam-
blaje de un Codigo Fuente se hace,
habitualmente, en dos pasadas; es de-
cir, el ensamblador lee dos veces el
Caodigo Fuente. En la primera pasada
se chequea la sintaxis, se comprueba
que no haya definiciones de etiqueta
duplicadas y se genera la «tabla de
simbolos» que no es mas que una ta-
bla donde se almacenan todas las eti-

gquetas junto con su direccion.

Si no hay errores en esta primera pa-
sada, se hace una segunda pasada en
la que se sustituyen las referencias a eti-
quetas por su valor y se va generando
el Codigo Objeto. Durante esta segunda
pasada, el Ensamblador mantiene un
puntero de memoria que indica la direc-
cién donde se va almacenando el Codi-
go Objeto correspondiente a cada ins-
truccion del fuente. Es este puntero el

que se actualiza con cada pseudo-

nemonico ORG; de esta forma, un mis-
mo Codigo Fuente puede generar mas
de un bloque objeto colocados en dis-
tinto lugar de la memoria.

Mientra se va haciendo la segunda pa-
sada, el Ensamblador presenta un lista-
do por pantalla (ylo impresora) del Co-
digo Fuente segun lo va ensamblando.
En algunos Ensambladores, es posible
obtener, al final de este listado, una ta-
bla de las etiquetas empleadas junto
con sus valores correspondientes. Esto
resulta muy util cuando, por ejemplo, se
ignora la longitud del Codigo Objeto que
se va a generar. En este caso, se puede
poner una etiqueta delante de la altima
instruccién y su valor nos indicara la di-
reccidon donde termina el Cédigo Obje-
to.

Ejemplo de ensamblaje

Para finalizar, vamos a ver un ejemplo
de como ensamblar un programa de la
forma que lo haria un Ensamblador. Pa-
ra no extendernos mucho, elegiremos un
Codigo Fuente sencillo pero que resul-
te suficientemente ilustrativo; por ejem-
plo, una rutina para imprimir la palabra:
«sMICROHOBBY».

100 ORG 40000
es decir, tenemos que saltar 9 bytes ha- 110 LD HLTEXTO
cia atras. Como el desplazamiento es 120 LD B,LONG
negativo, lo restamos de 256: 130 BUCLE LD A,(HL)

140 PUSH HL

150 PUSH BC
[ 256—9 = 247 | | 160 RST  #10

170 POP BC

180 POP HL

1990 DJNZ  BUCLE

200 RET

210 TEXTO DEFM  «MICROHOBBY»

220 LOMG EQU 10

Utilizamos la etiqueta «BUCLE» para
marcar el punto de entrada de salto en
la linea 180, la etiqueta «TEXTOw» para in-
dicar la situacién del texto v la etiqueta
«LONG=» para contener un dato; obsérve-
se que esta ultima etiqueta no hace re-
ferencia a ninguna posicion de memo-
ria.

Empezamos, como haria un Ensam-
blador, por construir una tabla de etique-
tas. Empezamos a ensamblar por la di-
reccion 40000, de forma que «BUCLE»
ira en la 40005 («LD HL,nn» ocupa 3
bytes y «LD B,n» ocupa 2). «TEXTO= ira
en la 400 14, mientras que «LONG=» val-
dra 10. Nuestra tabla de simbolos que-
da:

BUCLE=40005
TEXTO=40014

LONG=10
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El salto relativo de la linea 199 se pro-
ducira desde 40013 (direccion de la si-
guiente instruccion) hasta 40005 (valor
de «BUCLE»; restamos estos valores:

| 40005—40013=—8 |

Hay que saltar 8 bytes hacia atras; pa-
ra hallar el desplazamiento en comple-
mento a 2, lo restamos de 256:

l 256—8=248 |

Asi que 248 sera el nimero a ensam-
blar como desplazamiento. Ahora sélo
nos queda ir ensamblando linea a linea.
En la 110, el valor de «TEXTO» es un nu-
mero de dos bytes, asi que habra que
fragmentarlo poniendo el menos signi-
ficativo en primer lugar:

MSB=INT (400 14/256)=156
LSB=40014 MOD 256=78

«MSB-» significa: «Byte mas significa-
tivos, «LSB» significa «Byte menos sig-
nificativo» y «40014 MOD 256» que se
lee como «cuarenta mil catorce, médu-
clo, doscientos cincuenta y seis» es el
rasto de dividir 40014 entre 256 sin sa-
car decimales. Basicamente, para partir
un numero en dos bytes, se divide entre
256 sin sacar decimales y se toma el co-
ciente como byte mas significativo y el
resto como byte menos significativo.

Vamos a ensamblar el programa. Ya
que hemos hecho todos los calculos en
decimal, también pondremos en Codigo
Fuente en decimal:

199 40000 DRG 000
119 48000 3378156 LD HL 40014
120 40993 610 Lo 810
138 4905 126 BUCLE LD AHL)
149 40006 2 PUSH HL
1590 40007 197 PUSH B(:.'I:-
i 4008 3 P3P
180 0010 25 POP HL
199 40011 18,248 DJINE =B
X0 40013 RET
219 40014 77736782

79.72,79.66

TEXTO  DEFM «MICROHOBBY

L L ks LONG EQU i ]

Este seria el listado que produciria un
Ensamblador, salvo que el Cédigo Ob-
jeto apareceria en hexadecimal. Vemos
que la rutina ocupa 24 bytes y tenemos
ya la direccion donde almacenar el va-
lor de cada uno. Con esto, la rutina que-
daria ensamblada siguiendo el mismo
procedimiento empleado por un ensam-
blador.

Ensamblar a mano resulta muy pesa-
do para hacerlo habitualmente, pero hay
ocasiones en que nos puede venir bien
para realizar pequefias correcciones en
un Cédigo Objeto ya ensamblado; e in-
cluso, para ensamblar pequefas rutinas
sin tener que cargar el Ensamblador. En
cualquier caso, nos ayudara a compren-
der un poco mejor el lenguaje Assem-
bler.




El mundo
de la

aventura
FR R

En el pasado niimero
comenzamos a analizar los
métodos préacticos para realizar
un mapa. En este capitulo
acabaremos de estudiar estas
técnicas v veremos varios
ejemplos.

Ahora, para probar tus capacidades
mapeadoras vamos a ver cdmo haces el
mapa de una miniaventura de s6lo cuatro
localidades.

La llamaremos =Micravenhobby=, v dice
asi;

Estas en la recepcién, todo esté
desierto, a lo lejos se oyen ruidos de
voces v leclear de ordenadores. Hay una
salida al Norte.

> Ir al Nore.

Estés en'la Sala de Juntas, muy bien
decorada. Salidas al Norte, Este v Oeste.

> Ir al Este.

Estas en la Redacciin. Mucho ruido v
actividad. Desde su escritorio te saluda
Carmen, quien no te puede atender
porque estd medio enterrada entre cartas
de sus admiradores. Salida 2l Oeste

= Ir al QOeste.

Vuelves a la Sala de Juntas. Salidas al
Norte, Este y Oeste.

> Ir al Norte.

Vuelves a la recepcién. Salida al Norte.

> Ir al Norte.

Otra vez en la Sala de Juntas. Salidas
al Norte, Este y Oeste.

> Ir al Oeste.

Estas en el Sanctasanctérum de la Ad-
ministracién. Hay una salida al Oeste.

> Ir al Oeste.

Vuelves a la Recepcién.

Ahora ya debes tener tu mapa con las
cuatro habitaciones de «Micravenhobby» y
todas las lineas que muestran cémo se
conectan entre si.

Para ver c6mo lo has hecho de bien,
veamos las figuras 1 v 2 que muestran las
variaciones de cémo la mayoria habran
hecho su mapa baséndose en la
informacién dada.

Si tu mapa es similar a ellos, indica que
tienes una idea, pero que no eres tan
buen mapeador como crees. Pues el
diagrama estard bastante enredado, con
lineas que se cruzan. Y ten en cuenta
que sblo se trataba de cuatro habitaciones!

Ahora demos un vistazo al diagrama

EL MAPA (y II)

niimero 3. Es exactamente el mismo
mapa, pero mucho més claro v facil de
entender. Es importante que te fijes en
que hay menos lineas para mostrar todas
las direcciones posibles. Observa también
que ninguna se cruza con otra, por lo
tanto, no puedes confundirte entrando
por una y saliendo por la direccién
equivocada por error.

Entonces, ;c6mo interpretar las
acciones o direcciones fomadas durante
una aventura para hacer un buen mapa?

Para responder a eso, volvamos otra
vez a la figura 3. Muéstrasela a un amigo
no jugador y preghntale qué direcciones
hay que tomar para ir de Recepcifn a la
Sala de Juntas. Probablemente su
respuesta serd que hay que tomar tres
direcciones: desde Recepcién hay que ir
primero al Norte, luego hacer un giro a la
derecha y moverse al Este vy, finalmente,
otro giro a la derecha seguido de una
movida al Sur. Como todos sabemos, la
respuesta es una sola: al Norte.

Y es que, hay que imaginarse el mapa
como si las lineas que conectan las
habitaciones fueran tdneles. Por lo tanto,
desde la Recepcién tomas un tiinel al
Norte y. si fuera realmente un tanel, te
darfas cuenta ensequida de todos los
cambios de direccién, no importa cémo
se retuerza y gire, ir&s a parar a la Sala
de Juntas.

Pensando de esta manera, dejamos
inmediatamente de lado el problema de
que las lineas cambien o no de direccién,
mientras unen las localidades.

ADMINISTRACION

SALA DE JUNTAS

A la pregunta de cémo se pueden unir
localidades en un mapa sin haberlas
visitado todas ya es més dificil
responder.

