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AND V N° 167
Del 15 al 30
de Abril

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIRY COMPATIBLES

Canarias, Ceuta y
Melilla: 240 pts.

4 MicroaxoRMA.

10 procRavias MicRoROBBY. Iy
14 previize

16 rucos.

18 o secer. crpogra

20 LENGUATES. Las variales en Lo,

25 PLUS 3. La unidad de disco: conceptos basicos (y II).

28 NUEVO. Afteroids. Basil. Death or Glory, U.C.M. Yenom. Lazer
Wheel, Bravestarr, Gunboat, Druid 11, Gryzor. Flying Shark. Level
5. Star Pilot.

mios a los programas maés destacados del afio
86, no sdlo tiene la i importancia que se despren-
de de un acontecimiento de estas caracteristi-
cas en el que, por primera vez en Espafia, mi-
les de usuarios han manifestado su opinién con
respecto a la calidad de la produccién del soft-
ware en toda Europa, sino que, ademas, viene
a convertirse en la primera oportunidad de reu-
nir a todos personajes que, de una u otra for-
ma, estan relacionados con este particular mun-

e acto, en el que se entregaran los pre— no, obtener algtin

44 UTILIDADES, Supertron.

50 EL MUNDO DE LA AVENTURA.

53 CONSULTORIO.
58 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «Knightmare» y «Megacorpy.
59 PIXEL A PIXEL. Club.

6{’ MICROFILE. Copiador de programas Disciple-Cinta.

62 ExpANSION. Tusword 3

64 AULA SPECTRUM.

68 TOKES & POKES.

dque otro regalo.

El dia se aproxi-
ma, asi que os re-
comendamos que
reservéis, —si es
que no lo habéis
hecho aiin—, lo antes posible vuestras invita-
ciones, desempolvéis el smoking y os prepa-
réis para asistir al software-acontecimiento
del afio.
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EYX
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1 | 16 [ - [RENEGADE ____IMAGNE

3 | 10 | 1 | FREDDY HARDEST
i |

DINAMIC

5 | 5 | | | TRANTOR GO! Si bien en el nimero anterior esta

lista se caracterizd por su gran mo-

. = L vilidad y elevado nimero de nuevas in-
n‘. STARDUST TO SOFT corporaciones, nuevamente nos en-

contramos ante otros 20 + apacibles

n“ DEATH WISH-3 GREMUN y tranquilos. Las dos primeras posicio-

nes permanecen inalterables («Rene-
gade» y «Desperados), mientras que en

.[-n SUPER CYCLE EPYX el resto la cifra predominante en el

apartado de semanas de permanencia

: - es el 2, correspondientes a los titulos
| 13 | 2 | | | ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT que se estrenaron el pasado numerc

y que adn, logicamente, permanecen

Tan solo contamos con un «bauti-

ARl helames L gscon, — ] “i2

zow, el de «World Games», de Epyx,

mm ATHENA IGINE con el que el monstruo americano con-

sigue incorporar su tercer titulo a es-
tos 20 +, igualando asi a las otras dos

U. 8. Gold.

| 19 | 8 | | | CORRECAMINOS U. S. GOLD compafiias mayoritarias: Dinamic y

UN ROBOT CONSTRUIDO
POR CUATRO NACIONES
PUEDE VER Y TOCAR

Un nuevo robot ultramoderno que e y tocas, ¥ que se ulllizara en
trabajos de montaje industrial, es el resultado de la colaboracion en
materia de investigacion y perfeccionamiento entre la Universidad de
Newcastle (nordeste de Inglaterra) y la Universidad Técnica, de Alenas.
Participaron asimismo en el proyecio la Umversidad de Lisboa y empresas
industriales de Gran Bretafia y la Repiblica Federal de Alemania

El robot, de gran nivel de integracidn incorpora en su sistema de control
sensores de visién y lacto, y brinda informacion exacta acerca del perfil de
presion de los objelos con los que entra en contacio. Su aplicacion
principal ser4 la identificacion, ubicacién y alzadura de objetos en lineas
de montaje industrial y de inspeccin. " )

Joyce-Loebl, empresa britdnica que fabrica sistemas de vision industrial y
maquinaria cientifica, ha producido los wioss del robat, que es capaz de
clasificar objetos aunque estén parcialmente superpuestos. -L perfeccioné
la cdmara montada que proporciona imdgenes de primer plano para
reconocimiento v ublcacitn exacta. MARI, compafia britanica
especializada en electrénica, cred el sensor de control téctil (que liene més
de 1.000 puntos de presion), con todos sus slementos fisicos y soportes
légicos.

EZ] grupo de la Universidad de Newcastle efectud la investigacién relativa
a los circuitos de vision y perfecciond piezas especiales para aumentar su
eficiencia. También perfecciond los nueves algoritmos que controlan el
robot. El sistema quedé totalmente terminado a finales del pasado afio y
ahora se estdn dando los toques finales en el laboratorio de robética de la
Universidad de Newcastle. Entre log asociados extranjeros que colaboraron
en el sistema de manipulacion se cientan Robert Bosch, de la Repidblica
Federal de Alemania, que perfecciond el brazo flexible y los dispositivos
de agarre, ¥ el IPA Fraunhofer Institute; de Stuttgart,

Este proyecto, valorado en cuatro millones de libras esterlinas (unes 800
millones de pesetas), se realizd en los limos tres afios en virtud del
programa Esprit de tecnologia ultramoderna, de la CE.
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NUEVA MESA PARA
ORDENADOR CON MONITOR
INCORPORADO

Telemach es el nombre de una nueva
¥ revolucionaria mesa para ordenador
Entre sus caracteristicas principales
estan.

—Apariencia de una médquina de
video-juegos con dos joysticks ¥ cuatro
botones de disparo.

Monitor de 16" que puede ser
utilizado como television en el caso de
que se le apligue un sintonizador.

—Bandeja extraible sobre la cual
colocar u ordenador personal

—Caja central de conexiones, que
evita el engorro de cables que suele
formarse cada vez que conectamos el
ordenador. Esla caja incluye cuatro
tomas de corriente, una de euroconector
y dos hembras tipo RCA, una para
entrada de audio y otra para entrada de
video.

—Dos altavoces de doble via v difusor
de agudos.

—Compileto panel de mandos,
incluyendo controles de brillo, contraste,
volumen, color, interruptor
encencido/apagado y conmutador TV/Video,

Toda esta serie de cualidades conforman a Telemach como uno de
los méds completos muebles para ordenador existentes en el mercado.

Por si desedis mas informacién sélo tenéis que dingires a:

ALFAMATIC, 5. A.
C/ Granada, 11-19.
50007 Zaragoza.
Tel.: (976) 37 85 20.




LA REVISTA “COMPUTER +VIDEQ GAMES"
OTORGA AL PROGRAMA “'NEBULUS"
EL JOYSTICK DE ORO 1987 .

La revista britdnica de software
Computer + Video Games
de mayor prestigio
concedido en su concurso anual del
mejor programa del afio, el Joystick de g
Oro al programa «Nebulus».

Este juego, realizado por John Philips

autor del también conocido
v editado bajo el sello
de Hewson, consiste en un arcade de
habilidad en el que se nos invita a
introducirnos en el fondo del mar y
destruir las construccicnes de una

«Impossaball»

ciudad subacuatica.

L.as caracteristicas mas importantes
en las que posiblemente se han fijado
los miembros del jurado de Computer + Video Games para
otorgarle este galardon,
gréaficos vy en lo original de su movimiento rotativo, ya que las
torres en las que se desarrolla la accién son circulares.

Nuevamente un premio merecido a un programa que, hasta
el momento, no ha adquirido demasiada popularidad en

nuestro pais.

SANYO PRESENTA SU NUEVO
CD-ROM 2500

Este revolucionario sistema de
almacenamiento disefiado por Sanyo, deja
atrds a todo lo conocido hasta el momento.

El usuario puede tener acceso hasta 640
megabytes por disco, con una velocidad de
transmision de 2 megabytes por segundo

El sistema de acceso es secuencial, es decir,
para acceder a una determinada ;_‘IU-S]Cl-lj}'l
debe leer el disco entero, pero teniendo en
cuenta que el tiempo de acceso es de 0,6
segundos os podéls imaginar gque esto no
constituye un dato significativo.

en Europa—, ha

DRIVER CD-ROM 2500

Prestaciones:

Capacidad para el

Usuario 540 Mbylesidisco

Blogue de Datos 2 Kbyles

Velocidad de midximao 2,0 Mbytes!

{rangmisidn sequndo

Mode 1: mexdia 150 Kbyles/
sequndo

Mode miedia 175 Kbyles!
segundo

Tiempo de access  miximo 0.6 segundos
media 0.3 segundos

Media latente 66 mseg. en pistas

i inesiones
150 mseq. en pistas
axleriones

Especificaciones Fisicas:

Posicionamiento  Horizontal o Vertical

Valtaje + 5V £ 5%
+12¥ & 5%

Consumo 150

Interface IBM PCIXTIAT, SCSI

Dimensiones 145 203 % 41 mm

h esta ultimando |n

r:pﬂr-z
BRI RS~
una de las : \

algin
qu
rr—-hrn—'n

porta da

e encuentran en lo atractivo de sus

Este driver
posee un
interface que le
permite ser
conectado a
cualquier tipo
de compatible PC, AT y XT.

Su gran capacidad permite el
almacenamiento de un gran volumen de
informacidn (enciclopedias generales,
médicas, diccionarios multilingiies, etc.) y una
gran eficacia y versatilidad en el acceso y

consulta de estas bases documentales

De momento, este soporte sdlo es posible
leerlo, ya que su alto precio impide su venta
masiva hasta que no se normalicen los
sistemas de escritura entre los diferentes
fabricantes.

ALAN HEAP




MICALFANORARMA

COMO SE FABRICA UN PROGRAMA

Julio César SOLER

Posiblemente muchos de vosotros os habréis
preguntado en mds de. una ocasion cudles son los
procesos que se siguen desde que se crea un
programa comercial hasta que éste llega a vuestras
manos. Pues bien, en este informe —que el autor ha
realizado con la colaboracion de Erbe Software—,
vamos a conocer estos multiples procesos, en los
cuales estdn involucrados un gran nimero de
personas y de mdaquinas especializadas.

Para empezar, suponemos que el
juego yva ha sido realizado por el
programador y, tras miltiples
avatares y vicisitudes que en estos
momentos no viene al caso relatar, la
compafifa distribuidora se ha
interesado por él.

El programa, pongamos por caso,
tiene el titulo de «Super Chases v ya
se encuentra el original en manos de
la distribuidora, grabado en una
cinta de 6 mm.

PRIMERA PUBLICACION

Se parte siempre de un programa
que puede venir en diskette o en
cinta, de la cual se procede a
obtener un smasters especial para su
duplicacién. Este se graba en una
cinta de una pulgada, pues ése es el
tipo estandar de manufacturacion.

Hasta aqui éste es el mismo
proceso que se sigue para grabar
las cintas de miisica, pero , jcomo se
consigue tanta fidelidad en el
sistema de carga turbo, utilizado en
los ordenadores? El problema es
que al ir aumentando la densidad de
informacién dentro de la cinta, ésta
puede llegar a tener algunas
limitaciones de capacidad de
reaccion. Los sistemas para
consegulr que eso pueda entrar en
los programas, se realiza en base de
mejorar las caracteristicas de
grabacion del master. Una vez hecho
el master, se comprueba si carga o
no en el ordenador y se determina si
todo esta correcto.

Si por alguna razén en un
programa en turbo la cantidad de
densidad de informacién es muy
alta, y no lo puede admitir el
ordenador, entonces se baja la
velocidad de carga y se hace el
ajuste necesario para que esto
funcione.

A partir de aqui, este proceso
comienza a diferenciarse del que se
sigue con las cintas de musica, ya
que el ordenador tiene unas
caracteristicas de respuesta
diferentes a los amplificadores vy los
niveles que se utilizan son distintos a
los de audio; el tratamiento de la
informacién es mds sensible,

6 MICROHOBBY

dependiendo
fundamentalmente del
programa. Hay
programas, sobre todo los primeros,
que se empezaron a hacer —como
por ejemplo los de Spectrum— en los
que se podia utilizar cualquier
equipo v copiarlos. Sin embar%or
cada vez van siendo mds dificiles de
duplicar y cada vez hay que tomar
medidas mads precisas para poder
hacer estos masters.

DUPLICACION DEFINITIVA

Esta cinta master pasa a unas
pletinas grabadoras que lo que
hacen es grabar en 2.500 metros de
cinta, uno detrds de otro, el mismo
programa. A partir de aqui, la
bobina pasa a la madquina cortadora-
empalmadora, donde alli se haran
tres chequeos de calidad: uno, al
principio, comprobandolo con el
ordenador; otro, en la mitad, y otro
al final. Si en alguno de los casos el
programa en cinta tuviera algin
defecto o no cargase, entonces se
veria la causa del error y se
intentaria solucionar,

Supongamos que la bobina estd en
perfecto estado, entonces la maquina
mide largos en metros, largos en
sequndos y el tiempo fisico que
tarda. En el caso de que fallase
alguno de estos datos, la maquina se
pararia automdticamente y la cinta
iria directamente al cubo de la
basura.

CORTADO

Ya grabada la bobina, se lleva a la
maguina cortadora. Una vez alli,
estas maquinas cortan, empalman,
meten el programa ya grabado,
rebobinan, vuelven a cortar,
empalmar y rebobinar en menos de
cinco segundos. Como nuestro
programa se repite muchas veces, la
maquina ird cortando un cassette
detrds de otro (hay que decir que
la cassetie sOlo posee el lider, es
decir, la banda transparente, y
de ahi se cortard y empalmara
nuestro programa seguin longitudes).

Platinas grabadoras.

De ahi pasan a una cinta
transportadora, que pasaran todas
las duplicaciones a otra sala que es
la del etiquetado.

ETIQUETADO

La técnica que utiliza CBS es el
huecograbado. Ello consiste en una
placa de fibra de vidrio, que tiene
una ldmina de cinco micras de
cobre, donde estdn impresas las
letras que definen al cassette
quedando un pequefio hueco.
Después se colocan las placas en
unos soportes y se pone en
funcionamiento la mdquina. Esta
tiene unos rodillos impregnados de
tinta, inmediatamente seca la
superficie, de modo que gquedardn
rellenas de tinta sélo las letras.
Seguidamente, unos tampones
trasladaran la tinta a los cassettes,
para pasar directamente al
envasado.

ENVASADO

La maquina de envasado, hace
automaticamente lo que hacemos
nosotros. Por un lado nos entra el
cassette, por otro lado la caja, y por
otro la cardtula. El sistema se basa
en que al abrir la caja, la cardtula
queda en posicion de entrada y el
cassette la arrastra y la mete.

M4ds tarde pasa a la maquina de
precintado en plédstico PVC. Como
este proceso se hace al calor, a la
salida, a veces, se forman pequefiocs
lios, pegéandose los plasticos, pero se
soluciona rapidamente.

Ya so6lo queda decir que las cintas
se empaquetan de 60 en 60, y los
programas se mandan para
su comercializacion, listos para la
venia.

Damos las gracias a Paco Pastor,
director de ERBE, y a don Albino
Jiménez, de la fabrica de discos y
cassettes CBS en Espafia, por su
desinteresada y amable
colaboracién.




de Abril b
en el cine ALCALA PALACE de Madrid

% ENTREGA |
DE LOS PREMIOS
A LOS
MEJORES
PROGRAMAS

DEL ANO 87

rellena con tus datos este cupdn y envialo a:
HOBBY PRESS - MICROHOBBY
Carretera de Irtin, km 12,400. 28049 Madrid
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Las invitaciones son limitadas. Por favor, si piensas que no vas a poder asistir, no nos remitas tu cupdn. f'-.‘
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Juego de simylacign .'deﬁl.'rn billar g@mericano de
mesa hexagomal, joi con los mejores y caloula
bién la | 3

Gran realls

Teda la aimésfera de

en este apasionante juego. Disfruta de los mejores

electos de este deporte sin salir de tu cosa, juega

conira el ordenador o elige tu mismo el opanente
lemr 2y I




B P RO CGRAMAS MICPOR OB I

Ny

Encarna MENGUAL PARRA
Octavio MONTAGUD BALLESTER

SPECTRUM 48 K

El nombre que da titulo a este
programa os resultarda bastante
familiar. El juego. que sigue la
estructura de una aventura
conversacional, narra las peripecias
del conocido aventurero en la selva
del Amazonas, en la que debe
buscar un templo v el idolo gue
éste guarda celosamente.

El programa reconoce, entre
ofras, las siguientes palabras:

MIRAR AGACHARSE i
IR COGER
ENCENDER DISPARAR

SALTAR SUBIR ‘
CORRER DEJAR

BAJAR INVENTARIO
COMER BEBER

Mo todos los objetos gue podreis
encontrar en vuestro camino, os
serdan Ofiles. Alguno esta dispuesto
con la suficiente maldad como
para que os cueste comenzar la
aventura desde el principio.

[ TODAS LAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS |
DEBEN INTRODUCIRSE
EN MODO GRAFICO.

IHDBY ANA

=
P
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w ==:=Tﬂaa aﬂ%ﬂ' 2 sa
Rl R 58,8885
&0 sus CASISe+6000 . . .
I
: INPUT "QUE HACE
‘TH!N GO TO zea

IF A
218 R Hllqgg = 0 IF H':RI
?uunigﬁ gc-fzza
L

:;s §T:§a
h:§gu+115 §F -cger el "Go" 308

250 PRIHT INUER&E 1; “HO _ENT IEND

o 5UB 2e8
i
iaas F

o
a ldﬁ IUlitll
ETSEE 5
a=3 Tﬁ 35 RERD %,5: BE
EP 1,5-12: ]
1218 REH dU

RESTURE 9903
FOR a=z@ TO (B%21)-1

ShEsaas

(1] 19@
TO 1@@
ET URR= GO o FOR Axd

SaEaics
HE Dtl]!C!(RJ OR A=
HEHN GO
A: GO TO 1585
=@ FOR J=2 TO &: IF
N LET PS=1

LET _ID=0: FOR Z=2 T
i I=1Q THEN LET ID=1l

A IR CASA™ AND ID=1 AN
E; LET VAR=1: GO 5UB 62

1

1] D

SF tallﬂs AND wi¢31 AND c%l
R e e
p0”: GO SUB 5956:

=24 AND VE=@ AND Cafﬁ
PRINT “AL PRASAR. Pﬂ
HAS CRIDO DENTRO
0 _To 89ad

“IR CASA™ THEN PRINT
ES NO _HRS i)
" GO SUB S958: RE

rz
ﬁ!ﬁﬁ
Hﬂ 42 <

*N" THEN LET CRS=C

=18 NT “IR_MNORTE, ": INUVER

SE 1;"0OKEY": GO _TO_1@0

1540 IF Cs$(R)="E" THEN LET CAS=C

Hﬁ-i- PRINT “IR ESTE, *; INUERSE
“OKEY " GO S5UB S9@@: GO TO 1@

1553 IF C$(R)="0" THEN LET _CRS=C
AS+1: PRINT "IR OEST i _ INVERS
E 1;"OKEY": GO SUB 59&0 GO TO 1

1568 PRINT "IR _DONDE?":. GO SUB S
95@8: GO_TO 1567

1565 PRINT A%,".NO PUEDES NO HRY
SALIDR": GO 3UB 359350

1567 BEEF .3,-28

157@ RETURN

17@@ LET ALGD1=@: FOR FA=2 TO &

IF Ci(R)=1 THEN LET ALGO1=1

171@ NEXT A: LET ALGO2=8: FOR B=
2 TO 6: IF Ci(B)=6 THEN LET ALGODZ |
=1: LET IN=B: GO TD 1750 1
1728 MNEXT B: LET

=1
(A% NUHERO+1 TO 17) ="ANT

15 =@

R_ANTORC

; E;s—g"ﬁzggp n.,m_

‘FRLTA ALGO" . BEEP

L
;Eg_r Y1" PRINT “CORRECTO":

o700 roR a=1 10 17
110 )

" I!(nu.tfﬂ#l
al GO TO

kéT =a: 91:5

5E§§$ T lobe coéﬁTn{cGn Boe s

2115 IF U tALGOS) ¢3CAS THEN GO TO
F CANT (& THEN LET CANT=CAN

ii% ﬂ“ RIne Eﬁ%’puznza uas DEMAST

ACOD": BEEP .1,-234:

213' LET G!CﬂNTlsﬁLGQG LET U(AL

TE DEUDRH“: FOR d 1 T

G03) =6, PRINT A : E 1
SokEv: . BD SuB &a 1 OHE
hoaiTFo ) S PRERUE BE AUTON. THEN
LET CAS=16- LET URR=1: GO 18
041 TO 1= TIBURG
AR 331N¥'¢E *T18URON TE DEU
SRt CFoR EEF .1,-15
EiéaﬂngnsiNﬁg n3+gg$g ) ="LEDN"
BB HORT 11 THEN PRINT LEL LEON
=i

MNEXT J:
63 rF n:tnu-aroo: TD ]-‘EGOLO
5HERHDQ" AMD U(8) ¢<:»CAS THEN FPRIN

n=Ho -
DHO

g
nngrgs

& n=HnRIr
HT
- =i

SQECHﬂ“LﬂQP
nudaﬁnnnvn

ZL 0

B
CIUH :
THEN GO TO =236

A 7 THEN PRINT “HAS
9 IF CRS=3 E! s B

233
ATADO AL LEON": LET MORT=1:
z TURH

“LAS TRAHPAS SE DISPARAN ¥ LA
CUEVA SE DERRUMBR™; FOR J=1 T
;egzzﬂ «1,=18-J: NEXT J: GO

L

3

1 °

235 IF CAS5¢=35 AMD CAS:>=31 THEN
3

3

RETURN
EEP .25 “24. LET MUNICION=
-1! IF CAS(=85 AND CAS5>=

o T? @ I
3? i 325}241 AMD CAS =44 THEMW
H

UB S98@: RE

2340 GO_TO INT_(RND10) +2400

=368 BEEP -24: BEEP =5 :

EEF .1,-3@: éEEP S ie 'seen B
-a37: BEEP .1,

4370 PRINT “LA CUEUA SE HA DERRU

HBADD V' TE HA APLASTADO™: GO TO

2480 PRINT “HAS GASTADO MUNICION

=" "G0 SUB_S958. RETURI

2481 PRINT “HAS ESPANTADD A LA A

UES". BEEP .1,12: BEE ,38° BE
EP .1,26: BEEP .1,30: R

2402 PRINT "CUIGROO LOS OBITOS P
UEDEN ANDAR CERCA”: GO 5US 5950
24083 nINT JMIRA QUE ERES ESCAND
ALOS0": GO SUB 5958

D503 PRINT “TIENES HUY MALA PUNT
ERIA": GO SUB 595@: RETURN

2405 PRINT “ES0O RUE HAS ECHO PUE
DE TRHER HALAS CUNSECUEHCIRE

595@: RET

2408 PRINT "HAs DESPERTADD A LOS
ANTHALES": GO SUB_S9S@: RETURN
2407 PRINT “AHORA TE QUEDAN ; HU
NICION;™ BALAS®: 6O SUB Seee.’RE
2408 PRINT INUERSE 1;"0KEY": GO
SU8 S9S@: RETURN

2409 PRINT "YR HAS DISPARACO": G

0O 5UB S9@@: RETURN

PRINT “OP"; GO SU

Y $elc™8 10

"Ng PHEDES“* GO SUB 5
fg g ® !DES NO HﬂY
: RE 708 ; R
z Irai ‘Tg ‘ﬂ To 17
@ NEX ‘t!dhﬂ QUE C
 FOR B 1 A
LET CU -n ToeP Tc T THE
S o
i co au TD aca
338 NEXT B: PRINT “HO BUED
LD LLEUAST”: GO sus-snso?unsguga
34@0 FOR B=1 TO S: FOR A=2 TO S:
IFGt: ﬁ H
é L ¥
&

EN LET Ful=CiA
¢ LET C(Asl)=F

Foma 30 Remsiiions
PRINT C%: GO SUB

HEXT A
Uald: run
C(A) =14 on clﬂlﬂ 3 TH
T PROBECHOD": BEEP .

17 YHEN LET CiR)=@

(1=4]
:ia THEN LET (A28
HEM GO TO 3400

Sc

o
:

=
b
®
5

5
Jgo0 o0l

I=
]
1
1
Sl 1 ﬁ.fﬁﬁnﬁa
H H = +1
} THEM Ga TD

982 FOR A=3 TO 6: IF A$I{NUMERO+

TO 1 ="BOTELLR™ RAND C(R) =9 THEM
PRINT “NO PUEDES ESTA VACIR": G
0 SuUp 5858
3987 NI

EXT
2910 IF CAS=1 OR CAS=2 OR _CAS=3
OR CAS=4 OR CAS=S5 OR CAS=7 OR CA
S5=8 DR CRAS=9 THEN PRINT “ESTAS E
L] ELBHEEB:HDBRDO": GO SUB S95@:

5908 ﬂEEP 1.12; BEEF .2,8: RETU
5952 BEEP .1,-12: BEEP .1,-24: R
ETURN

U R 4:
8,8, PRPER 1,

PAPER 1; INK _6&;
«INEBEr %

H ’Bﬁ”'i'i“ a!}_"; ff:lfcng;ul.

8205 GO SUB Soee
563207 GO SUB 93900
B318 PRINT "Teé han encomendado U
na mision: Buscar un idoloc s5aar
ado en la Selva del HIiIDnBS

Estas &n v ¥ P
of La ven=- tana veés un avaon "
6318 GO TO 9508
6358 GO TO 7009
54880 GO TO 708089
€458 GO TO 7009
6588 GO TO 7209
£55Q GO TO 8959 -

6552 PAPER 1. BORDER 1: INK 7: C
LS : GO SUB 9300: PRINT AT @,90,
PRPER 6; INK 8&;™
T Nb NO MO NO

pO™ - “HOFE EFS F8 no E8
PR i
-f«. = 11

“*; PAPER ‘i“ ] ll 'I | I |

1"° PRAPER g LIME @ "
' udnd

BE53 IF CAS=27 THEN INK 7: PRINT
“Eztlas e&n La selva.
En La espesura Jde La vegelacio
n 0!!5 &L rugir de una fiera™: P
AUSE S@
6554 IF cas=27 THEN BEEP 1,-44:
ngzg .5,=-47: BEEP .5,-52: GO TO

as5a

5555 PRIHT "Estas perdido &n La
eLw GO SUB Saaa: PRINT

0915 tL canto dE& Los PaJAres”
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| DRHHUENB =@
5 CiAY =12 TH
E =1

ﬂ TD 6. IF C(R)=4 AND

; BEE.1U!gg-1 THEB LET CAS=6: 'L
E829 FRINT AMERICA DEL S

1936 “: G0 BUB 920@: PRINT
“Etlas en Lla selva,
Oyes el canto de Los Pniaros
* al ;gndo VES UNOS BON
!BEB en TD Gigg
sasa sonbzn 3

K
gga o8 agaﬂgaﬁaﬁ' INK B. PRPER
5 gnm i i

B no
b

v INK 70 BRIGHT @, -
i

8860 PRINT PAPER S, BRIGHT @;"

B985 FOR R=@ TO 21. PRINT AT
PAPER 6. BRIGHT 1."
SE' 8 NEAT B INT

&

ol L oam --.. n‘T
29655 %"Eé‘éﬂ. 2 5
o

PAPER 1: CLS : IN

s
(=]
'z

3

7

K @

7RQE GO _SUB gﬂiﬂ
7aas

i: FOR A=1TO 4
O It PhpeR 8! én: 1;

MT P 1 I ?
1=} RIGHT Nﬁ ]
I APER S, BRI ; _i-

'TE'TT'FETHT‘FHFEF'IT*
FPERext

NE! A
7010 PRINT "Estas &n el agua *
7012 FOR A=1 TO 21: PRINT AT 4,R

e L S
BiToAt BRINT AT 1.225 PR
8 BRIGHT. 30 AT a8

o IV S HoI H
"t INK B
= INK B

l_-_" i PRPER

7851 _IF vis=@ THEN LET an=1: GO
10 870
7es2 PRINT PAPER 1; INK 7"

1]
TRS57 PRINT
el IDOLOD

“Estas en La camara d
SAGRADD, en eL inter
tueva Qrindzs Peligr

- cthan. GO g5ee
cLS GO SUB QSBB

7188_
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7ﬂ05

7eRs

TESS

a 1n4 nnnu a, PAPER @, 128-a

336

g%ﬂ@ S, -4 BEEP .5,-50
7E515 INK 7: PRINT "Eslas la Selv
a, te rodean LOSs arboles, aL f
%ggo ves unos mon- tes”: GO TO 8
7S50 GO TO 228
YE@B GO TO S22
YES5@ GO TO SR8
Y708 GO TO Seae
7758 G0 TO 7S50
YE8@@ GO TO &552
YE58 60 TO B685S52
7998 GO TO 6552
7958 GO TO 6552
8002 BORDER 2: PAPER 2: IMK 6: C
LS 0 SUB 930@: PRINT AT @,0,;:
FOR a=@ TO &: PRINT ; y

IN
de La CUI?IilUllﬂidﬂ
de tu 1o hl"

;o NE a:
APER @; INK'S'"

nun

_ﬁ%ﬁﬂ ﬁn n§
éﬁgﬁ bnﬁﬁ Tk

BT inn 128: DRAU INK 6 B
u?s-n THEN LET an=i: GO

“Estas en el interior
r La Lluz

K

FPRINT Pnnea.il HRIGHTAM

PLOT liﬂélﬁﬁ

BLS : GO SUE

FOR iﬂﬂ T ie STERP 2:

LAV

PRINT FAPER 4; INK ©; Huk.J0K

slﬂi Eh L3 setva.et
de na cuevy

BEEF 16-44

GO SUB SPee

1IF MR} =1 THEN L!T TOTQLUTGTEL&

DE NEXT
i@ LET GT#INT ((TOTAL/45) 31000

il(
DERIE: ﬂ UISITHDO EL ";CT
UEZ?IS/N]";H'
‘RUN

e

N

i
1]
&

815 URN
218 BEEP .3,35: BEEP .905,27: BE
i ; EP .05 27: BEEP

. BEEP .@S,27: BEEP .1,

DAMOED &

R
LET BB=98: PRIHT “UES: " R

TDRE S©7@8: FOR A=1 TO 17: ﬂEﬁD

IF U{A) sCAS TH!N PRINT C%:

S5 MEXT A: IF BBz@ THEN PRINT
ETURN

CATA 15 & 6.16,26,8,26,26
33042,3048

= B EpeR s
LA~ "PRSAJE DE AUION" I RRkTT
S ANT “ANT

NEEND!DQ“*“SROUITU DE_RRENA",
ELLA”, “ARACNIDOS  ~ESCALERA
RS0GL6 SACRAD f HOS™ ;"COC
N, T:aunou “DAT ILES"
"MI 'Iﬁ

:ﬁrnd—ﬂﬁ:nﬂﬁ

“INUENT

RIO™, “COHER™

“SALTAR" Bﬁﬂ!ﬁ“ “BHJHE" “SUBT
" “DEJAR R ﬁ 6 T

sl d Sl g
0", *NED”

EQ™
agee bNTH i?e 85176, 45 170,85, 1
5414 a‘ias i26,126, 126,

,188,9
43 :é 12,196,284 (57,186,213
8 39,8,8,255 253,12 a8
si 13 2

AT

36,114,113,112
R'12¢782185:338 250 126,
,0.42,21,18 .76 41,173,255,
£6,42,126,40,2
ATA 5é$1a? 111i111é71 ,B9,1
i1s,155 46, 8,51,1@
,188:337 35¢7145 éwa 23

195,255, 255-195 195,255, 255.1&5
394$ DATA 24.1é5.255 EE 48,32,

9947 DATA S6,124,214 254,254,124
,56,60,62,127,114,111,71,69,199,

-2 P
§.24..4. as.*s .25 18..1,17..3
2% é 28,.8,29,.2
Y bl iy ?,.és é .85, i4,.25 7. u35

-35,7,.4,17,.38,16,.2
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DEFLEKTOR
Mo hay hiéroes. no hay gng
migos. Se trata solo de

pura hatvhidad para o

rayo laser a brave
monton de obstact

o reflejan como s
gspejos, o hacen rebotar
en las parades y corren pal
gro de volerse contra ti
Adicoion a tope

MASK I

Una aventura del heroco
equipo Mask, esta ves aun
mas pehgrosa, que le hara
volver a enfrentarse con al
malvado Venom

Hombre vy maquina en . de-
fensa una vez mas del mun
do v 5us rquezas

Un desafio para ti

THE GREAT
MOUSE
DETECTIVE

Desde @l sotano del 221 del
Baker Street, Basil y su
companero Toby, se dispo-
nen a emprender una nueva
Aventura para rescatar al

£ nigo. la
respuesta esta en el juego

_—__Tﬁe Mm:!ie -

AvEinay

MASTE

THE UNIVERSE
HE-MAN, el hombre mas poderoso
del Universo, ha sido designado
por el planeta ETERNIA para de-
fender toda la Galaxia de la maldad
del diabolico SKELETOR. Ayudale.

