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DOS JUEGOS x 875. LLAMALO MAGIA |

LA REALIDAD ES QUE DURANTE MARZO, POR C/ \
TE LLEVAS OTRO, EL QUE TU QUIERAS, COMPLET.
LIMITE: S| COMPRAS DOS, TE LLEVAS OTROS DO |S
CORRE RAPIDO A TU TIENDA. LA FIEBRE [
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AMENTE GRATIS. Y LA COSA NO TIENE
)3, ETC.... ;A QUE ESTAS ALUCINANDO!. LIDER EN VIDEO-JUEGOS
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DRO SOFT, Francisco Remiro, 5-7, 28028 Madrid, Telf. (91) 246 38 02




ARD vV N.° 185 Canarias, Ceuta y
Del 15 al 28 Melilla: 240 ptas.
de Marzo
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0 MicropANORAMA, 44 xpANSION. 3 Game Make,
10' PRocRaMAS MICROHOBY. Brd Zotes

16 wucos

18 LENGUAJES, Las primitivas [SALL y FORALL en Microprolog.
20 OCASION.

2 PREMIERE,

24 INICIACION. Introduccion al Codigo Maquina (y IV).

27 NUEVO, «Psycho Soldiers. «The Tuben, «Agent X». «Invasiom.
«Master Chessv, «Street Hasslen, «Thundercatsv, «Mask Iy
«Captain Américan, «Guadalcanaly. «Super Hang Ony. «Masters of
the Universen. «Bobsleigh. «Void Runnery,

49 PIXEL A PIXEL. CLUB.
51 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «Phantis». y «Flunky».,
53 CONSULTORIO.

58 EL MUNDO DE LA AVENTURA.

60 TOP SECRET, Criptografia,
62 CONCURSO CRIPTOGRAFIA
64 AULA SPECTRUM.

68 TOKES & POKES.

n del juego
glfda Dro Una proposlcldn CTEEemos, mAs j
resante, sobre la cual encontraréis mas informacién
en el interior de este nimero.
Por otra parte, también queremos comentarcs un

pequefio problema que nos ha surgido en la re-
daccion durante las iltimas semanas. Como sabréis,
en la revista hemos incluido un pequefio encarte en
el que se encuentra, entre otros, un cupén para la
seccién «Consultorion. Pues bien, la avalancha de

muléis preguntas cuya

contestacion se pueda encontrar facilmente en libros
o incluso en el propio manual del ordenador. Poned
un poco de vuestra parte. Saldremos ganando todos,
pero especialmente vosotros,
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MICRGFANGRARA

La noticia ha saltado en Cran Bretafia. Cuando el +3 estd todavia
en plena campafia de comercializacién alcanzando cifras de ventas

ZX Spectrum*3

&£Un nuevo Plus 4? Por el
momento la aparicién de
esta maquina es tan sélo
un rumor, pero este
ordenador ria suponer

muy importantes, acaba de difundirse el rumor de la préxima
aparicion de una méaquina similar mejorada, compatible

y ... no perteneciente al sefior Sugar y su todopoderosa Amstrad.
El problema surge ahora y habrd que esperar a comprobar

si Amstrad,que ha vendido ya més de medio millén de +3,

se dejard comer el terreno por este nuevo invento que surge

un auténtico bombazo, |
tanto a nivel de |
prestaciones como de
precio.

con la idea de arrasar el mercado.

| revuelo causado ha sido con-
siderable, sobre todo si tene-
mos en cuenta la caracteristi-
cas que presuntamente va a
incorporar aste nuevo modelo:

—Microprocesador Z80 de Zilog fun-
cionando a {6 MHz!. Esta escalofrian-
te cifra-supone aumentar en un 76%
la velocidad del Spectrum.

—Teclado de 48 teclas.

—32 K de ROM incluyendo un nue-
vo Basic mas potente y un sistema de
carga desde cassette un 50% mas ra-
pido que el actual. Esta ROM no es
una replica exacta de la del Spectrum,
por lo que para hacer funcionar progra-
mas de este ordenador se debera ha-
cer una copia en cassette del modelo
antiguo para transferirla a la memoria
RAM del nuevo modelo.

—8 paginas de 16 K de memoria
RAM.

—Resolucién de 256" 192 pixels en
modo mono, 32°24 en caracteres y 16
colores. Posibilidad de manejo de B0
columnas en modo bicolor.

—Salidas pra RGBISCART, video
compuesto, television con sonido por
el altavoz de ésta, lapiz optico, casset-
te, midi (de entrada y salida), joystick,
ratdn y bus de expansién normal.
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—Unidad de disco aun no definida,
aunque se especula con que cuente
con un nuevo tipo de discos de 3,5 de
hasta dos megabytes de capacidad.

—Chip de sonido similar al emplea-
do por el modelo 128 K. En principio
se penso incorporar un nuevo chip con
sonido stereo, pero esta esta propues-
ta se declind a ultima hora, pués hu-
biera supuesto una total incompatibi-
lidad con el software existente.

Con todas estas novedades parece
dificil que se mantenga la total com-
patibilidad con modelos anteriores pe-
ro, segln sus fabricantes, ésta se man-
tendra en un alto tanto por ciento.

Sin embargo deberan hacer frente al
fuerte recelo de los usuarios que, la-
mentablemente, han podido compro-
bar gue la prometida compatibilidad
entre los nuevos modelos y los ante-
riores no ha sido todo lo perfecta que
seria deseable, sobre todo a la hora de
intentar correr el software disponible.

Otro aspecto a tener en cuenta es la
posicion que adopten las companias de
software a la hora de crear programas
que aprovechen integramente las posi-
bilidades de esta nueva maquina, algo
que por el momento no esta ocurrien-
do, por ejemplo, con el +3, pues la ma-

yoria de los programas aparecidos pa-
ra este modelo no son sino meras
adaptaciones de las versiones de 48 K.

En cualquier caso, la maquina esta
todavia en proceso de fabricacion por
lo que es posible que se la den reto-
gues de ultima hora que hagan apare-
cer o desaparecer algunas de las carac-
teristicas apuntadas.

Queda por tanto en el incdgnito tan-
to el nombre del equipo encargado de
su disefio como el nombre del fabrican-
te que correra con los gastos de su fa-
bricacion y su distribucion, si bien se da
como seguro que haga su aparicién en
el mercado inglés sobre el verano del 88.

En cuanto al precio del nuevo mo-
delo, se rumorea con que ande por las
99.95 libras, muy por debajo de las 199
libras que viene a costar un +3 en
Gran Bretana.

De momento quedamos a la espera
de conocer las caracteristicas defini-
tivas de esta maquina revolucionaria
asi como, no faltaria mas, lo que tie-
ne gue decir Amstrad sobre el asunto,
aunque dada la sentecia que resolvid
el cotencioso entre IBM y Amstrad so-
bre el tema de los PCs posiblemente
a la compaiiia del sefior Sugar no le
quede mas remedio que resignarse,




715 AR/ACR y €I 3500

NUEVAS IMPRESORAS DE C. ITOH

Acaban de hacer su presentacién en el mercado dos
nuevas impresoras de la prestigiosa compafiia CITOH, la
715 AR/ACR y la CI 3500.

a 715 AR es una impresora

de 24 agujas con una

velocidad de escritura de 300

caracteres por segundo.
Dispone de un buffer de entrada de
datos de 32 K y de una entrada
donde se pueden introducir tarjetas
con diferentes tipos de letra o bien
tarjetas de emulacion que haran a
nuestra impresora compatible con
otros tipos de impresoras. Incluye
salidas en serie RS-232C y en
paralelo Centronix.

El precio de la impresora es de
unas 197.000 ptas., las tarjetas con
los tipos de letra se pueden adquirir
por unas 7.500, mientras que las
tarjetas de emulacion vienen a
costar 10.000 ptas.

"'PLATOON"' EN EDICION DE

Erbe ha puesto recientemente en marcha una iniciativa
que puede resultar muy interesante a los coleccionistas de

software,

Se trata de editar algunos de los programas mas desta-
cados de su catalogo en un formato de lujo, ofreciendo asi,
ademas de la presentacién habitual en cinta de cassette,
otra més completa en una caja de carton de mayor tamaiio iﬁf
¥ acompafiada de multiples elementos relacionados con el Y

juego.

El primer titulo con el que se va a llevar a cabo esta expe-
riencia es «Platoons, en cuyo lote se incluye la propia cinta ==
con el juego, otra con canciones pertenecientes a la banda sono-
ra original de la pelicula del mismo titulo, un pdster, varias foto-
grafias de la pelicula y un libro con las instrucciones detalladas

del juego.

El precio de esta edicion sera aproximadamente de unas 2.000
pesetas, lo cual contrasta con las 875 pts. de la serie normal. A pesar de ellg, es una

También esta disponible una
version en color, la 715 ACR, cuyo
precio ronda las 210.000 ptas.

En cuanto a la Cl 3500, se
presenta como una impresora cuya
caracteristica mas destacada es la
existencia de ocho cartuchos que
nos permiten compatibilizarla con
otros tantos tipos de impresoras.

Su cabezal de impresion consta
de nueve agujas y su velocidad es
de 350 caracteres por segundo.
Cuenta con un buffer de 2 K que

puede ser ampliado opcionalmente.

Su precio en el mercado se
aproximara a las 350.000 ptas,
mientras que cada uno de los
cartuchos se podra adquirir por
unas 45.000 ptas.

oferta bastante interesante ya que su presentacion es sumamente atractiva y no cabe
duda de que resultard del agrade de muchos coleccionistas.

Ahora solo cabe esperar que esta iniciativa tenga éxito para que pueda ser
realizada nuevamente con otros titulos. Deseamos que asi sea.

ﬁllé

Aqui =
LONDRES

sHas oido hablor alguna
de un cr\.-:de llomado
«Karnovn?.
preocupes, qllr-'r rlr'.
ya qu. Eleﬂric Dreams c

a 1n4:|as sus juegos
formate de d

«Quarter Back» es
de un simu
fuihol americano

nimero uno.

Alan HEAP
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ues nada, gque parece que no hay

forma de desbancar a «Despera-
do» de la primera posicion de la lista,
pues este programa de Topo lleva ya
mas de dos meses encabezando las
ventas de los centros de El Corte In-
glés.

Algo parecido ocurre con «Fernan-
do Martin» y «Renegade», quienes tam-
poco ceden un apice de terreno. El pro-
grama de Dinamic lleva ya casi ocho
meses de permanencia, y se esta con-
virtiendo, o, mejor dicho, se ha conver-
tido ya en el programa mas vendido de
la historia del software espafiol.

Por lo demas, pocos cambios y nin-
guna nueva incorporacién. Y es gue
parece que andamos con escasez de
nuevos programas de calidad.

Esta informacién corresponde a las cifras de ventas en Espofia y no responde a ningon criterio de calidad impuesto
por esta revista. Ha sido elaborado con lo colaboracion de los ceniros de informatica de El Corte Inglés.

AUN MAS BARA'I'O

System 4 ha lanzado al mercado una
serie de software barato en el que se
incluyen reediciones de grandes exitos,
como son: «The Trap Doors, primera
entrega de las aventuras de Berk;
«Combat Zones, rapidisimo arcade de
naves en el que la habilidad y los reflejos
juegan una baza importantisima; «Rogue
Trooper», aventuras de un legendario
mercenario que lucha por su supervivencia
y la de su pueblo en Nu Earth; «Strike
Force Cobrans, en el que un comando de
cinco personas debe introducirse en el
peligroso complejo de El Enemigo,
cientifico malvado de turno; y «Nosferatu,

8 MICROHOBBY

the Vampyre», {ecreacmn del mito de
Bram Stoker en el que td, como Jonathan
Harpker, debes rescatar a tu chica, Lucy,
de las garras del pérfido vampiro.

Todos ellos saldran al mercado al
precio de 595 pesetas por unidad, lo cual
lo convierte en una oferta muy
interesante, ya que son titulos
indispensables para un buen coleccionista
de software.

Todo tipo de emociones 0s esperan en
esta no nueva, pero atractiva serie.

' ganador. Al resto de miembros del

.
-

Premiado con 65.000 pesetas

NUEVO GANADOR 3

'DEL CLUB MICROHOBBY |

Un nuevo afortunado ha venido a .-.j
engrosar la lista de los premiados por |
el Club Microhobby. En esta ocasion |
se trata de Arturo Michel de la Rosa, |
de Pasajes Ancho (Guiplzcoa). i

Arturo se ha llevado nada menos |
que 65.000 pesetas en programas,
ya que se habian acumulado los
premios de 13 nimeros
consecutivos. Enhorabuena al

Club les recordamos que no dejen
de comprobar sus tarjetas. Muchos
premios les estan esperando.

T S




CON RESPECTO AL “‘BUDGET"’

EL SOFTWARE **CAROQ’’ RECUPERA
SU PRESTIGIO EN GRAN BRETANA

Acaban de ser dadas a conocer las cifras de ventas de  «Out Runn,
software alcanzadas en Gran Bretafia durante el pasado  ®

mes de diciembre, las cuales, como era de esperar, ds
representan unas cantidades realmente importantes que  vendido en

duplican las que se consiguen en cualquier otra época  Sran_
del afio. De estas cifras se desprenden, ademés, otros durante el
interesados datos relativos a las ultimas orientaciones mes ﬁsm

de los compradores britanicos.

La trayectoria del software ha vivido en Gran
Bretafia, asi como en el resto de paises europeos,
unos Gltimos afos de continua variacion motiva-
da por los intereses de los usuarios de ordena-
dores domésticos.

Mo hace mucho tiempo, a alguien se le ocurrio
la brillante idea de relanzar algunos de los litulos
mas famosos, e incluso crear una linea de soft-
ware de inferior calidad, y presentarlos en el mer-
cado a un precio mucho mas barato de lo habi-
tual. De esta forma surgid o que se dio en llamar
«budget» y, rapidamente, tras el enorme éxito ob-
tenido por algunas companias que adoptaron es-
ta medida, la practica totalidad de las casas crea-
doras y distribuidoras de programas se sumaron
a las nuevas tendencias del mercado, abarrotan-
do con sus juegos comercios, gasolineras, eftc...,
y convirtiendo, en suma, a este lipo de juegos en
un articulo de consumo masivo.

En poco tiempo, el software «full prizes o caro,
en el cual se incluyen todas las novedades y las
mejores creaciones del momento, ha ido perdien-
do importancia con respecto a su hermano me-
nor y, al parecer, cada dia se venden menos co-
pias de este tipo de programas.

Ahora, cuando el «budget» parecia vivir en un pe-
riodo de esplendor, se dan a conocer las ultimas ci-
fras de ventas de software en Gran Brelana, y se
deduce sorprendentemnente que se ha producido un
importante cambio de orientacion entre los usuarios,
los cuales han comenzado a interesarse nuevamen-
le mas por los juegos de precio caro.

De esta forma, este tipo de programas ha vuel-
to a hacerse con los dos tercios de las ventas to-
tales, lo que implica un notable retraso para el
software barato. Quizd este cambio brusco ha ve-
nido motivado por una pérdida de prestigio del
«budget» o quiza simplemente se ha producido
por la imposibilidad por parte del usuario de evi-
tar la tentacion de adquirir tan flamantes y esplen-
dorosas novedades, acompafadas de no menos
sugerentes campafas publicitarias.

El caso es que las listas de ventas del mes de
diciembre han sido encabezadas por U.S. Gold y
Ocean, quienes han acaparado entre ambas el 50
por 100 del total de ventas de precio caro.

En cuanto al juego de mas éxito, ha sido «Out
Runw, el cual vendid mas de 200.000 ejemplares
en los distintos formatos. Una cifra realmente me-
ritoria.

Por ditimo, no queremos finalizar esta noticia
sin alabar el hecho de que las compaiiias britani-
cas facilitan habitualmente a los medios de co-
municacion cualquier detalle relativo a sus cifras
de ventas, cosa que, por el momento, parece no
entrar en los planes de sus hermanas espafolas.
Por tanto, lamentandolo mucho, tendremos que
seguir analizando los resultados que se produz-
can en el extranjero, lo cual no deja de ser mera-
mente anecdotico. En nuestro pais, todo queda
en el misterio.

programa

Cerca

TE OFRECE
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Fernando MOURINO VARELA

SPECTRUM 48 K

Brad Zotes, un simpdatico y robusto
muchacho, ha sido atracado a
plena luz del dia en una calle de su
ciudad. Los dos delincuentes,
después de desvalijarle, se
dedicaron a pegarle hasta que
le dejaron tirado en un callejon
cercano totalmente inconsciente.

Postericrmente, Brad, ya
recuperado, se enterd del paradero
de los ladrones, v se dispusc a ir a
vengarse y recuperar aguello que
le habian quitado.

Pero la mansion de los
delincuentes esta llena de trampas
y de guardianes, por lo gue Brad va
a necesitar de tu ayuda para
conseguir encontrar lo que busca y
salir de alli sano vy salvo.

Ademds de las frampas vy los
peligros, la casa tiene un sofisticado
sistema de puertas, cerradas por
supuesio, que impiden la entrada a
cualguier extrafo que no posea la
llave correspondiente.

Dispones de tres vidas inicialmente,
aunque por la casa puedes
encontrar algunas de repuesto que
te pueden ser de bastante utilidad.

En algunos lugares, pensaras gue
no hay salida posible, pero con un
salto de Brad, que puede ser
dirigido una vez esté en el gire, se
puede llegar a muchos sitios
aparentemente inexpugnables.

Las teclas de control son:
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Cuando en Marzo del afo pasado, en
nuestros juegos a 875 ptas., fueron m
h locos, que nos ibamos a arruinar, que

/ juegos otiginales, que nos estrellarian

Pero se equivocaron. Y se equivocaror
que en ERBE contabamos. jjTU APOY

Ha sido gracias a ti y a tu decision |
hayamos conseguido nuestro objetivo

Por eso, para agradecértelo y celebrar
precios:
*Por cada Juego que compres

de este ano podras _Ilevarte ot

T s IR R N 3 ';-Jf R T T

Aprovechate, =%

y p- J

.—-_._._.__—_.___-.-.-—.
e _———— ——— = LN
esqueen === |l
= T —
— A

EF_:,_-f"

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



1t ERBE decidimos bajar los precios de
muchos los que dijeron que estabamos
enunca conseguiriamos que compraras
amos... que bla bla bla bla bla...

‘cn en algo importantisimo. Algo con lo
JYO!

n de comprar juegos originales el que
70.

a: el primer aniversario de la bajada de

es entre el 1 yel 31 de Marzo

olro eI que ta elijas,de regalo

[A I.OCURA CONTINUA!



TRUCO?

ABA]JO

Asi se quedaran las pantallas
que carguéis con esta rutina de
Daniel Cuesta, de Madrid. Dicha
rutina hace una inversién total de
la pantalla, tanto horizontal como
verticalmente.

El programa carga primero la
pantalla a invertir en la direccién
55000 para que despues sea
transferida invertida al archivo de

NORIA
DIAMANTE

Orestes Pérez, de Madrid,
quiere demostrarnos que sabe
como utilizar el famoso Disco-Ram
de los 128 K. Para ello, nos ha
enviado el siguiente listado que
simula el movimiento rotativo de
un diamante.

El listado que publicamos esta
preparado para usuarios de +2A
y +3, por lo que los que posean
un 128 de Sinclair o un +2 deben
afiadir el signo de admiracién en
las instrucciones de almacenaje y
carga que se encuentran en las

‘MAS

INVERSION

Francisco Villa, de Madrid,
colaborador habitual de esta
seccion, no ha resistido la
tentacién de incorporarse a
aquellos que se pelean por
mejorar o modificar de alguna
manera las populares rutinas de
nversion.

En esta ocasidn, nos envia tres
versiones diferentes de la misma
rutina. Cada una de ellas ocupa
12 bytes, cambiando tinicamente

presentacién visual. Tras esto,
coloca en memoria, a partir de la
direcién 50008, la rutina.

Esta no es reubicable y si solo
se desa invertir la zona de
atributos es necesario cambiar la
linea 4@ por:

40 POKE 50018,281:
RANDOMIZE USR 5E4: PAUSE @

Para volver a la situacién
anterior:

su filosofia de resolucién. Todas
ellas se cargan desde basic con
el listado |, al que deberemos
afiadirle la linea de DATAs
correspondiente a la versién de la
rutina que deseemos probar,

En la primera de ellas, la tipica
instruccion de estas rutinas (CPL),
no aparece por ningun lado. En la
segunda, es el CP 88 el que
desaparece. Por iltimo, la tercera

lineas 90 y 148.

4@ POKE 50@18,17: RANDOMIZE es, a juicio de su autor, la més
USR 5E4: PAUSE @ : 1@ REM NORIA DIAMANTE POR OREs | €légante y la que mejor relacién
Pero silo que desedisesqueno | veg _ "o gocien . o | longitud-tiempo de ejecucion
salgan los atributos, habréd que e ER 2: : ] ofrece.
1 1 FOR A=@ TO PIs& STEP PIs48 »
lmcirgcl!;:ﬂ?rliDM[dE — mﬁéll_g}— B=PIsod: LET RoGOESIN ( Ya sélo os queda probarlas ¥
28 #BR C=R+PI TO (A+PIs2)+Bsae | JUZJAr cudl os parece mas
PAUSE 0. N SIEP Bit™ o interesante o aplicable a vuestros
78 DRAU 803005 C,40+4R#SIN C. B ropios programas.
o ATt T R
gl 7 > LISTADO 1
82 LET coN-o
98 SAVE E;UIE3;+ETR8LSECDN]SGR pégsﬁhsﬁﬁ;ifi‘m E8011: READ a:
EEHN LET M n,a
:.gé 55 INKEV$-CHR§ 13 THEN BEEP feme LIS o LIAT Y LIST r HAMOGH
i
11@ HEXT R
iZ0 FOR C=7 TD @ STEP -1 B b
H 1R (W
130 IF INKEYS$=" " THEM GO TOD 15 i I.bm :Iil.ll.ﬁ
] 1 '
148 LOARD "HM:VIVO"+5TR% (C)SCREE “ T
N§$ . HEXT C: GO T0_12@8 . e
ise FOR_C=8 TO @ STEP -1 e
16@ ERASE "H:VIUD" +5TR$ (C): HNE L L
T C k] BT
4@ DATA 28,63, 1569 ,174,119,35,1
24,254,088 32 247, 20l
mn Lo Kl
WH W AR
i [#48
s " . - ]
ie LoAp " cooe sseee José Luis Diaz, alias _ : Ea
pI8 FOR 3=Ses TO 50133: READ b: «Muchomoco softs, de Madnd, nos a iﬂ :.“
ie Eﬁgc’n{l;z% YSR Seq. PRUSE o envia el siguiente mini-programa 2 R
421128, 18,1148 16,150, 397, sééa.q, por el que se imprime un mensaje ] "1
76,182:175 1657545, 361 263 48034 | en pantalla de una manera lo ,08%:5818278450440 47 110 08 02
T19872037458° %9 203.66,164,185 | g ficientemente curiosa como para & e
- L)
,12?.%%.135?&“ 1895;193.235:323 que os lo tecleéis. WO AR
AL TR TR R R -
u‘ge;gqé %gg 206 1g§ eag Sé i8 "'égTEDESFGERTE ﬁg PRINT AT @@ ;: ':‘it :I.h‘
§i3e3%aa8: 188- 117- 10101 108 20 £2 Late §oo05,F W WK
Sigionaer UL, | 58 Hlelae 1o 0 aTer oy P L
g,ggs.igs,ue,’l : 215,195, 14 EHEB_ PRINT AT @,@; "ESTO ES UNR D i KET
» 5,203,207, 19'5 155 195.293.19 E@ POKE 235@5.": MEXT F 5 3250?‘52 ?E'Sﬁ 231'“ LT, 1194
7@ POKE 23606,8: PRINT RT @.,0; L z ES ¥
9,195,163,185,201 “ESTO_ES_UNR DEFO™
8
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DIBUJOS CARACTERES PANTALLA

Alguien que sdlo firma con David Escorial de Madrid. nos Eduardo Lapuente, de Murcia,
Ricard, residente en Barcelona, envia este vistoso truco, con el nos ha enviado la siguiente rutina
nos ha enviado el siguiente que se consigue una superposicion que realiza un scroll de pantalla
1]5!&601 D?T] el cual censeguiréis de caracteres bastante curiosa. (sin atributos) hacia la derecha, de
bonitos efectos en pantalla, Hay que tener en cuenta que la cuatro en cuatro bits, al mismo

En el I_NPUT inicial podéis barra vertical del mensaje es el tlempo que por la izquierda
introducir los valores que deseeis, cardcter gréfica que esta en el aparece una pantalla almacenada
pero os recomendaimos que nimero 5, aunque puede ser en la direccion 40008,

L10 1,18 218 10,1 11 22 33 guste. gran utilidad para vuestras

S1 queréis observar cada dibujo presentaciones de programas.
por separado, deberéis introducir 5 FOR K=@ T
la siguiente linea: AQ PRINT AT 14119,k FLASH 9,

3@? PAUSE @: CIJS ,Pl-.ri IriIIE;N;{ 5; n%‘i%lll‘ MICRO HDBBY

2@ HWEXT Kk
LS 1 EBRDER @: INK 7: PRPER @: C 3@ GO TO 1
& INPUT $TEP$ 2,581,882

18 LET R=S: B=b [

28 FL DT 128, 83 DRFIU A,B: F'L_DT

3@ PLOT 128,88: DRAW -A,B: PLD
TS:LEg,a&: DRAO -R,-B: BEEP .81.A
vas

4@ =51: LET B=B+51: IF
A<@ THEN GO 10 208 BN

Se GO TO 29

Zeé@ IF B:88d THEWN GO TO 1@

205 INK INT (RND#4+3)

218 LET A=B+452: LET B=8: GO TO

1 LORD ""CODE 42008
1@ CLEAR 59999: FDR n—ﬁEd ‘I'l:l -]
HEXT

B@57: READ a: POKE n,a
2@ DATA 33,0 ,64,17,95,156 213

El siguiente programa de Carlos S8, 18,38 387820144301 26, 248
Cazafia, natural de Alicante, §o36.380,6.38 38752 2558 5000080,
realiza curiosisimos efectos a base 42246,2.215/15,197,52,215,195 20
de unos sencillos DRAW. Lo mds "SSTLIST : LIST
préctico es teclearlo y observarlo. S RTERSINSE: et R

1 L0 HL,16384
n LB DE,4e831

18 LET HN=1

20 FOR_A=0 TO 175 STEP N ] PUSH DE

38 PLOT @,R: OUVER 1: DRAW 255, 48 o B2
e 1

4@ MEXT A 58 i c,xn

£8 £ ol 10,885 3735 § o E

BT AL il

=M+ ] [ |
9@ GO TO 29 !
188 PUSH AF
118 RRCA

El siguiente listado, cuyo autor 12 RRCA
es Roberto Castelo, de Lérida, es 138 RRCA
una demostracién de cémo 148 RRCA

conseguir un reloj por 158 L (DE)A

: 160 POP AF
interrupciones en modo 2 desde 178 BUC  RRD
el intérprete basic. 188 INC HL

Para ello, el programa utiliza la 178 INC OE

e ; o e ’ THE DMZ BUC
leyéndols on la linea 3. El valor ,,B2I0 este epioale, os podéis TR
Lfe Rl meis wa vkl imaginar gué es lo que sigue. El m DEC C
g - 2514 variaie, es autor es Andrés Garcia, de m JRNEZBUCH
dividido por 50 para indicar los .
Malaga. Pl LD HL, 14384
segundos, por 3000 para los 758 PP B
minutos, v asi sucesivamente. 248 FOP DE
1@ REH Para gente inquietla N PUSH DE
i1 HEH Fi:T DEC B
HNEEED]E‘OQ {32)' PRINT AT 4,9;"Y 298 PUSH BE
1@ LET x=18: LET y=15
38 ST STl 0. poxe 38 roR 31.To s9: RERD 9ar.cis I
uﬁa?égauupo-ﬁzx 2367242564P Wt ot gl brie IR Bl E e L PP B
: ; ia); PAPER’ 7, 3 FOP OE
sagany AL, ML AT Q. 0LdNT (Licspo 380 BORDER 4: BORGER 3: BORDER e DEC DE
i INT {l;e-pnlea!,CHns 3a2: IF INK T: HEXT a D B2
Eae oaTiEN 80, T8 28 ) 02 72 000 100 1201000 1000 w0 ot
x4, 3 J ¥
E@ LET x=x- HEFaR 3 b .
“éé”55¥’§":"{['§225¢231? ::2 x): i,%?:g 131041000 301%48 %80 388 bC ©
v “' el v 8@ DATA 1,17,1,16,1,14,1,12,1,
BT el Che deatyr. 11,1,7,1,9,1,14,8,18,1,18,8'15,1 ol o
0 38 PRINT bt x,u, HR$ 143: GO T TE'g ietii’1'8,4i59, 10010415742 i JR - NZ,BUC3
80 IF INT (liempo/S8),60 THEN %9 OATA i.éé‘.’-,.sig.x,?,Ls,La a7 PP BL
LT AMBRET T ABAR S TSE0ARIRT (rie 1 5154715:5:8:150 01180040109 w o PRk
[ ’ ] ¥ # * ¥
P84 RETURN 4,6,14,1,14,4671s’ ) RET
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LAS PRITTTVAS ISALL

DELISTASDE MCROPROLOG

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Siguiendo con el tema del proceso de listas en Microprolog,
presentamos esta semana dos primitivas compuestas que nos
ayudaran en el tratamiento de la informacién cuando realicemos

un programa.