Pero hay una excepcién a nuestro
favor, que espero hava quedado bien
clara en nuestro mapa: si la direccién que
une dos localidades es la misma para
ambas, por ejemplo, si para moverte de
la Redaccién a la Sala de Juntas y
viceversa es la misma (Norte), siempre
podremos dibujar esas dos localidades
en correcta relacién la una con
la otra.

Sirvanos como regla del buen mapeado
lo siguiente: si la direcci6én que une dos
localidades es Norte o Sur, debemos
dibujarlas una al lado de la otra. Si es
Este u Oeste, las dibujaremos una encima
de la otra.

Pero hasta ahora sélo hemos mapeado
movimientos en cuatro direcciones v
muchas avenidas nos obligan a hacerlo en
10, los ocho puntos cardinales y Arriba v
Abajo. ¢Cémo nos apafiaremos para estas
conexiones?

El proceso a sequir es el mismo, con la
Gnica diferencia de que desde nuestras
cajitas tendrédn lineas de conexién también
en los vértices, v de que debemos
distinguir de alguna forma el Arriba y el
Abajo del Norte y del Sur; como vimos
anteriormente.

Volvemos a recordarte que, con muy
pocas excepciones, los mapas son cosas
muy l6gicas v que la persona que escribid
la aventura tuvo que hacer uno antes que

REDACCION

RECEPCION

FIGURA 1

SALA DE JUNTAS

REDACCION

FIGURA 2

RECEPCION
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RECEPCION

ti v no lo haria tan

Seguramente habra planeado

simposiblos
de cabeza te lo ganes t, no &l

Si la aventura es muy larga, haz t
mapa en porciones que luego irés
completando. El método mas elicaz es
visitar desde un principio todas las
:"'{rl:iii.'ll']l_"‘* ]H.:-H:h-:q S antes iEI' '|"-‘.l.-'- Mo LT
por los objetos, personajes o proble
Solamente dedicate a visitar tantas
localidades como te sea posible. Cuando
mas

Lva T |'III1"..:.'I§-- avanzar o moverle

entonces 25 &l momento de

le hacer una
primera parada para revisar v recol

tu mapa

Si el mapa se complica mucho o te das

cuenta que se estd montando algo
parecido a una «tela de arafias, lo mejo
es hacer un Save y dedicarte a

recomponerlo antes que se lie del todo 1

en Gltimo caso, lo mas aconsejable es

ADMINISTRACION

TTEHEMED
|

empezar desde cero olra vez
Co

e praciica,

mo repaso del tema, v a modo

te dejaremos con un

test para repasar tus habilidades
map SHCas

Hay que hacer un mapa de 14
localidades siguiendo el listado que se da
nimero

a continuacion, donde L(x) es el

de localidad, luego sigue la inicial de la
direccién de movimiento v la localidad
adonde lleva. Por ejemplo: L1 E3 Né
SO7 AbS A w:f;h:{fc a que desde |a
localidad 1 se puede mover al Este a la
3. al Norte a la 6, al Suroeste a

la 7, hacla Abajo a la 8 v hacla Arriba
y |la 2

Haz la prueba y dibuja tu mapa con la

informacién que te damos, en el proxime

nimero tendrés la solucién. Sélo te
podemos asegurar que ninguna linea se

enfrecruza

SALA DE JUNTAS

FIGURA 3

REDACCION
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laberintos v aprenderés
para mapeéar esias

mundo de los
las técnicas
pesa lillas presentes en casi todas las

aveniuras

Andrés R. Samudio !

:HAZ TU JUEGO!

3D Game Maker es el primer programa disefiado para crear tus propias aventuras

DRO SOFT

Francisco Remird, 5-7
28028 Madrid

Telf. (91) 246 38 02
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ESCASA
MEMORIA

Soy un asiduo lector de la revis-
ta MICROHOBBY y suelo hacer to-
dos los programas que publicais,
pero, a veces, me encuentro con
problemas cuando lo publicdis en
Codigo Maguina, que creo que es
por averia del ordenador (un 128 K).

Cuando estoy copiando algin
programa que tenga mas de 628 |i-
neas, al llegar a esta linea me dice:
«3in memorias.

Cuando hago un DUMP a la direc-
cibn 30.000 me dice: «Espacio de
ttabaju-.

Esto me ha ocurrido recientemen-
te y por ello me he decidido a con-
sultarles (concretamente, en el pro-
ﬂ:}ma «La Profecias del nimero

Blas MARTIN-Las Palmas

W Solemas medir los listados de
forma que entren en cualquier orde-
nador; siempre y cuando se utilice
exactamente el Cargador que noso-
tros hemos publicado. Por los sin-
tomas que nos indica, deducimos
que el Basic que usted tiene ocupa
mds que el nuestro, posiblemente
porque esté utifizando alguna de las
versiones mejoradas que hemos pu-
blicado. Vamos a proponerle tres
soluciones, ordenadas de mds facil
a mds dificil,

1.* Fragmente el listado; por
gjemplo, si estd copiando un pro-
grama de 700 lineas, copie las 600
primeras y haga un DUMP en la di-
reccion indicada, salve el codigo ob-
Jelo en cassette, borre el fuente y
copie las 100 lineas restantes ha-
ciendo un DUMP en la direccion in-
dicada mds 6.000 (cada linea son 10
bytes). A continuacidn, anexe am-
bos bloques sin lener el programa
cargado y salvelo todo como un so-
lo blogue. Si le sale «Espacio de tra-
bajos, haga el DUMP en una direc-
cidn mds alfa, salve el blogue a cas-
sette, borre el programa, vuelva a
cargar el blogue en la direccion co-
recta y vuéivalo a salvar desde ah.

2.* Reduzca la ocupacion del
programa empleando fas técnicas
que hemos descrito varias veces en
nuestra revista: donde haya un @
ponga NOT PI, donde haya un 1
ponga SGN PI, donde haya un 3
ponga INT Pi, donde haya cualquier
otro numero, enciérrelo entre comi-
Has y precédalo con VAL. Con estas
técnicas se puede reducir la ocupa-
cion de un programa desde un 10
hasta un 20 por 100.

3.* Modifique el cargador de for-
ma que, en vez de guardar el Codi-
go Fuente en AS$, lo vaya volcando

&n memoria a cada linea que se va-
ya infroduciendo; ésta tal vez sea la
solucidn mds definitiva, aunque exi-
ge cambiar por completo 1a filoso-
fia del cargador.

DESHACER
UN NEW

¢ Como podria, en el Spectrum 48
K, sacar el listado de un programa
que he borrado anteriormente con
un NEW? En ordenadores con IMB-
PC, Compatibles, Amstrad, etc. con
cierto poke se puede sacar el lista-
do al momento.

Gustavo SEVILLANO-Madnd

B En efecto, hay algunos ordena-
dores en los que el comando NEW
se limita a reorganizar los punteros,
pero no borra fisicamente el progra-
ma de la memoria. No es el caso del
Spectrum, donde el comando NEW
comparte la mayoria del codigo con
la rutina de iniciafizacion, por lo
que, ademds de reposicionar los
punteros, realiza de nuevo el che-
queo de memoria (hasta donde es-
1é RAMTOP) y la deja completamen-
te a cero. Cuando haga NEW en un
Spectrum, serd absolulamente im-
posible recuperar cualguier cosa
que estuviera por debajo de RAM-
TOP. Sabiendo esto, nunca haga
NEW a un programa sin haberlo sal-
vago previamente en cinla.

LISTADOS
EN CODIGO MAQUINA

Acabo de comprar un Spectrum
Plus 2 y no sé nada de programa-
cion. He intentado hacer vuestros
programas y no me salen, me lio
con los listados de Codigo Magui-
na, no sé qué hacer con ellos, ;po-
driais ayudarme? Necesito saber to-
do el proceso de ejecucion de los
programas. ;Habéis publicado al-
gin cargador de Codigo Maquina?

Manuel MOJONERO-Barcelona

B Ya hemos contesltado alguna
olra vez a esta misma pregunta; no
obstante y como muchos leclores
se acaban de incorporar, volvere-
mos a explicar fodo el procese.
Los programas que llevan Codigo
Méquina suelen consistir en uno o
mds listados en formato de Carga-
dor Universal (lineas de 20 caracte-
ras mas un control numeradas de 1

en 1) precedidos de uno o mas lis-
fados en Basic. Los listados astédn
numerados como =Listado 1s, «Lis-
tado 2, elc. en el orden en que de-
ben grabarse. Los listados Basic se
introducen con el editor del propio
ordenador y se salvan con SAVE
snombrer y LINE cuando se indigue
auto-gjecucion.

Para introducir los listados en
Codigo Maquina es necesario em-
plear el Cargador Universal de Co-
digo Maquina, Este programa no es
necesario comprario, lo publicamos
nosotros cada cierlos numeros. Ef
ultimo numero en que se publico
fue el 161. Con la opcién INPUT del
programa se introduce el listado.
Con la opcién DUMP se vuelca en
la direccion indicada (al pie del pro-
grama se indica la direccion de
DUMP y el nimero de bytes) y se
salva con la opcidn SAVE Objeto.

Una vez grabados todos los blo-
qgues en cassette, se carga el prime-
ro y él se encarga de cargar los res-
tantes y arrancar el programa.

SALVAR LA PANTALLA
POR TROZOS

Estoy haciendo un programa con-
versacional y se me plantean las si-
guientes dudas: ;Como podria sal-
var media pantalla?, ;y sus atribu-
tos? : Cémo podria imprimir luego la
panialla junto con sus atributos?

