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51 NO LO ENCUENTRAS
EN TU TIENDA HABITUAL,
PIDELO AL CLUB ERBE,
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. = Wivir en el filo de la navaja significa no tener tiempo para
descansar ni'pensar pero jcuidade! siempre hay tiempo para morir. 1
S Desde los suburbios de la ciudad 2 los “ghetros” de los sin ley, siempre encontrards a los
. discipulos del diablo, cuya misién es acabar con el (nico hambre que se atreve 3 entrar en su
. termtorio: El Renegado.
- Una conversion del gran éxito de Taito en las maquinas recreativas ahora para 'ty
=3 : —= ordenador, con todas las caracteristicas del'juego original,

- k& TiFizsicS/  DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:
ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA_ 17 - 28010 MADRID. TELEF. [91) 447 34 10
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ARO VI Canarias, Ceuta y

N.° 149 Melilla:

Del 20 al 145 ptas. Sobre-
tasa aérea para
Canarias: 10 ptas.

TRUCOS.
NUEVO. The Living Daylights. Catch 23, The Final Matrix, Falcon.

LENGUAJES. Los punteros en «Cy.
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Fernando Martin Basket Master.
PROGRAMAS MICROHOBBY. Russian's Attack (I),

HARDWARE. Construccion prctica de la emisora de video (v III).

TOKES & POKES,

EL MUNDO DE LA AVENTURA.

CLUB. e (ks
g

CONSULTORIO. el e

! James Bond

OCASION, g?:cimm.
dirigida por
Domark.

 las o qua_-a camos a continuacion.
vez tramitado esto, recibird en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas,

FORMAS DE PAGO

+ Enviando talon bancario nominativo a Hobby Press, 5. A,
al apartado de Correos 54062 de Madrid,

» Mediante Giro Postal, indicando namero y fecha del mismo,
= Con Tarjeta de Grédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su ndmero y fecha de caducidad.
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Rueda de prensa en Sonimag con Alan Sugar como protagonista

EL GRUPO INDESCOMP PASA A MANOS
DE AMSTRAD PLC

Durante el transcurso de la pasada
edicion del Sonimag, se celebro
una rueda de prensa convocada por
el grupo Indescomp, en la que
intervinieron José Luis Dominguez,
presidente de dicha compaiiia y Alan
Sugar, presidente de Amstrad PLC.

En esta rueda de prensa, s comu-
nico oficialmente a toda la prensa y
revistas especializadas del medio la
noticia del compromiso de compra
por parte de «Amstrad» de la totalidad
de las acciones de Indescomp, com-
paiia espafiola que hasta ahora se
habia venido haciendo cargo de la dis-
tribucion en exclusiva de toda su ga-
ma de productos en nuestro pais. De
esta forma, Indescomp sera rebauti-
zada con el nombre de Amstrad Espa-
fia y el grupo de sus directivos pasa-
ran a formar parte activa de la ejecu-
tiva de Amstrad PCL.

La compra ha sido efectuada por la
cantidad de 21,6 millones de libras
(unos 4.300 millones de pesetas), la
cual ha sigo pagada en parte en efec-
tivo y en parte en acciones de la pro-
pia compafia. Esta cifra se ird com-

pletando con las ventas de los proxi-
mos 5afos, por lo que el montante to-
tal alcanzara los 35 millones de libras,
es decir, alrededor de los 7.000 millo-
nes de pesetas.

LAS INTERVENCIONES

El turno de intervenciones de la rue-
da de prensa lo inicid J. L Dominguez,
quien manifestd que «../a historia de
Indescomp estd ligada a fa historia
del entendimiento de la informatica
en Espafa y nuesiro crecimiento ha
sido paralelow, Por ofra parte, también
sefiald que, a pesar de que las previ-
siones de ventas para este afio apun-
tan a |a respetable cifra de 20.000 mi-
llones de pesetas, «..cada vez vamos
a ser mas compelitivos y nuestra in-
tencion es triplicar nuestras lineas de
facturacion e introducirnos de lleno
en el dmbito internacional —incluso
en EEUU —, lo cual resulfa suma-
mente dificil, maxime si, como era
nuestro caso, se frata de una mera fir-
ma de representacion o distribucidns.

