JtMANAL g
150 , ‘\ |

Ptas.
II
&l / 1 3 ' i L .
i w\ '\ # v
s . bt Ri \ " |
— e g L -
i b \ . f e
B | | i . |
T b | 27 |
- g {
4 I|| i | !
1
1
)
J

AND IV N7 122

- NUM. 122

ANO IV

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

- NUEUE [

ARKANOID: ="
LA Amcélg Nt —
HECHA JUEGC

HOBBY PRESS




350 Ptas.

Canarias, Ceuta y Melitls, 335 pras.
"

P EAWNEY D o9
Trc;p Door {Spectrum}
Thanatos (Spectrum)

Rogue Trooper (Spectrum)
Fist Il (Commodore) B IR
Dragon’s Lair Il (Commodore)@fue. I 1 JEES———
la gran escapada (Amstrad) [Easte |
_|Entombed (Commodore)
- |Jet Set Willy (MSX)
y Manic Miner (MSX)

.......




i

et Kop Y D"
a2 gt

st

Cananias, Ceuta y
Meiilla:

145 ptas. Sobre-
tasa aérea para
Canarias: 10 ptas.

MICROPANORAMA.
TRUCOS.
PROGRAMAS MICROHOBBY. Racer Tracer.
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Cobra.

APRENDE DE TUS ERRORES.

14 RUTINA DE UTILIDAD. Traductor de memoria. ;-----------;
17 concurso srkanom. | e a—
18 NUEVO. Arkanoid, Leader Board, Ace of Aces, Bazooka Bill, Mega Buck. : ________;
14 INICIACION: Como aprovechar al maximo el Sistema Operativo, . |
27 PIXEL A PIXEL. Club MICROHOBBY. : oy

28 TOKES & POKES. «Arkanocide

30 LENGUAJES: Sentencias condicionales en Microprolog. o a"ta:"ﬁf’” juego de
3 coxsuttorio. i
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Que B5Crbimos Indicanddnos en sus cartas el nimeno deseado y fa
{orma de pago elegia de entre a5 ires modaiidades que explicamos
a . Una vez ramitado esto, recibed en su casa el nl-
merg salicilado al precio de 150 peselas.
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CAORA

{DONDE VA BL DIWERO DEL SOFTWEARE?

No cabe duda de que el tema que ha
pasado estos dias a la primera linea de la
actualidad es el relacionado con la
disminucién del precio de los programas
que la mayoria de las compaiiias de
software espafiolas han llevado a cabo en
el transcurso de las dltimas semanas.

Haciéndonos eco de esta
actualidad y movidos por el
interes generalizado de conocer
cudles son los factores gue
mfluyen en el precio final de un
programa, MICROHOBBY ha
quendo efectuar un andlisis
detallado de todas estas
circunstancias que revierten de
una u otra forma en el coste del
software

Para realizar este estudio, hembos
partido de unas bases reales —el
precio de 875 pesetas de cada
programa— y de olras tedncas
como seria el hecho de que del
titulo que vamos a analizar se
vendiera una cantidad aproximada
a las 5.000 copias (es decir, 2.4
veces mas de lo que venia
vendiéndose de media por
programa en la version para
Spectrum)

Por otra parte, hay que sefialar
que todos los calculos que hemos
efectuado son basados en valores
aproximativos, por los que éslos
pueden vanar hgeramente
dependiendo de las circunstanclas
especilicas de cada compailia.
MNuestro supuesto implica que la
compaiiia realiza sus propios
programas y s encarga
Igqualmente de su distribucion

De esta forma, hemos desglosado
el precio de un programa en los
slguienles aspectos:

Fabricacién

En la produccion de una cinta
intervienen una gran cantidad de
factores, como pueden ser la
grabacion de las copias o la
confeccion de las carpetas de
presentacion. En este apartado se
incluyen los gastos ocasionados
por el montaje de las cajas, el
disefio de las caralulas, con sus

respectivos apartados para el
dibujante, la folomecanica, la

imprenta... Estos gastos
representan un valor medio de 105
peselas por programa.

IVA

La venta de software supone,
evidenlemente, una transaccion
comercial ¥, por tanto, debe pagar
su porcentaje correspondiente de
IVA, el cual corre a cargo de la

4 MICROHOBBY

tienda en la que es vendido. Su
valor asciende a 94 pesetas.

La tienda

El comercio en el que se efechia
la venta es uno de los factores que
mds revierten sobre el precio final
del programa. Esta circunstancia
es bastante logica, ya que los
comerciantes son los que corren el
riesgo de adquirir un gran nimero
de copias y despuées no venderlas.
A este punio hay que unirle el
hecho de que las tiendas son las
encargadas de efectuar las
devoluciones de las cinlas
defectuosas (81 éstas se producen)
¥ que, ademas, tienen la mision de
acercar el producto a los clientes
a traves de su red de comercio.
Su repercusion es de unas 256
pesetas aproximadamente.

Programador

El programador no es siempre la
parte mas beneficiada. Su
porcentaje con respecto a las
venlas suele oscilar alrededor del
10 por 100, aunque este porcentaje
puede aumentar dependiendo del
éxito gue haya lenido su programa
en cuanto a ventas. Se lleva una
media de 80 peselas por caja

Gastos de estructura

En este apartade se incluyen todos
los gastos gue se derivan de
mantener una empresa. En €l se
incluyen los susldos de los
empleados v los gastos propios del
mantenimiento de unas oficinas:
teléfono, luz, kransportas,
mensaeros, alquiler del local,

elc... Repercute alrededor de las
125 pesetas por programa.
Publicidad

En la sociedad actual, publicitar y
dar a conocer al publico un
producto es algo menos que
imprescindible. Por esta razén, las
compafiias vienen a gastar unas 50
pesetas de media en la publicidad
de sus juegos, lanto en revislas
COmOo en promociones especiales.

Hacienda

S§i antes comentdbamos que la
tienda debe pagar el IVA, la

propia compafiia de software debe
pagar ofro impuesto, el de
Sociedades, el cual imfluye en
unas 57 pesstas sobre el precio
final del producto.

Beneficio

51 habéis efectuado los calculos
oportuncs, habréis obtenido el
resultado de que en cada
programa, la compaiifa de
software se lleva un beneficio de
unas |08 pesetas, el cual, como
podreis observar, no es tan
excesivamente ampho como puede
parecer a prior, maxime s
tenemos en cuenla todos los
riesgos que han de correrse antes
-de llegar a comercializar un titulp
con exito.

De todo lo expuesto, hay algunos
detalles que nos gustaria aclarar
para evilar posibles confusiones o
malinterpretaciones. En primer
lugar, que estos calculos estédn
efectuados sobre la base tedrica
de que una cifra de ventas media,
es decir que cada titulo se
desglosa en sus propios
porcentajes, y dependiendo de las
venias que alcance, los valores
estimados pueden variar

7
considerablemente en muchos de
los aspectos sefialados
En sequndo lugar, también nos
gustaria evitar el malentendido de
que penséis que si sobre BIS
pesetas el beneficio és de 108
peselas, en los programas que
cuestan o costaban mas de 2.000
pesetas la cantidad ascendia a la
astrondmica cifra de mas de 1.200
pesetas, pues debéls considerar
gue algunos de los gastos
indicados también aumentarian
considerablemente (impuestos,
repercusion de la publicidad,
gastos de estructura, etc...)

En definitiva, lo que hemos
pretendido con este informe es
daros a conocer el camino que
sigue vuestro dinero cuando
llegdis a una tienda y pagdis por
vuesiro programa favorito.
Esperamos que nuestros cdlculos
se hayan ajustado lo maximo
posible a la realidad.

Una ultima observacidn: ;os habéis
percatado de que el margen de
beneficio de los spiratas leniendo
en cuenta sus escasos o nulos
gastos es muchos mayor que el de
cualquier compailia de software?
Trsle, pero cierto.

PRECIO TOTAL 875 ptas.

_PRECIO TOTAL 875 ptas. |

o) g [ edlo )1 TR e S P e 105 ptas.
e, ST TR AT YL T 94 ptas.
b1 =3 T b TR R O S = s o =
ProcTamiador .o oo e e o sesimem o 80 ptas.
ESUMCIUYA o5 asioi sl s mmias s 100 JIHS:
T o P o Ts S A ) 50 ptas.
Haeienda ..o civvvininionas . 57 ptas.
Beneficio

Valores medios estimados del desglose del precio de un programa.
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||—f Firebird tenia un tanto

. “* olvidados a los programas
e de calidad que aparecian
bajo su sello Gold, dandole
mas prioridad al lanzamiento de los
programas de la linea Silver
{software barato).
Ahora, ha vuelto a retornar el
tema de los grandes lanzamientos
y, tras su sensacional éxito,
«Elite», vuelve a probar fortuna
con este original y particular
«Hiven.
El argumento del programa nos
sitia en el interior de un
gigantesco panal, a través de
cuyos canales y conductos
deberemos movernos con la
intencion de llegar hasta la propia

arece que ultimamente
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(AN LANZAMIENTO

abeja reina y destruirla.

La mayor particularidad de «Hivey
es la relativa a sus aspectos
graficos, los cuales, a pesar de su
sobriedad y simple ejecucion,
resultan sumamente atractivos
debido a su originalidad y buen
efecto de movimiento en el
espacio.

El desarrollo, simple en apariencia,
es una mezcla de arcade y
estrategia, y se le puede considerar
como perteneciente al tipo de
juegos de «laberintos» en el que
podriamos incluir otros programas
como «l, of the Mask» o «Gyrony.
«Hiven acaba de ser editado en
Gran Bretafia, por lo que adan
tardara algin tiempo en hacer su
aparicion en nuestro pais.

ALAN HEAP




Para atenuar los efectos de las pantallas de ordenador

GAFAS “COMPUT IREX”
DISENADAS
POR BOLLE

En plena época de auge de la mformatica y cuando cada dia se hace
mas necesano y cobdiano el uso de los ordenadores, estan comenzando
a surgir problemas, especialmente relacionados con la salud, derivados
de estos mismos avances tecnolégicos.

La mauietud de los usuaros y médicos viene ocasionada
principalmente por la incorrecia ubicacién de las pantallas de los
ordenadores y por la incomprension ¢ desconocimiento de algunos
fenomenos y problemas denvados de la continuada ublizacion de los
mismos, los cuales repercuten especialmente en la vista de los usuarios.

En primer lugar, uno de los asuntos mas importantes es el relacionado
con los reflejos en la pantalla. Estos, aparentemente inofensivos,
disminuyen el contraste. la visibilidad de los caracteres y crean una
importante distraccion para el ojo, lo que obliga al usuario a realizar un
esfuerzo ocular superior, que conlleva la aparicion de fatiga visual

Otro tema importante es &l de la emision de radiaciones ultravioletas e
infrarrojas por parte de las pantallas policromas. Aunque los niveles de
estas radiaciones siempre estan por debajo de las cantidades permitidas,
hay quien duda de la inofensividad de las mismas en lo que concierne a
la fatiga visual,

La sociedad francesa BOLLE presenta un excelente sistema de defensa
contra estos problemas visuales: las galas Comput Irex, Estas gafas han
sido especialmente concebidas para reducir los efectos de las pantallas
gracias a las propiedades absorbentes y los componentes de los
oculares, los cuales poseen los siguientes efectos;

— Eliminacidn de los rayos ultravioletas e infrarrojos residuales: filtracion
del 90 por 100 de los rayos infrarrojos ¥ el 100 por 100 de los ultravioletas.

— Atenuacion de los reflejos de las fuentes luminosas ¥ disminucion de
los destellos: reduce la luminosidad y el brillo, comporténdose como una
excelente pantalla antirreflectante, pero sobre todo permitiendo trabajar
al ojo lejos de su maximo de sensibilidad vy, por consiguiente
resguardado de la fatiga visual.

— Simplificacion del trabajo de acomodacidn del ojo: excelente
capacidad para parar selectivamente la luz azul (la que produce mas
cansancio-en el 0jo), lo que permite reducir en casi el 10 por 100 €l
trabajo de acomodacion permanente del ojo sobre los colores.

Lias gafas Comput Irex existen en 6 modelos diferentes v son
distribuidas en dplicas ¥y puntos de venta de microinformatica a un precio
que oscila entre las 8.300 y las 10.300 pesetas, seqin maodelo.
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1| 4|= [EXITOS KONAMI. Imogine |®
2| 1[4 |FIST 1. Melbourne House o |o
3| 1|{ [SUPER SOCCER. Iinogine: @
4/ 1|l ITERRA CRESTA. Inagine ®
5/ 5[{ |/ARMY MOVES. Dinamic Ll
6/ 1/ | BAZOOKA BILL. US. Gold |@] |@
7/11{{ |COBRA. Ocean 8 8
8§/ 1|1 [SILENT SERVICE. Microprose
9/ 1|{|ACE OF ACES. US. Gold
10| 7|{ |GAUNTLET. US. Gold oo
11| 1|1 | XEVIOUS. USS. Gold e |o
12(10| 4 |INFILTRATOR. U.S. Gold o
13(14| | (GREAT ESCAPE. Ocean ®
14| 1|1 |DONKEY KONG. Oceon e o
15l 4l m:z:gpl::ﬂ DEL NILO. i
et
17| 7| |GOONIES. Dato Soft o |o
18[18 L |ASTERIX. Melbourne House °
19/13[ L |{URIDIUM. Hewson ®
L A AR
Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
et




TOBOGAN

En el nimero 120 de la
revista, donde deberia
aparecer el listado del truco
tobogdn, aparece una prueba
de como funciona el truco de
velocidad y fallos. Esperemas
que esta vez no se vuelva a
repetir el despiste.

0 1z@
IN (Xs35)
D

BANDERAS

Antonio Cuerrerp Aller, de
Leén, nos ha enviado un truco
con el que conseguiremos
hacer una bandera completa
en pantalla, mcluyendo el
borde.

81 cambiamos los colores de
PAPER de las lincas 30 a 60 v
los colores de los BORDER de
la linea 70, conseguiremos
hacer infinidad de banderas
distintas.

BORDER @ FPRAFER @ IHE 7 c
LET as="
FPRINT AT 2.9. PAPER 2.a%.,3%

FRINT PRAFPER
PRINT PAPE

72 BORD
PAUSE 1: GO TO 7

SCROLL

Ivan Sansa, de Barcelona, ha
creado una rutina gue produce
un Scroll de la pantalla hacia
arriba pixel a pixel. El
inconveniente es que
necesitamos activar la rutina
con RANDOMIZE USR 60000
cada vez que deseamos que se
produzca el desplazamiento.

LISTADO BASIC SCROLL

1@ FOR X=8Ed TO S@d41
RERD A: POKE X.AR:
R 33.8

54,163 i6, 220,20
@ PRINT AT 21,7; "MICROHOBBY

FOR U=l TD 175: RANDOMIZE
Sk BE4: NEXT WV

SIMETRIA

Aun con sus limitaciones, el
Spectrum permite conseguir
gran variedad de efectos en
pantalla como el que lograréis
con ayuda de la rutina enviada
por Alvaro Santamaria, de
Zaragoza.