OF-

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
ERBE SOFTWARE DELEGACION CATALUNA

CONUNEE MORGADD 11 i LADOMAT 114
FROSE A ADIID BAOEE WARCELONA
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AVDA MESA ¥ LOPED 17 1
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TELEF (828 23 26 22

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS

A
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CoLA MAMBLA 3 i RAL

A7003 PALMA DF MALLORCA 3320 N

TELEF fO2E) 116900 TELEF 1988 151313
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Topo Soft acaba de presentar su Gltimo lanzamiento al mercado,
un programa en la linea de las mejores video-aventuras dentro de un
mundo subtemraneo y misterioso.

La aventura se desarrolla en el interior de una caverna donde un
intrépido arquedlogo ha encontrado los vestigios de lo que fuera una
base alienigena. Alli sobreviven algunos extrafios y poco amistosos
mutantes extraterrestres que van a intentar, por todos los medios,
que nuestro explorador no salga con vida de la cueva,

Muestra misidn consistiria en ayudarle a encontrar la salida para
que pueda hacer publico su asombroso descubrimiento. La dnica ma-
nera de hacerlo serd recuperar las cinco piezas de la llave electréni-
ca, con la que podremos hacer funcionar el teleportador que comu-
nica con el ordenador central, cuya destruccion nos posibilitara la
salida al exterior.

El software espafol vuelve a la carga...

Directamente desde las maguinas nos vie-
ne esta conversion del adictivo juego en el
que un agente secreto de la organizacion
mundial contra el crimen (WCPO) debera res-
catar a un agente femenino que se habia in-
filtrado en una organizacidn criminal.

Dicho agente fue capturado y el tnico dis-
ponible de la fuerza Rolling Thunder era nues-
tro amigo Albatross, al que deberéis ayudar
en su dificil mision.

Introducirse en el cuartel general de Ma-
boo, uno de los maximos dirigentes del ham-
pa mundial, no es excesivamente dificil; pe-
ro salir de alli, eso ya es otra cuestion.

Tal vez el nombre de este programa no os sea totalmente desco-
nocido, sobre todo a los usuarios de Amstrad, pues fue editado ha-
ce ya bastante tiempo para estos ordenadores.

Dos han sido las razones que han impulsado a Elite, su creadora,
a relanzar este programa: por una parte, el escaso reconocimiento
que obtuvo, y por otra, la limitacidon que suponia que solo estuviera
editado en una versidn.

Ahora Elite ha lanzado a la calle simultaneamente todas las ver-
siones del programa, incluida la de Spectrum, por lo que vamos a
poder por fin disfrutar de este adictivo v trepidante arcade en la mas
pura linea Commando.

Muestra mision consistira en rescatar al General Alexander Bonn,
secuestrado por una banda de revolucionarios en América Central.
Para ello nos trasladaremos a un escenario selvatico donde se en-
cuentra el cuartel general de la guerrilla.

Sdélo unos nervios de acero y grandes dosis de sangre fria pueden
ayudarnos a rescatar al general y salir vivos los dos de aquel infier-
no.




Una aldea milenaria, cuyo talisman era un hacha sagrada de Grix,
ha pasado de ser una de las méas felices a una de las mas desdicha-
das. La culpa la tiene el malvado de turno que, en esta ocasion, res-
ponde al nombre de Tarox, sefior de los pantanos.

Tras afios de experiencias y muchas pruebas, Tarox consiguié al-
canzar el suficiente poder como para vengarse del pueblo de Kartex.

Y asi se consumd su venganza. Robd el hacha sagrada con lo que
la desdicha no fue a parar solo a Kartex, sino a toda la comarca, ya
que dicha arma poseia magicas cualidades que convertian a su po-
seedor en uno de los hombres mas poderosos de la tierra.

Pero todas estas historias de tirania tienen un final feliz, aunque
en esta ocasion vosotros seais parte importante de la consecucion
de la mision. Tomaréis el papel de Arkos, un joven guerrero que de-
be recuperar a toda costa el hacha y con ella el poderio de su pue-
blo. Facil, ino?

Creemos que éste es uno de esos juegos que no necesitan pre-
sentacion. Se ha convertido en uno de los mas populares entreteni-
mientos de sobremesa, y, como no, la version de ordenador no se
ha hecho esperar.

En ella podremos elegir jugar con otros nueve oponentes huma-
nos o de-la maquina; si lo deseamos, un nimero menor de ellos,

Al elegir nuestros contrincantes informatizados, el ordenador nos
dara una serie de datos gque nos pueden hacer conocer su caracter
Ccomo para intentar saber qué responderia a las maliciosas pregun- P
tas que componen este juego. -

Por supuesto, ti también deberas definir tu caracter, para que &l
ordenador o tus amigos sepan a qué atenerse contigo y tus respues-
tas, respuestas que, como ya sabréis, solo pueden ser si, no o de-
pende.

De momento, s6lo nos ha llegado la version inglesa, pero espera-
mos que en breve plazos podamos disfrutar de ella en nuestro idio-
ma.

o

i
2

De nombre y desarrollo .

muy semejantes a un recien-
te programa de Activision,
nos llega esta ultima entrega
del sello Go!

En ella, Sir Griswold y Sir
Larkin han sido hechizados
por un espiritu maligno, y con-
vertidos en feroces gigantes,
del que s6lo se pueden librar
liandose a mamporros con to-

i a e

Basado en unos famosos €6mics bri-
tanicos de nombre «Duel masters,
Gremlin Graphics nos presentara en
breve su Gltima creacidn.
Bajo ese sangriento titulo se
esconde un arcade en el que la
rapidez de reflejos y la habili-

+f dad es lo que cuentan, ya que

— deberas evitar ser desmenuza- do aQuei castillo que encuentren, No es una

do por algunos de los multiples magicos labor demasiado agradable, pero es la unica

secuaces que tu enemigo, Archveult, ha dis- forma que tienen de poder regresar a la Ta-
puesto para capturarte o eliminarte. bla Redonda. e
Tu unica posibilidad de sobrevivir consis- Pero como imaginaréis, dicho espiritu ma- (;-'E*i'

te en escapar del va- ligno se ha cerciorado de
lle antes de que los complicaros la vida y para
magicos enemigos ello ha dispuesto una canti-
den I?uena cuenta dad de guardianes, cafones

de ti y tus huesos. y otras zarandajas ofensivas

gue impidan vuestra labar.
Confiamos en vuestra ca-

pacidad destructora y ya sa-
beés, jal rico ladrillo roto!

NIICRGHOB‘




BUSCADORES

Juan Angel Rojo Busto, de Burgos,
nos ha enviado las dos siguientes mini-
rutinas de biasqueda.

La primera sirve para buscar una
serie de bytes por la memoria. La
forma de utilizarla es la siguiente:
llamaremos X a la direccidn donde
hemos ubicado la ratina. En (X+2) vy
(X +3), pokearemos la direccion de
memoria a partir de la cual deseamos
niciar la busqueda.

En (X+3) vy (X +6), repetiremos la
misma operacién, pero en esta ocasién
pokeando con el nimero de
direcciones de la memoria por las que
vamos a realizar la bisqueda

En (X + 8) pokearemos el byte allo
de la direccidn de la tabla, donde se
han situado la sene de bytes a buscar.
Por 1iltimo, en (X + 1@) pokearemos el
nimero de bytes a buscar.

La serie de bytes debe pokearse en
orden inverso, a partir de la direccién
de la tabla, resultante de multiplicar el
byte allo por 256 y sumar al resultado
el nimero de bytes a buscar.

Por ejemplo, si deseamos buscar los
bytes 100, 230, 4, el byte alto de la
tabla serd 91 ((91#%256)+ 3=23259 es
decir, el buffer de la impresora), por
lo que deberemos teclear:

POKE 23299,4: POKE 23298,230;
POKE 23297, 108

La rutina devuelve en el registro BC
la direccidn en donde ha encontrado
los bytes o un @ en el caso de no
hallarlos.

La segunda rutina, sirve para buscar
textos guardades en cualguier codigo,
aunque si éstos estan en ASCII es mas
atil la primera. Para utilizarla, en vez
de darle las letras que queremos
buscar, lo que hay que hacer es
calcular las distancias entre ellas.

Por ejemplo, si queremos buscar
una serie de letras (E, Y .B,Q), en
primer lugar las pasamos a codigo
ASCII con lo que tendremes los
siguientes valores; 69,89,66,79. Ahora
calculamos las distancias: —28,23,—13
Estas deben pokearse de la misma
forma a como lo hicimos con los bytes
en la primera rutina.

Si llamamos X a la direccién de
ubicacidn, entonces:;

En (X +2) y (X +3) pokearemos la
direccion de memoria a partir de la
cual deseamos iniciar la blisqueda.

En (X +5) el byte alto de la
direccién de la tabla donde se han
situado las distancias entre las letras.

— En (X+71 el nimero de distancias
(n.° de letras—1).

Si el byte de la tabla es 9] entonces:

POKE 23299.-
POKE 23297,—20

La rutina, por lo tanto, en vez de
buscar cddigos de letras, busca
distancias entie ellas.

Del algoritmo que utiliza la rutina se
deducen las siguientes conclusiones a
tener en cuenta:

— Como varias configuraciones de

13: POKE 2329823

bytes pueden dar lugar a la misma
serie de distancias, entonces a mayor
nimero de distancias suministradas a
la rutina, aumentard la posibilidad de
encontrar la direccién real que
buscamos.

— Como en el codigo ASCII los
juegos de nameros, letras maytsculas
y letras mindsculas se hallan
separados por gréficos
correspondientes a signos de
ortografia, puede ocurrir que en olros
cadigos, los tres juegos se hallen
juntos o en distinto orden, o que falte
alguno de ellos. Entonces, lo que

debe hacerse es buscar sélo nimeros,

o bien sélo mayusculas.

— Es conveniente utilizar sélo las
letras centrales de la palabra a
busear, ya que las rutinas de
impresion en C/M suelen codificar de
una forma especial tanto la primera
come la dltima letra del mensaje, para
poder determinar el principio vy final
de este.

— No utilizar cédigos
correspondientes a signos gue no sean
letras ni nimeros, como es el.caso del
codigo 32 (espacio).

Las dos rutinas se acompafian con
su correspondiente desensamble y
Basic demostracion que facilita el uso
y comprension del método de
utilizacién de ambas.

BUSCADOR 1
LIST&DD 1

EH mz cx=.'§" m: c I
PORE 1%
o PuthS: ki 53 3
£0F, BYES, A BUSCAR A
ﬂ Li% THBLARRIE5EBEEK (e8]
e =1 70 A
18 POKE 'rnul'ﬁ e e
LET Tﬂﬂ.n-fnm.n 1

ial 'IF Y iien o To o0

128 LV, i .87 PhRe TRea) B2

HE IsEIz .2"3?’;"’:32;":'%.3??;;

U l Pﬂ' (\’fml LET B=
RETURN
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40 P EN‘I‘ i
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LET C=CODE C
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IMAGENES

Daniel v Luis Lépez, ambos de
Barcelona, nos envian este strucazos,
como ellos mismos lo califican, gracias
al cual podréis observar diferentes
tipos de figuras en pantalla

BORDER @: PRAPER B: INK 7:

1 c
i@ FOR b=190@ TO 7oR@ STEP 400
2@ FOR a=1@8@8 TO 808@ STEFP 328
3@ INK INT IRNB E1+1: PLOT 12@
7@: DRAL 20,28

LOT 86.58' BRﬂU 20,20,a: C
E

LS

&

D!

40 P
LS

B M

6@ G

GOLDEN GATE

Moisés Vilalta, de Barcelona,
aficionado a transcribir paisajes a la
Dantalla de nuestros ordenadores, nos
ha enviado el siguiente programa con
el que podréis observar el famoso
puente colgante de San Francisco

51 deseals que no aparezea el fondo
del cielo y el rio, s6lo es necesario
que coloquéls una linea como &sta

8 NEXTF

NK 2: FOR f=3 TD 13: LET &
'-“ﬁ_‘;u'i“ BHND ¢33 AND F <3130 ;
PR AT [ ,5;a%;AT 1,25;a8%

3 MEXT ' PRINT INUERSE 1:AT
10,9,,: FOR (=S7 TO 217 &TEP 1S9
© PLOT 1,143 DRAU OUER 1.8, -71

4 NEXT [. FOR f=-81 TO 8i. LE
T az1@4+ ((F3f) #14@) : PLOT fs+138,
a: DRAU @,-2: LET b=ia AND f S=i
NT (f/S1): GRAU ©, (95-a AND b1

5 PLOT (+138,a=8: DRAU @, (103
~a AND bl: IF f5-37 THEN GO TD B

€ PLOT -36-7,a- DRAU ®,-2: DR
87 DAclie. (1i3.o Ane-oT. TRdst 2z

1 . - b I =
2+f,3. DRAU 0, -2 e

7 DRAU @, (95-a AND b): PLOT 2
9041 ,8-8: DRAU 0, (102-a AND b)

8 NEXT f: PLOT 8,89 DRAU 255

@ FOR =0 TO 11: PRINT OUER 1.
PAPER B; ERIGHT (1 ANG .61 AT
f+10,0, . PAFER 1; BRIGHT (1 AND
r<5),,: NEXT f

TEXTOS
ACELERADOS

Manuel Castro, de Madrid, nos
envia esta original forma de presentar

los textos en pantalla. La rutina
consigue el efecto de hacer aparecer
un texto cualquiera por el lado
1zquierdo de la pantalla v trasladarlo
hasta el centro de la misma a una
velocidad bastante rdpida.

Se debe tener en cuenta que el
texio contenido en la variable b dehe
comenzar al menos con un espacio y
que su longitud no debe superar la
existente entre la columna donde
empieza y el margen derecho, o los
lipicos 32 caracteres, en el caso de
que ocupemos toda la pantalla.

S5i desedis observar més lentamente
el efecto, sdlo es necesario que
introduzcdis algin PAUSE o bucle
FOR/NEXT entre las lineas 18 y 15

La presentacion es lo
suficientemente asombrosa v vistosa,
como para que la incorporéis a
vueslros propios programas.

& BEM FANDRES GARCIR GARCIA

1@ LOAD ™7 E 43300

2@ FOR A=3E4 TO 3E4+33. READ G

gg“ﬁn?ﬁeaa efTigﬁ

es,1,

aa,ag?,175faé Bii17a 1526584 aé
$1:537:176 33 8763 1s] 645158
(24,837,176, 281

46 FOR R=i"TO 24. RRNDDHIZE us
B 20008. BEEP .001,a42+410: NEXT
A: PAUSE @

1 LET colum=@: LET Linea=1@
S LET b$=" TEXTOD EdEHPLD“

i@ FOR a=LEN bs TO STEP -1:
FPRIMT AT tintamoturbita 'ro Lz
NEXT a

18 FOR a=colum+l TO ((32+colum
jnhE%Th‘),g PRINT AT Llinea,a;:b%

a

ATRIBUTOS

Jorge Juan Chico, de Sevilla, nos’
envia la siguiente rutina gue permite
cambiar los atributos de pantalla sin
borrar el contenido de la misma
Funciona estableciendo los atributos
normalmente (PAPER, INK, etc.) para
después llamar a la rutina que es
totalmente reubicable.

13 FEE 23308 T a1
=

28 READ a: POKE o.ga 7

3@ NEXT x

4@ FOR x=@ TO 21

5@ PRINT “abcdefghijkilmnoparst
UVEXYZ"

B@ NEXT x
11 ORiRSH - Ehe LS M
ER'P: IHK T liﬁ : unn‘;s i

32 EENDDH;ZE USR 2330

188 DATA ss 141 255
,88,119,17, 1535 1985567770

VOLCADO DE
PANTALLA

Esta pequefia rutina en Caédigo
Mdquina que nos envia Andrés
Garcia, de Malaga, realiza el volcado
de una pantalla previamente cargada
en la direccion 40000

CAMBIO DE
ATRIBUTOS

Antonio Alba, de M4laga, nos envia
el siguiente truco con el que podréis
modificar los atributos actuales, sin
alterar el contenideo del archivo de
presentacion visual

Se pueden realizar dos diferentes
modificaciones:

— POKE 52007 INK +(8*PAPER) +
+(B4*BRIGHT) +(128*FLASH), con lo
que se alteran los atributos originales
que incorpora la rutina

POKE 50086,168: POKE 50087,119,
con lo que se altera el funcionamiento
de la rutina

Estas dos modiflicaciones se pueden
introducir come lineas 88, o
directamente, tras lo cual habra CJLe
realizar un RANDOMIZE USR 50008

1@ REM 1987#A. ﬂLBEﬁTO (ARF &
28 PHIgT “HOLA 50Y PEPE"

TO -
gT o SeR1s: RERAD

88,70,62,64,54,5
5463 35 263" °
USR Bodea
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CRIPTOGRAFIA:

CRIPTOANALISIS DE LOS
CIFRADOS POR SUSTITUCION

F.J. M. G.

Entramos con este articulo en una de las facetas mas
apasionantes de la criptografia: el criptoanalisis.

Poder ser capaces de descifrar un mensaje en clave requiere
unos buenos conocimientos del lenguaje, una buena dosis de
intuicion, mucha paciencia y, por supuesto, unas ciertas
nociones de criptografia.

Sin embargo, la recompensa merece la pena.

En este namero, y en el siguiente, intentaremos introduciros
en este mundo a través de unas sencillas explicaciones y unos
programas de andlisis que os ayudaran en vuestra labor. Con
ellos podréis descifrar todos los mensajes aparecidos en estas
paginas.

comentamos en los

la hnrt"i]rm"wua
.*r'{- de los
analisis

Como ya
anteriores articulos
mds polente par:
cifrados por :
de frecuenc
ex 11
po

FIGURA-1
Mas facil, imposible.

Método de sustituciéon por
desplazamlento

C li-‘.'; I'\. II.]J.] \I I
Ste
por una las

Ita r

COMmo Iunufn 14 Con un
cualqulera;

S nib e LISTADO 2

i REM CRIFPTO-7.LIST
2 REM CRIPTURHHLI&I& HETODD ©

u.n,.

] ||~.r.m‘- S
) In rdeu ir el tex

; ESPLR%EHtENEO s
O ] 1§ TOSETSRRERIS v
rnng REM CRIPTORNALISIS HETODRO C %3 52121 TEQIPTBGRRHR
T3 REM F.J.M.G.
i POKE 2365&,8 | | £0 FORD=1TO 25 . .
1@ INPUT "TEXTO ";T% | 5@ PRINT FRINT “DESPL HIEN
28 PRINT | | "o’ FoR 1=1 To LEN T%
33 PRINT PRINT “DESCIFRADD P ?g LET I=l ro LEnd
DR;EL HET??? $EQEEN |ERIH - ?EBIF H=32 THEN LET R=32: GO T
S@ LET M=CODE T§(I} 3
=a2: GO T | 9@ IF HM{65 OR H>9@ THEW LET R=
5 ?SGIF M=32 THEN LET R=3 GO i a5
78 IF _H¢65 OR M:>9@ THEN LET R= | 1@ LET HM=M-&S
B3: GO TO 120 118 LET W=H-D
88 LET HeH-BS | i2@ LET C=Ns26
9@ LET N=H=-2 | 138 LET R=(N-283INT C) +65
19@ LET C=N-286 id@ PRINT CHRS R:
118 LET R=(N-263INT Cl +6%5 158 MEXT I
122 PRINT CHRS R 168 PRINT
138 HNEXT I 17@ HE D
iia sTOP | 1se sTop

[_
|

FIGURA-2

18 MICROHOBBY

A E‘IJH UM LMUBZ

FIGURA 3

mente, no tiene
alguno
s examinando c

1 una de

uestro ca ;
Jl‘ 35 dhr_.-m comienza

Meétodo de sustitucion
monoalfabética

En este caso, el n lJI 1ero de claves

03E26, por lo que
3 una au nu tarea casi
imposible para el Spectrum y nuesira
capacidad de resistencia delante de
él. Por ello, lo atacaremos mediante
el analisis de frecuencias.

Ya explicamos en un articulo
anterior que este metodo se basa en
que todas las letras tienen




apmxlme!darm-mtr? l-':'t misima
frecuencia relativa de aparicién en
todos los textos, siempre que éstos
sean suficientemente largos.

Puesto que los métodos de
sustitucién se basan simplemente en
sustituir una letra por otra del
alfabeto univocamente, podremos
determinar en nuestro criptograma la
frecuencia relativa de sus letras y
hacerlas corresponder con las del

TABLA-1
E=1678% 1 = 415% G-= rJ 7304
A=1196% T = 331% F =052%
O= 8§, E:E!"c C=292% V= D.39ax..
L= 8 P = 2,76% N =030%
S=T88% M- 21206 ] = Q pelel
N=T701% Y =154% 2 =0,15%
D= 687% Q=153% X =006%
R=494% B =092% K =000%
V= 408% H =08%

Tabla 1. Frecuencia relativa de
apariciéon de letras individuales.

castellano. Ver la TABLA 1. Fuente:
«Estudio lexicometrico del diario £/
Pajis», de Enrique Fontanillo.

Pero no solo eso, sino que también
los grupos de dos (digramas) vy tres
(trigramas) letras tienen sus propias
frecuencias relativas de aparicidn
que estdn tabuladas. Sin embargo,
estas tablas, al contrario que las
establecidas para una letra, tienen
marcadas diferencias sequn el tipo
de escrito que se trate vy la longitud
del texto que se haya tomado para
hacer el estudio. Hemos desistido de
publicar estas tablas puesto que
ocuparian demasiado espaclo, ¥ un
andlisis detallado de las mismas se
sale fuera de los objetivos de esta
Serie.

Lia forma de realizar un correcto
andlisis de frecuencias es dificil, y
como nosotros solo pretendemos
pasar un rato divertido con ]EJ:S
criptogramas, nos hmitaremoes a
introducir, como hasta ahora, el
tema.

Es una buena regla comenzar por
identificar las letras dobles, si las
hay, puesto que éstas son las menos
A continuacién, podemos intentar
localizar los pares de letras que
aparecen inverlidos (por ejemplo,
MA v AM) y terminar con los
digramas mas frecuentes. Por dltimo,
intentaremos identificar las letras
individuales.

La udltima frase se merece un
breve comentario (puesto que
nuestro programa tratard de ello)
que es extrapolable a los digramas y
trigramas. Si nuestro criptograma
consta de un 20 por 100 de «H», un
16 por 100 de «X», un 8 por 100 de
«A» y un 8 por 100 de «M», entre
otras, podremos determinar, casl con

seguridad, consultando la tabla 1,
cue la letra en clave «H» es, en
realidad, la «E» en el mensaje claro,
la «X» @5 la «Ax, la «A» es la «Ow y la
«M» es la «L», v asi hasta lograr
descifrar el texto completo. Pero, por
desgracia, esto es solo teoria v no
resulta tan facil en la préctica. En
primer lugar, observaréis por la
tabla que aproximadamente la mitad
de las letras tienen el mismo
porcentaje de aparicién y que sélo
las primeras pueden diferenciarse
con facilidad del resto. Por otra
parte, estas frecuencias estan
tomadas como media de los textos
aparecidos en un periddico, que ya
de por sl tiene numerosas palabras
especificas de su lenguaje, por lo
que para algunos textos especificos
tales frecuencias podran variar de
forma apreciable y, por si fuera
poco, si el criptograma no es muy
largo, el andlisis de frecuencia
queda totalmente falseado. En
resumen, que todo andlisis de
frecuencias debe ser tomado con la
adecuada precaucidn que la
estadistica merece.

Podriamos haber realizado un
programa en Basic que hiciera por
nosotros el trabajo de analizar las
frecuencias de las letras, digramas,
etc., en el Spectrum, pero hemos
desistido de ello ante la longitud del
mismo v la dificultad de trabajar con
ficheros en cinta.

De todas formas, podemos
introducirnos en el andlisis de
frecuencias mediante el listado 3 que
presenta, una vez introducido el
texto en clave, las frecuencias
relativas vy absolutas de todas sus
letras:

LISTADO 3

1 REH CRIPTD-7.LIST-3
2 REM AMALIZACOR DE FRECUENMCI
(2 5=
REHM F.J.M.G.

o
=

m

¥ -64

MLET N oK
Pl 0 e P
=UFw a ==

<O
—a
£ hirat
L]

129 PRIHT TAE 2;° DIE.TF“]BLICIOH 5]
E FRECUEMCIAS™ FRINT AB &8, "REL
ATIVAS (%) ": PRINT PRINT

15e FoR I=1 TO 26
180_PRINT CHRS (I464);" = “;INT
| 1Ft1) 100008 -L) /1008,

17@ HEXT I

19@ IMPUT “FRECUENMCIAS RESOLUTH
57 (S} " 0%

200 IF Ls¢y"S" THEN GO TO =290
£19 CLS

22¢ PRINT TRE 2, “DISTRIBUCION D
£ FRECUENCIAS™: PRINT TAE 1@, "RB
SOLUTAS: PRINT : PR

230 FOR I=1 10 26 e
240 PRINT CHRS$ (I+64); = sFIX
L

HEXT I

588 PRINT AT 18,12, “TOTA

278 INPUT "FRECUENCIRS RELHTIUQ
s7 (s) _";es

280 IF O%$="3" THEN GO TO 115
290 STOP

FIGURA-6

FIGURA-7

Cifrados homofénicos por
sustitucion

C omo recordaréls, este l]}f)(J de

cifrado se basa en la sustitucién de

cada letra del mensaje

claro por un

simbolo, en nuestro caso, en nimero.

es biunivo
letra clara le
Varias en ¢

n este cifrado la sustitucion ya 1
En este cifrado la sustitucion ya no
3, puesto que a cada
pueden corresponder

a, generalmente en

namero E_'\I-L}!Zlf.ll['.'ll'.lﬂc'll. a su frecuencia

de aparicion

Como la seguridad del

método es directamente proporcional
a la cantidad de simbolos de cifra

empleados, puede ocurrir que el
andlisis de frecuencias no dé los
resultados apetecidos, a pesar de

ello, éste s
mc todo que

por su simplicidad, el
Ht]]I.(““[]'lCI‘-.
El listado 4 se encarga de

proporcionar las frecuenclas
relativas y absclutas de cada simbolo

de los

100 empleados en nuestros

criptogramas. A partir de ahi habra
que aplicar, con mds cuidado
todavia, todo lo dicho para el andlisis

de frecuencias en el apartado
anterior

=
AS PRRA SUSTITUCIOMES HOHOFOMIC
5

LISTADO Lo

2 REH HHRLIZRDOR DE FRECUEM

Dii

3 REH F.J.H.G.

4 POEE 235%3 o

i@ DIH FIIBBJ

28 INFUT “TEXTO ":T$

22 PRINT AT 12,8; "ESPERE UM MO
HENTO, " AT 14,12, "POR F

30 LET Is=1 |

€ LET Sgz"

48 IF I:LEN T8 THEN GO TO S

5@ IF CODE T$(I)=32 THEN GO TO

MICROHOBBY 19



6@ LET 58$1(1)=T${

70 LET I=I+1l: IF I:LEN T$ THEN
GO TO 115

&0 IF CODE T$(I}= THEM E
=VAL 58: LET F(F+1)=F (F+1)+1: GO
TO 185

ad LET 5% (2)=T#(

188 LET F=URAL S%: LET FIF+1)=F(
F+ll+1

105 LET I=I+1

118 GO TD 35S

115 LET L=@

128 FOR I=1 TO 10@: LET L=L+FI(I
] HEXT I

138 CLS |
14@ PRINT THRB 2; "DISTRIBUCION D
E FRECUENCIRS™: PRINT TRE * L.‘ + @
n{igngnéz%'a $EIEL PRINT [
1B PRINT I;" = ";INT (F(I+1)#1 FIGURA-12
20200 ./L) /1028, ‘
17@ NEXT I

198 INPUT “FRECUEMCIAS RBSOLUTA
57 IS) ;@ |
200 IF 9%$¢>"S5" THEN GO TO 2g@
21@ CLS

22@ PRINT TAB &, "DISTRIBUCION D
E FRECUENCIAS™: PRINT TRB 18; “AB
SOLUTRAS": PRINT |
23@ FOR I=0 TO @9

240 PRINT I;" = “;F(I+i),

2S@ NEXT I 3

260 PRINT PRINT PRINT | "TOT
AL = "L

270 IMPUT “FRECUEMCIAS RELATIVA
87 (5) ";@

28@ IF @$="5" THEM GO TO 13@ |
290 STOP |

Veamos un ejemplo

| FIGURA-10

i
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FIGURA-13

=000

FIGURA-14

La solucion al criptograma es
TE ESPERC EN EL TEMPLO DE
DEBCD PARA RECONOCERTE
PIDELE FUEGO AL CONSERJE

Como veréis, resulta casi imposible
reconocer las letras individualmente
(se simplifica un poco analizando
digramas y trigramas), puesto que el
imbole que mas aparece, el 91,
corresponde a la letra «P». Esto se
debe, como sabéis, a que las letras
mas frecuentes reparten sus
apariciones entre varios simbolos,
pero las mas raras sélo tienen uno o
dos para manifestarse...