Juan L. PEREZ:Tenerile

B Salvar media pantalla es real
mente complicado, porque implica
salvar direcciones de memoria no
consecutivas. Sin embargo, es muy
.'épf.' salvar uno o dos lercips de la

misma. 5/ desea saivarios a cassef-

te o disco, utilice el comando SA-
VE... CODE indicando las direccio-
nes correspondientes. Si desea
transferirio a una zona mds alfa de
memoria, le vale la siguiente rutina:
LD HL dirpan

LD DE.dirmem

LD BC.long

LDIR

RET

«dirpans es la direccion inicial de la
pantalla o de la zona a transferir,
«dirmem» es la direccion de memo-
ria donde desea lransferirla y «longs
s la longitud del blogue a transfe-
rir. Para recuperarla, le vale la mis-
ma rutina invirtiendo los valores de
HL y DE. La siguiente rutina sirve
para infercambiar el contenido de la
pantalla con el de olra 2ona; en es-

te caso, vale la misma rutina para

transferir y para recuperar:
Lo HL dirpan
Lo DE dirmem
LD BC.long
BUCLE LD A(HL)
EX AFAF
LD A(DE)
LD fHL)A
Ex AF.AF’
LD {DE)LA
INC HL
INC DE
DEC BC
Lo AB
OR c
JR NZBUCLE
RET

En cuanlo a las direcciones de
inicio y longitud, le serd util la si-
guiente labla:

Pantalla completa

Pantalla: 163846144
Alributos: 22528.768
Primer tercio
Pantalla: 163842048
Alributos: 22528 256
undo lercio

Pantalla: 184322048
Alribulos: 22784 256
Tercer tercio

Pantalla: 20480 2048
Atributos: 2304825
Tercios 1.°y 2.°
Pantalla; 16384409
Atributos: 22528512

Tercios 2° y 3.°
Pantalla: 184324096
Alributos: 22784512
De cualquier forma, si desea mds
informacion a este respecto, puede
dirigirse también a nuestra seccion
«El vigjo archiveros, donde le podrén
responder a cualquier duda que len-
ga acerca de las avenluras.

LISTADOS
EN ASSEMBLER

{ Cémo se introducen los listados
ensambladores que publican a ve-
ces? Me refiero a los que su nume-
1o de linea va de 10 en 10.

Xavier VALS-Barcelons
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B Se lrala de listadas escrilos en
lenguaje Assembler. Siempre que
publicamos un listado de esle lipo,
se publica lambién en el formalo
adecuado para el Cargador Univer-
sal de Codigo Maquina. La razdn de
publicar el listado en Assembler es
para permitir al lector que asi lo de-
see, introducir los cambios que crea
oporfunos o adaplar el programa a
sus necesidades. En cualguier ca-
50, necesitard un programa Ensam-
blador. Dependiendo de cual sea,
podrd introducir el texto fuenle
(nuesiro listado) con ef editor gue in-
corpore el mismo programa, 0 con
&l del ordenador situando el listado
en lineas REM.

PANTALLA

(En qué dos direcciones (varia-
bles del sistema) esta indicada, me-
diante (a*256+b), la direccidn de
comienzo de la pantalla?

¢Podrian ensefiarme un progra-
ma lector de cabeceras que no es-
tuviera en Ensamblador?

{Puede un RESET en caliente pa-
rar un juego durante su ejecucion?

i 5e pueden copiar los graficos de

Dech

un juego y ponerlos en uno tuyo?
LEs legal? )
Alfonso SANCHEZ-Valencia

B No es necasarip indicar 1a diree-
cion inicial de la pantalla porque s
fija. La pantalla empieza en la direc-
cidn 16384 (4000h) y tiene 6144
(1800h) bytes de longitud sin atribu-
fos y 6912 (1B0@h) con alributos.

Un lector de cabeceras liene que
llevar, necasariamente, un blogue
en Codigo Méaquina. En el n.” 1 de
MICROHOBBY se publicé un pro-
grama leclor de cabeceras escrito
en Basic con ef blogue GM en for-
ma de DATAS.

El Spectrum carece de RESET en
calienle (en realidad, la lecla
BREAK cumple esta funcidn en lo
que a Basic se refiere); sin embar-
go. es posible tomar el control en
cualgquier momenlo mediante una
interrupcion no enmascarable
{NMI) es el método empleado por
fos «transferss.

Por supuesto, se pueden copiar
los grdficos de un juego, de la mis-

“Sdbado Chip”, de 17a 19 h.

l

ma forma que se puede coplar el
juego en si; pero ninguna de las dos
précticas es legal ya que atentan
contra &l derecho a la propiedad in-
telectual del autor del programa.

IMPRESORA
EN EL PLUS ]

En el Plus 3 han colocado un in-
terface Centronics, ;es compatible
en modo 48 y 128 K7 ;Se puede co-
nectar |a impresora GP-58-S direc-
tamente a dicho ordenador? ; Estas
impresoras pueden realizar distin-
tos tipos de letras?

Pedro SANCHEZ-Ameris

B La salida Centronics del Plus 3
sdlo es utilizable, desde Basic, en
modo 128 K. Sin embargo, es posi-
ble direccionarla desde modo 48 K
si se escriben las rutinas CM co-
rrespondientes que la manegjen.

El patillaje del conector de expan-
sion es ligeramente diferente al de

modelos anteriores, por lo que és
previsible que una GP-50-S no fun-
cione cormeciamente; de hacerlo, se-
rfa sdlo en modo 48 K.

Cualquier impresora mafricial de
80 6 132 columnas puede utilizar va-
rios lipos de Jetras; no asi Ia
GP-50-S que estd restringida al sel
de caracteres del ordenador.

PLUS 3

¢Cudntos programas o juegos ca-
ben en un disco de 3" del Plus 37
¢Si tuviéramos 2 ¢ 3 juegos en
una cara y, por ejemplo, quisiéra-
mos buscar el juego nimero 2, qué
se debe hacer para encontrario?
Francisco MAYOR-Alcante

B En el disco del Plus 3 caben 173
Ks por cada cara. El nimero de jue-

pachi



gos 0 programas que enlren depen-
dera de la longitud de cada uno. En
ningun caso es posible lener mds
de 64 ficheros en cada cara.

Cada fichero que se almacena en
el disco queda identificado por su
nombre de fichero. Para cargario no
hay mas que hacer un LOAD lla-
méndofo por su nombre.

NUMEROS CON
DECIMALES EN O/M

¢Cémo podria manejar nimeros
con decimales en Codigo Maquina?
Estos decimales pueden tener un
orden de 4 a 7. No puedo trabajar
con ellos pasdndolos a enteros, ya
que me quedarian nimeros con
mads cifras de las que caben en dos

bytes.
Enrique GUZMAN-\adrd

B Para trabajar con nimeros ente-
ros en Codigo Maquina, hay que uti-
lizar una serfe de rutinas que los
gesfionen como numeros en coma
fiotante. Afortunadamente, el Spec-
frum ya dispone de estas rutinas.
Se trala del calculador de la ROM
que se maneja mediante literales,

con los datos introducidos en su
stack. Para escribir y leer datos del
slack existen, también, olra serie de
rulinas.

No podemos extendernos aqui
sobre el manejo del calculador, ya
que harian falla muchas pédginas
para alfo. En el mercado existen Ii-
bros que Iratan el tema, y nosolros
mismos lo traiamos ya en nuesiro
curso de Codigo Mdquina. En cual-
guier caso, es dificil encontrar una
aplicacion que requiera en uso de
numeros en coma flotante y no se
pueda escribir en un lenguaje que
no sea Codigo Méquina. Como ulti-
mo recurso, puede escribir el pro-
grama en Basic y afadirle rutinas
en C/M para ciertas lareas que no
sean el manejo de numeros en co-
ma fiotante.

CONCURSOS
MICROHOBBY

Soy suscriplor de su revista y me
gusta participar en los concursos,
pero la revisla me llega, general-
mente, un martes después de que
haya salido en los quioscos. Cuan-
do voy a rellenar el cupdn, veo que

las cartas gue lleguen después de
una determinada fecha no son vali-
das. Yo sé que la culpa de esto no
es de la revista, pero, al menos, se
podrian ampliar los plazos o fijar un
tiempo mas largo para los suscrip-

lores,
Alvaro VAZQUEZ.Orense

B En efecto, tenemos la desgracia
de vernos obligados a trabajar con
un senvicio de Correos realmenie
deplorable. Los ejemplares para
suscriptores se entregan en la ofi-
cina de Correos, con casi una sema-
na de antelacion a la fecha de apa-
ricién en los quioscos (elaborar la
revisia con mds anlelacion supon-
dria una pérdida de actualidad); a
pesar de ello, hay algunos suscrip-
tores que la reciben con casl una
semana de relraso {especialmente
en pueblos de provincias). Es irra-
cional que una revista larde 15 dias
en llegar a su destino, pero nos te-
memos que no estd en nuesira ma-
no remediarlo.

Lo que si podemos resolver es el
problema de los concursos al que
hace referencia en su carta. Hemos
tomado la delerminacidn de ampliar
todos los plazes de nuestros con-
cursos de forma que resuiten sufi-

g

cientes para lodos los suscriptores;
asimismo, las cartas nunca serdn
seleccionadas por orden de recep-
cién. Por ofro lado, nuestros sus-
criptores fienen, siempre, un regalo
seguro que les compensa de a lige-
ra desvenlaja que puedan fener en
los concursos.