La rutina copia lo que se
encuentra en una mitad de la

pantalla y lo pasa a la otra sin
cambiar los atributos,

Si en el listado ensamblador
sustituimos en las lineas 99 v
148, el XOR 31 por XOR 15, el
efecto serd totalmente distinto.
Para conseguir otras
variedades, podemos utilizar
XOR T, 3061

LISTADO ENSAMBLADOR
SIMETRICO

18 ORG 48864
) LD HL,14384
WEYTE LD A,(HL)
4 LD  BC,2048
50B1T SR 4

48 RLC

7 DINZ BIT

8 D AL

98 X0R 31

108 b LA
110 LD AL
128 L (HL),A
138 LD AL
148 XOR 31

150 LD LA
148 INC HL

178 b A8
188 P H

198 R NZ,BYTE
200 RET

LISTADO SIMETRICO

LINEA DATOS CONTROL

3 1isssazsesessecasece o,
3 EEiIFSF233ESSECZOESCY 1218

SICODELICO

Un truco de gran vistosidad y
colorido, enviado desde
Madrid por Alberto Cobertera,
nos hace disfrutar de pantallas
aleatorias que nos recuerdan
los calidoscopios gque de
pequefios todos hemos tenido.

BQRDER @: PAFER @: CLS
FOR TO TS

. U 255,
75-1: DRAW 255,90
rd

CORTINA

En el nimero 71 publicamos
un truco con el que se
consegufa un efecto de
borrado de pantalla. El mismo
autor, José M. Garcia de
Madrid, nos envia una nueva
rutina para realizar un borrado
que aunque no es del todo
original, si consigue un efecto
distinto.

LISTADO BASIC CORTINA

DUMP: 40000
N.° BYTES: 30

1@ LET SUM=@

28 FOR I=G6E4 TO 60096:. RERAD A

FOKE I,A: LET SUM=SUH+H NEXT I
Rngg IF 5UH{)1335? THEN PRINT “E

42 DnTﬁ GB 16,14, 221,333,255
£3,253,33, 3@, 54 5 eé, 157251, aé
9, 253 229 221 221 125 1,221,

125 6 é

BRTA 118240841108 253 540,
EiéEES éEB 524,228,

345°22s, 221 225
iiaixéi 124, Laéé :
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Spectrum 48 K

Competir en una carrera de
Formula 1 es siempre una
gran aventura, y mas si la
dificultad del circuito nos
hace casi imposible llegar
hasta la meta. Con este
impresionante juego tendréis
oportunidad de poner a
prueba el temple de
vuestros nervios.

Al comenzar a jugar siempre lo
haremos en la pista 1 y hasta no haber
completado ésta, no accederemos a la
siguiente. En la pantalla encontraremos
varios indicadores: a la izquierda del todo
el de velacidad, debajo, el nimero de
vueltas y a la derecha el cronémetro.

El programa (y ésta es una de sus mas
originales caracteristicas) dispone de un
Editor de Circuitos; con él podremos
disefiar un nimero infinito de pistas,
todas ellas distintas. Para utilizarlo sdlo
tendremos que elegir cual de las seis
pistas vamos a reformar y luego con
ayuda de las teclas 1 a 7, elegiremos los
distintos tramos. Con la tecla espacio
pasaremos al siguiente tramo y al
finalizar usaremes la wm» para regresar
al menu.

Dentro del mend, la Gltima opcion que
encontraremos nos permitira salvar todo
el programa.

El movimiento del coche se puede CREADOR DE PISTAS LISTADO 1
realizar con joystick o con las teclas: N §YREH ECUTAR EL PROGRAMA CO
g L LPHP!R B;NIEK 7: P

OKE 23658 5 ET ORE 29
3567.257 POKE 23696 ,25
@, RAU S55.8. DRE
®,175: DRAU -255,@. DRAU @,-17

P ot 2,2 DRA ggéaea oRAY 8,17

A: Frenar i ET [eRNs LEL S b

i u -
Q: Acelerar E 1987°: GO SUB 9508

0: Giro a la izquierda

- TINT=6: LET Tt: RHGER.":;GD k-
P: Giro a la derecha

LET THRHBX= LET TRABY=5: LET
TI”TET: LET Eg:“ﬂ BHHBER& PIST

BY =7

B
ET THIX THI
5 v

Da7) +1@: LET IKRNDiQ:'LET P=RHND#

Desplazando el joystick hacia adelante
aceleraremos y con el disparo frenaremos.

8 MICROHOBBY




. : CORDS 5
344 Ry e Ry LE EARER OFT LES RGRADECE SU ATENCION A N
:'v+a W AT Ya+1,X; ") RACER " UESTRAS PA st
X5 R T TRABX= ET
a8 ah % gt DiEliee o en CPABvET! E%”EGZ néEu PRUSE 2660
0p"® 1F INKEYS="1" THEN GO TO S ise0 E0s?. LET TABV=8: LET TINT=
95 IF INKEY$="3" THEN GO SUB & ARORA " GO 'SUB. He18 Cent
Sea: o To es 8,21;" . LET TABY=18: LE
96 IF IMKEY®<¢»"2" THEN GO TO & T 2 LET T$= R$ (VID
L300 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C s e AND DID=1 1] ¢
4118 PRINT AT 1,7 "CREADOR DE PI e p.
m * e
128 LET D=41835 p; FEdiaTe 2 T x e HHHE
139 INK @: PAPER 7: FOR Y=1 TO B
2: FOR X=@ TO 2: FOR H=S TO @ ST =
EP -1: FOR M=3 T0 @ STEP -1: PRI 4
NT AT YaB+H,X310+H+3; CHRS ( (PEE

K D) +145): LET DsD+1’' NEXT M: NE

XT H: PRINT AT ¥a5,X810+2; INK 2
: INT ((D-41B35) +24) : HEXT X: HNEX

T, NHORAB HAS CON
519 PRRERLAL IVE BanBRaTDe RidT SECUTBo. aEEERHRaTﬁ ISTRGétilgl?
5 = MU e o5
i us 35 BON” AHORA
FULSA C FARA CONT INUARR 7810 PRINT AT 13 - FOR A= 1 TO
-- S L S e 37 3Sitsaspegseseescee 123,
. 44
LET C$=INKEYS: IF (CODE C% @20 LET NSCORE=PEEK 45532510045 At RoREaCE S irkonrnom iE=a
5;3 ANC CODE C$% «55) THEN GO TO THBEIQBG PRINT AT 19,1@8; INK 7; 46 c?gﬂEggﬁEggEgEﬁggg&? iigg
P 47
16@ IF C§ ="C” THEN GO TO 33@ 7030 FOR H=SCORE TO SCORE+NSCORE 48 gpggglcp71cqcsaﬂcpgﬂ 1521
178 GO TO 150 STEF §: LET SCORE=SCORE+S: PRIN 49 CO3FFE@BD2SECTCDIBCY 1593
BB R T AT 19,18;SCORE: HEXT H 5@ 32C9B17CI2CBBICISECT 1467
P PRINT AT 19,@;T8: 7840 PAUSE @: LET STAGE=STAGE+1: 53 Q@JACER1CDBeCcaIzCEBl 1396
AT 17_,@;T$: LET PIST=uAL C$' IN POKE (455101 , STAGE 51 O3ACDE1DG@SCDYBCYEF3A 1389
K &: PRINT AT 17,12; "PISTA " +3TR 7058 IF STRAGE=z6E THEN GO TO 6000 2 COB1CD7ICOCGRSIFFERB 1428
$_(PIST) AT 18,2 "POLSA 1-6 PARA 7860 GO _TO Seas_ 56 OC2SECTCDOBCO3I2COBICI 1687
CAMBIAR TRAHO®: ' PRINT AT _19.2; . 250@ CLS : LET Ts= HAS TARD 2% CEE5GiGonooanoonoaen 595
FOR H=@ TO 6. PRINT +STRE (H ADO_DEHASIACO. INTENTA SER B2 BeSanRR D Reenancach 1455
FLIATRTICHRS. (148 3H) 0 HEXT H: 5B HARS RAPID TE QUEDAN “+5 63 AACSEF3ACBEICD71CSDE 185@
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Juan Carlos Rastrollo Pefia. (Malaga)

Una buena aceptacion al orde-
nador, pero con esca- 9 9 =
j
| Gralicos

so decorado.
Movlmlaniu
'~ Sonido =
Pantalla de pres.
Originalidad

Argumento

Valoracion glcbnl

Anibal Mafias Navas, (Barcelona)
Es un gran juego, entretenido, con
unos  grificos muy

G G buenos y un grado de
dificultad adecu: do,

_Grahcus
anlmlentu

Sonido
Pantalla de pres,

Eduardo Urcelay. (Bilbao)

Destaca en él su gran adiccidn ¥
U movimiento es bas-
]L,LL'F,I'II se hace un poco mondtono, 9 9

tante bueno, pero el
Graficos

Movimiento
Sonido
Pantalla de pres.

Originalidad h

Argumento
| Valoracion global

" COBRA

Esie emocionanie arcade de Ocean
ha obienido un considerable éxito
de venias en nuestro pais. Su calidad

es contrastada, pero... ;opinan o mismo

de ¢l nuestros justicieros?

al- )

Ricardo Rodriguez Gomez. (Madrid)
Es un gran juego, pero no tie-

G G ne mucho fundamen- g 9 -

¥ e |
Graficos R ] |
Movimienio | e—
Sonido _
| Pantalla de pres. e e—

Drlgmalldxd
_Argumento
\ralaraclﬂn global

L reee——
B e
| ee———

o ora Gomez, rﬂ.l‘corcnn-‘Madnd:
uen juego por su rapidez y gra-

Fernando Zam
ficos. Sonido excelen- g 9

G te v, quizd, lo peor del

Juego sea e] g L: :du di chfn.ull.t:!
|_Graflcns i

_Movimiento
I_Sonldu s
I_ﬂntarl'a de pres

Originalidad
}_Aﬂwenln
L Veloracidn global

alvas Mayorga. tBadalonaJBarcelnn a .

mejor sonido |

99 3J

Afonso Menas

G G Buenos graficos,

y accion trtmd;!l'l'h.
Tiene un alto grado
de |.11t1Lu|tad
[ Grafi G ra'in:is_ e

‘Movimiento
| Sonido ____
pantalla de pres.
Originalidad
Argumento
Valolac‘lb_ﬂ_gl"im__

M.* Mar Espafa del Pazo, (Madrid)
Los grificos se adaptan hien. Scroll

bien conseguido, Difi- 9 9

cultad considerahle y
numero de pantallas e5cas0,

Graficos

| Movimiento
Sonido

| Ovginandad
Argumente
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Stream already
open

SIGNIFICADO: «Corriente
ya abiertan. Indica que se ha
intentado abrir una corriente
que ya estaba abierta.

CAUSA: antes de reasignar
una corriente a un canal dis
tinto de aquél al que se asignd
en la ultima sentencia OPEN,
hay que cerrarla con CLOSE.
Esto no reza, logicamente,
para las corrientes #0, #1, #2
y #3 cuando se encuentren
asociadas a los canales «kK»,
«kn, «S» y « Py respectivamen
te, ya que éstos son los ca
nales que asumen, por defec-
to, si intentamos cerrarlas.
En cualquier otro caso, si ha
cemos un OPEN a una corrien
te que ya esta abierta, ob
tendremos este mensaje de
error.

SOLUCION: salvo que se
haya equivocado en el nume
ro de corriente, podria decir-
se que se trata de un error
de tipo «légico». En primer
lugar, conviene comprobar la
linea indicada en el informe
para asegurarse de que esta-
mos dando bien el nimero de
corriente. Si esto es asi, ha-
bra que revisar el flujo del pro-
grama para ver donde tenia
mos que haber cerrado la co-
rriente y no lo hemos hecho.
Podria ocurrir, también, que
hayamos intentado abrir la
misma corriente por segunda
VEZ Sin que esto tuviera que ser
asi; por ejemplo, si la senten-
cia OPEN se encuentra dentro
de un bucle de iteracion v su
correspondiente  sentencia
CLOSE esta fuera. Este seria
uno de los pocos werrores lo
gicos» gue, sin embargo, se

Esta semana terminaremos de ver
los informes de error en tiempo de proceso
asociados con la utilizacion del Interface-1.

Jesis ALONSO RODRIGUEZ

pueden detectar en tiempo de
ejecucion.

Verification
has failed

SIGNIFICADO: «Ha fallado
la wverificacion». Indica que,
durante un proceso de verifi-
cacion, los datos recibidos no
concuerdan con los almacena
dos en memoria.

CAUSA: si el informe se
produce mientras se esta veri
ficando una transmision por
red local o RS-232, lo méas pro
bable es que la causa resida en
uno o mas bits alterados por la
presencia de ruido o parésitos
en la linea. El error se ha teni-
do que producir durante la ve-
rificacion; ya que, de haberse
producido durante la transmi
sion, hubiera sido detectado
en el ordenador de destino. No

obstante, si al repetir la verifi
cacion se volviera a producir
eITor, seria conveniente repe-
tir la transmision. Cuando se
trabaja con la conexion RS-232,
hay gque tener en cuenta que
el porcentaje de errores crece
exponencialmente al aumentar
la velocidad de transmision.
Por el contrario, si el informe
se produce al verificar un fiche
ro almacenado en microdrive,
lo mas probable es que la cinta
tenga algun sector defectuoso
(no todo él, sino una parte, ya
que el fichero ha podido leer
se por completo). Si el error se
presenta con todos los cartu-
chos, puede ser debido a su-
ciedad o mal contacto en las
conexiones del microdrive,
SOLUCION: si el error se ha
producido durante una trans-
misién por red local o RS-232,
repetir la verificacion. Si volvie-
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ra a fallar, volver a enviar el fi-
chéro. Si se producen frecuen-
tes errores, conviene revisar
las conexiones o seleccionar
una velocidad de transmision
menor,

Si el error se ha producido
trabajando con el microdrive,
volver a almacenar el fichero.
Si persisten los errores con de-
terminado cartucho, lo mejor
es volverlo a formatear (salvan-
do previamente la informacion
que contenga) para evitar mas
problemas. Sino se quiere for-
matear el cartucho, se puede
dejar el fichero que ocupa el
sector problematico, y almace-
narlo de nuevo con otro nom-
bre; de esta forma, el fichero
antiguo nos ocupa el sector
defectuoso y evitamos que nos
vuelva a dar problemas. Por
supuesto, este método no re-
sulta rentable si se trata de un
fichero largo, ya que serdn mu-
chos los sectores anulados.

Ante una presentacion fre-
cuente de este tipo de proble-
mas con diversos cartuchos,
es aconsejable limpiar los con-
tactos del microdrive y el Inter-
face-1, asi como la cabeza gra-
badora-lectora de aquél (lo cier-
to, es que la cabeza se ensucia

poquisimo y rara vez sera nece-
sario limpiarla); esto se puede
hacer muy bien, frotando con
un algodén empapado en alco-
hol iso-propilico y asegurando-
se de que no queden hilillos.

Writing to
a “read” flle

SIGNIFICADO: «Escribien-
do en un fichero de lecturan.
Indica que se ha intentado es-
cribir en un fichero que ya exis-
tia y que, por tanto, se habia
abierto para lectura.

