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Canarias, Ceuta y
Melilla:

130 ptas. Sobrata
$a aérea para
Canariag: 10 plas.
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VEZ EN

lgunos meses después de la celebracion de la 1.* Muestra Telematica de Navarra, la
cual tuvo lugar durante los dias @ y 10 de oclubre, se ha puesio-en funcionamiento en

Pamplona el primer Centro de Videotex de Espana.

Unordenador Datapoint; instalado en dicha ciudad, asegura la funcion de este centro re-
gional, &l cual esta totalmente a la disposicion de sus clientes, ya sean empresas o parlicu-

lares

Su capacidad de almacenamiento le permite conlener todas as informaciones en sus bancos
de dalos, asegurando, por ofra parte, un alto grado de confidencialidad.
Estas informaciones llegan al cliente a traves del lelefono y son mostradas por un termi-

nal felematico: el Minilel.

El Minitel es un dispositivo gue resulla de la utilizacion conjunta de la informatica,
el teléfono y la lelevision. Con &l se puede grabar, consultar e incluso imprimir los datos disponibles en el ordenador cenlral. La terminal puede instalarse

UN CENTRO SERVIDOR
DE VIDEOTEX, POR PRIMERA

ESPANA

ol B A

&n cualquier despacho, oficina 0 casa y su servicio de informacion esta en funcionamiento durante las 24 horas del dia
Al Minitel se le puede conectar una impresora y lambién se puede enlazar a otro ordenador
En la actualidad, los servicios que ofrece el Telepack son de muy diversa naluraleza:
Gestlion comercial: (ficheros, gestion de pedidos, facturacion...)
Gestion contable: almacenamientc y tratamiento de cuentas, balances, nominas...

Informacian pablica: informacion actualizada sobre ocio, deportes, espectaculos, turismo, reserva de aviones, hoteles, cine, guia lelefonica...
Acceso de la Red Nacional e Internacicnal. con un lotal de 16 centros regionales disponibles y mas de 3.500 bancos de dalos de todo el mundo (Francia

Inglaterra, Japdn), y hasta un total de 13 paises.

TARZAN DE LOS
SPECTRUMS

arzan deberia estar ya impaciente por que le dieran una oportunidad para lucirse
en el mundillo de los ordenadores personales. Pero por fin, Martech le-ha dado
una oportunidad.

Esta compariia, gue hasta el momento tan solo habia realizado programas de una
calidad mediana (Strong Man, Zoids...), ha decidido dar un paso de gigante y se ha em-
barcado en la aventura de realizar un juego con tan prestigioso protagonista

Tarzan nos brinda la oportunidad de disfrutar con las peripecias del Rey de los Mo-
NS en una espesa y laberintica jungla, donde tendremos gue conseguir recobrar los
Siete Ojos del Arco Iris que nos permite pagar el rescate de nuestra amada Jane.

El desarrollo del juego esta en forma de videoaventura, en la que tendremos que
explorar una inmensa sefva en busca de numerosos objelos a la vez que luchamos
contra enormes felinos o nos defendemos de los atagues de los nativos de la zona

Tarzan acaba de ser editado en Gran Bretana, por lo gue es de suponer que adn
lardard algun tiempo en aparecer en nuestro pais



ORDENADORES PORTATILES
TOSHIBA T2100/T3100

LA MEJOR
ARMA DEL
“EJECUTIVO
AGRESIVO”

tadera proeza [ec

ke ] BS0IUCID
W la revista alemana; en colaboracid
Bl Afice en ef dmbito de los ordenadores transportables

LOS PIRATAS SE “LEGALIZAN"
N

no va

0, N0 penseis que, tras todos eslos anos de lucha, las companias distribuidoras y los propios 6rga
nos legislalivos se han rendido en su dura y prolongada batalla contra la pirateria. No, la cosa
1hi
Al contrario, parece ser que los piratas estan poco a poco empezando a pasarse a este lado de la

12y

Estas afirmaciones vienen motivadas por los Gltimos acontecimientos gue se vienen desarrollando
en el madrilenio mercadillo del Rastro. Segun hemos podido comprobar durante las pasadas semanas,
se esta generalizando la tendencia, en muchos de los puestos de software, de poner a la venta progra-
mas originales a un precio sumamente asequible

Evidentemente, los programas que se pueden adquirir en estos kioscos no son de una actualidad «rabio-
san, pero enlre ellos se encuentran algunos
de los mejores lilulos que alcanzaron el éxito
algunos meses atras

En contrapartida, estos vendedores, a los
que ya hay que guitarles el apelativo de api-
ratasn, ofrecen al comprador por un modico
precio (entre 500 y 700 plas.), la garantia de
que sus productos estan en perfectas condi-
ciones de carga y los juegos se acompanan
de sus correspondientes caratulas e instruc-
ciones

Una buena medida que esperamos que sea
tomada como ejemplo y que sirva al menos
para paliar ligeramente los perjudiciales efec-
los de la pirateria.

ol

Aqui ==
LONDRES

| Las dos ultimas
novedades de Arguss Press
Software Group, son «Mission
Omegan, un nuevo juego de
accion y estrategia de lo
coleccion Mind Games,
manejado por iconos en su
htulicﬂ:d en el cual su
capacidad a la hora de pensar
y plantearel iue?a se
ejercitara al maximo a lo large
de su desarrollo. El otro juego
es «Xeno» de ANF. Se trata ge
una especie de simulacro de
hockey sobre hielo situado en
un planeta especial y donde
consecuentemente la duracion
de las vias que disponen los
jugadores es extremadamente
limitada.

EE Llos ventas de software
para los ordenadores CPC de
Amstrad han descendido en las
dltimas semanas. A pesar de
que las distintas compaiiias de
software siguen quejandase de
las bajas cifras, parece que la
situacion empeora. Parece que
las ventas en Europa exceden
en gran numero a las del Reino
Unido. Las cifras que dio a
conocer recientemente la
organizacion que realiza lo
lista de éxitos de juegos de
ordenadores, confirman que las
ventas de los mismos para el
CPC son realmente bajas, por
lo cwal sélo representan una
fraccién respecto a las de
Spectrum y Commodore-64.

BN Mastertronic después
de firmar un acuerdo con
Robtek, esta empezando o
trabajar con software
importante y de bajo precio.
Mastertronic comercializa la
gama de utilidades de esta
compaiiia, la cual incluye un
procesador de textos, una base
de datos y una hoja de calculo
para Amstrad, Spectrum y
Commodore, para el ano 1987,
T PSS, la compania de
software conocida por los
juegos de estrategia de alta
calidad como «Battle of Britain»
y «Malvinas-82», ha publicado
recientemente «Annals of

: Romen, Se trata de un
simulacro excelente situado en
la Roma antigua, pero que no
se centra en batallas o
campaias por separado, sino
en una vision glebal de la
historia de Roma. Ya estan
disponibles las versiones para
el Spectrum y Amstrad.

Alan Heap




MALVINAS 82,
SE AMPLIA LA
SERIE JUEGOS
& ESTRATEGIA

@-’! nuevo litulo perteneciente a [a colec:
cion Juegos & Eslralegia al:ﬂi:}:q de M”“&m
aparecer en el mercado: Malvinas 82
Este programa simulz el conflicto que re-
cientemente tuvo lugar en dicho archipiela:
go protagonizade por los argentines y &l Ejército de Tierra del Reino Unido

El desarrolio del juego comienza en el momento en gue las tropas argentinas han temado fos
punios estratégicos de la zona y en &l debemos representar el papel de las Fuerzas Brilanicas
que luchan por recuperarlos

El ojetivo del juego se logra cuando se consigue invadir todas las colonizaciones que apare:
cen en el mapa antes del liempo y numero:de parlidas elegido anleriormente, dependiendo:del
nivel de dificuliag.

Malvinas 82 es un juego realmente completo y complejo, pues ensu desarrollo se debe combi:
nar el mando sobre muy diferentes tipos de lropas. que van desde [as fuerzas navales a'los ejérci-
l0s de lierra, pasando por el apoyo aereo o logisiico.

Como en todos los titulos de esta coleccion, las condiciones iniciales que se incluyen en los
gjércitos prolagonistas de esta balalla, son un fiel reflejo de las circunstancias reales gue existie:
ron en tan lamentable y penoso contlicto, por lo gue |a semejanza con los acontecimientos sucedi-
dos en aguel verano del B2 es notoria.

* RETRASO EN EL LANZAMIENTO DE
' “FERNANDO MARTIN BASKET MASTER”

HASTA LUEGO
FERNANDO MARTIN

|
egun nos han confirmado recientemente los programadores de |
Dinamic, el lanzamiento del programa Fernando Martin Bas: l
|
|
|
H

ket Master, previsto para las presentes fechas navidenas, va a sufrir
un considerable retraso de, al menos, un par de meses.
El mativo de esta demora ha sido que en los ultimos detalles de
su programacion se han presentado unos problemas mucho mas se- |
rios de lo gue se presuponia en un principio. |
Al parecer, el joven programador que facilit el blogue principal |
de dicho programa a Dinamic, dejé sin confeccionar la parte relativa |
a la técnica personal y porcentajes de acierto de Fernando Martin,
parte ésta fundamental para el perfecio desarrollo del juego. Los pro-
gramadores de Dinamic han estado intentando evitar este problema,
pero 4 la hora de realizar estos Ultimos retogues se han encontrado
con el serio inconveniente de gue no disponen de la suficiente me-
maria para ello, por lo gue se han visto obligados a recomponer por
completo toda la estructura del programa. 1
El resultado de estos conflictos es que Fernando Martin Basket
Master va a tener que esperar algunos meses para su comercializa-
cion.
Esperemos que esta reestructuracion no se demore demasiado
y que pronto podamos disfrutar con las habilidades de esta estrella
del baloncesto mundial




NUEVOS MODELOS DE HANTAREX

MONITORES MONOCROMOS
DE ALTA RESOLUCION

U ﬂ antarex, una de las companias mas activas en
Uel disefo y fabricacion de monitores para
ordenador, continua ampliando su oferta de cara
a los usuarios.

Ahora han incorporade a la gama tres nuevos
modelos de monitores monocromos de alta re-
solucion: Boxer 9, Boxer 12 Graphic PC y BIM 12
FC.

El Boxer 9 es un pequefio monitor de fosforo ver-
de de 9" con un formato de 2.000 caracteres (80
25). La senal de entrada es de Video Compuesto
y la sefal de video de 1Vpp

Por su parte el Boxer 12 Graphic PC es de un
tamano algo superior y sus 12" permiten una re-
solucion de idéntico nimero de caracteres (2.000)
La sefal de entrada es Video TTL + Intensificador.

El Gltimo de la gama, el BIM 12, posee unas ca-
racteristicas similares al Boxer 12, con la Unica di-
ferencia del diseno.

CLASIFICACION
TENDENCIA

SPECTRUM
COMMODORE
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CALIENTES

4 SUPER 4 SPECTRUM 48 K -+ 128 K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 « 6128

ARQUIMEDES XXI SPECTRUM 48 K + 128

4 SUPER 4 es una recopilacién de juegos DINAMIC caracteriza-
da por la variedad de programas que incluye.

Si deseas sumergirte en el mundo médgico de CAMELOT, si tu
curiosidad te obliga a conocer como han sido llevados los toros
al ordenador, o si prefieres vivir la aventura del viejo Oeste o el
reto de SGRIZAM, no lo dudes, 4 SUPER 4 es justo lo que andabas
buscando.

NONAMED

Para ser caballero del rey no existe otro sistema. Tu obligacién
es superar la prueba, dominar el miedo, sufrir el rito.

Tienes que encontrar la salida del castillo sin nombre donde te
han encerrado.

En la busqueda conocerds unos extrafios ogros, que realmente
no son mds que otros intrépidos caballeros que no consiguieron
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago
NILREM.

SPECTRUM 48K - + - 128 K - +2

ARMY MOVIES

DERDHAL, es un miembro del C.0.E., Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado durante largos anos para conver-
tirse en un especialista y ahora es el primero de su promocién.
Puede atravesar las lineas enemigas por tierra, mar o aire, domi-
na todas las técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las ar-
mas y es un experto en explosivos.

ARMY MOVIES, tres sistemas de combate distintos:

~ JEEP equipado con misiles tierra-aire.

— HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

— SOLDADO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado

en todas las técnicas conocidas para la guerra.

SPECTRUM 48 K - + - 128K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 - 6128

La aventura grafico conversacional que te hara temblar.

Arquimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica-
cién de memorias bioldgicas para equipar al ejército de androi-
des de la Galaxia Negra YANTZAR.

Tu mision consiste en destruir las instalaciones, colocando una
bomba de Haz de Particulas inutilizando la amenaza gue la Base
supone para la Confederacion de Planetas.

Cuando la Bomba estd lista y a punto de estallar debes abando-
nar una Base que no conoces a toda velocidad. Si no eres suficien-
temente rdpido seguro que te arrepentirds.

FREDDY HARDEST

Freddy Hardest es un agente secreto y un playboy. Su vida dis-
curre por las Galaxias de la Confederacion de Planetas libres.

Se encuentra en un planeta enemigo con su nave averiada y de-
be llegar hasta la base para robar un caza y poder escapar.

Nada va a ser mas dificil gue conseguir salir de alli con vida; sin
embargo Freddy no tiene miedo.

Empleard sus pufios y sus piernas mostrando a sus oponentes
el dominio que tiene de las artes marciales, demosirara su des-
treza saltando, agarrandose a las argollas que encuentre, trepan-
do por cuerdas, disparando su ldser.

Freddy es todo un numero uno y quiere escapar vivo.

SPECTRUM 48 K -+ 128K

DINAMIC SOFTWARE - PLAZA DE ESPANA, 18 - TORRE DE MADRID 25-1
28008 MADRID - PEDIDOS CONTRAREEMBOLSO 248 T8 87 - TIENDAS 447 34 10
TELEX 47008 TRNX-E
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Spectr 48 K

Debido a la terrible plaga
que es el paro, has
decidido hacer las

maletas y marcharte al
lejano Oriente a intentar
poner un negocio por tu
cuenta.

| llegar con unas cuantas pese-

tas has comprado una pegue-

fa embarcacion, tipicamente

china (un junco) y te dispones

a recorrer las ciudades mas co-
merciales del Pacifico.

Las tormentas y las bajadas v subidas de
precios te hacen perder dinero con gran fa-
cilidad, pero con pericia evitas caer en la mi-
seria y tener que volver al pueblo con los bol-
sillos vacios.

Al llegar a puerto te encuentras con un pres-
tamista que te dard crédito ilimitado si lo de-
seas, pero cobrando un alto interés por cada
viaje que realices.