CLAYDA
DE ALIMENTACION

Poseo un ordenador ZX-Spectrum
48 K y mi problema es el siguiente:
cuando conecto la clavija de 9 vol-
tios no entra del todo y emite un so-
nido similar al de un grillo. Es bas-
{ante molesto y tanto el ordenador
como la fuente se calientan bastan-
le, (Es averia?, ;jqué puedo hacer?

Al apagar el ordenador para cam-
blar de juego, tengo que hacerlo
desconectando la clavija de 9 vol-
tios, ya que carezco de interruptor
de corriente y de boton de RESET.

David ESPI-Valencia

B En el segundo parralo de su car-
ta nos estd dando la clave del pro-
blema que nos expone én el prime-
ro. El hecho de conectar y desco-

Al
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nectar con frecuencia la clavija de
9 voltios provoca un rédpido deterio-
ro en los contactos de la hembra
que va montada en la tarjeta del or-
denador. Probablemente, el contac-
to lateral esté algo flojo y ésta sea
la causa de todos los problemas.
La solucién ideal es instalar un
RESET en el ordenador (de Ia forma
explicada en nuesira revista) y un
interruptor de afimentacion en la
fuente. Ninguna de las dos cosas es
demasiado dificil, pero si no tieng
cierta experiencia en este tipo de
operaciones, es preferible que en-

cargue el irabajo a una persona es-
pecializada,
CONVERSION
ENTRE BASICS
He copiado de un libro el siguien-
{e programa de ordenacidn:

10 CLS )

20 INPUT “;CUANTOS NOM.-
BRES QUIERES
ORDENAR?",N

30 DIM ASN)

4 FORI=1TON

5  INPUT AS()

60  PRINT AS{l)

7 NEXTI

80  PRINT:PRINT

% FORI=1TON1

0¢ FORJ=I+1TON

110  IF AS{l) = AS{J) THEN LET
ES = AS{IxLET AS()=AS{J):

LET A3(J)=ES
120 NEXTJ
130  NEXT
140 FORI=1TON
150  PRINT A§{))
160 NEXT I
170 END

Cambiando la linea 30 por DIM
A$N,12) y la 170 por STOP, el pro-
grama funciona en un Spectrum, pe-
ro quisiera saber qué he de hacer
para poder afadir nuevos nombres
y que se acumulen a los anteriores,

También quisiera saber la traduc-
cion al Basic del Spectrum de las si-
guienles sentencias:

1.%) LEFTHLY(1),2)
2.*) MID${L$(1).4,20)
3.%) RIGHTS(LS(1),20)
Joan PORQUERAS-Barcelona

B Suponemos que lo que desea es
una especie de agenda. Le reco-
mendamos que no parta de la ruti-
na de ordenacion que ltiene, ya que
&5 la peor posible. Se trala de un al-
goritmo que necesita de n-1 pasa-
das fijas, con (N-1) * 2 comprobacio-
nes, adecuado si se supone que los
datos van a estar completamente
desordenados, sin embargo, para
datos parcialmente ordenados, es-
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fe algoritmo dara varias pasadas in-
necesarias. Lo mejor es reescribir-
lo para que solp dé una pasada si
en la anterior se ha producido per-
mutacién {algoritmo de burbuja cla-
sico).

Para poder afadir nuevos dalos,
s necesario que no los guarde en
una matriz, ya que al redimensionar-
la, se perderian los datos anleriores.
Tal vez sea una solucion aceplable
el ulilizar una matriz del mayor 1a-
manio posible y almacenar en su ul-
timo elemento el numero de ele-
mentos empleados para utilizarlo
como limite en los bucles.

La traduccion de las sentencias
és.

1.%) L§1,TO 2
2% L§14T0 23
3.%) LS(1,LEN(LS{1)-19 TO)

Asumiendo que LS es una matriz

bidimensional de caracteres.

VU-FILE
EN EL PLUS 3

4 Como se puede emplear el pro-
grama «VU-FILE= en el disco del
Plus 37 Me estuvieron haciendo una
demostracion en Amstrad donde
cambiaron algunas instrucciones
del Basic para cargar de cinla al or-
denador y desde este al disco.

Juan GOMEZ-\adnd

M No hemos hecho la prueba, por
lo gue no podemos asegurarle lo
que le vamos a decir con lolal cer-
teza. Tal vez lo mejor seria que se
hubiera apuniado lo que hicieron
con el Amstrad,

En principio, no debe haber nin-
gun problema. El programa ha de
funcionar con disco igual que con
casseife. La unica diferencia es
que, donde anles tecleaba un nom-
bre de fichero, ahora deberd leclear,
también, la letra que indica la uni-
dad de disco a la que quiere dirigir-
se, seguida de dos puntos. Por
ejemplo: donde antes ponia «fiche-
ros, ahora deberd poner «Aficheros.

GRAFICOS
EN MOVIMIENTO

£ Como se puede mover un dibu-
jo sin borrar el del fondo?

¢Se hace con GDU? Si no, ;como
se hace?

¢ Como se pueden hacer dos md-
sicas a la vez?

LEn los juegos de karate, ;como
es posible moverlos lan rapido y cé-
mo se pueden hacer si los gréficos
no llegan?

{Cémo se pueden mover perso-
najes grandes y con muchos movi-
mientos, como en los juegos comer-
ciales?

P. J.-Orense

B Por 5i no se habia dado cuenta,
los juegos comerciales se escriben
en Codigo Maquina, por lo que no
asld sujelo a las resiricciones del
Basic en cuanlo a velocidad, nume-
ro de gréficos, elc.

Estos programas incorporan sus
propias rutinas de manejo de grafi-
cos que permiten definir graficos de
cualquier tamaro. Cada figura a re-
presentar estd definida con una
mdscara; cuando se imprime, se
guarda la parte del fondo que lapa
la mdscara y se recupera cuando se
mueve 2 figura.

No podemos explicarselo con
mds delalle en el reducido espacio
de esta seccion, pero hemos trata-
do el tema olras veces en nuesira
revisla v seguiremos haciéndolo.

COMPATIBILIDAD
CP/M

En el MICROHOBBY n.® 131 ha-
blan del Spectrum Plus 3. En la dlti-
ma parte de su texto dice textual-
mente: «... El Sistema Operativo de
disco esta contenido en una de las
paginas de 16 K de ROM, concreta-
mente en la ROM 2. El formato del
disco es CP/M, por lo que las ope-
raciones de lectura y escritura son
totaimente compatibles con los
Amstrad CPC 664, CPC 6128, PCW
32'55, elc.»

¢ Quiere esto decir que los futuros
disquetes del Spectrum Plus 3 se
van a poder cargar en los Amstrad
antes citados?

Antonio MOSQUERA-Pontevedia

B E/ hecho de que el formato del
Spectrum sea CPIM sdlo asegura
que éste va a poder leer disquetes
de dafos creados en un Amstrad, al
revés no funciona la compatibilidad,
ya que el Spectrum afade unas ca-
beceras a los ficheros que carecen
de sentido en los Amstrad. También
s posible cargar en el Spectrum un
programa en Codigo Maquina en-
samblado en un Amsirad, si se ha-

C@ una conversion previa con fa sen-
fencia:
COPY «...« TO SPECTRUM FORMAT

RS-232
ENEL 128 K

Tengo un Spectrum 128 K y me
gustaria saber cuales son las pati-
llas de TX, RX, DTR, CTS, 9V y MA-
SA del RS-232. Lo he desmontado y
me he fijado en que sdlo hay dos
conexiones soldadas;, iqué pasa
con los pines que estan sin soldar?

Miguel GROGERO-Barcelona

B Es imposible que haya pines sin
soldar, ko que pasa es que estan sol-
dados por la cara de componentes
y no por la de pistas.

El patillaje es:
1 MASA
2 TXD
3 RXD
4 DTR
5 CTS
6 +12Vv

El pin 6 es el mas proximo a la
muesca.

CURSIVA
Y 64 COLUMNAS

Escribo para que me digdis como
puedo conseguir que el Spectrum
tenga la letra inclinada v, si es po-
sible, un programa.

También me guslaria saber como
puedo conseguir 64 columnas en el
Spectrum ya que me parecen pocas
las que tiene,

Charly-Las Paimas

B Aforlunadamente, sus dos pre-
guntas tienen solucidn y han sido
fratadas ya en nuestra revista. En la
pédgina 19 del n.® 161 enconlrard un
listado para transformar el fuego de
caracleres del Spectrum en uno con
negrita y cursiva. Si no desea la ne-
grita, elimine las lineas 250 a 350
del listado Assembler.

Respeclo a las 64 columnas, con-
sulte la pagina 14 del n.® 22 donde
se explica un método facil para ob-
tenerlas.




Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

Nn necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacion
que permite ademds
extraer cada revista
cuantas veces sea necesario.
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Juan José
Plaza.
Almeria.
Puntos: 46.

Marcelino
Castano
Ortiz.
Sevilla.

Puntos: 40.

Fernando
Bertome
Roy.
Zaragoza.
Puntos: 47.

Liberto
Serra Arias.
Barcelona.
Puntos: 40.

Sorteo n.° E

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

Lee atentamente las siguientes instrue
ciones lextracto de las bases aparecidas en
el ndmero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resullado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero commespondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cebe-
brado el dia:

[ 5 de marzo |

-8y o-miny_

=N LA t =
Ve pl” A L PeS i mmmmm
@ Traslada los ndmeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® 5ila combinacidn resultante coincide
con el ndmero de tu taneta. ., jenhorabue
na', has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5000 pe
selas

El préemio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante Hamada teleldnica an
tes de la siguiente fecha

[ 9demarzo |

En caso de que ¢l premio no sea recla
mado antes del dia indicado. el poseedor
de la larjeta perderd todo derecho sobre &1,
aungue esto no impide que pueda resul
tar nuevaments premigdo con el mismo nd
mero @n semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si
guiente sernana, constituyendo un <botes

El lote de programas serd seleccionado
por ¢l propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio
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DE CARGA MOVIL

VICENTE SERRANO

Pantallas méviles son aquellas que
tienen «animacién» durante la
ramas. Con el
presente articulo, intentaremos
que comprendas y realices
pantallas méviles, que ocupan
poca memoria (768 octetos), para
su posterior inclusién en la
presentacion y carga de tus

carga de los p

programas.