Posteriormente tomd la palabra
Alan Sugar —quien por primera vez

La rueda de prensa contd con las intervenciones de J. L. Dominguez, presidente
de Indescomp, y Alan Sugar, presidente y maximo accionista de Amstrad PLC.

4 MICROHOBBY

hacia aparicion en una rueda de pren-
sa—, «../a compafia tiene unos plan-
teamientos razonables de expansion
y ef cambio espafiol se estd convir-
tiendo en uno de los relatos mds im-
portantes de Europa. Fara poder se-
guir adelante con esia linea de expan-
sion tenemos que tomar gran con-
ciencia e intentar sacar el mayor par-
tido de todos los medios como son (a
financiacion y los medios generales
de desarrollon,

NUEVA FACTORIA _
AMSTRAD EN ESPANA

Con esta alusion Alan Sugar hacia
referencia a su intencion de estable-
cer en Espafa una factoria de «Ams-
trad» en la que se elaborarian en un
principio monitores, televisores y vi-
deos, medida que se piensa llevar a
cabo gracias a las flexibles condicio-
nes que existen actualmente para la
fabricacion en nuestro pais. Por otra
parte, «Espafia es un punto esfratégi-
co para poder suministrar productos a
olros paises europeos y continuaremos
discutfendo y haciendo distintas pro-

puestas al Gobierno espafiol, del cual
depende el resultado final, para poder
fabricar aqui nuestros producloss.
Posteriormente a estar intervencio-
nes se procedio al lumo de preguntas
por parte de los asistentes, quienes
se interesaron por los detalles de
esta nueva situacion comercial de
wAmstrads, y Alan Sugar demostré en
todo momento que, ademdas de ser
presidente de una de las compaiiias
mas productivas de Europa, también
es poseedor de un gran sentido del
humor. A la pregunta formulada por
uno de los asistentes en relacion a si
«Amstrad» se iba a sequir haciendo
cargo de la firma modas (Bjorn Borg,
el sefior Sugar manifesto que posible-
mente serd utilizada para disefiar ca-
misetas de promocion de «Amstrads;
(promocién de lujo, suponemos). Del
mismo mado, cuando fue inquirdo acer-
ca de posibles nuevos productos a fa-
bricar en Espana, en vista de la ele-
vada temperalura reinante en la sala,
no dudd en salir al paso afirmando
que se estaba planteando la posibili-
dad de fabricar aparatos de aire acon-
dicionado; muy baratos, por supuesto.

Alan Sugar junto a uno de los ordenadores que han hecho
de Amstrad una de las compafiias mas fructiferas.
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LONDRES

- Uno de los principules
profagonistas de lo recién
terminada feric PCW Show de
Londres ha sido, sin lugar a dudas, el
controvertido y siempre polémico Sir
Clive Sinc{uir, quien, después de
haberse tenido que tragar la
indignacién de ser comprado el afio
pasado por su gran rival Amstrad, ho
vuelto a subirse al escenario de la
informatica con la presentacién de un
nuevo ordenador: El Z88.
Este ordenader portatil ha despertado
un gran interés tanto en los
distribuidores britanicos como en los
europeos —enftre ellos alguna
compafiia espaiola—, quienes
claramente han demostrado la intencién
de comercializarlo en sus respectivos
paises.
La carrera por los derechos de
distribucion en el Reino Unido de
Cambridge Computer Limited, el nueve
nombre de la compaiiia de Sir Clive
Sinclair, la ha ganade finalmente
Morthamber PLC. David Phillips,
director gerente de dicha compania ha
manifestodo que: «Nes complace
enormemente asociarnos con CCL y
el Z88, el cual considero un
excelente producte que se vendera
extremaodamente bien,
especialmente en los sectores de
negocio y comercio, dende tiene
numerosas aplicaciones».
El 288 se puede comprar ya en las
fiendas especializadas de todo el pais
al precio de 290 libras. Este ordenador
es mas pequefio que un folio de papel,
fiene un grosor de 2 cm y peso menos
de un %ilo, lo que le hace realmente
portdtil y resulta ideal para oplicacion
en la gque una persona dado necesite la
ayuda de la informatica en cualguier
instante y en cualguier lugar.
El Z88 viene provisto de varios
pregramas de aplicaciones toles
como procesodores de textos, hojas de
cdlculo o bases de datos, del mismo
modo que igualmente puede ser
utilizado como calculadora, agenda,
despertador, calendario o reloj (3se
puede pedir algo mass).
Por otra parte, su avanzada pantalla
LCD le proporciona un drea de trabajo
de ocho lineas, cada una con 94
caracteres, que se expone
horizontalmente en la pantalla,
facilitando la visudlizacién simultanea
de un considerable nimero de datos.
Sir Clive ha vuelto a resurgir de sus
cenizas con un nuevo producto que
parece estar llomado o paliar el
rotundo fracaso del Gltimo ingenio de
la saga Sinclair: el triciclo
motarizade C5.
En un préximo nimero de
MICROHOBBY os ofreceremos una
interesante enfrevista personal con Sir
Clive Sinclair, el genio que se resiste a
pasar antes de tiempo a la historia de
la informatica.