CAUSA.: se trata de una con-
secuencia de la forma un tanto
«chapuceran que tiene el Inter-
face-1 de manejar los ficheros
secuenciales. En realidad, lo
que nos indica este informe es
que hemos intentado abrir para
escritura un fichero que ya exis-
tia. A diferencia de los restantes
ordenadores, el Spectrum no
permite asobre-escribiry el con-
tenido de un fichero, por lo que
la Ginica forma de alterar algu-
no de sus datos sera: leer el fi-
chero y cargarlo en memoria,
alterar los datos precisos, bo-
rear el fichero antiguo del car-
tucho y volverlo a almacenar.

También puede ser causa

del error el haber intentado es-
cribir en un fichero que habia-
mos abierto con intencion de
leer en él y a sabiendas de que
ya existia; pero parece bastan-
te improbable que alguien co-
meta tal error,

SOLUCION: como de cos-
tumbre, empezamos por revi-
sar la linea indicada en el infor-
me para ver si nos hemaos gar-
mado un lio» ¥ hemos confun-
dido el nombre del fichero con
el de uno que ya existe, o he-
mos equivocado el nimero de
corriente (por ejemplo, si esta-
mos leyendo de uno y escri-
biendo en otro).

Si lo que estamos intentan-
do hacer es sobre-escribir un
fichero, no habra mas remedio
que borrarlo antes.

Wrong file type

SIGNIFICADO: «Tipo de fi-
chero equivocadon. Indica que
hemos intentado hacer una
operacion con un fichero de un
tipo que no la admite.

CAUSA: el microdrive ma-
neja cuatro tipos de ficheros:

Programas: cuando se al-
macena un programa Basic
con SAVE.

Bloques de bytes: se crean
con SAVE... CODE.

Datos: son los que se crean
con SAVE... DATA.

Ficheros secuenciales:
son los que se crean con el
emplec de OPEN y PRINT #...

Hay operaciones que solo
pueden hacerse con ficheros
de determinado tipo, por ejem-
plo, no se puede hacer un MQO-
VE con un fichero de progra-
mas. Por el contrario, no se
puede hacer LOAD a un fiche-
ro secuencial, ni LOAD... CO-
DE a uno de datos. En cual
quier caso, el fichero indicado
debera ser del tipo que permi-
ta la operacidn que se va a rea-
lizar.

SOLUCION: conviene revi-
sar la linea indicada en el infor-
me para ver queé operacion es-
tamos intentando hacer. Al
mismo  tiempo, habrd que
comprobar la parte del progra-
ma que cred el fichero para ver
de qué tipo es. Una consulta
al manual nos aclarard qué
operaciones estan permitidas
con cada tipo de fichero; aun-
que, en la mayoria de los ca-
sos, el error se vera claramen-
te por simple usentido co-
M.
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UTILIDADES

TRADUCTOR DE LA
MEMORIA

Joaquin Ferrando Pérez

Mediante el uso de este programa puede alterarse el
contenido de cualquier posicion de memoria de un programa
(Basic o Cadigo Maquina) o matriz (numeérica o
alfanumérica), cambiar unos textos por otros (por ejemplo,
textos ingleses por castellanos), modificar programas en
Codigo Maquina o introducirlos en memoria, poner lineas 0
o cambiar los numeros de linea, ademas de otras muchas
posibilidades que no tardaréis en descubrir vosotros mismos.

En multitud de ocasiones hemaos
sentido curiosidad por saber qué
textos se encontraban dentro de un
programa comercial porque
intuiamos que alli podia hallarse
escrita la solucion a un determinado
enigma. Otras veces nos gustaria
poder traducir todos los mensajes
que aparecen en los programas de
utilidad y, por qué no, buscar la
ubicacion de textos en nuestros
propios programas. Con el
Traductor de la Memoria, todos
estos problemas quedan facilmente
resueltos.

Con su utilizacién podemos disponer
de las siguientes opciones:

— Modificar el contenido de
cualquier posicion de memoria de un
programa (Basic o Codigo Maquina)
o matriz (numérica o alfanumérical.
— Traducir textos (por ejemplo,
textos ingleses por castellanos).

— Modificar programas en Cédigo
Maquina o introducirlos en memoria.
— Poner lineas 0 o cambiar los
numeros de linea.

— Inspeccionar cualquier programa,
datos, etc...

Funcionamiento

Nada mas ejecutar el programa,
éste aparece en la opcion “LOAD"
esperando el programa a traducir,
Una vez cargado, dice de qué
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programa se trata y cual es su
longitud.

Después aparecen en pantalla las
primeras 672 posiciones de memoria
del mismo, ademas de un cursor
parpadeante que se puede mover
con O, P, Q, A, como si se moviera
por la memoria del ordenador. En
todo momento, en la parte inferior
de la pantalla aparece la direccion en
la que esta el cursor, su contenido,
las direcciones que se estan
mostrando en pantalla y un menu
informativo.

Manejo del programa

Para manejar el programa,
utilizaremos las siguientes teclas:
0, P, Q. A: Mueven el cursor.

T: Traducir textos.

ENTER: Fin de traduccién.

CAPS +0: Retrocede el cursor.
CAPS + tecla: Mayusculas.

M: Introduce en una posicion de
memaoria el nimero deseado.

C: Muestra en pantalla el contenido
de las 672 direcciones siguientes len
los contenidos no imprimibles
aparece el simbolo ).

H: Muestra las 672 posiciones
siguientes a la especificada.

+ — Suma al contenido de una
direccion el nimero deseado: para
restar, sumar numeros negativos;
para poner el bit 7 a 1, sumar 128,
etc.

L: «Carga» un programa para
traducirlo. Al arrancar el programa,
lo hace en esta opcion.

S: «Salvan el programa ya traducido
con la misma cabecera (el mismo
nombre, long, inicio, etc...) con que
se cargo.

Precauciones a adoptar
en la traduccion de textos

La forma de efectuar una traduccién
depende mucho del programa que se
esté traduciendo, del modo en que
éste almacene los textos, etc. En
lineas generales, proceder como se
indica a continuacion.

Los programas que utilizan la rutina
de impresion de mensajes de error
de la ROM, suelen almacenar los
textos con el bit 7 del Gltimo byte a
1. En este caso, la palabra LIFE
aparecera como tres letras seguidas
que son la «L», la «l», la «F» y un
cuarto caracter que no es la letrd
«E», sino su codigo ASCIl mas 128.
Es decir, 197 en vez de 69. Si
queremos traducirla por el mensaje
«VIDA», habremos de sustituir el
rotulo anterior por las letras «Vn, «ln,
«Dn y un cuarto codigo que
corresponde a la letra «A» mas 128,
es decir, 193.

Lo mejor es traducir cada caracter
por otro y no tocar el resto del
pragrama.

Puede haber caracteres sin sentido
aparente... jno tocarlos! Sélo se
deben traducir si se estd seguro de
que son textos del programa y no el
propio programa.

Al traducir matrices hay que tener en
cuenta el dimensionado de las
mismas, pues en éstas no aparece el
limite entre dos cadenas
alfanuméricas.
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Solo se pueden cargar programas
mas cortos de 35.535 bytes. Si se
intenta cargar uno mas largo, el
traductor lo aceptara, aunque al
wsalvarlon salvara lo que pueda.
Después de la carga aparece siempre
la longitud del programa cargado.
Y eso es todo. Como veis, se trata
de un programa muy potente a la
vez que simple de manejar.
Esperamos que os resulte tan Otil
COMO & Nosotros.

LISTADO 1

1 LORD ““CODE

1
217 CL
~@@ POKE aaesa.e BORDER 2. FRF
Efs?; INK @5 BRIGHT ©. FLASH @
30 PRINT AT_R.9; FAPER 2" @
ORBUTN *TRADUCTOR # '2
31 PLOT @,17S: DRAU 255.8: DRA
u g,— - . DRAY 7
:g cEsTu gg?nT AT FAPER 2
2 TBJOROUIN FTRADUCTOR s

46 PLOT @,175: DRAW 255,8 DRA
Yo ?prgr gggpﬂessss Hrign Le
+ ¥
T binisaesee ° i

£0 RANDOMIZE USR 23372

9@ PRINT #0,AT 1,@,DIRI,"-".DI
RI+E&

12

:52 ORGUIN F pﬂnn

- - Lal
OHOBEY T-TRR%E?

s "3  "RYINTRE

¥

UCIR NUMERDS T

151 LET HS="0.F.0,RA HUEVEN CURS
+15UMA AL Cdo. DE UMA DIR
ECCION HLOLET Ugsl

T +H
160 LET X=0: LET ¥=1
170 ERINT AT ¥, x; FLASH 0; OUER
171 PRINT @o; AT T 70 T+
1ai: JLET TaT41: Tqéa THEN LE
-
182 I INKEY$="P. AND X(31 THEN
LET BIRobTRA
19 i INKEY LB AR X0 THEN

H=¥=-1: DIR=CIR-1

20e IF INKEYS$="@" ANMD v:1 THEN
LET Y=vi-a: LET GIE:DIR-BE

2390 IF INKEYS$="C~ THEN LET DIRI

TO 45
IF INKEY$="T" THEN GO SUB 3

IF INKEY;-“H” THEN IMFUT .
1;AT 1,1%;"DIRECCION.",.DIRI

TO 45
223 IF INKEYS$="M" THEMN GO TO 42
224 IF INKEYS$="L" THEN GO TO &a
225 IF INKEY&="S" THEM GO TO 7@

226 IF INKEY = 4" THEN INPUT
ER 8, AT ,15; “CURANTO?", H: LET
TPEEK DIRB+H IF B<256 AND B)=
THEN FOKE DIR.E: GO TO 49

239 PRINT #@,AT 1,8,DIRI, -",DI

RI+E71
249 PRINT OQUER 1; FLASH 1; IHNK
@, PRPER 7;
258 PRINT He, HT ﬁ 2, OUER @;DIR
'-PEEH DIR,

GUD e a8 9
C

PRINT AT ¥ .,X;

3 FLASH 1, OVER
367 POKE 23658.0

310 PAUSE ®  LET RA$=INKEYS

31 OKE 23658,

312 IF CODE R$Z13 THEN PRINT #0
AT 1,16;
E 20 ‘GO TO 170

213 IF CODE As$=12 THEN IF X»-1

-
T
m

LET X=x-1: PRINT OUVER 1; FL
HSHGD,RT ¥ § +1; © LET DIR=zDIR-

328 PRINT AT ¥ ,X; OUVER @;R%

358 POKE DIR,CODE A%

385 IF Xi31 THEN LET X=X+1: LET
CIR=DIR+1

356 PRINT OUVER 1; FLASH @, INK
GSEEHPEH TIAT W, X,

"@" AND A$<="9" THEN
QAT 1,15; INEIEEEE

LEN B%$=3 THEM GO TO 47@
CODE A$=13 THEN GO TO 47

Bg=""
E @ LET As$=INKEYS
g12

.
EEE BREBE

D

28
IF H;:"” THEN GO TO 51i@
ET B=URL
IF B:@ OR B»255 THEH GO TO

584 PRINT AT :
53? L E>31 HH6 éCTSE THEN PRIN

SRE 56 o
PRINT ue AT 1,15; "ERROR
PRUSE Eaﬂ! PRINT RO;AT 1.15;

GO TO 170
S2@ FOKE DIR,B: IF X:¢31 THEN LE
T XsX+1: LET DIR-DIRFI
530 PRINT #@;RT 1,15,

-
0
=

.
29 LET Hs=""  LE 3 FOR
F223358 10 20064  IF BEEK F101 A
NO PEEK F (155 THEN LET C$=CHR$

638 LET MN3=N$+C%. NEXT F
&40 LET LON=(PEEK 23365) +2563x (P

EEK 23366)

650 LET DIR*JBBGB LET DIRI=DIR
TRECLL Y

6568 PRINT HO,ART 0,14, "NOMBRE : ™ ;
IIS ﬂT 1 14 "LONGITUD: ", (STR% I._UN

ﬂﬁﬁ PHINT B, AT @, 14,
ey i B S

655 PRIN

740 GO TO 170

D8 SAUVE 'TRHDUETDR L.IME 1. 58

JE “TRAD."C
Qg9ag UER!FT TRQDUCTUR‘ VERIFY
"TRAD." " CODE 23296, 148

USE @: RANDOMIZE USR 2332

725 POKE 23659.2
730 PRINT 8O;ART 1,15;"

¢

23296

LISTADO 2

LiMEA DATOS cO

LA DD OO e LN
(R Lo VT~ TRTET 10 LB D T T T

2 et et

T

m

=]

1

o

B

o

o

m
0T e e T 1 e )
Ll ot Ll E
[l R EERN e 3

R TF]

EQRlR? 876

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 140
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1. El objetivo del concurso es
alcanzar el nivel mas alto posible
en el juego «ARKANOID» de
Ocean. En caso de que varios ju-
gadores lleguen al mismo nivel,
ganara aquel que posea, dentro
de ese nivel, la puntuacién mas al-
ta.
vistas (Microhobby, Amstrad o Micromania) o bien, un lote 2. El concurso esta organizado
de regalo formado por: bolsa de deportes de Ocean, ca- por Amstrad SEmanaL Microma-
miseta de Ocean v 10 programas a elegir entre el catilo- m’a, MICROHOBBY v el Corte In-

go de software de Erbe.
El resto de los seleccionados recibirdn un premio de glés.

gonsolacion. 3. Para poder participar se
deberd depositar en los buzones
preparados al efecto en la seccién de «Microinformética» de
los centros de El Corte Inglés los siguientes elementos:

— El cupédn de participacién que figura en cualquiera de

las tres revistas (obsérvese la esquina inferior de esta pa-

m gina).
— El cupén que se entregara en el centro de El Corte In-
AMSTRAD glés al adquirir cualquiera de las versiones disponibles

del juego «tARKANOID».
4. Elplazo de entrega de los cupones estard comprendido
Macgo entre los dias 1 de abril y 15 de junio, ambos inclusive.

5. De entre todos los cupones depositados en cada centro

de El Corte Inglés, se elegirdn, ante notario, cinco (en ca-

@'E» da uno de ellos). Estos concursantes participaran en la
Gran Final que tendra lugar en cada uno de los centros
en la fecha que se publicara oportunamente.

6. De entre las versiones para distintos orde-
nadores disponibles del juego «ARKANOID»,
cada concursante elegird la cue desee para
competir.




De la mano de Ocean nos llega
«Arkanoid», un excepcional arcade
que, a pesar de la simplicidad de
su concepcién, puede ser
considerado como uno de los
juegos mas adictivos de cuantos
se han realizado para un

microordenador.

ARKANOID
Arcade
Ocean

Efectivamente. La idea
sobre la que esta construi
da esta ultima creacion de
Clcean, no puede ser con
siderada como algo espe
clalmente original & innova
dor, pues su desarrollo es-
ta basado en uno de los pri
meros programas que se
realizaron para Spectrum
el Muro. Tampoco puede
decirse, a pesar de que los
graficos poseen un nivel
aceptable, que los disefios
de las pantallas son un to-
rrente de Imaginacion y
creatividad.