En el préoximo mimero
terminaremos de analizar los
metodos de sustitucién: polialfabética
y poligréfica (Hill) v el método de
transposicién, este Gltimo con un
programa capaz de analizar todas las
posibles permutaciones de la clave
hasta dar con la correcta.
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F. Javier MARTINEZ GALILEA

Los programas que hemos realizado
hasta ahora en LOGO resultaban poco
versatiles, puesto que sélo eran capaces
de realizar una tarea, sin posibilidad de
cambiar los parametros. Para solucionar
resentamos en este numero el
e datos que precisabamos: las

é_sio,
tipo
variables.

A pesar de que hasta ahora no ha-
biamos definido qué eran las variables,
las hemos estado utilizando sin saber-
lo. Cuando le ordenabamos a nuestra
tortuga AV 50 6 GD 90, el “50" y “‘90"
eran los parametros que ambas ins-
trucciones precisaban para funcionar
correctamente. De alguna forma, esos
dos nimeros son los datos variables
(en el sentido de que pueden ser cua-
lesquiera). Pero estos dos valores soé-
lo podian tratarse realmente como va-
riables cuando trabajabamos en modo
interactivo, no cuando pretendiamos
hacer un procedimiento, ya que nos
encontrabamos obligados a darle un
parametro fijo a AV (o cualquier otro
comando), gue habria de permanecer
constante siempre que ejecutaramos
el procedimiento.

_Creacion de las variables

Para evitar tal restriccion, y, por tan-
to, para que los resultados de nuestros
trabajos no sean siempre iguales, si-
no funcién de los datos que les intro-
duzcamaos, vamos a ver como incorpo-
rar las variables a nuestros procedi-
mientos.

Escribiremos uno muy sencillo, y lo
iremos modificando:

LISTADO 1
Ppara dib0
rrepite 4 [av 50 gd %0
Hin

Este procedimiento no aporta nada
que no supieramos. Simplemente se li-
mita a dibujar un cuadro de lado 50 en
la pantalla. Siempre que llamemos a
este pequefio programa hara lo mismo.

Veamos ahora el siguiente listado:

LISTADO 2
para dibl :1
Jrepite 4 [av :1 gd 90
MHin

22 MICROHOBBY

Observamos que en la primera linea

hemos incluido dos puntos y una letra
que antes no estaban. Esa es nuestra
variable. (Los dos puntos le indican al
compilador de Logo que lo que viene
a continuacion es una variable.) Varia-
ble que también debera aparecer den-
tro del procedimiento para que tenga
algun efecto. En este caso nuestra va-
riable “1" sustituye al valor del lado del
cuadrado a dibujar, por lo que en vez
de “av 50" como antes habiamos es-
crito, deberemos poner “av ;1%.

Veamos cémo funciona. Ahora ne-
cesitamos llamar al procedimiento no
simplemente por su nombre “dib1”, co-
mo antes, sino adjuntandole un para-
metro. En caso contrario, nos saldra el
mensaje de “Faltan datos en DIB1".
Imaginemos por ejemplo que desea-
mos dibujar un cuadrado de lado 30.
Para ello, escribiremos:

dib1 30

{la separacion por espacios entre el
nombre del procedimiento y el parame-
tro es indispensable). El compilador
busca el procedimiento “dib1"”, susti-
tuye la variable “:1" por su valor en es-
te momento 30", y ejecuta el mismo.

Ahora podemos dibujar cuadrados
del tamano que deseemos, sin mas
que adjuntar el valor del lado deseado.

F - FIG.
1

En la figura 1 podéis ver la ejecucion
de este procedimientos con los valo-

res 15, 30, 45, 50 y 70 como parametros
de «dib1».

Mas de una variable

Por supuesto, que en cada procedi-
miento podemos usar mas de una va-
riable. Supongamos ahora que tem-
bién queremos variar el angulo cada
vez que ejecutamos el programa:

LISTADO 3
Ipara dib2 i1 :a
‘ Jrepite 4 [av :1 gd :a

Hin

Para ello, simplemente basta con
anadir las nuevas variables en la pri-
mera linea de definicion del procedi-

miento, e incluirlas dentro del mismo.

en los lugares que corresponda. Insis-
timos en que es absolutamente nece-
sario respetar las separaciones por es-
pacios. lgual que antes de presentar
las variables no podiamos escribir
*gd90”, ahora tampoco podremos ha-
cer “‘gd:a”, sino “‘gd :a" sera sustitui-
do a todos los efectos por el parame-
tro que incluyamos al llamar al proce-
dimiento.

Podéis probar con varios valores vy,
en general, observaréis que las figuras
gue resultan estan incompletas. Ello es
debido a la restriccion que impone que
el bucle solo se realice cuatro veces.

Evidentemente, ahora que conoce-
mos como emplear las variables, ha-
remos que este parametro también lo
sea:

LISTADO 4
?para dib3 11 :a :r
yrepite :r [av i1 gd :a
Hin




Podéis probar este ultimo procedi-
miento con los siguientes valroes (u
otros que querais vosotros) y observar

las figuras que aparecen:

dib3 70 150 12 — Figura 2
dib 3 50 75 24 — Figura 3

FIG. 3

FIG. 2

Variables
con procedimientos
recursivos

Si realizas tus propios dibujos, veras
que es necesaria hacer algunos calcu-
los hasta averiguar cuantas veces de-
be repetirse el bucle para que salga un
dibujo correcto.

Existe otro modo de trabajar en Lo-
go que no utiliza iteraciones, sino pro-
cedimientos recursivos. Dada la com-
plejidad e importancia del tema, le de-
dicaremos un articulo en exclusiva, pe-
ro no obstante vamos a realizar algu-
nos dibujos valiendonos de esta posi-
bilidad, para que vedis la comodidad
de su manejo.

Sin embargo, como todavia no cono-
cemos esta herramienta, no la utiliza-

remos a pleno rendimiento, y mas aun,
trabajaremos de forma erronea, pues-
to que provocaremos un blucle sin fin
del que habra que salir, cuando vea-
mos que la tortuga repite incesante-
mente el dibujo completo, pulsando la
tecla BREAK. Valga este error como
método didactico, puesto que cuando
presentemos la recursion explicare-
mos como salir de ese bucle median-
te alguna condicion del programa, sin
emplear procedimientos tan bruscos
como la tecla BREAK, que nunca es
elegante.
Vearmos el siguiente listado:

LISTADO 5
%para dibd :1
dav :l
Jod :a3
ddib4 :1 :a
Hin

Podemos probar su funcionamiento

con:
dib4 70 150

que realiza el mismo dibujo gque apa-
rece en la figura 2, pero sin necesidad
de aportar el dato de cuantas veces re-
petir el bucle.

Sin embargo, la recursion nos per-

AI.GO MARAVILlOSO LE VA A OCURRIR...

A TU SPECTRUM

iiiSi has oido hablar del Disciple, espera a conocer a su nuevo hermano!!!

0
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« INTERFACE DE DISCO: unidades de 3'4" y

54" con 780K ya formateados.

o INTERFACE DE IMPRESORA: Total control

de impresién.

Impresién de pantallas en doble ancho y con

interpretacién de grises.

* TRANSFER: Absolutamente todos los programas y

juegos se copion en disco.
De venta en establecimientos

especializados y grandes almacenes.
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mite otra posibilidad mas interesante,

que es la de modificar los valores de =L
AR e
I = o
| iy [ ™
LISTADO 6 25T |
Ppara dib3 :1 la .:ﬂ’- Sy
dav 1l [ J—
od :a Pero también podemos modificarel | e _ i
ydib5 :145 :a angulo: '
Hin
LISTADO 7 L V-
los parametros internamente: para dibé i1 :a FIG. 5
que con: Yav 1
dib5 5 68 ad . i
i i ; od ta raciones dentro del procedimiento, co-
etz Rk dibylo decle guraid rdibé 1) 1atd mo la que aparece en el siguiente lis-
Min tado que permite dibujar poligonos re-
gulares a partir del valor de sus angu-
los, sin necesidad de introducir el nu-
que con: mero de lados del mismo.
dibB 50 100
realiza el dibujo de la figura 5. Obser- ==
varéis que al cabo de varias recursio- LISTADO 8
nes la tortuga vuelve sobre sus pasos %para dib? i1 1a

y realiza la parte izquierda del dibujo

al cambiar el valor del angulo. Jrepite 380/:a [av 11 gd :a

[ Hin

Modificando las variables En ciertos casos, puede ser una al-

Como imaginareis, los valores de los ternativa al empleo de procedimientos
FIG. 4  parametros también pueden sufrirope-  recursivos.

CONCURSO ““SUPER HANG ON"

El mecanismo de este concurso es muy sencillo: rellena con tus datos el cupodn ad-
junto y, junto con otro cupdn que encontraras en los originales de «Super Hang On»,

nvial :
sl s HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Carretera de Irun km. 12,400
28049 Madrid

indicando en el sobre «Concurso Super Hang Ons»

Entre las cartas recibidas antes del dia 10 de mayo de 1988, se sortearan ante notario och
e o consola
Sega de videojuegos, acompanadas respectivamente de una tarjeta ROM con el programa 7
«Super Hang On».
Este concurso se mantendra durante los numeros 165, 166, 167 y 168
de la revista MICROHOBBY.
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CONCEPTOS BASICOS (y Il)

P. J. Rodriguez Larranaga

En el pasado nimero comentamos algunos de los
aspectos mas destacados del funcionamiento de la
uvnidad de disco del Spectrum + 3. Ahora
retomamos el tema y continuaremos analizando
detenidamente los puntos que se nos quedaron en

el tintero.

EL SISTEMA OPERATIVO
DE DISCO

El DOS (Disk Operating System, siste-
ma operativo de disco) es el bloque de
Codigo Maquina que gestiona la utiliza-
cion de la unidad de disco. En el Plus 3
dicho sistema esta contenido en 16
Kbytes de ROM paginables a voluntad
por el usuario sobre los 16 primeros K
del espacio de memoria direccionables
por el Z-80, que como todos sabréis ya
es de 64 K, debido a la existencia de 16
bits en el bus de direcciones.

El Plus 3, y tambien el nuevo Plus 2A,
complican bastante el mapa de memo-
ria debido a la incorporacidn del triple de
memoria que el procesador es capaz de
manejar directamente: 192 Kbytes repar-
tidos en 128 de RAM y 64 de ROM. En es-
ta misma revista encontraréis abundan-
te informacion sobre este particular; en
nuestro caso vamos a ceflirnos al empleo
de la ROM de disco, su paginacion y las
variables del sistema asociadas con ella.

Suponemos que muchos os habréis
preguntado por qué el disco-ram del Plus
3 es unicamente de 58 Kbytes cuando el
total de memoria RAM del ordenador,
una vez restados los 48 bytes direccio-
nables directamente, asciende a un to-
tal de 80 K (cinceo paginas y no cuatro co-
mo muchos piensan). Pues bien, 2 K se
emplean para almacenar el directorio del
disco-ram, otros cuatro se emplean pa-
ra almacenamiento temporal de los con-
tenidos de los sectores, y una pagina
completa, exactamente la pagina 7, se re-
serva para guardar variables y buffers de
la ROM de disco y la ROM de edicién. El
+ 3 DOS exige siempre gue la pagina 7
de la BAM esté paginada mientras se in-
vocan sus rutinas, y lo peor del caso es
que no hace nada para comprobario
(tampoco tiene por qué), por lo que es
responsabilidad del programador colocar
la pagina 7 antes de llamar a ninguna ru-
tina del DOS. Por otro lado, la pagina 7
se esta continuamente activando y de-
sactivando, no sélo durante la edicion de
programas y el empleo de los diferentes

g g g g g g g g g g g g g g g g g

ments (es en esta pagina donde se al-
macenan las ventanas de pantalla que
han de ser recuperadas tras desactivar
un menu de edicion), sino también duran-
te el proceso normal de interrupcién en
modo 1. Unas leves modificaciones en la
ROM del Basic hacen que la rutina de
servicio de las interrupciones enmasca-
rables, ademas de incrementar FRAMES
y leer el teclado, active la pagina 7 para
decidir si ha de desactivar el motor del
disco.

Por cierto, por fin ha sido corregido el
famoso problema de la rutina de respues-
ta a una interrupcion no enmascarable,
pues ahora en caso de producirse una
NMI la variable del sistema NMIADD
(23728) ha de contener un 0 para un
simple retorno o la direccion de
una rutina a ejecutar, y no
al revés como ocurre en un
Spectrum normal.

UTILIZACION DEL
+3 DOS

Muestros programas en
Cédigo Maguina que ha-
gan uso del +3 DOS siem-
pre seran llamados desde
Basic mediante la funcion
USR. La ejecucion de dicha
funcion corresponde a la ROM 3,
que es la ROM del Basic al igual
que la de un Spectrum normal. En el
momento de transferirse el control a
nuestra rutina las interrupciones estan
habilitadas, el registro BC contiene la di-
reccion después de USR y la memoria es-
ta dispuesta por la ROM de Basic en el
segmento inferior y las paginas 52y @
de RAM en el resto de los segmentos.
Ademas, si no hemos movido la pila de
su localizacidn original con un comando
CLEAR la pila de maquina estara situa-
daen la pagina 0 en la zona mas alta de
la memoria.

Los pasos a tomar antes de llamar a

- una rutina del DOS son los siguientes:

— La colocacion de la pagina 7 de la
RAM en el segmento superior de la me-
moria sobreescribira el stack y podra per-

derse facilmente el control del ordena-
dor. Si un comando CLEAR ha colocado
la pila debajo de la direccién 49120 (los
ultimos bytes de la pagina 2 estan reser-
vados para + 3 DOS) no sera necesaria
ninguna accién especial; en caso contra-
rio el mejor procedimiento sera almace-
nar SP en alguna variable, colocar la pi-
la debajo de 49120 y recuperar SP antes
de volver al Basic. En la mayoria de los
casos sera posible colocar el stack en
23500 aproximadamente, pues durante
la edicion el sistema coloca en 23552 su
pila interna, pero esta posibilidad tendra
que ser descartada si el programa del
usuario va a emplear rutinas del calcu-
lador, pues éstas provocarian el error Out
of memaory.

— Nuestro programa debe estar en-
tre las direcciones 16384-49119 para no
resultar afectado por la paginacion en el
segmento superior.

— Es necesario colocar la pagina 7 en
el segmento superior y la ROM del DOS
en el inferior. En nuestro caso particular
basta con manipular un Gnico puerto y
una variable del sistema. La variable
BANKM (23388, 5B5Ch) almacena en to-
do momento el altimo byte enviado al
port 32765 (7TFFDh). En nuestro caso los
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tres bits inferiores indican la pagina de
RAM a colocar entre las direcciones
49152-65535 (CO0 0 h-FFFh) por lo que se-
ra necesario colocar el valor 7 en dichos
bits (poner los tres a uno). El bit 4 con-
tiene el bit menos significativo de un nu-
mero de dos bits que, en combinacion
con el bit 2 del port 8189 (1FFDh, alma-
cenado en la variable BANKB78 en
23399,5B67h), indica la ROM en el inter-
valo 0-3 que ocupara el segmento infe-
rior de la memoria. Como la ROM pagi-
nada por defecto es la ROM 3 y hemos
de pasar a la ROM 2, que es la ROM del
DOS, basta con poner a @ dicho bit sin
tener que manipular el bit 2 del port 8189,
pues éste estad a uno en el momento que
nos ocupa. Las siguientes instrucciones
en assembler realizan el trabajo.

LD (VALSP),SP

LD SP,PILA

LD A, (#5B5C)

OR7

RES 4,A

LD BC,#7FFD
DI

LD (#5B5C),A
OuUT (C),A

El

Hay que tener en cuenta varios pun-
tos. Primero, el contenido de BANKM es
utilizado por la rutina de interrupciones
y debe contener siempre una copia ac-
tualizada del aitimo byte enviado a
7FFDh, y por la misma razon las interrup-
ciones deben estar deshabilitadas duran-
te el tiempo en el que se produzca una
desconexion entre ambos datos. En se-
gundo lugar, tener en cuenta que el
resto de los bits del port TFFDh contro-
lan otras funciones, por lo que utilizare-
mos diversas mascaras para alterar los
bits que nos interesan dejando iguales
los demas.

Las interrupciones deben estar habi-
litadas mientras dure nuestro programa
para permitir la parada del motor del dis-
co.

En este momento ya estamos dispues-
tos para utilizar el DOS. Las rutinas del
DOS, tal como indica el manual, deben
ser accedidas a través de un bloque de
saltos (bloque compuesto por repetidas
instrucciones JP) para asi garantizar la
compatibilidad de programas con nuevas
versiones del DOS que pueden variar la
localizacion real de las rutinas variando
la direccion de salto tras el codigo de JP).
Los blogues de saltos o jumpblocks son,
por ejemplo, la base del firware de los
Amstrad CPC y garantizan la comoda
aplicacién del sistema sin problemas. E|
programador puede acceder a las rutinas
en sus direcciones reales, pero sus pro-
gramas pueden no ser compatibles con
nuevas versiones del DOS, El manual de-
talla la localizacion de las rutinas con
sus condiciones de entrada y salida, si
bien algunos datos no son totalmente
ciertos (por ejemplo, la rutina DOS VER-

SION ubicada en la direccion 259 de la
ROM de disco no corrompe AF, BC e IX
como indican las condiciones de salida
del manual).

Si vamos a volver al Basic habra que
dejar todo tal como estaba al principio.
Para ello basta con:

LD A (#5B5C)

AND #FB

SET 4,A

LD BC,#7FFD
I

LD (#5B5C),A
OUT (C),A

El

LD SP,(VALSP)
RET

DATOS ADICIONALES
SOBRE EL +3 DOS

Lo expuesto anteriormente es un pro-
cedimiento general para paginar perma-
nentemente el DOS. En un programa en
Codigo Maquina sera generalmente mas
comodo dejar paginada la ROM del Ba-
sic, que contiene rutinas de gran y diver-

sa utilidad, y paginar temporalmente la
ROM de disco cuando sea necesario. Pa-
ra ello puede resultar muy util, y en futu-
ros programas utilizaremos esta opcidn,
emplear una rutina similar a la explica-
da en la pagina 218 del manual, de nom-
bre IRDOS, que utiliza el registro 1Y para
contener la rutina del DOS a llamar, rea-
liza las conmutaciones de rigor y devuel-
ve todos los registros tal como los dejo
la rutina contenida en Y.

La variable del sistema FLAGS3
(23398,5B66h) tiene el bit 4 a 1 si existe
el interface de disco, y el bit 5 si existe
la unidad B. Esta informacién puede ex-
traerse para detectar el numero de dri-
ves existente.

El bit 3 del port 1FFDh, almacenado
siempre en la variable BANKG78, controla
el motor del disco, pero sera indtil actuar
directamente sobre él, pues es la rutina
de interrupciones la que se encarga de
decrementar una variable situada en la
pagina 7, y parar el motor cuando se ha-
ga cero. Unicamente podria pararse el
motor con un simple OUT al port 1FFSh
si las interrupciones estan deshabilita-
das.

Origami. Arte de doblar papel. Para ob-
tener un resultado beonijto y efectivo, in-
troduce el diskette en el drive utilizando
mucha fuerza y poca punteria.

Humeo. De cigarrillos o cualquier otra
cosa que arda. Cuando expulses el hu-
mo, dirigelo directamente al diskette.
Conseguiras cargartelo pronto, y con al-
go de suerte también te cargaras el dri-
ve.

Pirafas. Si no las tienes en tu casa, uti-
liza una grapadora, un clip, o escribe en
la etiqueta del diskette, utilizando un la-
piz o un boligrafo.

Imanes. Son buenisimos. Los puedes
encontrar en los auriculares del teléfono,

| cuentras ninguno, puedes dejar tus dis-
kettes encima de la impresora o de la
pantalla durante un ratito y siempre que
estén encendidos.

Correo. Mete un diskette en un sobre
y no escribas ninguna advertencia en él.
A continuacion, lo envias por correo y ya
esta.

Toque magico. Toca el diskette, cuan-
to mas, mejor. Si tienes los dedos prin-
qosos, bien. Y si el pringue es de mante-
quilla o de aceite, perfecto.

No uses funda. Archivalos sin funda,
apilados y debajo de un buen montén de
papeles y manuales.

No salves. Evidentemente, si no tienes
copias de seguridad no tendras que preo-

en algunos pisapapeles, e incluso en al-¢
gunos pendientes de mujer. Si no en-§

COMO DESTRUIR TUS DISKETTES |
(Y LOS DE LOS DEMAS)

cuparte de destruirlas una vez perdido el
ariginal.

Estupidez suprema. Es, desde luego,
la mejor manera de destruir diskettes. Si
la practicas con regularidad, encontraras |
innumerables nuevos metodos que ana- |
dir a esta lista.

- - - - - - - - - - - - - - B

26 MICROHOBBY




|

|

|

I |
|
1

ik ﬁﬁ“\‘\\ﬂh‘\ ilﬂ’
A A ‘

Disponiblss con

COMMODORE
SPECTRUM

MSTRAD (coss.idisca)




TORMENTA
DE ASTEROIDES

El conseguir que de una idea utilizada
hasta la saciedad resulte un programa tan
original y divertido como si fuera la
primera vez que viéramos algo parecido,
es algo tan dificil como poco frecuente.
Pero los sefiores de Zigurat lo han
conseguido nuevamente,

AFTEROIDS

Arcade

Zigurat

«Afteroidss es un progra-
ma basado, no confundir
con coplado, en una de las
primeras magquinas de vi-
deojuegos gue tuvimos
oportunidad de ver y dis-
frutar en nuestro pais; esta
mos hablando de Asteroids.

Como recordaréis consis-
tia en un adictivo arcade en
el que debiamos manejar
una nave que giraba sobre
su eje y enfrentarnos a to
dﬁ una tormenta de asterol-
des. En realidad, el plan-
teamiento no podia ser mas
sencillo, sin embargo ague
llo alcanzaba tal grado de
adiccion que le hizo adqui-
rir una popularidad inme-
diata entre los aficionados.

En principio, el plantea-
miento de «Afteroidse es el
mismo: enfrentarnos con
nuesira nave a una tformen-
ta de asteroides, pero se
han afiadido una serie de
detalles que le han dado un
aire totalmente nuevo res-
pecto de su predecesor.

Para empezar el escena-

o no se CUFIIpDDE-! [ié} umn
fondo negro que permane
ce invariable a lo largo del
juego, sinc de 32 atractivos
niveles cada uno de ellos
formado por 25 pantallas,
es decir, que el programa
tiene la friolera de 800.
Nuestra misién consiste
en movernes por cada fase
intentando destruir todos
los asteroides que en ella
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se encuentren, tras lo cual
el programa nos trasladara
automaticamente hasta el
sigulente nivel, todo ello te-
niendo en cuenta que dis-
ponemos de un tiempo limi-
tado para cada fase.

Para ello contamos con
un potente arma ldser cu-
yos disparos se iran agotan-
do a medida que la utilice-
mos. Empezamos con 200 y
obtendremos un repuesto
de 100 disparos con cada
nueva nave que utilizamos.
También disponemos de
unas potentes bombas de
neutrinos capaces de ani-
quilar todos los enemigos
Jue se encuentren en L}EJD-
talla. Comenzamos con tan
solo cinco de ellas, por lo
""LJ('1 es convenente no ITId]
gastarlas imitilmente sino

solo utilizarlas en situacio-
nes verdaderamente com-
F:l’ﬂﬂ'}F?[]t‘]FES—‘s.

Otra de las maravillas tendréis un adictivo y trepi-

c0on {]Ll(—.‘ cuenta nueasira na-
ve es un radar en el que
apareceran reflejados los
enemigos que se encuen-
tren en un cierto radio alre-
dedor de ella.

dante arcade que es justa-
mente lo que nos presentan
los muchachos de Zigurat.

Con programas como és-
te sobran todos los comen-
tarios, lo mejor es jugar con

Algunos de los astercides
dejaran, al ser destruidos,
letras que nos pueden ser
de gran utilidad, pues con pas D B p B
tienen ventajas tales como : | I } | I (—
bombas, disparos, puntua- i
cién, vidas o tiempo extra
campo de fuerza temporal
e, lr]f:ll].‘;f,'l un t'll.‘-:p&i!'[‘.\ IIHJI_-
tidireccional.

51 a todo esto le afiadis
unos buenos graficos v un
rapidisimo movimiento, ob-

CARCADOR
FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto, y utilizande el Cargador Universal de Cédige Maquina,
teclear el otro listado, realizando el dump en la direccién indicada y
con el nimero de bytes correspondiente. Después lo salvaréis en cinta
y lo colocaréis delante de la versién original del programa.

ellos y dejarse atrapar por
su calidad,

1@ LOAD ""CODE 65408 i 31FEFF2ES63700210038 1071
28 FOR x=1 TO 4: HEHD as.d.n 2 11ECBFC 2Se0ReRa1 773
3@ FRINT as:° lsznj 3 78F7117 217BBFEDES 1492
4@ DIH rsil): INPI ry 4 3ECS321CEA2ECOA32716D0 982
S0 IF rg="s" OR r$=“3“ THEH PO S5 GSECS32556S2101020@08 535
KE d,201: GO TO 7@ & QR3EC2323E6SCABIFE40 1075
60 FPOKE d.n 7 AQ4QVECQUR4TZEESR4242 B4d
7@ HEXT x
B@ CLS : PRINT “"inlroduce la ¢
inta original”

2@ RANDOMIZE USR 65400

E\:u.'w DATA “Tiempo parado’, 65431,
:l%g DATA “Eliminar aliens™, 6543
i2P DATA “widas infinitas”, 6544

iBO DATA "Disparos inagolables”™
65452 ,221

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 70




BASILTHE/GREAT

T S —.

Moriarty y Ratigan.

BASIL THE
GREAT MOUSE
DETECTIVE

Video-aventura

Gremlin Graphics

En esta aventura, Basil
debera enfrentarse de nue-
vo a su mas temible y peli-
groso enemigo, el profesor
Ratigan, que esta vez ha se-
cuestrado al doctor Daw
50N, un cientifico Cuyos Co-
nocimientos mal utilizados
pueden llevar a la civiliza
cién al desastre

Como bien podéis imagi-
nar, vuestra misién consis-
te en rescatar al ;:r(]!e:-:x':!'_
para lo cual deberéis reco-
rrer todo Londres hasta
que encontréis la guarida
de Ratigan. Antes deberéis
atravesar las tiendas, el
puerto y las alcantarillas

En cada uno de los diver-
808 esCenarios 1L3I]le(:.‘]'.5 que
recoger unas pistas que os
permitan acceder a la si-
guiente escena. Estas se
encuentran en ](Ji-; siios mas
tipicos, es decir tarros de
mermelada, botes, bolsas,
cajones, etc.

Pero hay un pequefio
problema. sdlo cinco de
ellas en cada uno de los es-
cenarios os permiiran el
acceso al siguiente, por lo
que debereis averiguar
cudles. Para que os sea
mas sencillo, por lo menos
en la primera parte, os di
remos que dos de ellas tie-
nen relacién con los fuma
dores, otrasdos con las ar

UN DISCIPULO DE
SHERLOCK HOLME

El 212 de Baker Street es la sede de dos de los mas
famosos detectives del mundo: Sherlock Holmes, en el
piso superior, y Basil, en la ratonera. Aparte de sus
profesiones, estos dos personajes tienen en comin una
cosa mads: dos enemigos acérrimos, los profesores

mas vy la otra... la otra la
averigudis vosotros que si
no va a ser demasiado facil

También podréis recoger
en el camino queso, alimen-
lo que os ayudara a repo-
ner energias, y trampas
que 0s permitirdn interrum
pIr a vuestros enemigos su
agradable misidén de elimi-
naros

Basdndose en la exitosa
pelicula de Walt Disney
Productions, del mismao titu
lo, «Basil the Great Mouse
ves es una comple
jJa video-aventura con la

IDETECTIVE

que disfrutaran los mapea
dores experimentados, va
que resulta bastante senci
llo perderse en los intrinca
dos laberintos de miiltiples

guna posibilidad de victo
na. Sobre todo para los méds

salidas que forman los di habiles
Versos escenarios.