Alan HEAP
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1 13 - FERNANDO MARTIN DINAMIC ° 2 ° ®

2 11 - GAME OVER DINAMIC - . ° .

3 16 1 SABOTEUR Il DURELL ® ® i

a 12 T BARBARIAN PALACE SOFTWARE ° .

5 17 - ENDU ER ACTIVISION ® ™ . .

3 16 i EXPRESS RAIDER U. 5. GOID @ ° ® °

Yy | 23 T DRAGON'S LAIR 1l SOFTWARE PROJECTS ° ° .

8 26 T DINAMIC e . ° .

9 7 - DON QUIJOTE DINAMIC ° . @
10 25 T MARIO BROS OCEAN s . . °
11 20 T FIST Il MELBOURNE HOUSE ® [ ] L]
12 1 1 SUPER SOCCER IMAGINE . ® ® .
13 24 T ZYNAPS HEWSON ° . . * 1
14 5 l EXITOS KONAMI IMAGINE ]
15 5 1 SIX PACK ZAFIRO ] ® ° .
16 24 ! ALTA TENSION DOMARK ® . 2 .
17 24 l LEADERBOARD IMAGINE ® . ™ ®
18 19 B TERRA KRESTA IMAGINE 3 ,
19 4 1 GUN RUNNER HEWSOM ] ™
20 12 | | | HEAD OVER HEELS OCEAN 5 e e
Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espafia y ne responde e ningun criterio de calidad impuesto b_
por esta revisto. Ha sido elaborado cen la coloboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.

Disefiado por MHT ingenieros

NUEVO INTERFACE DE JOYSTICK KEMPSTON

MHT Ingenieros acaba de presentar en el mercado un
nuevo modelo de interface de joystick con protocolo
Kempston, el cual es compatible con el Spectrum Plus 2.

Pero quizas algunos de vosotros os estaréis preguntan-
do qué significa exactamente |a palabra «protocolo», tan
utilizada en el argot infor-
matico. Pues bien; los fabri-
cantes de software crean sus
programas asignando los
cinco movimientos funda-
mentales (izquierda, dere-
cha, arriba, abajo y disparo)
a unos determinados grupos
de letras o a unas determina-
das funciones légicas. Por
condiciones de disefio y uni-
versalidad, se han normaliza-
do varios tipos de estas asig-
naciones, siendo las mas uti-
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lizadas las opciones Kempston, Sinclair 1 o Sinclair 2.
En el caso especifico del Spectrum Plus 2, se integran dos
conectores para joystick que sélo sirven para aquellos jue-
gos que tengan en cuenta las opciones Sinclair 1 y Sinclair
2, por lo que no es posible su compatibilidad con un gran
numero de programas que
no integran estas opciones y
si el protocolo Kempston.
Debido a que el Plus 2 uti-
liza un protocolo de joystick
no standard, este periférico
ha sido disefiado especial-
mente para permitir su com-
patibilidad con el protocolo
Kempston, por lo que a par-
tir de ahora podras controlar
con un joystick aquellos jue-
gos que poseen Unicamente
esta opcién para su manejo.




DOBLE
ANCHURA

En réplica a la rutina publicada
en el N.? 138, «Caracteres en
doble alturas, Pablo Zurita, de
Sevilla, nos envia una que realiza
la misma funcidn, es decir,
ampliar los caracteres, pero en
esta ocasion en sentido horizontal,
duplicando su anchura.