Todas las relaciones que hemos plantea-
do hasta ahora producian como respuesta
una serie de soluciones, pero de forma indi-
vidual. No resulta muy ldgica esta situacion,
puesto que la mayor parte de nuestro traba-
jo se va a centrar en las listas.

For ello, existe una primitiva incluida den-
tro del médulo Simple, llamada isall, que pro-
duce como resultado a una pregunta una lis-
ta con todas las respuestas que cumplan la
condicidn pedida.

LA PRIMITIVA ISALL

La sintaxis de esta primitiva es la siguien-

te:

X isall (Y:C)

donde X es la lista que se forma a partir de
las respuestas Y obtenidas segun la condi-
cion C.

Presentado de otra forma, se trata de una
relacion compuesta, ya que isall por si sola
no es capaz de generar ninguna respuesta,
que toma las proporcionadas por ofra rela:
cién y forma con ellas una lista.

Para ver un ejemplo, introduzcamos las si-
guientes relaciones en nuestro compilador:

LISTADO 1
&.add {(pedro habla frances)
&.add (pedro habla aleman)
k.add (pedro habla ingles)
&.add (pedro habla italiano)
k.add (juan habla)
&.add (maria habla espanol)
&.add (rosa habla frances)
&.add (rosa habla ingles)
k.add (rosa habla chino)
&.add (frances europeo)
&.add (aleman europep) |
| &.add (ingles europeo)

| &.add (italiano europeo)
i_adlt (espanol europeo)
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si preguntamos como hasta ahora:

&.all (x:pedre habla x)

obtendremos, como era de esperar, las res-
puestas una a una:

LISTADO 2
&.all (x:pedro habla x)
frances
aleman
ingles
italiano
‘Nu (more) answers

Sin embargo, utilizando isall, las respues:
tas formaran una lista, que es lo que desea:
mos:

LISTADO 3 '
k.all (x:x isall {y:pedro habla
¥))

(italiano ingles aleman frances) |
No (more) answers ‘

La forma de emplear isall y la respuesta ge-
nerada, seguramente os habra sorprendido un
poco. La analizaremos a continuacion, pero
antes haremos una advertencia.

Para que el resultado de esta lista sea co-
rrecto, es preciso que todas las variables que
se empleen en la relacion sean locales (esto
es, que s6lo aparezcan en esta relacion), o
bien, si son globales (dicho de otra forma, que
también se emplean fuera de ella), que estén
inicializadas previamente a su empleo por
isall. Microprolog no comprobara este hecho,
por lo que si no lo tenemos en cuenta, nos
dara respuestas erréneas.

Otra peculiaridad de esta primitiva es que
presenta la lista de soluciones con sus ele-
mentos en orden inverso al que el lenguaje
los encontro.

e

MC“

i 4

Esto es asi porque al hacer X isall (Y:C), el
compilador en primer lugar halla todas las
respuestas Y que cumplen C, formando en X
una lista con esas respuestas en orden inver-
s0. Lo hace de esta forma porque es mucho
més facil y rdpido afiadir elementos al co-
mienzo de una lista que al final.

Por esta Ultima razén es también necesa-
rio formular una pregunta con isall, tal y co-
mo se hizo anteriormente (recordar que isall




no halla las soluciones, si no que se limita
a tomarlas de otra variable y formar con ellas
una lista).

La relacion isall puede también emplear-
se para comprobar si una lista dada por no-
sotros es solucion a una pregunta, pero con
algunas restricciones derivadas de lo que
acabamos de ver.

En efecto, si preguntamos:

LISTADO 4
&.is (() isall (y:juan habla y))
YES
k.is ((espanol) isall (y:maria h
abla y))
YES

la respuesta sera siempre correcta, pero si el
numero de respuestas posibles es mayor de
una, esta comprobacién puede dar resultados
erréneos:

LISTADO 5
&.is ((frances ingles chino) isa
11 {yirosa habla y))
NO
&.is ((chino ingles frances) isa
11 (y:rosa habla y))
YES

Esta situacion se deriva del diferente orden
en que se presentan las soluciones.

Puesto que jsall solo es capaz de propor-
cionar listas de respuestas en orden inverso
al que encontrd las mismas, cualquier otra
permutacion de ellas, dara una comprobacion
negativa.

Por tanto, de momento, sélo podremos
usar isall para verificar respuestas unitarias
o vacias, o bien, si lo necesitamos para al-
gun caso particular poco probable, para com-
probar el orden de las respuestas.

LA PRIMITIVA FORALL

Esta primitiva es una relacién compuesta
un tanto especial, y que nos ahorra la defini-
cion de otras relaciones que complicarian la
sintaxis de un programa en Micropolog.

Esta relacion, de forma general, se escri-
be asi:

(forall C1 then C2)

donde C1 y C2 son dos condiciones simples
o compuestas. Notar que hemos incluido los
paréntesis en la definicién general de la sin-
taxis, puesto que son indispensables para un
correcto funcionamiento como después ve-
remos.

Su modo de trabajo es el siguiente: si se
cumple la condicién C1, entonces se debe
cumplir la condicion C2, en caso contrario,
la relacion sera falsa.

Para ello, el compilador en primer lugar ha-
lla todas las soluciones que cumplan la con-
dicion C1y, a continuacion, evallua cada una
de ellas mediante la condicion C2. Si alguna
de las respuestas generadas que cumplian C1
no cumple G2, la primitiva forall dara falso co-

mo respuesta. Sélo se satisface la relacion
si éc;das las respuestas cumplen a la vez C1

Por ello, es preferible que forall no conten-
ga varias relaciones capaces de generar res-
puestas, ya que su tratamiento serd mas com-
plicado y la posibilidad de una respuesta fal-
sa, mayor.

Conviene sefialar también, que si no exis-
te ninguna respuesta que cumpla C1, también
se dara como verdadera la relacion.

La primitiva forall presenta la misma res-
triccion que jsalf respecto a las variables lo-
cales y globales.

Esto es, todas las variables que se usen
dentro de forall deberan ser locales, y si se
emplean variables globales deberan estar ini-
cializadas antes de forall. De nuevo el com-
pilador no comprueba si esto se ha hecho, por
lo que puede dar resultados erréneos si no
actuamos de modo correcto.

OTRA FORMA
DE HACER FORALL

En realidad, el compilador no trata a la re-
lacidn forall como tal, si no que la convierte

en una doble negacion del tipo:
not (C1 and not (C2))

De hecho, ambas definiciones son equiva-
lentes, puesto que esta (ltima ser4 falsa si no
se cumple C1, o bien cumpliéndose C1, no se
cumple (C2), que es la misma definicion que
antes hemos dado para forall.

Evidentemente, el uso de forall es mas co-
modo que la doble negacion, pero se pueden
emplear ambas indistintamente.

En el siguiente listado aparece un ejemplo
del empleo de esta relacion:

LISTADO 6

L.is ({(forall rosa habla x then
X europeo))

|

k.is ({(forall pedro habla x then
| ¥ europeo))
| YES

Observar que ha sido necesario incluir dos
grupos de paréntesis, el propio de la pregun-
tais, y el que, por definicion, necesita llevar
forall.

COMNCRSO
‘LA ABADIA DEL CRIMEN’"

Como posiblemente sabras, hace algunos nimeros organizamos un concurso basado
en el juego «La Abadia del Crimen». Pues bien, aprovechamos para recordarte que

el concurso atin sigue en vigor y que estds a tiempo de participar en €l

Para hacerlo, ya sabes:

Demuéstranos que has conseguido entrar en la habitacion secreta que se
encuentra en el interior del laberinto de la abadia.

¢Que cémo demostrérnoslo? Muy facilmente; envianos un dibujo de dicha habitacién

BASES

— Los participantes deberdn enviar un dibujo
(realezado mediante cualquier técnica) que se
dentifique como la habilacidn secreta del labeann-
1o, la cual forma parne del programa sLa Abadia
del Crimens.

— El chibujo deberd contener algunos o lodos los
alementos que aparecen en dicha pantalla, con el
fin de demostrar que el aulor ha conseguido en-
trar en ella

— Enla valoracién de los irabajos no sdlo se ten-
dré en cuenta el parecido con la pantalla original,
sine que fambién se considerardn otres detalles
artisiicos que aparte el propic auior.

— El jurado estard formado pot los programa-

de la redacciin de MICROHOBBY

listas

— Los dibujos se enviaran a:
HOBBY FRESS, MICROHOBBY.
Apido. de Correos, 332,
28100 Alcobendas. Madrid,

Crimens.

dicho cupdn

dores de «La Abadia del Crunens ¥ por mismbros

— El jurado eligira a un ganador v a diez fina-

Indicando en el sobre. Concurso «La Abadia del

— Los dibujos deberdn llegar a nuesira redac-
cién antes del dia 15 de mayo de 1288, acompa-
facos del cupdn adjunto. No se admitira a concur-
g0 ningin dibujo que no vaya acompafiado de

PREMIOS

Al ganador del concurso se le otorgara un premio
de 50.000 pesetas en metalico.

Cada uno de los diez finalistas serdn premiados
con un libro de «El Nombre de la Rosa».

TELE:: . cvmnrinn

NOMBRE Y APELLIDOS .......
CIUDAD Y CODIGO POSTAL ...




ideas,
Soto Balagum Vicente Lerma,
27-10. Paterna (Valencia).

o VENDO sinciair aL 128 ,
monitor «Hantarex», interface Cen-
tronics para programas, manual, re-
vistas y cartuchos virgenes. Todo
précticamente nuevo sélo 50.000
ptas. Rafael Romero Asenjo. Boix y
Morer, 5, 6.2 C. Tel.: (81) 233 94 41.
28003 Madrid.

e DESEARIA contactar con
usuarios de Spectrum 128 K (Plus Il
o Plus |ll) para formar un club a ni-
vel nacional para intercambiar tru-
cos, ideas, pokes, etc. Francisco
Collantes Matal. Reconquista, 31,
1.°. Tel.: (985) 33 35 78. Gijén.

® DESEAHiﬁ que me man-

daran cartas para comprar progra:
mas de los buenos, ya que me fal-
tan pocas novedades. Escribir a Mi-
guel Soteres Roig. Alfonso XII, 12,
Tel: 3129 52. Lérida (Tarragona).

@ DESEAHM coneclar con

usuarios del Zx Spectrum para inter-
cambiar todo tipo de informacitn
respecto a este ordenador. Carlos
Monltero Gémez. Sacramento, 6.
Tel: 2102 25. Toledo.

e VENDO Spectrum Plus por

cambio de equipo comprado hace 6
meses y regalo cassette Sanyo pa-
ra ordenador mas Joystick Quick
SH Il mas 50 juegos ultimas nove-
dades. Todo en su casa y por sélo
18,000 ptas. Miguel del Pino. Avda.
Pablo Meruda, 19 F. Tel.: 2032158
lunes a viernes 2 a 9.

@ CLUB spectrum-Amstrad ha-
ce ampliacion de socios. Para mas
informacién escribe a: Spectrad
Soft. Sangenis, 71-73, 10.° 50010 Za-
ragoza.

e VENDO ordenador Spec-

trum Plus 48 K con todos sus acce-
sorios mas dos interfaces y joys-
tick, con todo ello regalo 6 cintas de
juegos. Todo por s6lo 21.000 ptas.
Preguntar por César. Ajofrin, 26. San
Blas (Madrid). Tel.: (31) 21324 38,
Madrid.

e VENDO ordenador « Spec-
trum 48 K con poco uso por 24.000
ptas. y regalo revistas joystick, in-
terface, unos 150 programas comer-
ciales. El ordenador con todos los
cables manual en espafiol y el em-
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segura, 7. Madrid.

e POR CAMBIO de equipo

se vende Spectrum Plus con poco-

uso y todos sus accesorios y rega-
lo interface, joystick, radiocassette,
etc., todo por 20.000 ptas. Llamar al
tal.t!ﬁd]aima?_ﬁdummm
IF:iodrfguez.PabﬁoPluasao.ED.Seul-
a.

e VENDO 12 Enciclopedia
Préctica de la Informética Aplicada
{40 tomos) y 20 cassettes del curso
video Basic. 16.000 y 10.000 ptas.,
respectivamente. Memesio Fdez.
Garcia. Jubia Toeleira, 12. El Ferrol
(La Corufia).

@ 51 VIVES enel planeta Tie-

rra y piensas que la informatica es
lo tuyo, contacta con tus semejan-
tes: Andrés Garcia Garcia. Vandel-
vira, 20. 29010 Malaga. Tel.: (952)
30 53 89.

[ ] CAP"AN de submarino ne-

cesita urgentemente las instruccio-
nes del «Silent Services. Se pagan
fotocopias y gastos de envio. Con-
tactar con Miguel Gomez. Niza, 18,
bajos 3.° Barcelona. Tel. (93)
23525 62.

e Sl TIENES ¢! «Genss y el

«Mons» con sus instrucciones en
castellano, llamame. Manuel Rodri-
guez. Tel.: (91) 331 40 58.

@ COMPHO el parser «The

Paws» original con sus instruccio-
nes. Me gustaria contactar con fa-
naticos de los juegos conversacio-
nales. Interesados escribir a [Aigo
Lépez Gonzélez. La Aurora, 34. Ses-
tao (Vizcaya), o llamar al tel:
496 63 35.

@ VENDO a 100 ptas. unidad,
MICROHOBBY n.° 118 y 119 (nue-
vos) y Micromania n.® 5, 18, 19y 21
a 300 ptas. cada uno (nuevos). Ven-
do revistas de Muy Interesante a
150 ptas. unidad (tengo varios nu-
meros) todos en buen estado. Inte-
resados escribir a Enrigue Meléndez
Estrada. Avda. Goya, 47, 2.° 4.* Za-
ragoza, o llamar al tel.. (976)
4571 76.

® DESEO contacfar con usua-
rios y usuarias de un Spectrum
(cualquier modelo). Interesados es-
cribir a Andrés Gaycia Garcla. Van-

si‘ oﬂgm l.lamm al tol:
34 de3dalT Javi Molina de

IOCASIQN' Se vende des-

de cabezales electré-

nico, especial para ordenador, muy

nuevo, Precio ganga, 2.500 ptas. In-

teresados escribir a Javier Vebet

Plana. Avda. Madrid, 215, 6.° D. Bar-

celona, o llamar al tel.: (93)
20579 41.

[ ] \.'ENDO Spectrum Plus 2,
comprado hace un mes, por 25.000
ptas., con conector y cassette exte-
rior, por haber cambiado a otro mo-
delo. Interesados Ilamar al tel.; (981)
82 01 65. Preguntar por Enrique.

® VENDO enciciopedia «Mi
Computers (ed. Delta). Informacién
imprescindible para un buen usua-
rio de ordenadores (10 tomos). Pre-
cio: 5.000 ptas. (perfecto estado). In-
teresados llamar al tel: 351 68 17 de
Valencia, preguntar por Amparc—
Cervera.

® DESEARIA contactar con

usuarios del Spectrum para inter-
cambiar trucos, ideas y pokes. Inte-
resados escribir a Miguel Angel Cor-
doba. Alfonso el Magnanimo, 13.
03800 Alcoy (Alicante). Tel.: (965)
336664,

L DESEAHM contactar con

usuarios de Spectrum, para inter-
cambio de ideas, trucos y pokes. In-
teresados escribir a Manuel Martin
Vertedor. Santa Marina, 31, 6.° C.
Badajoz, o llamar al tel: (924)
23322,

e VENDO zx spectrum Plus,

magnetéfono Sanyo, interface
Sound & Joystick, joystick Quick
Shot II; coleccion de MICROHOBBY
y 30 juegos. Todo por 35.000 ptas.
LLamar por las tardes al tel.:
3722306 de Valencia. Preguntar
por Emilio Zarzosa.

e VENDO zx spectum +2,
poco usado, con su embalaje origi-
nal e instrucciones, regalo joysticky
algunos juegos. Lo vendo sblo por
25,000 ptas. Interesados contactar
con Francisco Javier Martinez Valle-
cillo. Ronda de Toledo, 32. Madrid.
Tel.: (81) 228 54 43.

e GU|S|EHA contactar con

usuarios de Spectrum para cambiar
juegos. Interesados escribir a Jose-
ba Alonso Pérez. Avda. de Madrid,
32-B-13. San Sebastian, o llamar al
tel.: 46 3553.

Jen ‘olm AR
altel: mmm&m

e VENDO

grafia completo de
totalmente pfofesbnal,
trum y compatibles PC. Param&s in
formacion llamar o escribir a Mario
Agudo Moreno. Avda. Juan Carlos
I. Edif. Jardin. 30800 Lorca (Murcia).
Tel.: (968) 46 94 54,

e VENDO Spectrum +2 128
K, embalaje original, transformador,
cables, manual. Regalo joystick Sin-
clair Arkanoid, ACE, Trivial y revis-
tas MICROHOBBY del ultimo afio.
Todo por 27.000 ptas. y en perfecto
estado. Interesados escribir o lla-
mar a Vidal Jerez Cid. Plaza Monte-
rrey, 8. Salamanca. Tel. (923)
213277,

o DESEARIA contactar con

usuarios del Discovery 1, para infer-
cambiar ideas & informacion. Inte-
resados llamar o escribir a Mario
Agudo Moreno. Avda. Juan Carlos
|. Edif. Jardin. 30800 Lorca (Murcia).
Tel.: (968) 46 94 54.

e CAMBIO, venpo v com-

PRO programas en disco para el
Plus 3, asi como trucos, hardware
y bibliografia. Interesados escribir a
J. Carlos Martin. Pedro A. de Alar-
con, 87, 2.° 18003 Granada, o llamar
al tel.; (958) 27 0167.

® DESEAR'A comprar ma-

nual del microdrive y del interface
1 (da igual fotocopias). Interesados
llamar al tel.: (988) 7207 61,de 14 a
15,45 horas. José L. Centeno Gar-
cla. Plaza Espania, 3, 4.° C. Palencia.

® AWSO a los técnicos en pa-
ro. En Almerfa no hay taller para re-
parar los ordenadores. Para mas in-
formacién escribir a Alfonso Fer-
nandez Feme. Pablo Iglesias, 91. Al
meria.

rama de Topo-
umad.

PLUS D

La dltima maravilla para tu
Spectrum.

Interface de disco e impresora.
Transfer incorporado.

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

Texnex. Cf. Ayala, 86.

28001 Madrid

Teléfono 435 64 20

Unidades adicionales para
Plus 3 con 780K.

=
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Como estreno de su nuevo sello Special
FX, Ocean nos presenta este programa
b cuyo nombre y apariencia puede equivocar
Lo bastante, ya que no se trata de un arcade
en que un vulgar insecto es el
protagonista.
Este peculiar nombre es el que recibe
una sofisticada nave nodriza interestelar,
que lleva mas de una década investigando

AR un
H

en el espacio exterior. HHHHIY

Cuando regresa a la tierra se encuentra : i
con un panorama poco agradable y... ya -2
no os descubrimos mas (aunque, Mas o
menos, 05 lo podéis imaginar).

Por este nombre es posible que muchos
de vosotros no conozcdis a estos dos
famosisimos agentes secretos que
nacieron de la pluma de Francisco Ibafiez.
Pero si 0s decimos que ése es el nombre
bajo el que se publican las divertidas
aventuras de Mortadelo y Filemén en los
paises de habla no hispana, es posible
que ya os suene mas de lo que va la
historia.

En esta primera entrega informatizada
de nuestros simpaticos amigos, deberan
rescatar al Doctor Bacterio, ese extrafio
personaje de barbas que siempre inventa
aparatos cuyo buen uso tiene que ser
probado voluntariamente» por nuestros
amigos.

0Os mantendremos informados segun
nos vayan llegando mas noticias del pobre
Bacterio, pero os podemos adelantar que
la cosa promete ...

Mastertronic sigue sin perder combaen la
carrera hacia el liderato del software barato.
En esta ocasion nos presenta tres
recopilaciones en disco de + 3 que bajo el
encabezamiento de Arcade, Sports y Hits,
esconden nueve programas cuya categoria
media se ve reforzada al aparecer en formato
disco a un precio bastante asequible.

«Plus 3 Arcade» reine a tres programas
de diferente estilo, pero con la adiccitn y
la habilidad como elementos unificadores.

Estos son: «Motos», version oficial del maguina de dos ruedas.
videojuego del mismo nombre de la casa Por dltimo, la tercera
japonesa Namco; «Angleballs, curioso compilacion esconde bajo el
billar hexagonal; y «Bosconians, tipico nombre de «Plus 3 Hits» a dos
o arcade espacial de innumerables complicadas videoaventuras,
. enemigos y consecuente dolor de pulgar aFeuds ;
de tanto pulsar el fuego del joystick. y «Amaurotes,

Pero para destrozos de Joystick, los que  y un simulador
podréis realizar con «Plus 3 Sports», que deportivo del

incluye un simulador para dos jugadores futuro de

de ese atractivo deporte que es el increible

voleiball; y para completar el terceto de rapidez

pruebas «Speed King 2» donde podras «Hyperbowl».

sentir la emocion de competir en La oferta
. diferentes circuitos sobre tu potenta estd servida.
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Bajo este nombre, que encierra cierta
similitud con alguna pelicula de exito de
._~ambiente espacial, se esconde el Gltimo
arcade de Melbourne House.

Tras las Gltimas modificaciones que ha
-sufrido esta compaiia, fuentes bien
v informadas nos han comentado que
piensan reducir el nimero de juegos que
se producen al afio, para asi poder
aumentar la calidad de los mismos. Es
decir, mejor pocos y buenos que muchos

deberemos surcar cientos de peligrosas
carreteras mientras que eliminamos o
eludimos cualquier obstaculo que se nos
presente.

Dos jugadores podran competir en esta
dinadmica carrera, dependiendo de ellos

it (Hlk

Cuatro bases navales de vital
importancia para el enemigo estan
esperando ser destruidas por tu lancha
rapida. Armado con misiles tacticos, para
los enemigos aéreos, torpedos, granadas y
alguna que otra sorpresita para los no
amigos submarinos, ti y tu «Gunboat»
debéis dar cuenta de todo aquello que se
interponga entre vosotros y el éxito de la
mision.

No es facil, pero estamos seguros de

¥ no tan buenos.
Como primer exponente de esta nueva
filosofia, nos llega «Road Wars», en el que

mismos si se alian contra los obstaculos
variados o luchan entre ellos por la
victoria final.

que con vuestra experiencia y habilidad
esto va a ser un juego de nifios,

BASIETHEGREAT,
ﬁUSE% DETECTIVE

Este famoso ratoncillo,
protagonista de una de
las dltimas peliculas de la
factoria de suefios de
Walt Disney, ha pasado
. de la pantalla grande a

M I vuestras pantallas
domesticas.

En esta aventura,
nuestro original detective
debe emular a su inefable
vecino, Sherlock Holmes,
y enfrentarse al misterio
de la desaparicién de su
amigo el Doctor Dawson. El responsable es
el de siempre: el profesor Ratigan, cabecilla
de la organizacion
mafiosa ratonil.

La mision es facil
de adivinar; recuperar
al doctor antes de
que Ratigan haga
uso de los
conacimientos de
este afamado
8 cientifico.

_nr.';'\
by 7 .

NIGEL MANSELLS

/ﬂ/ﬁ FpA

Con la asesoria del casi campeon del
mundo Nigel Mansell y miembros del
equipo técnico de la escuderia
Williams, Martech nos va a
presentar proximamente este
simulador de bélido de férmula 1.

Con una instrumentacion que
incluye como novedades una
radio que nos mantiene en
contacto en todo momento con
los boxes, y dos retrovisores que
nos advierten de la presencia de
otros competidores, «Nigel
Mansell's Gran Prix» se suma a la larga
lista de simuladores de este tipo,
aungue creemos que en esta ocasion,

y debido a la popularidad del piloto

que da nombre al programa,

puede que haya que tomarlo como caso
especial.

MICROHDBBT.




INICIACION

INTRODUCCION AL CODIGO MAQUINA (y IV)

COMO FUNCIO

Si estas harto deﬂr#
en Cédigo Maquiria y te gufitari
tendras mas rerf edio que d A

stinas escrltas

u! mjs umdes =

blador. En cuc . dui 3& va e

Tl

En articulos anteriores vimos
al Codigo Maquina partiende ¢
grama escrito en Assemibiler.