Los productos que puedes comercializar
son: materiales generales, seda, opio, armas
y wisky, que intentards comprar al mas bajo
precio posible v venderlo al mas alto.

Para darle mas interés vy adiccion al juego
dispones de distintos niveles de dificultad.

Buen viaje y que las terribles tormentas del
mar de China no acaben bruscamente con tus
planes de fortuna.
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qp‘uﬁ'puuhm
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3840 IF L+»INT L OR L<1 OR LS T
HEN GO TO 3232

3850 GO SUB 9908

360 IF RMD:dl THEN GO sSUB g?ne
3IB78 LET WN=INT (31-LEN N$-9)) /2
3GEB PRINT PRPER 2, AT @,N; "JUNKO

M
3890 ﬁﬂgﬂT PAPER 2,AT 2,8, #4114
FEEFRA R AR AR R R R R R R R E R AT
- ,0 i EEIRIFEEIEIAIREFFEARAERES

3lne PRINT PREER S.AT ¢,8; “BANCO

5,8i° cn:orf o8-, AT 6,8; "5
un vﬁug ; @; "F.RIESGO" ﬁT
“UNT nbzs AT 9, 0. “UTAJES | " h
13 &, PUER | 8 e s

T
5_!;_EH E2 54 EE 5234 3FRUT INA PRES
4@81@ GO SUB 9988

4828 PRINT AT 14,9; "QUIERES PRES
EHE?B-ﬁ?T 15,@; "0 PRAGART";AT 16,

4838 INPUT C

]
4035 IF C&<>"B" AND C$<>"R"™ THEN

GO TO 4838

43 IF C="B" THEN GO TO 4500
4B4@ PRI ﬁ? 18,8; "CURNTO QUIER
ES";AT 19 DEud UER

dp42 TN

=1
d@dd IF H2<INT H2 OR H2:Bl1 OR M
2¢@ THEN GO TO 4840

4846 LET Bi=Bl-H2

4P48 IF Bl=0 THEN LET X1=.06

OHG" ;AT 17,@;"2.5INGAPORE" i8 |

- e de una astula

=
435371F El)lBGB AND El:=3028@ THE
4951TIF BIIJBEB AND Bl:(=S0288 THE

RIGHT 1, PRRER 2 AT aaia,"ﬂns

H 5" ,8; "pE"t3hyECE
POR O21'T0 & ‘BEEP 1,1@: NEX
FRINT HT 20 .8; "

- PRINT
néu #néen AT 20,0 "NO MY
A5 .n+ ,@; biNEnn' ﬁnusE i5

o0 TO 45;?
»SB0@8-B1 THEN GO TO 4%

@ THEM GO TO 4524

»1828 AND B1:¢=3288 THE

»300@ AND B1:=520@ THE

5288 THEM LET Z=Z+1
M1

&
[l
(e
=S = e
UQFFH L e ]

-
o
15
o
@

4548 PRINT FLASH 1; PAPER 3,AT 2
Eéﬂé“YR PEDISTE" ;AT 21,@; "HRAS DE

4541 FOR W=1 TO 3: BEEP .5,15: N
EXT M: PRUSE 108

4542 GO SUB 9988

4558 GO TO 188

5899 REH ililli}ﬁuBDUTINﬂ TITULD

EBBB FOR n=1 TO LE LET b=IN
(CODE agin) »8@) : EEEP B2 ,b: P
géee FOR'NEL TG & FGEEZ =2

= : =2 TO 2@

STEP 2: BEEP_.@5,7: MNE Z: MHEX
T N: CLS PRINT '“h--rer *T. LET
ag="Eres un desastre de CoOmErcia

GO SUB B@
ssas LET n=({31-LEN N$)!+2: PRIN
T T PR{ET :NﬂRINT FLASH 1; PRAPER
£

6268 pAtin 8. LET ag=Has hec

ag mas de 15 viajes. GO SUB 6@

538 58.7.54%%e
$ERERE
3882 Cre UTINA FINAL

ET Ul=0
9085 FOR M=-2 TO 3 STEP .S5: BEEP
-BS,N: MEXT M

9806 IF Ul=3 THEN GO TO 9S@1@
9007 LET Ulzuiii: 60 TQ 00@S
9010 PRINT PAPER 2, FLASH 1;AT 6
i FELICIDADES ﬁa FLASH @
ONSECUIDG 81 ﬁaé +HT 16, gnsvc
PUECES RET $ioR2e8

aa3e NT RDER 1 aT 14 ,8; "HAS
HECHO IH 5

o439 PREN+ FLA 21,2; “PULS

A _UNA TECLA PRRH zﬁpsznn’ PAUSE

@: CLS GO T
SEaa PH]HT PAPER 2 BRIGHT 1; LS
1.9,"* TRARIPRA #": PRINT

LET 3! v E& uh Juequ basado en
efle(o2Erels shael Ma d6ahins

i %

9502 FRINT 751 LET "EL objeti
vo €5 acumular [ 1 1ea ﬁﬂval;endﬂi

E$¢9 IF B1:@ AND Bl:=1ed® THEN L ]

1 Comprasventa seg
uh Los ?re:.os fluctuamtes del =
ado GO SUB 6008
9554 PRINT b ET as$="EL Junko
lltﬂt una capacidad d4e& 5@ unidad
T tu CoOmienzas el Jutgo can
g o % 5@ en €l banco.” o0 suB
9558 PRINT AT 21,6; "Pulse una le
cLa™: PAUSE CLS
9586 BRIGHT 1: PRINT PARPER 2. AT
1,9 TAIFAH 3": PRI
LET as="Un problema adicional &
5 5i tu pides dinero prestado a
SUH YAM (EL prestamistal. Segun
La cantidad se té deduciran dis
tintas cantidades &n cada Vlade
en concepto de intereses.”: G
UE &0a@
G587 FRINT LET ag="Hasla §
gga .............. 12%": 60 SUB 6@
9508 PRINT - LET as="De $102@
& L R R e 20" GO SUB &
9548 PRIMNT °° LET ag="Has de
ggga .............. 48% GO SUB
9518 PRINT, LET as=’ Entra las
Qpciones ™

i i
""" hasla que CDnSIﬂiS LAT} dlneru
GO SUB B
9513 PRIHT AT 21,7,"Pulsa una te
FPRAUSE @: EL5
LE a8="Ten e
n cuenta que en (.dl via,e se te
deéducira un BX del dinero que t
engas €n el banco &n _conceptlo de
slos.": GO SUB 500
9 ll PRINT AT 21,7, "Pulsa una Le
cLa": PRUSE @: CLS
8515 PRINT FLASH 1;RAT @ “BUEN
UIAJE" ;AT 11,2; " ¥ CuTbABL Com
LAS TORMENTRS"
9517 PRAUSE =2ee
2528 CLS
9530 PRINT ; PAPER 2; FLASH 1;AT
H 2"

IPR
gsée RETURN
agag STOP
g?gg REH #3%#1TORHENTR

3558 PRINT FLASH 1iAT 196,41 T
ORMENTA? ,TRIPAH2:": FLASH b

8728 PRAUSE 10@

CLS
3335 IF RMD<¢(1-d1) THEN GO TO 87

974@ PRINT FLASH 1, PAPER a T
S b el
§741 FOR M=1 TO 3: FDR Dawe TO 2
ETSTEP 2: BEEP .84 ,D: D: NE

9743 PAUSE Sa@
9745 LET U=INT

iU+ (INT (5@8-U1) /2

B
G
R
5
W
o

Brs2
Gra
(Rr2
S=INT (5,2
(Ur2
sz

9799 S5TOP
9808 REH ss:si:a:FIJAR PRECIOS
9818 DIM P(S)
9828 LET P(1)=INT (RND#16)
9838 IF P(1) <1 THEM GO TO 9828
9838 LET P(2)=102INT (RND219)
9848 IF PI(2) ¢+S8 THEN GO TO 9835
gg;g EET PI{3)=1@%INT (RND#18@)

F_P(3) <308 THEN GO TO O84S
9855 LET Pild)=1 B!INT (RND#31)
868 IF PIGJ{SG THEN GO TO Q&8ss
9865 LET f5J=ig FINT (RMD*1@1)
gs 8 IF P(S) 1@ THEN GO TO @86
9898 RETURN
3558 Gin

REH !IIJ}!{}L

8905 IF L=1i THENLET Lsc HONG KO

2918 IF L=2 THEN LET L$="SIMGAPO

3515 IF L=3 THEN LET L ="H
9928 IF L=4 THEW LET : BE&EEDK

59925 IF L=5 THEM LET L$="SHANGAI
9938 RETURN

9580 FOR X=14 TO 21
PRINT AT ¥,8;°

5838 NEATN
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Después del INVES (D) 300
tus horas delante de la TV
Ja 10 serdn las mismas

300
coD-

Estas ante la cadena de sonido que va a hacer eslragos a tus o \
horas de ocio. o ke
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LA ALDEA ENCANTA

Hewson nos transporta en esta ocasion a la lejana y sombria epoca medieval
donde, tras enfundarnos en una vieja coraza, hos encomienda la mision de

liberar a los habitantes de Torot de la opresion de su reina.

a villa de Torot

sSe encuentra en

Serios apuros, su

reina ha estado

haciendo un cur

sillo de brujeria por corres-

wonth ICla ¥, Nl corta ni pe-

rezosa, se ha puesto a prac-

ticar con los habitantes de
su territorio.

El resultado ha sido que

Torot se encuentra plagada

de espiritus, fantasmas,

14 MICROHOBBY

zombies y almas en pena,
que pululan incontrolados
por cada rincén de la al-
dea. Un lugar de lo més ant-
mado, Vamos.
Pero lo peor del
es que la reina ha dicho
que la cosa va a tener que
continuar asi hasta que no
sumpla su mds anhelado
que alguien le en-
regue los cuatro hechizos
Dl juventud eterna. Sola-
nte en ese momento sol-
la «piedra de fuegom,

aSunic

fuente de todo su poder y
causa de las desgracias de
esta apacible villa.

Pero como no hay jardin
sin flores, ni ciudad sin po-

lucion, tampoco hay malva
do sin héroe justiciero. F
H(.TU]r dque en esie molinen
hace aparicién en es
el valeroso sir Ga
noble caballere como po-
cos, con la sana intencion
de desfacer tan complica-
do entuerto.

sir Galaheart vie
puesto no sdlo a conse
los cuatro hechizos de la ju-
ventud eterna, :
Cu&l”“llll"T Co5a que sea
cesaria para que ti
ses bien. ¢Lo consegu ir4?
No lo sabemos, pero de lo
que no cabe duda es de
gue va a poner todo de su
parte.

sino a ha

De entrada, y para que
vayan animandose las co-
sas, sir Calaheart se va a
enfrentar a los cientos vy
cientos de espiritus que le
acosan sin parar por todas
las calles del pueblo. Esto
no es tarea facil, pues estos
seres etéreos aparecen y
L'j esdparecen con suma ra-
pidez, por 1o gue escapar a
Sus continuos dlc]( ues ]'.)L.P
de resultar practicamente
imposible. A pesar de que
cuenta con una poderosa
arma lanza-conjuros para
defenderse, los enemigos
vienen en tal nimero y tan
continuadamente, que no
hay forma humana de evi-
tar ir perdiendo poco a po-
co las energias y, conse-
cuentemente, ir agotando
una a una las cinco vidas de
las que dispone en princl-
pio.

Pero esto no es todo. No,
hijos, no. Aun existen mu-
chos mds inconvenientes
que sir Galaheart va a tener
que afrontar con tu colabo-
racién.

Ademas de la mera habi-
lidad para sortear estos
obstaculos, digamos, fisi-
cos, existen otros impedi-
mentos de tipo estratégico-
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comerciante. Nos explica-
IMos:

No todos los habitantes
de Torot han sucumbido
bajo los hechizos de la rei-
na. Los poderes magicos
dE! dsl'__;!.l!'lf.'.'ﬂ, v monetarios
de otros, les han permitido
conservar su EJ'I'HH_.]L'IE] perso-
nalidad. Estos personajes
(12 en total), se encuentra
ﬂ(llJ]EDS €11 3Us Casas y, sl lo-
gramos encontrarles, tie
nen L}t]][-‘.‘l[)i-'- L|lJE? nos seran
de suma utilidad

NOS(][I{J:-] entraremos en
sus guaridas con los objetos
que estamos ('RIS].JIEL—EH[L'.I}‘. el
‘intercambiar y ellos, si lo
consideran oportuno, nos
ofrecerdn a cambio impor-
tantes suministros, informa-
ciones de utilidad o cual-
quier otro tipo de elemen
to qque nos ayudara a avan-
ZAr en nuestra mision.

Sin embargo, si no esta-
mos dispuestos a ofrecerles
nada a cambio, también te-
nemos la posibilidad de ha-
cerles una pequefia «dram-
pa» y robarles lo que nos
sea necesario. Pero si opta-

“anaren 02

vasar a la clandes-
ndremos que
:'i."l'-."-lﬂ.»'ﬂ! las consecuancias
apturados «n
11d janti» habremos de pa-
sar ; or una dura prueba de
dad en la que pondre
N Juego nuestra pro-
vida, Asi son las cosas
ta aldea: no hay lugar
bromas.
Je esla fl'J.['IEl:'E. COl []EZJJ]IE:I.[]
mteligencia conla as-
graremos llegar
nal de nuestro co-
-ElLJT'h{'.]L!lcl tL‘l[Ill"I.\_,.]
hay que decir que nos ha-
Yan grandes dosis de
ncia ¥ calma, pues el
arrollo de este Firelord
es realmente largo y com-
plicado
Y pasa
tiones

b =1 F
nhasta el |

metido,;

ndo ya a las cues-
eramente de criti-
ca, obligado es comenzar
hablando de los graficos.
Una sola palabra puede
definirl magnificos. Sus
mas de cuatrocientas pan-
tallas llenas de colorido y
bellas formas y disefios, ha-
blan por si solas

En cuanto a los movimien-

61415 84

tos del personaje, tampo
1lenen parangon. El control
sobre sir Galaheart es total
Y Sus movimientos son rapi
dos y precisos

Por otra parte, el desarro
llo del juego es francamen
te entretenido, pues ade-
mas de la parte de arcade
del juego, en la « lur tene
mos qgue 1r def &
de nuestros enemi
parte relativa a los
con los demas personajes
también resulta divertida y
sumamente adictiva

En definitiva, Firelord es
un excelente PICOIAIE
todos los aspectos, V,
bien, en un p:r|r.up|n re
ta algo complicado el ir ¢
nociendc su mecanica ¥y
desarrollo, acaba convir-
tiendose en un juego de un
alto grado de interés. ;Qué
mds se puede decir?