No. sArkanoids no va por
ahi, Lo cque ocurre con es-
te jJuego es que la idea cen-
tral sobre la que gira el de-
sarrollo de la aceidn es tan
magistral y esta tan impeca-
blemente realizada que, sin
ayuda de otros condicio-
nantes de ninguan tipo, con-
sigue absorber por com-
pleto el interés del jugador
Vv Se convierte en un pro
grama de adiccidn pura

El juego consiste en lo si-
guiente: nos encontramos
en el interior de una nave-
modulo «Vauses, la cual con
siguié escapar al vacio tras
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la destrucecion de la nave
nodriza «Arkanoids. Nues-
fra !I.lSI(:"I‘I consistira en COnN-
trolar esta aeronave y des-
truir los 32 muros que pro-
tegen al Cambiador de Di
Mmensiones para CI’.)[]::!(-’-.‘{__I'{JL'I'
dar un salto atras en el
tiempo y hacer resucitar al
vArkanoids.

Nuestra nave esta Provis-
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tructor y gracias

posibilidad d

i

T

|2 e LT O I

i
ii
|
i
H.
|
B
i

05000
Sol ¢ 1

|

i
.
i
E
L
:E.
i

i dEd
| 025450

(A

T

EE)

R

e a

£



E.':'; S | A A S R =

—

remos Ir acabande ung a
con los ladrillos que
configuran los diferentes
mures. No hay nada mas
que hacer; no hay gque uti
lizar cbjetos, no hay que
brir puertas o pasadizos
retos, no existen d
entes niveles de dificultad

y tampoco tendremos que
defendernos de ataques
enem simplemente

{|{' b{_‘ Iemaos preocuparnos
de mover rapidamente la
nave con el fin de conse-
guir golpear con nuestrora
yo todos los ladrillos de los
muros, pasar a la siguiente
pantalla y volver a repeltix
la operacién hasta el final
del juegao.

sin embargo, si que exis-
te alaiin que otro aliciente
gue hace gque el desarrollo
del juego adquiera alin ma
yor interés. Por ejemplo, al
destruir los ladrilles, algu-
nos de ellos liberan unas
peculiares capsulas ener
géticas. Estas llevan impre
» 21 5u Hl]]'JE}I’[]K.'l\.‘ unas
iniciales, las cuales nos van
a permitir reconocer a siin
ple vista el efecto que van
d Causar sobre nuestra na
Ve 81 conseguiremaos mter-
ceptarlas. De esta forma,
podremos hacer que la na
ve aumente considerable-
mente de tamafio, que se
multipliguen los rayos des
fructores que se abra una
compuerta gue nos permi-
ta acceder directamente al
siguiente muro, gue la
«Vauss adquiera la capacl-
dad de disparar otros rapi
dos ldseres..., vy alguna que
otra circunstancia mas que
nos permitira alterar las
condiciones Iniciales del
uego.

Como sefialabamos al ini-
Cl10 cde este comentario, a nt
vel grédfico «Arkanoids no
es especialmente atractivo,
pues practicamente la tota-
lidad de las pantallas, (to-
das excepto la tltima) con
sisten en la combinacién de
la disposicion y colorido de
los ladrillos, los cuales, qui-
tando a alguna que otra pe-
quefia figura flotante en for
ma de cubo, pirdmide o si-
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milar, se convierten en
practicamente los uUnicos
elementos graficos del pro-
grama. Sin embargo, tam-
poCo QUEersmos Jque pern-
séls que los disefios son
malos o estdn incorrecta-
mente realizados; en abso-
luto, los que hay desempe-
flan a la perfeccion su pa
pel; lo que ocurre es gue
no se necesita mas y con los

existentes hay mas que su-
ficiente

Para finalizar v a modo de
valoracion final, diremos
que sArkanoids es el juego
mas adictive gue hemos
visto en mucho tiempo ¥
que eslamos seguros de
que se va a convertir en
uno de los mayores éxitos
de la historia del software
Si no... al tiempo.
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U e meerese
fque deciros. Es
1o de alguna ayida
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No cabe duda de que uno de los
géneros mas cldsicos en la corta
historia del software es el relativo
a los simuladores de vuelo.

ACE OF ACES
Simulador
Artech Digital

Desde que los ordenado-
res domésticos se convirtie-
ron en un articulo de consu
mo, siempre ha existido
una buena parte de la pro
duccidn destinada a este ti-
po de juegos cuyo desarro-
llo, bastante mds complejo
¥y serio que el de la gran
mayoria del resto de pro-
gramas, nos obliga a sen-
tarnos tranquilamente ante
nuestro ordenador v plan
tearnos con calma cada
uno de los movimientos y
acciones a seguir.

Dentro de esta extensa
gama de programas exis-
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ten, sin embargo, una gran
cantidad de variedades y
categorias. «Ace of Acess
podria ser incluido en una
que estaria formada por
aquellos simuladores que
dan una mayor importancia
a los aspectos de combate
aereo y estrategia que a los
relativos a la simulacion de
las acciones de despegue,
aterrizaje y vuelo propia-
mente dicho.

Sin embargo, a pesar de
que el principal objetivo
del juego consiste en volar
hacia los destinos que nos
encomiendan, a la vez que
manienemos numerosos
combates aereos con los
bombarderos enemigos, el
desarrollo de «Ace of Aces»
no nos hace olvidar que nos
encontramos a bordo de un

avion por lo que continua-
mente deberemos estar
pendientes de sus multiples
controles: compas, radar,
interfono, velocidad, altura,
horizonte artificial, motores,
flaps, tren de aterrizaje... y
de todos aguellos factores
que intervienen directa-
mente en el manejo de un
«mosquito» como el nuestro.

Por otra parte, también
vamos a tener, al principio
de cada misién, que cargar
el armamento y fuel que
consideremos necesario,
asi como seleccionar el tipo
de objetivos a los que des-

de objetivos a los que des-
truir; aviones, trenes, subma-
rinos... lo que nos va a per-
mitir una gran variedad de
modalidades de combate

wAce of Acess es, pues,
un programa mezcla de si-
mulacién y estrategia, pero
en el que también tienen lu-
gar fases arcade, especial-
mente en lo que se refiere
a los momentos de comba-
te propiamente dicho, mo-
mentos en los que también
tendremos que demostrar
nuesira habilidad en el ma-
nejo del joystck.

Ademads, cosa poco habi-
tual en este tipo de progra-
mas, los graficos estdn muy
bien conseguidos, al igual
que los movimientos del
avidon y todos los objetos
maviles en general.

Un excelente programa;
pero como no hay nada
perfecto, presenta un lige-
ro inconveniente: debido a
su complejidad, debemos
cargar algunas de las mi-
slones del juego por sepa-
rado, lo cual, aungue no in-
fluye para nada en la valo-
racion general del juego,
no deja de ser un pecquefio
incordio.




Quiza sea una cuestiéon visceral,
pero desde que el Spectrum es
Spectrum siempre he deseado
encontrarme con un buen
programa de golf. Las compafiias
de software han tardado lo suyo,
pero, por fin, ha caido en nuestro
poder este «Leader Board», un
juego que colma todas las
exigencias de los amantes de este
apasionante deporte del golf.

LEADER BOARD
Deportivo
U.S. Gold

Hasta el momento han
aparecido muchos progra-
mas de simulacién de este
evento deportivo, pero nin-
guno habia logrado alcan-
zar las cotas de calidad de
este programa presentado
por U.S. Gold.

La verdad es que no le
falta detalle y simula con
una gran autenticidad todos
y cada uno de los factores
que intervienen en una
competicion de este tipo: se
puede decir que ha conse-
guido captar a la perfec-
cion la esencia de este de-
porte.

Para empezar, hay que
sefialar que se trata de un
juego de representacion tri-
dimensional en el que en
un principio se nos permi-
te seleccionar el nimero
de jugadores (de 1 a 4) y
entre tres niveles de dificul-
tad: principlante, amateur y
profesional, asi como el ni-
mero de hoyos que desea-
mos que tenga el campo.

Una vez que hemaos elegi-
do los condicionantes pre-
liminares, comienza el de-
sarrollo de la competicion.
Cada hoyo va a tener sus
proplas caracteristicas de
trazado, por lo que tambien
deberemos seleccionar
cudl es el palo que mas se
adecua al golpe que vamos
a efectuar, teniendo en
cuenta factores como la dis-

tancia o direccion en la que
sopla el viento.

De esta forma, tras coger
el palo deseado, debere-
mMos MOoVer un Cursor para
indicar la direccién en la
que queremos enviar la pe-
lota y, tras fijarlo en un pun-
to, pulsar la tecla de fuego
hasta gue los indicadores
de fuerza y de efecto se si-
tien en el nivel que consi-
deremos oportuno.

Con todos estos factores
se ha conseguido imprimir-
le una gran autenticidad al
juego y «Leader Boardes se
ha convertido en el mejor
programa de golf que he-
mos visto hasta el momen-
to en un Spectrum.

Quiza la tinica pega que
posee el programa es que
el tiempo gue tarda en
cambiar de una pantalla a
otra es ligeramente eleva-
do, pues para ello utiliza la
lenta técnica de «fills, pero
éste es un aspecto que so-
lo puede molestar a los mas
quisquillosos y que puede
ser pasado por alto sin el
menor remordimiento.

Mo lo dudes, si te atrae el
tema del golf, en «Leader
Boards vas a encontrar lo
que andas buscando. Fran-
camente excepcional.
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MEGA BUCKS
Videoaventura
Firebird

No cabe duda de que la
saga de Mastertronic inicia-
da por Finders Keepers,
Spellbound vy compaiiia, han
sestado huella en esto de las
videoaventuras. Varios son
los programas que en los
11llimos meses han tomado
esta idea de la utilizacién
de iconos para controlar el
desarrollo de su argumento.

Y un buen ejemplo de
ello es este «Mega Bucks,
perteneciente a la serie Sil-
ver de Firebird.

En este programa se nos
ofrece la misién de conver-
tirnos en un intrépido mu-
chacho que busca denoda-
damente en la mansién de
su tio, una suculenta heren-
cia de un billén de ddlares.

Al parecer, este tio ame-
ricano era bastante tacafio,
por lo que ha llenado la
mansion de obstiaculos vy

trampas que haran que ten-
gamos gue ganarnos a pul-
s0 la herencia.

Sin embargo, en este jue-
go no vamos a encontrar-
nos con ningin enemigo ti-
po bicho volante, individuo
inquisidor o fiera corrupia
y traicionera que nos persi-
ga sin cesar; ssimplemente»
Vamos a tener que enfren—
tarnos a peligros estaticos
como pueden ser explosio-
nes de gas, puertas cerra-
das, alarmas..., elementos
contra los gue tendremos
que luchar haciendo uso de
los diferentes y miiltiples
objetos que Iremos encon-
trando en nuestro camino.

Como deciamos al inicio
de este comentario, el sis-
tema de control de las ac-
ciones del personaje se
controla a través de un me-
ni de iconos, al cual acce-
demos simplemente pul-
sando la tecla de fuego. An-
te nosotros apareceran sie-
te opclones diferentes, en-
ire las que se incluyen las
de coger, soltar, inventario
y volver al juego. Con ellas
se nos permitird hacer uso
de los objetos que lleve-
mos, consiguiendo asi,
abrir puertas, desconectar
alarmas, levitar, etc... en
definitiva, realizar todas
aquellas acclones que nos
permitirdn avanzar en la
aventura.

«Mega Buckss es una
buena videoaventura que
serd del agrado de los
adictos a este lipo de jue-
gos, maxime si tenemos en
cuenta que los gréficos resul-
tan relativamente vistosos.
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BAZOOKA BILL

Arcade
Arcade

aBazooka Bills es un nue-
VO programa que viene a
sumarse a la cada vez mas
extensa lista de arcades de
accién al estilo «Comman-
dow, «Cobrar 0 «Green Be-
rets. Es decir, que el pro-
grama en cuestion esta pro-
tagonizado por un superhe-
roe que se enfrenta por si
solo a todo un ejército al
completo con la misma na-
turalidad que el que se tira
un pedo.

Por tanto, debido a su
mas bien escasa originall
dad, poco os vamos a po-
der contar a cerca de su ar-
gumento, pues podréis de-
ducir facimente en que
consiste éste: controlar a un
guerrillero que recorre las
pantallas (sin scroll) dispa-
rando, golpeando o lanzan-
do cuchillos contra todo in-
dividuo que se mueva, y si
no se mueve, también.

Lo de los disparos, gol-
pes y cuchillos viene a
cuento de que en nuestro
largo y arduo recorrido va-
mos a tener la posibilidad
de coger varios tipos dife-
rentes de armas ¥y, con la
ayuda del teclado, selec-
cionar cudl de ellas quere-
mos utilizar en cada mo-
mento; todas ellas, sin em-
bargo, van a tener los mis-
mos resultados: la elimina-
cion instantanea de nues-
tros enemigos.

Si en lo que al argumen-
to se refiere «Bazooka Bills
introduce pocas noveda-

des, gr

oy J
aficamente hablan-
do, tampocoe es como para
dejarnos con la boca abier-
ta.

A pesar de que los dise-
fios de las pantallas estan
correctamente realizados
(guizd sean exceslvamente
lineales y cuadriculadas),
el movimiento que realizan
los personajes por su su-
perficie son bastante tos-
cos, por lo que valoracion
global en cuanto a la esté-
tica del programa, queda
considerablemente mer-
mada.

En resumen, «Bazooka
Bill» es el tipico juego que
resulta entretenido por la
propia acclon de su argu-
mento, pero en el que los
auténticos especialistas en
el tema no van a encontrar
ninguna caracteristica es-
pecial que despierte su in-
terés. Arcades parecidos a
éste los hay actualmente
mucho mejores en el mer-
cado.
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NUEVO PRECIO DINAMIC

ARQUIMEDES XXI

ARMY MOVES

DUSTIN

-

Para ser caballero del rey no exis-
te otro sistema.

Tu obligacién es superar la prue:
ba, dominar el miedo, sufrir el rito
v encontrar la salida del castillo sin
nombre donde te han encerrado,

xia negra Y\

La aventura grdfico-conversacio-
nal que te hard temblar:

Arguimedes XXI es una base ene-
miga dedicada a la fabricacidén de
memorias bioldgicas pora equipar
al ejército de androides de la gala-
antzar.

ar una
; s v des-
del mundo libre.

CTRUM » SPECTRUM « SPECTRUM + SPEC

DINAMI SOIAWARE ¢ Vea) de Eepnz) 18] 1]
LEDIDOS (CONTRA IEENBPLS ‘
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Derdhal es un miembro del C.QE.,
Cuerpo de Operacignes

les. Puede-atravesar

migas por ferra, mar o aire; do-
mina todas las técnicas de la gue-
rrilla; conoce todas las armas y es
un experto en explosivos.

Tres sistemas de combate: Jeep,
helicdptero v soldado COE.

Unfa

Tas fineas ene-

i

¥ ha sido capturado por la
Policia v se encuenira en la prisidn
de alta sequndad Wad-Ras: Dustin
intentard escaparse a toda costa.
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AL MAXIMO EL SISTEMA

OPERATIVO ([)scos o

En esta serie de articulos hare-
mos una revision de las subruti-
nas de la ROM que nos puedan
resultar Gtiles y veremos algunas
técnicas de programacion espe-
ciales que nos permiten enlazar
nuestros propios programas con
el sistema operativo del ordena-
dor.