Slstema 'Qﬁagatlvm ya

entrara a leer'los bytes

como si fueran. c-:ﬁdigos da,_
En la version basica del

[s} Maquma (laen-
posible rea- q
y desensam- . la

Maquina paraob-  unas mﬁas _
|l en Assembler.  partir de
lizar este proce- = ciénde |
nodificar una ru.# dentemente

0s.que des
s que c-::-ntéhgan codigo. Habitual
mente, podemos indicarle al desensamble

dorqué areas son de datos para que Se
las salte; pero para ello, tendremosigue sa-
ber primero, cudles son las 4feas de datos

y esto es, tal vez, lo mas difig)l '
hacer para desel mbl 2

programa, sélo ten
B0 D . |
0 se

] e -'l
e perfectamen:

prcgramas co-
d & evitar el fabri-
spaac pirata

ue avender copias
: 0 si fuera un

reas
regla

Perd s engafiemos, desensamblar’ |
un programa no es taréa facil y los pira-
tas no suelen ser grandes programadores
(normalmente recurren a copias analégi-
cas, transfers y similares). Suponemos que

s a tomar en cuenta y
ificar el trabajo.

que pileden sim-

reas dels iexto

quien se tome la molestia de desensam- §il |

blar un programa comergial, no lo hace por Lo mas facil de Iocgilzir,dﬁa intrada, son
afan de lucro, sino por u¢| Ieg{tlmo deseo areas que contienen ormalmen-
de aprender. se tratara de mensaj

s del programa y
En cualquier caso, el | tado Assembler e exph
que vamos a obtener no séra como el fuen-
te que escribid el programad rorlganal De
entrada carecera de etiguetas
rios, ayudas éastas fundamen
sembler. Por otrerlado, nos e
con el principal problema que s

ilares. No hay/mas s

, tefidran segura-
2| buscar caracteres.

: sam| - nos olvidamos de na-
ciar el codigo de los datos. 1 sencille programa
Datos y codigo |

Liamamos codigo a los bytes que con-
tienen codigos de operacion ejecutables
por el microprocesador, y datos a todo lo
demas que pueda haber en memoria. Por
ejemplo, graficos, tablas, variables, are
de scratch, etc. Una paradoja curiosa e
que un programa en Baslc almacenadoen

%mgram&‘

datos que no deben

N LOS DESENSAM

Si damos un valor muy alto, corremos el
riesgo de pasar textos por alto, mientras

ue un valor muy bajo nos producird mu-
chas «falsas alarmas». El programa va le-
yendo, byte a byte, el 4rea indicada y mos-

" trande en pantalla la direccién y el conteni-

dorde cada byte. Si el cédigo que contiene
esta comprendido entre 32 y 127 (a. i.) se

“®muestra en pantalla el caracter correspon-

diente. Si estad comprendido entre 160 y
b5'se muestra el cardcter que resulta de
SStarle 128, seguido de una flecha hacia
arriba. Esta opcion permite detectar los
mensajes en los que algln caracter (nor-
malmente el Gltimo) tenga el bit de mas pe-
50 a «1». Cuando el programa detecte tan-
tos caracteres imprimibles (codigo entre
32 y 127) como se haya indicado en la con-
figuracién minima, se detendra con un pi-
tido de aviso y no continuara hasta que el
usuario pulse una tecla. El listado de «Ex-
plorer» se muestra en la Figura 1.

Una buena practica para familiarizarse
con el programa es emplearlo para explo-
rar la ROM del ordenador, ya que en ella
hay un gran numsro de zonas de texto.

de daus

los textos, hay otras areas de
desensambladas.
En primer lugar, los graficos. Si se trata de
un juego, es probable que tenga un gran
! de ellos. Resultan dificiles de detec-
o», pero puedes emplear el progra-
| Espia», publicado en «M.H.» n.° 78.

~Las zonas que contengan graficos gran-
des 0 pantallas, se detectan facilmente
porgue encontraremos muchos cddigos
«d» y «255» seguidos, o tal vez, distintos
nimeros pero formando agrupaciones de
codigos iguales.

Otro de los tipos de datos que solemos
encontrar son las tablas. Puede tratarse
del mapa de un determinado juego, de la
lista de objetos disponibles o, simplemen-
te, de un font de caracteres alternativo. En
algunos casos, se detectan con facilidad
porque aparecen codigos que se repiten
en intervalos fijos. Otras veces, solo nos
damos cuenta de que es una tabla porque,
al desensamblar, produce un listado sin
sentido.

Finalmente, nos encontramos con las
varibles y las zonas de scratch (la palabra
«scratch» se podria traducir al castellano
—bastante libremente— como «morrallas).
Las primeras estan compuestas por bytes
que almacenan datos de forma temporal
y constituyen variables para el programa.
Un ejemplo puede ser el area de variables
del Sistema Operativo del ordenador (las
famosas «variables» del Sistema). Un area
de scratch (perddn a los puristas por la
apalabrota», pero es un término de uso co-
rrlente en informatica) es una zona de me-
ia donde el programa almacena datos
ﬁérales construye mascaras o, simple-
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mente, realiza operaciones que requieren
una zona de memoria de uso temporal. Su
diferencia con las variables consiste en
gue éstas significan siempre lo mismo,
mientras que el contenido de un scratch
dependera de la ultima rutina gue lo haya
empleado. Algo asi tienen en comun: son
realmente dificiles de detectar a priori.

Lo mas frecuente es que detectemos
una zona de variables o de scratch por-
que, al desensamblarla, producird un co-
digo sin sentido; o porque veremos que
una rutina escribe algo en una posicion de
memoria que nosotros crefamos gue tenia
codigo.

Si el programador que ha escrito el co-
digo es una persona ordenada, es de es-
perar que haya colocado todas las varia-
bles juntas. Por desgracia para nosotros,
los programadores no siempre son orde-
nados, y los que lo son, tienen bastante
poco interés en facilitar la tarea a quien
intente explorar su programa, asi que las
variables dispersas son las mas leves de
las «pufietitas» que podemos esperar en-
contrarnos cuando entremos a desensam-
blar un programa.

Buscando subrutinas

Mormalmente, los programas se escri-
ben en forma de subrutinas —cientos de
ellas— que se agrupan para formar un pro-
grama completo. Sabemos que cada su-
brutina suele terminar con un RET (cédi-
go 20) o un salto absoluto (cédigo 195). Lo
normal es que las rutinas vayan una de-
tras de otra, asi que podemos suponer que
detras de cada 20 —o tres bytes después
de cada 195—, empezara una rutina. Un
método bastante bueno es empezar por
buscar todos los codigos 20 y 195 que
existan. Ten en cuenta, sin embargo, que
no todos los 20 son codigos de operacion

de RET, ni todos los 195 son JPs; puede
ocurrir que se trate de un byte de un area
de datos.

Es una buena practica, empezar a de-
sensamblar por la direccion por la que em-
pieza a ejecutar el Z-80, que no tiene por-
qué ser la primera del bloque. De esta for-
ma, estaremos seguros de que empeza-
mos a desensamblar en una zona de co-
digo. Posteriormente, podemaos ir siguien-
do cada bifurcacién y cada llamada a su-
brutina, de la misma forma que lo haria el
microprocesador, y estaremos sequros de
no perdernos.

Trucos de programacion

Es importante no olvidar las «trampas»
que puede hacer un programador al que
no le haga mucha ilusién que le desensam-
blen su programa. Algunas de las mas fre-
cuentes son:

Rutinas enmascaradas: una determina-
da rutina puede estar enmascarada (por
ejemplo, haciendo un XOR de todos sus
bytes con un determinado ndmero) y sélo
se desenmascara cuando se va a ejecutar;
si la desensamblamos, nos dara un lista-
do sin sentido.

Morralla entre rutina y rutina para des-
pistar: es posible colocar una zona de mo-
rralla (codigos sin sentido) entre una ruti-
na y otra. Si ademas, se hace con mala
idea, puede hacerse que el cédigo inme-
diatamente anterior a la verdadera rutina
sea un codigo de operacion de una instruc-
cidn de mas de un byte, con lo que el de-
sensamblador toma el primer codigo de
operacion de la rutina, como un operando
y, a partir de ese momento, desensambla
toda la rutina generando un listado falso
y sin sentido.

Saltos en medio de una instruccion: es-
ta trampa es «de nota». Consiste en utili-
zar el operando de una instruccién como
codigo de operacion de ofra, haciendo
un salto en medio de la instruccion y de-
jando al desensamblador totaimente per-
dido.

Programa automodificable: una rutina
puede modificar ciertos datos de otra; con
lo que, si no tenemos una vision global del
programa, nos puede resultar muy dificil
comprender como funciona.

Instrucciones fantasmas: es posible em-
plear los registros indices (IX e |Y) para ha-
cer operaciones que no impliquen direccio-
namiento indexado, e incluso, utilizar sus
dos mitades correspondientes al registro
HL, pero se la precede por un DEFB #FD
(para el IY). Veamos un ejemplo: la secuen-
cia DD 7D sera desensamblada por un de-
sensamblador como:

DD* NOP

&D LD AL

Y probablemente, nos haga pensar que
es una zona de datos, cuando en realidad,
deberia ser:

DD 7D LD A,iX

El hecho de poner la «i» en mindscula
y la «X» en mayulscula es una forma de in-
dicar que la instruccion afecta a la mitad
baja del registro IX. Aunque no te lo creas,

estas cosas no solo se pueden hacer sino
que son bastante frecuentes en los progra-
mas comerciales.

A estas alturas suponemos que se te ha-
bran quitado las ganas de desensamblar
ningan programa.

Mo te preocupes, a lo mejor hemos pe-
cado de pesimistas y luego todo se te da
sobre ruedas. Investigando programas aje-
nos se aprende mucho, y es una auténti-
ca gozada el descubrir una proteccién
puesta por otro y saltarsela.

Una cosa si te pedimos: que lo conside-
res como un duelo intelectual y, por res-
peto a tu adversario y a ti mismo, no utili-
ces tus conocimientos para hacer pirate-
ria. Recuerda que si todo el mundo com-
prara copias piratas, a la larga, nos que-
gariamus sin programas que desensam-

lar.

Programas
desensambladores

Un desensamblador es, basicamente, un
programa que explora una zona de codi-
go byte a byte y decodificando cada ins-
truccion de la misma forma gue lo haria
el Z-80. El proceso se realiza en una so-
la pasada, ya que no se construye tabla
de etiguetas, los saltos se indican con
la direccion. El mas conocido tal vez
sea el desensamblador/monitor MONS 3
de Hisoft; aunque existen muchos mas
(nosotros publicamos uno en MICRO-
HOBBY Cassette). Incluso, no es dificil
hacerse uno: se puede hacer hasta en
Basic, aunque tal vez resultaria muy len-
to.

Habitualmente, los datos que hay que
darle a un desensamblador son: la direc-
cion de comienzo, la longitud, la direc-
cion inicial y final de cada area de da-
tos, si queremos el listado por panta-
lla o por impresora, y si queremos que
nos genere un codigo fuente en memo-
ria para modificarlo y volverlo a ensam-
blar.

Quien no disponga de un desensambla-
dor, puede hacerlo a mano, a condicién de
que el blogue no sea demasiado largo. Pa-
ra ello es conveniente tener una lista de
todas las instrucciones del Z-80 ordena-
das por codigo de operacion. Afortuna-
damente, en el manual, donde viene la ta-
bla ASCII, vienen también las instruccio-
nes del Z-80 ordenadas por codigo de ope-
racion.

Mo olvides que los operandos de dos
bytes van con el menos significativo
en primer lugar, que los saltos relativos
se calculan desde la direccion siguien-
te a donde termina la instruccion, y que
cualquier instruccion referida al regis-
tro HL, actuara sobre el IX si va prece-
dida por DDh y sobre IY si va precedida
por FDh.

Con este articulo, cerramos la serie de-
dicada al Cédigo Maquina, Assembler, en-
sambladores y desensambladores. Espe-
ramos haber contribuido a aclarar el cami-
no de aquellos lectores interesados en es-
tos temas.
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LA PRINCESA

Nuestra pequefia heroina, Athena, disfrutaba

en su palacio oriental de las merecidas

vacaciones que se habia tomado al término de
su anterl_or aventura. Desgramadamen‘_[e para
ella, ni siquiera sus privilegios reales iban a

librarla de lo que se le venia encima...

PSYCHO
SOLDIER

Arcade
Imagine

Athena recordé los con-
sejos que le diera su ancia-
no y venerable padre antes
de morir: «Recuerda hija
que las fuerzas del mal so-
lo tienen una faceta de su
personalidad tan desarro-
llada come su perversi-
dad... su perseverancia.
Nunca des al enemigo por
vencido y mantente siem-
pre alerta...»

El tiempo le daba la ra-
zon. Athena habia triunfado
en su anterior aventura, pe-
1o ahora sabia que para sus
enemigos la derrota sélo
habia sido un paso atrds en
su lucha por apoderarse
del universo, pero nunca
un ultimo intento.

Debian encontrar la for-
ma de atraer a la princesa
hacia una trampa que, esta
vez si, fuera mortal. No les
fue dificil, conocfan bien los
sentimientos de la princesa
y sabian gue si habia una
cosa que ésta no podia so-
portar era el sufrimiento de
los mas débiles e inocen-
tes. Por tanto, decidieron
apoderarse de uno de los
reinos que componian los
territorios de la princesa
esclavizando a sus habitan-
tes.

Tal y como habian previs-
to, la noticia notardé en lle-
gar a oidos de la princesa,
cuien, no sin antes convo-

car a los poderes magicos
de sus antepasados en sa-
gracla ceremonia, partio en
direccién hacia la zona.
Sabia que alli la espera-
ban centenares de sicarios
de las fuerzas del mal, mul-
titud de trampas y animales
mitolégicos cuyoe gigantes-
co tamafio era solo compa-
rable a su ferocidad. Pero
en su educacién de prince-
sa nadie habia incluido la
palabra miedo, tan s6lo hu-
bo sitio para la iniciacién en
todo tipo de combates y el
estudio del control de la
mente, por lo que Athena
luchara hasta el final de sus
energias. ;Encontrara a al-
guien lo suficientemente
atrevido como para ayu-
darla en su aventura?
Cuando un programa lle-
ga hasta lo mas alto de las
listas de éxitos, como ocu-
rrid con «Athenas, parece
ya algo inevitable el que
aparezca una segunda par-
te dispuesta a continuar el
éxito de su predecesor.
También parece algo inevi-
table el que nosotros desde
estas pdginas entremos en
la comparacién de ambos y
al final os acabemos dicien-
do o bien aquello de sse-
gundas partes...» o bien eso
otro de sgquién dijo que se-
gundas partes...?. Pues
bien, «Psycho Soldiers, la

HIGH
BOOOO

EHERGY

segunda parte de «Athenas,
pertenece lamentablemen-
te al primer grupo de pro-
gramas, ya que no sélo no
aporta nada nuevo al res-
pecto de la primera parte,
sing que ademas en mu-
chos aspectos resulta infe-
rior a aquella.
Gréficamente se ha man-
tenido el nivel, pero se ha
reducido el nimero de
enemigos (nos referimos a
diversidad, no a cantidad,
ue Como oS Imaginaréis es
elevadisima), Los escena-
rics, que componen siete
niveles distintas, son muy
similares entre si ¥y no de-

masiado brillantes. Nuestra
mision consiste en atrave-
sar cada nivel para enfren-
tarnos al final de cada uno
con un gigantesco dragén
que nos impide el pasoala
siguiente fase.

Tal vez lo més lamentable
de este «Psycho Soldiers eg
comprobar que hasta los
meajores pueden equivocar-
se, v desde luego a noso-
tros no nos cabe duda de
que esta vez Imagine no ha
hecho wvaler la cualidad
que siempre ha caracteri-
zado a sus programas y que
incluso le diera nombre... la
imaginacion.

-
e A mTemAT =
P » Ormams -

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarle en
cinta. Después de salvarlo, lo colocaréis delante de la versién

original del programa.

POKE 35451,127. POKE 36669,127:
necesarios para poner mas vi-
das. POKE 32945,n: n= nimero
de vidas (n < 127). POKE 401230: v¢
s infinitas. POKE 38582 n =nimero
de bombas iniciales (n < 18] POKE
39203.: n=nimero de bombas recogl-
das {n < 16}, POKE 408070: bombas in-
finitas: POKE 321448 1odos los paque-

tes dan 16 bombas, POKE 02820 28,
LD

enargia infinita. POKE 39183,3%: la ca-

lavera da 1 bomba. POKE 39188125:1a ° 40
calavera da energia. POKE 9300 n: --127

EH
EH

EH
FPAPER HUT BI: IMK NOT P

LISTADO 1

CARGACOR PSYCHO SOLDIER
POR JURH JOSE RIVAS

2111”7 EQHD

“CODE
CLS PBQE Uﬂgﬁeaﬁdﬁl VAL

BoKE 9" .unl. "127
PUT Uudx: n¢127) : P

n=nimero de energia recogida 2@ IN lagit!
L

{n < 40}, POKE 38520 r: n=nimero de
disparos gue hay que dar al draghn s
(normal =200). POKE 34404
n=nimerode fase + ] para llegar al fi n:
nlfZ<=ne=M

fll L
‘ThER POKE

EOINPU"I‘ "Golpes al dragon :";
ma Rnunihﬁié EWQ?&&“

HPUT cataveraaihOlbal tst

!-!
UHL “33193 JVAL 39
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invasores han decidido que
a partir de ahora vamos a
congelarnos en verano y
asarnos en invierno. La for-
ma es muy sencilla;: han
construide una estacién
que controla el tiempo at-
mosférico de nuestro pla-
neta, y, como es légico,
nuestra misién serd des-
truirla para que los fendme-
nos meteoroldgicos sigan
dependiendo de la natura-
leza y no de una pandilla
de bromistas pesados.
Para ello disponemos de
cinco tipos de unidades mi-
litares; radares, que nos in-
dicardn la posicion del ene-

migo; explosi-
vos, de vital im-
portancia para
la consecucién
de la misién, ya
que dos de ellos
son suficientes
para destruir la estacién; in-
fanteria, la més movil y po-
tente de nuestras fuerzas;
artilleria, de una gran po-
tencia de fuego a larga dis-
tancia; y comandos, cuya
mayor efectividad se consi-
gue en distancias cortas.
La misién no es facil de
desarrollar, va que los alie-
nigenas intentaran por to-
dos los medios destruir las
naves que evitardn que los
humanos nos expongamaos
a la explosion causada por
la destruccién de la esta-
cién, con lo que, aundgue
consiguiéramos destruir la
estacién, moririamos en el

intento por no poder
escapar.

«Invasiéns es uno de tan-
tos Juegos de guerra, aun-
que en esta ocasién en
escenarios mencs histori-
cos ¥y mas espaciales. Esta
originalidad de escenario,
es la iinica que incorpora
el juegeo, que, por lo de-
méds, sigue todas las re-
glas de los clasicos «war-
gamess, incluyendo algin
que otro detalle que em-
peora su calidad final, co-
mo es el nivel grafico
y la lentitud de respuesta
del enemigo.

Con esta pregunta co-
mienzan todas las partidas
de ajedrez en las que los ju-
gadores despliegan todas
sus argucias sobre un cam-
po de batalla cuadriculado,
cosa que los programado-
res de este «Masterchesss
no han intentado, o silo han
hecho, no lo han consegui-
do.
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Los simuladores de aje-
drez no son ninguna nove-
dad en el mercado del soft-
ware. En ocasiones, algu-
nos programas como el
«Cyrus Il o el «Psi chesss» in-
corporan ciertas noveda-
des como pueden ser el
grado de dificultad y rapi-
dez de respuesta del pri-
mero, o la belleza de las
piezas y perspectiva del se-
gundo.

«Masterchess» no es el
caso. No incorpora ninguna
novedad con respecto a
sus predecesores. Las tipi-
cas opciones de aumentar

el nivel, o dispo-
ner las piezas pa-
ra preparar un
final o una par-
tida aplazada,
aparecen en el
programa, pe-
ro sin ninguna més que
pueda llamar la atencion.

En resumen, nada nuevo
en este sMasterchess» con
el que se puede pasar
un buen rato, pero desde
luego no es el mds indica-
do para intentar emular a fi-
guras de la categoria de
Gary Kasparov ni Anatcli
Karpov.
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El presidente, uno de los
hombres con mayor poder
de la esfera terrestre, ha si-
do secuestrado por un gru-
po de locos cientificos que
le quieren lavar el cerebro
para convertirle en un esti-
pido adicto a sus diabdlicos
mandatos.

Pero para evitarlo estds
hi, el Agente X, llamado asi
no por ninguin tipo de clave,
sino porque su nombre era
tan complejo de pronunciar
que fue sustituido por dicha
consonante.

A los mandos de tu de-
portivo, deberds correr por
la carretera hasta intentar
alcanzar la puerta de la mi-

na. En tu camino se cruzan
todo tipo de obstaculos, tan-
to méviles como estiticos,
pero si dispones del sufi-
ciente temple, podrés con-
seguirlo sin excesivos pro-
blemas.

La segunda parte de es-
ta aventura se desarrolla en
el interior de la mina, don-
de los agentes de los cien-
tificos intentaran eliminarte
por todos los medios posi-
bles. Menos mal que trajis-
te contigo la «Guia Répida
de aprendizaie de Artes

Marciales», método con el
que conseguirds desemba-
razarte de la mayor parte
de estos pesados.

Cara a cara con el lider
de los cientificos, te enfren-
tards en su laboratorio a
unos cuantos objetos que,
fijate que casualidad, tie-
nen como Unico fin aplastar
tu preciosa cara de agente
secreto. Y después...

Lo demds creemos que lo
averiguaréis por vuestra
cuenta. «Agente X» es un di-
vertido arcade con fases di-
ferentes y variadas, con al-
to grado de adiccion ¥ un

movimiento y graficos bas-
tante buencs. No se puede
pedir mas.

THE TUBE

Arcade

Quicksilva

La GRS Tracker II, un pa-
trullero espacial, regresa a
la tierra tras cuatro afios de
viaje por la zona exterior de
la Cuarta Provincia, una
simple misién de rutina.

Todo iba bien hasta que
los tripulantes de la nave
sintieron un impacto en la
cola de la nave. Pensaron
que podia ser una tormen-
ta de asteroides, pero algo

mas importante era el cau-
sante de los dafios.

La nave fue materialmen-
te absorbida por un tubo
que poseia la apariencia de
N agujero negro, pero que
en realidad era una base
alienigena que se acercaba
al sistema solar para tomar-
lo por la fuerza.

Ante tal descubrimiento,
la inica opcidn que podian
tomar los navegantes de la
GRS Tracker Il pasaba por
destruir ese tubo, lo que no
iba a ser nada facil.

Asi comienza este juego,
dividido en tres fases dife-
rentes, en la que el objeti-
vo primordial es sobrevivir.
Bajo una estructura de
arcade-espacial, «The Tu-
be» esconde todos los tipi-
cos ingredientes de este ti-
po de juegos, pero eso si,
de inferior calidad a lo que
estamos acostumbrados.

Los graficos no son nada
del otro jueves; el desarro-
llo del juego, lo méas seme-
jante al mecanismo de un
chupete; el movimiento nor-

malito; es decir, todo un ci-
mulo de caracteristicas que
hacen de «The Tubes uno
de esos programas de los
que mds vale no acordarse.
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La verdad es que la vida de un profesor
de ensefianza media no es tan
agradable como imagindis. Aguantar a la
abuela que te regala una caja de puros
para que apruebes a su nietecito
(cuando hace maés de un mes que dejé
de fumar), o a un histérico padre que no
comprende que su eminente hijo sea
suspendido, resulta, a veces, méas de lo
que puedo soportar.

STREET
HASSLE

Arcade
Melbourne House

en el gimnasio poniéndome
en forma para este momen-
to. Ya veriamos si ahora se
atrevian a darme paragua-
zos, bastonazos o achuchar-
me a los perros

Con la idea de atizar ca-
bezazos a diestro v sinistro,
me dirigi hacia la calle prin-
cial del pueblo. Alli me en-
contré con una simpdtica
abuelita que, nada més ver-
me, saludd a mis costillas
con un carifioso paraguazo.
Evidentemente la respondi
con igual cortesia, es decir,
la aticé con todas mis ga-
nas, tras lo cual, después

Pero esto se tenfa que
acabar. Estaba hasta las na-
rices de aguantar histéri
cos, anclanas y todo tipo de
retrogrados mentales que
pensaban que yo disfruta-
ba suspendiendo.

Ahora se iban a enterar
&stos quién soy yo, que pa
ra eso me paseé sels meses

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en
inta. Después deberéis colocarlo delante de la versién original
del programa

POKE 49883n  n=ndmero de vidas
POKE 49667.0

POKE 496680 vidas infinitas
POKE 47307 ,n n=numero de fase

POKE 56115,0
POKE 57766,201
POKE 577570

casi sin enemigos
un solo golpe por vida
todos inmortales

. 10 REM Cargador “Sirest Hassle 130 POKE 621013
14@ IMPUT "vidas infinilas? ",a
gg EEH ?liﬂ&r}ag'rfh.ﬂ Ruibera
{ ] o= E ="e ™ =] amE~
LS‘G EBEEEE"éD,EEFEE 1: INWK 1: C KE E2108 8. POKE 621118 o R
: o BE,a: ; s
50 FOKE 62005,62100-256aINT 16| | 25E.a55 T, JTaT [24ts Para acaba
2108/256) : POKE £20R6.INT (62100 AR 1275 i THEN eoiTD
.2 6@
£C FOR r=62100 TO 62133: READ aa POKE B3118.1
a: POKE f,4: MNEXT I 150 IMEUT “JUEGD MRS FACIL? (PO
= @ DATA 62,3,50,219,194 ,62,48, PUISIHOS EMEMIGOS) " .AS
HOS EMEHI A%
38 parm 3,196,839, 50.4,004.82| | kEleadzatd" 0 O L
: TH 18, 3, 4, . 2 INPUT ™ G T -
108 DATR B6.81.319 83 40,80, 166| | <B28 EINPUT, SQUEED MAS OITIRILZ &
825,195 152 38 20f ' T EOLO UN, GOLP
1d° IM “num de¢ vida = Snp IF AL 8™ OR e
128 IF 41255 OR a4@ THEN GO TO SR T HER ST R AERTETUIHEN £
11@ 240 RANGOHIZE USR 61952

30 MICROHOBBY

de soltar una serie de im-
properios que por educa-
cl16n no repito, cayo desplo-
mada.

Mi segundo encontronazo
seria con el falso ciego, un
timador que llevaba persi-
guiéndome cerca de un
mes para cambiarme un so-
bre lleno de «estampitass
por el aprobado de su so-
brinito, Le regalé un par de
golpes y ademas le deje
que se quedara con su su-
culento sobre.

Pero parece que tenia
m&s enemigos de los que
yo crefa. Un poco més ade-
lante me econtré con Joe Si-
niestro, el policia mds ma-
carra de la ciudad. Por su-
puesto su hijo también asis-
tia @ mis clases y, como no,
le habifa suspendido, por lo
que podréis deducir que su
actitud era, al igual que la
de los demas cludadanos,
de lo més desagradable.
Dos porrazos, un cabezazo,
tres patadas vy una inspec-
cién de higado fueron los
puntos mas importantes de
nuestra conversacién, que
acabd con Joe en el suelo.