"

2w
o

+ T -

= Al principio del juego dirige-
te hacia arriba y hacia la iz-
quierda con el fin de encontrar
el Cristal Encantando, el cual
te dard el poder de disparar.
* Una vez que estés en pose-
sién de €l, entra en una casa e
intenta robar algo. Asi podras
utilizar estos objetos para cam-
biarselos a otros personajes.
Es muy recomendable hacerse
con un par de escobas en ca-
sa de la bruja.
* \le en busca de el Mago (Wi-
zard), quien te facilitara cierta
informacion muy interesante.
* Cuidado con las hogueras
que te encontraras en tu cami-
no, cada vez que choques con
alguna de ellas perderas una vi-
da.
* Para traspasar las [lamas de
hielo (hogueras blancas), de-
bes correr de frente hacia ellas
y refroceder rapidamente antes
de que se conviertan en peli-
grosas bolas de fuego.
Intenta evitar a las figuras
verdes que parecen cristales
encantados. Si les atacas te
quitaran tu cristal y no podras
disparar.
» Puedes hacer tratos con el
herbolario para que te dé un
conjuro magico. Este te ofrece-
rd la posibilidad de trasladarte
rapidamente a lugares encan-
tados.
¢ Hay cuatro personajes en el
juego que ofrecen informacion
a cerca de cada de uno de los
cuatro conjuros. Esta informa-
cién consiste en quién tiene
cada uno, donde se encuentran
¥ cdmo pueden obtenerse.
* Una vez que poseas todos
los conjuros deberas llevarse-
los a la Reina, coger la Piedra
de Fuego y devolvérsela al dra-
gon,

MICROHOBBY 15



n los tiempos
que corren, el
hecho de que un
programa lleve
la etiqueta de ssi-
muladors, quizds no haga
despertar demasiado entu-
slasmo entre los usuarios.
Pero si el programa lleva
detras el nombre de TT Ra-
cer, la cosa cambia consi-
derablemente,
Seguramente, la gran ma-
yoria de vosolros ya cono-
céls las caracteristicas de
este apasionante jusgo gra-
cias a la enorme difusion
gue ha tenido en las maqui-
nas de videojuegos de todo
el mundo. TT Racer es ssim-

16 MICROHOBBY

plemente» un juego de si-
mulacion de carreras de
motos; pero jvaya simula-
cion!

Hasta el momento, mu-
chos son va los titulos que
han sido editados con un
argumento similar, pero TT
Racer es, sin duda, el que
ha conseguido poner &l de-
do en la llaga.

Es posible, sin embargo,
que las primeras veces que
cargues este programa te
parezca un tanto exagera-
do v falto de realismo. Pe-
10 sl has tenido la oportuni-

dad de ver en television al-
glin programa en el que se
ofrecen las imdgenes de
una carrera con la camara
colocada en una moto, te
daras perfecta cuenta de
que TT Racer es un juego
que refleja la realidad a la
perfeccion (si es que pue-
de llamarse srealidad» al
hecho de tomar una curva
a mas de 200 km por hora).

Pero, aparte de esta gran
autenticidad, la verdad es
que a este programa de Di-

P 16 R
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gital Integration no le falta
detalle. De enirada, el me-
na de opcilones nos permi-
te elegir entre un nimero
casl llimitado de posibilida-
des: motos de 50, 125, 250
0 500 cc; elegir entre varios
niveles de dificultad; circu-
lar por 12 circuitos diferen-
tes, ajustar a nuestro gusto
las condiciones de la carre-
Id..., todo esto sin tener en
cuenta que tenemos que Vi-
gilar todos los elementos
de la moto: acelerador,
cuentarrevoluciones, em
brague, {renos, indicador
de combustible, temperatu-
ra del motor, los espejos, el
desgaste de las ruedas, et-
cétera.

En fin, que TT Racer es
un auténtico programa de
simulacion que nos hace vi-
vir con todo realismo la
emocion del deporte del
motociclismo. Una auténti-
ca maravilla sobre ruedas
imaginarias.

Recomendado para to-
dos los piiblicos, en espe-
cial pra aquellos que gus-
ten de las emociones fuer-
tes.

=1

ROML=DOR

ace alqun tiem-
po fue apare-
Cl0 un progra-
ma gue, basa-
| doen una peli-
| cula del momento, adoptd

el nombre de Dukes of Ha-

REVOLUTION

Arcade

Vortex

ras un largo pe-
riodo de ausen-

cia, la compafiia
creadora del
excepcional




zard. :Lio recordais? Pues
este Breakthru es la reen-
carnacion de dicho juego,
aunque, evidentemente,
con algunas modificacio-
nes, tanto en los aspectos
graficos como en los de de-
sarrollo lo cual le imprime
| una apariencia completa-

escenarios: el campo, la
cludad y un aeropuerto.
Pero este movimiento no
es precisamente un viaje
de placer, ya que cualquie-

| ra de estos lugares se en-

| mente diferente. Sin em- |
bargo, la concepcién de |

ambos juegos es idéntica.
El elemento protagonista

de este Breakthru es un co-
| che, vehiculo en el cual nos
| movemos por variopintos

g |
:"J

~ t
WIYBE 3,17
Highway Encounter vuelve
a la carga con un nuevo
programa de ambiente
robdtico-sideral.

El juego ha sido bautiza
do con el rimbombante
nombre de Revolution y, si
bien no se puede conside-
rar como una auténtica sre-
voluciéne en la programa-
clon, sl que tiene sus pun-
tos de originalidad,

El argumento y desarro-
llo del juego es bastante
elemental en su concep-
cién, pero relativamente di-
ficil en su ejecucién.

El elemento principal de
Revolution es una bola a la
cual nosotros controlamos y
cuyo objetivo fundamental
es el de Ir recorriendo las
numerosas pantallas cua-
driculadas en busca de
unos cubos que flotan en el

cuentra plagado de nume-
rosos peligros y diferentes
atacantes que, desde tie-
Ira, mar o aire, intentaran
obstaculizar nuestro reco-
rrido.

El motivo de nuestra pre-
sencia por tan inhdspitos
parajes obedece a que se
nos ha encomendado la mi-

VST

aire. Estos cubos se en-
cuentran de dos en dos en
determinadas zonas de la
pantalla v, en un principio,
son de color gris. Nuestro
objetivo consiste en conse-
guir tocar a cada uno de
ellos; cuando hagamos es-
to, se pondrarn blancos du-
rante unos. instantes, mo-
mento éste que tendremos
que aprovechar paratocar
el otro y lograr asi que am-
bos se volatilicen. Cuando
hayamos conseguido hacer
desaparecer a todos los cu-
bos de un mivel, estaremos
en disposicion de pasarala
siguiente fase, en la cual
deberemos volver a repe-
tir la operacion.

La caracteristica princi-
pal del juego, ¥ la que le
imprime toda la gracia al
asunto, es el movimiento de

sién de recuperar el revo-
lucionaric avién PK 430
—auténtica Joya del ejercl-
to de nuestro pais—, el cual
ha sido robado y ocultado
a 400 millas en el interior de
las lineas enemigas.

Con todo un ejército do-
tado de lanzallamas, heli-
copteros, minas, tangues,
camiones, soldados arma-
dos y un largo etcétera de
equipamiento bélico, os po-
déis hacer una ligera idea
de cémo van a funcionar
mas o menos las cosas. Co-

| juego es

mo un comando, pero en |

coche.

El desarrollo en si del
relativamente
emocionante y adictivo,
aundgue quizas presente el
inconveniente de que el ve-
hiculo que nosotros pilota-
mMos nNo es excesivamente
facil de manejar, por lo que
la misidn se hace bastante
dificultosa.

Graficamente, Breakthru
es un buen programa y la
circunstancia que mas des-

taca en este aspecto &s su |

excelente scroll lateral,

aunque, en general, todas |
las pantallas estan correc-

tamente disefiadas.

Un programa entretenido
y agradable a la vista, que
puede entretener a un pu-
blico no demasiado exigen-

rebote de la pe-
lota. Este resulta
un tanto compli-
cado de contro-
lar y la verdad
es gue cuesta
bastante el con-
seguir chaocar
con los dichosos
cubitos.

Sin embargo,
la adictividad
esta asegurada,
pues resulta de
lo mas divertido el ir botan-
do de un lado a otro por es-
tos laberintos espaciales.

Gréficamente, Revolution
es sumamente atractivo,
pues sus disefios son de;
una gran origmalidad y es-
tdn impecablemente reali-
zZados.

Un buen juego que, si
bien no llega a la categoria
de su predecesor de la ca-
sa, Highway Encounter, po-
see la suficiente calidad co-

Mo para seguir consideran-
do como buenos a los pro-
gramadores de Vortex.

= % W s w e nw @ g
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BORDE DE COLORES

Nuestro amigo Rafael Ortega,
nos envia un pequefiisimo progra-
ma que nos permile conseguir
que en el Borde aparezcan 3 co-
lores distintos.

Para modificar el efecto, cam-
biar el contenido de los OUT, y
aparecerdn otros colores en el
Borde y tamafios.

BUSQUEDA
DE LETRAS

Algunos de los ordenadores

ROSCA EN TRES
DIMENSIONES

Dibujando, y calculando se
pueden llegar a realizar graficos
bastante interesantes como el que
nos ha enviado Miguel Angel Ro-
driguez de Sevilla.

Ha realizado un programa que
crea de forma muy definida la fi-
gura de una rosquilla en tres di-
mensiones. Una muestra mas de

,32 ouT @,3: ouT 4,32 OUT 1Se mds grandes y serios disponen que en cuanto nos IQ proponga-
‘28 PAUSE 1 de una instruccién que les permi- mos podemos realizar disefio
76 SEMpANIE" UsR 188 te averiguar si dentro de una ca- asistido por ordenador.
dena alfanumérica existe un con-
junto de caracteres igual como el
buscado.
Esta funcién es INSTR$(a$,b$) v
- €l programa ejemplo que os ofre-
INVERSION DE PIXEL cemos nos muestra facilmente co-
_ mo podemos simular esta nueva
EN PANTALLA opcion en el Spectrum.
Hace mucho tiempo publica-
mos una rutina de inversion de los
gréficos de la pantalla, y ahora os
ofrecemos olrahde tal gé]:i 18
bytes que nos ha enviado Juan i 5
Solsona de Vitoria. éé },‘ﬁ aﬁﬁgﬁi?amcm S
La rutina os la presentamos 39 FOR x=1 TQ LEN Te_LEN P
también en‘]_mta_d_o ensamblador e IR TEIX TO XeLEN E8-1)aTs T
por si desedis utilizarla enﬁalguno uAL "
de vuestros programas. Es total- 82 INPUT “OTRA UEZ 158 o
mente reubicable, asi que :se
puede pedir mas?
5 REM : ! Al
LINEA DATOS CONTROL 1@ BORDER &: PAPER 6 INK 1:

DRAU EBH:\G: DRAU @&,17S: DRA

U = SFE £ -
N=@ TO 23:PI STEP PI-30
ua"ﬂ RCLE 12!13!13!" H,BB+20sC
S8 NEXT N: PAUSE @

1 1l1@@4081 B81lAEF1213 216
a ﬂ?ﬂﬁlﬂﬂﬁ%ﬁﬂ@guﬂat 778

DUMP: 50000
N.° BYTES 18

En este espacio también tie-

nen cabida los trucos que nuestros
lectores quieran pria_si;ﬁ;r-

Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correo a MICROHOBBY,

Ctra. de Irin km 12 400 28049 Ma-
drid.
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POSITIVO

Es uno de es0s progra-
mas que nada mas car-
garlo ya gusta. Es atrac-
tivo en su argumento y
tiene unos gralicos muy
buenos, complementados

tancia de los arcades
convencionales, Buena
posibilidad de gue exista
mas de un plan de fuga
que nos lleve al final.

| LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

POSITIVO

Los graficos son senci:

8| llos, pero de un gran realis-

mo. El movimiento del per-
sonaje esta bien realizado y

| el manejo del mismo resul-

la sencillo. Es un juego ori-

La falta de color en las
pantallas resta atractivo al
juego. La dificultad es eleva-
da vy el juego, en algunas
ocasiones, se vuelve lento

con una ambientacion ex: ginal y adictivo que nos caur  yjep

celente. El hecho de que livara durante horas frente MASIP
M.* ANTONIA  lahistoria sea un enigma eLia perala Uel OI0Cant,. oremyien
GAGO. a resolver le afiade un in- Baipeliis
Cédiz terés adicional que le dis- NEGATIVO :

NEGATIVO

Se echa en falla un po-

co de colorido en el deco-
rado.

PUNTUACION: 9 » 5

PUNTUACION: 8, 5

POSITIVO
El contador de vidas y punios es muy original.
Los graficos tridimensionales son fantdsticos. En
general, es un juego entrefenido
NEGATIVO
El control del personaje es baslanle comple-
10, por [ cual perdemos liempo hasta que con-
seguimos dominarlo. No se identifica bien a los
alemanes de los demas presos y menos del pro-
lagonista mismoe. La puntuacion es muy lenta y
nos recuerda al Movie.

POSITIVO

Tiene unos graficos muy

buenos al igual que el movi-

miento que es muy rapido. La

persecucion del foco en lano-

che, siintentas escaparle, es-
1@ muy bien realizada

e POSITIVO
ran ambientacion. Los graficos de

NEGATIVO PUNTUACION: 6 los barracones y demas edificios son
] | muy buenos. El scroll de la pantalla es-
DIEE;E rizci;ﬁn rglg:ﬁi: g’u; ALFREDO CARMEN ;E‘L'SASEZ t4 muy logrado y sin percibirse ningun
na. TORRES MANZANERA i fallo, El movimiento de nuesiro perso
ALBINANA VALERO. A "3""‘3‘3”.’ naje es muy rapido, o cual crea adic-

Gerona. Manises {Madrid). cion
{Valencia) NEGATIVO

El espacio de vision en la pantalla es muy peque-
o y podria haberse ampliado un poco mas. El mowvi-
miento no es muy bueno y tendria mas vistosidad si
hubiera algun sonido ademas del producido por la

alarma,
8

PUNTUACION:

9

PUNTUACION:

POSITIVO

Sistema de scroll muy parecido al
Guniright, aunque Supera a este juego.
Es original hasta cierto punto, como s
el indicador de vidas y 14 similitud con la
realidad. Los graficos son buenos, aun-
que con pocos colores. El movimiento

POSITIVO

Tiene unos graficos muy bue-
nos. Gran originalidad y ungs de-
talles bastante cuidados en e
decorado. Los movimientos del
personaje estan bien utilizados.