Primeramente, tenemos que tener
muy claros los conceptos de
pantalla de imagen y pantalla de
atributos.

Pantalla de imagen: esta formada
por 24 lineas, conteniendo cada una
de ellas ocho filas de pixels (punto
grafico); de esta forma tenemos que
la pantalla tiene 24 x 8 =92 lineas
de pixels, cada linea tiene 32
columnas y cada columna tiene un
ancho de 8 pixels (un octeto). Por lo
tanto tenemos 24 x 8 x32=6.144
octetos que se almacenan en las
posiciones de memoria 4000H
(16384D a la posicion 57FFH
(22527D)). En estas 6.144 posiciones
de memoria, realizamos nuestros
dibujos en alta resolucidn; es decir,
un punto grafico seria un pixel, el
cual estaria incluido en un octeto
de la posicion determinada por
nosotros al hacer el dibujo.

Pantalla de atributos (colores): es
realmente una pantalla de imagen
con una resoluciéon mas baja; es
decir tiene 24 lineas, conteniendo
cada una de ellas un caracter (B x8
pixels), cada linea tiene 32
columnas de octeto. Por tanto,
tenemos 24 x 1 x 32 =763 octetos
gue se almacenan en las posiciones
de memoria 5800H (22528D) a la
posicion 50 FFH (23295D). En estas
768 posiciones de memoria tenemos
la informacién del color de una
forma peculiar:

BIT @, 1, 2: color de la tinta (0 a 7).

BIT 3, 4, 5: color del papel (0 a 7).

BIT 6: brillo (1), no brillo (@).

BIT 7: flash (1), no flash (@).

Pantalla mévil: sobre esta ultima
pantalla de atributos es donde
realizaremos nuestro montaje.

Después de tener tomados los
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conceplos de la existencia -
de dos pantallas, pasemos | =
a ver qué ocurre durante la
carga laboriosa y lenta de
los programas.

Desde que tecleamos el
famoso LOAD " hasta
que el programa se sitta
en la memoria de nuestro
ordenador, transcurren
unos interminables
minutos (segun la longitud
de nuestro programa), en
los cuales en ocasiones la pantalla
esta completamente negra; en otros
casos hay una pantalla muy bonita,
pero estatica, y en otros tenemos
un letrero que de modo intermitente
nos comunica que por favor
asperamos unos minutos a la carga
del resto del programa. ;Pero qué
esta pasando? En este ultimo caso,
mientras se esta realizando la carga
hay un letrero que aparece y
desaparece, es decir, 85 un
elemento mdvil.

MNos preguntamos, jcomo es
posible?, pero pasemos al interior
de nuestro ordenador y estudiemos
algunas partes del mismo; mientras
la CPU (Unidad Central de Proceso),
es decir nuestro gran amigo el Z-80,
controlado por rutinas de carga
almacenadas en la Rom, realiza la
carga secuencial de informacion
hacia las memorias Ram, otro
elemento importantisimo, la ULA,
controla la generacion de imagen y
color en nuestra pantalla de TV o
video.

Cuando se esta generando la
pantalla de atributos (colores) con
la informacién de cada posicién de
memoria, se testea el bit 7, si esta
a uno, se realiza el parpadeo (flash)

de los colores de papel (paper) y
tinta (ink) de la posicion testeada.

Esta pequena facultad de nuestra
ULA la podemos usar para generar
nuestra pantalla movil de
presentacion y carga. Mediante el
listado 1 realizamos nuestra
pantalla sobre los atribulos, es
decir «pintamos» con colores en
alta resolucion.

LISTADO 1

!-ELEHH A8999: AORDER 1: LET
e’ ﬁnﬂ" 19:20nSIEP. & M
ﬁi@&ﬁ% S

v;m' yi,x1; s": LET

§ TFUE0of uiiie HHEN 680 0

.sg"m:u fitad E-EEEE Bec48 80" 16

13? IF CODE y8$=8 THEN LET xX=x-1(
g?.IF CODE y$=9 THEN LET xmxs+l(
L
i Eﬁ IF CODE y$=11 THEN LET wys=sy-

i ﬁgllF CODE y$=l1l@® THEH LET y=y+
L B

ﬁi IF CODE y$=12 THEMN LET cm7:
ﬁﬁ EEEP «B5, X FRINT L1 HT 2,1

; 7-51 IF CObE “-15 fHEH Piuhrr ov
ER 1. PAPER INK ;

E QAT yl.x1:%s
75 PnINT HUEH 1; PAPER B; INK
9:80 16 40"z

B85 PORE 2252$+!¥UI3?.¢I5




'nuu LET dirli=ad:

1 .-*#tgﬂi' THEN LET dirisce:

TE a9
.:.'? irl,dira,1
Tuﬁﬁ'ffi -

ort uumnﬁs SR
ﬁ'%fm' ‘ﬁgu’-‘%ﬂ?&‘% A
4 "’i°"E"2u3"8§2‘¢" oFERE 28801

IEH HII‘-H. A PA
N’TFILLH I‘.!J‘nl"} LIﬁ! $: IF bll"!r

g; * THEM GO TO 239

:as

IJT "HOHBRE DE LA PANTAL
LFI 1 LINE C$: LE"I' C=LEN C%: IF

g”“ T% c32008 32828, 760

A continuacion pasamos a
explicaros ligeramente cudles son
las acciones que realiza el
programa Basic:

Lineas 5, 10, 15; prepara la
memoria, la pantalla y variables.

Linea 20: borra el asterisco.

Lineas 25, 30, 35: determina si es
color o movimiento del cursor.

Lineas 40 a 55: movimiento del
cursor.

Linea 60: suprimir el color
pintado en esa posicion.

Linea 65: control de las
coordenadas.

Linea 70: salida del programa con
pantalla terminada.

Lineas 75,80: pinta asterisco y
retorna al comienzo.

Lineas 85,90: pinta el caracter
con el color.

Lineas 95 a 125: controla el
namero de pantalla 1-2 y mediante
una rutina C. Maquina.

Lineas 200-235: salvar pantalla
maovil.

Linea 240: stop para grabar el
programa.

En cuanto a la utilizacion del
programa, se controla de la
siguiente forma: mediante los
cursores (teclas 5 a 8), podemos
mover un «*» que nos sirve de guia
para controlar el lugar de impresion
del caracter (8 x 8 pixels) en color, el
cual se elige con las teclas @ a 7, uno
para cada color, teniendo la posibilidad
de borrar con la tecla «deleten.

Una vez finalizada la primera
pantalla pulsamos la tecla «Enter»
y el programa se prepara para la
segunda pantalla.

Finalizada la segunda, pulsamos
de nuevo la tecla «Enter», el
programa realizara su cometido; si
todo esta correcto te encontraras
con una pantalla movil en tu
televisor que serd una mezcla de
las dos. Como ejemplo podemos
dibujar las pantallas de las figuras
1.2y 1.3

FIG. 1.2

Una vez realizadas las dos
pantallas, el programa
automaticamente las guarda en las
posiciones de memoria 40.000, con
una rutina en Cédigo Maquina,
realizando una «fusién» que
almacena en las posiciones de
memoria 22.528; esto lo veremos
con detalle mas adelante.

La grabacion de la pantalla movil
te lo pregunta en la linea 220, el

nombre en la 230 y realiza el «save»

en la 235.

La grabacién del programa Basic
la podras realizar después de la
grabacion de la pantalla maovil, tras
lo cual el programa se prepara por
accion de la linea 240.

Prepara una cinta para grabar tu
programa y teclea:

Save “P.Movil” Line 5.

Una vez hecha tu pantalla movil
pasaremos a explicarte como ha
sido posible que dos pantallas se
transformen en una.

Recordemos:

La instruccion Flash 1 esta
controlada por el bit 7, realizando el
intercambio de papel y tinta.

La pantalla primera esta
almacenada en las posiciones
40.000 a 40.767.

La pantalla segunda esta
almacenada en las posiciones
41.000 a 41.767.

La pantalla movil es una «fusién»
realizada por la rutina de C.
Maquina, generando un atributo
para las 768 nuevas posiciones de
la siguiente manera (posicién por
posicion):

A. Los atributos de «paper» de la
segunda pantalla se desplazan 3
bits a la derecha, ocupando ia
posicién de la tinta (bits 2-0) del
nuevo atributo.

B. Los atributos de «paper» y
brillo de la primera pantalla, se
transfieren sin cambio a los
atributos de «paper» y brillo del
nuevo atributo.

C. Se pone a uno el bit 7 (flash)
del nuevo atributo. Esta fusioén la
tenemos con mas detalle en la
figura 2.1.

Todo lo anterior lo realiza la
rutina en C.M. de las lineas 200 a
210 (del programa Basic),

FIG. 1.3
ATRIBUTOS ATRIBUTOS
PANTALLA 1 PANTALLA 2
; T 6 4 3 B A
F B_-PAFER

T € 1§
= VAR
F B PAPER MK
ATRIBUTOS
NUEVA PANTALLA

FIG. 2.1

almacenada en las posiciones
39.050 a 39.060; pasamos a
explicar su funcionamiento.