El manual del Spectrum tnicamente nos dice que con
la funcidn USR dir podemos efectuar una llamada a una
subrutina en Cédigo Méaquina. La direccidn que va a con-
tinuacion de USR se almacenara en el registro doble BC,
asi que la podremos utilizar en nuestro programa (por
ejemplo para hacerlo relocalizable y para que él, de esta
forma, pueda saber en qué direccion de memarna ha si-
do cargadol. Al volver al Basic a traves de una instruc:
cion RET [retorno desde subrutina en Codigo Maquina),
podemos pasarle al intérprete una constante entera gue
almacenaremos previamente en el registro de 16 bits BC
(nGmero entero de — 32768 a + 32767 y que tomard co-
ma resultado de la funcion USR. No obstante, hacien-
do pruebas con esto, nos podemos llevar la sorpresa de
que se nos scuelguer el ordenador sin ningdn motive
aparente, aunque nuestra subruting en Assembler pa-
rezca ser correcta. Esto se debe generalmente a que no
podemos utilizar todos los registros del Z-80 libremente.
El intérprete de Basic se reserva el registro 1Y para apun-
tar a la variable del sistema ERR NR v lo usa para acce-
der a las variables del sistema de una forma mas rapida
mediante el direccionamiento indexado (por ejemplo:
SET 3.1Y + 48); pone CAPS LOCK). También utiliza el
registro doble auxiliar H'L' para apuntar a la direccion
2758h. Por lo tanto, al volver al Basic desde nuestra su-
brutina en Codigo Maquina, si ha quedado alterado al-
guno de estos dos registros (1Y o H'L’) nos podemos
llevar una desagradable sorpresa y algln que otro que-
bradero de cabeza.

Para programar eficazmente en Cédigo Maguina al
Spectrum es indispensable poder manejar la pantalla {con
textds y con gréficos), el teclado y quizéd el altavoz.

A diferencia de otros ordenadores, en el Spectrum el
archivo de imagen tiene una estructura muy extraiia (se-
parado en tres blogues y ademds las lineas horizontales
de pixels no se almacenan de forma consecutiva) y esta
permanentemente en modo de alta resolucion, Esto tie-
ne la ventaja de que desde el Basic no tenemos que preo-
cuparnos de ajustar el modo de pantalla, pero hace que
la impresién en la misma sea bastante lenta. Sin embar-
go, esto no siempre es una desventaja ya que nos per-
mite redefinir el formato de texto.

Debido a esto, en Codigo de Maguina no basta con
wpokears un caracter en el archivo de imagen, como se
hacia con el ZX 81 o incluso con el IBM PC y otros mu-
chos.

Para imprimir un caracter en pantalla, tenemos que
cargar los 8 bytes correspondientes a los 64 pixels que
forman un cardcter en el archivo de imagen, calculando
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la direccion de memoria de cada uno de ellos; cosa rela-
tivamente tediosa, ya que no son consecutivos, La fi-
gura 1 muestra esto con mas detalle.

Afortunadamente la ROM del Spectrum contiene una
subrutina de impresion muy potente. Podemos invocar-
la mediante la instruccidn RST 10h cargando previamen:
te el acumulador con el codigo ASCII correspondiente
al cardcter que deseamos imprimir. Esta llamada a su-
brutina altera el contenido del acumulador y de los re-
gistros auxiliares A'F, B'C’, D'E' y H'L'. La rutina
PRINT imprimird entonces el caracter contenido en A
utilizando el canal que le indica la variable del sistema
CURCHL (pantalla principal, pantalla infesior, impreso-
ra, RS-232, NET o Microdrives 1 a B). Si se trata de la
pantalla o de la impresora el caracter aparecerd en la po-
sicion de impresion actual (variables del sistema §
POSN. S POSNL, P POSN y P POSNL respectivamen-
te} y ésta se incrementard autométicamente. Para hallar
la posicion en pantalla del Gltimo cardcter impreso po-
demos aplicar las siguientes formulas:

columna = 33—(S POSN) [0—31]
fila=24—(S POSN+11  [0-21]

Si queremos colocar un cardcter en una determinada
posicion de la pantalla, no tenemos mas que cargar pre-
viamente la variable correspondiente con las coordena-
das que obtenemos haciendo uso de las formulas ante-
riores. Veamoslo con un ejemplo:

Para imprimir la letra «Ax en fa fila 10 y la columna
20, en Basic se escribiria PRINT AT 10,20;"A";. En As-
sembler podemos hacerlo con las siguientes instruccio-
nes:

LD HL,23488 ;HL=S POSN

LD A,13  ;33-28=13

LD (HLY,A  ;(S POSN) (- 13
INC HL

LD A4 ;24-18=14

LD (HL),A  ;(S POSN#1) (- 14
LD A85 " 4 (- *A*

RST 18h  ;PRINT *A%;

Esto puede parecer muy engomoso y por ello, para fa-
cilitarnos el trabajo, la rutina de impresion de la ROM
admite unos cddigos de control (6, 8, 9, 13y 162 23
del juego de caracteres). Si queremos hacer lo mismo
del ejemplo anterior con el codigo de control AT, tene-
mos que imprimir dicho codigo de control (22) seguido
de dos caracteres que la rutina de impresion interpreta-
ra como las coordenadas fila y columna, y que por tan-
to serdn invisibles:

LD 4,22 ;AT

RST 18h

LD A,18 ifila 18
RST 18h

LD 4,28 scolumna 28
RST 18h

Este método es muy comodo y sencillo, pero es muy
lento. Podemos utilizarlo si manejamos textes, pero si
tratamos objetos méviles en la pantalla (por ejemplo con-
juntos de caracteres UDG) que hay que imprimir y bo-
rrar para pasar a la posicion siguiente lo méas rapidamente
posible, como se da en el caso de los juegos, consequi-
remos mejores resultados con el primer método.

Con el codigo TAB (23] tenemos que imprimir sequi-
damente dos parametros al igual que con AT, pero el
primero de ellos simplemente no se tiene en cuenta. TAB
n nos puede ser Otil para borrar partes de una linea en
pantalla, ya que imprime n madulo 32 espacios en blan-
co con una sola lamada a la rutina PRINT.

Podemos alterar los colores y demas atributos de pan-
talla actuales con los cadigos 16 al 21. La secuencia

LD A,16
RST 18h
LD 4,7
RST 18h

equivale a PRINT INK 7: en Basic. Los valores de los
atributos asi fijados son permanentes hasta un nuevo
cambio o CLS.

No obstante hay una forma més rdpida de cambiar los
atributos que consiste en cargar la variable del sistema
ATTRT con el valor que nos da la siguiente formula:

ATTRT = INK + 8*PAPER + 64*BRIGHT + 128
‘ *FLASH

Como vemos, no aparecen aqui ni OVER ni INVER-
SE, ya que éstos realmente no son atributos de pantalla
sino distintos modos de funcionamiento de la rutina
PRINT. Sin embargo, también podemos alterar estas
condiciones «pokeandon |a variable del sistema P FLAG
como se detalla en la figura 2. Por ejemplo, la instruc-
cion SET 2,{1Y +87d) conecta el modo INVERSE.

La rutina PRINT tiene que tratar muchos casos parti-

culares, Lo que la hace tan versatil y, a la vez, lenta. Po-
driamos disefiar nuestra propia rutina de impresion que,
por ejemplo, no considere canales ni codigos de control,
ni actualice los atributos o que sdlo trabaje con un tipo
de caracteres (alfanuméricos, graficos de blogues o gra-
ficos UDG) para conseguir mas velocidad.
Hasta ahora hemos visto como utilizar la rutina de sali-
da universal [PRINT) de la ROM desde nuestros pro-
gramas en cddigo maguina, pero aun no sabemos co-
mo seleccionar entre los distintos dispositivos o cana-
les. El Spectrum estandar conoce cuatro canales que se
designan por letras:

ukn: pantalla inferior y teclado |
uSy: pantalla principal
wRy: workspace

| «P»: impresora ZX o compatibles

El canal «Kn es de entrada y salida, mientras que los
otros son solo de salida. Es dificil que encontremos al-
gun uso interesante para el canal «R». Lo utiliza el edi-
tor del Basic para convertir una linea de programa «to-
kenizadan (es decir, con sentencias Basic comprimidas
en un solo byte) en una linea de texto, y almacenarla
en el aworkspacey (area de trabajo del editor en la me-
moria principal).

El interface | aporta otros nuevos canales de entrada
y salida:

uN»: red local NET
«Tn, «By: interface serie RS-232
«Mu: microdrives 1 al B

El Basic del Spectrum conoce 16 caminos (ustreamsn)
que se designan #0 #15 v que enlazan las rutinas de
entrada y salida con los distintos canales o dispositives.
Estos caminos los podemos redefinir mediante la sen-



tencia OPEN # [nimero de caminol,|nombre canal| del
Basic. Inicialmente, los caminos #0 v #1 estén unidos
al canal «Ky, asi como los caminos #2y #3 lo estin con
los canales uS» y «P» respectivamente. Ademds de es-
tos 16 caminos existen otros 3, llamados #-3, #-2y
#-1, que son inalterables desde el Basic, y que enla-
zan con los canales «Kn, «S» v «Pn.

Sélo puede haber un camino activo a la vez y que en
laza con un canal al que apunta la variable del sistema
CHANS. La rutina 1601h ICHAN-OPEN) nos permite
activar el canal que especifiquemos mediante el nimero
de camina (FDh a 0Fh) que se e pasa en el registro acu-
mulador. La subrutina CHAN-OPEN altera los registros
AF, DE y HL asi como la variable del sistema CURCHL.
Supongamos, como ejemplo, que gueremos imprimir 10
asteriscos por la impresora:

LD A,3h  jcamine 3 -) canal "K'
CALL 1481h ;CHAN-OPEN

LD B,18  jinicializa contador
BUCLE LD A,42d A="%"

RST 18h  :imprime asterisco

DJINZ BUCLE

CALL BECDh ;COPY-BUFF

RET

En el ejemplo anterior hemos usado una subrutina nue-
va COPY-BUFF. Esta rutina de la ROM se encarga de
vaciar la memoria auxiliar (buffer) de 32 caracteres (256
bytes) para la impresora. La rutina PRINT la llama cada
vez que se han impreso 32 caracteres o un retomo de
carro, pero si imprimimos menes de 32 o nos queda un
resto, estos caracteres no se mandan a la impresora, a

/“.‘-"‘"’" oo 31
e 7 - ST
— fal
BLOQUE @ } — [uneas poosd LP 0 a0 LPTI
("1}
18—
BLOGUE 1 ’I, — P B a LP T
(r o]
s ™| |
= | a8
B2 : ILF 18 3 PL 1S
(r. A} wn
1 ILP 184 a LP Sl
N
oo Tm_ cow?s:r ~ e o __":‘5-'—1 P i
PO, COLT = -4 —
LF 0, COL 31
116 1175, coLo
}u
P8, COL 31
1t LP 16, COL O o
32 —
i LP 16, COL 31 }
bl I - /
oty | L2 COL 31 P
LP 1, COL 0 bt %
o TF 1, COL3l Figura 1
2048
56 Smmﬂus n
16854 P &7, coLo
k]
FET Los 8 bytes ('BB' a 'B7) del juego de carac-
Ll teres de la ROM (varable del sisterna CHARS)
3 7 correspondientes a la letra «f» en la fila @,
16agg [ B2 COL3I columna @ estan dispersados en el primer blo-
que del archivo de imagen.
FORMULA PARA CALCULAR
LA DISTRIBUCION DE LOS BYTES
CORRESPONDIENTES A UN CARACTER:
La figura
1 muestra dir = 16384 + 2048°INT (F/8) +
la corres- COMIENZD BLOGUER 3
ponden- E&H-..t'?
R *"“;: 18144 g _ +(FE—B*INT (F/8)"32+ _C + 8n'256
acibiie LP B2, } . /,- LINEA, PIXEL DENTRE COLUMMA  BYTE ENESIND
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como se LP 7, COL O BT 3 2
ve en el A FORMULA PARA CALCULAR
televisor | 12208 LOS ATRIBUTOS
y el 28 dir: 22528+ F*32+ C
archivo | pm
~ de s S F: fila (@ a 23)
imagen | _ NFEeoH C: columna (@ a 31)
en la pEEEEE— Bn: byte cardcter (B@ a B7)
RAM.
Figura 2
P FLAG (23697
pantalla principal:
{atributos permanentes| PAPER 9 INK 9 OVER
(contraste) {contraste)
m;f:sg;e‘z";f PAPER 9 INK 9 INVERSE OVER
(contraste) (contraste)
Modos de funcionamiento de la rutina de impresian controlados por P FLAG

no ser que llamemos nosotros mismos a la rutina COPY-
BUFF. Esto es andlogo a cerrar un fichero secuencial de
microdrive con la sentencia CLOSE después de impri-
mir en &l el ditimo caracter.

Para el programador de Basic, puede resultarle muy
extraiio que haya que abrir un canal siempre antes de
una operacion de entrada o salida desde cualquier dis-
positivo. Lo que ocurre es que esto sucede automatica-

mente, sin que nos demos cuenta, con cualquier sen-
tencia PRINT, LPRINT, LIST, LLIST o INPUT. No abs-
tante, también podemos abrir canales desde el Basic. Por
ejemplo, PRINT #3; “Micro Hobby' imprimirad “Micro
Hobby» en la impresora. Por esto, las sentencias
LPRINT y LLIST realmente no son necesarias y se in-
cluyen en el Basic por motivos de comodidad y compa-
tibilidad.
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C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe Il)

PIAS.
FISTIL o, CB7S  XEVIOUS .

: . | DEEP STRIKE e 8T5  10th FRAME 1200
sOFTW"HE'Dos pROGRAMAS: | gipee’socc 875  LEADERBOARD . ... 1200
pOR CADA D L7 g -] S———
GRATIS A EL 2 pEO FO | DOUBLE TAKE .............. el ) pee—

_ cAscOS STE™ gOLIGRAT™ | shoRT cReuiT ... 875  IMPOSSABALL ..................... 85
pELoJ DIGIT |GAUNTLET ... 875 SIGMA7 ... 875
= RAD0 RAPLANA | ARMY MOVES .................... 875  BAZZOKABILL ... 8I5
LA LADORA EXT BREAKTHRU ... ... ... 875  DRGON'SLARII ............ ... 875
— CALCU 4 SUPER 4 iieee......1750  SHADOW SKIMMER ... N
iiNOVEDADES KONAMI ... 1850 PSl |

P
IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE PV.P.

PTAS. CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS

DISKETTE 3 ... ... . .. . 135
DISKETTE 5 1/4 DU/DD ...... 295 COMPATIBLE PC-IBM 640 K
LAPIZ OPTICO SPECTR ... .. . 2890 2 BOCAS 360 K
LAPIZ OPTICO AMSTRAD .. .... 3290 MONITOR FOSFORO VERDE
CINTA C-15 ESPEC. .......... 69 149.900 PTS. (ind. IVA)
MICRODRIVE ... .. . 495
ARCHIVADOR DISCOS ... . 2600

i .