POSITIVO

El tema del juego es
muy original y la ambien-
lacion esta muy conse-
quida. Facil manejo del
personaje. La rutina de
Irabajo dentro del campo

NEGATIVO

de prisioneros es muy del persanaje est bien realizado v, en El sonido es excaso. Lazona  NURIA
JAVIER feal general, resulta un juego a tener en la co- de juego es pequefia lo cual o VALDES
CABRERA leccin. ficulta laorientacion delmismo.  DjAZ DE
PESET MEGATWO NEGATIVO Aungue no hay color se com- | A TUESTA
Vilnsis Aunque figne una idea El sonido es regular y bastante difici pensa con los buenos graficos.

muy ariginal s bastante de consequir el objetivo. Demasiado tiempo ef que per (Alaval

manece en el calabozo y cues-
1a bastante encontrar Ios movi-
mientos adecuados para contro-
lar al personaje.

clasico en su realizacion
Como ocurre con este li-
po de juegos, la pantalla
£5 MUy pequena. La car-
ga del programa cada vez

7.5

PUNTUACION:

gue te malan se hace JUAN CARLOS
muy lenta. ESPINEL
HURTADO. PUNTUACION: 3

Sevilla.
PUNTUACION: 7 5 5
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En Tierra-Nu solo un hombre camina
sin temor. . ..

Solo un hombre se atreve a respirar

en esa atmosfera mortal . . .

El es el Ginico superviviente ( .

de la Infanteria Genética |\
[

en la masacre de Quariz.

Los soldados le conocen

como Rogue Trooper.

TE ATREVES?

Spectrum
Commodore
Amstrad Disk
Amstrad

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid Editado. fabricado y distribuido en Espana
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E bajo Ia garantia Zafiro. Todos los derechos

reservados
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Trivial.
Un juego impresionante!
¢le lo imaginas
en tu ordenador?

el @ = _\ S m—,ﬂlfm’#

| A le. ;

SPECTRUM
COMMODORE
AMSTRAD
AMSTRAD DISK

TEMAS GRAFICOS QUE REQUIER f-. V' MEDITACION.
CUESTIONES DE TEST

3.000 PREGUNTAS

TIEMPO DE RESPUESTA SELECCIONABLE .

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION ‘\/

PC[SEG de 11:! Casteliunu. 141. 28046 Mc‘[drid Editado, l'.%bnl.:'idu;,f distribuido en Espana DOMAREK
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Télex: 22690 ZAFIR E S A g 7



LISP. EL. LENGUAJE
DE LA INTELIGENCIA

Este continua siendo el rincén reservado para mostra- ARTIFICIAL

ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica- A. A. Berk. ‘ _

dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.°* Con- Anaya Multimedia. .
curso de «Disefo gréafico por ordenador». 198 paginas. |

Jorge Luis
Mederos
Martin (La
Laguna,
Tenerife).
N3

35 puntos.

Roger ESTADISTICA Ereem—
Fernandez J. Tennant * Estadistica
Fernandez Anaya Multimedia ¢
(Barcelona). 218 paginas. : f.f”
N.2 14.

35 puntos.

Jorge Iglesias del Haro
(Durcal, Granada). . 5 vy !
N.° 0. 26 puntos. et
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En el anterior articulo sobre Pascal vimos un poco de pasada los tipos de datos
predefinidos en Pascal: Integer, Real, Boolean, Char... Vamos a estudiar ahora
con detenimiento los mdas importantes.

F. Javier MARTINEZ GALILEA

ara trabajar con nimeros enteros
mayores que —MAXINT y meno-
res que +MAXINT se usa INTE-
GER; MAXINT es una constante
suministrada por Pascal v que en
el caso del compilador HP4T del Spectrum
vale 32.767. Esto quiere decir que cualguier
numero entere comprendido entre —32.767
y +32.767 se tratard como tipo INTEGER.
Cuando tengamos la seguridad de que una
variable no va a sobrepasar esos valores con-
viene definirla como INTEGER v no pecar
de demasiados precavidos ya que una varia-
ble de tipo REAL nos ocupara varias veces
mas memoria y ya sabemos que ésta es «ca-
ra». Conviene de todas formas tener cuida-
do con los resultados de las operaciones en-
tre variables INTEGER, va que si se sobre-
pasa el intervalo, se produce un desborda-
miento (overflow), v el resultado serd en la
mayoria de los casos impredecible.
| .as operaciones que s¢ pucden realizar

+8 DIV+3=+2

—8 DIV+3=—2
+8 MOD 3= +2
—8 MOD 3= +1

Fig. 1 uso de DIV ¥y MOD

VALIDO NO VALIDO

R:REAL: :INTEGER;
Ri=5: 1:5.0:
R:5.0

Fig. 2. Compatibilidad de asignaciones
entre tipo REAL e INTEGER.

DISTINGUIR ENTRE:

LETRA: = ‘L"; donde asignamos a
LETRA el caracter L y

LETRA: =L; donde LETRA toma el
valor que tenga la variable o cons-
tante L.

Fig. 3. Tipo CHAR.

con enteros son: +, —, x, DIV y MOD.
Con DIV, puesto que estamos tratando con
numeros enteros, siempre eliminamos la par-
te fraccionaria. MOD nos proporciona el
resto de una division, esto es, a MOD b da-
ra ¢l menor niimero que restado de a da un
miiltiplo entero de b, Ver figura 1.

Conviene tener cuidado al evaluar expre-
siones, porgue se pueden producir resulta-
dos erréneos como tratar de dividir por ce-
ro o calcular el resto para un divisor menor
o igual que cero.

Otras funciones predefinidas son SQR (x)
que devuelve el cuadrado de x v ABS (x) que
da el valor absoluto de x. Los convenios al-
gebraicos usados en Pascal son los usuales:
las multiplicaciones y divisiones tienen prio-
ridad sobre las sumas v restas, aunque se
pueden saltar con el uso adecuado de parén-
Lesis.

LISTADO ELECCIONES

I e (UECI
H

TIPO

ARRAY iNDICE

!

TIPO
COMPONENTE

Fig. 4. Sintaxis del tipo ARRAY.

REPEAT SENTENCIAS;

[

Fig. 6. Sintaxis de la sentencia REPEAT.

EXPRESION
BOOLEAN

VARIABLE

:= EXPRESION

Fig. 5. Sintaxis de la sentencia FOR.

EXPRESION
BOOLEAN

b

Fig. 7. Sintaxis de la sentencia IF.

e )

SENTENCIA

|
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El tipo REAL nos va a permitir trabajar
con elementos capaces de variar de forma
continua. Con este tipo de datos conviene
tomar unas pequefias precauciones, mas que
nada de disciplina mental, ya que pueden dar
lugar a resultados sorprendentes. En prin-
cipio tenemos unos limites de magnitud (en
HP4T desde 5,9E—39 hasta 3,4E38) y unos
limites de precision (7 cifras significativas en
el compilador del Spectrum) y aqui viene el
problema, va que si el resultado de una ope-
racion es mucho menor que los valores ab-
solutos de los argumentos, la precision se
pierde. Asi por ejemplo: 7,000004—7+
0,000004 o bien (2,0/4,0) x 4,04 2,0. Esto se
debe a la representacion interna de los nu-
meros en el ordenador, tema que se escapa
de este articulo, pero que conviene tener en
cuenta.

Como detalle decir que si nos importa mu-
cho la precision €s mejor no poner ceros a
la izquierda ya que cuentan como digitos.
Esto es, a efectos de precision es mejor
4,72832E—>5 que 0,0000472832. Las opera-
ciones aritméticas méds habituales son +, —,
%, /, SQRT (x): raiz cuadrada de x, FRAC
(x): parte fraccionaria de x, v las que apare-
cen en la tabla 1.

Es necesario notar que un tipo REAL pue-
de contener un valor INTEGER ya que se
realiza una conversion automatica, pero no
al revés. Ver figura 2.

Los tipos CHAR comprenden el codigo
ASCII de 256 caracteres y s¢ representan po-
niendo el cardcter entre apostrofes: ‘h', * ',
* Figura 3. La utilizacion de READ en el
HP4T se aparta un poco del Standard Pas-
cal y la veremos con detalle, en su momen-
to.

El tipo de datos BOOLEAN es la forma
mas Tacil de expresar una condicidon que el
ordenador debe comprobar si se cumple o
no durante la ejecucion. Si se cumple, toma
el valor TRUE vy si no, FALSE: asi de sim-
ple. Lo mas habitual es emplear este tipo al
hacer comparaciones, incluso entre valores
BOOLEAN, lo que permite dar soluciones
muy elegantes a ciertas condiciones de pro-
grama.

Los operadores de comparacion: =, <,
>, <=, >»=, < >, tienen la prioridad
mds baja de todos los operadores de Pascal.
Hay que tener especial cuidado con no ha-
cer comparaciones dobles del tipo: (69
< NUMERO < 103) ya que no estd permi-
tido, pero se puede expresar facilmente de
la forma: (69 < NUMERO) AND (NUME-
RO < 105). Podemos usar las operaciones
AND, OR y NOT para expresar condicio-
nes de la complejidad deseada. Sus tablas de
verdad estdan en la tabla 2.

La funcidn gue en principio ofrece mayor
dificultad para su interpretacion suele ser
OR. En castellano tiene dos significados: po-
demos decir, el coche es rojo o es verde (sen-
tido exclusivo), o bien, ponte eso para ju-
gar al fMitbol o al baloncesto (sentido inclu-
sivo). Pascal utiliza este altimo, y por tanto
OR tomari dos operandos BOOLEAN v de-
volvera TRUE si af menos uno de los dos
era TRUE.

Los valores BOOLEAN se pueden usar de
todas las formas imaginables con la excep-
cidn de que no pueden ser leidos con READ.

Vamos a proponer un programa que nos
permita contabilizar los votos obtenidos por
hasta 200 candidatos a unas hipotéticas elec-
ciones. Para almacenar los votos obtenidos
por cada uno vamos a utilizar un ARRAY.
Es dificil encontrar una traduccion vilida
para este tipo de variables, pero quizai se ase-
meje a una matriz. Un ARRAY puede te-
ner cualguier nimero de componentes (que
hay que definir desde el principio) v cual-
quier tipo de componenies (incluso otro
ARRAY), pero jcutdado!: todos deben ser
del mismo tipo. La referencia a cada com-
ponente del ARRAY se hace, ldgicamente,
a través del indice, pero éste no tiene por qué
ser un entero, puede ser cualquier tipo or-
dinal (por ejemplo, podemos usar las letras
del abecedario o los meses del afo).

El programa en primer lugar, nos pide el
nimero de aspirantes a la eleccion (de 1 a
200) v después el niimero de candidato por
¢l que se vota. Para terminar de contabili-
zar los votos se puede introducir un nime-
ro de candidato no vilido (de 0 a 200). Pa-

ra empezar hay que inicializar todos los vo-
tos a cero. Esto lo hacemos con un
FOR..TO..DO que se asemeja bastante al
FOR..NEXT del Basic y que por tanto, cree-
mos que no necesita mayor explicacion.

La sentencia que viene a continuacion,
REPEAT, es, en ocasiones, alternativa con
WHILE, pero ahora nos aseguramos de que
las instrucciones entre REPEAT y UNTIL
se ejecuten al menos una vez y después se
evalua la condicion; si es FALSE se vuelven
a ejecutar v si es TRUE contintia el progra-
ma. Aqui no es necesario agrupar las sen-
tencias con BEGIN y END va que RE-
PEAT..UNTIL cumplen ese papel.

IF expresa una ejecucion condicionada.
En ella se evalia la expresion BOOLEAN
v se gjecuta lo que sigue a THEN sies TRUE
o lo que sigue a ELSE si era FALSE. O bien,
si ELSE no existe, el programa continia co-
mo si nada. En cualguier caso al acabar EL-
SE el programa también sigue con la siguien-
te instruccion. En algin proximo programa
veremos como anidar wvarias sentencias
IF..THEN..ELSE entre si y con otros bu-
cles WHILE, REPEAT... que nos daran ins-
trucciones muy elaboradas pero expresadas
de forma muy sencilla.

TIPO DE X
ABS (¥)=y REAL ENTERO
SQR(X) =y REAL ENTERO
SQRT(X) =y REAL ENTERO
FRAC (x)=y REAL ENTERO
ENTIER ()=y  REAL ENTERO
SIN (x)=y REAL ENTERO

EN RADIANES
COS () =y REAL ENTERO

EN RADIANES
TAN (x)=y REAL ENTERO

EN RADIANES
ARCTAN (x)=y  REAL ENTERO
EXP (x)=y REAL ENTERO
LN () =y REAL ENTERO

TIPODEY OPERACION
REAL ENTERO  y=lx

REAL ENTERO  y=x°

REAL y= X

REAL PARTE FRACCIONARIA
ENTERO PARTE ENTERA

REAL y=SENO (x)

REAL y=COSENO (x)

REAL y=TANGENTE (x)
REAL EN

RADIANES x=TAN (y)

REAL y=e* (e=271828)
REAL y=Ln (x) LOGARITMO

NEPERIANO

Tabla 1: operaciones aritméticas predefinidas mis habituales.

ATLB: |6 A B

ERZIE: SIE F F

BT e LT

5 e N i - i 25E

| i,
OR NOT

c A |B
F BT
T T IF
L
!

F=FALSE T=TRUE

Tabla 2: OPERADORES AND, OR, NOT
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TE OFRECE

LO MEJOR DE LOS MEJORES

Para que lo tengas facil. Aqui tienes una seleccion de los mejores juegos que puedes encontrar.
Cualquiera de ellos tiene la garantia de calidad y adiccion que esperas encontrar en un videojuego.
Para no llevarte “sorpresas”... elige un juego distribuido por ERBE en cualquiera de las

TRANBLAZER

TRAILBLAZER

Adentrate en lo desconocido a una veloci-
dad de vertigo que forzara tus reflejos 2
limite, en este increible viaje que no esta
hecho para débiles. Rueda a la derecha,
salta a la izquierda, esquiva los abismos
de los cuadrados misteriosos, que unas
veces frenaran tu progreso y otras lo ace-
leraran de forma inesperada. Trailblaze
es el juego mas adictivo que hayas visto
jamas.

buenas tiendas de informatica.

AVENGER (Way of The Tiger )

Primero fue “Way of The Tiger” en donde
tuviste que demostrar tus habilidades para
convertite en Ninja. Ahora es “Avenger”,
en donde tendras que demostrar que,
ademas de fuerte, eres habil e inteligente
para conseguir vencer al Gran Guardian.
Buena suerte... solo los bravos sobreviviran,

FUTURE KNIGHT

¢ Te imaginas en el siglo XX| luchando a
lomos de tu droide-caballo contra todo ti-
po de alienigenas, armado con una lanza-
laser en un mundo de fantasia donde todo
es desconocido? Future Knight es algo
mas que un juego, es un derroche de
fantasia.