Lia calidad grafica alcan gy i i JLo i
zada no es excepcional, pe . | I
ro si aceplable, aparte de . t
simpatica y graciosa. El mo :
vimiento esta bastante bien 8
realizado v, por otra parle .
la adiccion que produce e :
bastante alta, pues si biel ;

jugar sin facilidades res
ta dificil, siempre existe al

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y
salvarle en cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la

version original del programa.

REM §addd st Fessssnnnnsnnn
H

3 :
L]
38 REH % CRARGADOR DE . 1
;g :E: : BASIL »SPECTRUM 48K : HD E.'i;--“n THEM GO TO i21@
BB 4 1@2@ IF INKEYS$::"" THEN GO TO 19
TR L]
2 .

nn
-

H
EM & POR J.J.G.@,

gb REM S8t dasapianaessianinis
SR80 LET SUM=@

im’ Enszn @: INK O: BORDER @ € 9919 RESTORE 918@: FOR R=z23296 T
LEAR S7eea. o SUB 9009 g 23sis Remo A "LET Sub=SUnee
130 [ES ata"BhirRrs TIEHPQ JLIN (OB THEN, T2, TBRINT “ERRDR £

Abg". GO SuB 1008° If M THEN P DATOS . STOP

o LET At«"OUIERES EMERGIA INF 3“2 DATR 62,281 50 29,218, 208
NITA®: GO SUB 10ee: IF A THEN P 9118 DATA 10,62, 201 80, 240
AT RS e a1 A 163,88,8.50 68,181

o THPLF -~ . PRINT m1; Ik 7, 91390 DATA 195.e,i2é

PAPER 2. BRIGHT 1; FLASH 1% 9140 DATA 2375 £

CARGANDO BASIL ORIGINAL 9999 SAVE "LD BASIL™ LINE 118

160 LOAD ““CODE SS5888. BEEP .1,
@: PRINT USR 232098

POKE 41968,201 tiempo ilimitado
POKE 41296,0 energia infinita
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LAZER WHEEL
Arcade
Mastertronic

El complejo sistema de
defensa que se habia insta-
lado en la estacién espacial
X]-87, era el ideal para que
surgiera algiin tipo de pro-
blema. Y de hecho no tar
dareon mucho en aparecer

En esta estacion, se supo-
nia que los trabajos eran de
investigacion, pero esto
era mas que una tapadera
El objetivo real era tene:
una punta de lanza que sir
viera de base para posibles
operaciones bélicas en el
aspacio exterior. De ahi el
exceso de medidas de se
guridad

Pero los posibles enemi
gos No eran tan inge
omo se pensaba y
brieron la trampa, tras lo
cual decidieron que lo me-

DEATH
OR GLORY

Arcade

CRL |

New Strafford era consi
derada por muchos como
una isla tranquila en medio
de una galaxia que suiria
CG]’HE'I]UE]S (_Il'hl'lVIJ]SIDHF‘.'!-‘. por
conflictos bélicos.

FPero ya llevaba demasia
do tiempo tranqula. Una
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jor era destruir el
sistema de segu
ridad para, mas
tarde, eliminar
@sta amenaza que
se cernia sobre
sus amorfas ca
bezas.

El método era simple de
filosofia. pero algo compli-
cado de realizacion. Con-
sistia en introducir una
bomba de alto poder explo-
sivo en cada uno de los
ocho sectores del sistema
de seguridad, conlo que la
stacion estaria completa-
mente indefensa.

Esta era mi mision: impe-
dir que las bombas estalla

|5

ran. Y no iba a ser {acil, ya
que los

que form:

tores circulares
pban el sistema de
staban plagados
ntes naves de es-
‘idas, cuyo unico
fin era eliminarme antes de
que vo hiclera lo mismao con

defensa

er Wheels es un ar-
cade de argumenlo sim

ooasss

fuerza androide se acerca
ha peligrosamente a su or
bita con la sanasima inten
cién de invadirlos y aprove
charse de sus iInmensas re-
S8rvas :Iél.[ll.]'i?l[*.':—i.

ple, con una realizacién
grafica modesta, pero un
altisimo grado adictivo, lo
que se consigue gracias a
la elevada velocidad con la
que circulan los enemigos
por cada uno de los nive-
les.

Hay que olvidarse de
recogida de objetos, del
cansancio del dedo por
pulsar el fuego y utilizar los
18 sentidos de los que dis-
pongdis para sobrevivir a
cada uno de los secto
La vista, los reflejos y un po-
<o de habilidad estratég
os pueden ayudar a
la demolicidn de la es

X]-B7

(= |

res

GUI'. eslas perspectivas,
te puedes imaginar cual es
tu mision: defender New
Strafford aunque ello te
cueste la vida

Este es el argumento de
una arcade normalito del
que practicamente no se
puede destacar ningun as-
pecto positivo

Una disposicién de teclas
de control con las que es
mas facil hacer malabaris-
mos que controlar tu nave,
un movimiento dque no tiene
nada de nuevo y casi nada
de bueno, ¥ un desarrollo

repelitl
vo y bostezan-
te hacen de este «Death or
Glorys una de las méas ma-
ravillosas joyas de la pro-
gramacion mediocre




ULTIMATE
COMBAT
MISSION

Arcade

Mastertronic

Las carceles se habian
quedado pequefias y anti
cuadas tras las dltimas sa-
cudidas preducidas en la
Tierra en el siglo XXIII. La
dictadura que se habia ins
taurado sdlo tenia dos mé-
todos para quitar de enme
dio a sus rivales: encerrar-
los o matarlos.

Asi la superpoblacion de
recluscs habia crecido has-
ta términos insospechados,
por lo que habia que tomar
una decision rapida antes
de que se unieran contra la
tirania y lucharan por su li
bertad maleantes y politi-
cos, todos unidos contra la
opresion.

Este fue el motivo princi
pal de la creacion de una
nueva prision estelar, de la
que escapar no era ni facil
i dificil, simplemente 1m-
posible

Alli estdan encerrados

VENOM |
Aventura
Mastertronic

Del pie de Mastertronic
nos llega una nueva aven-
tura conversacional que
responde al nombre de
«Venom» y que nos trans-
porta —como la gran mayo-
ria de los juegos de este
tipo—, a un mundo donde
reman la fantasia y la ma-

nuestros dos protagonistas:
Mandroid, un aventurero
que, en su momento, fue re
clamado por la mayoria de
los planetas del sistemna so-
lar, y Warmonger, uno de
los mds perfectos soldados
de combate que hayan
existideo, con el tinico defec
to de ser lo suficientemen-
te idealista como para invo
lucrarse en alguna que otra
revuelta, lo que le hahia
obligado a pasar una tem
porada de reposo entre re
jas.

Con ellos dos, deberés
intentar escapar de esta su-
perprision y ti unica posi-
bilidad se encuentra en el
cohete de suministros; pe-
I0, posee un unico Inconve-

gia, pero, of course!, que a
su vez esia repleto de tram-
pas y enemigos

¥ es que basta con la pri-
mera mirada para saber si
una aventura va a ser bue-
na o mala y, tanto por lo po
bre de sus gréficos como
por la escasa ambientacian
de sus descripciones, mu-
cho nos tememos que no
nos encontramos ante la oc
tava maravilla del mundo

Lo unico digno de men-
cidn de este programa es
gque las ordenes, en lugar
de teclearlas directamenie,

niente: entre &l y ti celda
hay miles de robots-guar
dianes que intentaran cor
tarte el paso.

«Ultimate Combat Mis
sion» posee la estructura
los arcades con scroll ve
tical en los que lo Gnico que
importa es la rapidez con la
que pulses el disparo de tu
joystick. El movimiento, si
se le puede llamar asi, es
deplorable, ya que, en al
gunos momentos, parece
que el protagonista circula
por una pista de patinaje,
mds que ir andando

Los gréficos tampoco son
ninguna maravilla y 1o ini
co que puede llamar la
atencién al jugador puede
ser el grado de dificultad,

debemos seleccionarlas
entre las opciones que
nos muestran en un am
ment. Este detalle, lejos de
resultar comodo y sencillo,
nos obliga a manejar los
cursores con lnusitada con

linuidad, a la vez que coar

ta nuestra Imagmacion y
obnubila nuestro espiritu
aventurero.

En fin, que, por una vez
¥y sin que sirva de p
dente, nos alegramos de
que seguramente este jue
go no sera traducido al cas-
tellano, pues sl para pocas

lo suficientemente alto co-
mo para que estés jugando
durante 30 segundos antes
de desconectar el ordena-
dor

En resumen, Mastertro-
nmc vuelve a su linea, ulti-
mamente no tan habitual,
de programas que de «bud-
gels no solo tienen el pre
cio, sino el contenido

aventuras que nos traducen
nos tocara cargar con una

como esta.
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BRAVESTARR
Arcade
Go!

Excelente. Realmente
bueno este «Bravestarrs
Desde el momento que em-
piezas a cargar el juego y
ves la pantalla de presen-
tacion, esbozas una sonrisa
porque intuyes que las 875
pelas que te has gastado
han merecido la pena v te
das cuenta de que estds an-
te un programa mas que
prometedor.

Y cuando por fin aparece
el mensaje «Press Fire to
Starts, se despeja todo atis-
bo de duda y confirmas lo
que temias; bajo esta cinta
se esconden horas y horas
de diversion.

El caso es que (como nun
ca se leen las instrucciones),
r.'uando empiezas a jugar
le crees que estas ante un

arcade normal y corriente,
y que lo inico que vas a te
ner que hacer es coger tus
pistolas y empezar a matar
enemigos a diestro y sinies-
tro. Esto estd muy bien y
quizas olro programa se hu-
biera conformado con este
argumento, pues accion tie-
ne en cantidad, pero pare-
ce que los sefiores de Go!
quieren ir mas lejos con sus
nuevas producciones. Por
esto es por lo que, ademads
de toda esta trepidante ac

cion han introducido otros -

elementos que le dan una
nueva dimensién al juego.

Se trata de que, entre ba-
lazo y balazo, puedes intro-
ducirte en algunos de los
locales por los que pasas. v
una vez en ellos se te per-
mite examinar el lugar o

conversar con la gente
que alli se encuentre,

Pero no, tampoco
penséis que se trata
de una aventura con-
versacional camufla-
da, pues en realidad es-
tos detalles solamente nos
sirven para obtener ciertas
informaciones y para que
se nos vayan abriendo nue-
vOs escenarios donde po-
der seguir matando a joys-
tick suelto. Una manera
muy original de pasar de
fase.

En fin, que parece que
este nuevo sello de U, S
Gold quiere convertirse en
un nuevo sinonimo de call
dad. Y, desde luego, sl si-
gue en esta linea, lo va a
conseguir. Al menos c
«Bravestarr» ya lo ha hec I1u

Y SUS

DRUID II

Arcade

Firebird

La verdad es que en es-
tos momentos ne recorda
mos exactamente si el ante-
cesor de este programa,
«Druids, era bueno o no, pe-
ro como fuera como el que
lenemos en estos momen-
tos ante nosolros, no com-
prendemos porgue se han
tomado la molestia en ha-
cer una segunda parte.
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Al principio el juego pro
mete: una presantacion
muy buena, un bonito libro
de Instrucciones y unas
atractivas pantallas en la
parte posterior de la cara-
tula. Pero luego, a la hora
de la verdad, cargas el jue-
go y empiezas a desilusio-
narte ligeramente,

Para empezar, las panta-
llas que aparecen no co
rresponden a la versién de
Spectrum y las que forman
parte de nuestro programa
son, sinceramente, bastan-
te feas. Empiezas a jugar y
te das cuenta de que se tra-
ta del tipico arcade de es

NLIG HTENMENT
DRUI DIl




GUNBOAT

Arcade

Piranha

Una pena. Este tltimo ar-
cade de Piranha, —como
viene siendo ya habitual en
la casa—, es un juego diver-
tido, ameno, simpatico y 1e-
lativamente original, pero
tiene un pequeflo fallo que
le hace un poco complica-
do: hay que controlar de-
masiadas teclas.

Nos explicamos. «Gun-
boats esta protagonizado
por un barco de guerra que
se desplaza a lo largo de un
tortuoso rio, a la vez que
ataca las bases que se en-
cuentran en las orillas de
éste y se defiende de los
numerosos helicopteros,
submarinos y cafiones ene-
migos.

Hasta aqui todo perfecto.
Lo que ocurre es que co-
mo, ademas de las cuatro
teclas de direccién, tene
mos gue ocuparnos de
otras cuatro correspondien-
tes al armamento del bar-
co: cafion, torpedos, misiles
y cargas de profundidad,
inevitablemente nos arma
mos un taco dactilar que,

sinceramente, no hay quien
se aclare.

¥ deciamos que era una
pena porque en realidad el
juego estd bastante bien
hecho, tanto a nivel grafico
(un disefio simpatico), como
de movimiento (muy rdpido
¥ con excelente respuesta
al teclado, que no al joys-
tick, pues no puede ser uli-
lizado), pero su compleji-
dad de manejo hace que no
se pueda disfrutar de él
plenamente, al menos du-
rante las mil quinientas pri-
meras partidas.

De todas las formas, si a
base de esfuerzos y mucha
practica consigues hacerte
algo con los controles, la
cosa hasta resulta muy di-
vertida, aundue, eso si, he-
mos de confesar gue atin
no hemos conseguido du-
rar mas de un minuto con
vida y pasar de la tercera
O cuarta pantalla.

Eso os lo dejamos para
vosotros, que sabemos que
sols unos hébiles y que con
vuestros dedos agiles no
encontraréis ningun pro-
blema a la hora de manejar
esas ocho teclas ¥ que, in-
cluso, con los dos dedos
ue 0s sobran sereis capa-
ces de llamar por teléfono
o rascaros la nariz, por
ejemplo

tructura laberintica en el
que tenemos que elminar
a clentos de {B[IE?]TiI{_;[)S que
surgen de todas partes (lea-
se «Gauntlets, por ejemplo).

En vista de que esto de-
beria parecerles un tanto
'I'I.}i'IITIfWIDI'EO d LL}S prograima-
dores, han gquerido incluir
olros elementos que le die
ra algo mas de gracia al
asunto, v se han inclinado
por los socorridos conjuros
Lo que ocurre es que este

detalle, lejos de animar el
cotarro, lo complica aun
nfas, pues te encuentras
con que lienes que parar el
juego, soltar el joystick y
f":[Il].'J(:"J.i’lI d dr’.’if una serie {i(?
teclas para Dt'}[:—?ﬂ{—f‘]’ unos
poderes que ni sabes exac-
tamente para qué sirven (a
no ser que 1!25['1(_1515 la pa-
ciencia de leerte detenida-
mente el grueso manual al
gue antes haciamos men
cidn), ni te apetece utilizar-

los porque te rompen el rit-
mo del juego.

En fin, que lamentéandolo
mucho por Firebird, quie
nes lltimamente venian en
una linea muy buena de ca
lidad, hemos de decir que
no hemos encontrado nin
gun aliciente en este «Drnnd
[I», pues tanto sus gralicos
como su desarrollo son,
siendo generosos, medio
cres y, desde luego, no in
vita a la diversion.

! ey e

MICROHOBBY 33



La PPA (Planta de Proceso de la
Atmodsfera) ha sido instalada en una
region desierta de nuestro planeta por
una raza alienigena conocida como los
Durrs, procedentes del mundo de Suna.
Su finalidad: congelar la Tierra para
apoderarse de la humanidad.

GRYZOR

Arcade
Ocean

Todo empezd dos sema
nas atras en una calurosa
noche de verano. En la in-
mensidad del cielo apare
clo un gigantesco cilindro
plateado cuyo origen era
totalmente desconeccido. In
mediatamente se pusieron
en alerta las fuerzas aéreas
de los dos grandes blo-
ques, la OTAN vy el Pacto
de Varsovia. Tras las pri
meras r'!L']VCI[E?[]{'_']iI[-‘s e mnten-
tos de comunicacion sin
respuesta, se procedid a
abrir fuego conlra la miste-
riosa nave. El resultado de-
0 boquabiertos a los altos
jefes de los dos ejércitos:
el cilindro no presentaba
ni tan siquiera un rasgu-
fio. Instantes después la na-
ve hizo un rdpido giro y an-
les I'."]l.‘ Jque llFil']L{} tuviera
nempo para salir de su
asombro, desaparecio de
la vista de los alli presen
{es.

Pasaron varios meses v,
aunque el incidente no es-
taba ni mucho menos olvi-
dado, nada extrafio habia
vuelto a suceder, por- lo
gue todo habia quedado ar-
chivado en los informes de
los ejércitos como otro ca-
s0 mas de ovnis, muy es-
pectacular, pero otro caso
al fin y al cabo.

Desgraciadamente la
tranquilidad no durd mu-
cho. El mismo dia en que se
cumplian cinco meses des
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de aquel misterioso episo-
dio, ocurrié algo que con-
mociond a la humanidad.
Simultdneamente por las te-
levisiones, radios y panta-
llas de los principales cen-
tros de gobierno de nuestro
planeta se pudo escuchar
este escalofriante mensa-
e
«Habitantes del planeta
Tierra, les habla el sumo
emperador de la raza Durr.
Hemos venido desde nues-
tro mundo, Suna, en una mi-
sion de invasion. Nuestro
planeta ha agotado sus re-
servas alimenticias. Necesi-
[aImoes urgentemente gran-
des cantidades de alimen-
tos. Esto no es una peticién
es una orden. Si no obede
cen su planeta serd conge
lado con nuestra planta de
proceso de atmésfera. Dis-
ponen de 48 horas para sa
tisfacer nuestras exigen
cias. No intenten locuras o
lo pagardn caro.s

Ahora quedaba explica-
do el incidente del cilindro.
La nave habia permaneci
do sin ser descubierta el
tiempo justo para depositar
su terrible contenido: la
PPA vy todo un ejército alie-

SCORE Q002500

nigena para controlarla y
defenderla.

En estos momentos cual
quier intento de ataque en
masa contra la planta pon
dria en serno peligro a la
humanidad, por lo que la
unica estrategia recomer
dable era la de infilirar
especialista del servicio
creto que Intentara sak
tearla. S6lo habia un hom
bre capaz de realizar tan
arriesgada y decisiva mi
si0n, Lance Gryzor, €l mds
orillante miembro de este
cuerpo. ¢Te alreves a acom-
pafiarle?

Este es el atractivo argu-
mento que presenta ] nue

SCORE Q060700

E oosI400

vo programa de Ocean,
«Gryzors, conversion de la
maquina de videojuegos
del mismo nombre

No es s6lo el argumento
lo que resulta llamativo
dentro del programa; «Gry
zors s un fantastico arcade
que se desarrolla a través
de tres fases distintas, cada
una de ellas con diferentes
y sorprendentes escena-
rios,

Comenzamos nuestra
aventura en la jungla, don-
de se encuentran los exte
riores de la PPA. Alli debe
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Cupon de Suscripcion Microhobby

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un ano (25 numeros), al precio de 5,325 pis.,
lo que supone un 13% de descuento v me da derecho a recibir tres nimeros mads gratis,

Nombre Fecha de nacimiento

Apellidos

Domicilio

Localidacd Provincia |
C. Postal lelefono

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

Formas de pago
Talén bancario adjunio a nombre de Hobby Press, SoA.
Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n?
Contra reembolso (supone 180 pts. mas de gastos de envio v s vilido solo para Espana).
Tarjeta de crédito n? D00 DOOC ooo | o
(50lo para pedidos superiores a 1500 pis.)
Visa Master Card L American Express |
Fecha de caducidad de la tarjéia
Nombre del ttular (st es distinto)

Fecha v hirma |

(Si 1o deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00)

Cupon de nimeros atrasados, cintas v tapas de Microhobby
[ Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pis.
cada uno
[0 Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pts.
cada una
O Deseo recibir en mi domicilio las 1apas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita
encuadernacion).

Nombre Fecha de nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono

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

Formas de pago
[0 Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[J Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n?
O Tarjeta de crédito n? O0O0OD0 OOO0O OOOO OOOO
(Solo para pedidos superiores a 1.500 pts.)
Visa O Master Card O American Express O
Fecha de caducidad de la tarjeta . )
Nombre del titular (si es distinto) ;
Fecha v firma

Seccion OCASION

Nombre
Apellidos
Domicilio
Localidad . N— Provincia
C. Postal . Teléfono

J
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No
Respuesta Comercial R
Autorizacién n® 7427 sello. A
BOC y T n 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en desfino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 T |
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

No
Respuesta Comercial g
Autorizacion n® 7427 sello. A
BO.C. y T n°8i franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY
HOBBY PRESS,S.A.

Apartado n 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n? {44
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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FEARAR Fun Ay

Nombre R

Apellidos ...

Domicilio ... ... T
Localidad T crens Provincia

WSS RE R RREERREEE R RS R R R R R R RS EEEEEEEEE

RESPUESTA

PEGAR POR AQUI

LITOKES Y POKES [SE LO CONTAMOS A... [JARCHIVOS DEL AVENTURERQO
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HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

REMITE

Nombre:
Direccion:
Poblacian:

C.Ps

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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remos avanzar luchando
contra los guardianes que
defienden el acceso a la
puerta de entrada del com
plejo. Cuando lleguemos
hasta ella debemos dispa-
rarla con lo que explotara
¥ tendremos acceso al si
gulente nivel

Ahora nos encontramos
en el laberinto exterior,
donde debemos luchar den
iro de unas pantallas tri-
dimensionales en busca
de la salida hacia la gaz
ganta interior. Agui nos
ENCONIramos en un escar
pado decorado donde de-
beremos ascender saltan-
do de plataforma en pla-
taforma hasta su cumbre,
donde se encuentra la en-
trada al laberinto interior.

Una vez que hemos des
truido la gigantesca puerta
con nuestros disparos, en
traremos en el laberiato, al
final del cual encontrare

SCORE QOTZO000 LIVES

SCORE

Mmoo

mos la salida hacia el si
guiente nivel: la conguista
final.

Aqui lucharemos contra
enemigos tales como robots
gigantes, tanquetas, cafio-
nes, adentrandonos cada
vez masen la estructura de
la PPA. Al final de esta fa-
se se encuentra un gigan-

2SCO COrazon, encargado
mantener activos todos
los sistemas de la planta,
dispararle y..., bueno no
vamos a contaros todo, lo
mejor es gue esto lo descu
brais vosotros mismos ju-
gando con este fantastico

63 SCORE 0072200

arcade cuyos graflicos, mo
vimientos y adicc
cen sacados de un compen

dio de cdmo hacer buenos

Juegos de accidn. Cosa nada
extrafia sl tenemos en cuen
ta que los creadores de la

madquina original fueron los

sefiores de Konami.
Ya sabéis, sisol

an pare-

Q066500

.
sz

o con raeey

personas que no
se amilanan an-
te nada ni nadie,
la humanidad ne
cesita un héroe.
Darles a esos
Durrs lo que se
MEeTeCcen...

LIVES 49
1 REM 2383338383338 03803084
2 REH ### i
3 REM 23# J.E.BRARBEROD NER
4 REM #%# EE 3
S REH #4130 3084034888380 %0%
6 REM
7 REH
12 BEORDER B: PAPER @: INK 7: C
LS : CLERAR 24993
2@ LORD "“CODE
38 LOAD ""SCREENS
4@ POKE 65048 ,56: FOKE E5049.,0
S0 RANDOMIZE USR 65024
88 IWNPUT "CUANTAS VICDAS QUIERE
S 11-255)7 “;\: OKE 33815,V
7@ RANDOMIZE USSR 32768
88 SAVE "CARGRYZ" LINE 18

FORMA DE UTILIZACION
En primer lugar deberéis teclear
el listado Basic y salvarlo en cinta.
Tras esto, lo colocaréis delante de
la versién original del programa.

POKE 33015,n n=nimero de vidas

CARGADOR

LOS POKES
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TIBURONES
EN EL CIELO

«Rojo 2, llamando a base.
Rojo 2, llamando a base. Posicién
costa sudeste asiatico. Resto

escuadrdn derribado en combate.
Situacién desesperada. Espero nuevas
ordenes. Cambio y corto.»

| FLYING SHARK| [ =

| Arcade i
|Firebird | |8

Apenas habian transcu- 4200
rndo unos minutos desde tu TR S
dltima comunicacion con la ) L,
torre de control, cuandao la :
radio volvio a ‘3(1'[]:']" esla
VeZ Con no muy buenas no
ticias para t

«Acui control a Rojo 2, re-
pito: aqui control a Roj
Ofensiva rechazada. Pé
das incalculables. Regrese
ala base. Cambio y corto.»

Apagaste la radio v go
peaste con rabia el par
de mandos de tu aparaic
Todo estaba per :
jiste. Habias visto como
a uno tus compaf
vuelo habian s
dos sin que pudieras
nada por evitarlo. A
cion de 1 y de tu avian
gquedaba nada .« i
habia sido la escuadrilla in
signia de la Aviacion arme
ricana en el frente del Pa
cifico.

Y ti, el que se suponia
que era el mayor as del
ejército del aire, todo lo
qgue habias heche era de
fenderte a duras penas de
los atacques enemigos y es
capar antes de que fuera
demasiado tarde

Aquellos malditos japo
NEeses Con SUs Cazas «4erom
v sus kamikazes habi
causado esiragos en vues

3 0.0

dl

" ahora ¢
Vieras a Cas:
que te ¢

nr 1M
n ado

yen la mis ;n'-
1 Guerra [\u‘i\ n
s a pilotar

ide vam
hombare

a bo

el aigumento
(-'JlJ"'r' |
de Fireb
muchc I
pular maquina idenjue
gos, con lo que continda |z

gama de conve
{_.alta CC

atodoe | l JErcl-

sedesarrolla a
cuatro fases en
nlmnrc- TI0S Con-

yo primer titulo fue el sim

patco y adictivo «Bubble
i : Bobbles

un consejo mi El programa ha sido rea

tra aviacion y en vuestra o1 fi".l‘w"llf..'iff!l'::.,E las lizado por Dominic Robin
flota, hasta el punto que la drdenes recibidas, pero ha son, autor, entre otros, de
enorme ofensiva que el Es- bia tan pocas posibilidades programas tan sensaciona
tado Mayor habia prepara- de volver les como «Undiump, «Exolons
do estaba totalmente ani Este es, a grandes rasgos, o sZynaps», todos ellos pu
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ros, por lo que en algunas
; S ocasiones es bastante difi-
cil enterarse de lo que es-
ta ocurriendo en la panta-

l:rl

| Tanto el movimiento co-
mo el scroll si estdn muy
- 5 i ben conseguidos y dada
la elevada dificultad exis
) ; Jjuego logra muy
0s indices de adiccion
«Flying Sharks es, en de-
finitiva, un entretenido ar

cade de altos vuel

Cazas enemgos,

5y lodo tipo de bar
lo cual contamos con
disparos de nuestra
lladora vy las poten
mbas que lransporta
aparato, capaces
lestruir a todos los er
e la talla. D«

ie esos juegos frenét
de apenas si ten
15100 de tomaros como los d I
rmientras esqui migos tienen un tamafio n
gos, ala vez reducido, por lo

' muy facil

ar tres «
s, dado su elevado
por lo que deberemos 1

Olo en un mo

algunos ens
la

receran

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras
esto, y utilizande el Cargador Universal de Cédigo Mdaquina, teclear el
otro listado, realizando el dump en la direccién indicada y con el nimero
de bytes correspondiente. Después lo salvaréis en cinta y lo colocaréis
delante de la version original del programa.

POKE 54462,281 vidas infinitas

POKE 53920,n n=numero de vidas
POKE 60429.0:

POKE 60 430,0:

POKE 60431,0 bombas infinitas

POKE 53962,n n=numero de fase inicial.

10 REM Cargador Flying Shark 1 A21SFF14DSES2ASE2356 1038
20 REM Pedro Jose RodriQuUEI-B83 2 211ECDA7EDS2E1DICARIE 1414
30 PAPER @: INK 7: BORDER B: C 3 CDIEIEIPS4CO2115FF22 999
LEAR 38080: LORAD CODE &85408: P 4 SSCO3ECIA232SBE1REFF 1192
23658,8; CLS I S 2233SBCR00SBIEZ12222 657
4@ IMPUT “Widas infinitas? * & SE21000QZ2335B3EC32E 607
LINE a%: IF a%i1) ¢<}"S" THEN POKE 7 GS1SECIGFFF22525BC232 1103
ﬁ?ﬁll, INPUT "MHUuBErD deé widas a SBIEZ13Z515BZ1Q@CF22 682
E'\éa.lHF‘S_rlgE“g»SSé'J,a . AT 9 S25B21DBFF11815B80126 952
- ombas ihn 1h1 as » s FFF 1 4
Ll INE as: IF asfil1)<3”5" THEN POK i? Fggggggggézggésmggé 1%23
ggs%ﬁﬁs_r E?EH.E 65525&[1 e 12 BED43EQ332ARDZAFEFE? 1276
ase_inicia H 13 32@DEC22REECIER@32CR 8587
Eté“IF LEN a% THEWN FPOKE BS527., 14 DEEB3HQEBBGBBBBBGEBB 621
7@ PRINT HRHD, "Inserta cainla o
il iginal..."”: PAUSE 10
ki 88 INK ©: CLERR PRIMT AT 1.9
PRAPER 1; IMNK 7; FLY ING SHAR
SO Boke 925637120 BOKE 55568
5. RANDORIZE USR S2480 DUMP: 40.000
ap CLERR @ SAUE "SHRARKbas™ LIN -]
1@: SAUVE “SHARKBLin CQDE 65408, N.° BYTES: 134
a4: VERIFY "": UERIFY ""CODE
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STAR PILOT

Arcade

Firebird

La gente se habia olvida-
do ya de esas antiguas ca
rreras en las que una pista,
una serie de curvas y alaun
fque otro contrincante sobre
su bdlido hacian hervir la
sangre del publico.

Ahora las cosas habian
cambiado mucho. El asfal-
to habia sido sustituido por
plataformas espaciales y
los bolidos de motor turbo
camblados por potentes
reactores que alcanzaban
los 4.000 km/h. Pero esto
no era lo peor. Se habia ali-
fiado la pista con una serie
de vehiculos suicidas que
no solo estorbaban, sino
que ademads te disparaban-

UNA FRENETICA
CARRERA

con sus fotones de lédser.