—mmm  SERVICIO TENICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTS
FT!"'S-O (incl. provincias sin gastos envio)

SANYO MSX 64 ... .. 28, )
(OMMODORE 128 .............. 54.900] SPECTRUM PLUS + CASCOS MUSICA STEREO
COMMODORE 128 -+ TECL MUSICAL . 57.900 19.800 PTS (ind. IVA).

AMSTRAD 464 VERDE ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS.
(AELES E INTERFACES AMSTRAD 464 COLOR ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS.
20% DTO. SOBRE P.V.P. AMSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS.
AMSTRAD 6128 COLOR ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS.
CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 12 MESES CON EL 0% DE INTERES. j;MICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!!

VIDED VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASETTE STEREO 6.895 PTS.

RATON PARA AMASTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS.

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

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




———PIXEL A PIXEL=——=

Este continda siendo el rincéon reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.** Con-
curso de «Disefo grafico por ordenador».

Sorteo n.° ! 2

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
lahoracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ 5Si tu colaboracion ha sido ya ]‘|u|‘J]Il'.:|
da en MICROHOBBY, tendrds en tu po
der una o varias tarjeias del Club con su
numeracin correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruc

clanes (extracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) y comprueba si alguna de
us larpeias ha resultado 1;11’!!1hl(!d

@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele
brado el dia

i dU ,*\51|'|| _|
(—

José Carlos Alonso Esteban. Colmenar Viejo (Madrid).
N.° 33, puntos: 31.

#

T 1 L3

Bomips & oo =it —wmp_
Voaloe® o IF o—migme ==

@ Traslada los niimeros siguiendo el or

den indicade por las flechas a los espacios

inferiores
@ Sila combinacién resultante coincide
con el nimero de tu tarjeta. ... jenhorabue

na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5 000 pe
selas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an
tes de la siguiente fecha

[ 8 de Abril ]

En caso de que el premio no sea recla
mada antes del dia indicado, el poseedor

Antonio
Garcia Palma.
Madrid. N.° 70,

puntos: 27.

de la tarjeta perdera todo derecho scbre él
aungue esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiacdo con el mismo n
mMero £n semanas posteriores Los premios
no adjudicados se acumularan para la si
guiente semana, constituyendo un sbates
El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.

Antonio
Garcia Palma.
Madrid. N2 74,

puntos: 27.
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DUSTIN '

Todo, absolutamente todo lo
que hay hacer en este Dustin, nos
lo cuenta Miguel Acedo (Madrid)

Nada mds empezar nos vamos
al pasillo y le damos una paliza al
pobre policia hasta que nos dé
ocho paquetes de cigarrillos.
Ahora nos vamos a la tercera cel-
da de arriba y le cambiamos al
que esta imando un pagquete por
un reloj. Vamos al otro pasillo y
nos metemos en la segunda puer-
ta de abajo v le cambiamos al po-
rrero tabaco por un juego de gan-
zuas. Ahora vamos a la cc
le camblamos al hombre pe
patatas tabaco por dos huesos
Salimos por la puerta de arriba al
patio ¥y andamos cinco pantallas
hacia la derecha. Veremos una
puerta en la que nos meteremos,
y saldremos a dar a otro pasillo.
Nos metemos en la iltima puerta
de arriba a la derecha y cambia
mos al gordo tabaco por tres ca
cerolas. Salimos y nos metemos
en la segunda puerta a la izquier-
da, subimos y saldremos de la
cdrcel. Vamos seis pantallas a la
1zquierda y bajamos cinco. Vere
mos un hueco de la selva por el
dque nos podremos meter. Ahora
seguir las instrucciones al pie de
la letra: [=izquierda; D=dere
cha; A=Arriba; B=abajo

I-I-B-I-B. Aqui veremos una co-
bra, pero como llevamos el ca
zuelo nos dejara pasar. B-D-A-A-
D-B-B-B-I-1-B-I-I-A-D-A-1-1. Hemos
'legado a un puerto. Vamos a la

! L.juerda y bajamos. Alli veremos
un viejo, al que le cambiaremos
{l unpaquete de tabaco por la pre-
| cidada estatuilla. Salimos D-B-1-B-
D-D-D-A-D-A-A-A-I-B-B-I-A-A (co-
bra) A-A-D-A-I-I-A-A-A (aqui vere-
mos una segunda cobra que nos
quitard el cazuelo que nos queda-
ba, A-D-B-D-A-D-A (ahora hemos
salido a un puerto con dos arbo-
| les a nuestro lado. Vamos hacia
fl la izquierda y veremos un brujo
I que nos dejard pasar al ver que
| somos portadores de la valiosa es
§ tatuilla. Nos ponemos al lado de la
! barca que nos tenia preparada y...
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NIGHT SHADE '

Si, ya sabemos que esta un po
co pasado de moda. Pero los vie
10 ﬁIC&dQS nunca mueren; en o
do caso se guardan en el cajon
para ocasiones sespecialess. Y és-
ta es una ocasion bastante espe-
cial,

FOKE 5B8856,0 atravesar muros
POKE 534426 vidas infinitas
POKE 511850 atraviesa mons
truos

POKE 49811, jijsorpresall!

El autor del s«revivalses ]. F. Ro-
mero (Cadiz)

Sahemos el interés que tendis por penenscer
al CLUB y obtener una pegatina, pero la
manera mas correcta de hacerlo no es
spiratears los pokes de otras revistas. Juega
limpio ¥ envianos tus descubrimientos
personales. Gracias.

Camelot

Nunca es tarde si la dicha es
buena. Por eso hemos creido con
veniente publicar el contenido de
esla carta, en la que nos cuenta
un interesante y divertido truco

Consiste en que al llegar al dra-
gdn, tenemos que sacrificar una
vida dejando que nos mate el fue-
go. Pero antes de que el fuego
nos alcance, debemos cortarlo
con la espada. Si después de es-
o no volvemos a sacar la espada,
lo tinico que nos podra matar es
el fuego del dragoén.

| ROBIN OF THE wdon'

Venga, va podéis desempolvar
este programa, que J. L. San José
(Bilbaog) se sabe el poke de vidas
infinitas.

POKE 48698.0 vidas infinitas.
POKE 57136,0 saliendo y entran-
do de la pantalla del arbol (sin di-
nero), este nos ird dando todas las
armas

E=L_ __rn = - o -




PEDRO ANTONIO HIGUERA

(Segovia). Para poder variar el tiempo del
«World series basketball» s6lo es necesario po-
kear en la direccion 28721, con 53, si quieres §
minutos de juego, 0 57 si deseas Y minutos para
poder encestar en la canasta contraria,

Los juegos que nos comentas no han sido pu-
blicados en Espafia, por lo que las soluciongs a
tu problema pueden ser dos: pedirlo por correo
a la casa correspondiente, en Inglaterra, o es-
perar a que un distribuidor espafiol compre los
derechos para venderlo en nuestro pais.

CARLOS E. DE ANDRES M.

(Valencia). El poke que nos preguntas del
«Finders keepers ¢std equivocado va que es el
34252 0. Sentimos esia equivocacion publicada
en el especial nimero 3.

LUIS AUCHA ORELLANA

(Cadiz). Nos sentimos generosos contigo v
aqui te mandamos una buena coleccion de po-
kes:

«Phantomasy :

POKE 448198 infinita energia.

POKE 46790,191 abre la caja luerte.

POKE 52299, atraviesa paredes.

POKE 48370,8 pasar de la bola.

POKE 45126,195

POKE 45127,16 no matan ni la mano, '
POKE 45128,175 ni las fechas

wGreal beretn

POKE 40919,n n=nimero de vidas,
POKE 463178 aumentar disparos.
POKE 43412,37 eliminar minas,

POKE 47689,201 eliminar soldados.

FRANCISCO JAVIER G.

(Madrid). Los hemos publicado dltimamen-
te, pero agui tienes de nuevo los pokes del
wCommandon: !
POKE 31107.201 vidas infinitas.

POKE 61955,201 enemigos no disparan.
POKE 62697,281 enemigos sin bombas.

AITOR UNAI FERNANDEZ

(Ledn). Lo que nos cuentas que 1e ocurre con
¢l «Bobby bearing» tiene que deberse, a simple
vista, a un fallo del programa. Esos wanillos con
bolas» como 1 los llamas en la «Armadura sa-
grada de Antiriad», son células de energia que
ayudan a recuperar la pérdida de la misma en
cualquier tipo de combate o choque que tengas
con Lus enemigos, Solo es factible cogerlos cuan-
do tienes el traje.

CARLOS E. MARTINEZ M.

(Cadiz). Los pokes que nosotros publicamos
sirven indistintamente para el 48 K v el 128 K.
El problema que puedes tener es la incompati-
bilidad de algunos programas con ¢l 128 K.
Lo que tienes que conseguir en el «DIé toron

para poder poner el segundo par de banderillas,
¢s conseguir una puntuacion igual o superior a 5.
De otra forma, el toro te impedira que intentes
colocarle otro par.

No podemos publicar las claves del juego
«Rockyr, va que éstas forman un sistema de
proteccion del juego. Por lo tanto, publicarlas
seria una fala de ética profesional por nuestra
parte.

G. JOSE MARTINEZ M.

(Cuenca). La linterna v el uniforme nazi de
«The great escapey, se encuentran en la misma
zona, la zona norte. A ésta se accede desde la
habitacion contigua donde estd el comedor, Pa-
ra ¢ntrar ¢n dicha zona, debes utilizar la llave
de color rojo.

En el juego «Skool dazen, después de encen-
der 1odos los escudos, debes conseguir que ca-
da uno de los profesores te dé su parte de la com-
binacion. Te puedes imaginar, que |2 inica ma-
nera de conseguir esto es a base de chinazos.

PABLO DE LA IGLESIA A.

Para conseguir la parte de la combinacién que
posee Mr. Creak, en el juego «Skool dazes, de-
bes escribir en una pizarra, en las que da clase
dicho profesor (solo las del lado izquierdo), la
fecha de la batalla que & pregunta en sus clases
de historia; ésta es variable, por lo que deberis
consultar las tablas de dichas fechas que han si-
do publicadas en esta misma seccidn, en nime-
ros anteriores. De todas formas, no vendria mal
que hojearas el Patas Arriba correspondiente
publicado en el Extra nimero 2 de MICROMA-
NIA.

Aqui tienes un poke para el «Army moves»
(solo para la primera fase):

POKE 39473201, sin bichos.
POKE 54599.0 vidas infinitas.

OSCAR CALLE GUTIERREZ

(Madrid). Con la lave que te da ¢l dragdn del
«Nonamed»n, debes diriginte a la pantalla inicial
v, de una patada, romper el jarron que se en-
cuentra en dicha pantalla. Asi llegards al final
de este buen juego de Dinamic.

Si, tenemos un poke para vidas infinitas en
el aMisterio del Nilow; aqui esta:

POKE 37514,201
POKE 37528,281 vidas infinitas.

La pregunta que nos haces sobre los juegos
de Dinamic «Lornas, «After the warn y «Vega
solaris tiene una facil respuesta: son proyec-
10s que Dinamic todavia no ha completado, al
igual que el «Fernando Martin basket»; lo cual
no impide que dicha casa espanola haga su cam-
paia de publicidad con la suficiente antelacion.

Por lo que nosotros sabemos, no existe ver-
sion del «Terror of Trantoss en castellano. Sen-
timos que no sea asi, va que sabemos gue hay
bastantes aficionados a las aventuras conversa-
cionales.

ADRIAN TELLO

(Zaragoza). El winel de «The great escapes,
s¢ destapona utilizando la pala, que se encuen-
tra en la sala del bail, donde también estdn las
herramientas. Que nosotros sepamos, la radio
no tiene ninguna wiilidad, por lo que no te acon-
sejamos que la utilices en tu fuga. En este juego
existen tres llaves; su localizacion es la siguien-
te: hay una escondida junto al pilar izquierdo
de la torre de vigilancia que se encuentra en la
esquina suroeste, Otra estd en la habitacion con-
tigua al comedor. Por tliimo, existe otra en el
final del recorrido de la zona norte, donde tam-
bién estd la documentacion.

ALBERTO SANCHEZ PAZ

(Las Palmas). Las bolsas de «Las tres luces
de Glaurung» son una especie de escudos que
te librardn de los enemigos, va que, cuando és-
10s las toquen, caerdn fulminados.

GABRIEL CASTELLES

(Asturias). Tomamos nota de (s sugerencias
v te damos la razdn en las pregunias que nos rea-
lizas. Ni el «Commandos, ni el «Spy hunters
tienen fin; las fases se repiten hasta que tu te can-
ses de ellas y le des al botdn magico de tu orde-
nador (léase Reset).

DAVID DEL CRISTO G.

{Tenerife). El problema que tienes con el «Ca-
melot warrior» se debe a la incompatibilidad de
dicho programa con el Spectrum + 2. Aungue lo
cargues en modo 48 K, lampoco (e funcionard.
Lo sentimos.

ALFREDO REINO

(Toleda). El cargador para la version prote-
gida del « The three weeks in te paradisex, se pu-
blicé en el nimero 10 de MICROMANIA. Sen-
timos no poder publicarlo en estas paginas, pe-
ro aqui tienes algun poke para el «Dynamite
Dann:

POKE 58770,28 eliminar enemigos.
POKE 52678,8 vidas infinitas.

GUILLERMO DE OLEA

(Madrid). Sentimos tener que decirte que es-
14s muy equivocado con lo que nos dices en tu’”
carta. Lo vamos a repetir una vez mds, aungue
lo hemos publicado en varias ocasiones. Los po-
kes que se publican en esia seccion son proba-
dos por nuesira redaceidn; por tanto, sentimos
bastante la calificacion que ti nos has dado al
llamarlos «falsos». Como 1 comprenderas, no-
sotros no nos dedicamos a publicar enganabo-
bos, ya que vuestras quejas serian muchas, Su-
ponemos gue tus problemas con esos pokes se
deberdn a que la copia gue 1 tengas del juego
no enga colocadas las rutinas que se pokean en
las mismas direcciones. Sentimos los problemas
que te hemos causado, pero repetimos: todos los
pokes que se publican en esta seccion son pro-
bados con anterioridad.
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EN MICROPROLOG

F. Javier MARTINEZ GALILEA

El tratamiento que le hemos dado a la
base de datos hasta ahora ha sido
muy basico. Con nuestros
conocimientos, necesitamos definir
todas y cada una de las relaciones
para que sean procesadas con
exactitud. Sin embargo, algunos
vinculos se derivan facilmente de otros
y es innecesario explicitarlos si usamos
i ncias condicionales.

| (C) 1983 L P A Ltd.
24153 Bytes Free
| &.L0AD SINPLE
SIMPLE 26 BLOCK 0K
&.add{pedro padre-de juan)
&.add(pedro padre-de felipe)
&.add{pedro padre-de maria)
&.add{jose padre-de pedro)
&.add(roberto padre-de nuria)
&.add{nuriz madre-de juan)
&.add{nuria madre-de felipe)
&.add(nuria madre-de maria)
k.