COBRA

Por primera vez un juego supera al film.
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac-
cion y sus graficos, superiores, incluso, a
los del “Green Beret". El crimen es una
enfermedad..., 0, el remedio.

=T0PGUN="

MAILSTROM

Eres un repartidor de Correos con mal ge-
nig, una furgoneta terrorifica y una explo-
siva carga que repartir. Eres el ultimo
repartidor del mundo y hay muchos “ma-
los” dispuestos a que éste sea tu ditimo
trabajo. Prepérate y no te olvides... el Co-
e tiene que llegar,

i

TOP-GUN (Idolos del Aire)

Top Gun te coloca en la cabina de un
TOMCAT F-14, Graficos vectoriales y la
pantalla dividida permiten a 1 0 2 jugado-
res luchar entre ellos o confra el ordena-
dor. Tus armas en este combate, no aplo
para cardiacos, son misiles guiados por el
calor, y una ametralladora de 20 mm.

FIHELDHD

La gran aventura que todos esperabais,
un juego de habilidad e inteligencia con
graficos como no habiamos visto Ultima-
mente. Firelord es el juego que Microma-
nia ha elegido como uno de los “ases” de
estas Navidades. iTienes que verio!

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

Alemania 1942. La guerra ha estallado y
ti has sido capturado y condenado en un
campo de concentracion. Tu deber es es-
capar, pero no te resultara facil. Necesita-
ras planear cuidadosamente las acciones
utilizando toda tu astucia para escapar
con vida del campamento.

URIDIUM

Un trepidante arcade en el que debemos
controlar una nave gue se desplaza a ve-
locidades supersonicas por 1a superficie
de una gigantesca nave nodriza enemiga
sobre la que se encuentran los puntos a
destruir.

Micro Hobby ha dicho de Uridium: “Desta-
ca sobremanera el increible movimiento
con una maniobrabilidad inmejorable y
unos giras rapidos y precisos.”




===

Melbourne House

i

FISTII

La deseada continuacion de “Exploding
Fist" ya es una realidad; Fist Il es mucho
mas que una sequnda parte: mas de 100
pantallas y 700 sprites diferentes, en las
que los oponentes al Gran Maestro s es-
conden en bosques, acantilados, cavernas
y lugares con paisajes que te asombraran.

FROST BYTE

De este nuevo juego de Mikro-Gen la criti-
ca ha dicho: “Frost Byte resulta un juego
muy adictivo, y el afan de llegar mas y
mas lejos se acrecienta cada vez que co-
menzamos una partida. A esto debemos
unirle la gran vistosidad de sus pantallas
repletas de formas, personajes y colores”.

ASTERIX
Y EL CALDERO MAGICO

La magia de tu ordenador te permile vivir
gl comic de los mas famosos personajes y
hacer que cobren vida propia. Asterix,
Obelix, Abracurcix y hasta |defix necesita-
ran de tu ayuda para luchar con los roma-
nos y encontrar los trozos del caldero en
el que el Druida prepara su pocion magica.

LA ARMADLIRA SAGRADA DI

ANITRIAD

ANTIRIAD

El primer juego gue incluye un comic para
“meferte en situacion”. THOL es el unico
humano capaz de salvar a su especie,
que tras un cataclismo nuclear esta sien-
do dominada por fuerzas misteriosas. La
Armadura Secreta de Antiriad, legado de
sus antepasados, le ayudara en su intento.

BAZOOKA BILL

Un personaje entrenado en los Ejercitos
N Aire. Su preparacion ha

ay su habilidad p

t su “Bazooka’

) para la mision mas impor-
vida. Armado hasta los dien-
to tanto a luchar cuerpo a
omo a tripular su caza o disparar
ka, esta esperando recibir tus or-
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BREAK-THRU

El mas espectacular de los juegos de las
maquinas. Conduce un vehiculo especial
evitando a los lanzallamas, helicopteros,
tanques, jeeps y campos de minas enemi-
gos. El medio para enfrentarte a ellos es
el mas sofisticado vehiculo armado del
mundo. Preparate con &l a atravesar,
puentes, montaias, ciudades y aeropuertos.

GOONIES

Toda la emocion de la pelicula de Spiel-
berg en tu ordenador. Exito masivo en
America, el juego revive los peligros v la
aventura de la pantalla grande, usando
una especial técnica de juego para 2 per-
sonajes. Comparte las aventuras de los
“Goonies” a traves de intrincados laberin-
tos, donde te espera foda la accion que
puede darse en un juego.
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INFILTRATOR

El juego que ha sorprendido en U.S.A. El
mas completo de los programas que ha-
yas visto, porque relne accion, estrategia
y una increible simulacion de vuelo en un
helicoptero dotado de las mas avanzadas
tecnicas. Infiltrator te sorprendera.
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Aventuras ymﬁfﬁm.s
de wn Panki de Ak

RAMON RODRIGUEZ

Como su nombre indica, un juego genui-
namente espanol. Un Punki simpatico y
vacilon que se ve envuelto en las mas ab-
surdas y divertidas situaciones de las que
lienes que ayudarle a salir airoso. Ramon
Rodriguez te hara compartir las aventuras
y desventuras de un “Punki de Aki".
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SILENT SERVICE

Silent Service revive toda la accion y es-
trategia que tuvo lugar en las aguas del
Pacifico durante |a Il Guerra Mundial. Al
mando del submarino dispondras de todos
los controles; sala de maquinas, torreta de
control y el puente. Sube el periscopio y
podras localizar los barcos enemigos a los
que has de torpedear... 0 esquivar sus
cargas de profundidad.

ERRE {. , DUR:L
THANATOS

Preparate a controlar a un Dragdn, “Tha-
natos el Destructor”. El Dragon que pro-
bablemente sea el grafico animado de
mayor tamafio que se haya creadq para
un juego, vuela, camina, nada y arroja
tuego por sus fauces. Debe recoger a
“Eros”, la Princesa Encantada, quien ca-
balgara sobre su cuello y le guiara en su
lucha contra sus enemigos.




Una vez decididos a utilizar la técnica del «mapeado de graficos» en nuesfro
programa, lo primero que debemos hacer es definir la forma de los bloque con
lo que se construirdn las pantallas. En este capitulo explicamos como hacerlos.

amos a ver como se

lleva a cabo el proce-

50 de mapeado desde

un punto de wvista
practico para lo cual, desarro-
llaremos un programa demos-
tracion. El proceso a seguir lo
podemos dividir en tres pasos
consecutivos:

1.2 Generar los blogues v
grabarlos en cinta.

2.° Generar las tablas
TABI1, TAB2Z v TABXi.

3.° Mapear.

Hay que advertir, gue al tra-
tarse de un programa demos-
tracion, ya tendra sus propios
datos, de forma que las rutinas
estan |)[Epﬂl'3(j;{.‘i concreramen-
1e para ellos. De todas formas,
vy a pesar de esto, el programa-
dor podrd variar el dibujo de
los bloques, aunque no el ni-
mero de ellos ni el tamano. Ni
que decir tiene, que para cual-
quier otra disposicion de blo-
ques ¥ pantallas, el programa-
dor debera introducir sus pro-
pios datos.

Vamos a ver en primer lugar
todo lo necesario para la crea-
cion de blogues, que serd el pa-
50 inicial a partir del cual po-
dremos generar las pantallas.
El proceso de generacion de
blogues y grabacion, se lleva a
cabo mediante el programal.

La funcion principal de este
programa es generar los blo-
ques que nos servirdn para
crear pantallas. Una vez gene-
rados, deberdan guardarse en
cinla para su posterior utiliza-
cion en el programa que lo ne-
cesite.

Para la generacion de blo-
ques Seran necesarios una se-
rie de datos que tendremos gque
ir introduciendo segun nos

PROGRAMACION

sean solicitados por el pro-
grama. Todos ellos seran fijos
suponiendo que se desee utili-
zar ¢l programa ejemplo que
acompana estos articulos.

Una vez cargado y ejecuta-
do ¢l programa 1, nos apare-
cen en pantalla las instruccio-
nes dadas en la linea 20 del
mismo. Estas instrucciones se
refieren a la forma de rellenar
los scans y colorear los blo-
ques. A continuacion, v hasta
la linea 47, el programa nos pi-
de los siguientes datos:

* Direccion de las figuras en
memoria,

* Numero de figuras que se
van a generar.

* Nimero de bytes por linea
(para cada figura).

* Numero de lineas (para
cada figura).

Si se quieren utilizar todas
las rutinas que se explicardn
mas adelante, los datos que el
programador debe introducir
son:

Direccidn de las figuras en
memoria = 60,000

Niimero de figuras que se
van a generar=3

Por cada figura, los datos
obligados son:

Bloque 1: nimero de bytes
por linca=8
numero de
ineas=4

Blogue 2: namero de bytes
por linea=4
numero de
lincas =8

Blogue 3: namero de bytes
por linea=4
numero de
lineas=4

Estos datos corresponden a
los blogues que hemos visto en
la primera parte de esta serie

Scan |

GRS |

| I_‘:

(MICROHOBBY 107). Una
vez introducidos estos datos, es
decir, una vez gue hemos fija-
do qué forma van a tener los
bloques, su contorno, hemos
de especificar como seran por
dentro. Para ello nos irdn apa-
reciendo sucesivamente en
pantalla los scans que compo-
nen cada blogue. Asi, para los
datos que hemos introducido,
nos apareceria algo similar a lo
que se muestra en la Figura 1.

Es decir, como para el pri-
mer blogue habiamos dicho
gue el nimero de bytes por li-
nea era 8, guiere decir gue ca-
da scan estard formado por 8
bytes. En pantalla se presenta
el nimero de scan vy debajo, ¢l
scan propiamente dicho. Este
scan estaria formado por los 8
bytes colocados uno a conti-
nuacién de otro formando dos
filas de 4 bytes cada uno. En-
cima de la primera fila estén
los bits de cada byte numera-
dos. Cuando aparece el scan en
pantalla, en el bit mas a la iz-
quierda del scan aparece un
cuadrado intermitente que ha-
ce las veces de cursor. Depen-
diendo de lo que queramos ha-
cer con ese bit, teclearemos un
cero, un ocho, etc..., tal como
nos indicaban las instrucciones
que aparecieron inicialmente
en pantalla. Cada vez que in-
troducimos un valor, ¢l cursor
va desplazindose al bit siguien-
te hasta que el scan se ha com-
pletado, o hasta que no quera-
mos introducir mas datos. En
ambos casos pulsaremos EN-
TER con lo que los datos se al-
macenaran, apareciendo aho-
ra el siguiente scan en panta-
lla. Asi hasta completar los
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ocho scans de la primera linea.
Repetiremos todo el proceso
para cada linca y bloque. Re-
cordemos que el nimero de
scans es igual al namero de li-
neas multiplicado por ocho,
por lo que en nuestro caso len-
driamos que rellenar 32 scans
para el primer blogue, 64 pa-
ra el segundo v 32 para el Ler-
Cero.

Cuando todos los scans ha-
van sido completados, lo gque
en realidad hemos hecho ha si-
do rellenar la primera parte de
la tabla de bloques. Es decir,
hemos completado la parte co-
rrespondiente a los datos del
archivo de presentacidn visual.

A continuacion, aparece en
la parte inferior de la pantalla:

u.\'h' PAPER BRIGHT FLASH

Lo mismo que sucedia con
los datos de los scans, aqui
también aparece un cuadrado
parpadeante gue hace las (un-
ciones de cursor para la intro-
duccidn de atributos.




Una vez elegida una deter-

minada combinacion de atri-
butos, al pulsar ENTER, el
primer caracter se actualizara
con los atributos elegidos. He-
mos de hacer notar, que mien-
tras en los scans, cada dato
afectaba a un bit, aqui afecta
a todo un cardcter.
Cada vez que pulsemos EN-
TER, el caracter siguiente to-
mars los mismos atributos gue
el anterior. Cuando queramos
cambiar de atributos, pulsa-
mos SPACE, elegimos los nue-
vos atributos y, de nuevo, EN-
TER.

Segun vamos pulsando EN-
TER, en pantalla se refleja el
estado en que queda cada ca-
racter. Cuando todos los ca-
racteres de esa lgura hayan si-
do completados, el proceso se
repetira desde el principio tan-
tas veces como figuras havan
de ser creadas.

Cuando todos los blogues
hayan sido creados con sus
atributos correspondientes, en
pantalla aparecerd un cuadro
resumen, el que se muestra en
la figura 2.

Se nos mostrara un cuadro
de este tipo para cada blogue
que hayamos creado.

En nuestro caso, y para ca-
da bloque, los datos que nos
aparecen son los reflejados en
la figura 3.

Cuando el tltimo cuadro se
hava mostrado en pantalla v se
pulse cualquier tecla aparece-
ri:

Numero de bytes
del blogue=XXXX
Quiere salvar la figura?