Menos mal que los corre-
dores también disponfamos
de nuestras propias armas
para defendernos, ya que,
de lo contrario, acabaria-
mos por ser uno de los mu-
chos grupos de cenizas que
flotan por entre estas mo-
dernistas pistas.

Asi comienza la carrera
que conforma el argumen-
to de «Star Pilots, En la ver-
sion de 128 K no sdlo cuenta
lo bien que corras y elimi-
nes a tus enemigos, sino
también el buen uso que
hagas del dinero que se te

T i e
Hml.!_'z irrlﬂm;alf-ﬁl i

concede al fi-
nalizar cada ni-
vel. Dinero que
puede ser emplea-
do en mejoras de
tu equipo armamentis-
tico.

Con un grado de origi-

nalidad no muy elevado,
un movimiento normal y

unos graficos bastante rel

terativos, lo tinico que po-

demos destacar de «Star

Pilot» es la adiccién que
proporciona, no escasa pa-
ra la calidad total del pro-

ducto.
A correr y matar

SABOTAJE EN
EL NIVEL 5

LEVEL 5

Arcade

Mastertronic

Td y tu orbe de penetra-
cién vais a tener que infil-
traros en el mayor laberin-
to y complejo de defensas
que jamas haydis podido
imaginar.

Cuatro peligrosos niveles
llenos de cybernauts os se-
paran de la victoria final
que sdlo puede ser alcan-
zada en el nivel cinco. Es-
tos bichejos de tan nausea-
bundo nombre son los me
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Jores robot-quardianes que
se han podido crear, ya
que se regeneran cada
clerto tiempo, auncdgue de
ellos s6lo queden cenizas.

Como bien podéis imaaqi-
nar, vuestra misién consis-
te en salir vivos del comple-
jo, pero no sin antes haber
recogido cierta informacion
de vital importancia.

De todas formas no es tan
dificil como parece, porgue
por cada uno de los niveles
existen células de energia
de las que se nutren los
cybernauts que pueden ser
robadas con teda tranguili-
dad para que tu orbe no se
quede inmovilizado. Tam-

bién podrds saquear las ar-
merias gque encuentres en
tu camino, incorporando
nuevas y mas poderosas ar-
mas a tu nave,

«Level bs» es otro de los
subproductos de Master-
tronic de los que mejor no
hablar. Su calidad gréafica y
de movimiento son las acos
tumbradas en este tipo de
juegos, es decir escasa.

Por lo demds, la adiccion
es libre y la dificuitad no
excesiva, por lo que a lo
mejor podéis entreteneros
un rato no demasiado largo.

===
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| ATARI DA NUCHO JUEGo0

seeEsrsesssog

Si prefieres juger o lo grande, ATARI,
DRQO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru-

tar o cuerpo de rey las ventajas de lo ac- R
cién a 16 bifs. Multiples mundos, retos y b
aventuras en los que lo excepcional es A @u‘i‘a@

normal, ahora al alcance de tus manos.

ATARI pone a tu disposicién el ordena-
dor mas versatil del mercado, el ATAR
520 ST™, que ofrece tecnologia punta o
un precio de excepcion.

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas
de software que toman la calidad en se-
rio y confian en ATARI. Porque saben
que s6lo un ordenador excepcional pue-
de inspirar los mejores video-juegos. No
fe prives. Te lo mereces.

V)8

ATARI |
jummose"wm PYRAMIDE

DRO SOFT, S.A. Francisco Remsro, 5.7 + 26028 Madnd ORDEMADORES ATARI 5. A. fpartads 195 + Aleobendas, 28100 Madid FYRAMIDE. Carlogena, 80 - 1.° C + 28028 Madnd
Vilodomat, 114 Entresuela 1, 1.2 08015 Barcelona
Avde. Tres Cruces, 43 pueria 31. 46018 Valencia
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SUPERTRON: NUEVO COMANDO

PARA DEPURACION

CARMELO HERNANDEZ

Muchos de vosotros habréis oido hablar de
una instruccion que poseen los Basics de
otros ordenadores mas potentes: Tron. Di-
cha sentencia sigue el curso del programa
que se esta ejecutando, indicando t
cambios que se producen. Esta es la filoso-
fia de la vtilidad que ahora os presentamos.

Esta rutina, integramente realizada
en Codigo Maquina, tiene una longitud
de 1.190 bytes y, a priori, no es reubi-
cable.

Para utilizarla, s6lo es necesario te-
clear el listado 2, teniendo en cuenta
que hay que realizar previamente un
CLEAR en la direccién 63999. Esta es
la unica mision del listado 1.

Tras tener el programa en memoria,
podremos cargar el listado Basic que
deseemos inspeccionar, aunque el or-
den de esta operacion puede ser alte-
rado, es decir, podemos cargar Super-
tron una vez que el programa Basic es-
té en memoria.

Antes de sequir adelante, aclaremos
que en lo sucesivo denominaremos
sentencia actual a aquella que apare-
ce en video inverso en la parte inferior
de la pantalla, y que sera la proxima
en ejecutarse en una evolucidn normal
del programa.

Una vez cargado Supertron, podemos
entrar a él de dos formas diferentes:

1. RANDOMIZE L: RANDOMIZE
USR 64000, donde L es la linea que
queremos empezar a trazar.

2. RANDOMIZE USR 64006, para
continuar el trazado de la sentencia en
la que estabamos al abandonar Super-
tron mediante la tecla BREAK (sdlo en
el caso de que haya sido utilizado an-
teriormente).

Cuando hemos ejecutado cualquiera
de estas sentencias, se visualizara en
la parte inferior de la pantalla la linea
correspondiente, tal y como se veria si
se hubiera editado desde Basic, pero
con la particularidad de que aparece
en video inverso la sentencia actual.

A partir de aqui podemos optar por
medio del teclado a las siguientes po-
sibilidades:

— ENTER: ejecuta la sentencia ac-
tual.

— BREAK: devuelve el control al in-
térprete Basic.

— S: se salta la sentencia actual
sin ejecutarla.
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— B: pide nimero de li-
nea y sentencia donde co-
locar el punto de ruptura y
ejecuta hasta alli ininte-
rrumpidamente.

— V: ejecuta ininterrum-
pidamente hasta que se
produce un cambio de li-
nea.

— E: pasa al control del
editor del Basic para poder
gjecutar comandos direc-
tos. Se pueden ejecutar ca-
si todos los comandos, pe-
ro es especialmente util
para saber el valor de una
variable o asignarle un valor determi-
nado. Tras la ejecucion, Supertron de-
vuelve el control a la rutina justo en la
sentencia gue estuviéramos inspeccio-
nando.

— L: el programa pregunta el nimer
de linea a partir de la cual se desea lis-
tar, produciendo una pagina de lista-
do. Tras esto, hay que pulsar SPACE
para volver a visualizar la sentencia ac-
tual vy optar por cualquiera de los co-
mandos anteriores.

La direccidn 64920 contiene el ca-
nal de informacion por el que se da la
sentencia actual:

#1 Parte superior de la pantalla
#2 Parte superior de la pantalla
#3 Impresora

Normalmente vale con 1, pero sdlo
es necesario hacer POKE 64920, canal
deseado para cambiarlo.

EXPLICACION GENERAL

Vamos a explicar a continuacion al-
gunos conceptos que seran de gran
utilidad tanto para entender términos
empleados posteriormente, como pa-
ra entender el funcionamiento total del
programa.

— Linea y sentencia: el concepto
de linea es similar al que tenemos en
Basic, es decir, un conjunto de instruc-
ciones consecutivas. Se llama senten-

cia a cada una de estas ins!

(ej.: PRINT A), y en particular nos ir
resa el orden que ocupa esta inst
cion dentro de la linea.

— Tipos de variables: en la explica-
cion del programa nos vamos a encon-
trar con tres tipos de variables:

* Del sistema: utilizadas interna-
mente por el Spectrum.

* Del programa: las que utiliza el
programa maguina.

* Del Basic: LINE y SENT, no hay
que confundirlas con las respectivas
del programa. Son creadas durante la
ejecucion del programa maquina y se
utilizan para los comandos de listar y
poner un punto de ruptura.

— Pila de maquina: la pila de ma-
quina cuya situacion esta fijada por la
instruccion CLEAR DIR, esta compues-
ta por todas las direcciones de retor-
no de las llamadas a subrutinas reali-
zadas, por la pila de GOSUB, si es que
alguna sentencia de este tipo se ha
ejecutado, vy, finalmente, la direccion
de retorno de error.

— STACK, calculador: normalmen-
te cuando el Spectrum encuentra una
instruccién con argumento (ef.: GOTO
10) lo evalua y lo mete en el calcula-
dor para poder trabajar con él. Esto
mismo lo hacemos artificialmente en
varias partes del programa.

— Area de edicion: es una zona de
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VARIABLES DEL PROGRAMA VARIABLES DEL SISTEMA

LINE: Linea actual. SEED: Es la varioble que se determina mediante RANDOMIZE.

SENT: Sentencio actual. FLAGS: Varios indicadores para controlar el sistema Basic.

LINEP: Linea de punto de ruptura. PPC: Nimero de linea de la sentencio ejecutada en este momento.
' SENTP: Sentencia de punto de ruptura. ELINE: Direccion del comondo que esta siendo pulsado.

LINEG: Variable auxiliar de linea. FLAGX: Varios indicadores.

SENTG: Variable auxilior de sentencia. ERRNR: Codigo de informes menos uno. Comienza en 255.

AUX1: Direccion del primer cardcter de la sentencio octual. NSPPC: Nimere de sentencio en una linea o la que hay que saltar.

AUX2: Direccion del dltime cordcter de la sentencia actual. NWPPC: Linea o lo que hoy que saltar.

ALX3: Direccién del primer cardcter después de un THEN. SBPPC: Nimere de sentencio dentre de una linea que se esta ejecutan-

AUX4: Direccion del ﬂnl del drea de trabajo. do.

ULINS: Banderin de Gltima sentencia de linea. OSPPC: Nimera dentro de lo linea de la sentencio o la cual salta CONTI-

CTHEN: Banderin de existencio de una sentencia IF .. THEN. NUE,

CIUMP: Banderin de sentencia que implica un salto o una sentencia es- ODFPC: Nomero de lineo o lo cual salta CONTINUE.

pecial. CHAD: Direccidn del siguiente cardcter a interpretar,

CSALT: Banderin de saltarse la sentencia actual. MEM: Direccion del area usada pora la memoria del caleculadaor.

BREPO: Banderin de punto de ruptura. VARS: Direccion de comienzo de las variables,

BRESL: Banderin de ejecutar hasta cambiar de linea. EPPC: Nimero de la linea en curso (con el cursor del programa).

FPOP: Direccién final de la zona de reserva. STOP: Nimero de la linea superior de un programa en los listados aute-

RESE: Zona de reserva de 24 bytes. madticos.

memoria donde se introducen caracter

, a caracter lo que nosotros tecleamos, Rl et
' bien para crear una linea o para ejecu-
. tar un comando directo. |
. — Parte baja de la pantalla: nos re-
ferimos a las dos lineas inferiores de e

la pantalla, que el Spectrum utiliza pa-
ra comunicarse con nosotros.

E

FORMA DE EJECUCION

El trazado de un programa Basic se
basa en la ejecucion controlada de sus
instrucciones. Para ello debemos poder
ejecutar sentencia a sentencia. Esto lo
conseguimos copiando la sentencia del
listado del programa en el area de ejecu-
cion de sentencias Basic; es decir, co-
mo si tecledsemos la instruccion y pul-
sasemos a continuacion ENTER cuan-
do ejecutarnos un comando directo.

No obstante hay ciertas instrucciones
gue no pueden ser ejecutadas de este
modo, ya que perderiamos el control
desde el programa maquina. Esto ocu-
rre con todas las instrucciones que im-
pliquen un salto (1) o una manipulacion
de la pila de maquina (2), éstas son:

— GOTO(1)

— GOSUB(1 y 2)

— RUN{1y 2)

¢ — RETURN(1 y 2)

— NEXT(1)

— CLEAR{(2)

Todas estas instrucciones son filtra-
das (subrutina FILJP) para darles una
ejecucion especial en cada caso.

Otra excepcion es la instruccion
IF .. THEN .. en la que tenemos que ver
primero si se cumple la condicion, pa-
ra bien continuar la ejecucion de las
sentencias subsiguientes o saltar a la
siguiente linea.

Por ultimo, tenemos la excepcion de
la instruccion FOR, que se puede eje-
cutar normalmente como comando di-
recto, pero que al hacerlo asi refleja
unos valores incorrectos en la variable
de control que es generada (valores de
numero de linea y nimero de senten-
cia), por tanto, debemos ser nosotros
los que coloquemos estos valores co-
rrectamente, cosa que realiza la subru-
tina FOR. Diagrama de flujo del bloque principal del programa.
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DUMP: 40.000
N.° BYTES: 1.190

EXPLICACION DEL PROGRAMA

a0
50-60
70-100

110
120-140
160-199

219
240-250
270-319
338-359

400

410
420
440
450 -460
480
499-500
520-549
560-570
580
600-510
620 -660
670
650-700
T20-730

750 -T80

&0
810870
880 -850
900-930

940 1290
940-10 80

10901250

13001550
13191320

Blogue principal del programa, gestiona la entrada y la
salida del programa, asi como buena parte de Su gestion
interna.

Entrada normal al programa. Actualiza las variables del
programa LINE vy SENT de acuerdo a la variable de enltrada
SEED fijada mediante RANDOMIZE.

Punto para la reentrada al programa.

Desactiva un posible punto de ruplura

Borra los indicadores, el drea de edicidn y testea si quedan
mas sentencias por ejecutar.

Busca sentencia actual,

Salta si esta active el modo «punto de rupluras,

Teslea si hay que ejecutar hasta que se produzca un cambio
de linea.

Testea si se ha producido cambic de linea.

Testea si estamos en la linea del punto de ruptura,

Testea si estamos en la sentencia del punto de ruptura.
Borra banderines de punto de ruptura y de ejecucidn hasta
cambio de linea,

Imprime la linea actual, con la sentencia actual en video
inversa,

Rastrea teclado.

Salta a fin 5i se ha pulsado BREAK

Borra la parte baja de la pantalla.

Testea si ha de saltarse la sentencia aclual.

Quita los espacios sobrantes.

Testea si se trata de una instruccion de IF. THEN.

Testea si se trata de una instruccion de salto o especial.
Prepara y ejecuta una senlencia normal.

Busca siguiente sentencia.

Carga en la variable del sisterna SEED un cero.

Ejecuta una sentencia del tipo IF. THEN RANDOMIZE,
Borra el drea de edicidn,

Testea si la condicidn sa ha cumplido.

Si la condicidn no se cumple prepara un cambio de linea
ficticio.

Prepara la ejecucion de la sentencia correspondiente al
THEN.,

Borra la zona de edicion.

Prepara SENT para una posible reentrada y las variables del
sistemna como si se acabase de ejecutar la dltima sentencia.
Retorna al BASIC con un O.K.

Subrutina CLEDI, borra la zona de edicién de sentencias.
Subrutina BUSEN, busca la sentencia actual.

Apunta en AUX1 a la direccidn comienzo de la sentencia
SENT dentro de la linea LIMNE. Si ésta corresponde a un
THEM apunta al IF correspondiente.

Apunta en AUX2 al final de la sentencia SENT. Si e5 un
THEM apunta en AUX3 al comienzo de la sentencia que le
corresponde y activa el banderin CTHEN. Si la senlencia es
la Gltima de la linea activa el banderin ULINS.

Subrutina IMPR, imprime la linea actual, con la sentencia
actual en video inverso.

Abre canal 1.
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1340
13501370
1380-1390
14201430

14601470

1510
1530
15601610

16201680

16901730
17401780
17901840

1850 -2520
1850
1870
1880 -1850
1910-1920
19401950
1870
1989-2000
2030

2040-2050
2070-2080
21102120
2130-2150

21702180
210
22202230
2240
22502260
2270

22680

2290

2300
2300-2310
2370-2380
2400

2410-2430
2449
2450
24602479
251

Imprime el nimero de linea direccionado por HL.

Apunta a la primera sentencia.

Avanza HL si se encuentra con un nomero en coma fiolante.
Testea si va a imprimir el comienzo de la sentencia actual
para inverlir video.

Testea si ha finalizado de imprimir la sentencia actual para
volver el video a su estado normal.

Testea fin de linea.

Imprime &l token, caracter o lo que corresponda.
Subrutina COMP1, entrando en 1720 compara la direccidn
de comienze de la senfencia actual con la apuntada por HL.
Entrando en 1748 compara la direccidon de fin de la
sentencia actual con |la apuntada por HL.

Subrutina CLIND, desactiva las variables AUX3, AUX4,
ULINS, CTHEN, CJUMP, CSALT.

Subrutina INV1, invierte video (INV 1)

Subrutina INV2, reestablece video (INV @)

Subruting TXFIN, testea si la linea LINE es mayor que la
ultima existente en el programa BASIC, v 5i es asi activa el
flag de cero.

Subrutina TECL, rastrea el teclado.

Testea la pulsacidn de la tecla BREAK,

Lee teclado.

Tesiea si se ha pulsado alguna tecla.

Testea ENTER, ejecucidn de la sentencia actual,

Testea “S'™ saltarse la sentencia actual.

Alza el banderin de saltarse la sentencia actual.

Testea "B": colocar un punto de ruptura.

Pregunta linea y sentencia donde colocar el punto di
ruptura.

Alza &l banderin de punto de ruptura,

Testea “V"". gjecutar hasta el cambio de linea.

Asigna LINEP

Alza el banderin de punto de ruptura y el de ejecutar hasta
el cambio de linea.

Testea “E™; pasa el confrol al editor del BASIC.

Borra la parte baja de la pantalla.

Ajusta SENT,

Borra el area de edician y otras areas posteriores.

Abre canal 0.

Entra en el editor.

Chequea sintaxis.

Ejecuta la sentencia.

Borra la parte baja de la pantalla,

Testea "L": produce una pdgina de listado.

Ajusta SENT,

Pregunta &l nimero de la linea para comenzar

a listar.

Ajusta las variables del sistema.

Produce una pagina de listado.

Lee teclado.

Tastea " ",

Activa el flag de carry para indicar que no se ha pulsado la
tecla BREAK,



25302570 Subrutina SIGUIN, si la sentencia aclual es la iltima de la 38603870 Se sitda en la primera linea del programa.
linea, cambia de linea. 3899-3930 Subrutina RETURN. Gestiona la ejecucidn de un RETURN,
25802670 Subrutina NXLN, actualiza las variables LINE y SENT para 3890 Guarda la pila de magquina.
apuntar a la primera senfencia de la linea siguienta a la 3s00 Recupera n.® de linea y senteéncia de |a pila de GOSUB.
actual. 3910 Recupera la pila de maquina.

2600 Retorna apuntando en HL al comienzo de la linea mas 3929 Ajusta LINE y SENT a lo valores recuperados de a pila.
proxima (la misma o la siguiente) al valor que tenia HL a la 39404030 Subrutina NEXT. Gestiona la ejecucion de un NEXT,
entrada. 3940-3970 Inspecciona cual es la variable utilizada en el NEXT.

26802790 Subrutina EJEC, ejecula una senlencia, 3980 Gestiona el NEXT volviendo con el carry alzado 5i 52 ha
26802730 Prepara los flags del sistema para la ejecucion. finalizado &l bucle,

2740 Ejecuta la sentencia 4000 Actualiza las variables LINE y SENT para apuntar a la
2750-2770 Teslea FOR. sentencia siguiente al FOR correspondiente al MEXT.
26002939 Subrutina FOR, manipula la gjecucidn de la instruccidn 4320 Busca siguiente instruccidn.

FOR. 40404210 Subrutina CLEAR. Gestiona la ejecucion de un CLEAR.

2800 Guarda LINE y SENT 4040-4070 Testea si la sentencia CLEAR tiene argumento.

2810 Calcula siguiente sentencia, 4109-4120 Calcula ¢ argumento del CLEAR vy lo almacena en el STACK
28202910 Almacena el nimero de linga y de senlencia de la del calculador.

instruccidn siguiente en el pregrama BASIC al FOR, en la 4150 -4160 Guarda @ en el STACK del calculador.
variable de contral del bucle FOR-NEXT. 4170 Guarda la pila de maguina.
2920 Recupera LINE vy SENT, 4180 Efectia el CLEAR.
20402970 Subrutina BEEP, emile un pitide, 4190 Becupera la pila de magquina.
29803160 Subrutina PREP1, prepara la ejecucion de una sentencia. 4200 Se sitda en la siguiente instruccion.
2980 Entrando aqui, 5¢ prepara la ejecucidn de una sentencia 4220 -4640 Subrutina INPUL. Pregunta mediante un INPUT el n.® de
normal, linea v sentencia necesarios para los comandos de listar y

o0 Entrando aqui, se prepara |a ejecucidn de la primera parte poner un punto de ruptura.

de una sentencia IF. 4220 Entrada para preguntar n.” de linga,
3020-3060 Calcula la longitud de la sentencia. 4240 Entrada para preguntar n.? de linea y senlencia.
30 78-31 90 Crea espacio en la memaria para almacenar la senlencia, 4290 -4330 Prepara y ejecuta la sentencia: 'INPUT “LINEA™, LIME:
3110-3130 Copia la sentencia en la zona de trabajo. INPUT “SENTENGIA'™; SENT o bien 'INPUT “LINEA"™; LINE.
31403150 Almacena an AUX4 el final del drea de trabajo. 4340 Borra el drea de edicidn.
3170-3490 Subrutina FILJP, testea si la senlencia actual es de sallo o 4390 4410 Localiza la variable LINE de BASIC.

especial, para ejecutarla convenientementa. 4420 -4450 Carga DE con el valor de |a variable LINE de BASIC,
31803190 Testea sl debe ejecutar una sentencia GOTO, 4499 Guarda los valores de LINE y SENT.
32303240 Testea sl debe ejecutar una sentencia GOSUB. 4520 -4530 Carga en DE el valor de linea mas proximo (el mismo o el
32803320 Testea si debe ejecutar una sentencia RUN. siguiente) al tecleado.
3330-3370 Teslea si debe ejecutar una sentencia RETURN. 4540 Recupera LINE y SENT.
3380-3420 Testea sl debe ejecutar una sentecia NEXT. 4539 Carga LINEP con el valor calculado.
3430 -3469 Testea sl debe ejecutar una sentencia CLEAR. 4580 4619 HL=HL+ 8 para apuntar a la variable SENT del BASIC,
3470 -3480 Activa el banderin de sentencia con salto o especial, 4620 -4639 Carga SENTP con el vator calculado,
3500-3570 Subrutina GOTO, gestiona la ejecucion de un GOTO. 4858 4710 Subrutina ACLH. Pasa de variables del sistema a variables
3500 -3549 En lugar de ejecutar un GOTO n.” de linea, ejecuta un del programa.

RANDOMIZE n.® de linea. 4650 4680 Pasa las variables del sislema NSPPC y NWPPC a las del
3550 -3560 Ajusia las variables LINE y SEMT como sl el salto hubiese programa SENT y LINE.

sido ejecutado. 46904709 Ajusta la variable del sistema NSPPC,
35803750 Subrutina GOSUB, gestiona la gjecucidn de un GOSUB. 47204849 Subrutina GUAR. Desactiva la pila del programa méquina y
3580-3610 Calcula la siguiente instruccion para almacenarla en la pila almacena 12 datos de 2 byles cada uno en |la zona de

de GOSUB. reserva, La pila queda sdlo con la pila de GOSUB y la

3640 Actda igual que si fuese un GOTO. direccidn de retorno de error.

3670-3680 Ajusta las variables del sistema. 4850 -4950 Subrutina RECU. Recupera de la zona de reserva los 12
3600-3709 Almacena LINE en el STACK del calculador, LINE tiene en datos que estaban an la pila antes de ulilizar la subrutina
este momento el n.? de linea correspondiente al GOSUB. GUAR.

370 Salva la pila de mdquina 4560 -50 90 Subrutina QUESP. Quita los posibles espacios existentes en

e Almacena n.° de linea y sentencia del GOSUB en la pila de el comienzo v final de una senlencia. Estos espacios
GOSUB. normalmente no existen si se ha lecleado correctamente el

3730 Recupera la pila de maguina. programa BASIC,

3740 Ajusta NSPPC. 510@-514@ Subrutina GUARL. Guarda las variables LINE y SENT
3760 -3880 Subrutina RUN. Gestiona la ejecucidn de un RUN. 5150-5199 Subrutina RECUL. Recupera las variables LINE y

3760 Salva la pila de maquina SENT.

arre Ejecuta un RESTORE y un CLEAR. 5200-5310 Definicion de la septencia: ‘INPUT "LINEA™ LINEANPUT

3780 Recupera la pila de maguina. “SENTENCIA™: SENT'.

3750 -3820 Testea si la sentencia RUN tiene argumento. 5320-5490 Variables del programa.
3840 Actia igual que si fuese un GOTO. 5500-5650 Variables del sistema utilizadas,
LISTADO
ENSAMBLADOR ] LD A, (SENT) 4 MDA Bid LD A,(SBNT) L] LD (AlXI) HL

1 0BG 4ARR = L 550 R N2SHP2 2 DEC A 1858 COTH PP HL

0 ERD LD KL,(SEED) ?" E e 56 CALL PREP 838 10 ML, (LINE) 168 PUSH R

k(] CALL HELIZ 3 LD 8,tHL) 5 TAlL EJEC 848 LD (OSPPC) A 11 THE  (IX#8)

) CALL BEEP an ¢ 8 588 S1JPI CALL SIGIN B34 LD (SE8NT),A 1 L0 D, (1xed
n JR N2 CPOIN 598 S1JP2 JR BUCLY Béh LD (ODPPC) HL 1Hn o E,000
330 BORR IR A S00SITH LD HL,N0008 an LD (EPPCYHL 1148 CALL n1988
4 LD (BREPO) A 18 LD (SEED), ML 88 RST 8 1158 Lo &,
50 LD (BRESL) A o CALL PREPZ B DEFB 255;RETORND 1160 CF (W)
348 L £ Lb A28 998 CLEDI LD ML, FLARY 1M JR M2 MOTHZ
i TR 4 1D HL, (AL T RES 5,0HL) 1188 R
38 CPOIN POP HL 550 W (A " TALL #1897 1198 L (A L
m JBE THTH 448 CALL EJEC e ] RET 1288 LD (CTHEN} &
480 INP  CALL IWPR i CALL CLEDI §48 BUSEN LD  HL,(LINEX 1218 JRCOTH
419 CALL TEGL e LD KL, (SEED) 958 Lo IS8 1220 NOTHZ LD 4,800
4 JRHCFIN 458 b AH 940 CALL W176E 1238 P (W)
430 CALL BEEP M | oL 78 SITHI PUSH HL 1248 JR N2 MO
4af CALL WRDE 28 JR HZAFIR it LD D C1%em) 125 Lo A0l
458 LB 4, (CSALT) ™ A 790 (N [ 1] 1248 LD (ULINS)A
ath A, A b 10 (0LINS) A 1] TALL w198 1270 NOOL LD CAINZ) ML
an JR - NESIPL 7] R sLP 1818 A 1260 POF ML
ARV DT L B 750 AFIR LD KL (A 1828 (! ) 129 RET :
il LD A, (CTHENY 760 L0 CALE) AL 1838 JR NI ,NOTHI 1308 INPR PUSH ML
sa AR A b R A 1848 BEE (1B 1318 0 A8
LSRN e s W LD (CTHN A 5 POP R I AL N
O WM R DM R SITH TE T
53 LD A, (CIUMP) 888 FIN  CALL CLEDI 1878 MOTHI INC HL 1348 CALL 91Az8
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SSRGS 00 GRS

135
134
131
1388 BUC
1358
1488
1418
1424
141
1448
1458
1460
140
1488
1458
1560
1518

1528

1538

1548

1558 SAL
1548 COMPY
1578

1580 CoP2
1358 S16C
1608

1618

1628 CLIHD
%]

1448

1434 BLL
|44

1474

1488

140 TN
1708

7@

170

1738

1740 12
1750

17468

17

1788

1750 THEIN
1688

1818

1528

1838

1848

185k TECL
1848

1878

188

115 ]

1988

iG]

1528

1938

1948

1954

1988

1578

1784

1998 TECL!
kL]

BN

nn
bk
11

i -
24
2078 TECLZ
208k

058

2180

2118

2128

k]
204
HE
AN
2170 TELL3
2180
2158
e

INC H
ING HL
IRC H
LD AR
CALL MiBBS
PUSH AF
PUSH HL
(ALl COWP1
CALL 2,0M1
POP HL
PUSH HL
(ALL CoHPZ
CALL 2,12
POP H
PP AF
INC HL
[ [ ]]
JB7,5L
(ALl m¥37
JROBUC
RET

b BC, (ALDT
S16C
BC, (ALXZ)
L

HL B

HL A3
&

B, 408
(HLY A

S?‘Eﬁ%i‘EGﬁGEEgSE

2, STECL
o A,NE
e
RNTECL
b (CSAT) A
R STECL
0 &80

E
JRNZ,TECL2
CALL BEEP
CALL NPUT
(LN ]

LD (BREPD) A
J& STECL

Lo A,m7
PIE

JR N2, TEELZ
CALL BEEP

LD HL,(LINE)Y
L CLINEP), L
[ ]

LD (BREPD) A
b (BRESL) A
JROSTECL

b A5

0 E

It N, TECLY
CALL BEEP
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e
2404
FLlL]
M
430
2448
50 TECLS
2440
2478
2480

400 HALIZ
b3
e
3
248
i
280
26
2688 EJEC
2
mn
o)l ]
nn
bk |
4
2T
el
wn
2780
k)
2880 FOR

CALL WRD4E
LD AL SENT
DEC (HL)
CALL B1éB8
LD A0
CALL m1ébt
CALL ®eFC
CALL B1BI7
CALL EJEC
CALL #BDSE
CALL BEEP
POF X

JP BUELI
L oane
ERSF

JR  NZ,TECL
LD HLSENT
DEC (WL}
CALL BEEP
CALL INPUR
LD L, (LINER)
LP  ({EPPC)HL
Lb  (5TOR) KL
CALL NI755
CALL Na28E
b ANz
P E

JR  NZ,TECLS
POP X

JF  BUCLI
SIF

RET

Lb I SENT
LD A, (ULINS)
Wb A

CALL NI NALT1
RET

LD KL, (LINE)
ING HL

CALL W1P4E
LD By{HL)
ING HL

L0 Cy(hL)
LD CLINEY,BC
L0 IX,SENT
LD CIXeRY,HET
RET

LD HL,NSC38
SET 7,iHL}
Lb A, FF
LD {ERRME) A
(L1 1]
LD (NSPPC) A
CALL NIBBA
L0 HL, (AL )
Lb A NEB
2 (HD
CALL 2,FOR
RET

CALL GUARL
CALL SIGEN
LD HL,(NEHD

e
378 FILIP
368
I
20
2
Err
0 FIL
4

3280 FILIZ
5
e ]
a3l
e |
333 FILI3
134

335
3350
a3
3380 FILM
337

3480
1
M2
33 FILIS
M4
3458
3460
M FILY
3460
m FILT?
3588 BOTO
il
ot
nn
B
3550
540
BN
3589 GOSUE
355
340
EL
»n
3
440
550

LD HL,{ELINE)

LD HL (Al
LD DE,LELINE)
LOIR

DEC DE

LD AlD4) DE
RET

LD HL, AL
LD A, 0EC

(e S B ]

JR - ONZFILDY
CALL &0TD
JROFILM

LD A,0ED

P (HL)

JR N2 FILZ
CALL GOSUS8
JBOFILJS

e AF7

CP {HLY
JRMZFILIE
CALL RN
JEOFILSS

LD A, 0FE

TP (HLY
JRHEFIL4
CALL RETUR

JB - OFILE

LD ANF3

[P (HL)

R K2, FILIS
[ALL HEXT

R FILYS

LD A, NFD

P (L)

gk N2 FILI?
CALL CLEAR

Lo A

b (EJIMPY A
RET

CALL PREPI

LD HL,CELINE}
L A,24%

L0 (A
CALL EJEC

LD HL,(SEED)
CALL boLt2

RET

CALL 516IN

LD A, (SENT)
DEC A

LD HL,{LINE)
PUSH AF

PUSH HL

CALL 6OTD

POP HL

POP AF

LD (SBPPC),A
LD CPRC),HL
LD BC,(LINE)
CALL Nz028
CALL GUAR
CALL WIEED
CALL RECU
CALL ACLIZ
RET

CALL BlwR
CALL WIEA4
EALL RECU

LD HL, (AlDG)
DEC HL

LD A,0F7

P ()

JR 1,RN)
CALL &0TD

R RIN?