No sé qué mds me espe-
raba al final de la calle, pe-
ro tras lo visto me podria
creer todo: aves asesinas,

algin que otro gorila, sefio-
res obesos que me golpea-
rian con sus barrigas, jvaya
usted a saber!

sStreet Hassles, o rifia ca-
llejera como traduciriamos
al espaficl, es un activo ar-
cade, algo reiterativo, pero
tremendamente divertido.
La idea y estructura del
juego no es lo més original
que hemos visto, pero hay
que reconocer que la cali-
dad gréfica alcanzada v el
estilo con que se han dise-
fiado los diferentes posi-
bles porrazos a dar o reci-
bir, suplen notoriamente
esta falta de originalidad.

En resumen, creemos
que es bastante divertido
soltar mamporros a diestro
y siniestro, teniendo como
objetivo la eliminacién de
viejecitas con paraguas y
clegos con bastdn. Todo un
placer.




RESCATA A TUS
COMPANEROS

503t 1eldE

S1 hay una compafiia que ha sabido hacer de
cada uno de sus programas un cldsico de los
juegos de accidn, lo que equivale a decir
dificultad a raudales, ésta ha sido Elite.

«Thundercatss, el progra-
ma que ahora nos ocupa,
Nno s una excepcion a esta
regla, pues incluye los de-
talles imprescindibles en
todo arcade que se precie
de serlo: buenos gréficos,
excelente movimiento,
adiccién a tope y accién
desenfrenada.

Con todo esto es casi im-
posible hacer un mal pro-
grama, pero nunca esta de
mas el rodear también al
juego de un buen ambien-
te propiciado por un argu-
mento de interes, y por qué
no, por una llamativa card-
tula. Pero es que Thunder-
cats también tiene estos ele-
mentos, por lo que se pue-
de concluir diciendo cue
es uno de los mejores arca-
des, si no el mejor, que he-
mos tenido oportunidad de
ver en los dltimos tiempos.

El argumento nos trasla-
da a Cats-Lair, residencia
habitual de los Thundercats.
Alli, nuestro protagonista,
Lion-o, se ha encontrado al
regreso de una peligrosa
mIslON Con que en su ausen-
cia los Molemen, secuaces
de su acérrimo enemigo
Mumm-Ra, han secuestra-
do en un ataque por sorpre-
sa a varios de sus compa-
fieros Thundercats, y lo que
es aun peor, han robado el
Ojo de Thundera, la joya
mdgica que guarda en su
interior el poder mistico de
la Espada de los Presagios.

(EVEL 3

Para Lion-o esté claro cudl
va a ser su proxima mision:

— Destino: el castillo de
Plundar, la guarida de
Mumm-Ra.

— Objetivo: rescatar a
sus compafiercs y recupe-
rar el Ojo de Thundera.

— Peligros: muchos. Rios
de lava, fieros guardianes,
animales salvajes, precipi-
cios v posibles sorpresas
de iltima hora.

— Recompensa: el lide-
razgo del grupo Thunder-
cats.

Graficamente el progra-
ma es francamente sensa-
cional, destacando ademas
del considerable tamafio
de los personajes, los mag-
nificos decorados que apa-
recen en la parte superior
de la pantalla.

Otro tanto se puede decir
del movimiento, que es to-
do lo rdpido y preciso que
se debe esperar de un pro-
grama de estas caracteris-
ticas, por lo que resulta una
auténtica delicia ver a nues-
tro protagonista saltar, lu-
char o correr.

El tdniceo aspecto critica-
ble que hemos encontrado
al programa es el sonido,
sin duda lo menos especta-
cular del juego, aunque no
lo suficiente como para res-
tarle calidad al programa.

CARGADOR
FORMA DE UTILIZACION

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

programa.
LISTADO 1 DUMP: 40 .000
N.° BYTES: 132
1 REH F45RESRSRRRRRNARNREITRG
§ o s e Hi | LOS POKES
; EEE HHH T TP TR POKE 29223,[1 n=nu-
12 EEEOER 8. PAPER B; INK 7; miero de vidas.
Ls'" GLERR 24093: cLs : poxe 236 | POKE 29492266 vidas
%48 Lomp "rcope esess 122 | extras sin limite.
MRS Yoo »imar 1F ms= s> tnen | POKE 31403,0.
“0s"Bokt sse1o.s: poke esess,o | POKE 31404,195 vidas
28 INPUT -CUANMTAS UIDAS CUIERE infinit
5 (@-2E5) "i-“g.ﬁEEE;"%SE“.:S E AT nrinitas. .
rasﬂ;éggﬁﬁ TRRS 1S.H) iR IF PFJKE 31474,201 juego
s S5 BEVhs B RSsIoes S ARES | SR enemigos.
EETéssxl =;A%:: IF A$="5" THEN G SEEE g:gggqgginﬁni-
- 1]
s TonGro00%eRes"0ECE 21N B | to namero de oportuni-
EMIGOS (5/N) "iR$: IF AE="N" THE
HoEORe it %aDreres 1nmunzoAD A dades.
LOS ENEMIGOS (S/N) “iAS: IF Re=" PpKEmzi,Zﬂ1 inmu-
N o SNelr = “GUTEREs 1m sreweme | nidad (excepto en
EN LA MAUE (S/H) " A%: IF R%= |
g Hol K210e3 %0 suane: poxe |((HLIRSE
"Efn e Menrir - F'l;!H LA C POKE 29333,0:
;WRH[’?EIEEH"& v puLs | POKE 28334,0:
150 PRUSE ® POKE 29746,0:
138 ARMDOHIZE USA &5228 POKE 29921.0:
0
POKE 30571,2:
POKE 32572,0:
POKE 30440,0:
LISTADO 2 POKE 30485,0:
POKE 29335,0:
i BEFFas8470atanicassa 1074 | POKE 30438,2:
5 3E7A32897AECH32F27A 1186 | POKE 30484,2:
& 3EBE7B4RFIESS7EIZFETE 1B1S ¥
s I B roke stiore,
i3 3EeRisazisieiiieetl s, | DOKE J0doeo.
11 78gzidriazensraifire g7 POKE 30486,0:
i2 EFJEP1REPREDBBCIEE 1040 PDKE 3&57&”
13 F24AZEASEE4241524245 B82S
14 Sz24FpeoReeobooeeesee 151 | POKE 307530 llevar
siempre la nave.
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APTAIN AMERICA|
IN THE DOOM
TUBEINI

Go!

En mi larga carrera como
super-héroe me he enfren-
tado a problemas de todo ti-
po; pero uno de los que re-
cuerdo con mayor frecuen-
cia por las consecuencias
que tuvo, fue mi primer en-
frentamiento con el doctor
Megalomann. Y ahora ha-
bia regresado de su tumba

Le crefamos muerto des-
de aquel dltimo incidente
en Cuba, pero nos equivo-
cabamos y ahora ibamos a
pagar las consecuencias
de este error. Habia deci-
dido vengarse de una ma-
nera bastante graciosa: o
el presidente le entregaba
el poder o lanzaria un mi-
sil con un virus letal que
acabaria con un continente
entero en cuestion de ho-
Ias.

El Consejo de Seguridad

UN SUPER-HERO
EN PROBLEMAS

MNacional se decidid prlme-
ro por intentar una manio-
bra con un comando espe-
cial de 100 marines que
asaltarian el Doom Tube,
sede del doctor Megalo-
mann. Sdlo sobrevivid uno;
el grado de toxicidad que
existia en aguel recéndito
lugar necesitaba de al-
guien que no tuviera miedo
a la muerte. Aquellos hom-
bres eran de este tipo de
valientes, pero soélo uno
consiguid sobrevivir, por lo
que habian decidide en-
viarme a mi.

Aqui estoy, dentro del
Orvibator que permite el
acceso a los diferentes ni-
veles de la guarida del lo-
co doctor. Armado con mi
escudo y una toxina que re-
baja el grado de toxicidad

LLilidiaal

seqiin los niveles,
debo enfrentar-
me a todos los
guardias del doc-
tor, mientras active todos
los rotadores del complejo
que me dardn acceso, sl so-
brevivo, a la cdmara del mi-
sil.

Para consequirlo, deberé
pasar por cada uno de los
quadrants de cada nivel,
para fabricar mas toxina
que me permita descen-
der, hasta llegar alli donde
la salvacion del mundo bi-
bre depende de mi habili-
dad como desactivador de
misiles.

«Captain America» es un
complejo arcade en el que
los enemigos no dan exce-
sivas opciones al jugador.
Con una calidad gréfica
media y un movimiento que,
en algunas ocasiones, re-
sulta gracioso, este progra-

seone - i
DOO0S0 :

a1l
L

ma no esta a la altura que
se podia esperar de un pro-
ductoe que utiliza un archi-
conocido superhéroe de
ficcién como protagonista
de su argumento.

De todas formas, resulta
bastante entretenido y su
alto grado de dificultad os
puede hacer pasar buenos
ratos durante horas o dias,
dependiendo de wvuestra
habilidad.

EI. VALOR DE UNA ISLA

ACTIVISION

[ o 4 e

Dispones de seis diferen- jeHEr@eH: T g

E HHOKREM

Guadalcanal, cuya posi-
cion estratégica fue de vital
importancia para el desa-
rrollo de la Sequnda Guerra
Mundial en el Pacifico, es
el escenario donde td y un
pufiado de valientes tropas
de las dos flotas contendien-
tes, vais a tener la oportu-
nidad de demostrar vues-
tra valia como estrategas.

tes tipos de unidades: bar-
cos, unidades de tierra,
aviones, hidroaviones es-
pias, bases y exploradores.
Todas ellas tienen definida
una concreta misién, por lo
que la pérdida mas insigni-
ficante de algiin componen-
te de estas fuerzas, puede
depararte la méds amarga
derrota.

Lia pantalla en la que se
desarrolla el juego, esta di-
vidida en tres zonas bien di-
ferenciadas: la de recep-
cién de mensajes, en el ter-
cio superior; la de iconos y

l:_[}'"ﬂﬁ (1] 4
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Alguna vez oi esa frase
que dice textualmente «Los
malvados nunca mueren,
solo desaparecen tempo-
ralmente», Este es el caso
de Venom, que ha vueltoa
las andadas con mds poder
que nunca.

Me presentaré, soy Matt
Trakker y protagonicé en
vuestros ordenadores el
rescate de mis compafieros
de organizacién, los hom-
bres de Mask. Pero parece
que Venom se enfadd un
poquito porque le fastidie
los planes vy ahora ha deci-

dido vengarse en diferen-
tes zonas del mundo.

Tengo varias misiones
que cumplir, pero os la co-
mentaré por
desedis echar-
oS una mano
en alguna de
ellas. La pri-

mera
: tiene
como
ol esce-
nario el
desierto. Hom-
bre de Venom han
secuestrado al presidente
de la APN (Alianza Pacifica
de Naciones), con el fin
de que no pueda asistir a
la conferencia de paz a
celebrarse en fechas cer-
canas. Como bien imagi-
ndis, la misién consiste en
recuperarlo.

Otro de los objetivos, es
una base que Venom ha
construido en Oriente Me-
dio con el fin de boicotear
la produccién de petrdleo
de esa zona, lo que puede
llevar a la humanidad a una
crisis sin precedentes. Por
supuesto, nosotros no va-
mos a dejarle, por lo que,
armados con un misil, de-
beremos borrar del mapa
dicha base.

Por iltimo, otra de las
sbromitass de Venom ha si-
do robar un fabuloso rubi,
cuyas propledades fisicas

le convierten en elemento
fundamental de una poten-
te arma cuyo objetivo, como
no, es destruir el mundo.

Os podéis imaginar que
con estas perspectivas es-
toy bastante ocupado, asf
cque os dejo v ya sabéis, si
quereéls ayudarme, arma-
ros de valor y uniros al clan
de Mask,

«Mask IIs, segunda entre-
ga de este club de héroes,
no tiene nada que ver con
la primera parte. Siguiendo
una estructura arcade que
o0s recordara bastante a al-
gun programa espafiol de

éxito, «Mask II» requiere
habilidad no sélo a la hora
de sobrepasar los variados
obstaculos, sino también en
la eleccién del persona-
je/vehiculo ya que un error
en esta disyuntiva puede
hacer fracasar la mision.

Graficos atractivos, alto
nivel de adiccién y no po-
ca dificultad son las princi-
pales caracteristicas de es-
te «Mask II» que se salta a
la torera aquel famoso re-
frén que decia que snunca
segundas partes fueron
buenass.

vista general de la zona de
la batalla; y, por tltimo, la
zona de informacién y vi-
sualizacién ampliada de
una determinada parte del
mapa general.

Todo el manejo del pro-
grama se realiza mediante
iconos, lo que facilita nota-
blemente el manejo y la
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comprension de cada una
de las acciones disponi-
bles. Hay que tener en
cuenta también que no so-
lo las victorias en los en-
frentamientos directos nos
pueden hacer vencer, sino
que hay que establecer
una completa red de sumii-
nistros a los combatientes,
de espionaje y contraespio-
naje para que no se descu-
bran los planes a realizar,
y por supuesto algo de
suerte en la prevision de
las acciones del contrario.

«Guadalcanals es uno de
los mejores juegos de es-
trategia que nos ha llegado,
si bien dltimamente este ti-
po de swargamess 1no son
excesivamente frecuentes.
Unos gréficos aceptables,

un sencillo y répido mane-
jo y diferentes posibilida-
des de iniciar la partida,
son algunas de las caracte-
risticas mas destacadas de

este programa.

La historia estd en tus ma-
nos. Sélo ti puedes cam-
biarla.

GEEEE
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Una de las principales fuentes de
Inspiracién de los programadores son, sin
duda, las mdquinas de videojuegos.
Algunas de las mas conocidas como
Enduro Racer o Out Run han visitado ya,
y con mucho éxito, la pantalla de nuestros
ordenadores. Ahora le toca el turno a
Super Hang-On, la adictiva maquina
basada en las motos de competicién.

SUPER
HANG-ON

Simulador
deportivo

Activision

Lo habia conseguido. Ha-
bian pasado muchos afios
desde que tomé la firme
decision de ser campedn
mundial de motociclismo y
muchas habian sido las di-
ficultades que habia tenido
que superar antes de llegar
a esta pista, pero ahora na-
da de aquello importaba,
estaba subido a mi moto de
500 cc v tenia toda la carre-
tera para mi.

En mi cabeza sdlo habia
sitio ahora para la carrera
y todo lo relacionado con
ella. Una vy otra vez repasa-
ba en mi cabeza los deta-
lles de la competicidén y
siempre llegaba a la misma
conclusion: estaba hecha a
mi medida. No habria hom-
bre ni maquina capaz de
hacerme sombra en este
recorrido.

Atrds quedaban ahora
mis primeras experiencias
en el mundo de la veloci-
dad a bordo de mi intrépi-
do y sufrido triciclo, las pri-
meras sensaciones fuertes
que me proporcionarcn mi
«bici» en las cuestas de mi
barrio, y mi primera expe-
riencia motorizada con la
Vespa de séptima mano
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del novio de mi hermana.

Atras quedaban también
los fines de semana metido
encasa v la multitud de tra-
bajillos que les hice a los ve-
cinos. Todo valia con tal de
conseguir algunos ahorros.

Y, por fin, el dia sofiado
en que, con mis ahorros en
la mano v los ojos como pla-
tos, elegia la que seria mi
tnico y verdadero amor
durante mis afios de apren-
dizaje: mi primera moto de
competicion.

Juntos nos recorrimos to-
das las calles de la ciudad
sofiando con llegar a don-
de ahora me encuentro; la
iltima prueba del campeo-
nato mundial.

Esta prueba que se cele-
bra en Europa es el iltimo
paso de otra serie de largas
carreras gue he tenido que
superar para llegar hasta
aqui. En primer lugar, tuve
que disputar las sels carre-
ras que se celebraban en
Africa, dentro de la catego-
ria de principiantes; a con-
tinuacidn nos trasladaron a
Asia, donde tuvieron lugar
las carreras correspon-
dientes a la categoria ju-
nior; por ultimo, pusimos
rumbo a América donde,
dentro del nivel senior,
competimos a través de
muy diferentes y duros cir-
cuitos.

Ahora me esperan los cir-
cuitos europeos, dispuestos
ha demostrar la fama que
les acredita como los mas
dificiles del mundo. Aqui
han mordido el polve los pi-
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lotos méds conocidos y res-
petados, pero ni siquiera
esto debe ser un obstédculo
para mi. He pasado los 1il-
timos cinco afios de mi vida
estudiando cada centime-
tro de su asfalto y podria
competir hasta con los ojos
cerrados.

Pese a todo me asaltan
dudas de 1ltima hora: ;Ju-
gardn limpio el resto de los
pilotos? 4 Podré aguantar la
dureza de la prueba? ;Sa-

bré mantener la cabeza fria
v los reflejos intactos?

Tal vez no me vendria
mal una mano gque me ayu-
dara a superar este ultimo
escollo en mi camino hacia
el titulo. No te puedes ne-
gar...

«Super Hang-Om» es una

IMORI SIEEGEEGCN (i Ed SCORE:
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Cupon de Suscripcion Microhobby

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (25 niimeros), al precio de 5.325 pis.,
lo gque supone un 5% de descuento v me da derecho a recibir tres numeros mas gratis.

MNombre Fecha de nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono

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

Formas de pago
Talon bancario adjunio a nombre de Hobby Press, S.A.
Ciro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n?
Contra reembolso (supone 180 pts. mas de gastos de envio v es vilido salo para Espaia).

Tarjeta de erédito 0! OUO0O0 DO0O0O O0O0 OO0OO
(50lo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa Master Card [ American Express [
Fecha de caducidad de la tarjéea
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha v lirma

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

Cupon de nimeros atrasados, cintas y tapas de Microhobby

L) Deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados de MICROHOBBY. al precio de 150 pts.
cada uno

L1 Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pis.
cada una

] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBRBY, al precio 850 pts. (No necesita
encuadernacion).

Nombre ... Fecha de nacimiento
Apelhdos

Domicilio 5

Localidad Provincia

. Postal e Teléfono

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

Formas de pago
] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[0 Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n® ...
O Tarjeta de credite n® 0000 OO0O0O OOOO OoOOd
(Solo para pedidos superiores a 1.500 pts.)
Visa O Master Card O American Express [0
Fecha de caducidad de la tarjeta .. -, -’ T T
Nombre del titular (si es distinto) .
Fecha y firma

Seccion OCASION

Nombre

Apellidos . . ... - A Rt g i LS
Domicilio

Localidad ... .. ... . PTOVINCIA

C.Postal . .. Teléfono

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

HOBBY PRESS, S.A.

Apartade n? 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

No
Respuesta Comercial et
Autorizacién n® 7427 sello. A
BOC. y T. n° 8l franquear
de 29 de agosfo de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS,S.A.

Apartado n® 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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PEGAR POR AQUI

MNombre ...

Apellidos ...

Domicilio —_ ]

Localidad ... T— cemmsiiinec - PTOVIOEIA

LB R EEREREENEERENEEESEEEEENRESREEEESEEENEEER SRR E R R R R EEEEEERERS

RESPUESTA

PEGAR POR AQUI

LITOKES Y POKES [JSE LO CONTAMOS A... [JARCHIVOS DEL AVENTURERO

Microhobby 35 bis
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HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n@ 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

REMITE

Nombre:
Direccion:
Pablacién:
C.E:

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCCBENDAS (Madrid)
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buena conversién de una
sensacional maquina. Ob-
viamente no vamos a entrar
en comparaciones entre
ambas, pues sus diferen-
cias son abismales, pero
hay que tener en cuenta

gue nuestro querido Spec- .

trum disla_ mucho_ de ser CARMDOR

una maquina de videojue-

i FORMA DE UTILIZACION

entrar en comparaciones |

; : | En primer lugar deberéis teclear el listade Basic lvarlo en cint
entre este programa y otros | y salvarlo en cinta.
similares fpa?écidog ame? Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de Cédige Méaquina,
riormente. Los graficos tal teclear el ofre listado, realizando el dump en la direccién

vez sean de similar calidad, indicada y con el nimero de bytes correspondiente. Después lo

salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la versién original

incluso éstos estdn dotados : g
del programa, tras lo cual elegiréis el circvito a cargar.

de un mayor colorido, pe-

¥ IO & nuestro parecer es es-
to, junto con la adiccion, los
inicos aspectos que man-
tienen el nivel.

Tanto el movimiento co-
mo el scroll de pantalla es
algo brusco y de ello resul-
ta que cuesta bastante ha-

POKE 49904,201 tiempo infinito en Africa
POKE 49695,201 tiempo infinito en Asia
POKE 49671,201 tiempo infinito en América
POKE 49815,201 tiempo infinito en Europa

cerse con el control de la LISTADO1
moto, por lo que una vez su-
d 1 1 17- 12 FEH 3488088000800 tausss li ”é?“‘““;‘;ggg%ggﬁﬁg ?g'.:’:
perados los primeros cir 12 REH 1 ' 11 @FFCDBE0RR
. b = 32 AEH & CARGADDR SPECTAUM 18 DE3IFFCIEARBOLOZBRGSE 1dad
cultos que o _vlamenle 500 ag grn ' i ;—,- CRREBZZERLIEAL 1ALIAIE 485
los mas sencillos, visitare- Za-pEH. £ OE BUMER! HANG. 0N : 18 EEADCE1IDD?7880D3318 1249
= 5 78 REH § POR J.J.C.0 2 19 @EB2ZE@1Q0@3ER218@23E 382
mos con mas frecuencia de A8 REM & : ; H R e e e 1
¢ o9 HEH & FESRERD B8 H 22 FC7CRD677ABIRVCFIEEE 1492
la que seria deseable la 108 REM , i
! : : o0 meH 23 HOLG11DD770RDDRILOFE 1057
EH Sa0sssasttnssntinssness i BEIED4BEBICOGBEDDRIE 9U3
b 158 Bhica o .o somecn o: ¢ | | 53 SRCEESNBESCHECERESE B0
En definitiva, que todos LEAR 20999: LOAD ° CODE G48512 87 BOCODBRDCOIESLCOOELC 1395
i 150 PRINT PRPER 3. INK 7;AT 3.8 28 PDRNRIERECDAPPCDAJEDR 1eav
aquellos fandticos de las ; 2BULSATUR FECLA CbrARSedkbieits 29 BacEizessInaadrDCICy 1471
& e 1 5 5
dos ruedas que ya disfru- ‘160 PRINT °: PAPER 1;" 1 - AFAI 31 CaprrCEcERDIESBOERRE 2129
testiis lo wuestio con bk || Fie et ReSRIESe: o xmeoan on | | 35 Siericesessiisaiors 335,
duro Racer» lo haréis tam- 178 LEY RA=INKEYS: IF KS¢"1* OR 33 eizesuaicsrogsandroae 1073
: - 38 COJZRRlE/uB7B74FR600 994
bién seguramente con este K§:“4" THEH GO TO 178 37 211EFERSSEDISERI7ERI 729
ma, aunqu 188 For® SRaif Coof Katoy, pio | | 33 S5Sbaa%REOROSECORD 1727
s e Bosies - PO bAASEGOerbyraaes | | 33 ZiSsisiifelicosarces iiis
Que su calidad es ligera. SR Mniid oo pepen v | | 3 BEPESRRISEAZSISSOPES 1113
D - 200 PRIN .
dque su calidad es llgera RECANDO  SUPER “iKS, o 4i 21rDDO2111BC11AIFCO 1182
Ipstiberiiog i, ; $ SiEonsesseszacioe) dens
§999 DAUE “LO HANG_ON™ LINE 138 47 FORIGEAREDARIECOIZRB 1258
; e
» 5@ RPOFClleledacD2iFDDD21 1184
51 CAFCliededCD2iFOOC21 1238
LISTADO 2 82 DOhG1ioraecosiFb1iar 651
53 RBCIZIFDODDZIF2841198 1275
 emesnscernsninmcs wis | 5 SEELCRECCalE i
| 3 CABIETFODFEAFRSEGERER 1264
4 FATHIFAFEBRTFERBDIFE 1447
5 37COF3 Q23223FCFE0A 1184
] DAFEDORAFEIFEAIAFDSIE 1553
7 SVREGCCORIFCIAFFIECE 1211
] BAJRFRIDZAF 1BECCOAD 1201
2 FCOREBVAFED4AIAFACCORAD 1628
18 FCAGOEIL@TR12FFDAGRD 997 DUMP: 40.000
11 CORRFCIAD2FEZIBBIACD 1223 o
12 1D2@Fi3EQ1332DFCRGSE BEE N.® BYTES: 550

e |
-~ CONCURSO ‘““SUPER HANG ON" ~
SORTEAMOS 8 CONSOLAS SEGA DE VIDEOJUEGOS.‘__‘.:_'::_'

El mecanismo de este concurso es muy sencillo: rellena con tus datos el cupén ad-
junto y, junto con otro cupon que encontraras en los originales de «Super Hang Ona,
envialos a:

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Carretera de Irin km. 12,400 3

28049 Madrid .
indicando en el sobre «Concurso Super Hang On» B
Entre las cartas recibidas antes del dia 10 de mayo de 1988, se sortearan ante notario ocho consolas /. ¢ b%Qw- i
fsogn &Huﬂooglaguu, acompafiadas respectivamente de una tarjeta ROM con el programa qf_q, @00(} (}“} Q <¢

uper Hang On». N o

Este concurso se mantendra durante los nimeros 165, 166, 167 y 168 O¢Q¢§' ,VO &

de la revista MICROHOBBY. % ¥




: _ _TZ2L - £8 0L 957 SAIL DUPDI 82082
5000 Yavd 0QVA 'L '0Bnyieq 0uaPICY ‘JYMLIOS VW3S 10d DIsxa ua ‘opinquisig

soid 099 = ,__,_gg._a%%E
: ol e 'pdon 8P OpIpUBA
0 o iy sl B =V a1 youslol 1L XINOH 1 U0 ‘DIjuninb ap sasew z| "popijiAow JoAow pind oBioj Spw 8|qod
i » ot ol ﬁ. e/, C (o 'DISNGOI UQIFINLSUOD “YOUMSOIOIN Jod DIDIpaLIUI
2 LS | DJSandsal pun ubp ‘SOAILQIDUD UOS

£+ /2+ XINOYgme Z = 7/ - S \.“....;.,.:.,, . XIUOY| mxu_—m}o—. S0| Sopo]

ey
%

&
iy

0d0_avaiswy ‘2L K £hs \ ; ot
¥9 4000NNO0D 'SMd e w
WNYLO3AS A WYLOS £ ) = .
0i0d ODIDA XINO 8LI9S 3 - e g
of op youshol sownd S Y s F

| K/ ¥

i ,_,.