En este momento debemos
salvar los blogues creados pa-
ra su posterior empleo. Siala
tiltima pregunta respondemos
afirmativamente nos aparece
en pantalla:

| Nombre con que la qu]m salvar

Si gueremos utilizar poste-
riormente el programa demos-
tracion, hemos de salvar los
blogques v apuntar el nombre
que les hemos dado para lue-
20 cargarlos. Una vez graba-
das las figuras el programa ter-

BLOQUE 1

| Bhreccidn-de: memoria. - oy i Sea s i XEXXXXXEX
| MNiimero de bytes por scan.. ... ... ... XXNXNKX
[N umerosdeddineas: oo coai s i XXXXXXX
| Mimero: total debytes oo e o NXXXXXX
| ATRIBUTOS
| Direccion de memoria. ... ..o iwivn o, AXXXXXX
| Numero de bytes por inga. . .ooovvrinee.. AXXXXXX
b DVEL 4L o it [ ) Lo RO XXXXNKEX
Nimero total de ByLes. . . ove v ceennenme e NXXXNXX
Total bytes del blogue. .............. XANXXXXX
PULSE UNA TECLA
Figura 2
FIGURA >
Blogue 1 Blogue 2 Blogue 3
Direccion de memoria. ... 60.000 60.292 60.584
Num. bytes por linea..... 8 4 4
| Nim, de lineas. . .o viies s 4 8 4
| Nuam, total bytes. ........ 258 258 130)
ATRIBUTOS
Blogue 1 Blogue 2 Blogue 3
Direccion de memoria.... 60.258 60.550 60.714
Num. bytes por linea..... 8 4 4
Num, de lineas. /........ 4 8 4
MNim. total de bytes...... 34 34 18
| Total bytes de cada
Blague it i 292 292 148

2 " i . 717
mina su ejecucion parandose || Numero total de bytes. . 732 .
en el STOP de la linea 790, ]-q:-,ur.: 3
1 . BALS T wg=IMKEY 768 DIM ngi10) BUT  NOHB)
43 Er TR ENE LY %E I T%:E:ﬂ::'énzant]c??g:gnn o Bt g R L A e ;?Ez:
s DR RRPERE | TR ERERE £2ee :-n;iu'l"'mpgn PiAT L, ci7A%: L E;g ?,E”F""‘EEWE dasgoda
s =
P AN INK B.AT 3.9 UEARR AC  Tose  IF cw3@ THEM LET =8 LET Lt D€ BvTES= i
TIUAR UN PIXEL aITUAR'EL PuwTERD T35 Tfpd"0% ol
i INDICACO ¥ gsgsugg 288 LET baRTTR (L.l LET puib- OO0 PRINT PRPER 7, INM B;AT 21,
- 641 8 B " IMK PRAPER BRIGHT & FLASH
SACTIURR BL PIXFL SITUAR EL BUNT SEEZB. o oo oo ge el g 3
g RO IHDICAEOY BESEL el natsl: 60, TD 210 818 LET (xsd: LET ip=7
Gl L e BlANDS  398°1F xac3' THEN g0 To a0 520 GO SUD 900 LET Tisxx 6O 5
e DHFLETFDO 3 318 IF Lisl THEW GO TO 21 us s18
Laag N CARS DOR A R0 ERINT PARER. P, AT N, c;° ﬂ 838 G0 SUB 908 LET tx=ix+xxed
T Floa-i THEN =21, 1F
b Svin.0d ==TnggD§EL ErRTANFS §  O30.Xn capd TIRMLET ge3iL 3¢ L sm eas: LeT a1
BUTGS ' sepdten ¢ 33 UET BaATTR (L,ch  LET Peib- 48 GO SUB 086 LET txxtxsxxina
5, "‘ ‘“"" Emoo ,H:gtg,fg.,ﬁ BES GO SUB S88. LET tx=ix+axsid
EN MERORIA L0S ATRI-BUTOS, B3ih PRINT PAPER 7.AT L,&i" o L Seb LEP ris3 LET Pi-0 GO TO 9
PULSAR B p7 ka1 1: o0 To kb | bl
B PARA CAMBIRR LOS  ATRIBUTOS, i pm:u? mw!n TR AT, A ngcn BRINT Et 21, 1%, FLASH L, P
'; B BEY kv (xminsn: B

g= nesToRE 39
BATA I85,129,129,129.129;12
o, IH‘B &858
FOR W=USR “a" TO USR "“3"47
négo RpuT ORE B8, Bt 4
4 “DLrECLiON L3
a8 "I.ma en [I MEROC LS (WEM.
!gﬁB;l 3 IF 4«39008 THEMN GO

46 INPUT "Humerd de h?u(n: qu
€ E VAl & GENETAC= DIM

|
a7 h d-l-d I.ll' 13,10 =d
ol ni
5@ IM Nu-irn de h“l.l Par
L L) L IR IF
nbcl OF AbI3Z THEH Lrie] TD H-B
S5 PORE d,nb: LET d= d‘H.
HumEro de LIM ll#
X. 210= "inl IF alcl OR l\l.:

HEN GO TE
el d,nief: LET d=dsl: L
iq, ﬂ‘rlﬂb LET Jiq,3V=nl: LET
&

HG BORDER 51 BRIGHT 1. INK

lBB bFﬁ-‘; Rh.n¥ﬂ ALan

ia a
118 pi:nf"m 0,18, BRIGHT 1;7sC

AN

lgi I.EY Lad: LET c=@; LET b=7
fT=L TO Ab

Il.ﬂ :f L=3 THEN PRINT AT L-1,C;

; LET bab=-1

5 PRINT PAPER p; INK @.AT L,«
: LET Ccmcel

ua IF be-1 THEM LET bke7?: LET p

+1
1‘! IF :.aa THEN LET cad: LET |
al+ LET

H |
}gg LET Lel: LET L=3 LET c=0:
LET p=3
208 PRINT PAPER 7.RT L.¢.

ET
[

i
6&5 !lei 3" THEN GO TO Zod
A Ed L!T PadeINT ic B} o0 TO 31

OB IF x4¢3CHRS 13 THEN GO TO 2 -48

Hﬂ 9"U5E B LET xx=CODE IMKEY#

G0 IF #xi@ OR xx3tp THEW PRINT
510 LET nus@ LET asl1R8: LET L= IreL g, FLASH 1, AT S0, 137 "ERROAT

=

€=
- FOR =l TO
530 IF ATTR (L .EJ =64 THEM LET n

UEnu «a
BiD LET cocal LET s=as2
EL#l
T
500
590
Eﬂﬂ
e
&1 &51' 175 I-.IT IIJH-‘ 11 +2
$38 LET cxo b &3 md
R '? Gaasi] dodetical -8

LET dadel n
838 EBR ILUITTRESL R WD TS

I=a .1!f+lﬂl ra
2_STEP 32 108 19, @, "HUMERQ
age ;3: wel TE Zeex-1 TES DEL Siinisi, 10 -ca;AT
665 £ w, (PEEK wi+128 1.8
il s e Sg n:ln 0 4iq.9) 8
Bt IEcopep s Pene  an o LS ;

M dad+l:
cae”ir cod=3a"Then 60 sum boe  1iif Fo8 110012 10
1120 FOR w=1 TO 8

rie wg - 1138 IF ixssa THEM PLOT %,y LET

= MEtx-a
2. LET jiqéd, 10 =d 1140 LET Se8-2° LET ®exs+l
732 8508 yos HE T

-

e mp'i'E IERE SALUAR LA FIG 1 23 WExr i” :
A ol L Y =
Doe i bR ir3- AMD bEer st THEN L1108 NEXTH
GO To T 1188 RETURN
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El informe «Out of screen» no |
siempre indica lo que parece. Para in-
terpretarlo es necesario conocer como esta |
estructurada la pantalla en el Basic del Spectrum.

Jests ALONSO RODRIGUEZ

5 Out of screen

SIGNIFICADOQ: «Fuera de
pantalla». Indica que al in-
tentar imprimir en uno de
los canales de pantalla, la
expansion de éste exige
quitarle el sitio al otro.

CAUSA: Podria parecer
que una instrucciéon como:

| PRINT AT 1233A$ |

daria dar lugar a este men-
saje. Lo cierto es que esta
instruccion provocaria el
mensaje «B Integer out of
range». Hemos intentado
imprimir fuera de la panta-
lla y, sin embargo, no ha
aparecido ese informe. En-
tonces, ;cuando se obtiene
el «Qut of screen»?

El Spectrum maneja, en
realidad, dos pantallas. Una
de ellas es la «parte altas
que consta, normalmente,
de 22 lineas y se direcciona
por el canal «S» (normal-
mente unido a la corriente
#2). La otra es la sparte ba-
ja» gue consta, normalmen-
te, de dos lineas y se direc-
ciona por el canar «K» (nor-
malmente unido a las co-
rrientes #1 y #0).

Por defecto, el ordenador
dirige las instrucciones
PRINT por la corriente #2 y
las hace ir a parar a la par-
te alta de la pantalla, pero
también podemos hacer
que se dirijan por la corrien-
te #1, por ejemplo:

| PRINT #1;A$

En este caso, imprimiria-
mos en la parte baja. De
igual forma, el comando IN-
PUT se dirige a la parte ba-
ja, aunque en este caso, no
podemos hacer INPUT #2
ya que el canal «S» no pue-
de utilizarse como entrada.

Cuando imprimimos en la
parte baja (ya sea con IN-
PUT o con PRINT #1), esta
se expande a costa de la
parte alta. Puede ver el efec-
to con el programa:

100 BORDER 5
118 FORI=1TO 10
120 PRINT #1; «PARTE BAJA»
130 NEXT |

Si la expansion de este
canal amenazara con cubrir
completamente la parte al-
ta, obtendriamos el mensa-
je «Out of screen». Se pue-
de visualizar cambiando la
linea 11@ por;

| 10FORI=1TO3 |

La variable del Sistema
DF-SZ (direccion 23659)
contiene el namero de li-
neas asignado a la parte ba-
ja de la pantalla. Narmal-
mente es 2, pero podemos
cambiarlo para que sea, por
ejemplo, 1 (este cambio se
puede hacer dentro del pro-
grama con POKE 236591,
pero si se detuviera el pro-
grama, el ordenador se «col-
garia», ya que el Sistema
Operativo no podria presen-
tar el informe correspon-
diente). La parte alta de la
pantalla contiene, siempre,
un numero de lineas que es
24 menos las que tenga la
parte baja. Normalmente, la
parte baja tiene 2, asi que la
parte alta tendra 22 (de la ©
a la 21) si intentaramos im-
primir en la 23.% linea, la
parte alta intentaria expan-
dirse amenazando con cu-
brir la parte baja, y obten-
driamos, de nuevo, el men-
saje «Out of screens. Sin
embargo, si intentaramos
imprimir en la 24.2, el men-
saje que obtendriamos se-
ra «Integer out of range» en
vez de «Out of screen», ya
que la sentencia PRINT AT

no admite un numero mayor
de 22.

Si nos salimos por la de-
recha, no se produce el
«0ut of screen», sino el «In-
teger out of ranges.

SOLUCION: Este error se
tiene que producir en una
sentencia INPUT o en una
PRINT. En el primer caso, el
texto que hemos puesto co-
mo salida de INPUT es mas
largo de 736 caracteres, por
ejemplo:

[ INPUT (AS)B |

Donde LEN A% sea mayor
de 736. Si la sentencia que
ha provocado el error es de
este tipo, se debe compro-
bar la longitud de la varia-
ble de salida (en nuestro ca-
so AS).

Si el error se ha produci-
do en una sentencia PRINT,
lo mas probable es que
exista una variable, que
controle la linea de impre-
sion, a la que no se le ha
puesto limite, por ejemplo:

PRINT AT a,b;AS

Produciria este error si
«av |lega a valer 22. La so-
lucién esta en poner un limi-
te a la varible, por ejemplo:

IF a=22 THEN LET a=21

Aungue, de nuevo, no es-
taria de mas comprobar si
hemos escrito un nombre
de variable equivocado que
también existe y vale 22,

6 Number too
big

SIGNIFICADO: «Numero
demasiado grandes. Indica

que alguna operacion arit-
meética ha llevado a obtener
un resultado superior al ma-
ximo numero con el gue
puede operar el Spectrum.
Este nimero maximo es 10
elevado a 38, es decir, un
«1» seguido de 38 ceros.

CAUSA: La causa mas
frecuente de que se obten-
ga este error, es cuando se
intenta dividir por «0». Su-
pongamos que tenemos
una linea de tipo: LET
a=Db/c. Esta linea produci-
ria el error «Number too big»
en caso de que «c» llegara
a valer «@». Por ello, es in-
teresante colocar un «filtro=
antes de este tipo de lineas,
gue las salte si el denomi-
nador vale «0». Otra posible
causa es que estemos rea-
lizando una operacion cuyo
resultado sea superior a
1e38 (10 elevado a 38). Es
dificil encontrar operacio-
nes que den resultados tan
altos, pero un ejemplo po-
dria ser el intentar hallar la
factorial de un nimero ma-
yor de 33 (n! // n > 33).

SOLUCION: Lo primero
que hay que ver es si el
error se nos ha producido
en un cociente, En ese ca-
so habra que comprobar si
el denominador vale «@» y,
si es asi, seguirle la pista
hacia atras para ver donde
adquiere ese valor, o colo-
car un «filtro» antes de la li-
nea de la forma vista ante-
riormente. En caso de que
el error no se haya produci-
do en un cociente, leeremos
el valor de todas las varia-
bles que entren en la expre-
sion para ver cudl de ellas
tiene un valor desmesura-
damente grande o pequeiio
gue nos provoque este re-
sultado. En algunos casos
puede que tengamos que
replantear el problema, por-
que estemos intentando ha-
cer algo que el Spectrum no
pueda realizar.
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C/ Dugue de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02

Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe Il)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
51 TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

PTAS.

KNIGHT RIDER . 2.100

TENNIS 1.500

NIGHTMARE RALLY 2,100

LAS 3 LUCES G _ 2.100

Y 4 ® | AnmRiAD » 2.100
COBRAS 2.300

FIGHING WARRIOR , 495
BOUNTY BOB :

PTAS.

DRAGON'LAIR 2.100

ASTERIX Y EL CALDERO M _ 2.100

JACK THE MNIPPER 2.100

PYRACURSE . 2.100

STAINLESS STEEL 2.100

PHANTOMAS 2.100

DUMMY RUN _ 495

SOUTHERN BELLE sl = = 495

IMPRESORAS

20% DE
DESCUENTO
SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V
23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO

CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
ORDENADOR | QUICK SHOT I+ INTERFACE 2.695
3.595 PTAS. QUICK SHOT Il + INTERFACE 2.995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX-+ INTERFACE ~ 3.695
DE REPARACION | QUICK SHOT | 1.395
TARIFA FIJA QUICK SHOT 1] 1.695
DE 3.600 PTAS. | QUICK SHOT IX 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS | DISKETTES 3" 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” 295
DE ENVIO CINTA C.15 ESPECIAL ORDENADOR __ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
27596 16 - 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.
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Essfazw :

| 'mnm USR 2457

GLIDER RIDER

Francisco Cruz, nos facilita un
curioso cargador que, segiin nos
aseqgura, sirve tanto para el Spec-
trum 48 K como para el 128 K. Con
el podremos obtener bombas,
energia y tiempo infinitos.

Para utilizar en el 128 K, debes
poner el ordenador en el modo
128 K Basic.

DRAGON'S LAIR i

POKE 47372, N
Donde N es el nimero de vidas
que deseemos

| SE 10 CONTAMOS A... j

RAMON ORMAECHEA

(Pamplona). Segin nos cuentas, realizas per-
fectamente las Operaciones necesarias para intro-
ducir el poke. Prueba suerte con este otro que te
ofrecemos 35136,8. Es para obtener vidas infini-

EHE 24 7@: LOAD

%E 34973.
m:ruze ﬁar-l 24579
PARA UTILIZAR
gaﬁ SPECTRUM 128
BOKE "33888,17. LOAD |"CODE

K ESGBB.EB LORD “"CDDE
POKE 33338616 PAUSE 1: RAN

""SCREENS$

| MERMAID MADNESS|

L. Ferndandez y Marie Claire
]-Mateos nos envian unas inte
resantes pistas para avanzar en
este curioso programa de Electric
Dreams.