Rutina de fusion de atributos.

Esperamos que despues de estas
explicaciones de cémo se han
formado los nuevos atributos de
nuestra pantalla, comprendas cémo
ha sido posible dotarla de
movimiento.

Pasemos a la practica; tenemos
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una pantalla mévil almacenada a
partir de la posicion 22.523 con una
longitud de 768 bites y lo vamos a
incluir en nuestro programa.
Supongamos que tenemos un
bloque principal de programa
escrito en Basic y un bloque
secundario de Cédigo Maquina.
Podemos incluir un bloque cargador
para nuestra pantalla y el Basic.
Una forma facil seria:

B. Mediante el método de editar
la linea 1 y cambiar su numero por
2 y 3, tres veces, tendras un
programa como la figura 2.3.

5 CLS:Print 19,0:Paper 7:Ink 7
10 LOAD "" Code:Rem Carga
Pantalla Movil

15 Print 19,0

20 LOAD "":Rem Carga del Basic.

Teclear las lineas 5 a 20, grabarlo
en cinta con el siguiente comando:

SAVE “cargador” Line 5.

Cuando ejecutes el programa
tendras que tener grabadas en tu
cinta, a continuacion la pantalla
mdvil (Save “P.Movil" Code
22528,768) y el programa Basic
(Save “juego” Line 1), el cual tendra
la orden de carga del bloque
secundario de C. Maquina.

Cuando termine la carga del
bloque de la pantalla movil, el resto
de la carga estara animada por la
movilidad de la pantalia.

Mas problemas =
Mejor técnica

La carga de programas anterior
es la mas sencilla, pero la menos
técnica. Pasamos a ver la forma de
poner la pantalla movil en una linea
Rem y cargarla en el primer blogue
Basic.

FIG. 2.3

i
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C. Completa el programa con las
lineas 10 a 30, como el de la figura
2.4

24 LORD ' CoDE 5
56 ELS”. LET wsT:USR 23772

I 1

Procedamos de la siguiente
forma:

A. Primeramente, teclear la linea
1, como la figura 2.2.
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Ejecuta el programa de la figura
2.9 (que contiene los apartados A, B
y C); te pedird que carges la
pantalla (linea 25) que tienes
grabada desde el primer articulo. Si
todo esta correcto tendras una
pantalla movil en tu TV.

Para tener preparado el programa,
necesitas suprimir las lineas 10 a
25. Graba el programa en cinta con:

Save “Cargador” Line 50

Mas tarde, puedes efectuar un
«Merge» con tu programa favorito.

La supresion de lineas 10 a 25
después de efectuar Run es porque
no son necesarias una vez que han
realizado su cometido, el cual
pasamos a comentar:

Linea 10: con el poke 23756, la
linea 1, la transforma en linea 0.
Con los pokes 23757, 29 y 237585
hacemos la linea @ de una longitud
de 797 octetos (3 x 256 + 29), una
longitud suficiente para contener
los 768 de la pantalla.

Linea 15: carga de datos en
posiciones de memoria.

Linea 20: datos; se incluye un
mensaje y una rutina en C.M. para
displayar la pantalla de atributos
que se carga a partir de la posicion
23758 (ver MICROHOBBY num. 40).

Linea 25: carga los datos de la
pantalla mavil.
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CONCURSO

DESCUBRE
LA CLAVE SECRETA...

Y GANA UNA CADENA MUSICAL COMO ESTA

Si te ha interesado el tema de la CRIPTOGRAFIA y ademas
quieres obtener alguno de los premios que te ofrecemos,
seqguro que este concurso te va a resultar muy atractivo. Si
deseas participar, su mecanismo es muy sencillo:

KQ uc WXLvGyg ORFI.G_

CIFRADO SE

DESUSTIIUC!ONP OIMETO

MECANISMO

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

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

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

BASES

* Una vez que hayas descifrado todos los criptogramas, escribe en una
tarjeta postal la CLAVE SECRETA y enviala a:

HOBBY PRESS
MICROHOBEY
Apdo. de Correos 232
Alcobendas (Madrid)

indicando en la tarjeta: «CONCURSO CRIPTOGRAFIA»
* Las tarjetas postales con la contestacion deberdn llegar a nuestra
redaccion antes del dia 15 de abril de 1988.
* Entre los acerlantes, se sorteardan ante notario tres CADENAS DE ALTA
FIDELIDAD

DO
OQUALFABE TICA

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

— Amplificador de 25 valios RMS por
canal, B ohmigs, con cinco seleclores
de fuente de sonido (PHONO, TAPE,
TUNNER, CD, VIDEQ), ecualizador
estéreo incorporado de 5 bandas y
éntrada de cascos
— Sintonizador digital de dos bandas:
AM (522-1611 KHz)
FM (875108 MHz)
con posibilidad de sintonia automatica
0 manual e indicador de emisora
esleran
— Doble pletina con funcion de
grabacion a alta velocidad y por medio
de microfono exterior.
— Compact Disc, con funciones TIME,
REPEAT, SEARCH, INDEX, TRACK y
SCAN.
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En vista de la buena acogida que esta obteniendo esta
seccion, y del notable nimero de programas que habéis
comenzado a enviarnos, hemos querido buscar una forma
de agradecéroslo.

l‘ ‘ ﬁ;
Ademads de obsequiar a los autores de las rutinas que

resulten publicadas con una tarjeta del CLUB
DERIVADAS MICROHOBBY y una pegatina de la revista, realizaremos
una seleccién de los programas que, a juicio de la
Muchos de vosotros os habréis redaccién, resulten mas interesantes.
enfrentado a la resolucién de Estos programas seran premiados con un DICCIONARIO
mecanico que esto resulta la seguros que os SEIé‘ de gran utlh’dﬂd.f os E‘jmda.ré a
mayoria de las veces. aclarar vuestras posibles dudas relacionadas con el mundo
Con este programa de Javier de los ordenadores. De la misma forma, si alglin programa
Alaméan, de Madrid, podréis es considerado como de especial valor, podrd conseguir
ahorraros algunos errores vy gran un premio en metalico de hasta 20.000 pesetas.
parte de los calculos. Animo y enviadnos cuanto antes vuestra aportacion.
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APRENDIENDO
A MULTIPLICAR

Francisco Javier Gonzalez, de
Avila, nos ha enviado este
programa que propone la
multiplicaciéon de dos nimeros
aleatorios de cuatro cifras cada
uno, invitdndonos a resolver la
operacion paso a paso pulsando
el nimero correcto.

\

e i s

PREMIADD

- = ———m———

NZiss,

DE TRIANGULOS

Para todos aquellos lectores que tengan problemas
con la trigonometria, puede que este programa de
Arturo Lobo y Juan |. Leén sea bastante 1til.

El programa llega a la solucién del problema
siguiendo los mismos pasos que cualquier persona
realizaria, ademas de mostrar cémo solventar cada una
de las fases preguntando si ha sido entendido o no. En
este Ultimo caso, los pasos se repiten hasta que se haya

comprendido lo que estd en pantalla. TODOS LOS CARACTERES SUBRAYADOS

El programa muestra un tridngulo general con todas DEBEN "w EN MODO
sus medidas y angulos, asi como las férmulas que se van
a utilizar para resolver el problema. Tras esto, pide los
datos que se poseen y la incégnita a resolver.

Para hacerlo, el programa mira si puede despejarla F T bt i e
directamente de alguna de las férmulas, indicando dicha Q ot sl it
posibilidad en el caso de que ocurra. En este caso, R Eﬂ Tsﬁrlégﬂ FOR i=1 TO 10:
maéé olra incognita para intentar resolver la que se ha 0 28 ,§, 38 r r&n o8 "an T

1do. NE ' i

El problema debe estar bien planteado, ya que, de lo n:TTn !E!‘:&?’“Eﬂ%ﬁ%’ﬁ
contrario, hallard una solucién falsa o ninguna. ﬁ BATA &’?ﬂ?ﬁgi!;ﬁfa*a: ‘e

Recordad que siempre ha de introducirse a <8, a>b ;‘g ;:‘F!a‘—f_-“ﬁng' “at 3 5:‘-“-’-‘&-, H
y ¢>d > h, para evitar cualquier tipo de error. g O T L g Y

Es necesario que los angulos sean introducidos en :h‘ﬁi'é;a.‘-’ﬁi- At 2.20:°2": #n
formato radianes. Para ello recordard que 60°=PI/3, i TLor e W 1::5.:’ Peace
30°=PI1/6, 45°=PI/4; en general: e s pLoT 15,87 “0F

SE8Tolle 955 23RV 8.8 ¢ 6 0.03

x (radianes) =X (grados) * PI orPiQE 23898, Banl at:di8 Pl o
180° T 2854272778 18567, pnr

R @.AT 1.0," \ “i NEXT

Os daremos los datos de un ejemplo para que podais NTO; BAPER @; Iwi 7 AT Dai 2.0
comprobar el funcionamiento del programa. ‘;ii‘nhﬁz!g.ﬁjﬁ-i—. IN Aok s

a=PI/3 (e oPelpils - o8 _;n:i 4 ;i";iégil

B=Pl/6 15 RESTORE 158° (ET Bes 1:2345

g =5 ?g’ﬂigkfnliii' °50 SuB’9009. NEXT

=incégnita ; 3




nh‘l

?F

Ilf[“ ixwtl

Pﬁl

g; ;m.;;,“?' !I Baae e

5;;- el a8

MI‘EIII.IT
LET Ilrlfﬂiiittﬂlu"v'ltlujl

ﬁﬁ%ﬂ i £§i.

i

?
7

SheL

HNNHHHHHF!:s:*
S RAeCRmar oeZ
zzrv:
333
oDDDD

-
200

oo

L
*d
L=
44443

g
DDD.