SPECTRUM micro-PROLOG T1.0

ENCIAD CONDICIONALED ®

tes, aunque algunas ramas
tengan el mismo contenido.
El drbol es un modo de al-
macenamiento de una es-
tructura de datos, basado
en la jerarquizacion de los
elementos que la compo-
nen. En general partiremos |
de una raiz y tendremos
unos nodos que en la mayo-
ria de los casos cada uno
estara unido a dos o mas
nodos. Una de sus principa-
les virtudes estriba en que
el acceso a cada elemento
es muy rapido. La profundi-
zacion en el tema se esca-
pa a este articulo, aunqgue
volvera a tocarse al hablar
de los punteros en Pascal.

De todas formas, !Imbef co-

- mo se aJm

uan | | reupe | [ mania | [ yuan ]| reuee |




consecuencia de las expre-
sadas anteriormente (al me-
nos en una relacion familiar
habitual), y, por tanto, pare-
ce logico gue el lenguaje
nos dote de elementos pa-
ra evitar tan tediosa enume-
racion.

En este momento, entran
en juego las relaciones con-
dicionales y sus reglas. De-
finamos, en lenguaje colo-
quial, abuelo materno de:
«x» Sera abuelo materno de
uyn ¥ Si ux» €5 padre de «z»
¥, ademas, «z» es madre de
wy'n,

En MicroProlog construi-
remos la nueva relacion de
la misma forma, basando-
nos en las relaciones ya
existentes. Su sintaxis es
ésta;

plicada: «antepasado-de».

Esta claro que, expresado
en lenguaje normal, «X» e
antepasado de uy» (en
nuestra base de datos) si
«X» €5 padre de ay» 0 Si «x»
es madre de «y» 0 5i «X» &5
abuelo paterno de «y» 0 Si
«x» 85 abuelo materno de
«yn. (Notar que utilizamos
el «o» en sentido inclusivo,
es decir, es suficiente con
que se cumpla al menos
una condicion, para que la
relacion sea verdadera).

Esto se puede traducir a
MicroProlog de dos formas:
bien expresando todas las
condiciones independien-
temente (ya que el ordena-

nueva-relacion if [not] condicion [and] [not] [or] [condicion] |

¥ en nuestro caso particu-

lar, gueda definido asi:

i &.add (x abuelo-materno-de z if x padre-de y & maﬂ're-iﬂé 2 ]

El uso de NOT es senci-
llo y en algunos casos im-
prescindible, pero jcuida-
do! sélo puede usarse pa-
ra comprobar una condi-
cion, no para que nos de la
respuesta negada a nues-
tra pregunta.

Volveremos sobre estas
condiciones en proximos
articulos. También, para
los impacientes, os adelan-
tamos gue dentro de pocas
semanas, una vez sentadas
las bases del lenguaje, co-
menzaremos a tratar los te-
mas de proceso de listas,
recursividad, programacion
metalégica y otros aspec-
tos que, sin duda, atraeran
vuestra atenmén sobre es-
te apasionante tema de la
IA (Inteligencia Artificial).

k.list antepasado-de

X antepasado-de Y if
(either X padre-de Y or (ei
ther X madre-de Y or (either X a

buelo-paterno-de Y or X abuelon
aterno-de Y)))

Como vers la aﬁadlmos
como una nue\:a relacién
| st

| &.add(x antepasado-de y if x pad
| re-de y)

&.add(x antepasado-de y if x mad
re=de y)

&.add{x antepasado-de y if x abu
| elo-paterno-de y)

| &.add(x antepasado-de y if x abu
elo-materno de y)

&.which{x:x antepasado-de juan)
pedro

nuria

Jose

roberto

No (more) answers
&.which(x:roberto antepasado-de x)
nuria

| &.ist all
pedro padre-de juan
pedro padre-de felipe
pedro padre-de maria
Jjose padre-de pedro
roberto padre-de nuria

&.add(x antepasado-de y if {eith
er % padre-de y or {(either x mad
re-de y or {either x abuelo-pate

nuria madre-de juan rno-de y or x abuelo-materno-de Juan
- nuria madre-de felipe yIN) felipe
nuria madre-de maria maria
X abuelo-materno-de Y if No (more) answers

X padre-de 2 and &,
Z madre-de Y

X abuelo-paterno-de Y if
X padre-de 2 and
2 padre-de Y

&,



DE CASSETTE
Os escribo para saber si la inter-

face cassette del Spectrum utiliza el
mismo sistema FSK de una sola fre-

‘cuencia del ZX-81. Si no es asi, me

gustaria saber qué frecuencia em-
plea el Spectrum para mangjar el

cassette,
Gregorio PEREZ Bilbao

B Alinicio de cada transmisidn, se
envia un tono-guia para ajustar el ni-
vel de grabacién en los cassettes
que llevan este ajuste de forma
automatica; la frecuencia de este
tono es de 887.3 Hz, su duracion es
de 5 segundos para cabeceras y 2
segundos para bloques de datos.

Inmediatamente después, se en-
via un ciclo asimétrico a 2500 Hz
para su sincronizacion. A partir de
ahi, un cero logico viene represen-
tado por un ciclo a 2055 Hz y un uno
I6gico por un ciclo a 1024 Hz. Co-
mo se vera, se farda el doble en
transmitir una secuencia de unos
que en transmitir una de ceros; por
tanto, no se trata de un sistema
FSK {Frecuency Shift Keyer) propia-
mente dicho.

LISTADOS
EN C/M

£ Como se elaboran las lineas de
Cédigo Mdquina de los listados que
Se infroducen & fraves del «Carga-
dor Universal de Codigo Méquina»
publicado varias veces en su revis-
1a?

Alberfo SALVAT-Barcelona

B Para elaborar estos listados, par-
timos del blogue de C/M ya ensam-
blado. Utilizamos un programa que
va leyendo uno a uno los bytes, pa-
sandolos a hexadecimal y colocan-
dolos de 10 en 10 en lineas nume-
radas, escribiendo al final la suma
de los 10 bytes de cada linga que es
el nimero que denominamos «Con-
trols.

Se trata de un programa en Ba-
sic bastante sencillo, pero gue nos
ahorra mucho trabajo y nos garan-
fiza que los listados salgan sin erro-
res. No lo hemos publicado porgue

Sensericn il Cafebe s lorss. ¥

que los lectores que nos remiten
sus programas lo hacen en una cas-
sette y nosotros nos encargamos
de listarlos. No obstante, si cree
que los puede necesitar para algo,
pidanoslo ¥ no tendremos inconve-
niente en mandarle una copia del
listado.

“POKE'SH

Soy nuevo en el mundo de los orde-
nadores v tengo un problema del que
ya hablaron varias veces en su revis-
ta: no 86 introducir los «POKESs en los
Juegos. Los pasos que sigo son:

1.° Tecleo MERGE ™"y accedo al
cargador después de parar la cinia y
pulsar ENTER,

2.° Edito la tltima finea {en la que
pone LOAD ""CODE: RANDOMIZE..)
y desplés de los dos punios, tecleo fos
wPOKESs»,

3.2 Tecleo RUN y ENTER y pongo
en marcha el casselte

Cuando empiezo a jugar es como si
no hubiera pasado nada y el «POKEss
no surte efecto.

Manue! ESPINEIRA-La Coruria

B El sistema que nos indica es el
correcto para programas que no es-
tén demasiado protegidos. Sin em-
bargo, hay algunos en los que el
cargador Basic se limita a cargar
ofro cargador en Codigo Maguina,
que es el que realmente carga y eje-
cuta el programa. En estos casos,
&l «POKE» no tendra efecto. La ani-
ca solucion es desensamblar el car-
gador en Cddigo Maguina y colocar
los «POKEs» en él. Si le parece muy
complicado, siempre puede recurrir
al «Pokeador Autométicos que pu-
blicamos en el nimero 117.

EN BUSCA DEL
RANDOMIZE PERDIDO

Al infroducic en e ordenador ia ins-
frucciin,
RANDOMIZE ISR 8
sale en pantalia un error no cataloga:
do en el manual del Spectrum:
Hook code error, §:1

Ricardo ABELLAN Madrid

M Al teclear esta instruccion, lo
que hace es saltar a la rutina de ma-
nejo de errores haciendo que el or-
denador interprete como codigo de
error el contenido de la direccion
11563 (la direccion de retomo del
USR) que es 253. Este nimero no
corresponde a un codigo de error ni
a un codigo de enganche valido, por
lo gue el Interface-1 lanza este infor-
me que significa: «Error en codigo
de enganches. Si o hiciera sin tener
conectado el Interface-1, obtendria
en la parte baja de la pantalla un in-
forme de error ilegible.

CARGA “TURBO”

Me gustaria que me aclarasen el s-
guiente problema; me he comprado
uno de esos spackss de cualro juegos
de ERBE y obsenvo que al cargar un
delerminado blogue, se producen unas
Zumbicios exlranos y lras aceplario el
ordenador. fos sonidos habituales de
carga se vuelven mas agudos.

En cieria ocasion, me compré un
programa de elevado precio y un dia
5@ me alascd la cinfa en el cassetle,
S8 arruga, ¥ ya no cargaba, con lo que
perdi el pragrama y mi dingro. Desde
entonces, ultlizo un coplador para sa-
Car copias de sequridad de mis progra-
Mas, perp con esios nuevos que he ag-
quirido, al llegar al blogue de los zum-
Didos raros, el programa no enira en
el copiaaor. ;Que podria hacer al res-
pecio?

Maria MENDEZ-Avila

B Los «zumbidos raros» son debi-
dos a que el programa se carga a
mas velocidad de lo normal (se sue-
le denominar »carga turbo). La ra-
z6n de hacerlo asi es para dificultar
Su copia de cara a la pirateria y pa-
ra reducir el tiempo que tarda en
cargarse. Existen copiadores que
son capaces de copiar los progra-
mas «turbos (por ejemplo, el «Trans
Express Turbo Killers); no obstante,
cualquier distribuidor de software
serio, no debe tener inconveniente
en cambiarle la cinta deteriorada
por otra en buen estado; es una
practica habitual de atencion al
cliente. Le recomendamos que plan-
tee el tema en el comercio donde
adquiriera |a cinta deteriorada (si

era original, claro) o en su defecto,
dirijase al distribuidor o importador
del programa.

COMPATIBILIDAD

Tengo un Spectrum Plus Il y me gus-
taria saber si es compahble con el
Amstrad CPC 464 de 64 K. 5i asi fue-
ra. ;que claves habria que escribir pa-
ra cargar el juego?

Alberto DELGADO-Cédiz

B A pesar de utilizar el mismo mi-
croprocesador, ambos ordenadores
no son, en absoluto, compatibles.
La razon es que la arquitectura de
ambos es totalmente distinta, asi
como que utilizan intérpretes de Ba-
sic diferentes.

LOS “ELECTRONES
SUPERRAPIDOS”

He oido que en los EEUU. Ia co-
friente es mds rdpida o algo asi, y que
la ULA revisa mas rapidamente &/ le-
levisor, /Se podria hacer que la co-
fmenle fuera como en los EEUUL?

Cuando el ordenador hace un
«OUT, ;edmo o hace y cudles son los
cddigos que los controlan? ;EI OUT
pugde escribir o feer en fa memoria?

La instrucion IM2. jqué hace exac-
tamente? Si el ordenador sdlo puede
hacer una cosa a la vez, ;como pue-
ade esiar cargando un programa y a ia
vez confrolando Jos atributos o la pan-
lafia?

S la instruccion RET sirve para vol-
ver al Basic. enfonces en la ROM no
puede haber ninguna instruccion RET
Dorgue no puede volverse a si mismo

Manuel GUTIERREZ-Sevilla

M La corriente eléctrica —por for-
tuna para los fisicos— viaja a la
misma velocidad en todos los pai-
ses (alrededor de 300.000 kilometros
por sequndo). A pesar de los gran-
des avances tecnologicos regisira-
dos Ultimamente en EE.UU., todavia
no han conseguido que los electro-
Nes vayan mas deprisa; aungue se-
guro que hay mas de uno intentan-
dolo.




La corriente eléctrica del suminis-
tro doméstico es alterna; esto quie-
re decir que cambia de polaridad va-
fias veces por segundo; en la mayo-
ria de los paises, este cambio se
produce 50 veces cada segundo,
por lo que se dice que la coriente
tiene una frecuencia de 50 hercios.
En los EE.UU. la corriente cambia
de polaridad 60 veces por segundo,
por lo que se dice que tiene una fre-
cuencia de 60 hercios. Este hecho
se debe, unicamente, a que los al-
ternadores que la producen giran al-
g0 mas deprisa y no representa nin-
guna ventaja practica,

Por otro lado, los televisores di-
sefiados para funcionar en los
EEUU. presentan B0 cuadros par
segundo en lugar de 50 como los
europeos, por lo que la ULA tiene
que enviar la imagen al televisor 60
veces cada segundo en lugar de 50.
De nuevo, esto no representa ningu-
na venlaja practica. Es posible, al
menos tedricamente, cambiar la fre-
cuencia de |a red; pero resulta muy
complejo y no se gana nada con
ello.

Cuando el ordenador hace un
OUT, coloca la direccion en el bus
de direcciones, el contenido del re-
gistro especificado, en el bus de da-
tos y pone a «@» logico las lineas
IORQ y WR. No es posible acceder
a la memoria mediante un QUT (al
menos, no en el Spectrum), ya que
se frata de una instruccion pensa-
da para acceder a periféricos, no a
memoria. Los cddigos de operacion
para la instruccion OUT dependen
de los registros gue se manejen; po-
dré encontrarlos todos en la pagina
342 de nuestro Curso de Codigo Ma:
quina.

La instruccion IM2 sirve para
cambiar a modo 2 de interrupcion,
en este modo, el vector de interrup-
cion se lee de dos posiciones de
mermoria, cuya direccion se forma
con el contenido del registro «l», co-
mo parte mas significativa, y el da-
to que haya presente en el bus de
datos, como parte menos significa-
tiva.

Realmente, el ordenador sdlo
puede hacer una cosa al mismo
tiempo, pero, como las hace muy
deprisa, puede dedicar una fraccion

de segundo a una tarea y la siguien-
le fraccion de segundo a ofra, repi-
tiendo el proceso de forma ciclica,
con lo que el usuario tiene la impre-
sion de que ambas tareas se reali-
zan simultaneamente. A esto se le
dencmina smultiprogramacions.

La instruccion RET no sirve para
retornar al Basic, sino para retornar
desde una subrutina al punto des-
de donde se la llamé. Las rutinas de
usuario se llaman como subrutinas
del Sistema Operativo, por eso uti-
lizamos RET para refornar a Basic,
los restantes, retornaran a la rutina
que llamd a la subrutina que los
contiene. De hecho, la ROM contie-
ne muchas instrucciones RET.

DISCO

He decidido comprarme un soparfe
y e oplade por una unidad de disco.
£Cudl me recomencsis?

<Queé es y para qué sirve un compi-
lador de Basic?

+Cdmo puedo simular en e/ Spec-
frum, los comandos «TRONs y
«THOFF» que tienen los PC y compati-
bles 1BM?