LD HL,WeBRY
CALL hoL12

RET

CALL BUR
CALL WIF23
CALL RECY
CALL &CLIY

RET

3940 HEXT
3758
3940
39
ks ]
3798
4080
4818
4B28 XFOR
4034 RFOR
4048 CLEAR
4050
4048
Lih
4868
4858
4104
4118
4N
LIk
LIEL)
4194 (LEA)
4148
411 CLEA2
4188
494
4208
4218
4229 INPUL
423
4240 INPUT
4258 INPUC
4268
a°@n
4280
4o
Az
4318
432
433
4348
4350
4350
Lkh ]
430
437
LU
0
4478
443
4448
4454
4480

LD KL, (AteL)

CALL SIGIN
RET
LD L, tALNZ)

CF {HL)
JR2,CLEAN
CALL GURL
CALL GOTO
Lb  BC,{SEED)
CALL D28
CALL RECIL
JB o CLEAZ
Lb B, H8E0E
CALL 2028
CALL BlaR
CALL RIEAD
CALL RECU
CALL SIGIN
RET

L0 ML, NP2
R INPUC
L0 ML, WP
LB BC, AL
LD DE,{albz)
PUSH BC
FUSH DE

LD (AlUKZ) ML
L0 K, INPU
LD fAUx1D AL
CALL FRERI
CALL EJEC
CALL TLEDI
FOP DE

POP EL

LD (ALd1) BT
LD {Al2),DE
LD HL,CLINE
LD (CHAD),HL
CaLL n2eg2
LD BT, Hee83

L0 E,GHL)
M W
L0 D.(HLY
PUSH HL
PUSH BC
CALL GURAL

CALL NiL1Z

LD DE,(LINE)
CALL RECUL

POP BC

POP HL

LD (LINEF),DE
INC HL

ING H

ADD ML ,BC
ADD RLBC

L A, (HL)
LD {SENTPY, 4

LD A, (NSPPRC)
LD HL,(NPPC)
LD (SENT) A
LD CLINEY,HL
LD A FF

LD (NSPPCD 4

ROR I

B BmC

LD L RESE
BE

LD (HL)E
[ §
Lb (HL),D
INC R

248 CLINE
5250 NPU2
5280

5270

5280

519

5380

Stk U3
5328 LINE
SIH BN
534§ LINEP
3350 sBap
5340 LINEG
537 SENTE
38R ALXI
537 A2
S4B Al
£30 Al
5478 ULINS
HH CTHEM
S48 CIINP
3 CwLT
5448 BREPD
5478 BRESL
SABE FROP
549% RESE
5508 SEED
5510 FLAGS
5528 PPL
9530 ELINE
5548 FLABY

N2 BPOP

DEC HL

LD (FPOP),HL

PUSH 1¥

RET

POP 1%

Lo B,NeC

LD HL,{FPOP)

LD O,(HLD

DEC HL :
Lb  E,(HLD

DEC W

PUSH DE

DT BPIH

PUSH I

RET

LD HL,CALDTY

a0z

DEC HL

INC HL

P (ML)

JR O 7;0UES)

Lp Al R

LD HL, A

DEC HL

CF ML)

JB 72,0052

IHE W

LD CALCED ML

RET

LB HL,(LIRE)

Lb A, (SENT)

Lb  (LINEG)

LB {SENTG) A

RET

LD HL,(LINEB)

LD A, (SENTE)

Lb  (LINEY W

LD (SENT) A

RET

DEFE 238

DEFE 34

DEFM "LIMEA: *

DEFE 24,59

DEPM “LINE*

DEFM 2

DEFR 238

DEFE 34

DEFH *SENTENCIA: *

DEFE 34,59

DEFH "SENT*

DEFE 13

DEFW 8

DEFG &

DEFW 8

DEFE §

DEFW

DEFB 8

DEFW 8

DEFW &

DEFW

DEFW 8

DEFE 8

DEFR &

DEFE &

DEFR &

DEFB 8 i
DEFE 8 T
DEFW #
DEFE #
EQU 23478
EQU 23411
EQU 23421
EQU 23841
EBU 23445
E@U 23610
EW 2N
EdU 23618
B 2323
EOU 73464
B0 23442
EQl 23445
B0 23454
B0 23427
EQl 23425
EOU Zisdh




*NIGEL MANSELL’S GRAND PRIX" esta hecho
para colocarte a ti y a tu ordenador en la parrilla de
salida del mas espectacular y excitante de los juegos.
No solo tendris a tu alcance toda la emocion

y velocidad de este arriesgado deporte, sino que,
ademas, este juego es el primer simulador de carreras
que refleja algunos de los mds importantes avances
tecnologicos en el diseno de vehiculos deportivos.

El programa es una fiel reproduccion de todo lo que
sucede en una aufentica carrera a un autentico piloto.
Cuentarrevoluciones, cambio de marchas de seis
velocidades, turbo, desgaste de ruedas, deposito de
gasolina y hasta espejos retrovisores son algunas de las
cus('.]s que tendras que controlar... {Como un piloto de
verdad!

Las luces rojas estan encendidas... jMete la primera!
Los motores rugen... jAprieta tus manos al volante!
La multitud grita cuando las luces se ponen verdes.
iArrancal Delante de ti estin las 31 semanas

del Campeonato mas espectacular y emocionante
del mundo.

(Consuliores Técnicos-
Nigel Mansell, Peter Windsor,
Williams Grand Prix Engineering, Ltd.)

Nigel Mansell celebrando
la victoria.
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPARNA

ERBE SOFTWARE
©/ NUREZ MORGADO, 11
20036 MADRID

TELEF. (#7) 374 1804

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS
KONKE RECORDS

AVDA: MESA Y LOPEZ. 17,1, A
IR00T LAS PALMAS

TELEF. (820) 29 26 22

DELEGACION CATALURA
Cf VILADOMAT, 114

08016 BARCELONA

TELEF. [83) 263 66 60

L_Usa el Turbo

|«

e
=

G A

La seleccion
correcta de la marcha
es vital,

Tu equipo estid en
continuo contacto
contigo durante toda
la carrera.

Espejos
retrovisores.

Este panel te da

la informacion necesario
del desarrollo

de i carrera,

para potencia extra.
Pero vigila la gasolina,

L

A ---\'\'Hn-;[wl’ﬂﬂ“.(m

TRIBUIDOR EM BALEARES
LUSIVAS FILMS BALEARES
LA AAMEBLA, 3
3 PALMA DE MALLDRCA oM
EF.(971) 71 9900 TELEF, (985) 1§ 133




Andrés R. SAMUDIO

La estipida Llama soltaba su
rollo sobre paz y amor, pero a
cada respuesta mia bostezaba

despectivamente.

Yo empezaba a sentirme un
poco ridiculo llevando en la
mano la fragil flor que el bicho
me habia dado. El problema era
que no sabia qué hacer con el
obsequio. Me resistia a dejarlo
pues encontrar la caverna donde
vivia la Llama (en realidad
después supe que era un macho,
pero eso es otra historia), me
costd un buen rato.

Pasé la tarde rodando por esas lierras sin
saber qué hacer con la bendita flor. La plan-
té, comi, etc., sin obtener ningiin resultado
hasta que..., por arte de magia, aparecié una
timida ninfa, le hablé v se asusté y entonces
se me ocurrid darle la flor... jv acerté!, tenia
ya una amiga para toda la aventura, v muy
atil por cierto.

El juego era Gnome Ranger, la dltima
aventura de Level 9; es de una gran calidad
y requiere un cuidadoso uso de objetos para
hacer amigos v poder hacer algo.

REGLA DE ORO: el objeto que deci-
das dejar detrés sera el préximo que ne-
cesites.

Desde el principio hay que diferenciar en
toda aventura dos tipos distintos de objetos:
los que estan formando parte del decorado
v los que el jugador puede usar.

Los primeros sirven para dar ambiente y
como mucho podrén ser examinados para
dar o no informacién atil; pero los sequndos
son los fundamentales para terminar la aven-
tura. Pueden ser cogidos, dejados v usados
para los més diversos fines.

Es muy importante tener en cuenta que en
muchas aventuras no es lo mismo coger un
objeto que llevarlo encima y se comportara
diferente en cada situacién. Este concepto de-
ve quedar claro, porque es fundamental, in-
cluso para poder llevar mas objetos.

El parser divide los objetos en: 1. conte-

nedores de otros objetos, 2. los que son lle-
vables encima v 3. los que son cogibles.

Normalmente tendras un tope al nimero
de objetos que puedes llevar, bien sea por
cantidad (no méas de 4 6 5) o bien sea por
peso (se le asigna un peso a cada objeto v
una fuerza al jugador) .

A veces, al intentar coger algo, te encuen-
tras con el mensaje sya no puedes llevar méas
objetos» y entonces es el momento de poner-
nos esa camisa o esas botas que llevdbamos
cogidas para hacer espacio al nuevo juego en
nuestras manos.

Lo mismo puede pasar al quitarte un ob-
jeto que llevabas puesto v entonces hay que
dejar caer uno de las manos para hacer si-
tio.

Pero aparte de este simple manejo de co-
sas, los objetos tienen el atractivo de encon-
trar su posible uso dentro de la trama. Ellos
son las «armas» con que el aventurero intenta
derrotar los problemas.

Muchas veces el uso es obvio y ofras hay
que ser un adivino (o haber jugado mucho
v tener experiencia anterior) para encontrar-
les un uso,

No nos olvidemos de que los malignos es-
critores también ponen de vez en cuando ob-
jetos muy inocentes v de obvio uso que en
realidad no sirven para nada, estan ahi para
hacernos perder horas buscandoles un uso.
Es lo que los anglosajones llaman «red he-
rings» (que viene a significar algo asi como
arengue rojo) v que es importante conocer
el término porque algunas revistas especiali-
zadas publican listas de red herrings en las
aventuras mas jugadas.

Primero hay que hacer un inventario a ver
qué objetos se llevan, examinarlos todos v
luego examinarte a ti mismo para ver si apa-
recen ofros objetos. No olvides pues el exa-
minar a tu personaje.

Luego, como regla, nunca ignorar nada.
Todo lo que se ve estard alli por un motivo.
Recordar siempre que la memoria de la ma-
quina no esta para desperdiciar y ningiin es-
critor puede permitirse el lujo de poner co-
sas innecesarias.

Asf pues, la mayorfa de los objetos que en-
cuentres tienen su papel en el juego. A ve-
ces es secundario, a veces importante y a ve-
ces incluso mdltiple.

Pero no siempre el uso sera obvio, ello no
tendria ninguna gracia, aunque a veces con
el imprescindible examinar se suele dar algu-
na pista. Un caso tipico: «ves un recipien-
te» = examina recipiente, «tiene un poquito
de aceite dentro» y ya sabes cémo desatas-
car ese oxidado candado.

Como ejemplo de uso de un objeto para
algo inesperado tenemos el caso de un clip
sujetapapeles que debe ser usado para abrir
una cerradura, aunque el maquiavélico es-
critor te pone también un fajo de papeles para
que pienses en el uso obvio y luego no se-
pas como abrir la puerta.

También encontrards muchas clases de ar-
mas en esos mundos, pero recuerda que no
siempre son para atacar, muchas veces con
solo llevarlos visibles asustaras a los posibles
enemigos. También sirven para abrir cosas y
cavar o como soportes en el caso de rifles
(uso no obvio ofra vez).

Usa la imaginacién y aprende a relacionar
cosas; si te topas con un gancho en una pa-
red, probablemente tendrés que colgar algo
de él. Pero, siempre alerta, si tratas de subir
por una cuerda atada a ese gancho, primero
tira fuerte no sea que el gancho se salga al
intentar subir. Es lo mismo que harfas en la
vida real, sno?

El uso obvio de una cuerda es para atar
cosas, peor también puede ser usada para ti-
rarla hacia sitios a los que no puedes llegar.
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En el Hobbit habia que tirar una cuerda y. ..,
sorpresa, sorpresa, aterrizaba en un bote que
era inaccesible de otro modo. A veces tirdn-
dola un poco a lo loco te da como respuesta
un mensaje de que ha quedado firmemente
anclada en algiin arbol o similar v entonces
puedes hacer el Tarzan por un rato.

En lo que respecta a las fuentes de luz, te-
ner en cuenta que hay que apagarlas cuan-
do no sean absolutamente necesarias, la ma-
yoria tienen una duracién limitada.

Por lo general se trata de lamparas o an-
torchas, las primeras, si son eléctricas, reque-
rirdn sus baterias o pilas, si son més antiguas,
busca aceite o petrélec v no te olvides de la
mecha vy de tener a mano una caja de ceri-
llas o incluso de usar un guijarro para pro-
ducir una chispa contra algo duro.

También las ldmparas se pueden romper
vy la orden arregla o repara lampara ha sido
de gran ayuda en estos casos.

Y no desprecies ese pedazo de madera o
arbusto seco cerca de ti, lo més probable es
que lo puedas usar como antorcha. Si todo
falla, usa la imaginacién a tope: ¢hay alguna
palabra magica que permite iluminar la os-
curidad?, ;puedes meter una luciérnaga en
un frasco para usarlo como iluminacién, aun-
que débil?

Con estos objetos es muy importante re-
currir al verbo frotar o agitar en caso de que
se debilite la luz.

Y espero que no escape a tu aguda men-
te que una fuente de luz implica unas habi-
taciones a oscuras y lo mismo funciona vice-
versa, una habitacién oscura implica una
fuente de luz.

Por cierto, hagas lo que hagas, no inten-
tes moverte mucho en las habitaciones oscu-
ras, intenta salir por donde entraste y no an-
des a ciegas, pues probablemente acabaris
con el cuelle roto en algin pozo. (Por cier-
to, te has fijado que luego si vuelves ya con
luz, ese pozo o esa piedra o lo que sea con
que tropezaste va no existe, estaba sélo por
si ibas sin luz.)

En esas habitaciones el comando feel o tan-
tear suele a veces dar resultado si le anades
la direccion correcta. Y en contra de lo di-
cho antes, a veces el moverte un poco da el
resultado apetecido, como pasa por ejemplo
en la caverna al oeste de la playa en Eme-
rald Isle.

Cuando un objeto sea fragil, llévalo con
cuidado y nunca lo dejes caer, pon algo de-
bajo antes o usa la palabra con cuidado o cui-
dadosamente..

Un objeto que sea obviamente para vestir
v que no se pueda poner es seguro que tie-
ne ofro, quiza oscuro, fin. Tampoce olvides
pinchar, lanzar, agitar o mover cualquier co-
sa que parezca una vara, o un palo o unara-
ma, pues puede tener efectos sorprendentes.

Si estas varado en un sitio, chequea todos
los objetos, no sdlo los que lleves, sino to-
dos los que has ido encontrando hasta aho-
ra. ¢Hay alguno que se acople en la situa-
citon? ¢Los has examinado todos? ;Has mi-
rado si tienen otras propiedades, quizd mé-
gicas? Y es que hay veces que la cosa es ver-
daderamente dantesca, por ejemplo; jugan-
do hace poco Black Fountain hubo que des-

plumar una gallina para obtener una pluma
vy luego tocar con fuerza una lira para rom-
per una cuerda que era necesaria,

Algunos juegos requieren que combines
dos o mas objetos como en Theseus donde
hay que insertar una cafla como émbolo den-
tro de un tubo para formar una especie de
jeringa.

Otras veces hay que llevar varios simulta-
neamente para poder hacer una accién de-
terminada, como en Red Moon, donde hay
que llevar una mascara de gas, unos tubos
y una botella para poder hacer una especie
de equipo submarino para nadar bajo el agua.

Los cascos para cabeza o sombreros, apar-
te de servir como proteccién pueden servir
para apagar un fuego. ;Cémo?. .., pues no
olvides que también sirven como contenedo-
res de agua. jPiensa en todo!

En cuanto a los objetos del decorado, tam-
bién son importantes aunque no los puedas
llevar. Hay que fijarse en las descripciones de
las localidades cuidadosamente, incluso en
los graficos puede haber claves, como en Val-
kirie 17, donde la (inica forma de encontrar
los palos de esquf es por los gréficos de una
cabafia perdida en la nieve.

Busca en toda el &rea cuidadosamente,
golpea las paredes, techo vy suelo en busca
de escondites, cava agujeros si es posible.
Empuja, tira, mueve y manosea todo lo que
tengas a tu alcance.

Por principio hay que levantar todo tipo de
mobiliario que encuentres, asi como abrir to-
do tipo de armarios y cajones.

Las cortinas v tapices pueden ser aparta-
dos para buscar detras, pues invariablemen-
te estaran cubriendo salidas ocultas o claves
de cualquier tipo.

Los cuadros esconden, bien en su dibujo
o detras de ellos, varias cosas interesantes.
No olvidar nunca que son el lugar clasico para
tapar la ansiada caja fuerte.

Si hay un fuego en el hogar, recordar que
habra una chimenea v estas son merecedo-
ras de una subida por el interior.

En muchas aventuras hay bosque vy en
ellos, arboles, v esperamos que tu primer
pensamiento sea subir a ellos; arriba suele ha-
ber mas cosas o un mejor punto de vista des-

de el cual descubrir més cosas, pero no bas-
ta con eso, recordemos lo (til que es sacu-K

dirlos e incluso puede que una rama se pue-
da partir para hacer un it bastén.

¢Se puede cortar el arbol con un hacha o
similar para cruzar un abismo? ;O se puede
usar como lefia? ;Y por qué no examinar las
raices detenidamente para encontrar objetos
escondidos?

De los arboles suelen colgar enredaderas
y diversos tipos de lianas, intenta subir por
ellas, o cortarlas para obtener una cuerda./

También en los bosques hay que fijarse gl
el suelo, un suelo blando o recién removideo

implica que hay que cavar y también puede

ser el lugar ideal para dejar ese objeto frag

Si la descripcién dice que alguien o algh
te observa, no asumas gue tiene que ser un
animal. Piensa que puede que haya nativos
ocultos en las cercanfas, v éstos pueden ser
peligrosos, pero también pueden servir para
comerciar o darte ese objeto que necesitabas.

Todas las grietas y agujeros deben ser ex-
plorados. Si hay alglin pequefo objeto de
metal que no puedes sacar, intenta usar al-
go delgado para extraerlo o incluso busca a
ver si hay cerca un iméan.

En los jardines cuidados, si hay estatuas,
examinalas, siibete encima, intenta levantar-
las o jincluso intenta hacerlas volver a la vi-
da con algiin encantamiento!

REGLA DE ORO: hay dos modos de
resolver un problema o usar un objeto:
el que ti intentas y el correcto.

Y si a los anteriores objetos habia que in-
vestigarlos hasta la exasperacién, ;qué decir
de los carteles, signos y notas? Con estos hay
que hacer de todo, leer, descifrar, traducir,
iluminar, poner al trasluz e incluso comérte-
los.

La repeticién de érdenes también es acon-
sejable, algunos objetos deben ser examina-
dos varias veces o con la palabra cuidadosa-
mente para que revelen su secreto.

Si en la descripcién se ayen ruidos, hay
que escuchar. Lo mismo si de repente se ha-
ce el silencio. Probablemente algo oiremos.

Y muchas veces el no hacer nada en ab-
soluto también paga bien, recordemos el ca-
so del Hobbit donde esperar nos libra de los
Trolls.

En resumen, nunca dar nada por sentado
con respecto a los objetos, ni asumir que su
uso obvio sea el que ha pensado el escritor.
No tener miedo de probar las cosas més ridi-
culas y estrambdéticas, pues es ese tipo de
pensamiento lateral mezclado con la méas pu-
ra desesperacidn el que suele dar resultado.

Esperamos que dese ahora tengas un co-
rrecto enfoque sobre cémo manejar los ob-
jetos en tu aventura favorita v en tus manos
la clave para acabar con aquellos juegos ca-
lificados por muchos como imposibles: prué-
balo todo.
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CIRCUITOS
IMPRESOS

En el n.® 139, seccion «Consulto-
rigs, decis como se hace un circui-
to impreso, pero no me ha quedado
claro. ;Podrian explicarme los ma-
teriales empleados y su precio apro-
ximado?

Carlos ANEIRQS-La Coruna

W Podemos explicarle el proceso
de elaboracion de un circuifo impre-
50, pero nos s imposible darle el
precio de los materiales, ya que va-
ria mucho en funcidn de la calidad
de los mismos y del sitio donde los
adquiera; en cualquier caso, pode-
mos decirle que no se trafa de un
procedimiento barato ni facil, y me-
nos mieniras no adquiera cierta ex-
periencia.

Para fabricar circuitos impresos
€n su casa necesita:

1. Papel vegetal y materiales de
dibujo (estilografo de tinta china, re-
gla, escuadra, compds, efc.).

2. Una insoladora (puede hacér-
sela usted mismo).

3. Pelicuia negativa para circuito
fmpreso.

4. Revelador para pelicula nega-
tiva.

5. Placa negativa fotosensible.

6. Revelador para placa negaliva.

7. Atacador rdpido (o algun otro
tipo de acido).

8. Cubetas, vasos dosificadores,
pinzas de plastico, efc.

El material senalado en los pun-
fos 3, 4, 5 y 6 puede ser sustituido
por:

1. Placa positiva.

2. Revelador para placa posifiva.

3. Disolvente para emulsion de
placa positiva.

Nosotros le aconsgjamos el em-
pleo de placa negativa; se obtienen
mejores resultados, no es necesa-
rio eliminar la emulsion después de
atacar la placa, esta emulsion aciua
como bamiz antioxidante de las pis-
tas y, finalmenle, admite correccio-
nes intermedias sobre el negativo.
Tiene el inconveniente de resultar
algo mas caro y laborioso. Explica-

\remos el procedimiento de placa ne-
galiva, aunque no hay grandes dife-
rencias con &l otro.

Una placa folosensible negativa
es una tarjela de fibra de vidrio
{aconsejamos no emplear nunca ba-
quefita) recublerta por una capa de
cobre que, a su vez, se encuenira
cubierta por una emulsion organica
que polimeriza al ser activada por la
luz. Ef revelador es un disolvente or-
ganico que elimina de la placa las
Zonas de emulsidn gue no han poli-
merizado. La pelicula negativa es,

simplemente, una pelicula fologra-
fica de muy baja sensibilidad y muy
alto contraste.

Dado que eliminaremos de la pla-
ca —con el revelador— aquellas zo-
nas que no havan recibido luz, es
necesario insolar la placa a partir de
un negativo del circuito que quere-
mos hacer {negativo significa que fo
negro no son las pistas, sino el es-
pacio entre ellas); de ahi la necesi-
dad de obfener un negaltivo a partir
de nuestro disefio original que, nor-
malmenie, esiard en positivo.

Empezamos el proceso por oble-
ner una reproduccion de cafidad,
del circuito que queremas realizar,
en papel vegetal, papel cebolla, ace-
lato o cualquier olro soporte trans-
parente o semitransparente. Si se
frata de reproducir una placa de
nuestra revista, puede calcarla {la-
borioso y de dudosos resultados) o
fotocopiaria, a condicion de que uti-
lice una buena fotocopiadora que
dé bastante coniraste {una copia
limpia) y no amplie ni reduzca con
relacion al original. La fofocopia,
por supuesto, habrd que hacerla so-
bre papel vegetal, acetato o cual-
quiera de los soportes antes men-
clonados.

Una vez que fenga una buena co-
pia de partida, deberd insolar el ne-
gativo durante algunos minutos (de-
pende de la insoladora que ulilice)
v revelarfo. A continuacion, ulilice
esle negativo para insolar la placa
(durante un tiempo unas cualtro ve-
ces superior), revélela y sumérjala
en el atacador rdpido o el dcido que
utilice en su lugar, hasia que apa-
rezcan las pistas y se elimine todo
el cobre sobrante.

No es necesario emplear luz de
seguridad (de laboratorio folografi-
co) durante la manipulacion de la
placa y la pelicula, dado que vamos
a trabajar con emulsiones de muy
baja sensibilidad; no habré ningun
problema mientras no las exponga
4 una luz directa ni —mucho
menos— a fa luz solar. Tenga mu-
cho cuidado con los liguidos em-

pleados; los reveladores son peli-
grosos Si s respiran 5Us vapores y
el alacador suele ser un dcido alia-
mente corrosivo; especiaimente,
evite salpicaduras en los ojos (s &s
necesario, ulifice gafas). 57 esta em-
pleando una insoladora de luz ulfra-
vicleta, no mire jamas a la fuente de
luz cuando esté encendida; la luz ul-
travioleta es sumamente peligrosa
para los ojos.

Para el mecanizado de fa placa
aconsefamos el empleo de una mi-
nitaladradora con brocas de acero
rapido o, mefor aun, de vidrio. El cor-
le de las placas se puede hacer con
sierra, pero es facil danar la emul-
sidn; lo mejor es cortarias emplean-
do una tijera grande de las que usan
los jardineros para podar (recta de
unos 30 6 40 centimetros y fuerte).

Lo mds critico del proceso tal vez
sed la insoladora. Existen modelos
comerciales por unas 20.000 plas. o
puede optar por hacérsela vsted
mismo. En este ullimo caso, le pue-
de servir con cinco bombillas de 100
W con reflector, colocadas como
los puntos del n.° 5 de un dado. Pa-
ra placas pequefias es suficiente
con una sola bombilla. Lo mds im-
portante es consequir una ilumina-
cién uniforme de toda la placa, asi
como un buen contacto entre ésta

¥ el negativo.

Desde luego, no puede pretender
que la primera placa que haga le
salga perfecta; es necesario probar
unas cuantas veces hasta conse-
guir los tiempos adecuados y fami-
liarizarse con ef malerial empleado.
Como todos los hobbyes, se trata
de una tarea arlesanal que tiene
mds de experimentacion que de
simple rutina (;aforiunadamente!).

REGISTROS DOBLES
EN CODIGO MAQUINA

Tengo una duda: no sé como usar
un registro doble, en Cédigo Maqui-
na, como contador, He hecho una
pequefia rutina que consiste en lle-
nar la memoria de pantalla con el
valor 255, pero el problema es que
no se para y llega a hacer un
«grashe, ;Como puedo solucionar
esto?

Daniel CARABALLO-Madrid

W Ladnica cosa a tener en cuenta
cuando se utiliza un registro doble
como contador es que, al decre-

mentario, no resultan afectados los
indicadores del registro «Fv. Una
forma fécil de comprobar si ef regis-
iro ha Negado a cero es cargar una
de sus mitades en el acumulador y
hacerie un OR con la ofra mitad, es-
ta operacion si que se refleja en los
indicadores de «Fx; si el resultado
&8 cero, es que el registro habia lfe-
gado a cero. A modo de ejemplo,
veamas la rutina que liena de «255»
el archivo de pantalla:
LD HL 16384

LD  BCgE144
BUCLE LD  (HL).255

INC HL

DEC BC

D AB

OR C

JR  NZBUCLE

RET

PLAY “CAMUFLADOQ"”

En la revista n.° 35, programa
cAgenda 128 Ks, aparece la linea:
2700 DIM s$(32;: FORn=19 10 top
STEP —1: PRINT AT nbx$:AT
n+1,0; OVER 0:58: NEXT
n:U*T240MBN1a"; RETURN

¢Es comecta la pentlitima instruc-
cion?