"COS5 usb/sd™
"TAN ush/b*
"bt24ht2ndt 2™

3
L-1+1
o
oD
b
B

Alejando Gonzélez, de Cadiz, se ha pro est%
todos aprendamos un poco de fisica y, pata ell g&ﬂq
enviado el siguiente programa con el que §€ pu .
realizar practicas sobre esta ciencia. g
El programa puede resolver problemas, e
de practica, en los que se debe introducir, en
instante, el nombre del problema, tal y como el
programa lo tiene clasificado, para, posteriormente,
introducir los datos que intervienen en la resolucion de

la férmula.

En la opcién tedrica, seremos interrogados sobre unas
cuestiones, teniendo que responder verdadero o falso,

segun sea la pregunta.

También permite observar el listado, grabar y
verificar, asi como abandonar el programa, mediante la
opcién de cargar programa (C).

Esperamos que os sea de gran utilidad.
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BLACK MAGIC

Miguel Velasco. de Vizcaya, nos
ha confesado que ha finalizado
esta dltima produccién de Datasoft
mediante un error que cometieron
en su dia los programadores

Pero lo mejor sera que os lo
explique él, por lo que
reproducimos a continuacion los
fragmentos mas interesantes de su
extensa carta.

«Cuando lleves comida y te
ataque un Troll, pueden ocurrir
dos cosas: o bien tienes flechas
ilimitadas durante un tiempo, o
bien hechizos ilimitados. Pero si
estamos en el nivel de mago
(Wizard). y nos toca un Troll,
lograremos tener hechizos infinitos
durante un buen rato
seleccionando una y oira vez el
hechizo TRAP. Al hacerlo, nos
saldrd el mensaje <Evil forces
block your spells, y por arte de
magia, nuestro nimero de
hechizos se vera aumentado en

unao.

Se ve que el programador tuvo
en cuenta, como es légico, que
cuando utilizas el hechizo TRAP se
te resta uno del contador, pero al
estar éste bloqueado por las
fuerzas malignas, te lo vuelven a
sumar. Pero como en esta
situacién, al estar temporalmente
con la propiedad de poseer
hechizos infinitos, se clerra
el circuito y se te suma
un hechizo mas.

La explicacién es un poco
enrevesada, pero hemos
comprobado que funciona a la
perfeccién y es de lo mds
efechiva.

Mas tarde, Miguel nos cuenta
gran parte de las acciones a
realizar en el juego

«En la primera fase, antes de
coger el ojo (el primero estd en la
pantalla inicial), es recomendable
recoger primero algunas flechas y
hechizos, asi como algo de
comida, puesto que los enemigos
no apareceran hasta que no cojas
un ojo. Irds subiendo de rango
segin el nimero de enemigos
eliminados y el naimero de 0jos
de Ankar recogidos.

El hechizo de mayor
importancia es CONJURE, ya que
te posibilita elegir entre dos
puntos de comida, dos de energia
o llenar nuestro carca) con 50
flechas. Por esta razén, esta
polivalente y puede ser utilizado
8N conjuncién con mi ruco, para
reponer cualquiera de los
marcadores.

Una vez con los seis 0jos en
nuestro poder, hay que
introducirse por el sitio que pone
"To blind statue'', con lo que se
finaliza la primera parte del juego.

Cargamos la segunda,
introducimos la famosa clave
(QUALTAN) y apareceremos en el
interior del castillo de Zahgrnim. Lo
primero que hay que hacer es
subir todo lo que podamos y
después a la derecha hasta
alcanzar la estatua cuyos seis 0)os
tenemos en nuestro poder, tras
colocarse bajo ella aparecera una
parrafada en ingles cuya
traduccién es mds o menos
semejante a "El bastén es su
poder, su maldad corrompe la

tierra y que si lo arrojamos al
estanque de la verdad su oscuro
reinado terminard’’.

En esta segunda parte,
empezamos en el nivel mds alto,
con el grado de gran mago
(NECROMANCER). Uno de los
hechizos que nos confiere este
rango, recibe &l nombre de
BOLT, que nos permite destruir a
los enemigos a través de las
paredes y también con clerta
habilidad, para destruir la pared
que hay alrededor del bastén de
Zahgrim. Para conseguir esto hay
que realizar lo siguiente: cuando
lleguemos a la habitacién del
baston, veremos que esta
encerrado en una especie de
casa sin puertas, para abrir un
agujero en ella, lo que hay que
hacer es separarse lo mas posible
de la pared, pero sin salirse de la
pantalla. Seleccionamos el hechizo
BOLT y disparamos dos veces,
como si1 de una flecha se tratase,
con lo que podremos coger el
baston.

Con éste en nuestro poder, nos
dejaremos cazar por uno de los
pesados pdjaros ROC y le
dejamos que nos lleve hasta "“The
pool of trush”, donde nos dejara
caer. Es conveniente aclarar que
este recorrido no se hace con un
solo pdjaro, sino con varios, ya
que con cada uno avanzaremos un
namero determinado de pantallas.
Cuando lleguemos a la piscina,
arrojaremos el bastén y...»

Creemos que con todas estas
aclaraciones no os serd
excesivamente dificil acabar este
enrevesado «Black Magics.

JACK THE NIPPER II

Vicente José Simén, de Sevilla,
nos ha enviado el siguiente
cargador para esta dltima
aventura del travieso Jack en
Australia. Con é] disfrutaréis de
vidas v objetos infinitos

REM CARGADDR
JACKE THE NIPPER 2

CLEAR 24575

LOAD "““SCREENS

LORD " " COGE

FOKE 43251,0

POKE 3B306,0

RUN USH 34340
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FRANCISCO JAVIER
GIL GORDO
(MADRID)

Pues, efectivamente, los juegos
Enduro Racer, Terra Cresta y
Arkanoid presentan problemas de
compatibilidad con el Inves Spectrum +
una duda resuelta. Pasemos a la
siguiente
14l es la forma de teclear y
jrabar :r'. cargador?

Tecleas el programa cargador
public L-'r en la revista
Lo grabas en cinta con SAVE
“(nombre del cargadar)” LINE 2

i, Haces RESET

i. Cargas con LOAD *** el
programa que acabas de grabar

5. Se autoejecutard y esperara que
cargues al juego, apareciendo el
mensaje O.K

Para el casselte y coloca |

1] ueqo :’_.rl._”:_.',: para el cual sirve e
cargador

Pulsa PLAY en tu casselte y deja
orrer la cinta original hasta que
acabe de cargar &l juego

B iY listo para jugar

RAFAEL ROMERO VICENTE
(MALAGA)

» gor asiduo lector de la

estd muy bien, pero mucho

Metrocross:
POKE 47499, 2@
POKE 42546,212
POKE 42547.253 Inmunidad
POKE 4844184
POKE 48442,194 Sin cajas con muelle
POKE 48444 64
POKE 48445,19
POKE 48: :
POKE 48451,194 Sin vallas
POKE 48453.6
POEE 48454, 194 Sin toneles
POKE 48462 64
POKE 48463.194 Sin cubos maviles
POKE 48477.64
POKE 48478 19
POKE
Renegade
YOKE
“I_JECE
K F
PKﬁE;'.”
Athena:
POKE 4
POKE 47968
POKE 35832.28] Inmumdad
POKE 51612 Vidas infinitas
POKE ]
Zynaps:
POKE 37 SN enemigos
POEE 45314,28]1 Vidas infinnas
POKE 39738
POKE

cajas de cristal

8] Energia infinita

Exolon:
POKE 4

POKE ;
’k Jh}' :!.ll-.rl-_ !

POKE 39357.281 Sin trampas
POKE 42323.28] Sin bichos
POKE 36757,28]1 No disparan
cafiones
POKE 48319.201 Inmumdad

MANUEL M. MATAS ARIAS
(GUIPUZCOA)

Nuestra principal mision es intentar
complacer a todos los lectores
respondiendo a sus peticiones. T nos
dices: «me gustaria que publicdseis., »
Pues bien, aqui estén publicados
ﬁ:kammd

POKE 33702.127 Vidas infin

POKE 38548.n P<n<2zt

n=nimero de
idas
traido v

x| 1942:

Y como no, el —ta

llevado— cargador ¢

FﬁﬂGﬁDUR PRRA 1942

AR 65535: LET t=@

neBS488 TO BS428 PEHD

F] LET t=1+3 HE X (1]

»ATJ4R_THEN PRINT Errn
S5TOP

ZIE USR 65400

1,33,8,64,17,222,189

208, 8
13 241,175,508 ,54 ,182
; 205

CINge=
nmI

& SR28YE02
(=]

o

ny
ORe0NDDA~X TN

=]
[ TN T

o=
un

L

#13,195,47,3204

D DADDeMMOr M

RAMON CAMPILLO
(JAEN)
Antes de enirar en materia, un
i—‘i"] Hh= .": ) comentanoc ."'}'
notaras que u pnmer apellic
aparece... es evidente, estd
1 58510

"ﬂ.--\.'l intents il

IlHTW-

o no
r1|:1-

1 espec 1al

Nos he

'_:E.-'.;L."lfnu Al 1<.1,u|] do. Todo ha sido en

vano, todo ha sido indtl. Hemos
r'i"r'l‘-:-.-'ldl."' a un experno graldlogo
sincaramente, &l hombre estaba
:1—:-*.'15_*5;3{-‘*!{1';::_- después de una hora
delante de la carta sin poder darnos
una respuesta. Al final hemos optado
par publicarlo rli ¥y como lo lees, yva
que solo entendia «Campillos. Ove, as