— Coger la ANKH TWO de la

l JACK THE NIPPER i

POI si aun queda por ahi algin
despitadillo que no sabe qué
es lo que hacer en este curioso
programa de Gremlin, Fernando
Alama nos ha hecho llegar desde
Madrid una carta en la que nos
cuenta todos sus secretos. Por ra-
zones de espacio esta semana tan
stlo os ofrecemos las acciones re-
lativas a la primera parte,.

1. Cogemos la cervatana, sali-
mos de TOY SHOP y la dejamos.
Entramos en TOY SHOP,

2. Una vez dentro se cogen los
ositos y se tiran.

3. Coger la cervatana e ir a
CHINA SHOP. Cargarse los dos
platos que estan sobre los mostra-
dores (a la izquierda y a la dere-
cha). Subirse al mostrador gran-
de y coger los dos platos y tirar-
los.

4. Dejar la cervatana en el sue-
lo e ira POLICE. Coger lapilay
las pesas (en la habitacién de al
lado).

5. Ir a JUST MICRO vy pasar al
lado del cuadradito que hay en la
parte baja del mostrador grande,
a la izquierda, y salir.

6. Ir a HUMO SOKS vy entrar.

Subirnos sobre el mostrador
grande y saltar rdpidamente ha-

cia la puerta. Salir.
7. Destruir la pila v las pesas en
cualquier lugar.

tas en Starquake.

BORJA ARTEAGA

(Madrid). Para avanzar en Popeye, debes rea-
lizar lo siguiente: cuando hayas cogido las prime-
ras llaves, dirigete hacia la izquierda hasta que en-
cuentres una torre. Abre la puerta y sube las es-
caleras. Apareceras en una pantalla donde hay una
avispa gigante. Ponte en la parte derecha y espe-
ra a que aparezca una nave. Sibete en ella y po-
drds visitar inospitos parajes.

J. J. DIAZ RUIZ

(Gerona). Como vemos, tu curiosidad es nota-
ble muchacho. Pero, por tratarse de i, vamos a
contarte como puede hacerse la fotografia de una
pantalla. En primer lugar, necesitas una cimara
de fotos y una pantalla que fotografiar. Después
métete en un cuarto todo lo oscuro que puedas
y pon la cAmara enfrente de la pantalla. Aprieta
el botdon de disparo de la maquina y manda el ca-
rrete a revelar. Sencillo, ;no?

PEDRO CRUZ ZABAL

(Valencia). Sobre qué ensamblador podemos re-
comendarte para poder trabajar en C/M, te po-
demos recomendar ¢! Hisoft Deupac que incluye
¢l Gens 3 y ¢l Mons, ensamblador y desensambla-
dor, distribuidos en Espafia por la casa Ventama-
tic.

Los pokes, en general, se colocan en el carga-
dor en Basic que lleve el programa, delante de la
instruccion de activacion de C/M que suele ser un
RAND o un PRINT USR.

A continuacion te indicamos algunos de los po-
kes que nos solicitas:

Green Beret: POKE 40919 n.° de vidas
Profanation: POKE 47693 0 vidas infinitas
Knight Lore: POKE 53367,201 vidas infinitas
Batman: POKE 36798,8 vidas infinitas
Swevo's World: POKE 37868,205 255 vidas

En el Gift from the Goods la mision es resca-
tar a Electra, la hermana del protagonista, secues-
trada por Clitamnestra y recuperar el reino usur-
pado por su madre.

playa y llevarla al lado de la l1am-
para; coger la ldampara v dejarla
en la pantalla oscura; ponernos
encima del barco, e irnos por el
pasadizo de la izquierda hasta la
dinamita; volvemos a la pantalla
de la lampara v subimos hacia
arriba, luego, a la derecha, ve-
mMos una roca que nos impide &l
paso, dejamos la dinamita y nos
vamos a una pantalla cercana
hasta obtener (por la explosion)
nuevos SCORE; volvemos y fran-
queamos el paso abierto, coge-
mos la dinamita tres que hay al la-
do de un caballito de mar, y vol-
vemos por donde hemos pasado,
hasta llegar al barco; nos mete-
mos de nuevo por el pasadizo a
la izquierda; en esa pantalla hay
un conjunto de rocas, arriba a la
1Zquierda que nos impide el paso;
dejamos la dinamita, ¥ nos vamos
a una pantalla cercana, hasta que
SCORE..., nos metemos por el pa-
50 abierto, cogemos la sal, v va-
mos a las ruinas, donde hay una
concha cerrada; dejamos la sal
encima de ella, ligeramente a la
iZquierda; esta desaparecerd, y
la concha se abrird, dejando a la
vista una perla encrme...

— Cuidado de haber dejado
€n esta pantalla, al lado de la con-
cha, la ANK TWO, si no se nos ce-
rrard el paso, muriendo irremisi-
blemente...

— Llevamos la perla a la otra
concha abierta y asi podremos
coger la dinamita dos; la llevamos
a la pantalla que estd a la izquier-
da de las ruinas, donde hay una
roca que nos impide el paso; re-
petimos la operacion de dejar la
dmamua cogemos el soplete
TE SEGU]RE PROXIMAMEN-

De todas formas, v por si esto
sabe a poco, también nos facilitan
un interesante poke para obtener
botellas y tiempo mfinitos.

POKE 314840
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DESPROTECCION

En el numero 101 hablabais sobre
la introduceion de «POKEs» y a mi no
me quedo claro qué es eso oe edes-
proteger el programar. ;Podrian expli-
carme qué quigre decir y cdmo se ha-
ce?

lsaac VEGA-Madrid

] En un intento de evilar que se ha-
gan copias ilegales, los fabricantes de
software comercial Suelen proteger
sus programas de forma que, al car-
garlos, le quiten &l control al Sistema
Operativo del ordenador e impidan al
usuario detener a ejecucion y listar o
salvar el programa.

Un efecto secundario de todo esto
que el usuario no puede hacer mas
Gue eso, susars el producto adquirido,
pero se ve imposibilitado para modifi-
carlo («POKEs#) o invesligar su funcio-
namjento.

Para introducir un «POKE», s nece-
sario detener a ejecucion del progra-
ma (o impedir gue se auto-ejecute), lo
que implica eliminar la proteccion que
ha puesto el fabricante. Las proteccio-
nes suelen consistir en falseamiento
de cabeceras en los bloques de pro-
grama, sistemas de carga que alteran
las variables del Sistema, rutinas de
carga a alta velocidad (sistema stur-
bow), necesidad de un codigo para
arrancar el programa, etc.

El usuario que adquigre legaimente
un programa, no liene por qué verse
perjudicado por las peleas entre fabri-
canles y piratas (peleas que deben di-
rimirse en el juzgado sin que sus con:
secuencias trasciendan al producto),
por ell, a través de nuestras paginas
hemos intentado informar ampliamen:
te sobre los dstintos medios de prolec:
cion empleados por los fabricantes. Mo
quiere esto decir que intentemos faci-
litar |a pirateria, nada mas lejos de
nuestra intencidn, SN0 que creemos
que quien paga de 2.000 a 4.000 plas.,
por un programa, lo menos que tiene
derecho es a poder sacar una copia de
sequridad o meter &l programa en su
unidad de disco o microdrive.

Lamentablemente, para eliminar las
DrOIECCiones de un programa es nece-
sario tener amplios conocimientos de
cldigo méguina. La forma de despro-
leger programas no es algo que se
pueda explicar en dos lineas, por esta
razon, decidimos publicar la serie «La
bibhia del Hackers donde explicabamos
los lipos de proteccion mas usados

40 MICROHOBBY

: Gue gl
Iendria consecuencias desaslro—
sas.

Para evitar esto, cuando la ULAyeI
microprocesador cmnclden fijando di-
recciones distintas dentro de los 16 pri-
meros ks, la ULA le para el reloj al mi-
croprocesador duranie un lismpo muy
corto/(justo hasta que ha leido su po-
sicion de memoria y retirado su direc-
cion del bus) para impedir que el mi-
croprocesador reciba el dalo que es-
taba leyendo la ULA. Como ésta lee la
memoria continuamente, los progra-
mas colocados en los 16 primeros Ks
de RAM corren mas lentos que los co-
locados en cualguier olro lugar de la
Memoria,

EJECUCION
PASO A PASO

¢Existe alguna instruccion en codi-
40 maguina, como el incremento de

mnradarquepem!afaeﬁcucmde
na en cdaligo maguina ins-

'mmammw

 Aunque ya conozco que en feoria es

aﬁgﬂm&p&nﬂm%ﬂm

as los programas del 48 K7

gmlﬁﬁaﬂemsmm?'

Julto BAYONA-Madrid
[ Bl funcionamiento interno del micro-
g'pimesmm controlado por un ami:

ramar que seencuentra en su

| croprog
inlaﬂcl de forma inalterable. La se-

cuencia de esle microprograma es

leer una instruccion, decodificarta, eje-

cutarla, leer oiray asi sucesivamente.
:Cam na tenemos control sobre el mi-

croprograma, no podemos alterar es-
ta secuencia Lo tnico gue podemos

‘hacer es ulilizar un monitor, por ejem:

plo el MONS'3, para colocar «break:
pointss en aquellos lugares del progra-
maque nos interese analizar defenida-
mente.

Efectivamente, el Spectrum Pius Il
corre sin problemas el software del
48K. No es qgue fenga dos sistemas
operalivos. La ROM del Plus Il esta di-
vidida en dos bancos de 16 K. El se-
gundo es idéntico a la ROM del Spec-
trum 48 K. El primero es un editor gue
contiene todas las rutinas necesarias
para trabajar en modo 128K. El Plus Il
utiliza el primer banco para construir
el programa y el sequndo para ejecu-
tarlo.

+POR FIN!!

Soy un lector de MICROHOBBY SE-
MANAL. He leido el Curso de Codigo
Mdquina publicado en la revisia. En la
pdgina 272 del mismo se pide gue, si
algun lector encuentra un algoritmo
para haliar fa direccion en el archivo
de pantalla, del scan siguiente a uno
dado, lo comunique. En respuesta a
esta peticion, les envio el lisiado de la
sigutente ruting. Se enlfra con «Hls
conteniendo la direccidn de un byie
cualquiera de un scan. Relorna con
«HL» conteniendo fa direccion del byte
que se encuentra debajo en el siquign-
te scan.

180 INC
1@ LD
120

138

140 Lo Al
150 ADD A32
160 Lo LA
170 RET 5
180 LD AH
1590 suB 8
20 LD HA
210 RET

Una rutina similar para Siluarse en
el scan anferior

100 DEC
110 LD
128 AND
130 GP
140 RET
150 LD
160 SUB
170 Lo
180 RET
199 Lo
200

210

220

] jPor fin!, ya era hora de que algin
lecior nos remitiese la famosa rutina
Deciamos en la pagina 272 del Curso
aue no existe un algoritmo valido para
loda la pantalla. Con esto, nos releria-
mos a que cada algontmo funciona
gdentro de una determinada linea o de
un determinada tercio. En fa rutina que
usted nos envia, esta uliizando, en
realidad, tres calculos distintos; una si
es1a dentro de la misma linea, otro si
esta dentro del misma tercio, y un ter-
cero para cambiar de lercio

Existen milliples sistemas para ha-
liar direcciones de pantalla. Nosolros
elegimos uno de los mas lentos y nues:
lros lectores lal vez se pregunten por
qué. La razdn es que la rutina preten-
dia tener una finalidad didéctica al
mostrar la forma de lransformar una
direccidn en un numero de scan y vi-
ceversa. Por otro lado, [a intentamos
hacer lo mas versalil posible para que
luviera ofras aplicaciones y, ademas,
la dotamos de la posibilidad de detec-
tar imernamente si el incremento o de-
cremento conducia a una direccion
fuera de pantalla

No obstante, la rutina que usted nos
remile es méas rapida y sencilla que la
nuestra (si bien, liene el inconvenien:
te de no deteclar cuando se sale de
la pantalla), asi que no dudanios en re-
comendar a nuestros leclores que Ia
utilicen y en agradecerle el habémos-
la enviado.




IMPRESORAS

£ Qué tipo de interface necesita la
impresora GP-50 para conectaria al
Specirum?

Tengo entendido gue, con esfa im-
presora, se puede utiizar el comando
COPY:. ;Por gué tienen enfonices algu-
nas impresoras distintos tipos de letra?
Con hacer un COPY ge pantalia 52 po-
drian obtener lodos fos lipos de lelra
que quisiéramas, ;no?

Par uitimo, prequntarles sf los co-
mangs LLIST y LPRINT funcionan con
esfa impresora.

Javer GARCH4-Alava

] Existe una version de la impresora
GP-5¢ denominada GP-50 S que permi-
e su conexion directa al siot del Spec-
trum sin ningtin tipo de interface.

La impresora GP-50 funciona siem-
pre en modo grafico. Aun cuando se
utllice LPRINT o LLIST, el ordenador
envia a la impresora Ias pautas para
componer los caracteres, En realidad,
uliliza el juego de caracteres del pro-
pio ordenador. No cbstante, esto no es
lo habitual, La impresora GP-58 salo
puede imprimir 32 columnas con an-
chura de lefra (pitch) fija y a una velo-
cidad muy lenta (requiere B pasadas
para cada linea). Las impresoras gran:
des pueden imprimir un minimo de 80
6 132 columnas a velocidades de has:
1a 250 caracteres por segundo y per-
miten modificar el ancho y tipo de le-
tra.

En estas impresoras no se envian
las configuraciones binarias que for-
man 05 caracleres (como en la GP-50
o en cualguier otra cuando se hace
COPY de pantalia), sino los codigos de
los caracteres a imprimir. La impreso-
ra tiene su propio juego de caracleres
en vez de utilizar el del ordenador.

Por supuesto, la impresora GP-503
Irabaja con los comandos LLIST y
LPRINT al igual que cualquier ofra.

BORRADOS
ACCIDENTALES

He insfalado una estanieria en la
que guardo todos mis discos y cassel-
les para el oroenador. Esla estantena
esld sitluada a unos 10 cm por encima
del monitor y a ofros 15 de un cable
eléctrico. Quisiera saber st fos daios at
macenados en dichos discos y casset-

01 Por supuesto, la grabacin del de-
sarrollo de unprograma na infringe los
dbrechos de propiedad intelectual
{vcopyrights) de su autor. Por ejemplo,
si usted utiliza un disefiador grafico pa-
ra crear pantallas y las graba en video,
estas pantallas son frulo de su propla
creaccion artistica y es usted el legiti
mo propietario de esa obra. Imagine:
5e lo gue ocurriria si los creadores de
un procesador de textos empezaran a
pedir derechos de autor por cada car-
la ¢ articulo que se hubiera escrito uti-
lizando su programa.