YW A
VOINY RivLy seiopousp § "
1007 JIAA8Z1 '¥9 3 -
-000WNOD 'SMd WAL 5
-03dS 'WNYLO3dS Lo
iosn apand ag “ondsip:

-0{nD 8p OAYisods|p LoD

FIHOLNY XIN

A

"o 0'd OVHISWY A soigul=' = :
-0dwoa A gl uoa Josn . _ e
gpend 85 "sDpoYUa S0P
U0 oiopojdopo Djafing
"|DALDL O 0IYYLUOIND 0P
-UDw 8p opoyua) ‘oiod

-SIp 8 SOAYISOdsIp sog
Jd XINOX




EN BUSCA
DE LA LLAVE
COSMICA

Muchos son los superhéroes que han
desfilado ya por las pantallas de nuestros
ordenadores, pero no tantos han sido los
que han llegado precedidos de la
popularidad de la que disfrutan He-man y

compafiia.

MASTERS DEL
UNIVERSO

Videoaventura

Gremlin

Graphics

Una de las 1ltimas entre-
gas de tan populares perso-
najes ha sido la pelicula
que recientemente fue es-
trenada en nuestro pais, vy
que seguramente muchos
de vosotros habréis visto
ya,

Pues bien, la conocida
compafiia Gremlin Grap-
hics se ha hecho con los de-
rechos para trasladar el ar-
gumento de la pelicula a
nuestro no menos popular
Spectrum.

El resultado de ello es un
programa que si bien no
pasara a los anales del soft-
ware como un clasico de la
programacion, si resulta lo
suficientemnente  atractivo
como para que si le afiadi-
mos la popularidad de que
gozan sus protagonistas,
obtengamos un titulo desti-
nado a auparse a los prime-
ros puestos de las listas de
ventas.

El objetivo del juego con-
siste en ayudar a He-man,
que se ha matenalizado en
nuestro tiempo, a recupe-
rar la llave cosmica que ha
caido en nuestro planeta a
través de un vértice del
tiempo. Para colmo de ma-

les, un distraido universita-
rio ha encontrado la llave,
pero, creyendo que de una
flauta se trataba, la ha he-
cho sonar, lo cual puede te-
ner consecuencias para el
desconocidas...

Cada una de las notas
que nuestro sparticular flau-
tista» interpreta no es sino
un reclamo para el diabdli-
co Skeletor, que no tardara
en acudir a la cita que, sin
saberlo, estd concertando
el meldmano estudiante. 51
Skeletor consigue encon-
trarle y recupera la llave,
tanto nuestro planeta como
el de He-man, Eternia, pue-
den darse por perdidos.

Nuestro héroe debe cum-
plir, por tanto, varias misio-
nes. En primer lugar recu-
perar los acordes salidos
de la flauta. Algunos de
ellos estdn dispersos por
las calles, pero otros han
caido en manos de los se-
cuaces de Skeletor, por lo
que no nos quedara mas re-
medic que combatir con
ellos para arrebatarselos.

En el dltimo de los com-
bates deberas vértelas
frente a frente con el mismi-
simo Skeletor. Sile vences
obtendras el dltimo acorde,
la llave cdsmica v la tran-
quilidad para tu planeta.

Graficamente el progra-
ma es bastante simple y
aunque existen diferentes
zonas en el programa, nin-
guna de ellas es especial-
mente atractiva, si bien no
es ésta la principal pega
que hemos encontrado al

programa, puesto que es el
sistema de orientacién em-
pleado, con diferencia, la
nota mas negativa del pro
grama. Os pasaréis mds de
una partida dando vueltas
y vueltas sin enteraros de
como hacer uso de la bri
jula ni de déonde os encon-
trais.

Pese a todo ello, el titulo
es lo suficientemente adic-
tivo como para prestarle
atencién, aungue mucho
nos tememos que, como

suele ocurrir con estos pro-
gramas, se vendera mads
por el tema que trata que
por su verdadera calidad.

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y
salvarlo en cinta. Tras esto, y utilizando el
Universal de Cédigo Méquina, teclear el otro listado,
realizando el dump en la direccién indicada y con el
nimero de bytes correspondiente. Después lo salva-
réis en cinta y lo colocaréis delante de la version ori-

ginal del programa.

argador

LISTADO 1 DUMP: 40.000
1@ REH Hasters del Universo N.®° BYTES: 56
2@ REH Pedro Jose Hmlr-autz-u? e
3@ PAPER @ INK 7. BORDER B. C
53,8: 602 3":155‘:‘[‘““ Sonn o0% | POKE 41274 n~vidas
i i 1 i -
LINE as: IF as(1) (»"5" THEM PORE POKE 42173.8 vidas infi
?65ﬂ19,g-nﬂéNEU;z HUNEFD dE vidas EgI?ESMBGF} ea
whi 5 ; inmunida
sb” INPUT “Inmunidgad? L IME 1
8§, IF asil) 07" ':i'HEN POKE G022 POKE 52397.9
‘6@ INPUT “Tiespo continuo? POKE 523988 tiempo
Lr{”%:&?'é 1;0:-&;1;%65&;' THEM PD:KE conhnuo
70 INPUT "Tiempo Lénto? “; POKE 5234660 tempo
E‘isa IF agill ¢3"S" THEN poke on lento
88 IHPUT "Cualauier nusero de POKE 41423.]752
aCprdesd - HE AR AL LT POKE 41421 8 cualquer
57 THEN PORE 65047, :
9@ INPUT “Humero de acierlos n nimero de acordes
ecesarios enChartie s? ";a: POKE POKE 43218.n n=acier-
65049, a 1 Char-
188 PAINT BRAMD; “Inserta cinta o 05 necesancs en
riginat “. PRUSE 10@: INK P lie's
DKE 23624 ,0: ERiR . LOAL CODE
16384 RANDODRIZE USR 65000
11@ CLERR ; SAVE "HASTERSbas"™ L
INE 18: SAVE “HRASTERSHIn COOE &5
200,56: UERIF VERIFY "~ CODE
1 21000Q0D21004011FFAD 2 &l
2 JEFF3I7CDSERSAFIZEDAL 46
A DE2CECEBIEQ4323ARLIIERD 2
£ Ebcliinectiil 1o | N
15 a
& 32CARBCODRA1GEABR00R 776 it il
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Deportivo
Digital Integration

Muchos de vosotros ha-
bréis oido hablar de las
asombrosas velocidades
que alcanzan estos trineos
deslizdndose scbre unas
peligrosas pistas de hielo,
en las que cualquier des-
piste puede conseguir que
estos deportistas cambien
el bobsleigh por el vuelo
sin montor.

Ahora podéis disfrutar de
este emocionante deporte
sin moveros de vuestro si-

UN TRINEO
ESPECTACULAR

ll6n favorito y sin tener que
sufrir las gélidas tempera-
turas que hay en los circul-
tos de este tipe de compe-
ticiones.

Ademas, «Bobsleigh» com-
bina todos los ingredientes
de un simulador deportivo
con algunos datos estratégi-

cos, como puedan ser la
consecucién de suficiente
dinero como para poder
mejorar tu equipo o parti-
cipar en campeonatos de
mas alto rango.

La calidad gréfica es no
table, aunque sin complica-
ciones de ningun tipo, ya

que lo principal en este es-
tilo de juegos es la adiccién
que proporcionan y €l nivel
de dificultad que alcanzan,
que en este caso es bastan
te alto.

LA GUERRA DE
LOS DROIDS

La guerra de los Droids v
los Matrix llevaba afios po-
niendo en peligro el equili-
brio de la galaxia. S6lo los
humanos, con su poderosa
flota estelar, podfan inter-
venir para apaciguar los
4nimos y conseguir una paz
estable o eliminar a los bé-
licos Droids que tanto dafio
habian causado, con lo que
se pondria fin a la guerra.

Tras largas negociacio-
nes que acabaron con los
asesinatos de los embaja-
dores de la Tierra y de Ma-
trix, el Alto Estado Mayor
del Imperio decidit que ha-
bia que acabar con esta si-

tuacion como
fuera. Pero los
dnimos estaban
lo suficientemen-
te calientes co-
mo para que un
enfrentamiento
directo fuera
mal visto por la
opinién piiblica, por lo que
se decidid que una peque-
fla, pero poderosa fuerza
de asalto de cuatro naves,
atacara a estos bélicos alie-
nigenas.

Esta es la misién de «Voi-
drunnern que nos recuerda a
aquel famoso «Centipedes.
Bajn esta misma estructura,
el programa de Mastertronic
incorpora algunas, aunque
no muchas, novedades. En-
tre ellas, la variedad de
enemigos y formas de ata-
que que éstos utilizan.

Adiccion y rapidez son
las principales caracteris-

ticas de este entre-
tenido, aundgue no
maravilloso, arcade
perteneciente a la linea
sbudget» de Mastertronic.

i aaaaaaadds
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en el cine ALCALA PALACE de Madrid
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Si deseas asistir en directo a este singular acontecimiento
rellena con tus datos este cupdn y envialo a:
HOBBY PRESS - MICROHOBBY
Carretera de Irin, km 12,400, Alcobendas - Madrid

MNombre y Apellidos TB I'I'IQI’Id-!-II‘ETﬂDS
Direcci r:: ............. s e A i A PR RGeS by |l I 2 i"v“acin"es

POBIEGION: " ... corimiermneorst L e A e s st e, o e

PrOvINEl bbb s s 18i0Teng SRR GRAT'S |
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3D GAME MAKER
EL FILMATION A TU ALCANCE

Muchos de vosofros os habréis quedado
boquiabiertos ante pro?‘rcmus tan espec=

taculares como Alien 8,

night Lore o Pen-

tagram, por citar algunos. Seguramente os
hubiera gustado crear vuestro propio pro-
grama en tres dimensiones vtilizando esta
técnica denominada Filmation, pero os ha-
bréis encontrado con que vuestros conoci-

mientos de programacion se que

daban de-

masiado cortos. No os preocupéis, a partir
de ahora sélo necesitdis este programa y...

- £ ] L
mucha Iimaginacion.

Los que ya habéis tenido oportuni-
dad de manejar otros programas simi-
lares, ya sean disefiadores gréaficos,
parsers (para la creacion de aventuras
conversacionales) o creadores de arca-
des, estaréis pensando ya en un pro-
grama con un monstruoso manual de
instrucciones y un manejo tan compli-
cado o mas que intentar programar
vuestro juego en Assembler.

Afortunadamente no es este el ca-
so, 3D GAME MAKER es un potente
creador de juegos que se maneja a tra-
vés de una serie de menus muy senci-
llos de comprender, sin mas complica-
cion que la lectura de unas someras
instrucciones.

Todo el proceso de creacion se rea-
liza a través de tres programas inde-
pendientes, cada uno de ellos encar-
gado de una tarea diferente y cuya car-
ga se realiza por separado, éstos son:
3D GRAPHIC EDITOR, 3D ROOM DE-
SIGNER y 3D ADVENTURE.

Vamos a entrar en una primera ex-
plicacion de cada programa para, mas
adelante, entrar en un analisis mas de-
tallado de sus opciones y posibilidades.

El primero de ellos, 3D GRAPHIC
EDITOR, es, como su propio nombre
indica, un disefiador de graficos con el
que, a través de unas sencillas pero
completas opciones, podréis desde
crear vuestros propios graficos hasta
retocar los ya incluidos por el progra-
ma.

El segundo, 3D ROOM DESIGNER,
es el encargado de posibilitaros dise-
far cada una de las habitaciones del
juego y el mapeado completo.

Por altimo, 3D AVENTURE, os per-
mitira reunir en un solo bloque los gra-
ficos y habitaciones por vosotros crea-
dos, para salvarlo en formato de pro-
grama comercial, porque entre otras
cosas los juegos que hagais con este
disefiador json comercializables!

Como veis, por tanto, la filosofia de
creacion es sumamente sencilla: en
primer lugar, creacién de los graficos;
a continuacion, disefio de los escena-
rios, y por ultimo unién de los dos blo-
ques anteriores con las rutinas de fun-
cionamiento del juego para formar un
unico bloque.

Pasemos, asl pues, a analizar con
detenimiento cada uno de los tres pro-
Ces0s.

3D GRAPHIC EDITOR

Una vez cargado el programa os
aparecera un menu con siete opcio-
nes. Las tres primeras estan referidas
a |la seleccion de los controles; podéis
elegir entre los cursores, el INTERFA-
CE Il 0 un joystick KEMPSTON.

Las tres siguientes opciones contro-
lan el manejo del cassette; podemos
cargar, salvar o verificar el blogue de
graficos.

Por dltimo se encuentra la opcién
para entrar en el editor, con lo que em-
pezard el proceso de disefio de nues-
tros objetos.

Observaréis que en pantalla apare-
cen cuatro graficos, uno de mayor ta-
mafio que los demas. Los tres mas pe-
quefios representan, de izquierda a de-
recha, el grafico, su mascara, y el ter-
cero los dos unidos, tal y como que-
daran en el programa. El grafico mas
grande representa la zona de trabajo,
sobre la cual podremos crear o retocar
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FIGURA 1

los graficos. En esta zona podremos
tener bien el grafico o bien su masca-
ra.

Dentro de la zona de trabajo pode-
mos poner un pixel pulsando fuego, si
ahora sin movernos volvemos a pulsar
fuego lo borraremos.

Los comandos disponibles son:

— EXIT: podemos retornar al menu
principal donde tendremos acceso de
nuevo a las opciones de cassette y
cambio de controles.

~ CAMPO AL GUE

ancancawne — ABORT: esta opcidn recupera el

— NEXT: selecciona el siguiente
grafico.

— BACK: selecciona el grafico an-
terior.

grafico original tal y como estaba an-
tes de hacer cambios en él. También
evita perder el grafico en un borrado
accidental.

— FILL: rellena el trozo de grafico
que seleccionemos.

— FLIP: gira el grafico en eje hori-
zontal de tal manera que aparece co-
mo si lo viéramos reflejado en un es-
pejo.

— PICK: guarda el grafico en un
buffer en el que permanece inalterable.

— DROP: pasa a pantalla el grafi-
co que se hubiese guardado con PICK.

— BASE: os coloca una trama ima-
ginaria para facilitaros dar la forma tri-
dimensional al grafico. Puede ser reti-
rada o puesta en cualquier momento
sin alterar nuestro trabajo.

— INK y PAPER: cambia el papel y
la tinta con que estamos trabajando en
pantalla, aunque luego el grafico adop-
tara el color de la habitaciéon en que
sea colocado, es decir, estos colores
sdlo sirven para trabajar mas comoda-
mente en el editor.

— MASK: crea una méascara para el
grafico que hayamos disefiado. Nor-
malmente no suele ser perfecta, sino
gue debéis retocarla un poco. Para sa-
ber cuando es correcta, comprobar co-
mo gueda el blogue donde estan uni-
dos el grafico y la mascara.

Ademas de estas opciones encon-
traréis un contador (ver Figura 1) que
0s muestra qué grafico tenéis selec-
cionado, unos cursores con los que se
puede mover la figura que haya en la
zona de trabajo en las cuatro direccio-
nes, y por ultimo una flecha gque pue-
de apuntar bien a la zona de trabajo o
bien a la zona de los tres graficos pe-
quefos; dependiendo de ello podemos
cambiar los atributos de la parte que
esté seleccionada.

Algunas de estas opciones tienen
ciertos trucos y limitaciones que me-
rece la pena comentar. Veamos algu-
nas:

— Si queremos que algunos grafi-
CO0Ss sean muy similares entre si, lo que
podemos hacer es lo siguiente: hacer
el primer grafico, una vez terminado
guardarlo en el buffer con PICK; aho-
ra seleccionar el siguiente grafico si-
milar que guerais hacer (con BACK vy
NEXT), recuperar el grafico del buffer
con DROP y retocarlo.

— La opcion PICK y DROP sélo se
puede utilizar con graficos del mismo
tamafio. No podéis, por ejemplo, coger
un grafico de dos por dos y dejarlo en
otro que tenga tres por dos.

— Cuando vayais a disefiar un gra-
fico que se vaya a mover de izquierda

de movimiento hacia un lado, y luego
aplicad FLIP a cada gréfico de la se-

HORIZOMTALLS CE TURA
CADA HABITACION A QU

L e S |

FAPER - EERES |

cuencia (lo cual equivaldra al mismo
grafico en direccién contraria), cogedlo
con PICK y llevadlo a su lugar corres-
pondiente para soltarlo con DROP.

Todos los que dispongais de una im-
presora conectada a un interface CEN-
TRONICS podréis sacar en cualguier
momento un copy de pantalla pulsan-
do la tecla P.

Hay 33 gréaficos distintos, cada uno
de ellos con un tamafio y comporta-
miento predefinido (ver figura 3).

3D ROOM DESIGNER

El primer mend que encontrais es
practicamente similar al del editor gra-
fico: opciones de cambio de controles,
comandos de cassette, que ahora ade-
mas de opciones para salvar, cargar y
verificar un blogue de habitaciones in-
cluye una opcidn para cargar los gra-
ficos antes creados y por Gltimo la opi-
cén de entrada al editor.

Al entrar en el editor aparecera an-
te vosotros una habitacién con un ob-
jeto en el medio y una serie de indica-
dores a su alrededor. Vamos a anali-
zarlos.

El objeto que se encuentra en el me-
dio de la habitacién es el cursor, que
podréis mover usando las teclas de di-
reccién. Si pulsais ENTER el grafico
que habla seleccionado quedara posi-
cionado en donde estéis. Si ahora pul-
sais SPACE, el grafico desaparecera.
Es decir, con ENTER se colocan los
objetos y con SPACE se borran.

Podéis seleccionar otro grafico con
las teclas N, que selecciona el siguien-
te grafico, y M, que hace lo propio con
el anterior.

INCICADOR DF MEMDNLA DisFOMIBLE CURSOR

FIGURA 2
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Para saber en todo momento en qué
posicion de la habitacidon os encon-
trais disponéis de dos indicadores en
la parte inferior izquierda del editor (ver
figura 2). Uno representa la habitacion
vista desde arriba donde podréis con-
trolar la posicién horizontal del obje-
to. El cursor se puede mover a lo lar-
go de 15 posiciones de SUR a NORTE
y otras 15 de OESTE a ESTE, es decir,
hay un total de 225 posibilidades.

El otro indicador muestra la altura
a la que esta colocado el cursor. La al-
tura va desde 1 a 9, aungue solo se
pueden poner objetos hasta la altura
8. Para mover el cursor de arriba a aba-

trol de subir o bajar.

jo o viceversa, pulsar fuego més el con-

En cualquier momento se puede
cambiar el color de la habitacién, que
esta vez si aparecera en el juego, pul-
sando CAPS SHIFT mas la tecla co-
rrespondiente al color deseado.

Los indicadores que aparecen en la
parte inferior derecha estan referidos
a el mapeado del juego. El primer in-
dicador indica en cual de los cuatro
cuadrantes existentes estamos. Cada
uno de ellos contiene una matriz de
ocho por ocho habitaciones, luego hay
un total de 256 habitaciones.

El otro indicador representa el cua-
drante en que estamos, visto desde
arriba. En &l podreis ver desde el co-
lor de cada habitacidn hasta si esta va-
ci4 o contiene algun objeto. Si esté re-

CONCURSO *’3-D GAME MAKER"’

iTU PROGRAMA
PUEDE SER PUBLICADO!

Seguro que, tras leer este articulo, te han entrado unas ganas enormes
de conseguir este programa y empezar a Crear €sos juegos que siempre
has querido hacer, pero, por falta de conocimientos, veias inaccesibles.
Pues bien, si te interesa el tema v estds dispuesto a tomdrtelo en serio,

| en MICROHOBBY, con la colaboracién de DRO SOFT, hemos pensado

| hacerte una propuesta sumamente interesante.

| Envianos un juego realizado con el «3-D Game Makerm y, si resultas

| ganador de este concurso, ademds de recibir un importante premio en
metélico, tu programa serd publicado comercialmente bajo el sello de DRO.

PREMIOS
@ El primer clasificado obtendra
un premio de 50.000 pesetas en
metalico ¥ su programa serd
publicado para su comercializacion
bajo el sello de DRO, por lo que
recibird, ademds, los royalties
correspondientes a las cifras de

® Envia un juego confeccionade con ayuda
del programa «3-D Game Makers, junto con
el cupén adjunto debidamente
cumplimentado con tus datos persenales a:

BASES

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Carretera de Irin km 12,400
28049 MADRID

® El segundo

clasificado

sera premiado con

30.000 pesetas en
metalico.

ventas alcanzadas por el mismo.

de ellos vaya acompafiado del cupén que

Indicando en el sobre «Concurso 3-D»

@ Los juegos podran estar grabados en
disco de 3" o cinta de cassette.

® Lo fecha tope de admisién de programas
serd el dia 15 de junio de 1988,

@ El jurado, compuesto por miembros de la
redaccion de MICROHOBBY y por
programadores de DRO SOFT, elegira,
atendiendo el nivel de calidad de los programas,
@ un primer y a un segundo ganador.

® Llos participantes podrdn enviar cuantos
juegos deseen, siempre y cuando cada uno

aparece en esta misma pdgina.

llena de color es que contiene algun
objeto, en caso contrario, estara negra
por dentro. La habitacion que aparece

en «flash» nos sefiala donde nos en-
contramos.

Hay dos habitaciones mas que tie-
nen un significado especial. En primer
lugar encontrareis una habitacion con
un circulo en su interior; representa la
pantalla inicial, y su posicién es inva-
riable, es decir, todos los juegos deben
comenzar en esa pantalla. La segun-
da tiene una cruz en su interior y repre-
senta la habitacion en que se encuen-
tra el objeto final cuya utilidad esta ex-
plicada en la figura 3.

El ditimo indicador que falta por co-
mentar es el que se encuentra en la
parte superior de |la pantalla; se trata
de un indicador de memoria. A medi-
da que vayamos posicionando objetos
este se ird elevando. Cuando llegue al
maximo no podremos colocar mas ob-
jetos.

Falta Gnicamente comentaros cémo
colocar las puertas en las habitacio-
nes, cosa, que por cierto, no esta indi-
cada en las instrucciones, por lo que
tuvimos que descubrirlo por nuestra
cuenta. En la figura 2 podéis encontrar
las cuatro posiciones posibles en que
se pueden colocar las puertas. Para
poner una, dirigios al lugar deseado y
pulsad ENTER; si la queréis quitar po-
neos encima y pulsad SPACE.

Una vez comentadas todas las op-
ciones vamos a pasar a analizar algu-
nos trucos y limitaciones del progra-
ma.
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— En cada habitacién se pueden
poner un maximo de 20 objetos.

— Sdlo puede haber un objeto final
en todo el mapa.

— Si colocais muchos objetos en
las primeras habitaciones comproba-
réis como el indicador de memoria se
va llenando con bastante rapidez. Es-
to nos lleva a concluir que aunque se

1,2: Puerta
3,4,5,6: Paredes
7A,7B,7C,7D: Secuencia de dispare
BA,88B,8C,BD,8E,BF: Secuencia de
desintegracion
9A,98,9C,9D: Secuencia de pies moviéndose
hacia adelante
10A,10B,10C,10D: Secuencia de pies mo-
viéndose hacio atras
11A,11B,11C,11D: Secvencio del tronco mo-
viéndose hacia adelante
12A,128,12C,12D: Secvencia del tronco mo-
viéndose hacia atras
13A,13B: Secuencia de tronco girade a la iz-
quierda
14A,14B: Secuencia de tronco girado a lo
derecha
15A,15B,15C,15D: Fases del objeto final
(disparandole se acoba
el juego)
16: Bloque fijo
17: Bloque venenoso (mata al tocarlo)
18: Blogue empuijable (se puede desplazar)
19: Bloque que se mueve hacia el 5.0,
20: Bloque que se mueve hacio el 5.E.
21: Blogue que se mueve hacia el N.E.
22: Bloque que se mueve hacio el N.O,
23: Bloque que se mueve de arribo o abajo
24: Bloque que se mueve de abajo a arriba
25; Blogue que se desliza hacia el 5.0,
26: Blogue que se desliza hacia el 5.E.
27: Blogue que se desliza hacia el N.E.
28: Bloque que se desliza hacia el N.O.
29A,29B: Burbuja asesina moviéndose hacia
odelante
29C,290: Burbujo asesina moviéndose hacia
atrds
30A,308: Burbujo ascendente (nos podemos
subir encima)
31A,318B,31C,31D: Robot asesino
32: Bloque desintegrable (se desintegra al
subirse encima)
33: Blogue imdn (neos persigue intentando
acorralarnos)

pueden poner 256 habitaciones no to-
das pueden contener objetos, o por lo
menos no todas pueden contener un
gran nimero de objetos.

— El mapa tiene una opcidn curio-
sa, de forma que si salimes por la par-
te superior aparecemos en la zona in-
ferior, y si nos salimos por la derecha
aparecemaos por la izquierda (y a la in-
versa también en ambos casos). Esto
produce un efecto que podemos llamar
de mapeado continuo.

Si has seguido todos los pasos que
hemos enumerado hasta ahora ten-
dras una cinta con tu bloque de grafi-
cos y otra con tus habitaciones, por lo
que estas en disposicién de dar forma
a tu programa, lo cual corresponde al
3D ADVENTURE. Analicémosle.

3D ADVENTURE

El mend de este Gltimo programa es
muy similar al de los dos anteriores. En
primer lugar encontraremos las opcio-
nes de cambio de controles. A conti-
nuacion aparecen las opciones de ma-
nejo del cassette, que, por su impor-

tancia dentro de este bloque, vamos a
comentar mas detenidamente.

En primer lugar encontramos los co-
mandos para cargar los graficos vy las
habitaciones anteriormente disefiadas,
con lo que nuestro juego estara por fin
completo. Ahora sélo resta hacer uso
de la dltima opcién que nos permite
precisamente salvar el programa en
formato ya jugable y comercializable.
Antes de proceder a salvar el progra-
ma nos pedira el nombre que le vamos
a dar a nuestro juego asi como el copy-
right gue deseamos que figure en el
menu de nuestro juego.

Antes o después de salvarlo pode-
mos proceder a comprobar el funcio-
namiento de nuestro juego para lo cual
debemos utilizar la opcion @ (RUN).
Ahora ademas de sufrir en nuestras
propias carnes la perversidad de las
trampas que disefiamos podremos
aseguramos de que todo funciona a la
perfeccion.

Comao veis lo Unico que queda por
comentar ya son las caracteristicas
generales que presentarda cualquier
programa creado con el 3D GAME MA-
KER.

Nuestra misidn consiste en encon-
trar el objeto final del juego y destruir-
lo con nuestros disparos, tras lo cual
aparecerd un mensaje de felicitacién
y el juego acabara.

Para conseguirlo solo disponemos
de una vida, por lo que cualquier tras-
piés que demos significara para noso-
tros el final de nuestra aventura. Tam-
bién puede ocurrir que nos quedemos
encerrados en una habitacion, en es-
te caso deberemos abortar el juego (te-
cla A).

Como veis esto eleva el grado de di-
ficultad notablemente, por lo que es
conveniente que no os «paseis» dema-
siado al disefiar las trampas de cada
habitacion.