Vicente SANZ-Madnd

B Evidentemente, la instruccion
U“T24pMBN1a" no sdlo no es co-
rrecta, sino que no existe, no hay
forma de meterla y falla la sintaxis
por completo. Pero si le ponemos
Play “T240M8N1a", ;a qué le «sue-
na» mas? Efectivamente, se frata de
un error nuestro. Ef programa esta
escrito en 128 K y nosotros lo lista-
mos con un 48 K, por lo que la ins-
truccidn Play sali¢ como una wll» en
modo grafico; la instruccion Play
del modo 128 K tiene el mismo cd-
digo de token que el UDG corres-
pondiente a la «U» en modo 48 K.
Reconocemos nuesira mefedura de
pata, pero no nos diga que no era
facil de agivinar, Si alguna vez vuel-
ve a encontrar algo de este tipo, ya
sabe coma resolverlo.

AVERIA
DEL MODULADOR

Tengo un Spectrum Plus de Sin-
clair y Gltimamente tocando o mo-
viendo la entrada de TV del ordena-
dor, aparecen en el televisor distor-
siones. (Es necesario que lo arre-
gle?, ;puede perjudicar al ordena-
dor?

Francisco J. TORRENTE-Tarragona
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W Probablemente se trale de una
averia del modulador o, en el mejor
de los casos, del propio cable. No
es fdcil que perjudique al ordena-
dor, pero conviene arreglario porque
ird a mds y tal vez llegue un momen-
to en que no pueda ver la imagen.

GESTION
DE PANTALLA

Estoy haciendo un juego de arca-
de en el que utilizo una técnica de
triple scroll. Para «scrolars la pan-
talla borro primero los personajes,
hago el scroll y los vuelvo a impri-
mir. El problema esta en que se
aprecia un ligero parpadeo y trans-
parencia de los personajes. He pro-
bado a guardar la pantalla en me-
moria, hacer alli las operaciones y
transferirla al archivo de presenta-
gitn visual, pero este procedimien-
to gasta mucha memoria. Les agra-
deceria que me explicaran un méto-
do mejor.

Tomas Rodriguez-Tarragona

M La idea de trabajar en una zona
alta de memoria es buena, la prue-
ba es que se trata def sistema em-
pleado por un gran numero de pro-

gramas comerciales. Para gastar
menos memoria s6lo se nos ocu-
rren dos soluciones: 1.° Transferira
la parte alfa de memoria sélo un ler-
cio de la pantalla y procurar que los
personajes nunca se muevan en
dos fercios a la vez o hacer la ac-
fualizacion de los fres lercios en
tres operaciones, uno de cada vez.
2.° Hacer la actualizacion sobre el
archivo de pantalla, pero sincroni-
zando las operaciones con el barri-
do; para ello puede utilizar la inte-
rrupcion en modo 2 0 la instruccion
Half, ya que fa peficicn de inferrup-
cidn de la Ula se produce de forma
simultanea con la senal de sincro-
nismo de cuadro.

CASSETTE
EN PLUS 2

Tengo un Spectrum Plus 2 de los
primeros que se vendieron en di-
ciembre de 1986. El caso es que en
el modelo Plus 2A, la entrada cin-
talsonido es exactamente igual a la

etiquetada sonido en mi ordenador
(al menas, por fuera). ;5e podria co-
nectar un cassette exterior a mi or-
denador por la entrada sonido?
Daniel DE LA CRUZ-Madrid

W Las dos conexiones pueden pa-
recer similares vistas desde fuera,
pero lo cierto es que no tienen na-
da que ver. En el Flus 2 es un jack
de 3 mm normal y corriente, mien-
tras que en el Plus 24 es un jack es-
téreo, es decir con conexion para
tos sefiales y masa; se trala de un
tipo similar al empleado para la co-
nexion de cascos en los «walkmans.
Ademds de esto, el nivel de la senal
de salida es diferente. Aun asi, tal
vez pudiera salvar un programa, pe-
ro de ninguna manera podria car-
garlo. Si desea incorporar un cas-
sette exterior al Plus 2, no le queda
mds remedio que instalar conexio-
nes Ear y Mic de fa forma que ya he-
mos explicado en nuesiras paginas.

Para quienes dispongan de un
Plus 24, la conexion cinta/sonido
lleva la sefial Mic en la punta del

jack, la sefal Ear en el aro interme-
dio y la masa en el cuerpo del jack.
El sonido puede ser extraido por
Mic, de esta forma la conexidn tam-
bién es compatible con un jack nor-
mal (no estéreo) que a5 el que em-
pleaba el Pilus 2.

IMPEDANCIA
DEL ALTAVOZ

Hace poco se me averio el peque-
fio altavoz que lleva el Spectrum 48
K. Abri el ordenador y soldé dos ca-
bles a cada uno de los terminales
del altavoz, los sagué fuera y los uni
aun allavoz de 8 © y 0,2 2. Me
gustaria saber si esto puede perju-
dicar a la larga al ordenador, ya que
hasta ahora funciona bien y ha
aumentado la potencia de sonido.

Lorenzo MONINQ-Vadrid

B £l altavoz que lleva incorporado
el Spectrum es de 40 (3, si se e co-
loca uno de 8 £2 la potencia del so-
nido, ldgicamente, aumenta, pero &
costa de sobrecargar los circuitos
de salida, con el consiguiente peli-
gro de averia. Nuestro consgjo es
que quite, cuanto antes, ef allavoz
de 12y le instale, por ejfempio, uno




de los utilizados en los cascos mi-
niautra «Walkmane y similares. Lo
que pierda en potencia de sonido lo
ganard en seguridad de funciona-
miento.

PORCENTAJES
Y PROTECCIONES

1. ;Como podria hacer para que
el ordenador me calculase el por-
centaje de varios numeros en un
programa?

2. ;Se puede evitar acceder al lis-
tado de un programa mediante Mer-
ge ", es decir hacer un antimerge?

3. ;Qué poke deberia utilizar pa-
ra poder proteger mis programas y
evitar gue alguien pueda leer el lis-
tado.

Maximiliano MUNOZ-Albacete

B 1. Escurioso como se complica
la vida mucha gente con los porcen-
tafes, cuando es lo mas facil ae cal-
cufar; jincluso hay calculadores que
tienen una tecla especial para eflo!
Cualquier operacion con porcenia-
fes se puede reducir a una simple
multiplicacion, por ejemplo; para
hallar el 17 por 100 de un ndmero,
no hay mas que muftiplicario por

@,17. Si desea incrementar una can-
tidad en el 34 por 100, multipliguela
por 1,34 y si desea descontarle el 23
por 100, multipliquela por el 8,77
(77 = 100-23). Finalmente, si desea
hallar qué porcentaje representa un
numero «ax frente a ofro «bs, basta
con dividir afb y multiplicar por 100.

2. Un antimerge muy sencifio es
grabar el programa como si fuera
un blogue de bytes, para ello, lea la
direccion donde apunta fa variable
del Sistema E-LINE, réstele 23552 y
sume 100 el resultado serd la lon-
gitud del bloque a salvar; Ia direc-
cidn de inicio sera 23552, Salvelo
con el comando:

SAVE “nombre"CODE 23552 long:
RUN

No olvide incluir el comando Run
para que el programa se aulogjecu-
te (puede sustituirlo por un Goto a
la linea de arranque). «long» es la
longitud que hemos calculado anfe-
riormente.

J. Una solucion para que un pro-
grama no pueda ser listado es po-
kear «@» en la variable del Sistema
DF-SZ {numero de lineas de la par-
te inferior de la pantalla), El progra-
ma no puede incluir ninguna sen-
tencia Input ni ningdn Frint por la
corriente #1 ni #0; a cambio, pue-
de hacer un Print At 23.n.

Todos los sabados, de 5a7 KR USRI IS
de la tarde, en “Sdbado Chip”. iﬁ]“ih QR L

Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis

Arriaza, hecho una

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

by |
' L S |
iy

L}

S G REG

&7

)

FUTURO
PROFESIONAL

Soy estudiante de Informatica (en
estos momentos solo me encuentro
en la introduccion) y Electronica. Os
escribo para pediros un consejo: po-
seo un Spectrum y me gustaria
comprar algo mas potente y que me
ayude o me sirva en un futuro (pues
la informética me atrae muchisima),
pero no Sé que comprarme, Tampo-
co me interesaria algo de alto pre-
cio.

Angel L. SANCHEZ-Madrid

B Creemos poder darle fa enhora-
buena porque ha elegido una profe-
sién muy interesante y de gran fu-
turo. Nuestro consejo es que infen-
te, si puede, cursar esludios supe-
riores en la Facultad de Informdti-
ca; no es que le vayan a ensefar
muche (los mejores programadores
no salen de fa facullad), pero de
aprender ya se encargard usted
mismo, y la posesion de un fitulo
superior fe va a ayudar mucho a la
hora de buscar trabajo.

En cuanto al ordenador, e reco- ws

mendamos —sin dudarfo— un
compatible IBM PC. Tanto si pien-
sa dedicarse a ordenadores gran-
des, como si piensa especializarse
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en micros, le serd muy util; en el pri-
mer caso, para aprender Cobol y en
el sagundo, para conocer el sistema
operativo MS-DOS que s el mds ex-
tendido en micros.

Respecto al precio, una vez que
conozca el ordenador y sus lengua-
jes, puede amortizarlo escribiendo
aplicaciones de encargo en Basic,
Cobol Dbase Ifl, efc.

En ninguin caso serd una mala in-
versién. Sobre todo, no se desani-
me, si de verdad desea ser un pro-
fesional de la Informatica, acabara
consiguigndoio.
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LISTADOS
EN ASSEMBLER

Quisiera que me dijeran, por fa-
vor, para qué sirve y como utilizar el
listado ensamblador.

En su revista quincenal aparecio
un listado para hacer un efecto de
zoom en los juegos. Quisiera saber
el orden en que hay que meter es-
tos listados, ya que vienen uno en
Basic, otro en Cédigo Maquina y
otro en ensamblador.

Carlos DiAZ-Madrid

B Siempre que uno de nuestros
programas conste de los listados
que nos indica, deberd teclear pri-
mero el Basic y salvarlo en una cin-
ta, luego, y con ayuda del Cargador
Universal de Codigo Maquina, fe-
clear el Codigo Mdguina, hacer el
Dump en fa direccidn indicada y sal-
var el bloque en la misma cinta a
continuacion del Basic.

El listado en Assembler no es me-
cesario leclearlo; sdlo sirve para
gue, guienes sepan Assembler,
comprendan &l funcionamiento de
la rutina y puedan modificarla con
facifidad.

'BLOQUES DE
CODIGO MAQUINA

1. ¢Como se puede cargar un
bloque de Codigo Maquina en me-
maria si éste no tiene cabecera?

2. ;Es posible saber el comienzo
y la longitud de un bloque en Cédi-
go Maquina sin cabecera?

3. ;Se puede saber la direccion
de ejecucion de cualguier blogue en
Cddigo Maquina?

José L. FELIPE-Guipuzcoa

B Para cargar un blogue en Codi-
go Méquina sin cabecera es nece-
sario llamar a la rutina de la Rom:
LD-BYTES (direccion 13660556h).
Con el registro IX conteniendo la di-
reccidn de inicio, DE la longitud y A
el flag identificador, normalmenie
serd Q@ h para una cabecera y FFh
para un blogue con informacion.
Ademds, el indicador de acarreo de-
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berd estar a «1s para cargar (a «f»
para verificar).

Todo bloque sin cabecera en un
programa comercial, deberd ir pre-
cedido de ofro bloque que sea el en-
cargado de cargarlo y arancarlo. La
forma de saber la direccién de car-
ga, longitud y direccidn de arrangue
del bloque sin cabecera es desen-
samblar el que le precede y ver qué
datos carga en IX, DE y A, asi co-
mo a qué direccion de memoria sal-
ta cuando termina.

HARDCOPY
CON DISCIPLE

Tengo una impresora Admate
DP-130 con entrada Centronics, co-
nectada a un Disciple. Cuando quie-
ro hacer una copia de pantalla la ha-
ce, pero no con las lineas seguidas,
por lo que quedan rayas blancas en-
tre medias. ;Como podria conse-
guirle?

Carlos MARTINEZ-Madrid

B Lo dnico que tiene que hacer es
fifar el espaciado de linea en 872"
para que Ias lingas queden pega-
das. Los codigos a enviar en una
compalible 1M son: 27,65,8.27,50.
Si su impresora no lo es, consulte
of manual para ver qué cddigos le
permiten fijar esta interlinea. Ef co-
mando & efecutar para una compa-
tible 1BM seria:
E?RENT CHR$ 27:"4":CHRS B.CHRS
No olvide tener desactivado el fil-
frado de cddigos con;
Poke @ 6.1

IN-OUT-PEEK-POKE

Hace poco tiempo que me he
comprado un Spectrum Plus 2 y es-
toy hecho un lio con los comandos
In, Out, Peek y Poke, Me gustaria
que me explicarais para qué sirven
y coma utilizarlos.

Federico ROSELLO-Madrid

B Esios comandos, a diferencia de
lo que ocurre con el resto de fos co-
mandos del Basic, requieren un
cierfo conocimiento de como fun-
ciona el ordenador por deniro. En
esta seccion podemos explicarle
para qué sirven estos comandos, y
algunos ejemplos de ulilizacion, pe-
ro no podemos ponemnos a profun-
dizar en el funcionamignto intermo
del ordenador porque necesitaria-
mas muchas pdginas. Este tema ha
sido tratado ya en nuesfra revista,

no obstante, oesde entonces se han
incorporado un gran numero de
nuevos lectores, asi que no estard
de mds que lo volvamos a frafar y
asi prometemos hacerlo.

El comando In sirve para leer un
puerto de entrada/salida; su utilidad
fundamental es leer el estado de un
Joystick Kempston o del teclado
permitiendo feer varias teclas a la
vez; también se usa mucho en el
manejo de periféricas.

El comando Out sirve para lo con-
trario de In, es decir para enviar un
dato a un puerto de entrada/salida.
Se puede emplear para cambiar el
color del borde, hacer sonar el afta-
voz, manejar clertos periféricos y
sobre todo (en los modelos de 128
K) para alterar la paginacion de la
memaria.

El comando Peek sirve para leer
desde Basic el dato almacenado en
una determinada posicion de me-
moria. Hay que tener en cuenta gue,
en los modefos de 128 K, sdio es po-
sible leer los blogues de memoria
que se encuentren paginados.

El comando Poke sirve para escri-
bir un dato en una posicicn de me-
moria. Logicamente, sdlo es posible
escribir en Ram y solo en aquelios
blogues gue se encueniran pagina-
dos. Su utilidad fundamental en Ba-
sic es alterar el contenido de cier-
tas variables del sistema; por ejem-
plo: Poke 23658,8 fija mayisculas y
Poke 236580 fifa mindsculas; con
Poke 23609.n {donde «n» es un nu-
mero enlre «3» y «255s) se puede
cambiar la duracion del chasquido
ael teclado.

ZOCALOS

¢Para qué sirven los zécalos de
E/S Expansion, RS-232MIDI, RGB,
Subteclado y Sonido?

¢Hay alguna forma de que los
juegos se carguen antes de lo nor-

mal?
Carlos J. LOPEZ.Cadiz

B Veamos todos los zdcalos uno
por ung:

E/S Expansicn: también llamado
«Slot de expansidéne. Contiene los
buses del ordenador, por lo que sir-
ve para conectar cualquier amplia-
cién al sistema. interfaces, disposi-
tivos auxilialres, efc.

RS-232IMIDI: se Irata de dos co-
nexiones en una. R5-232 es una co-
nexion de fransmision de datos en
serie; permite conectar otro ordena-
dor, una impresora, un modem, efc.

Midi (Musical Instrument Digital in-
terface: Interface Digital para Instru-
mentos Musicales) es, como su
nombre indica, una conexion que
permite conlrolar instrumentos mu-
sicales elecirdnicos que lfrabajen
con el estandar MIDI.

Subteclado: permite conectar un
teciado especial numérico que se
une al ordenador con un cable fle-
Xxible.

Sonido: es un simple jack de 3
mm similar a los empleados en los
radiocasseties audio. Permite co-
neciar el ordenador a un amplifica-
dor y grabar su sonido u oirlo am-
plificado.

Para que los juegos carguen mds
deprisa, se ulilizan rutinas especia-
les que graban en la cinta a8 mds
baudios (mas tits por segundo). Un
programa grabado en esta forma,
tiene que ser cargado también con
una rutina especial. A eslos siste-
mas se los suele denominar rcarga
Turbos.

EAR Y MIC
EN PLUS 2

Estoy comprando vuestra revista
desde hace poco tiempo. En el n.°
161 me he enterado de que habéis
publicado el sistema de conexidn
Ear-Mic para el Plus 2. El ordenador
que poseo es el Plus 24, por tanto,
desearia que me dijerais el nimero
de revista en que publicastéis estas
conexiones por si me fuera posible
realizarlas.

Juan J. ABELLUDO-Cdd:z

B £/ modo de realizar las conexio-
nes en ef Plus 2, se publicd en eln.®
114, No obstante, si su modelo es
un Plus 24 no es necesario que rea-
lice estas conexiones, ya que el or-
denador las trae incorporadas. Am-
bas sefiales se han incluido en una
sola clavija, la marcada «cinta/soni-
dow, en la que la punta del jack con-
liene la sefial Mic, el anillo intermedio
la Ear y el cuerpo def jack es masa.

DISCIPLE

+ DISK DRIVE 360 Kb
Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS Y PERIFERICOS
DE SPECTRUM.
CONSULTANOS PRECIOS.
SUPER OFERTA ENM
COMPATIBLES 1BM.
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPARA,

TRACK CONSE.JO DE CIENTOD 345
Telét.: (831 216 00 13
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Joseé Luis
Sanchez
Martinez
Madrid
Puntos: 45

Aurelio

Higuera
Getafe (Madrid)
Puntos: 41

DIXE

Antonio
Chaparro
Belmez

Alcorcon (Madrid)
Puntos: 45

Fernando
Clavijo
Blazquez
Laredo (La Rigja)
Puntos: 41

Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracitn para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Si tu colaboracién ha sido ya publica-
da en MICROHOBBY. tendrés en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 116) vy comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.

@ Colaca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al '
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brada el dia:

Ta 4 :
_ o—WIEg o mITp—
R s
@ Traslada los niimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
® 5ila combinacién resultante coincide
con el niimero de tu tarjeta. ... jenhorabue-
nal, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-
setas.
El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha:

20 de atoril

En caso de gue el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con €l mistno nd
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularén para la si-
guiente semana, constituyendo un sbotes.

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

COPIADOR DI

Ifaki Lopez Roda

Uno de los problemas con que se encuen-
tran los usuarios del Disciple, consiste en
realizar copias en cinta de los programas

rabados en disco mediante Snaps

t, es

ecir, mediante el Transfer que el Disci-

ple lleva incorporado.

El programa que os presentamos
estad dividido en dos partes, una en
Cddigo Maquina, y otra en Basic
que controla la anterior.

El funcionamiento del copidn es
el siguiente:

Se trata de cargar el programa a
copiar en dos partes, (con el fin de
que nos quepa en memoria el
copiador), para poderlas grabar
después en cinta.

El primer problema consiste en
cargar el programa en dos partes;
pues bien, esto lo podremos
conseguir cargando los sectores del
juego que nosotros queramos. Las
lineas 220-250 se encargan de
cargar los 15.300 primeros bytes
del programa.

El segundo problema consiste en
hacer que el programa se ejecute,
ya que no sabemos la direccion de
ejecucion original del programa, asi
que tendremos que hacer que lo
haga aprovechando los valores de
los registros en el momento en el
que se realizd la copia, ya que se
encuentran grabados en el disco.

La linea 251 del Basic, se
encarga de hacer un LDIR de la
rutina de ejecucion a la direccion
30000 (que después al cargar la
copia en cinta se cargara en la
16384), asi como de POKEAR
seguido de la rutina de ejecucion
los valores de los registros.

La linea 260 del Basic se encarga
de llamar a la rutina en Cddigo
Maguina que se encargara de
grabar el programa cargador de la
copia en cinta, y el primer trozo de
la copia.

Las lineas 270-300 se encargan
de cargar y grabar la segunda parte
del programa.

Para comprender el
funcionamiento de las rutinas en
Cdodigo Maquina sera conveniente
echar una ojeada al listado
Asembler comentado.

Formato de grabacion

El formato de grabacion de la
copia en cinta es el siguiente:
— Basic cargador.
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— Primera parte.

Inicio = 16384/Longitud = 15300.
— Segunda parte.

Inicio = 31684/Longitud = 33852.

Como usar el copiador

Para usar el copiador tendréis
que teclear el listado 1 (Basic
Controlador), grabandolo con SAVE
D1 “COPI" LINE 0, y después
teclear el listado 2 (C. M.) con
ayuda del cargador universal de
Codigo Maguina, grabandolo con

SAVE “OBJETO" CODE 29000, 620.

Antes de nada, cabe decir que el
copiador permite copiar una cinta
entera (por ejemplo), diciendole que
programas del disco queremos
copiar, y todo ello sin supervisar el
trabajo, es decir, que podemos
dejarlo copiar a él solo, hasta que
termine con los programas que le
hemos encargado.

NOTA: El listado 3 (Codigo
Fuente comentado) no funciona por
si solo, pues necesita los datos del
programa Basic cargador, asi que
solo os servird para comprender el
funcionamiento del copiador, no
para ponerlo en marcha.

Todas las lineas que no
aparezcan en los listados de
Cdédigo Maquina, deben ser

introducidas como ceros.
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'~ CONCURSO ““PREDATOR”’
¢ Te gustaria ganar 50.000 pesetas? Seguro que si.

Pues con «Predator» tienes la oportunidad de hacerlo. Para ello, debes demostrarnos antes tus
dotes artisticas y lo que te proponemos es que nos envies un dibujo que represente al
terrorifico monstruo protagonista de este juego.

El mecanismo del concurso es muy sencillo: rellena con tus datos el cupon adjunto y, junto con
otro cupon que encontraras en los originales de «Predator», envialos con el original del dibujo a:

Entre los dibujos recibidos

HOBBY PRESS antes del dia 1 de junio de
MICROHOBBY 1988, los miembros de la

Carretera de Iriin km, 12.400 redaccién de MICROHOBBY
128049 MADRID efectuaran una seleccion
indicando en el sobre: de los mejores, otorgando

“CONCURSO PREDATOR™ los siguientes premios:
! PREMIOS

® Un primer premio de 50.000 pesetas en metalico.

@ Diez premios consistentes en una suscripcion anual a todas las
novedades de juegos para Spectrum que aparezcan en el catalogo
de Proein Soft Line.

BB oo s s s
APELLIDOS
DIRECCION
D. P.
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TASWORD PLUS THREE
UN PROCESADOR DE TEXTOS INCREIBLE

El «Tasword» fue uno de los primeros procesado-
res de texto aparecidos para Spectrum. Su cali-
dad esta de sobra acreditada no sélo en aquella
versién, sino también en la de otros ordenado-
res de la gama Amstrad. Ahora los usuarios del
Plus + 3 pueden por fin disfrutar de las virtudes
de este fantastico procesador.

El objetivo de este articulo no es
ni mucho menos hacer un completo
manual de instrucciones del
procesador: en primer lugar porque
esto necesitaria un espacio mucho
mayor del que disponemos en esta
seccion, y en segundo, porgue
todos aguellos que se decidan a
adquirir el programa encontraran
incluido un extenso manual donde
aparecen comentadas con detalle y
claridad todas y cada una de las
opciones del procesador (aunque,
claro esta, integramente en inglés).

Por tanto, simplemente vamos a
haceros una introduccion para
mostraros algunas de las opciones
mas sorprendentes del programa,
asi como algunos comentarios
sobre su uso y posibilidades.

En primer lugar y para todos
aquellos no iniciados en el tema
vamos a intentar explicaros en qué
consiste basicamente un
procesador de textos. En principio
un procesador es un programa
pensado para imitar el
funcionamiento de una maquina de
escribir en un ordenador. Lo que
ocurre es que el perfeccionamiento
al que han llegado estos programas
ha hecho que en la actualidad un
procesador de texto sea
ampliamente superior a cualquier
maquina de escribir. Esto es debido
a que al estar almacenado el texto
dentro de la memoria de un
ordenador, es posible realizar en
cualquier momento cualquier tipo
de modificaciones sobre él: borrar
caracteres o lineas, mover bloques
de un lugar a otro, centrar los
textos, insertar lineas o bloques y
muchas otras opciones totalmente
imposibles de realizar en una
maguina de escribir (a menos que
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se escriba una y otra vez el texto).

Una vez hecha esta pequefna-
introduccion vamos a entrar de
lleno en el analisis del procesador.
En primer lugar, y antes de pasar a
comentar su funcionamiento, hay
que hacer especial mencion a una
de las caracteristicas del programa,
seqguramente la mas sorprendente:
su velocidad. «Tasword Plus Three»
es con diferencia la version mas
rapida de este programa (incluidas
las versiones aparecidas para otros
ordenadores) e incluso trabaja mas
deprisa que otros procesadores
aparecidos para maguinas mas
potentes.

Entremos ya por tanto en el
andlisis del procesador. Para
cargarlo debemos utilizar la opcion
de salida al basic +3 y teclear
LOAD “RUN". Tal vez de cara a
facilitar su manejo no esta de mas
cambiar el nombre del fichero de
RUN a DISK con la orden MOVE
“RUN" to “DISK” con lo que para
cargarlo solo tendremos que
escoger la opcion CARGADOR del
menu del +3.

Una vez cargado apareceremos
dentro de la pantalla de edicién en

cuya parte superior aparece un
menl que ocupa aproximadamente
un cuarto de la pantalla. En este
menu se encuentra un campo de
ayuda en curso, que puede ser
cambiado con las teclas True Video
e Inverse Video. Los seis campos
de ayuda existentes son por este
orden: CURSOR MOVEMENT
(movimiento del cursor); MARGINS
(margenes), DELETE/INSERT
(borrarfinsertar), SEARCH (buscar) y
TAS-SPELL; FORMATTING
{formateo), BLOCK COMMANDS
(comandos de bloque) y TAB
COMMANDS (Gomandos de
tabulacion), PRINTER (impresora) y
SWITCHES; PRINTER CONTROLS
(controles de impresion); y por
ultimo 2ND CHARACTER SET
(segundo set de caracteres).
Debajo de este menu hay una
linea en la que se nos recuerdan
algunas de las teclas mas
importantes de manejo del
programa. Entre ellas existe una
opcidn para quitar y poner otros
menls de ayuda. En principio, y
mientras no estemos familiarizados
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con el manejo del programa, es
conveniente mantener esteos menus
activos.

En cualquier momento pulsando
la tecla EDIT tendremos acceso a
una pantalla especial de ayuda en
la que aparecen la mayoria de las
opciones de ayuda; el resto esta en
una segunda pantalla a la que

podremos acceder volviendo a
pulsar EDIT.

Ademas de estos menus de
ayuda existe un menu princial al
que tendremos acceso pulsando
SIMBOL SHIFT y A conjuntamente.
En este menu encontraremos las
siguientes opciones: PRINT TEXT
FILE {imprimir texto del fichero),
PRINT WITH DATA MERGE
{imprimir con la opcion DATA
MERGE), SAVE TEXT FILE (salva en
disco el texto), LOAD TEXT FILE
{carga un fichero de texto del
disco), MERGE TEXT FILE (mergea
un texto del disco con el que
tuviéramos escrito), VIEW TEXT
FILE {ver el texto de un fichero; sale
en pantalla pero no modifica el
texto escrito), ERASE FILE FROM
DISC (borra un fichero del disco),
RENAME FILE ON DISC (cambia el
nombre de un fichero de disco),
RETURN TO TEXT FILE (volver al

PLUS THREE

" THE, WORD PROCESSOR

FOR THE ZX SPECTRUM + 3
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texto que estuviera en edicidn),
CHECK SPELLING, CUSTOMISE
PROGRAM (transformacion de las
caracteristicas del programa), SAVE
TASWORD (salva el procesador; util
para salvar el programa
customizado) e INTO BASIC (opcion
de retorno al BASIC).

La mayoria de las opciones son
lo suficientemente explicitas como
para no necesitar ninguna
explicacion aungue hay algunas que
si lo requieren. La opcion de
imprimir con Data Merge se refiere
a una posibilidad del programa
especialmente Gtil para disenar
cartas circulares. En éstas se
sustituyen los nombres y
direcciones por el simbolo &
seguido de un identificativo: a
continuacidn se crea una pequefa
«base de datos» con los nombres y
direcciones de las personas a las
que gqueremos enviar la carta
circular. Por ultimo escogemos la
opcion de imprimir con Data Merge
y el programa va sacando todas las
cartas sustituyendo en cada una de
ellas los simbolos por los nombres
y direcciones introducidos (un
nombre vy una direccion distinta en
cada carta, aunque se pueden
utilizar en varios lugares de la
carta).

La opcion Check Spelling solo
puede ser utilizada si se adquiere
un disco adicional que contiene una
amplia base de datos con miles de
palabras de la lengua inglesa. Si se
dispone del disco y se activa la
opcion, el programa analizara las
palabras que hemos escrito
comparandolas con las de la base
informandonos de los errores
detectados; obviamente, esto solo
tiene sentido si estamos
escribiendo en esta lengua, pues no
existe un disco de Check Spelling
en espanol.

En resumen «Tasword Plus Threes
es un potentisimo procesador de
textos con un manejo muy sencillo
facilitado por un completo sistema
de informacion. Reune todas las
opciones imprescindibles dentro de
un programa de este tipo aunque
las realiza a una velocidad mucho
mayor que la mayoria de los
procesadores publicados. El unico
inconveniente que presenta el
programa es que por el momento
nadie se ha decidido a distribuirlo
en nuestro pais, por lo que la unica
manera de adquirirlo es solicitarlo
directamente a Tasman Software,
cuya direccion os adjuntamos:
Tasman Software LTD.

Springfield House
Hyde Terrace
Leeds LS2 9LN
England.
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NUMEROS
PRIMOS

Hace algunos ejemplares
publicabamos en esta misma
seccién un programa que

Rafael Doming
nos ha enviado el
programa que calc
las siguientes figuras p
cuadrado, rectangulo, romboide,

circulo, paralelogramo, triangulo,

trapecio vy cualgquier poligono
regular

No creemos que necesita mas
explicacidn, asi gque, jmanos a la
teclal

DEBEN INTRODUCIRSE EN MODO
GRAFICO

TODOS LOS CARACTERES SUBRAYADOS

A.POLIGOND REGULAR

Feraimetros
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Para que conozcais al completo
esta familia numérica, José Antonio
Cuesta, de Asturias, nos ha enviado
el siguiente programa que calcula
todos los nimeros primos a partir
de uno dado.