Fernando LOMBOS-Madrid

B Sin duda, la mejor de todas las
unidades de disco que existen pa-
ra Spectrum es el «Discipler que co-
mentamos en el numero 119

Un compilador de Basic es un
programa que sirve para compilar
los programas escritos en Basic: es
decir, para traducir el programa Ba-
sic a un bloque de Cédigo Maquina
directamente ejecutable por el orde-
nador. El resultado no es tan bue-
no como si el programa se hubiera
escrito en Assembler, pero se me-
jora bastante la velocidad de ejecu-
cion.

El Spectrum carece de los co-
mandos «TRON» y «TROFF», aun-
que alguno de los intérpretes avan-
zados disponibles para él, tienen los
comandos equivalentes para permi-
tir trazar la ejecucion de un progra-
ma. No son muy necesarios; ade-
mas, no hay mas remedio que utili-
zar el Codigo Maquina si se quieren
simular, y le aseguramos que no es
farea facil.

IMPRESORA
EN EL PLUS Il

Hace un mes he comprado un
Specirum Pius If y resulla que el RAN-
DOMIZE USR 64973 que activaba el
Interface RS-232C para la impresora
en el Specirum 48 K no funciona en el
nuevo. Sin embargo. s lo hace con el
procesador de lextos «NEWTEXTs,
JPueden darme una solucion para po-
der utilizar la impresora en el Plus (1?7

José PAMOS Jaén

B El problema se debe a que el
Plus Il no permite al interface pagi-
nar su ROM para cargar el softwa-
re durante la inicializacién. Sin em-
bargo, funciona con el «sNEWTEXT»
porgue este programa ya lleva in-
cluido su propio software de mane-
jo del interface.

Hay Ires posibles soluciones pa-
ra poder ulilizar su impresora en el
Plus Il

1.2 Cenectarla a la salida RS-232
del propio ordenador. No se lo acon-
sejamos, ya que sélo le funcionara
en modo 128 K y no le permitira en-
viar codigos de control.

2.° Tener el software de manejo
del interface cargado en ofro dispo-
sitivo (cinta, microdrive, disco, etc.)
y cargarlo después de encender el
ordenador, bajando previamente la
RAMPTOP.

3.2 Conectar un Interface-1 y uti-
lizar su salida RS-232. Esta es la me-
Jor solucidn de lodas, ya que le per-
mite una maxima flexibilidad en el
manejo de la impresora. Sin embar-
go, no funcionard con el «NEW-
TEXTs, pero lo hara con cualquier
ofro procesador de textos posterior
a el (TLW, The Writer, etc.).

AUTO-DISPARO

Hace poco adquirt un joysiick «Ca:
pitdan Grants con su interface del mis-
mo nombre. Al poco ralo de tenerio,
me di cuenia de que no funcionaba el
auto-disparo. Esto se debia a que el in-
terface no alimentaba el oscilador del
Joystick (lo he comprobado). ;De qué
contacto del bus del Specirum tengo

que sacar la cormenie para alimentar
al joystick?

For olra parte. quisiera que me di-
Jeran en qué numero lermina el Curso
de Codigo Maguina, porque o lengo in-
completa y quistera pedirlo a su servi-
Glo de nimeros atrasagdos.

Juan C. NAVARRO-Cdrdoba

M Para alimentar el oscilador de
auto-disparo del joystick, deberd co-
nectar un cable de la pata 7 del co-
nector Cannon (donde se enchufa el
joystick) a la pata B3 del conector
que va al slot del ordenador (la pa-
ta B3 es la tercera de la cara de aba:
jo, empezando a contar por el extre-
mo més proximo a la ranura),

El Curso de Codigo Maguina ter-
minG en el numero 95. Las tapas pa-
ra encuadernarlo junto con la fe de
erratas salieron en el nimero 103.

PALABRA
RESERYADA

He intentado introducir su Cargador
Universal de Codige Maqguina en mi
Spectrum FPlus Il pera no consigo que
me enire la finea 1004

1004 NEXT n: LET fine=VAL LS

Olga URRIES-Zaragoza

B En el Spectrum Plus |l la pala-
bra «lines es el nombre de un token,
por lo gue se trata de una palabra
reservada y no puede ulilizarse co-
mo nombre de variable. En todos
los lugares donde aparezca, susti-
tiyala por «linea» y vera como no
hay problema.

También debera tener en cuenta
que el cargador utiliza una peque-
fia rutina CIM ubicada en el buffer
de impresora. Si lo va a utilizar en
modo 128 K, debera colocarla en
otro sitio; por ejemplo, en la zona de
los graficos definidos por el usua-
rio. Para ello, las modificaciones
son las siguientes:

5 CLEAR 65518; LET menu=6000
10 FOR n=65519 TO 65535
8025 RANDOMIZE USR 65519

El resto de las lineas permanecen
igual.




o VENDO spectravideo 3285,
nuevo, sin estrenar y con garantia. Lo
vendo por |a cantidad de 25 000 ptas,,
con lodos los cables, transformadores
y libros de instrucciones. Tel
{974) 31 26 12. Preguntar por David

-] DESEAFHA vender, urgenle-

mente, paid poder comprar el nuevo
Pius |, una emisora President Tayklor
con 40 canales am/im practicamente
sin utilizar (3 0 4 emisiones) con una
antena balconera de dos metros y ca-
bles de 20 m aproximadamente. Todo
por 19.000 ptas (negociables). 3i tein-
teresa escribe a: Sebastian Giménez
Gaya. Cf Port Lligat, 5. Alico. Figueras
(Gerona). Tel. (972) 5100 60.

L SE VEN DE en perfecto es-
tado, impresora GP-50SA Centronic,
unidad de disco Invesdisc y TV. bin
Precio a convenir. Liamar al tel. (375)
2114 86. Sona. Llamar de 21 a 23 ho-
ras: Preguntar por Fermin Louro

[ ] UEN DO Sharp MZ-80B coma
nuevo por no haber sido usado practi-
camente, con manuales y Basic SB-
S510 Urge vender por necesidad. Pre-
cio a convenir. Interesados escribir a
|z direccién siguiente. David Agea Me-
ring. G/ Sdcrates, 50. Barcelona. Tel
(93) 346 84 35

e SE RECLAMAN fanati

©0s del Spectrum, para entrar a formar
parte de un club. Interesados escribir
a Microtower-Torrevieja, Apartado de
Correos 1.001. Torrevigja (Alicanie).

® INTERESA vender un 2x

Specirum con interface Kempston, In-
leresados escribir a la siguiente direc-
cidm: Pedro Manuel Garrido. C/ Héroes
del Alcazar, 16. 34004 Palencia.

e SE NECESITA comorar

un Spectrum 48 K en perfectas condi
ciones. El precio de compra es de
10.000 ptas. También vendo un Spec:
trum Plus con cassette Compulone, in-
terface Kempston, joystick Quick Shol
Il tan s6lo por 25.000 plas. Si te inte-
resa llama al tel. (958) 60 57 60 o bien
escribe a Luis Moreno Gonzalez. Cf
Mugua, 4, 5.° B. Motril (Granada).

e VENDO iibro de «Codigo M-
guina del Spectrums, Edl, Paraninfo
por 1500 plas. Regalo libro «Codigo
Maquina para principiantess, E. Indes-
comp. Vendo libro «Sprites y graficos

34 MICROHOBBY

en lenguaje maquinas E. Anaya por
1. 200 ptas. Interesados escribira J. Ja-
vier Casado Flores. Cf Ruisefior, 1 «E
Zorzalv. 11500 Almajar. Plo. de Sia
Maria (Cadiz). Tel. 8552 40,

® VEN DO Spectrum Plus com-

pletamente nuevo con lodos sus acce:
s0ros, por la cantidad de 25.000 ptas.
Incluyo joystick Quick Shot |l més in-
terface Kempston, Interesados llamar
al tel. (91) 202 57 30.

® UENDO controladores de

casselte. asi como controladores do-
méslico de los canales necesarios.
Preguntar por Ifiaki, llamando al tel
(94) 463 47 N

@ SE VENDE ordenador 2x

Spectrum 48 K mas libros por tan §6lo
15,000 plas. Interesados llamar al tel.
(956) 36 14 07. Preguntar por Pilar

e CAMBIO drgano Casio VI-

Tone. con funda, instrucciones, todo
completamente nuevo, por un joystick
con su interface, o bien lo vendo por
4.000 plas. Si fe interesa escribe a la
siguiente direccidn: Manuel Martinez
Calzadilla. C! Mescania, Ptal-3, 1.° B,
Sevilla

[ ] SE VEN DE microordenador

Atar 600 XL, complelamente nuevo y
con garantia por 6 meses. Regalo libro
ahtari Basice. Precio 15.000 ptas. (ne-
gociables). O bien lo cambio por impre:
sora para Speclrum. También vendo
ampliacion de memarna externa 32 K,
en perfecto estado. por 3.000 plas. o
bien lo cambiaria por sintetizadar de
VOZ 0 joystick mas interface. Aceplo
otras ofertas. Interesados escribirala
sigulente direccion: J. Manana Gonza:
lez. C/ Benito Mas v Prat, 1, 3.2, 41005
Sevilla.

@ VENDO videojuegos Avari

con todos sus accesonos, con joystick
de palanca y dos lipo de padle. Todo
ello por solo 15.000 plas. Interesados
llamar al tel. {93) 250 23 87

e VENDO Spectrum Plus, en
perfecto estado, incluyo cassette San-
yo DR-202, precic original 10.000 plas.
Todo por 35.000 plas. Interesados Hla-
mar al tel. (93) 89007 91. Preguntar
por Carlos.

e OPORTUNIDAD vendo

Speclrum Plus 48 K. apenas ulilizado,
en su embalaje oniginal, completo, In-
cluidos numeros revista MICRO-
HOBBY encuadernados. Por solo
20.000 ptas. Inleresados llamar al tel
{93) 311 70 16 a parlir de las 7.30 de
la farde

L ESTOY interesado en cambiar
pokes. mapas e nformacion en gene:
ral con usuarios del Spectrum en toda
Espana. Interesados escribir a Alber-
to Bacaicoa Adot. C/ Virgen del Puy,
13, 5% A 31011 Pamplona (MNavarra)
0 bien llamar al tel. (948) 257401 a
partir de las 8 de la tarde

® VENDO Spectrum 48 K com-
pleta con todos Sus accesorios. mon:
tado en teclado profesional DK 'tronics.
teclas grabadas con nedn e interrup-
tor onfoff. Ademas, interface Kemp-
Ston para joystick con reset. Todo por
27.000 plas, Regalo revistas y libros.
Interesados llamar ¢ escribir a la si-
guiente direccion: Julio Montero. G Jo-
sé San Genis, 35-37, 2.° 2.*. (8032
Barcelona. Tel. 220 18 79. Llamar de
6a 21 horas.

® DESEO contactar con usua-

rios del ZX Spectrum para intercam-
biar pokes, mapas, etc. Interesados es-
tribir a la siguiente direccion: Juan
Carlos del Arco. G/ Mafarroa, 5, 1.°
deha. 48970 Basauri {Vizcaya)

® VENDO amstragcre 484 co-
lor, mas libro programando con Ams-
trad. Precio: 70.000 ptas. Todo en per-
feclo estado v de apenas uso. Intere-
sados escribir a la siguiente direccion:
Margarita Martingz. C/ Jaime |, 41,6.°,
3% 17001 Gerona

& VEN BO ordenador Aonarius,
52 K. 3 lenguajes: Basic, Basic Exten-
dido y Logo. Nuewo, Con poco uso, por
15.000 ptas. Interesados llamar al tel
(885) 21 80 92. Oviedo. Pedro Manuel
Sanjuan Calero.

] DESEAHM formar un club

de programadores de Spectrum, con
el objeto de realizar programas comer-
ciales en Codigo Maquina. Preferencia
los especialistas en gréficos y los

usuarios del paquete de Devpac de Hi-
soft. Interesados llamar al tel. (964)
66 07 60. Preguniar por Vicente Paldn
{hijo), Hamar de 7 a 10, de lunes a vier-
nes

[ ] UHGE vender equipo compac-
1o con 30 W con plalo, doble pletina
de doble velocidad de grabacion en
dubbing. ecualizadoar graficos, hidelidad
de sonido, por el precio de 38.000 plas
Interesados llamar al tel (91)
717 86 93, Preferentemente sobre las
4 horas. Preguntar por Jawier

L] VENDO Spectrum Plus, con

todos sus accesonos. Interface Multe
joyslick y un joystick Quick Shot 11, re-
galio revistas de MICROHOBRY . Precio
a convenir. Inleresados preferente:
mente de Madrd, llamar al tel
404 70 33 de Madrid

@ SE ACABA de crear un

club, en Durango, del Spectrum, bus:
camos gente del lugar o alrededares
para potenciario mas. Interesados es-
cribir a la siquiente direccidn: Robarto
Callejo Maestre, C! Tranabarren, 13,
3.2 izq. Matiena-Abadiano (Vizcaya)

i UEN DO procesador de tex

los. especial para impresora GP-50S,
permite la impresidn en 64 columnas
sin reduccion de caracteres, no modi-
ficaciones en hardware. Paro mas in:
tormacidn escribe: Manuel Cagiao. G/
Loyos, 13. 15630 Mifo (La Coruna)
Tel. (981) 78 29 52 (20 haras).

& U HG E vender Spectrum Plus,
mias joyshick Quick Shot I, revistas so-
bre el lema. Todo por 28.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (91) 759 10 39
Madrid. A partir de las 7 de Ia larde
Preguntar por Juan Francisco

e VEN DO Speclrum 48 K com-
pleto por 15.000 ptas. Regalo ampiifi-
cador de sonido. Interesados llamar al
tel (93) 354 62 21 (mafanas). Compro
ordenador Sinclair QL. Si te interesa
[lama al mismo teléfono. Preguntar por
Ernesto Lapez Lopez.

[ ] VEN DO ordenador Einstein
80 K de RAM, ampliables. Se incluye
monitor idsforo verde, impresora y pro-
gramas de contabilidad, base de datos,
iratamiento de textos, multiplan, Pre-
cio a convenir. Tel 2484054 -
248 11 47. Preguntar por Oscar. Ma-
dnd.




Oferta vélida sélo para Espaiia
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Suscribete hoy mismo a
MICROHOBBY y recibirds a

B G0
~ Dendhal ho sido adiestrade
~en varios sistemos de

~ ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
iones Especiales,

g AL
~ combate distintos, asi como
. e ¢l manejo de todas los
i

armas, explosives y

. témicos de guerra en lo

vuelta de correo los

mayores éxifos

el momento

oy

- selva. Ahora, tros largos

afios de entrenamiento, le
ha llegodo el momento de
demostrar sus habilidades
y otravesar, por tiema,
mar y oire, las lineos
enemigos. ;Lo conseguira?

ARKANOID

De lo mano de Ocean nos
llega uno de los arcode
mas odictives de los
tltimos tiempas.
Un juego entre los juegos
que, te transportard o los
confines de la ilusidn y el
encanfamiento.
Con él podrds poner o
Emahu tu rapidez y
obilidod mientros te
diviertes como nunca lo
has hecho con este
sensacional ARKANOID.
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p— #| kanoid es el juego en el que la rapidez
: ; ; 4 es tu reto. Y, ademas, puedes ganar
E - 4| una fabulosa maquina de video-juegos.
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPARA: .
ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 10
DELEGACIOMN BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60.