Transferencia a cinta
o a otros disposivitos

Uno de los principales defectos que
se le puede achacar a este programa
es que la carga de una de las tres par-
tes desde cassette es lenta, tediosa y
ademas, por estar el programa en car-
ga rapida, bastante dificil de cargar si
el cassette no esta en muy buenas
condiciones. Por otra parte, siempre es
conveniente tener una copia de segu-
ridad de los programas que compre-
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mos y si ademds disponemaos de otros
dispositivos de carga como microdri-
ve o disco resulta muy interesante co-
piar nuestros programas en estos for-
matos (lo cual, por otra parte, es com-
pletamente legal).

Por ello os hemos incluido una se-
rie de listados con los cuales podre-
mos conseguir pasar a cinta los tres
programas completamente desprotegi-
dos. Una vez en este formato podréis
pasarlo a cualquier otro dispositivo sin
ningun problema.

Los pasos a realizar son idénticos
para los tres programas, aunque aho-
ra vamos a tratar, come ejemplo, co-
mo hacerlo con el 3D GRAPHIC EDI-
TOR

En primer lugar teclear el listado 1
con su correspondiente bloque de da-
tas. Salvar los dos bloques en cinta y
a continuacion cargarlos. El programa
te pedird que introduzcas la cinta ori-
ginal y que pulses play en el cassette.
Durante la carga la pantalla se llenara

PEPER-mm
R O EEEEE
il OO EEE
EEEE O EEEEE
EAckEHASKEBALE]

e =

LISTADO 1
10 REX PROGRAMA 1
20 REM
30 REM  ESTE PROGRAMA SALVA

EN CINTA UNA PRINERA VERSION DE
L0OS PROGRAMAS DEL 3D GAME MAKER
A LA ESPERA DE SER TRANSFERIINS
EN SU VERSION DEFINITIVA FOR EL
PROGRAMA 2

49 REM

58 REM

192 BORDER @: PAPER @:
LS

11 CLEAR 240990

12& LDAD ""CODE 65128, 435
13@¢ CLS : PRIRT *
INTA ORIGINAL Y

INK 7: C

de basura, no te preocupes, pues es-
to esta previsto por el cargador. Cuan-
do acabe la carga, pon en el cassette
una cinta virgen para hacer la copia.
Pon el cassette a grabar y pulsa EN-
TER en tu ordenador. Se salvaran dos
blogues que todavia no pueden ser uti-
lizados.

Ahora teclea el listado 2 con su blo-
que de datas, salvalos en cinta y car-
galos. Te pedira que introduzcas la cin-
ta con los dos blogues salvados ante-
riormente. Al terminar la carga pon una
cinta virgen en la grabadora, pon ésta
en marcha y pulsa ENTER. Se salvara
un Unico blogue con cabecera.

Por dltimo, teclea el listado 3 que de-
be ser utilizado como cargador Basic
de este ultimo blogue. Y ya tienes el
3D GRAPHIC EDITOR listo para ser uti-
lizado.

Los que querais pasar el programa
a disco o microdrive deberéis hacer lo
siguiente. Hacer un Clear en la direc-
cion 24500. Cargar con LOAD""CODE

el bloque que salva el listado dos. Sal-
varlo con el comando correspondien-
te especificando como comienzo la di-
reccién 24996 y como namero de bytes
40539. Teclear el listado tres cambian-
do el LOAD""CODE de la linea 120 por
el comando que corresponda y salvar-
lo con autoejecucion en la linea 100.

Ahora todo lo que necesitais es un
poco de habilidad para disenar los gra- |
ficos y un mucho de imaginacion pa-
ra crear el argumento, los escenarios
y el mapeado del programa.

Por cierto, estamos trabajando du-
ramente en el andlisis del funciona-
miento del programa y de los bloques
de graficos y de habitaciones. Pronto
tendréis noticias de los descubrimien-
tos gue hemos realizado y de otros que
esperamos encontrar para facilitar ain
mas vuestra tarea y dotar aun de ma-
yores posibilidades a este magnifico
programa. Manteneos atentos a los
proximos numeros...

A UNA TECLA": PRINT : PRINT "
DURANTE LA CARGA LA PANTALLA
SE LLENARA DE BASURA HO TE
PREOCUPES ESTA FPREVISTO
POR BL CARGADOR": FRIRT :

PRINT " CUANDD ACABE LA CARGA
PONF ER MARCHA EL CASSETTE P
ARA HACER LA COFIA Y
PULSA ENTER"
149 FPAUSE @ )
150 RANDOMIZE USR 65478
1 3EPFDBFECB4AT2QFS8DD21 1534
2 185711ABQ63EFF37CDC2 1073

3 @406327610FDDD21Ce5D GB6

4 116@9D3EFF37CDC204C3 1249
20 QQd2000002033ERFD3IFE 542
21 21E6FFESAFFEQ1QBDEFE 161@
22 1FEGZ0F6024FCDOGFF21 1263
23 150410FE2B7CBS520FGCD 1129
24 O2FFR69CCDOZFFIEC6BA 1613
25 30E62420F306COCDIGFF 1406
26 TBFED430F6CDOGFFDOTY 1819
27 EE@34F260006CD181008 626
28 3809FS7DABDD77@OF118 1211
29 ©T3EFFADBYT131802DD23 981
3¢ 1BoBQGCEZEQ0ICDGZFFDe llea
31 3EDDBSCB150GCDD274FF 1483
32 CDR2FF7CADGT7AB3IZ20CD 1544
33 7CFEQ1EDS6COCDI6FFDR 1721
34 3E113D20FDATQ4CB3EYTF 985

35 DBFE1FQ@ADEGZO2BF3TH9 1339
36 2FAFEDSFEGOTFGOBDIFE 1414
37 O37CO3ED1DAFECO310000 1034
38 21004QES5D11CQ10FF331 871

39 000eDD21183C1108BFCD 759

4@ 1QFF3QES211857T01E0A4 1081
41 O@O@AFED4FEDSFAE7T23 1151
42 @BTHB120FO6CIACFERR2E® 1111

44 27FFBGFFD40020000000 943

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 435

LISTADO 2
10 REX PROGRAMA 2
20 RENM
30 REM ESTE PROGRAMA SALVA

EN CINTA LA VERSION DEFINITIVA

DE LOS PROGRAMAS 3D GAME MAKER
LISTOS PARA SER USADOS

4@ REM

5@ REM

1@ BORDER @: PAPER @:
LS

11¢ CLEAR 245899

12@ LOAD ""CODE 65309, 181

INK 7: C

139 CLS : PRINT " PULSA UNA TEC
LA Y PON LA CINTA CON LOS DATOS
GRABADOS POR EL FROG
RAMAL"

14@ PRINT : PRINT "AL ACABAR LA

CARGA PON EN MARCHA LA GRABAD
ORA Y PULSA ENTER"

15@¢ PAUSE @

16@ RAFDOMIZE USR 65309

Jl1e@e@eDD21005B11A806 585
SEFF3TCDS56@5DD21A8G1
116@9D3EFF3T7TCD560521
3FFF11165B014600EDED 932
C3@55B3EBFDBFECBA 720
FADD213FS5B111100AF37 920
CDC29406327610FDDD21
A461115BSE3EFFATCDC2
| @4AC3IFBATO3I4DAD43524F 905
404F4242505B9EA4G100 882
QOTEAQ7CAV4BTEDGQATE 604

He0oNa0s W=

Lol

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 101

LISTADO 3
10 REM PROGRAMA 3
20 REM
30 REM ESTE PROGRAMA DEBE

S5Ek USADO COMD CABECERA PARA LOS
PROGRAMAS DEL 3D GAME MAKER YA
DESPROTEG I DOS

492 REM

5@ REM

1@ BORDER @: PAPER @: IRK 7: C
LS

11@ -CLEAR 249@¢
12@ LOAD ""CODE 24996, 49539
13@ RANDONIZE USR 43e0@
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Fernando
Bertome
Roy.
Zaragoza.
Puntos: 46.

Antonio
Tabarnero
Manchon.
Madrid.
Puntos: 40,

José A.
Gomez
Tejedor.
Valencia,

Puntos: 46.

David
Calandra
Reula
Santander
Puntos: 45

Sorteo n.°

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

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones [extracto de las bases aparecidas en
el niimero 1 lfa] Y <,'=u'|'||:¥|‘1|eh.'! 5i a[glum de
tus tarjetas ha resuliado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nlimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia

el TRy & =R —g o-WTp—
le—pE" » P omEime=—7"
® Traslada los nimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores

® Sila combinacidn resultante coincide
con el nimero de tu tarjela. . ., jenhorabue

[Irll, hnlh ll’hll]hlt!t] ]]TL?I'I'Ii-l[l[J con un 1_()TI'-
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-
selas

El premio debera ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefnica an-
tes de la siguiente fecha:

Hog'l 23 de marzo

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

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

MICROHOBBY 49
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i Wi+ oy BlasaSoto Jiménez (Madrid)

PHANTIS.— Los escenarios son muy vistosos y variados, sin embar-
go la dificultad es muy baja.

FLUNKY.— E'Finul progroma con unos detalles muy realistas 5 bas-

GBS PFPORAY

GMSPOAY Mﬁorﬂﬁ_mr('_hrltnciu] P

PHANTIS.— Dos juegos en uno, ambos geniales, aunque pierden
adiccidn por su facilidad.

tante adictivo. El movimiento es lento debido ol gran tamario de sus FLUNKY .— Un argumento muy original, aungue el juego es dema-
gréficos. siado complejo.
ﬁHﬂNTIS d FLUNKY  PHANTIS FLUNKY
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S. Pavia(Barcelona)

o usroav F. Alvarez Glez. (Barcelona) GMSPOAV
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5 usponry Feo. Ledn Pinilla (Madrid) G MEPOAV @ MSPOAYVY ledGun:ﬂ.lendrH] GMS5PFEORMY
PHANTIS.— Graficos magnificos, alta adiccion y excelente pantalla  PHANTIS.— Los graficos son bastante buenos. Hay una accién tre-

de presentacién. Mo se puede pedir mas. pidante. En general es un programa muy adictivo.
FLUNKY.— Programa original y divertido, con grandes graficos y  FLUNKY.— Es un programa con gréficos muy buenos y de gran ori-
buen tratamiento de los colores. ginalidad. La dnica pega es el escaso sonido.
EHAH“S o FLUNKY rHANTIS 2 FLUNKY
' ] ’ 8-
\ \ \ i

IAnva DN N
s 6 5 8 I
s 5 5 5 .
4 4 I . s
3 — —] 3 3 3
1 2 2 2
1 1 1 ]

G MSPOAVN José Manzano (Cadiz) G MSPOAVY G MsP0AY J M. Villamarin [La Corufia) & ¥ 5F 0 &V

G: Grdficos. M: Movimiento. S: Sonido. P: Pantalla de presentacién. ©O: Originalidad. A: Argumento. V: Valoracién global.

/2,

Los Reyes del Vdeoiuego.
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DIGITALIZAR
IMAGENES

Me gustaria preguntarles como
se puede archivar una imagen en el
ordenador; ;es posible archivar
cualguier tipo de imagen, bien de
TV o de video, en el ordenador? He
visto en Inglaterra un interface lia-
mado «Videoface» que realizaba tal
funcion; ;es necesario este perifé-
rico, de la casa Romantic Robot, o
hay ofro modo de hacerio? Por
gjemplo, sintonizando en la misma
frecuencia en la que emite el orde-
nador, un video digital y, a la salida
de éste, introducir el cable de ante-
na del ordenador?

José C. CEPERO-Ceuta

W Para almacenar cualquier imagen
en el ordenador es preciso digitali-
zarla. Este proceso consiste en
muestrear la sefal y traducir los ni-
veles analdgicos a informacidn di-
gital {en el caso del Spectrum, ce-
08 y unos con informacidn de co-
lor). Para ello es necesario un digi-
lalizador de imagen que, ademds, la
transforme en el formate adecuado
para el Spectrum.

Evidentemente, la solucion que
usted propone no es valida por va-
rios motivos: en primer lugar, la sa-
lida de RF de un video digital es una
sefal analdgica, para que se pueda
conectar a cualquier televisor. Lo
tinico digital en estos videos es el
procesamiento de la sefial; tanto la
grabacidn como las conexiones son
analdgicas para mantener fa com-
patibilidad. En segundo lugar, la sa-
lida de TV de un Spectrum es una
salida, no una entrada, asi que no
se puede inyectar ninguna sefal por
esta conexion.

COMPATIBILIDAD
DE FICHEROS

Quisiera que me aclarasen eso de
que el Plus 3 pude comprender un
fichero generado por un Amstrad,
con el empleo del comando: COPY
TO SPECTRUM FORMAT. ;Es que
el Plus 3 puede leer o escribir en un
disco o fichero, si éste ha sido es-
crito para un Amstrad?

CONS

El Plus 3 podra leer un fichero ge-
nerado en un Amstrad, pero no al re-
vés; es decir, un Amstrad no puede
Ieer un fichero generado en un
Spectrum,

La utilidad fundamental de este
comando es poder leer programas
en cddigo maguina gue hayan sido
ensamblados en otro ordenador me-
diante el empleo de un ensambla-
dor cruzado.

SPECTRUM
PLUS 3

Voy a adquirir préximamente un
Spectrum Plus 3 y desearia que me
contestaseis, si no es mucha mo-
lestia, las siguientes cuestiones:
¢Trae el ordenador algin software
en disco? ;Tiene posibilidad de in-
corporar CPIM? ;Puede paginar
RAM sobre ROM? ;Qué documen-
tacion técnica frae?

Juen C. SANCHEZ-Barcelona

W Ei Plus 3 no trae ningln software
en disco, el Sistema Operativo vie-
ne grabado en dos memorias
EPROM de 32 Ks. En principio, na
hay CPIM para el Plus 3 —e! arduo
problema de las 32 columnas—, pe-
ro corren rumores de que Locomo-
live Software lo estd desarrollando;
de momento, no obstante, no hay
nada concrelo. Es perfectamente
posible paginar RAM sobre ROM,
con lo que &l usuario puede, si lo de-
sea, escribir su propio Sistema Ope-
rativo. La documentacion téenica es
bastante completa, si bien, no resul-
fa muy clara para el profano. Gon-
site en un manual de usuario que in-
cluye todo lo relative al basic, ma-
ngjo de memoria, puertos, patillaje
de las conexiones y —muy impor-
tante— una lista de las llamadas al
Sistema para utifizar el «+30D08»
desde codigo mdquina.

Jorge CABELLO-Granada J

M La posibilidad de emplear el co
mando: COPY TO SPECTRUM FOR-
MAT sdlo es vdlida para ficheros

que contengan un bloque de byles &

¥ que hayan sido generados en un
Amsirad. No liene sentido, por
ejemplo, en ficheros secuenciales
generados con OPEN, ni mucho me-
nos, en ficheros que confengan un
programa basic.

-

JUTORIE

COPIA
DE LISTADOS

Tengo un Spectrum Plus 2 y qui-
siera hacer algunas preguntas. He
visto en vuestra revista que, en al-
gun programa, hay un alistado 1»
(Basic), un uListado 2» (Codigo Ma-
quina) y un listado ensamblador;
¢hay que introducir los tres o sélo
el 1.°yel 2.° ;Qué es el listado en-
samblador?

Referente al ordenador, en modo
48 K se carga con la tecla sJ»
(LOAD), en modo 128 K tecleando:
LOAD *; entonces, jqué funcion
tiene la opcion scargar de cintas del
mend principal?

Joan GIMENEZ-Barcelona

W Sdlo hay que copiar fos listados
1.2y 2.% (si hubiera un 3.°, 4.°, elc.
en Godigo Maquina, también habria
que copiarios). Ef listado ensambia-
dor es un listado en lenguaje As-
sembler del codigo fuente utilizado
para generar el Codigo Maquina; se
incluye para aquellos usuarios que,
disponiendo de ensamblador y fe-
niendo conocimientos de Assem-
bler, deseen hacer modificaciones
al programa para adaptarlo a sus
gustos o necesidades. En algunos
casos, se incluye con fines didécti-
cos, para ilustrar el procedimiento
empleado por el programador.

La opeidn «cargar de cintas del
ment principal sirve para que, inclu-
50 quien no sepa absolutamente na-
2 de Basic, pueda cargar y ejecu-
tar un juego. Esté especialmente in-
dicada para quien desee utilizar el
ordenador, simplemente como una
mdguina de video-juegos.

PERIFERICOS
Y PLUS 3

Desearia que me soluciondrais
unas dudas sobre el Spectrum Plus
3 que acabo de adquirir: ;Es com-
patible, en modo 48K, el Interface-17
¢Es compatible también en 48K, la
impresora GP-20-57 ;Y el interface
Trastape n?

F. U. CABRERO-Barcelona

B E! Interface-1 no es compatible,
en absoluto, con el Plus 3. Tal com-
patibilidad, ademds, no tendria sen-
tido, ya que este ordenad  corpo-
ra a su propio sistema de afmace-
namiento masivo, de calidad muy
superior al Microdrive.

En cuanto a la GP-50-S, tampoco
es compatible, ni siquiera en modo
48K. El Plus 3 lleva incorporadas sa-
lidas Centronics y RS-232 que per- |
miten conectarle cualquier ofra im-
prasora. i

El Transtape Il tampoco es com-
patible. Ya existe, en Inglaterra, un
fransfer especifico para Plus 3 fabr.
cado por Romatic Robot, aungue fo-
odavia resulta dificil de conseguir en
Espania.

El motivo principal de estas in-
compatibilidades es que el patilla-
Je del slot de expansién ha sido sus-
tancialmente afferado, eliminando
ng seflales: +9V., ROMCS y IORQ-

E.

_ SONIDO EN
CODIGO MAQUINA

£Gémo se puede hacer misia
desde cddigo magquina? Me he lel-
do varias veces el capitulo del Sis-
tema Operativo que salid en el n.°
125 de su revista, pero no me he en-
terado de nada. ;Con qué valores
hay que cargar los registros HL y
DE antes de llamar a la subrutina
BEEPER (dir.949d) y como se ha-
llan? Por ejemplo: si en basic hago:
BEEP .50 reproduce la nota DO du-
rante medio segundo; ;con qué va-
lores hay que cargar los registros

para esta misma nota?
Daniel CUESTA-Madrid

W5/ flamamos «f» a la frecuencia
de la nota y wiv & su duracidn en se-
gundos, los valores de HL y DE se-
ran los siguientes:

HL = INT (437500/—30.125)

DE=INT {f*1)

La tabla de frecuencias para la
octava central es la siguiente:

DO (0 26163
DO# (CH) 277.18
RE (D) 29366
RE# (D#) 31113
M (B 32963
FA (F 34923
FA# (F#) 369.99
SOL (6 39200
SOL# (GH 41530
LA (4) 440.00
LA# (A# 466.16
S (8 49388
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LE

La primera columna representa la
nolacion cldsica, la segunda colum-
na es la notacién americana y la ter-
cer representa la frecuencia expre-
sada en hercios con dos decimales.
Para subir una octava se multiplica
la frecuencia por dos y para bajar
una octava, se divide por dos.

Siguiendo con el ejemplo pro-
puesto, vamos a interpretar la nota
DO de la oclava central, durante
medio segundo. La frecuencia de
DO es 261.63, as/ que empezamos
por hallar ef valor de HL y luego el
de DE:

HL=INT{4375 00/261.63-30.125)
-1889 (0 761h).

DE=INT (%6163°0.5 =130 @082

Las instrucciones para ejecutar
esta nota serdn, por tanto:

LD HL, #2761

LD DE, #po 82

CALL #8385

NUMEROS
ALEATORIOS
SIN REPETICION

Poseo un Spectrum Plus y tengo
hecho un programa para el juego de

la «Lotor basado en RND (ndmeros
aleatorios). Antes de empezar a ex-
poner mi problema, voy a detallar
parte de las lineas que lo compo-
nen;

10 LET H=INT (RND *49+ 1)

20 PRINT AT 12,8, “NUMERQ: ;H

Esto se repite hasta 6 veces. A ve-
ces me sale algln nimero repetido,
y ahi radica mi pregunta: ¢Qué de-
bo afiadir para que ninguno de los
seis numeros salta repetido?

Algjandra GARCIA-Asturias

M Hace tiempo, contestamos esta
misma pregunta a ofro fector que
tenia ef mismo problema; no obs-
tante, ha pasado mds de un afio y
lovido muchos millones, por lo que
creemos que no estd de més repe-
tirlo.

Hay dos formas de generar nime-
ros aleatorios sin repeticion; la pri-
mera es utilizar un algoritmo de nu-
meros aleatorios que no los genere
repetidos; la segunda —y mds sen-
cilla es utilizar la funcidn RND del
Spectrum, pero apuntar cada nime-
ro que sale en una tabla y consul-

“Sabado Chip™, de 17 a 19 h.

tar, para cada nimero, la tabla pa-
ra comprobar siya ha salido. El pro-
grama podria ser:

108 DIM T (49)

110 CLS

120 FORI=1TO 6

130 LET H=INT (RN *49+1)

140 LET C=TiH)

15 LET TH)=H

160 IF C THEN GOTO 130

170 PRINT “NUMERQ™: ““H

180 NEXT |

190 STOP

PROBLEMAS
DE CONECTOR

Tengo un Spectrum de 48 K y,
desde hace algln tiempo, tengo
problemas para poder ver bien las
imagenes en el televisor. Antes, se
solucionaba moviendo el cable,
aunque el problema volvia cada vez
que se movia el ordenador. Me gus-
taria saber si el problema es del ca-
ble o de la parte interna del ordena-

dor; si fuera asi, ;se podria solucic-
nar adquiriendo un teclado Indes-
comp? )

F. VAZQUEZ-Almeria

W Lo mds probable es que el proble-
ma se deba a una mala conexidn en
el conector que se enchufa en la sa-
lida TV del Spectrum; aunque fam-
bign puede ser debido a una solda-
dura defectuosa en el interior def
modufador. En cualquier caso, el
problema no se solucionard cam-
biando de teclado, por lo que nues-
fra recomendacion es que lo lleve a
arreglar a un taller especializado.

IMPRESION
CON TASWORD

Me compré una impresora
BX-1000 y un interface Centronics
de los que distribuye Hard-Micro, en
el cual viene una explicacion para
adaptarlo al Tasword, lo cual hice,
y me funciona perfectamente; pero
mi problema es que sélo puedo im-
primir 64 caracteres por linea. ;Se-
ria posible aumentar el nimero de
caracteres a, por ejemplo, 807

Luis M. GALINDO-Murcia




M La impresion en 64 caracteres es
una limitacién def Tassword (y de
todos los procesadores de textos
derivados de é como Context, New-
text, etc.) no de la impresora ni del
interface.

Los cambios que habria que ha-
cer en el programa para poder lra-
bajar a 80 columnas son de tal en-
vergadura que equivaldrian a escri-
bir el programa de nuevo,

No obstante, existen otros proce-
sadores de textos que si admiten 60
Evo;a;gmas; por ejemplo: The Last

Aun asi, podemos sugerirle una
solucion para que le quepa mds
texto en un folio: frabajando en
PITCH condensado, es posible im-
primir en dos columnas con mérge-
nes fzquierdos de 4 e imprimir en
dos columnas con margenes jz-
quierdos de 4 y 72, respectivamen-
te, con lo que puede llegar a meter
_-W lineas de 64 caracteres por fo-
io.

Si, ademds, fifa letra tipo «supers-
cripts y una interfinea de 672", pue-
de meter 120 lineas por columna, lo
que hace un total de 240 lineas por
folio; eso si, le recomendamos que
se haga con una buena lupa para
leerlo.

“ART-STUDIO”

Por pérdida del manual de ins-
trucciones del programa «Art-
Studioe, quisiera hacerles algunas
preguntas:

Dentro del mend principal del pro-
grama, uno de los componentes es
ATTRS y en su mend hay cuatro co-
sas que no entiendo; OVER, INVER-
SE, TRANSPARENT y STANDAR.

Dentro de WINDOWS, no entien-
do: CUT & PASTE WINDOW, CUT
CLEAR & PASTE WINDOW, MERGE
¥ MULTIPLE.

Dentro de TEXT: CAPS LOCK,
SNAP HRZ y SNAP VRT.

¢Me podrian explicar cada uno de
estos componentes, por favor?

Carlos MORALEDA-Madrid

Arriaza, hecho una

computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

Todos los sabados, de S5a 7

de la tarde, en ‘‘Sdbado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua. w1y
Presentado por José Luis

M Por esta vez —y sin que sirva de
precedente— vamos a pecar de in-
genuos y nos vamos a creer o de
fa pérdida del manual.

En ATTRS, OVER e INVERSE sig-
nifican lo mismo que el OVER y el
INVERSE del basic, es decir: hacer
XOR con los bits de pantalla o in-
vertir papel y tinta, respectivamen-
te. TRANSPARENT implica que se
escribe sin alterar los atributos de
la posicién correspondiente y
STANDARD sirve para desactivar
TRANSPARENT.

En WINDOWS, CUT & PASTE es
copiar la ventana en olro fugar; CUT
CLEAR & PASTE es frasladar la ven-
tana de lugar. 5iestd activado MER-
GE, la ventana se copia haciendo
OR, con lo que hubiera en pantalla.
Si estd aclivado MULTIPLE, no se
pierde la venlana después de ia
operacion, y se puede copiar en
m4s sitios.

En TEXT, CAPS LOCK fija las ma-
yusculas. SNAP HRZ hace que los
caracteres queden ajustados a las
celdas en horizontal, mientras que
SNAP VAT hace que queden ajus-
tados en vertical.

Lo mejfor para comprender el fun-
cionamiento de estas opciones es
hacer pruebas con ellas.

M4
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CONEXION
DE VIDEO

Tengo un Spectrum Plus 2, con
un Disciple version 3, unidad de 3
1/2, monitor Hantarex K40 e impre-
sora Admate DP-130. El conector
del monitor lleva el siguiente pati-
llaje:

1: verde

2 sincronismo
3 masa

4: rojo

5: azul

6 audio

He preparado un cable conectan-
do las sefiales 1, 3, 4 y 5 con sus co-
rrespondientes del Plus 2y la 6 con
la salida de audio; el problema es si
lapata2laconectoaladoala’
del Plus 2.

La unidad de disco que tengo no
lleva instrucciones y me gustaria
saber si es necesario limpiar el ca-
bezal y como se hace, 0 si precisa
algun cuidado especial,

En el manual del Disciple no vie-
nen explicados todos los mensajes
de error, y hay uno que me sale mu-
chas veces en un par de discos:
«14.4: Sector errors. ;Qué significa?

Reinaldo BELTRANCastellon

@

b

... de chip a chip



M La pata 2 del monitor, correspon-
diente a sincronismos deberd co-
nectarse a la pala 4 del Plus 2. El
resto de las conexiones son correc-
fas.

La unidad de disco no quiere nin-
gun cuidado especial. No debe in-
tentar desmontarla ni limpiar la ca-
beza. Probablemente sea el compo-
nente de su equipo que mas afios
le dure.