Nosolros no somos expertos en le-
y¥es, ni mucho menos, pero en este ca-
50, creemos que la duda se resuelve
por simple sentida comun. Asimismo,
creemos también que estas conside-
raciones se extienden a cualquier pro-
grama, incluido si usted graba el de-
sarrollo de un juego. Como norma ge-
neral, la ley de propiedad intelectual
protege la obra creada por un autor,
no 1o que los demas creen utilizando
su obra como instrumento. Observe
que aqui existe una ambivalencia: un
programa de ordenador es, simulla-

ﬂqmemumldmnﬂyuﬁ

10 para crear olras obras.. Mejor de-
jemos alos « lagdwusnmemhm

estos problemas.

5.08.

;&O&H Mi interface Ganfro
mcs-ﬁﬁ‘-.@ﬂ?&defndemmmmm
genieras) no funciona con mi Plus Il

ijHelp!! ;Que hago?

He seguido las instrucciones al pie
de la letra y s scuelgay yio weseleas.

NOTA: El interface tira perfeciamen:
te conun 48 K.

Jovge MEJIAS Palma de Mallorca

[ Tranguilo, lo primera que liene que
hacer es no preocuparse. El problema
es gue el interface no puede volcar su
software porque la circuiteria del Plus
|| e impide paginar su ROM. Lo que lie-
ne que hacer es grabar el software del
interface en una casselte utiizando un
Spectrum 48 K (o Plus) y cargar ese
software desde cinta cada vez que va:
ya a utilizar el interface, eso si, bajan-
do previamenle la RAMTOP. No obs:
tante, si quiere utilizarlo con los co:
mandos LPRINT y LLIST, sdlo podia
hacerlo con el ordenador en moda 48
K. La razon es que, en modo 128 K
estos comandos se dirigen a la salida
«Serien que lleva incorporada el propio
ordenador.

Si con el interface enchufado el or-
denador no arranca bastara con pul-
sar el botdn de RESET.

MEMBRANAS
DE TECLADO

Tras haber desmonfado mi Spec-
frum en repefidas ocasiones, me én:
cuentro con que una de las cintas de
conexign del teclado a la placa, estd
parcialmente rofa, con lo que guedan
interrumpidas dos de las 8 pisias.

¢Hay algun sitio donde pudiera com-
prar una membrana nueva, o lengo
que cambiar ef teclado e instalar uno
profesional?

David VAL BUENA-Madrid

[] Este problema es, por desgracia
bastante comun. Hasta hace poco no
habia mas remedio que instalar un te-
clado sprofesionals o llevar el ordena-
dor a un taller especiakzado. Desde

hace unos meses, algunas tiendas de
componentes electronicos empezaron
a tener membranas de Spectrum, pe-
ro normalmente, de forma erralica y
Sin poder garantizar un suminisiro
regular

Debido a la cantidad de lectores que
nos escribian con este problema, es-
tuvimos indagando en varias liendas
de elecironica de Madrid hasta que dr
mos con una que tiene, regularmente,
membranas de Spectrum a un precio
bastante asequible y con la posibilidad
de atender pedidos desde provincias.
Mo liene por qué ser la lnica, simple-
mente, es la que nosotros hemos en-
confrado que reana estos requisitos.
La direccion de esta tienda es:
TELKROM. 5. A.
Avda. Donosliarra, 13-post,
26027-Madrid
Tel. 403 42 44-66
Telex. 47833 TKRON-E

G M O
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
. Silva, 5-4.°
28013 MADRID
Tels.: 247 24 71 - 248 50 88

ORBITRONIK

C ./ Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel, ($1) 407 17 64
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM

3.600 ptas.

ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES
Trabajamas a provincias

CARACTER URGENTE
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evistas ena(
Oierla interesan I.Iu:imr siguien-
te tel (976) 2397 12, Zaragoza.

L] VE!'DO radio-casselte, doble
pletina Crown con ecualizador, alta ve-
locidad, por solo 18.000 ptas. Perfec:
{as condiciones de uso. Llamar al tel
(8117190035 Juan Jesls.

@ VENDO Specirum Plus por

40.000 pias. con los sigulentes acce-
sorios: joystick con su carrespandien-
te interface y cassette especial para
Spectrum sEuromatics, Para contesta:
cion, escribir a: Jordi Morera Vendrell
(/ San Eusebio, 9, Bjos. 08006 Barce-
0ona r

& VENDO Spectrum 48K com-

pleio, incluyo joystick, interface Kemp-
sion, television enbiny 20 revislas de
ZX. Sélo por 30,000 ptas. Interesades
escribirala agum’ule dl'eccuen Jeq Is
Gravalos, Cf Ereekatxiki, 25, 3.2 C. Vi
toria (Alava). Tel (945} 2791

L 31' ERES de Logrofio y sabes

Cddigo Méaguina del Spectrum o Ams:
trad, si sabes hacer graficos o muse
ca, no bo dudes, LIamanos, tenemos lo-
cal propio y muchos proyvectos I-nere
sados llamar altel: 22 10 29de 9a 1
de la noche. Preguntar por Cesar

[ ] VENDO Spectrum 128 K, en

perfecto estado, con sus cables, libro
de funcionamienio incluyo joystick con
su interface Kempston. Precio a con-
vemir. Preguntar por Luis Alionso La:
brado. C/ Pintor Zuluaga, 1.5.° C. Mds:
toles (Madrid). Tel 617 1007

[ ] VENDG Spectrum Plus con

cassette, por 20.000 ptas. Liamar ¢ es-
cribir a Antomio Saez Bravo. Cf Alber-
che, 136. 45007 Toledo. Tel. (925)
231562

[ ] UHGE vender Spectrum Plus
48 K, con todos los cables y fuente de
alimentacion, manual de instrucciones
en inglés y espanol, cassetle especial
para ordenador de la marca Computo-
ne, joystick Quick Shot |l mas interfa-
ce Kempston. Todo en perfecto esia:
doy conmuy pocas horas de uso, Pre-
cio: 25.000 plas. Interesados escribic
a Dawvid Candelaria Garcia. €/ Alcala
Galiano, 15. Galdar (Las Palmas de
Gran Cananias). Tel. (928) B8 3392
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SE VﬂVDE ordenador X

iS‘ﬁBt:immJtai{ 'con libros sobre el te-
- ‘ma. Todo por 17.000 ptas, Interesados
| preguntar por Santiago al lel, (356)

361407

o SE TRADUCEN s i
glés al espanol. textos técnicas de los
mas diversos temas (glectronica, infor-
matica...) Precios modicos. Interesa:
dos esaribir 4 1a siguiente direccion: G/
Dr. Turrd, 65 Terrassa (Barcelona)

® UBGE compiar teclado de
Spectrum Plus, en buen estado o en
su defecto 1a mermbrana de plastico de
dicho leclada. Interesados lamar al fel.
{96) 372 02 76. Preguntar por Javier.

o VENDO 7x speciium Plus,
en perfecto estado, interface |, mas mi-
crodrive, por el precio de 57.000 ptas.
(negociables). O bien escribir a Gonza:
lo Carcero. Monverde, 9. 2.°. 08006
Barcelona. Tel (93} 201 72 40.

o VENDO 7 speciim 4 &

con ginta ge instrucciones y. todos los
accesorios, interface DK Tronics con
dos salidas (Kempston y teclas defini-
das), joystick Quick Shot |, casselte
especial para ordenador. Regalo 20 re-
vistas, Precio a convenir, Liamar al tel
(91) 228 12 71 de 7 a 10y preguntar
por Jose,

@ VENDO Spectrum Plus con

cables de conexion, fuente de alimen-
lacian, embalaje original (menos de 1
ano de uso), grabadora de ordenador,
joystick Investick y una lista de pokes
y trucos, Todo por 34,000 plas. Rega-
lo dos libros «Como construir juegos de
aventura» y «como dibujary hacer gra:
ficos con el ordenadors. Interesados
llamar al tel. (954) 65 25 82, Preguntar
por Eugenio. o escribir a Bda. Juan
XXI LY B, 258, 41006 Sevilla.

o VENDO zx spectum Plus 64

K con cables, transformador, etc. en
buen estado, con casselle especial pa-
ra ordenador Maxmusic, Rewstas, li-
bros de Basic. Todo por el precio de
27.500 ptas. También vendo mini:
ordenador Casio PB-110 con manua-
les y Organo electronico Casio VL-1 en
buen estado por 15.000 ptas, Liamar
al tel. (93) 256 31 76. Preguntar por
Eloy. Horas de comida

L] SOMOS un club de informa-

lica gue desearia contactar con ofros
clubes de informatica de toda Espana
e incluso del extranjero para intercam-
biar frucos. ideas. Manejamos ordena-

dores Amstrad, Spectrum y Commodo-
re, Atari e |BM. Escribir a Club Infor-
matica Agost Avda. de Jijona (Casa de
la Cultura) s/n. Agost (Alicante)

[ ] URGE vender Spectrum Plus
casi sin usar, todos loscables, fuente
de alimenlacion, cinta de demosira-
Gion y manuales. Valorado en més de
28.000 ptas. Interesados llamar al tel
(481) 25 28 31. Preguntar por Roberto

[ ] VENDO Spectrum Plus, con
fuente de alimentacion, cinta de de-
mastracion, manual de utilizacion en
castellano. dos libros del Specirum, un
interface tipo Kempsion con joyshck y
un cassette Computone. Todo por el
precio de 29.500 plas. Interesados en
la compra llamar al el (911) 42 46 49
Preguntar por Joagquin

[ ] VENDO el lote siguiente, por

cambio de equigo: ordenador ZX Spec-
trum Plus con cables y manual por el
precio de 20.000 plas.. televisor bin
Sanyo de 12”7 por la cantidad de
10.000 plas.; consola de video-juegos
Alari con dos estupendos carluchos,
joystick y cable de TV por 13.000 plas..
pista TCR de persecucion de coches
super grande con dos coches: dos
mangdos, un coche obstaculo, fuente
de alimentacion, compiementos diver-
505 por 14.000 ptas.. interface Kemp-
ston con joyslick por 1.500 plas. Lo
vendo todo junto por el precio de
65.000 ptas. sin gastos de envio. Inte-
resados llamar al el (981) 27 B4 21
David

[ ] OUISI'EHA vender un inler:
face Centronics con cable paralelo a
a impresora, por el precio de 5500
ptas. También vendo joystick Quick
Shot I con 0 sin interface Kemgpston
con dos salidas para el joystick, por e
precio de 2 500 plas. Interesadas pue-
den llamar al tel, (91) 711 42 66. Pre-
guntar por Miguel (5 a 7 tarde)

L ME GUSTARM entraren

contacto con usuanos del ordenador
QL. para el intercambio de informa:
cion, escritir a la siguiente direccion
Jawier Ginesta Barguero, C/ Eduardo
Soler y Pérez, 10, Esc. B-1. Pla. 21
46015 Valencia

[ ] VENDO ZX Specirum 48 K

con lodos los cables, fuente de alimen:
1acion, cinta de horizantes en ingles y

castellano, por el precio de 19.000
plas. Regalo joystick Quick Shot |, In
terface Kempston. Todo en perfecto

estado de funcionamiento, Interesados
llamar al tel. (968) 51 21 34 de Carla:
gena, de 2,30 a 3.30 de la tarde

o VENDO zx spectium 48 k.

cables, fuente de alimeniacion, cinta
de demastracion, cassette Internatio-
nal especial para ordenador, interface
DK Tronics (Kempston, interface I,
Sinclair). Todo en buen estado (impe-
:a'r'ﬂm por el precio de 21.000 ptas. In:

teresados llamar al tel (91) 883 99 25.
Alcala de Henares (Madrid). Jose Luis

& VENDO Spectrum Plus en

magnifico estado, con fuente de ali
mentacion y manuales en inglés y cas:
1ellano, asi como un cassette especial
para ordenador y una coleccion com-
piela de revistas. Todo ello junto o se-
parady. Precio negociables. Liamar al
tel. (965) 49 02 79 de Aspe (Alicante)
Preguntar por José Luis

& VENDO ordenador  Sinclair

Spectrum Plus, con joystick Quick Shot
I, iInterface Kempston, mas un lote de
revistas Zx, con libros de instruccio
nes. Regalo un libro de informatica por
sélo 25.000 ptas. Interesados llamar al
lel. (981) 35 46 09. Preguniar por Al
berto. Preferentemente por las tardes
0 bien escribir a G/ Concepcion Arenal,
73. 1.% Ferrol (La Corufia)

® ESTOY interesado en
conseguir los programas Gens-3
y Mons3, asi como un buen com-
pilador para el Spectrum. Intere-
sados escribir a la siguiente direc-
cién: Miguel Angel Ballesteros
Garcia. Cf Valle Inclan, 13, 2.9 A
03011 Alicante

® VENDO ineriace |, 2 Mi-
crodrives, 1 clasificador, libro de
mangjo de Micradrives y manual
de instrucciones. Todo por séio
25.000 ptas. Ponerse en contac:
to con Joaquin Bayon Lépez. Ca-
pitan Almeida, 28, 1.° B. 33009
QOviedo. Tel. (985) 22 61 13.

® VENDO 7x81 con ma-
nual y garantia en blanco, por
5.000 ptas. Solo para la zona de
Cardoba. Interesados en la com:
pra escribir a Abraham Salvador
Luna. C/ Ministro Barroso y Cas-
tillo, 7. 14004 Cordoba. Telefona
23924

@ SOY usuario del QL y me
gustaria conlactar con gente que
Irabajase con QL-Spectrum. Inte-
resados escribir a la siguiente di-
reccion: Fernando Martinez. C/
Anguas y Miranda. 6.°. 31002
Pamplona (Mavarra)
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OFERTA VALIDA

Suscribete y llévate gratis estos
magnificos RADIO-CASCQOS valora-
dos en 2.500 ptas.

Disfruta de las ventajas de ser sus-

criptor:

— Ahorra méas de 1.000 ptas.

— Evita cualquier subida de
precio.

— Recibe MICROHOBBY en tu
casa sin miedo de que se ago-
te en el kiosco.

— Y por si fuera poco llévate gra-
tis unos radio-cascos (AM-FM),
valorados en 2.500 ptas.

Mandanos hoy mismo tu cupén y no
plerdas nuestra onda.

A SOLO PARA ESPANA, HASTA ol 31 de ENERO de 1987 _j



El mds espectacular de los juegos de las mdquinas.
Conduce un vehiculo especial evitando a los lanzaflo-
mas, helicopteros, fanques, jeeps y campos de minas
enemigos. El medio para enfrentarte a ellos es el
mds sofisticado vehiculo armado del mundo. Prepd-
rate con él o afravesar, puentes, montanas, ciudades
¥ aeropuertos.

o 5 |

Santa Engracia, 17. 28010 MADRID. (91) 447 34 10