«Campillos, sverdad? Bromas aparte,
cuidad un poco la letra. No es
suficiente con que la entendéis
vosolros. Cuando se escribe, se
escribe para alguien. Y hay que
hacerlo de la manera mas clara
posible. |Por favor

Estd claro que tienes prisa en
conseguir los pokes para el Terra
Cresta v el Xevious —sdlo hay que
sintentars leer la carta Pues bien,
aqui estan tus pokes
Terra Cresta:

POKE 402884.201

ais 5.‘*<|.ur:
POKE 38222.201 Inmumds:
POKE 37799.12T Vidas infinitas

Xevious:
POKE 353¢
POKE !
POKE 5359

Sin enemigos

9 <n <255
n=nimero de
vidas
POKE
POKE
POKE
obtenemos a

bomba

los dislrutes con salud, pero
vor: tdmate la vida con

idad .."Ru.uu 15, Jaén

RICARDO MARTIN MONTANES
WALENGIA}

|. Hacer MERGE

2. Cuando &l ordenador da el
mensaje de -“.IK hacer LIST

3. Introducir los POKES delante d¢

RANDOMIZE USR que arranca &|
jueqo
4. Hacer RUN

5. Continuar cargando &l juego y

jugar con POKI
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Y ahora vamos a resolver el
sproblemar que tienes con el
magnifico programa «1942s: para que
no te elimine ese gran avién debes
esquivar sus disparos a la vez que ti
le atacas, porque es posible
derribarle, pero como es légico,
acertandole mas de una vez. De todas
formas publicamos estos pokes que
seguro seran de gran ayuda para
pasar ese avion ¥y los que vengan:

1942:

POKE 58782281 Enemigos no
disparan

POKE 58777.28] Inmumdad

POKE 470@7,2585 Vidas infinitas

POKE 466508 Rizos infinitos

POKE 484150 Sin enemigos

CARLOS LACASA MARTIN
(MADRID)

Desde luego es un problema no
encontrar el juego que deseas, en
esle caso, el fabuloso simulador
espacial tridimensional Elite de

Firebird. Lo que estd claro es que, si
has recorrido muchas tiendas en
Madrid y te han dicho que no lo
tienen porgue es salgos antiguo y a ti
te interesa comprar el juego original,
no sblo por el estupendo manual de
vuelo que le acompafia, sino también
porque nos dices que eres contrario a
la piraleria —como nosolros—, lo que
le sugerimos es que e pongas en
contacto con Dro, por s1 acaso puede
conseguirtelo. Y en caso conlrario con
Firebird para hacerle el pedido.
Nosotros lo mds que podemos hacer
es darte las dos direcciones a las que
debes dirigirte, v desearte suerte en
tu empresa:

DRO SOFT

Francisco Remiro, 5-7

28028 Madrid.

Telf: 2456 38 02.

FIREBIRD SOFTWARE.
First Floor, 64-T6.

New Oxford Street
London WCIA IPS

}DSE ANTONIO
CARRILLO LOPEZ
(MURCIA)

Lo sentimos de veras. Hemos puesto
patas arriba la redaccién, hemos
buscado en todos los ficheros y
archivos que estaban a nuestro
alcance los pokes que nos pedias
para el juego I, of the Mask, pero no
hemos encontrado nada. Si hemos
dado, sin embargo, con el nimero 121
de la revista y en respuasta a fa
pregunta sobre el juego Fairlight que
aparleae en sLos 20 ++ suponemos que
es el Il
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OSCAR
LOPEZ DOMINGO
(BARCELONA)

En el juego Saboteur no sabemos a
qué te refieres al comentarnos que
s«cuando coges la bomba no responde
a mis movimientoss. Nosotros la hemos
cogido y si responde. Has de saber
que la bomba tienes que
intercambiarla por el diskette que
buscas en el edificio. Después del
cambiazo comienza la cuenta atrds. En
ese tiempo has de llegar a la azotea y
huir en el helicéptero que a 1al efecto
se encuenira alli. Los pokes para este
juego son:

ur:
POKE 28893,255 wvidas infinitas.
POKE 42836.201 sin enemigos.
POKE 48804.20! sin perros.

Saboteur II;
POKE 35412.127 energia infinita
POKE 61382,127 tiempo infinito.

ANTONIO
DEL BANO
(BARCELONA)

En el juego Fernando Martin Basket
Master se puede jugar lanto con leclas
como con joystick.

Para concluir la Armadura Sagrada
de Antiriad, una vez que llegas a la
altima pantalla, debes posarte en la
plataforma del centro mirando de
frente. Al aumentar la radicactividad,
la mina se activa, comenzaré la cuenta
atrds y...

RUI G.
(PORTUGAL)

En La Gran Escapada, la llave que
estd en la habitacidn que es necesario
abrir con las herramientas, no es
minguna llave, es una linterna que
debes usar para caminar por los
pasadizos subterrdneos del campo de
prisioneros sin perderte. No es lo
mismo ir con luz que sin &lla por un
lugar oscuro.

Y a los perros se les puede drogar
dandoles, evidentemente, veneno —la
botella roja que tiene escrita la letra
«P»— 0 bien con la tableta de
chocolate que aparece en la caja de
la Cruz Roja.

(SEGOVIA)

En Movie, tras coger la cinta de
cassette lo Gnico que lienes que hacer
para completar la aventura es llevarla
a la pantalla de salida y escuchar lo
que dice

El poke 372548 de inmunidad para
el juego Cyberun es el Gnico que
tenemos en nuestro archivo, asi que
no podemos ofrecerte otro. Pero
podemos asegurarte que éste
funciona. ;Tu programa Cyberun es
onginal?

DIEGO JOSE
GARCIA NAVARRO
(BARCELONA)
Todo lo referente al juego Stifflip lo
podéls encontrar, junto con el mapa,

en la revista Micromania, nimero 31.
Alli quedaran resueltas todas vuesiras
dudas.

Y aqui estan los pokes que pides:

Aliens:

POKE 318140 municidén infinila.
POKE 24680,n n pantalla.
POKE 24683.0

POKE 24396.1

Los de Metocross, los puedes
encontrar en este mismo nimero,

LUIS
MORALES SALAZAR
(ZARAGOZA)

Los pasos que hay que dar para
resolver la aventura conversacional
Gremlins son cortos, pero el camino
es largo. Asi que consigue —si
puedes— las revistas en las que se
publicé la solucion, que son
MICROHOBBY numeros 42, 43, 44, 45,
46 v 47.

CARMELO
GUERRERO BARRERA

(CADIZ)

No sabemos a qué es debido el
atraso comercial del juego Loma de
Dinamic. Lo que s1 podemos
asegurarie es que si no lo encuentras
es porgue no ha salido todavia a la
venta.

Respecto a esas instrucciones que
nos pides del Mons 3 sdlo te podemos
responder que no servimos ningdin
lipo de pedido. Nuestra mision no es
enviar instrucciones a los lectores, m
siquiera pagando por ellas. Asi que,
por favor, no las piddis. Nos hacéis
sospechar que tenéis programas
piratas y nosolros declaramos la lucha
contra la pirateria hace mucho tiempo

La clave para acceder a la segunda
parte del juego Black Magic es
Qualtan.

SERGIO DUPRAT
(ARGENTINA)

Te recordamos tanto a li como a
todos nuestros lectores, que todos los
pokes que se publican en la revista
funcionan perfectamente con los
programas originales sean turbo o no.

He aqui los pokes que nos pides
Cobra:

POKE 349280 vidas infinitas
POKE 37915281 mmunidad
POKE 41285,183 armas infinitas.

Commando:
POKE 25653, 182 widas infimtas

POKE 56981 .24 inmortal
POKE 27773,58 granadas infinitas
POKE 6195528 enemigos no

disparan balas.
POKE 62697201 enemigos no

disparan bombas

Popeye:
POKE 26095.n |l<n<255n

vidas
Fighting warrior:
POKE 61233.0 inmunidad.
POKE 62991.,n l<n<255n
vidas




AHORRATE UN 15%
Y CONSIGUE TRES
NUMEROS MAS GRATIS

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDEMADORES SINCLAIR Y ":-DMF'-%T.:E'.E.S.

CLUB DEL SUSCRIPTOR: En todos los articulos Suscribete durante un afo al nuevo *““MICROHOBBY
de HOBBY PRESS te haremos un 15% de des- QUINCENAL™
cuento. Al hacer tu pedido, indicanos tu nimero de

suscriptor (lo encontrards en la etiqueta de envio) Te aseguras el conseguir todos los niimeros.

Recibes un total de 28 niimeros.

Te ahorras 37 ptas. por nimero.

Si te suscribes con larjeta de crédito recibes un ni-
mero mas.

= : ﬁ

Recorta y envia rapidamente ¢l cupdén de suscripcion
encartado en el interior de la revista (no necesita franqueo).




ol ia. T " Kot RECORDS .
Pl g WLANH"““?H& “‘-“:Ewr ﬁ- [RE | 1? ‘l': avDa ';'l.ﬁh‘r LOPET -.‘,.!' A ANO0T LAS PALVIAS TELEF S0 21k ¥
g g T e MSH . : DISERIBUIDOR EN ASTURIAS
4 Aede TRLEF @1 112 B8 €. LA MAMBLA' S 07003 PALMA DE MALLORCA TELEF 2 § 66 00 £ SAMVEDAAY D BAIO, 13304 GLION TELI

LY - - 4 L

=

# . DELEGACION CATALUR | f » - CTRIBY CANARIA