El mensaje que nos indica signi-
fica que ef Disciple detecta un error
én ef sector 4 de a pista 14, Proba-
blemente se deba a un dafo fisico
| sufrido por el disco. Como norma
general, no conviene guardar datos
importanies en un disco que tenga
este problema. A pesar de ello, pue-
de intentar reformatear el disco pa-
ra ver si el error desaparece.

COMPILADORES

. Soy usuario de un Spectrum Plus

2y al copiar o hacer programas es-
critos en basic, veo que son dema-
siado lentos, sobre todo en juegos.
56 que en codigo maquina los pro-
gramas corren mas deprisa, pero no
tengo ni idea de este lenguaje. (Hay
algun programa que permita pasar
el basic a Codigo Maguina, aungue
no se sepa nada sobre este lengua-

je?
| Juan M. VARO-Cérdoba

W Efectivamente, es posible compi-
lar un programa escrito en basic y
algo se gana de velocidad. No obs-
tante, la compilacion nunca genera
un codigo tan eficaz como si el pro-
grama se escribiera directamente
en Assembler. Los programas que
compilan basic se denominan —[o-
gicamente— «Compiladores de ba-
sics; hay varios en el mercado; ca-
da uno tiene sus propias limifacio-
nes en cuanto a tamaro del codigo
fuente, comandos no soportados,
elc.

AVENTURAS
CONVERSACIONALES

Estoy realizando un programa
conversacional y resulta que las or-
denes las das mediante INPUT. He
ideado el siguiente sistema:

IF a§= “coge la pistola” AND
bin) (donde n es la pantalla en que
te encuentras) =1 ({lo que indica que
estd el objeto) THEN... IF a$ = "de-
ja la pistola” AND C§(1) {donde C$
es la variable para los objetos que
tenemos) = “pistola” OR..THEN...
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Parece un buen sistema, lo que
pasa es que resulta muy largo por-
que hay muchas opciones y obje-
tos. ¢No hay otra forma mas corta
y facil? ]

César M. MARTINEZ -Tenerife

B Por supuesto, hay sistemas mds
féciles; es mds, no creemos que ha-
¥a ninguno mds dificif. Descartada
la posibilidad de acudir a un gene-
rador de aventuras (PAW o similar)
—que, fal vez sea lo mejor que pue-
de hacer—, la solucidn mds senci-
Na es codificar los obfetos y las ha-
bitaciones donde se desarrolla el
fuego. El mapa puede ser una ma-
triz que defina las habitaciones, sus
salidas, sus conexiones con otras y
los objetos que contienen. En un
vector puede meter el conjunto de
objetos que tiene el protagonista o,
mejfor atn, ulilice un byte en el que
cada bit a «1» represente un objeto.
Finalmente, establezca un dicciona-
rio y asigne un codigo a cada pala-
bra que el programa deba recono-
cer; cada entrada del fugador debe-
rd ser descompuesta en una serie
de cddigos que indiquen la accidn
a tomar. De esta forma, se le deja
mayor libertad al usuario. Suponga-
mos que ha asignado el cédigo 12
ala orden rdejar y el cddigo 7 al ob-
feto wpistolar. Dard igual que el
vsuario teclee: «Deja Pistolas, «De-
Ja la pistola» o «Por favor, Deja la
Pistolas. En cualquier caso, el pro-
grama interpretard “12—7"y la or-
den del usuario serd efecuiada.

“OUT OF MEMORY”

Tengo un Spectrum 48K. Tecleo:
PRINT IN 65022 y me sale 191, lo
que quiere decir que es un Issue 3B.
Luego tecleo: PRINT PEEK
23732 + 256" PEEK 23733 y me sale
65535, lo que quiere decir que toda
la memaria esta bien. Sin embargo,
cuando copio con el Cargador CIM,
los listados que tienen mas de 629

yLTORIE,

lineas, al llegar a la linea 630 me da
el error; «4 Out memory, 1300:1n, G A
qué puede ser debido el problema?

José GARCES-Barcelona

B Nusstro cargador esta pensando
de forma gue puedan entrar 630 Ii-
neas sin problemas. No obstante,
hay casos en los que la memoria
puede ser insuficiente; por efemplo:
si se estd empleando una versién
mejorada def cargador con un basic
mas largo, si se tiene coneclado un
Interface-1 o cualquier otro periféri-
€0 que ocupe parte de la memoria,
glc.

La solucidn general en estos ca-
505 es leclear el istado en dos par-
tes. Veamos un efemplo: Suponga-
mos un listado de 650 lineas; pode-
mos teclear las 580 primeras en un
blogue y las 158 restantes en ofro.
Supongamos que el DUMP es en la
direccion 40000, cada linea son 10
bytes, asi que 500 lineas serdn
5000 bytes. Ef primer blogue cons-
tard de las lineas «1» a la «508»,
DUMP en fa 40000 y salvar con:
CODE 40000,5000. Una vez salva-
do este bloque, se borra y se pasa
a introducir el segundo gue consta-
rd de las lineas «50 1» a «650, pero
que se meterdn numeradas de « s
a «150s. El DUMP se hard en la
45000 y se salvard con: «CODE
45000,1500. Una vez hecho esto,
se borra toda la memoria (RESET o
apagar y encender), se leclea:
CLEAR 39999, se carga el primer
blogue con: CODE 40800,5000; se
carga el segundo bloque con: CO-
DE 450001500 y se salva todo en
un solo blogue con: CODE
40000,6500.

j _

BYTES FANTASMAS

Os escribo para indicaros mi gran
problema. En la direccion 65302
hasta la 65367 —que es en la que
empiezan los graficos— esta ocu-
pado por bytes mayores que cero.
Aqui no acaba todo, intento borrar
estos bytes —por ejemplo: POKE
65304,0— vy no se borran.

Fui a casa de un amigo a probar
lo mismo y también pasaba. ; Tene-
mos los dos estropeado el ordena-
dor?

César VILLALBA-Castelldn

B Que sepamos, nadie ha dicho
que las posiciones de memoria in-
mediatamente inferiores a RAMTOP
tengan que estar a cero. Tampoco
recordamos haber dicho (ni que lo
ponga en el manual) que el ordena-
dor no utilice estas posiciones. En
realigad se irata de la zona de me-
moria mds utilizada por el Z-80, ya
gue es donde se encuentra la pila
de mdquina. No es que no puede
borrarfas, sino que el Z-80 las estd
escribiendo constanfemente; de he-
cho, cada vez que efecuta una ins-
fruccidn CALL 6 PUSH.

También se ubica en esia zona la
pila de GOSUB del basic que se ex-
pande desplazando a la de maqui-
na. De ahi para abajo estd el drea
de reserva que suele estar a cero,
pero no necesariamenfe; en reall-
dad puede tener restos de conteni-
dos anteriores, aunque ef ordenador
no fa esté empleando.
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El mundo
de la

aventura

Andrés R. SAMUDIO

Armado va con tus firmes
conocimientos sobre
técnicas de mapeado,
marchas raudo por ese
nuevo mundo que se abre
ante ti cuando, de repente,
te encuentras en un sitio
donde las direcciones no
parecen servir para nada;
no sabes si te mueves o
no v las descripciones son

siempre las mismas:
aventurero, jestas en un
laberinto!

La vena sadica que hay en casi todos
los escritores de aventuras hace que
haya momentos en los cuales el
mantener tu mapa coherente resulta casi
imposible. Porque cuando todo
empezaba a ir bien, jte encuentras
perdido entre un montén de localidades
aparentemente idénticas!

El laberinto ha llegado a ser una
tradicién (por fortuna cada vez menos)
en las aventuras y puede todavia llenar
de pénico e histeria a los mas curtidos
veteranos.

Los laberintos tienen casi siempre un
objetivo: pueden ocultar un importante
tesoro, o pueden ser una ruta hacia el
préximo conjunto de localidades.

Pero, sea cual sea su finalidad, ahf
estan.

Debes ver la realidad y ponerte a
trabajar en un plan para vencerlos, pues
evitarlos no conduce a nada. De hecho,
la mayorfa pueden ser explorados con
unas simples reglas v constan de pocas
localidades.

En general, se construye un laberinto
con unas pocas localidades repetidas, de
modo que den la sensacién de estar
siempre en la misma.

Esto se logra dando a varias
localidades la misma descripcién v el
mismo dibujo v dejdndote mover sélo
en una direccién ya prevista; cualguier
otro movimiento diferente al planeado
por el escritor te llevard de vuelta a la
misma localidad o al comienzo. Como
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no se distinguen, pronto te encontrards
perdido, pues no sabes si te has movido
o si estds en la primera o en la
segunda.

La sensacidn inicial al caer en uno de
estos temidos sitios es de desconcierto
total. Vas al QOeste y luego vuelves al
Este, pero ya no estas en el sitio de
antes. Entonces te entra el panico o el
cabreo, segin tu personalidad, vy
empiezas a teclear direcciones,
incluyendo arriba v abajo v algin que
ofro juramento, y al final resulta que
estds aln mas perdido que al principio.

Pero no te rindas, hay unos cuantos
trucos que te ayudaran a no tener que
empezar de nuevo. En la parte técnica
te ensefiaremos a crear bellos v
complejos laberintos, pero ahora estamos
en cémo salir de ellos, paciencia.

Y cuando por fin lo tengas dominado,
verds qué maravillosa sensacion da el ser
capaz de correr por ese sitio, antes tan
temido, sin siquiera pensarlo dos veces.

Ante todo, haz un Save y tdmate un
respiro. Luego prueba si es posible
volver a la localidad justo antes de
entrar en el laberinto, si ello es asf,
entonces dedicate a recolectar todos los
objetos que te sea posible llevar. Ellos
actuardn como marcadores de tu ruta.
Posteriormente, cuando tengas el
innoble lugar mapeado, lo podrés volver
a recoger.

El método a sequir es dejar caer
objetos en cada localidad nueva. Por
ejemplo: En la primera, deja caer algo v
trata de moverte en una direccién. Si
continiias viéndolo, es obvio que no te
has movido v afin estds en el mismo
sitio; este truco de hacerte creer que te

has movido sin ser cierto es muy usado
por los astutos escritores, pero ti ya no
habrés caido en la trampa.

Entonces pon una flecha que
partiendo de esa localidad haga un
circulo v vuelva al mismo lugar.

Prueba otras direcciones hasta que el
objeto no se vea, ello quiere decir que
has pasado a otra localidad, entonces
deja caer otro objeto v pinta ofra casilla
con la conexién correcta con respecto a
la anterior.

Ahora el panorama cambia, ya sabes
que el ir al Oeste desde la botella te
llevard al elefante y luego con Sur, al
acorazado y desde alli... etc., etc., etc.

Continfia de esta forma hasta que la
ruta a través del lugar se vaya haciendo
aparente. Con tu mapa ya bien hecho,
puedes volver atrds para recoger los
objetos que estén en la zona ya
dominada v seguir repitiendo el proceso
hasta llegar al final.

Hay casos en que los escritores han
liado de tal forma las direcciones que
parece que la brijula se haya vuelto
loca; entonces pronto verés que no es
necesario el intentar sacarle ningin
sentido a la orientacién espacial.
Tendrés que recurrir a una forma nueva
de mapeado.

Sélo pon un punto por cada localidad
y simplemente una linea entre cada par
que se conecte y escribe la direccitn
que lo hace en cada inicio de la linea.
(Fig. 1A). Esto, unido a los anteriores
consejos, suele ser suficiente para
sacarte de la mayorfa de los laberintos.
En una segunda sesién podras cerrar tu
mapa como en la Fig. 1B.

Pero los escritores son muy retorcidos
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y hay laberintos en los cuales, aun con
este método, pronto empezardn a
enredarse las direcciones y todo el
asunto empezara a parecerse
sospechosamente a una tela de arana.
(Fig. 2B).

Los métodos tradicionales de
mapeado, tipo figura 2A, afiaden aflin
mas a la confusién sabiamente planeada
por el escritor, no le sigas el juego.

Nuestra habil respuesta serd hacer una
tabla como la Figura 3. Por cada localidad
que encuentres se ahade una nueva
columna a la tabla, encabezada por el
objeto gue se ha dejado caer en ella.

Luego se pone a un lado la lista de
todas las direcciones (no olvides arriba y
abajo), v por filtimo se rellena la tabla
sisteméticamente con los nombres de
todos los objetos que se encuentren en
esas direcciones y el simbolo * (u otro
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FIGURA 1

similar), para las direcciones donde no
te puedes mover o hay peligros.

Como ves, hay que ignorar
olimpicamente las loquerias que el
escritor hava hecho con la brijula o
acabards con un fuerte dolor de cabeza.

La transcripcién a un plano de la
tabla asi obtenida nos dara la figura 4.
Si la estudias detenidamente veras que,

FIGURA
4 1.By 2.A
8

]

a pesar del gran lio de direcciones y
localidades, cualguier ruta es
perfectamente seguible v estards en
posicién de cruzar esa zona y moverte
dentro de ella para recoger tus objetos v
usarlos donde sean requeridos.

Aunque te parezca mentira, la figura
2B v la 4 son exactamente la misma
zona. La diferencia es evidente.

Debes insistir en que las direcciones
no valen para nada, ni tampoco las
localidades, te mueves por medio de los
objetos. Pero luego, al retirarlos, va
tendrés ese laberinto mapeado.

A menos que...

Las cosas no sean tan sencillas y el
* /21 # escritor haya decidido amargarte
la vida v hacer que los objetos

FIGURA 2.B
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desaparezcan al
dejarlos, o que sean 3
trasladados a otra Auieo
localidad cercana, o que -
alguien te los vaya robando !

a medida que los vas soltando.

Amigos, entonces entramos ya
en el terreno de los francamente
alucinante y es hora de empezar a
plantearse si la aventura vale realmente
el esfuerzo. En unos de estos laberintos
realmente problematicos hay gue tener
una gran dosis de paciencia. En
«Emerald Isles, por ejemplo, los objetos
desaparecen al dejarlos; v en «Mordon'’s
Quests el suelo estd cubierto de niebla vy
el resultado es el mismo.

Debes asegurarte entonces de que
realmente TODOS los cbjetos desaparecen
al llegar al suelo. Hay algunos que no,
como es el caso de «Mordon’ss, donde el
objeto resplandeciente y el periddico atn
se ven dentro del laberinto de las catacumbas.

Otros laberintos s6lo pueden ser
mapeados con un estudio muy
cuidadoso del texto. Descripciones de
localidades que a primera vista parecen
idénticas, luego pueden (v suelen) tener
variaciones tan infimas como una coma
en un sitio diferente 0 una coma donde
antes habia un punto, o, como en el
caso de sLa Aventura Original», una
pequeiia diferencia en las palabras al
hacer la descripcién.

También en los dibujos, si los hay,
puedes encontrar sutiles cambios en
pantallas aparentemente iguales. Piensa
que el escritor también ha tenido que
pasar por alli para chequear su aventura
y, en dltimo aso, en su retorcida mente
habra dejado una posibilidad para cruzar
ese sitio. Lo contrario serfa matar su
propia aventura.

En todo caso, recordemos que los
laberintos no deben servir como
cobertura a un mal guidn. Y toda
aventura que se escuda tras de casi
insalvables laberintos debe tener un gran
atractivo para que
merezca la pena el
sacrificio.

Cuando te Bosque

/‘/ )
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frustrante si no tienes la ruta muy clara
y te encuentras de nuevo en ese sitio.
Situacién que suele ocurrir con
frecuencia, pues el escritor estard muy
orgullose de su laberinto v te hard
caer en &l desde varias localidades
diferentes.

Como consejo final: mantente serenc
a pesar de la evidente provocacién,
sigue con tu rutina y te aseguro que 9
de cada 10 veces, encontraras al final el
camino de salida.

Con este método, los laberintos
pronto llegarén a ser temidos sélo por
los no iniciados (los que no siguen esta
serie).

Recuerda a Teseo, principe de
Atenas, quien pudo guiar sus pasos por
los oscuros corredores de la
inextrincable mansién del temible
Minotauro, matarlo y hallar facilmente el
camino de salida, gracias al ovillo de
hilo que le dio Ariadna v que usd para
marcar s camino.

Aungue luego abandoné a la crédula
joven en la isla de Naxos, pero eso es
otra historia...
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CRIPTOGRAFIA

CIFRADOS POR SUSTITUCION
POLIGRAFICA: EL HILL

F. J. M. G.

Para completar el grupo de cifrados por sustitucion,
presentamos esta semana un tipo que afiade una serie de
complicaciones a los que hemos visto hasta ahora: los
poligraficos. En este caso, las sustituciones se hacen en grupos
de dos o mas letras y la transformacion se realiza a través de
una matriz. Entre sus diversas variantes, explicaremos una de
las mas sencillas: el método Hill.

Como anuncidbamos en el
encabezamiento, este método de
sustitucion es de una complejidad
algo mas elevada que los que hemos
visto hasta ahora, especialmente en
lo que se refiere al tratamiento
matematico, por lo que
procuraremos ir despacio para que
sea mas facil asimilar los conceptos.

Todos los métodos de sustitucién
que habiamos tratado hasta ahora se
basaban en la «sustituciéns de una
letra del mensaje en claro por otra
cue daba el mensaje en clave. Este
sistema presentaba un gran agujero
en su seguridad al poderse
determinar con gran facilidad la
frecuencia de repeticion de cada
una de las letras que posteriormente
se confrontaba con las estdndar de
apariciéon en el castellano, con lo que
con un texto suficientemente largo el
mensaje v la clave quedaban
totalmente al descubierto (el de
sustitucion polialfabética no cumplia
exactamente esta norma con las
letras individuales, pero si con los
conjuntos de dos o tres letras
(digramas y trigramas).

Mediante el método que
estudiaremos esta semana, el andlisis
de frecuencias es una herramienta
casl inservible.

Para lograr este proposito,
cifraremos (sustituiremos en aste
caso) no cada letra individualmente,
sino en grupos de dos o mds,
ayudandonos de una matriz
cuadrada, que constituira la clave.

El tamafio de los grupos elegidos
para hacer la sustituciones depende
del grado de seguridad que
deseemos.

Realizaremos la presentacién del
método con una matriz 2x2 por su
simplicidad, pero desarrollaremos
completamente el cifrado para una

de 4x4. Los ejemplos de cifrado y

descifrado se realizardn con matrices

3x 3, por un compromiso entre
sencillez y seguridad.

Eligiendo una matriz de 4x4 la
respuesta es casl plana para la
frecuencia de cada letra. Es decir,
en un texto cifrado por este método
todas las letras tienen practicamente
la misma probabilidad de aparecer,
con lo cual un estudio de sus
frecuencias sera totalmente inuitil,
puesto que todas dardn casi el
mismo resultado.

Implementacién
del método

Para la realizacién de este sistema
necesitamos disponer de una matriz
cuadrada del mismo tamafio que los
grupos de letras que vayamos a
escoger ¥ de su inversa (es
imprescindible que exista inversa
para que el texto pueda ser
descifrado).

A continuacion, tomaremos estas
dos matrices en madulo 26 (las 26
letras que utilizamos).

Para cifrar el mensaje
multiplicaremos el cédigo del
alfabeto de cada grupo de letras por
la matriz de cifra, v para descifrar el
texto multiplicaremos cada grupo de
letras en clave por la matriz inversa
de la de cifra.

Vedmos el desarrollo paso a paso
con un ejemplo. Tomaremos la
matriz:

B =12 —135 180
¥ su inversa:
3 -4 —45 525

Las transformameos a médulo 26:

- 8] |84

Ahora tomaremos un mensaje en
claro: EL COCHE LLEVA DOS
ANTENAS y lo dividiremos en
grupos de dos letras anotando el
nimero de orden de cada letra en el
alfabeto.

El nimero de orden es el normal
en el alfabeto, comenzando por O

ABCDEFGHI JKELMNO
01234567891011121314

PQRSTUVWXY?Z
1516171819202122232425

ELllcollcu]llE L
(a1 |lzuf[27]||4n

[ ellv allpollsa
11 4 ]2 o][a 14][180]
NTlleEn][A s
139 ]| 413][ 018
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Tomamos el primer grupo y le
aplicamos la siguiente

transformacién:
Cl 4 14 4
el |3 wulln

es decir, multiplicamos la matriz
clave por las dos primeras letras a
codificar, con lo que resulta:

Cl=9%4+14*11=190= 8 en médulo
268 que equivale a la letra I
C2=3*4+17*11=199= 17 en médulo
26 que equivale a la letra R,

Ahora tomamos el segundo grupo
y hacemos lo mismo:

Cl=9*2+14*14=214 =6 en mdéd. 26
que equivale a la letra G.
C2=3*2+17*14=244 = 10 en mod. 26
que equivale a la letra K.

La operacion se repite con todos
los grupos de letras sucesivamente y
resulta el siguiente texto en clave:
IRGKMVIRZXHLPNGCTYKZSU

Para descifrar el mensaje
efectuariamos exactamente la misma
operacion, perc empleando la matriz
clave inversa:

Tl 2l 24 8
T2 7 § 17
con lo que resulta;

T1=21*8+24*17=876= 4 en maéd. 26
que equivale a la letra E.
T2=T*8+5*17=141 = 1] en méd. 28
que egquivale a la letra L.

tal y como era de esperar. La
gperacion se realiza con todos los
grupos de dos letras recibidos en
clave hasta que se forme el mensaje
en claro.

El método, como hemos dicho, se
puede aplicar con cualquier tamafio
de matriz cuadrada, y cuanto mayor
sea éste, mejor serd la seguridad,
aungue aumentard también la
complicacion matemdtica.

Veamos como se desarrollaria de
forma general para una matrz 4x 4.

Para cifrar:

Cl mll m12 m13 ml4 T

Cc2 m2] m22 m23 m24 T2

£3 m3] m32 m33 m34 T3

Cd m4] md2 md3 mdd T4
donde:

T1... T4 son las cuatro letras del
grupo a cifrar.

mll... m44 los coeficientes de la
matriz de cifra.

Cl... C4 las cuatro letras del grupo
cifrado que se obtienen:

Cl=mlI*T] +ml2*T2+ml13*T3+ml4*T4
C2=m21*T] +m22*T2+ m23*T3+ m24*T4
C3=m31*T] +m32*T2 + m33*T3+ m34*T4
C4=m41*T] +m42*T2 +m43*T3+ m44*T4

Para descifrar:

Tl nll nl2 nid nl4 Cl

T2 n21 n22 n23 n4 C2

T3 n3l n32 n33 n34 c3

T4 ndl nd2 n43 nd4 o
donde:

Cl... C4 son las cuatro letras
cifradas del grupo.

nll... n44 los coeficientes de la
matriz inversa a la de cifra.

T1... T4 las cuatro letras del grupo
descifrado que se obtienen:
Tl=nl1*Cl+nl2*C2+nl13*C3+nl4*C4
T2=n21*C| +n22*C2+n23*C3 +n24*C4
T3=n31*C] +n32*C2 + n33*C3 + n34*C4
T4=n41*C| +n42*C2 +nd43*C3 + n44*C4

Programa de cifrado
y descifrado

El programa hemos pretendido
que sea lo mas versatil posible.

En primer lugar nos pide el tamafio
de los grupos de letras v a
continuacién los coeficientes en
madulo 26 de la matriz y el texto. Si
deseamos cifrar el mensaje,
deberemos introducir los
coeficientes de la matriz de cifra
elegida, y s1 queremos descifrar
deberdn ser los coeficientes de la
matriz inversa a la de cifra.

Os presentamos a continuacién
varios ejemplos de mensajes cifrados
y descifrados con sus matrices en
madulo 26 correspondientes.

MATRIZ EN CIFRA: 1 0 1
114
203

MATRIZ INVERSA: 3 0 25
251 0
240 1 s

Mensaje claro: EL TELEFONO NO
FIGURA EN LA GUIA.

Mensaje cifrado:
XINITUSGXCPSLTCULOPCPUAIIIQ

MATRIZ DE CIFRA: 253 3 24
25 22 1

0 5 24

MATRIZ INVERSA: 3 22 21
24 2 3

2l 4 1

Mensaje claro: LA AZAFATA DEL
CONGRESO ES DE LCS NUESTROS
Mensaje cifrado;
PPARGQFCRNSYOHSLIZQIKJAHVD
INPOFBJSQQ

Si realizdis vosotros los ejemplos
anteriores, puede que varien las tres
iltimas letras de los mensajes

RCOR-DESCIFRADOR PA
GRAFICA. HETD

HHE

on
oD
=X qI

T
3

(=)
o
”
S";ﬁ 45z:ﬂﬂ'

oeumammm&asoasouaooamacoama;ﬂﬁﬂm&oegomum:mn

; INVERSE 1;"IN
5 UALORES EN HO
AT_21,9; "COEFICIENTE
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-~ 04
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[yyrardell]

INPUT “TEXTO: ";Ts%

LET S$=""

FOR I=1 TO LEN T$%

IF CODE T%(I)=32 THEM GO TO

IF _CODE Tglll(SS OR CODE T
HEN PRINT_ "ERROR EM EL
(] " STOP

SE+THII)

O LEM 5§ STEP L

TO I+L-1)

LEN 5S¢ THEN GO S

L)
m=

ommao
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=
=]
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cifrados. Esto se debe a que, al no
ser la longitud de los textos miltiplo
de la de las claves, se han
introducido las letras que faltaban
aleatoriamente. Por ello también, si
tratdis de descifrar los textos
anteriores, en ambos os aparecerd
una letra al final que no forma parte
del mensaje, pero que tampoco
entorpece su comprensibilidad:
ELTELEFONONOFIGURAENLAGUIAA
LAAZAFATADELCONGRESOESDELOSN-
UESTROSY

Ejemplos
Esta vez seremos buenos y

cifraremos los mensajes solo con
matrices 2x2.

(1
OIRDWWOIPFGCCWB]TXHPNNHP
PVICFZLETYQZSSFUY OXMSD]JLKSL
SSUMUAMWDHLFFOKFZIRFTMS
(2)
IRFEZTVYRATFZTMMWQZSUEKDNA
MOKSUUGILFZTVYRYFYFULKMEZ
KZTIQZSUSDYFVHEKB]BRCGFZVH
MQSYCIKZTIYF )

Por cierto, la solucién a los
mensajes del nimero anterior es:
(1) CLAVE: 3791
EL DIA FUE LLUVIOSO Y LAS FOTOS
DE LAS PARABOLICAS NO SON NITIDAS
(2) CLAVE: 4254
LA FIESTA EN FISICAS NO FUE MUY
CONCURRIDA PERO HABIA ELEMENTOS
INTERESANTES PARA NOSOTROS
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CONCURS

DE 1
OGRAE
%B’ﬂ%%oeﬁﬂw

DESCUBRE
LA CLAVE SECRETA... )
Y GANA UNA CADENA MUSICAL COMO ESTA

Por fin hemos llegado al final de nuestro concurso de
CRIPTOGRAFIA y en este nimero os ofrecemos el quinto y
altimo de los criptogramas que componen esta serie.