RAFAEL DOMI
del tuadrad
sulo” RT3
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Julio de Liz, de Barcelona, ha
decidido calcular capicias
caprichosos, es decir, capicuas que
son cuadrados perfectos. Para ello,
s6lo ha necesitade de un poco de
habilidad por su parte y este
listado que puede ser modificado
por vosolros para gue sean cubos
perfectos, etc.

Para realizar este pequefio
cambio, deberéis cambiar el 2 de
la linea 20 por la potencia que
deseéis, pero teniendo en cuenta
que sl esta es excesivamente
grande, el numero os sera
imprimido en pantaila en notacion
exponencial, con lo que perdereis
la visualizacion de estos originales
nameros

\
_PREWIADD _

Este programa,
Julio Mateos, de Sal

lineal, exponencial, ]oqanlmlco 5,'
potencial, dandonos ademds el
coeficiente de correlacién entre los
datos introducidos

Es muy util, sobre todo, para
matemadticos y fisicos a la hora de
realizar célculos a partir de los
datos obtenidos en el laboratorio, e
interesante en el estudic de
graficas; igualmente puede ser
utilizado por la mayoria de los
estudiantes.

Lo primero que se nos pide es el
numero total de datos a introducir,
que deben ser mtroducidos de la
forma (x,y).

Tras esto, se realizan todos los
calculos necesarios v después se
accede al meny, en el que podréis
elegir entre las cuatro opciones
citadas anteriormente
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Este sencillo mini-programa
realiza los calculos necesarios para
averiguar el valor de la hipotenusa
de un triangulo rectéangulo en
funcién de los catetos conocidos,
utilizando para ello el archi-famoso
teorema de Pitagoras.

Su autor: Ramén Lépez Barreiro,
de Madrid

Este programa de Jesis Ortega,
de Valladolid, os puede ser de
gran utilidad para comprender los
conceptos de paralelos y merianos,
asi como para localizar los
diferentes continentes e islas sin la
deformacién que producen los
mapas planos.

Una vez tecleado, el programa
nos preguntard si deseamos ver las
instrucciones o pasar directamente
a introducir los diferentes datos
que el programa necesila. Estos
S0I

-RADIO: permite introducir un

mimero de 0 a infinito, teniendo en
cuenta que:

a) Si 0 <R < 18 la circunferencia
de contorno se traza con rapidez,
gracias al uso de la sentencia
CIRCLE.

b} Si 17 < R < 26, la circunferencia
se traza punto a punto y solo se ve
parcialmente.

¢) S1 R < 26, el programa no la
trazard y pasara directamente al
trazado de meridianos y paralelos.

—ALFA: nos pide que
introduzecamos un valor entre 0 y
360, que corresponde al dngulo de
inclinacion vertical de la tierra.
Tomando un sistema de referencia
cartesiano, ALFA seria el angulo
formado entre el eje de la tierra y
el eje 2

—BETA: representa el dngulo de
giro respecto del eje horizontal de
la tierra. Tomando ALFA=0y
haciendo variar BETA, la tierra
giraria alrededor del eje Z

-PHI: representa el angulo de
qiro de la tierra respecto de su
propio gje.

_CUADRICULA: nos pide el
intervalo en grados entre el que
uUeramos que se representen
meridianos y paralelos. Un angulo
de 09 hace gue estos no aparezcan;
459 hace que se representen 8
paralelos, uno cada 45°.

—PASQ: se refiere al intervalo a
introducir en la realizacion de los
paralelos v meridianos. Un valor de
| a 3 trazard con la maxima
resolucién, pero se perdera_
velocidad. Con un valor entfe 5y 7
serd suficiente.

TIEMPO: es el ultimo indicador
que aparece y representa el
tiempo transcurrido en la
realizacién del dibujo.
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Es interesante destacar que
cualquier error que se cometa en
la introduccién de las lineas DATA
puede tener funestas
consecuencias, yva que en ellas se
encuentran todas las coordenadas
de los diferentes continentes e
1slas

e uwOm
» Homcnr
=i
= Ma O

HD
z o

1=COS L: L
(U=1) +28@
UiHiK-U

L]
=
rmaroe
T il
M=
z

e
e e ]

W s Bm
AMAZEMNE =D

S

-+ m={
=i
ZODE+
~In
NOOK+E=

G-
[

9]
i Cos

<

ST O R
[l '{l o=
mna i
- T—qﬂ'}ﬂ

TD 150
ORE : LET X1
nipltlaﬁ: LE
#PIs180: LE

?85118 THEM CIRCLE 159,87,
T
0

o zea
TO 23P1 STEP PIKlﬂB
E¥ ﬁ-?sgfnucus H: LET ¥=
M

I?F INKEYS$="8" THEM GO SUB 1

F 4 DR X255 DR Y@ OR
e XT M: GO TO 188

GO TO
23FP1+C STEP 1]




:_:!gf-?#"ﬂ%m%f“-ﬂﬁﬁh: zﬂz;
P

R R

78 MEXT L
' LET Xi=@

il e Ll

L]

H
E E Xis? LET Yﬁ;ﬁ hERD 1ol
i;TRB (32-LEN N$) /2;Ns: BEEP .

: LET L=L#PI-188: LE

uﬁqzuuuz

=]
)
e ™
gzu
‘h

SU X
OR 132 TO N
READ L ,D: LET L=L3PI 180: L
:0& I/168
EUE 1‘. IF IMKEY$="@" TH
sSuUB

LA
C=13 THEN INPUT ,: GO TO

Bosss
N

G
]
I

ghog

o
ni;hhhgbﬂfth
I B

Sli
”
0
Lal

1 T e o ot o e o
SN A] )0 g GRich

Y2
5 S“sﬁ 5524 55718235

HTH 32é46.25?ga8é 621§4=.

243%5 cs 5,12.3,44
35?3.42 14.1046,1

39,17, 1s:8.3
38.8, 15.1 i

5,44,.3,8.9,43.2,
3,41, ﬂ;ﬂ 2,38.5,

136,8,24.8,36,-5.4
B.8.48.¢,.6.6,38.

.1:—9.3.43.7.-7.7,¢3
i1471:2,47.3,-2.5,48
c7,=1.7,48.8,-2,49.8
e AR

53.2.4.7,
Sk, 11,

e
-run-

« o
e

W

- :

‘5

-
R

P

=
s
s

e CAN) BLd- ~ O

L L l-lﬂ'l‘lm-
g S

G- BIh
[

- Uiﬂ

B [ R

« D @

LA OO ¢ CACIOA= G300 = (M~
~J B -
@ & -

| SO R s i D R
s+ Thew
3\]“3“0
-3
LIS LA 1 )
@ ”
v u@\.

=

-

D D
SR~ LU R

.

-

2%:8%:%

., 58,7.8
.3,48,7

o™
uﬁﬂﬁﬂﬂ?fﬂ"‘“
(oY

2

MO s O
Dy

=@ =i

3
LaDemD

L ~J B3 P

3
o~
MRy = e = n

= 0
= e P CRL)UAOR
el
RSB v B g
MBS S s T Rl
L1 T
[ B I-Ptl =

e
& 0 0 00 I LA A AN

mwmska-a@-m¢c-aqh9—ﬁh

e e Y

= 0 e
IS ST & D Dl
Dm0

9,99,
87, 23

25,67 .25
.25 56,24

LT TS = T |
*n o e e
T T LT

on -

L ao -

,33 15,4@,1
AT, L-16,

132,-34,26,-95,8

»=1,9,3,10,.4.6,8
23,48, -2,4.6,=

L<]~ 1%
7 .
n
o
o
o
U
w
=

£
(AR TS
LET TR 1N

5
-2
=2

.-16 ? 14.9,
26, -

. -3
8,-6,35.9
&.4,1,37.

[RLEL 1M T Ta TH

e

P 1 32
19,31.20,

[
9.

81@ DATR S, Ir Landa.
S4. Bé—lﬂ sod. 4;—18.52

~&
20 DATA ?aIslandia.”
5 65,4 —24 5,66.6, -
3.-19,64,-22 ,66.5,
Bde DATR' ,“Corceqa/Der
43.9.4 . 42.4 ,8.5,41.5,8.8,

43( a'@gr ?éf h‘”
é;' o ‘ ﬂ-a'éé J"“o?:hufﬂg 5

agfg %“?gi _gg‘ig""ﬁﬁnflﬁ:

23z DATA -89, 1% 564702,10.5, 83,

825ida%el: 5“’

ug,ueg,-ta,-gg,iiga'- ‘:33.:i§f-

é gé iieé'-ai'zﬁ 23472

5
éa ATA -as aa -88,14,-91.5,16
£- s 19, 5;-1BB 2, =

ﬁ 31%4% 113,31, -118
- 4. - o
i 11 ai.-ixaaﬁ .5,25,°112, 3156°
“baré

3 2a. s=124 ,43
218478" 48.5 ~i 2478 sé?gaaéﬂsi
idﬂ sS4
86 GATA -isa B2, -166,68,-167,7
15“15 &8 1ia,7@,=-82, 50 5.5&,

stralios”,-1
L -17.5, 441,218 138.8.-12; it
2.-1 129,-14,127,-28
BAT 8;-22; 1:4.-25 113, -3
::s -ss 2,118,-31.8]
éz.s 3.5, -38
DATA 135 5 -33 137.8,-3%.2,
.-38,1408.4,-39,143.4,-37.8,
39,2, 146
DAT!
(i1
53

&ﬂﬂ

4

A_-37.5,158,-34,151, -32,
7,-29,153.6,-25.6,153,-28,

4
—14.8,144.7,-14.7,144,

2.

A 29,"Antartida.”.-62,-8

2, =73, =

86, -7%,-160, 5

A -75,-137,-78, =165, =77.

2,170, -68,155, 66,135, -6
98, 69,8

R 75, 68,78, -ss.gs.nsg.a
- -74,-20, -

35,-6aJr57

1 o64.3,:59, 63 -85
,"Ceilan.”, 9. Z5°
6,6.3,80.5,6.4, ?é

“Japon.t,45.5,.141.8
2,145, 12 6.141.6,40
3% a7,136.9

&n

"

RIS 0 e o b L ] 8
+|3pn|
e

e bt » DEE G o« G x
WS QEOOOD- | e

-

O T L T B TP -

-

| T~

W e ue
i
(8-}

=~

&L ~jin

O Rann . b
L
..m
- B

3

+3,31. 8,

135, sa 5
2,42.5,13

B
L)
D~ VD= MDOAD =
.
L DGR
a M)

[

=

O, 00; OOL-'S: - 66| NOLAONDS: 6: U19: : O~ LOKN: §

o L T T [-10. 0, Yoy}

D
[ o B
g
D+ = D Ll
B b,

z
R
0 P ~fs D

L TR R S

RS RO

- o
FoE A I« TN |
Lol LR 1 BN I

B e S D
DEEDHLUD<AD O

L]
= e LI )

Lodey oM LTE RN

= s e ot ok o () o o e e
D s

= 2w b NE-RNM.
s o« D

I

==
my I

-1
=
m M
We e
=
L
m
3: m
Z:

Ve GR @
k- 1 i

Lol e B L A ETTRTAT I B
n
[T

Tl OKE 23856,

R NTa USR “G"+7
DEF FN Ti}=INT ((65SS363PEEK
44256 4PEEK 23673+PEEK 23672

@.,49,75,78.68,74,49.,0
@,56,36,36,56 ,36 ,56,32
@,76,146, 146,124 , 16,16
120,120,120,458,48, 123,
&0 ,82,145,145,157,1289,

@,112,8@,112,8,112,8,8
1z29.,9,120,68,66,668,608,
_DATA :Dﬂlosu'nhn'”&n'ugw'ng

REHM PANEL DRTOS
LET D=1: FOR X=8 TO 21
IF ¥=17 THEW LET D=2: MEXT

PRINT AT X.@; PRFPER D;™

DAL G WP RN AXRO R S RIRORIRD -« PR (3=
Ll o Y. BT N [ T BN T T 0 E e
g

BEEERS R  n fob T (5 b ) e bbb bbb bt b Ot | R s T B s e s
-
-]

e
0w
-1}

@ ®T X

@ PLOT X, 63-2#X,08: DR
AL B, 31-24X! DRAU —-(B3-24X) ,8: D
RAW &, - (31-28X)

1428 PL..DT )(J-!ﬂix: DRAL 63-2%X,0:

s
S
[

I
]

ﬁnp =] ;
Fladk B5A7"23 073

#B LET T1=FN T O

5523515958
=

o el
nmmgagpmuug

2
ol

&

EN P
1;"
'STDP

W WDt @00-JON

BTN

el S

=]
=0

IF IMKEY$="

@ GO TD 179

@ PEINT PRPER 2, FLASH 1;AT 1

;"OTRO? “;AT 20,1;% (5,H)" B
K!Y ="8" THEN GO SUB 1

TD 3

INK “N™ THEN GO TO 18

TO

=]

P e L
mnmummomD gEna
ol ADE@DENR §
28 82
DO =DM

mos
T 23Ie MOMms
ﬂ

NT
05

A b (e T T

[l

$15"

FLASH 1, TAE &; "1
Nl

IMNKEYS="N" THEN GO TO 7@
191@ TF INKEY$="5" THEN INPUT ,:
1930
GO TO 190@
RESTDRE 1988
RINT AT 1.13; BRIGHT 1, PR
S INSTRUCCIONES™: “PLOT 183,
HRU 1QE,8: DRAU @,-8: DRAU
: DRAWU &, 9
Xz3 TO 18 STEF 2
READ A%, BS PRINT AT X.8,;":
T x+1, ]

HE
PATA “"RADIO de Lla tierca™,™
?gg;‘, ege lerresire ¥y “,"€J
i
DATR “"ANGULl0 4& QirFf0 FEsSpec

“del eje hnr:zgngal. La i
ira & grados ‘respeclo a
ATA “CUHDRICULR intervalo
re pa Wh rida. “"Contr
resalut:on “y welocidad
Zado.
‘Tltlpo lransturr:dn e
iZacion.
T 19,8;"»TRBLERDO DE

INT AT 19,1, PRPER 2. FLA
NSTR."; FLASH B;RT 20,1;

TO 19 STEP 2
;HEN MEXT X

0 21
IF Ks242INT (Ks2)
BRIGHT Z.ﬁT é

~ B
e T e e i
TVEE NS0 DIV T ~ DR
nma 3“
2
m I

MMOMO =

IF INKEYS=' 'C THEN GO SuB 1
&la: GO TO e
| K: HNEXT X GO TO Z@d

L . LIME 1
2 PFIINT “VERIFICANDOD GR
VERIFY ™




Pocas maéscaras necesita el
autor del siguiente cargador para
camuflarse.

Ivdn Martinez, que asi se llama,
reside en Madrid, pero en su
carta nos comunicd que le habia
gustado tanto este juego de
Gremlin que estaba dispuesto a
trasladarse a Inglaterra para
poder cbservar alli la serie
televisiva en la que esta inspirado
el juego.

Menos televisidn y mds manos a
la tecla v a acabar con &l
malvado Venom

1 REM CARGADOR MASK
& LET TuB®: LET U=

© FOR F=32000 TO 320351

S READ_A: PORE F.A

D LET TaTsRiW, LET Wzusl
=

cl] i (3 -
49 e UBR_3E
€0 CATA &,3,167,221,31.0,08
€5 LATA 17,17 ,0.62,285 85,005
@ oNTA 86.5,193,16,239 321
ES DATA 233.136,145,17 214,11
7@ DATA 62.255,55,205,06,%
7% DHTA 23,562,201 ,04,227,170
g3 DATA 33.s58,56,51 829 178
85 DATA B2;124 56 251 1%0
9@ DATA 134,242,143

68 MICROHOBBY

INDIANA JONES AND

THE TEMPLE OF DOOM

Mas facil que cualquier cosa es
conseguir vidas infinitas en este
arcade del famoso héroe de
ficcidn. Ni cargadores ni pokes
son necesarios; solo pulsar al
mismo tiempo, mientras el
programa esté en el menud de
opciones, las teclas que forman la
palabra «/IMBOn».

Sencillo, ¢no?

AIRWOLF II

La posibilidad de disfrutar de
vidas infinitas en este arcade no
©s una ventaja, sino casl una
necesidad. Pero, desde luego, lo
mads practico es tener immunidad,
cosa que nos ha solucionado con
su habitual habilidad José Emilio
Barbero, de Madrid.

POKE 573910 :
POKE §7392,0 :
POKE 573930

NEBULUS

José Carlos Benitez, de Sevilla,
ha encontrado unos cuantos
«pokecilloss, como &l dice. v cree
que es su obligacion compartirlos
con todos vosotros:

POKE 43332, n n= numero de
vidas
POKE 33666,201:

inmunidad

POKE 39328,201
POKE 436118
POKE 436171
POKE 35269,281

vidas infinitas
tiempo mas largo
tiempo larguisimo
mnmune a

enemigos
POKE 42863.20] sin enemigos
POKE 36807,201 enemigos
invisibles
POKE 40721.201 suprime la
escena del
submarino
POKE 42012,201 el protagonista

tiene frio

LLAYER 1 & o500 PLAYER
DOD0630 Qooo0000D

£

¥
%
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CAPTAIN AMERICA IN...

Esteban Leyva, de Cadiz, nos
envia el siguiente truco para esta
aventura del archifamoso
superhéroe del comic.

Consiste en que cuando estemos
en el ascensor debemos pulsar
tres veces el cuarto botdn de la
izquierda y conseguiremos una
vida extra al mismo tiempo que
nos aparece el mensaje: «OK
HAVE AN EXTRA LIFE FOR
YOUR PERSISTANCE BUT DON'T
PUSH THIS BUTTON AGAIN».

Como bien habréis
comprendido agquellos que tengdis
conocimientos del idioma
britdnico, no se debe pulsar mas
veces va que finalizaria la partida

GAUNLET II

Rogelio Nebot v César Villalba,
ambos de Castellén, nos envian
este infalible truco para la
segunda entrega del adictivo
Gaunlet.

Segun ellos y nuestro probador
oficial de pokes, trucos y otras
zarandajas. si nos quedamos
quietos, por supuesto en un sitio
donde no nos disparen ni nos
toquen los enemigos, durante un
espacio de tiempo de unos cualro
minutos, todos los muros se
convertirdn en salidas hacia el
proximo nivel.

Facil ¢no?

LAST MISSION

Este arcade de U. S. Gold ha
sido puesto boca abajo por Javier
Garcia «Spectrad Softs, de
Zaragoza, y de los bolsillos se le
ha caido un secreto que puede
que os interese a todos.

Este consiste en que nada
mas empezar la partida
pulsaremos la tecla «P» y sonara
un pitido indicador de que
poseemos iInmunidad para el resto
del juego.
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En Three Weeks in Paradise para
sacar la espina al leén necesitas la
pinza del cangrejo que se encuentra
en las arenas movedizas. La puerta
que dices que hay en el fondo del
mar, no es una puerta; nos
explicamos, es un armario que se
abre con la llave «skeleton keys. Y por
dltimo, para pasar el avestruz, debes
dejar la sskeleton key» delante de é&l,
coger el shueves ¥y cambiar la «taza de
rellenos por la llave «skeleton keys.

No podemos asegurarlo, pero quizds
el juego Profanation de Dinamic no
funciona en tu Spectrum+2 porque
presenta problemas de
incompatibilidad.

PEDRO JOSE NOVAIS
(PORTUGAL)

Estos son los pasos necesarios para
completar el plan de fuga en el The
Great Escape. Suponemos que ya
sabéis que, para huir, hay que llevar
encima dos objetos: la brijula v la
bolsa, o bien, la brijula v los
documentos. Estos objetos los puedes
encontrar en la sala de paquetes. La
Cruz Roja los trae.

l. Ir a la sala de paquetes y coger
lo que haya traido la Cruz Roja.

2. Esconderlo en el pasadizo secreto
gque hay tras la estufa en nuestro
barracén.

Todo estd muy oscuro en el pasadizo,
necesitamos la linterna.

3. Coger la llave que hay escondida
al pie de la torreta de vigilancia y
abrir la puerta que hay al fondo de la
valla,

4. Recoger las herramientas. Abrir
con ellas la otra puerta y coger la
pala.

5. Con las herramientas abrir la
puerta que esta situada al lado
derecho del de la Cruz Roja y coger
la linterna. Llevar a nuestro pasadizo
la pala vy la linterna.

6. Ir a la sala de paquetes y coger
las tenazas.

1. Esconder las tenazas en nuestro
pasadizo que lleva al patio de recreo.

Si avanzamos por el tinel, nos
damos cuenta de que estd blogqueado.

8. Desbloguear el tinel con la pala.

Nos queda por coger la brijula.
Esperamos a que la traiga la Cruz
Roja. La cogemos v el resto resuélvelo
ti mismo. A fin de cuentas es tu fuga,
no la nuestra... jSuerte!

PEDRO JAEN GOMEZ
(VALENCIA)
St echamos las brasas al negro para
que salle en Three Weeks in
. la nube se moverd a la
derecha —porque llevamos el fuelle—
y ademas lanzard los ansiados rayos.
Y, electivamente, la rana sdlo es
decorativa.

M. ANTONIO BARBERO IBANEZ
(SEVILLA)

Aprovechamos la ocasién para darte

POKE 463[? 8 Mads disparos

POKE 43412,37 Sin minas

POKE 47689,28] Sin enemigos gue
andan

POKE 48919,255 Vidas infinitas

Hysteria:
POKE 446878 Inmunidad
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ANTONIO JESUS PERALTA
(MALAGA)
Prohibitién:

POKE 306235,20] Tiempo infinito

POKE 25422.33 Vidas infinitas

POKE 26372,28] Escudos infinitos
Fernando Martin Basket (cargador):

5 REM CARGADOR FMBM

10 CLEAR 24999: LOAD “"CODE:;
POKE 650876,201: RANDOMIZE USR
63050

20 REM Poner los pokes aqui

30 RAMDOMIZE USR 25000

2% modn
]
w
L]
~J
an ano

HEH
OAC _““CODE :
COHIZE USR &S
poktes aqui
25000

IS R

JOSE PEREZ PEINADO
(GRANADA)
Marchando una de pokes...

Scooby Doo:
POKE 294798 Inmunidad
POKE 29614.8 Vidas infinitas
POKE 28408,28]1 Sin enemigos
Fighting Warrior:
POKE 612330 Inmunidad
POKE 68991,n n vidas

1942:
POKE 58702,201 Enemigos no
disparan
POKE 5@8777,20]1 Inmunidad
POKE 52471.9:
POKE 52472.9:
POKE 52473.8 Vidas infinitas
PQKE 46650,0 Rizos infinitos

POKE 23389,201 Vidas infinitas

POKE 54639,1 Energia infinita
3 Luces de Glaurung:

POKE 57931,

POKE 57933.9 Vidas infinitas

POKE 248248 Flechas infinitas

POKE 24891.@ Bombas infinitas

GERARDO SANCHEZ ORTEGA
(MADRID)
Otra de pokes... {Oido cocinal...
Wigball:

POKE 37816.,8 Vidas infinitas
POKE -48254,8 Inmunidad
Flunky:
POKE 37672,28] Inmunidad
POKE 35283,20 Tiempo infinito
POKE 35320,2 Vidas infinitas
POKE 42664,201 Inmoviliza guardias
POKE 54623.8:
POKE 54024,0:
POKE 548250 Inmoviliza las pelotas
de polo

XABIER LAZCANO
(GUIPﬁZCOA]

:Qué se cuece hoy en el Caldero
Migico de Tokes y Pokes?
Underwurlde:

POKE 59315 @ Vidas infinitas

POKE 45019,201 Sin enemigos

olf:

POKE 233770 Inmunidad
Nightshade:

POKE 58056,@ Atravesar muros

POKE 53442, Vidas infinitas

POKE 511085,8 Atravesar monstruos
Nodes of Yesod:

POKE 34589,120 Muchas vidas

POKE 32662.0:

POKE 32610,8:

POKE 32611,2:

POKE 32612,8:

POKE 32613.8 Juego facil
Elite:

POKE 46848,281 Sin enemigos

POKE 467688 No se calienta ldser

POKE 39555,201 Laser no consume

energia

POKE 39591,2@1 No se dafian los
escudos

POKE 33278.0 No aumenta la
temperatura

POKE 288220 Infinitas bombas de
energia

POKE 399590 Misiles infinitos
POKE 56996,245 Fuel infinito
POKE 564178 Hiperespacio infinito

Nomad:
POKE 40703.0 Vidas infinitas

RUBEN SANCHEZ GARCIA
(SEVILLA)

iQue se doble!...
Camelot Warrior:

POKE 58782,255 Vidas infimitas

POKE 55918.281 Sin hichos
Uridium:

POKE 31307281 Vidas infinitas

POKE 31331.196 Sin enemiqgos

POKE 32567,8 Aterrizaje facil

POKE 34902,201 Atraviesa vallas
Sentinel:

POKE 37389.20] Energia infintta

51 ademas quieres conocer las
claves de acceso para casi todos los
niveles de] Sentinel te remitimos 2 la
revista MICROHOBBY n.” 152.

JUAN DIEGO XIMENEZ PEREZ
(BARCELONA)
QOtra, otra, otra...
Jack the Nipper II:
POKE 43251.80 Vidas infinitas
POKE 34426,0 Inmunidad
POKE 38306.8 Objetos infinitos
Indiana Jones:
POKE 33948.28]1 Vidas infinitas
POKE 31310.28] Inmunidad
POKE 30233.29] Bolas de luego
inmaviles
POKE 31691.201:
POKE 31787.201 Sin guardias

MICROHOBBY 69



para que puedas concluir esos POKE 48115,28] Sin enemigos
juegos que te ponen tan nervioso

Lightforce:
Game Over (Parte 1): y POKE 408725.0 Vidas infinitas
POKE 39334.@ Vidas infinitas Si ademds quieres el cargado,
POKE 32417,0 ?;TT"’;‘E""“ podréds encontrarlo en la revista
nnnitas MICROHOBBY n.” 111.
POKE 39273.28]1 Energia. infinita
POKE 33481.24: Uridium; S ;
POKE 33482,1 Inmunidad POKE 31307.20] Vidas infinitas
PEDRO PEREZ MARTINEZ minas POKE 31331,196 Sin enemigos

(LA CORUNA)

Al grano Gacrjle O‘é&r (Parte 2):IE1?
id: ave de acceso= 18024
T POKE 38692,0. Vidas infinitas Zhytum:

POKE 32567.0  Aterrizaje facil

POKE 33702, 127 Vidas infinitas ! AP - an.
- 7 g POKE 323790  Escudos infinitos POKE 51269.62;

427,281 IMenzZamos a = A B a =
u,ﬁﬂﬁﬁhfgéfﬂfﬁ,eﬁimm e POKE 32529,185 Energia infinita POKE 512705  Bombas infinitas
R s POKE 334470 Inmunidad POKE 547830  Vidas infinitas

minas El cargader de este programa,

en la revista MICROHOBBY

POKE 325140 Inmunidad lagos L
CARLOS ARROYO GARCIA Si ademds quieres saber como n.® 114. Y para finalizar:
I:MEDRID) conc A segunda pa r.{t? fa) Olli&Lisa:
Pornogréfico poke solicitado desde fiseen Ide it C_‘w'-"h'fi'ff' g POKE 337270
Madrid. STOP. Solicitud aprobada. recordamos que ﬁr.l.:L!E?.-l::!c: . POKE 33728
STOP. Respuesta inmediata. STOP... M[C‘HOUOPEY e 146 se publicd POKE 337298  Energfa infinita
Samantha Fox: todo sobre este juego. POKE 344750
POKE 26758.8 Sin ropa después de Heartland: POKE 34476.0:
ganar dos veces seguidas POKE 41283,2585 Tiempo infinito POKE 344770  Sin enemigos
POKE 47350,20]1 Inmunidad POKE 360876,281 Vidas infinitas
enemigos A este paso vamos a lener que
POKE 48128,20! Inmunidad coger las vacaciones antes de
truenos tiempo.

JAVIER RODRIGUEZ SANCHEZ
(MADRID)

Para los magos de Tokes v Pokes no
hay casi nada imposible...
Donkey Kong:

POKE 33709.0 Vidas infinitas
Bomb Jack II:

POKE 319060.8 Vidas infinitas

POKE 33841.28] Sin miisica

POKE 35854.20] Sin enemigos

POKE 34464.0 Enemigos inmdviles
Xevious: !

POKE 35352.@ Sin enemigos moviles

POKE 55151 ,62

POKE 55152,0:

POKE 5513,0 Tiro doble y bomba
Army Moves:

POKE 62633,@ Fuel infinito

POKE 53842185 Cargar segunda
fase sin la clave

POKE 53771.8 Vidas infinitas 2

POKE 56869,201 Sin enemigos detras
palmeras

POKE 54316,28] Sin enemigos que
andan

POKE 58704.201 No tiran bombas

POKE 59611,201 Sin pajarracos

POKE 54603,8 Vidas infinitas |

POKE 57367,195 No caer agujeros

VICTOR GIMENO
GRANERO
(VALENCIA)

Para bombardear la presa en el
simulador de bombardero
Dambusters, debes utilizar la
pantalla de bombardero activando
la rotacidn de la bomba
encendiendo las luces cuando
estés por debajo de los 100 pies
sobre la presa. Una vez que lienes
preparada la bomba vy las luces,
cambia a la pantalla de lero
delantero. Si la bomba ha llegado
a las 500 r.p.m., el punto de mira
sera sustituido por uno especial
que tendrds que alinear con las
torres de la presa. Y entonces..

A continuacion, unos hechizos
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y ahorrate casi

'o." -
SGRANISY

En efecto, si te suscribes ahora y por un ano a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres nimeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 niumeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
nimero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

Mads rapide CLUB DEL SUSCRIPTOR
’ 2 ~ Como ventaja adicional al
mas comodo suscribirte a MICRO HOBBY entraris
a formar parte del Club del Suscriptor,
Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del
hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

(91) 734 65 00 =0
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