S1, como esperamos, habéls conseguido descifrarlos, estdis
en disposicion de averiguar la CLAVE SECRETA, pues
leyendo las frases resultantes consecutivamente obtendréis
la pista que os llevara a la solucién definitiva.

Como veréis, os lo hemos puesto bastante sencillo, pues,
ademads, no es imprescindible descrifrar todos los
criptogramas para dar con la palabra clave.

Enviadnos cuanto antes vuestras tarjetas v... jsuerte!

CRIPTOGRAMA N.o 5

CIFRADO
EEGUN

[ METOD{:} DE
TRANSPOS!C!ON

BASES

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

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

indicando en la tarjeta; «CONCURSO CRIPTOGRAFIA»

* Las tarjetas postales con la contestacion deberéan llegar a nuestra
redaccién antes del dia 15 de abril de 1988.

* Entre los acertantes, se sorteardn ante notario tres CADENAS DE ALTA
FIDELIDAD.
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DESCOMPOSICION EN (' 7 [l Q\
NUMEROS PRIMOS  “y<fii i+l L A" | PINAID _j

| b L Q /
El siguiente programa, cuyo autor es | ! | b : @faw

Pedro Amador Lopez, de Madrid,
descompone cualquier nimero que le sea
introducido en factores que, fijate que
casualidad, son numeros primos.
Por si queréis comprobarlo con un TODOS LOS CARACTERES
ejemplo, teclear 99 como nimero a i) SUBRAYADOS DEBEN
descomponer y aparecerd en pantalla lo | il INTRODUCIRSE EN
siguiente: = MODO GRAFICO
2,3,3,5=90
con lo que se indican los posibles factores
primos que posee este digito.

/W™ TABLAS DE MULTIPLICAR

\

o —

Pﬂfﬂllﬂﬁ Cuantas veces habremos tenido que buscar a alguien
Ll . que nos pregunte las dichosas tablas. Pues bien, Gonzalo
LT /. Maldonado, de Alicante, nos ha enviado este auto-
\ ,j'ﬂ %ﬁ / preguntador de tablas de multiplicar. Con €l, podremos
\._f m / ser interrogados sobre una tabla de nuestra eleccion o
— sobre todas las que deseemos, mientras que hayamos
establecido un margen determinado.

L T

| ﬂé%gg;t:#uﬁzg§5=1§k§§;&ﬁsﬂ%;

ie “ekep 590" Pause o: sEEP .1
8 E6°To 200 . e 0 tHF il

Els' O FRINT “HASTA QUE TABL el

PR e -99) - aeTHT (ANOE1) 441 LET bal
EUEYT ler xiloa a3 NT AT 12,13;2;"#%;
LET Sy (RNDibii. *i VINT AT 21,2; "RESPUESTA: *
E0s'® BRlnT - HEN “asg a-asp’ THEN PRINT AT 12,1
RINT AT lﬁgj_f 1- PREGUNTA . i : ! 1Nk 3; &Egﬁg:k
“ 2. PREGUNTA

CUENTAS

Al igual que con las tablas de multiplicar
de Gonzalo Maldonado, Juan Antonio
Gonzalez, de Ciudad Real, cree que es del
todo légico v sencillo que sea tu Spectrum
el que le ponga las cuentas a los mds
peques de la casa.

Esta es la funcién del programa que nos
envia, que escoge aleatoriamente dos
nimeros de dos cifras para que se
introduzca su suma correcta.

10 CLS : LET L=@ o8 TR -
28 RANDOMIZE 11@ IF C=C1 THEM PRINT AT 12, 4;
AR, INET CUANTAS: GUENTAS OUIE PIWET L=L+l: PAUSE 1@@: GO TO i
ie r{eg I=1 TO Al “y
6 LET A1 mBLsE g Sle i
L = - @
o88, FE AT A0SR AT 43,853 L3880 ORUNER®
iRl = &

PRINT AT _28,5;
= éo

T A%,
LET 'Cl=A+B




TRIGONOMETRIA

Carlos Alzueta, de Guiptizcoa, al que no
le gusta realizar operaciones aritméticas,
ha programado el siguiente mini-listado,
con el que se obtienen de una manera
sencilla, cémoda y rapida, todas las
razones trigonomeétricas de un tridngulo ¥
partir de los valores de sus diferentes

lados.

ESTADISTICA

La estadistica es una ciencia que también
puede sernos itil en la vida diaria, ¢Cudn-
lo gastamos por término media en Jibros?
<Existe una diferencia significativa entre las
horas que dedico al estudio de dos asig-
naturas y los resultados que cbtengo?
¢Cudl serd la cantidad mas probable de lla-
ma';:.'las telefénicas que haré el mes que vie-
ner

ESTAD, en un programa que te puede
ofrecer informacién sobre estag ¥ ofras mu-
chas cuestiones que, sin duda, resultardn
de tu interés,

Supongamos que tenemos cargado el
programa y que las notas que obtuvimos
el afio pasado fueron las siguientes: Mate-
maticas.., 6'5, 4, 6,5, 6'S, 6'5, 8. Literatura, .
1.7'5, 6'4, 3, 7. 7. Estas 6 notas por asigna-
tura sélo nos dicen en principio que hemos
aprobado en unas ocasiones y en ofras sus-
pendido, pareciendo parejos los resultados
en cada una, Los seis datos (notas), por

asignatura constituyen una MUESTRA, es
decir un grupo de datos del conjunto de to-
das nuestras notas, con los que varmoes a lra-
bajar. Introducimos el nombre de 13 asig-
natura, por ejemplo, MAT-I, con lo que de-
finimos el estudio. A continuacién se nos pi-
de el nimro de datos que compone la
muestra, con lo que, en este caso, teclea-
riamos 6, es decir, realizamos un estudio
para cada asignatura ¥ posteriormente
compararemos los resultados.

El RANGO es la diferencia entre el ma-
yor y el menor de los datos que tenemos,
Este valor nos indica de una manera sim-
ple el intervalo que existe entre los valo-
res maximo y minimo de nuestras califica-
ciones. Al infroducir uno a uno los datos en
el ordenador, el programa los clasifica de
menor a mayor y calcula el rango poste-
riormente, que es el que va a determinar
el NUMERO DE INTERVALOS ¥, por lo
tanto, CLASES de nuestro estudio. Las cla.
ses hacen referencia a los grupos con los
que vamos a trabajar y en donde se van
a encuadrar los datos, que en este caso son
nuestras notas académicas. Puede ser de-
terminado previamente por nosotros mis-

mos o dejar que sea ESTA quien los esta.
blezca, segiin nos convenga, pero tenien-
do en cuenta que el n.° de intervalos vaa
afectar a la distribucién de nuestros datos
¥, por tanto, a las respuestas que nos ofrez-

ca el programa. Asi, no eslo mismo distri-
buir nuestras notas en dos grupos, que en
seis. Supongames que previamente hemos
decidido establecer tres grupos, que ha-
rén referencia a notas bajas, medias y al-
tas, respectivamente. Al prequntarnos el
programa si deseamos determinar el n.° de
intervalos, responderiamas que siy a con-
tinuacién tecleariamos un 3, Para acelerar
el proceso y no incurrir en error, ya que
el programa trabaja preferentemente con
nimeros enteros, hacemos una conversa-
cién de unidades, es decir, al tener notas
con decimales multiplicamos todas por 10
¥ nos evitamos teclear las fraccicnes de
punto, introduciendo por teclado, uno a
uno, la serie 65-40-65-65-65-80, La interpre-
tacidn no cambia y asi, 85, sabemos que ha-
ce referencia a una nota de 6,5. Si nos equi-
vocamos al introducir algun dato, el pro-
grama nos da la opcidn de corregirlo, siem-
pre que hayamos tenido la precaucion de
anotar sun.” de orden, que ird aparecien-
do a la izquierda de la pantalla segiin los
vayamos introduciendo.

A renglén sequido, el programa nos ofre-
cerd el conjunto de datos ordenados, pa-
Ia pasar a ofrecernos una tabla en la que
se establecen los INTERVALOS DE CLA.
SE, las MARCAS y sus correspondientes
FRECUENCIAS. En nuestro caso aparecen
tres grupos: 39-52, 53-66, 67-8]. Hacen re-
ferencia a los grupos que definimos coma
nota baja (3'9, 5'2), media (de 5'3 a 6'6) v
alta (6'7-8'1). La marca de clase es el pun-
to medio del intervalo de clase, y al agru-
par los datos es el valor con el que va a tra-
bajar el ordenador. Asi, para el intervalo
39-52, la marca de clase es 45'5, o lo que
es lo mismo, 4'55 de nota.

Como vemes, nosotros no sacamos esa
nota durante el curso, pero si tuvimos un
4. El exceso de nota es compensado por
el defecto en otras y asi se mantiene cons-
tante el valor de los resultados, segtlin la
ley de los grandes mimeros. La frecuencia
nos indica el nimero de datos que caen
dentro de un intervalo ¥ asi tenemos que
para el primer intervalo, 39-52 (3'9-5'2), te-
nemos | dato (el 4 que introdujimos) y pa-
1a el'segundo una frecuencia de 4 {los 'S
que sacamos y que introdujimos como 68),

El programa nos ofrece ahora una serie
de estadisticas, que nos van a dar informa.
cién de cémo se distribuyen nuestras no-
tas.

El rango 40 (4'0) indica cuatro puntos de

diferencia entre nues\ga fofd | “ altd y

mds baja y es el dato quesy “’-5‘ ol eié
dor para establecer los intePPS18E de cla-
se, en el caso de que nosotros decidamos
no determinarlos a priori. La MODA 59'5
(0 lo que es lo mismo 5'95), es el valor de
mdxima frecuencia y nos indica que saca-
mos mds veces esta nota que ninguna otra.
En realidad, la nota que sacamos mas fre-
cuentemente fue 6'5, que cae dentro de se-
gundo intervalo y como ya se ha dicho, al
trabajar el programa en base a las marcas
de clase, es por lo que nos ofrece el valor
primero. La MEDIA nos indica el valor en
torno al cual giran nuestros datos en mas
o en menos. La MEDIANA nos da el valor
del punto medio, en el cual quedan tantos
datos ordenador (es decir nimero de no-
tas), hacia arniba como hacia abajo. La ME-
DIA CUADRATICA es una media compern-
sada para darnos una media mas probable-
mente real y asi vemos que 6'44 se acerca
mas a las notas que més veces hemos sa.
cado. Todas estas constituyen medidas de
centralizacién, es decir, nos indican las va.
lores en torno a los cuales han girado nues-
tros datos (notas).

Estos son algunos de los cédleulos mas im
portantes que realiza este programa, Sin
embargo, efectiia muchos mds que, por su
extension, no pueden ser tratados en este
pequefio espacio. Por esto te aconsejamos
que teclees el programa y compruebes por
li mismo el elevado numero de posibilida-
des que puede ofrecerte,

=1
25 BB SUB 4220
27 PRUSE @: CLS
32 PRINT “Este Programa esta
structurado para Lrabajar
los agrupa- dos. En una
instancia Llepedira ?u: de
Bl estudio estadistico c
dximo de 1@ letras 012 ny
32 PRINT AT 7,0; "Poiler
e tendra que infro-ducir
ro de datos fHUES - TRRAD ,
aximo de 9B, y decidir si
re determinar el numero d
valos (MAXIND BE 1810 thl
€a el ordenador el 30! o
tezca (én funcion del Ra
34 PRINT AT 15,@8; "R con
on Le pedira que in-lrodu
datlos Uno a UNo.5i se ﬁa
anote en un papel el E
ORDEMN del dato in- troduo
r erfor. Postlerior- mentie
9rama L& dara opciona cor
36 GO SUB 4000
38 PRINT "MNo s necesar
los datlos esten ordenados
£i @S conve-niente que no
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Aunque ya hemos publicado un
cargador que os proporcionaba
innumerables ventajas, creemos
que el descubrimiento de David
«Nick» Feljoo, de Orense, posee la
suficiente importancia como para
que lo tomemos en cuenta.

Nos cuenta en su carta que en
este fabuloso arcade de Ocean,
en las pruebas en las que sea
necesario que vuestro sufrido
dedo o joystick acaben
virtualmente machacados, sélo es
necesario mover el joystick
circularmente en el sentido de las
agujas del reloj.

Ademds, Javier Lépez Serrano,
de Madrid, nos ha comentado que
jugando con teclas sélo es
necesario pulsar la derecha
continuamente y correr
machacando la tecla de izquierda,
con lo que se consigue el mismo
efecto.
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Para los que tengan problemas
con esta excelente videoaventura
de Dinamic, nuestros cirujanos
particulares, José Domingo
Romero v Luis Ferrer, de
Barcelona, han destripado sus dos
partes y éstos son los frutos
cosechados:

POKE 54216,0
POKE 57606,8

vidas infinitas
primera fase
vidas infinitas
segunda fase

Hace algunos nimeros
publicamos un cargador que
proporcionaba toda clase de
facilidades para este éxito de
Tepo. Pero Juan José Camacho,
de Albacete, no se ha contentado
con esto, sino que ademds ha
descubierto un truco que puede
resultar bastante curioso. Segiin
€l, cuando llegues a la fase del
bandido «Caratapadas, debes
pegarle 4 6 § tiros y suicidarte, y
al comenzar la siguiente partida,
aparecerds en el mismo sitio
donde te suicidastes y con todas
tus vidas,

e OUL RUN

Hay lectores que son habituales
en esta seccién de la revista, pero
dos barceloneses que responden
a los nombres de Luis Ferrer vy
José Domingo Romero, va no es
que sean habituales, sino que la
frecuencia de sus cartas nos
obligan a publicarles al menos un
poke a la semana.

En esta ocasién han conseguido™

que el Testarrossa de U. 8. Gold
no teénga que correr contra el
reloj, ya que éste estard siempre
parado con el siguiente poke:

POKE 392048 tiempo infinito

Nota: Por un error de impre-
sién, en el nimero 161, en esta
misma seccion estan equivoca-
dos los datos del listado de Co-
digo Maquina del cargador de
«Athenans.

Donde pone ndmero de bytes
= 2112, debe poner 311.

Rogamos perdonéis las moles-
tiag gque os podamos haber cau-
sado.

DISCO +3

Juan Manuel Palma Luque, de

Ma4laga, nos escribe una carta en
la que nos cuenta los pasos a
seguir para introducir los pokes
en los discos del +3 editados por
la distribuidora Erbe Software.

En el mend de opciones, en vez

de escoger la de «Cargadors, hay
que elegir la de «+3 Basicr. Tras
esto, teclearemos MERGE «DISK»,
¥ nos aparecerd el listado del
programa cargador.

En las lineas 70 y B0 de dicho

listado suelen aparecer los
nombres de los ficheros,
Apuntadlos en un papel vy teclear
NEW.

Una vez hecho esto, teclead

MERGE «nombre del ficheros al
que deseéis introducir los pokes.

Cuando hayéis hecho todas

estas operaciones, aparecera el
tipico mensaje de «¥ O.K., 0:1»,
tras lo cual observaremos el
listado del cargador Basic del
juego. En él sélo hay que colocar
los pokes delante de la ltima
instruccién, que suele ser un
RANDOMIZE o un PRINT USR.

i STAR WARS

Breve, muy breve la carta de
Manuel Alvarez Ferndandez. Tan
breve que en ella sélo aparece un
papel de unos 3 cm de ancho, por
4 de largo en el que figura lo
siguiente;

POKE 4526880 escudos infinitos
P.D.: No te gastes tanto en papel.
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. THE KING'S KEEP

Tras arduo trabajo de varias
semanas, Juan Mufioz Falcd, de
Valencia, ha conseguido acabar
esta complicada videc-aventura
de Firebird v nos ha enviado una
extensa carta en la que nos
cuenta todos los pasos a seguir.

Una vez que hayamos salido de
la habitacién inicial, hay que ir
hacia arriba, pero sin entrar en
las habitaciones marcadas con
una F, y de alli a la izquierda
hasta llegar a «Dinning rooms. Alli
cogemos la moneda («Picayunes) y
nos dirigimos a la cocina
(«Kitchens), donde mediante la
opcidén 5 del mend sacamos de la
olla el cuchillo plateado («Silver
knifen).

Bajamos ahora hasta llegar a la
habitacién del bufén («Court
jester's rooms), donde cogeremos
la partitura («Music page») y la lira
(«Liyres). Subimos de nuevo a la
cocina, dejando la moneda en el
suelo para poder subirnos en ella,
ya que si no, no alcanzariamos los
escalones. Vamos hacia la
derecha hasta alcanzar la pared y
hacemos una torre con los objetos
que llevamos hasta que
alcancemos la alacena de la
derecha, donde cogeremos el
pavo asado («Roast turkeys).

Tras recoger los objetos,
subimos, dejando en esta ocasion
el cuchillo para subirnos en él, y
vamos a la derecha, a la
habitacién del trono («King's
throne roome), donde daremos al
rey el pavo. En recompensa &l
nos dara una moneda de oro
(«Gold coins). A continuacion,
examinamos la partitura y usamos
la lira. El rev, enfadado por
escuchar esa pieza, nos cambiard
la lira por una botella de ojos de
sapo («Toad eyess). Luego, con
gran habilidad, vamos a la
izquierda vy, saltando por la parte
de arriba de las escaleras («Top
of staircases), nos dirigimos a la
izquierda hasta la habitacién del
mago («Wizard's rooms), en donde
recogeremos la varita quemada
(«Burnt wand») v el ala de
murciélago («Bat's wingw).

Ahora, vamos a la cocina, y
metemos en la olla los ojos de
sapo, el ala de murciélago y la
varita quemada. Esperamos un
poco y sacamos la nueva varita
(«New wand»). Cogemos el
cuchillo que habiamos dejado y
en su lugar ponemos la partitura.
Subimos hasta que una trampilla
verde nos impida el paso.
Entonces usamos la nueva varita,
y ambas desapareceran. A la
derecha estd el dormitorio de la
damisela («Damsel's Bedrooms), a
la que daremos el cuchillo y en
agradecimiento nos dara el manto

de Sea («Silken shawls). A
continuacién, bajamos a lo més

elcone to “The King’'s I{een ]
i-itten &y I.Wraght, < 198G

profundo del castillo, hasta
encontrarncs con un guardidn,
pero habiendo recogido primero
la partitura. A éste le daremos la
moneda de oro. Nos
encontraremos con una bruja, a la
que daremos el manto, que nos
cambiard por un pafiuelo
(«Handkechiefs). En el mismo
nivel, vamos a la 1zquierda hasta
encontrar una toalla («Towells),
que cogeremos. Subimos un piso
y volvemos a la izquierda para
coger una botella de vino
(«Wines). Regresamos ahora con la
dama a la que obsequiaremos con
el pafiuelo, dandonos ella la llave
de la habitacion de lavado («Wash
room keys), Vamos a esa
habitacién, gue esta cerrada por
una puerta verde. Usamos la
opcién de abrir y cogemos el
jabén («Soape) v el escudo
(«Shields). Volvemos a subir ahora
hasta la trampilla que abrimos
anteriormente y entramos por ella,
Llegamos hasta un cofre, al lado
del cual pondremos un objeto
para llegar a coger la llave
(«Chest key»). A continuacion,
usamos el escudo y abrimos el
cofre. Si no hubiésemos usado el
escudo, el dardo que sale del
cofre nos habria matado. Vamos a
la derecha, ponemos un objeto en
el suelo y llegaremos a la parte
de arriba de la pared.

Avanzamos hasta llegar a «Attic
Right» y cogemos un hueso que
hay alli. Ahora, con mucha
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Juch! The heat fl on fhe conale
15 Gurring your feet!

habilidad, en el lugar del que no
podemos pasar, saltamos, y
mientras estamos en el aire,
soltamos un objeto. Luego hay
que saltar y al mismo tiempo
pulsar el 1 para no perder el
objeto. No es facil, pero con un
poco de préactica se consigue.

Recogemos el pergamine y
bajamos hasta llegar a una
habitacién abajo y a la izquierda
del bufén. Alli daremos al viejo
loco («Crazy old man»), que nos
impide el paso, el hueso que
habiamos cogido, dejandonos
pasar. Cogemos una carta que alli
se encuentra y se la damos al
bufén, que nos dard una piedra
mégica («Stones). Volvemos a la
cocina v metemos en la olla el
vino vy la piledra; esperamos y
sacaremos un cubo («Buckets).
Vamos a la habitacién de lavado y
nos acercamos a otro cubo que
estd alli. Dejamos el nuestro y
cuando lo volvemos a coger
estard lleno. Bajamos con la bruja
v le damos el jabén, la toalla v el
cubo lleno. En agradecimiento a
que le facilitemos la labor de
adecentarse, nos dard una pluma
(«Feathers).

Subimos a ver al rey y
recogemos por el camino el

n*xtten 69 I. l.#r:lght.
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«Picayune» con el truco antes
descrito. Una vez ante él, usamos
el pergamino, y un hechizo de
suefio que se apodera del rey nos
permite entrar en las habitaciones
prohibidas. En «Treasure Roomy)
cogemos el tirador dorado
(«Golden Handles), en la armeria
(«Armour stores), el caso
(«Helmets), en el dormitorio del
sey («King's bedrooms), la barra
dorada (»Golden Rod») vy, por
altimo, en las mazmorras, €l hbro
(«Books).

Ahora usamos el casco, el
tirador v la barra delante del
puente levadizo («Darwdridges), ¥
los dos dltimos se insertaran en
unos agujeros que en &l hay. Ya
podemos bajarlo. Al hacerlo, un
dardo rebotara en el casco que
llevamos. Usamos el libro, y la
barrera desaparecera.




JOSE MANUEL
GARCIA OLIVA
(SEVILLA)

Las tacticas de ataque y defensa en
el juego «BASKETBALL TWO ON
TWOs son perscnales e
intransferibles, es decir, desarrclladas
como quieras. A fin de cuentas tu eres
el entrenador de tu eguipo.

Los pokes que tenemos en nuestro
archivo para el «DONKEY KONG» son
PCOKE 33709,0 Vidas infinitas.

POKE 33725,n n vidas.

El juego «ELECCIONES
GENERALESs estd comentado en la
revista MICROHOBBY num. 81, en la
seccidén «LO NUEVOs. Y la forma de
jugar con la segunda parte de este
simulador de elecciones es la
siguiente:

1. Graba en una cinta los datos de
la primera parte

2. Abandona el programa, es decir,
A

3. Carga la segunda parte del
juego.

4. Pulsa la tecla «l»,

5. Carga los datos gue has grabado
de la primera parte vy, listo para jugar

MIGUEL ANGEL JANEZ
(ASTURIAS)

Cuando estds en la arena del circo
romano, en el juego «ASTERIX Y EL
CALDERO MAGICOw, debes pelear a
muerte con todo el que salga, ya que
el premio que recibirds por vencer
serda el ultimo trozo del Caldero
Médgico que estds recomponiendo.

La desconocida clave que sirve para
acceder a la segunda parte del
«GAME OVER» es 18024

Y para finalizar, aqui estdn los pokes
que te permitirdn hacer turismo por el
campo en el que estds prisionero en
«LA GRAN ESCAPADAs.

POKE 45619,0:
POKE 45928.0 Atraviesa puertas.

MIGUEL MARTINEZ
CONZALEZ
(VALENCIA)

Las claves para poder cambiar de
boxeador en el +FRANK BRUNO'S
BOXING» son las siguientes:

FILING LONG CHOP BSBNENMAD
ANDRA PUNCHEREDOV: AMCINAKSC

TRIBAL TROUBLE: FQEINSSNS
FRENCHIE IKAIIBQN3
RAVIOLI MAFIOSI: INDIIAOMSE
ANTIPODEAN ANDY: NRTINOM]4
PETER PERFECT: ILBIIOKNI

La pia que tiene el ledn en el «THREE
WEEKS IN PARADISE», obliga a éste
a no dejarte pasar. Para que te
permita el paso —muy importante para
resolver la videoaventura— henes que
coger la pinza del cangrejo. Con ella
quitarle la pia, y cuando veas que el
ledén mueve la cola, es que se ha
hecho amigo tuyo; te dejard pasar.

OSCAR MARTINEZ
(MALLORCA)

Sabemos que pilotar una nave
comercial, que ademas tiene una
buena capacidad en combate, es
dificil. Pero ni el problema no lo tienes
en pilotar tu Cobra MK [II, sino en el
aterrizaje en la estacién espacial
Coariolis que la Federacitn
Intergaldctica ha puesto en orbita
alrededor de cada planeta para que
no exista necesidad de aterrizar en &l.
Para los profanos en el tema, que
sepan gque estamos hablando del
«ELITE» de Firebird. Hay una ligera
discusion entre este piloto ¥ yo, policia
espacial del mundo de Lave. No se
como te dieron el carnet de piloto
Supongo que sabes que hay que
enirar por el agujero, con los motores
casi parador vy rotando casl a la misma
velocidad que la estacién espacial.
Porgue si intentas hacerlo a media 0
alta velocidad, tu nave queda hecha
afiicos. Me parece que lo que
necesitas es comprar una
computadora de atraque automatico,
pero para conseguirla necesitas hacer
una pequefia fortuna comerciando. jLo
que nos faltaba, eres impaciente! En
ese caso, no tengo mds remedio gue
ponerte estos pokes de multa ¥ que te
sirva de leccién
POKE 38591,281
POKE 39555,281

POKE 467680
POKE 38859.0

escudos infinitos.
ldser no gasta
energia.

no se calienta el
laser.

misiles infinitos.

Tlm endless "3“ |

POKE 56996,254
POKE 56417.8

fuel infinito.
hiperespacio
infinito

PEDRO CAMPS ALCINA
(BALEARES)

A todos los «Gameoveross: los
pokes, tokes y solucidn de la aventura
los podéis encontrar en la revista
MICROHOBEY num. 146.

CARLOS DELGADO ESTREMERA
(MADRID)

Esto es increible...

«BATMAN:

POKE 33158 inmunidad

POKE 36834,52 supersalto

POKE 261748 mavor velocidad
POKE 36798,8 vidas infinitas
POKE 33333,33 objetos inmdviles

«FIST Il»

POKE 27@8,61,182 vidas infinitas
POKE 42613,33 :

POKE 42614,175 :

POKE 42615,172

POKE 42616,54

POKE 42671,120 :

POKE 42618,201 fuerza infinita

«DRAGON'S LAIRs:
POKE 55469,246 vidas infinitas

«MISTERIO DEL NILOs=:

POKE 55469,246 vidas infinitas

POKE 43995,0 bombas infinitas

POKE 439330 balas infinitas

POKE 24026,58 Pasar pantallas sin
matar todos los
enemigos.




AHORRATE UN 15%
Y CONSIGUE TRES
NUMEROS MAS GRATIS

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

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

Recibes un total de 28 numeros.

Te ahorras 37 ptas. por nimero.

Si te suscribes con tarjeta de crédito recibes un ni-
mero mas,

Recorta y envia rdpidamente el cupdn de suscripcion
encartado en el interior de la revista (no necesita franqueo).
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