Utilizando la definicién de
funciones desde Basic, la rutina
permite el uso de los comandos
propios del PRINT normal (AT,
INK, etc.). Para evitar que una
letra quede cortada por la mitad,
la rutina utiliza siempre

coordenadas pares, reduciéndolas

si éstas son inicialmente impares.
Por ejemplo, si tecleamos PRINT
AT 0,5 la cadena se imprimird en
las coordenadas @,4. Esto se
consigue mediante la instruccién
RES B.E del listado ensamblador.
En el listado Basic aparece un
ejemplo de cémo se puede
ejecutar la rutina, que es
totalmente reubicable v ocupa 98
bytes.
5 DEF FH A% (B%) ="" ANMD USR &2
goFg: F-EEBBB TG 62097 : RERD
A’ 221 1 221 94 4
é ii’ iﬁ;ﬁ é%ﬁéi é 4
35,94;185 48263 1311 *é§§°
67 é 159387348 255 114
-3 a5 a& HELR 527 éa,
{s ;S“is,asﬁé 133478
a 32 1é 115* ai1n ina’aaﬁ 16

1
ROTY; Phpea®h; TERRMS T ERAS

2;FN AS ("DOBLE A
i2:FN RS (" perTiiA
Babio Zufitss

62088

IX,(23543)

E,(IX44)

D,(1X45)

B, (1X#4)
PUSH DE

LD
LD
LD

NSEEIEE
RETERER

=
=

MULTICOLOR

Las variaciones que puede
sufrir el BORDER del Spectrum
depende proporcionalmente de la
habilidad del usuario de turno.

En este caso, Francisco Jose
Blizquez, de Barcelona, nos envia
su rutina para que todos podamos
disfrutar de ella. Es mejor
comprobar sus efectos graficos
que contarlos.

18 FOR n=3a96 TD EGGEB
OKE

20 READ a: P NEXT
258857758 211,2

47, 20i
24 SARBOHIZE USR

23296
BC, 65535
AR
(254) A
B

AC

B

NZ ,BUCLE

680 B4

618

628

638

648 RET

(LS ESPECIAL

Desde Barcelona, Raiil Martin
nos envia la siguiente rutina que
efectia un borrado de pantalla
tan rapido como espectacular.

No es excesivamente larga, por
lo que puede ser incorporada a
vuestros propios programas para
el borrado de menis o
instrucciones.

p%%!FE:nF-4:4 TO 4@844: READ A:
28,8,523. 534 16,42, 18 28174853

7,32
24,17, S5 é né u.ast,
“gﬁagﬁégtad:gighm B Asoms. 7

c
: LIST HIZE USR




Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

gV 0
POEPENTIENTE Pa rsuunsacs D OROEMADCRES, vy sy oML

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista
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Del mismo autor de:SHOGUN, Ja-
mes Clavell, llega TAI-PAN, un’ ex-:
traordinario juego de- accion :con
unos graficos sorprendentes.. TAI-

. PAN - es: la-emocionante aventura

de un hombre y . una isla. Conviér- o
tete ‘en Dirk - Struan. un pirata-qué consiguié riquezas ‘mas alla: de la magmacnﬂn.

Entra en un. mundo de leyendas, cm:“-piraclones. guemas _v amblcmqes 5 en el mum:to
de:TAI-PAN. :
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James Bond, el famoso agente britanico de clave 007, con
licencia para matar, se enfrenta a una de sus mas dificiles
misiones, en la que, como es costumbre, el mundo esta

nuevamente en peligro.

THE LIVING

DAYLIGHTS

Arcade

Domark

Para aquellos que no co-
nozecan el argumento de la
pelicula en la que se basa
el juego, haremos un pe-
quefio resumen.

Bond tiene como primera
misién pasar al bloque oc-
cidental al general Koskov,
un importante mando de la
KGB soviética. Lia cosa no
resulta tan facil, ya que el
servicio soviético sospecha
de dicho general y le tiene
estrechamente vigilado.
Una vez liberado y trasla-
dado a Inglaterra es se-
cuestrado por un supuesto
agente ruso, que, en reali-
dad, trabajaba para Kos-
kov. Dicho agente intenta-
14 eliminar mds tarde a
Bond en una feria en Viena,
por orden de Brad Whita-
ker, socio en el negocio de
armas y opio del general
soviético.

Lo demds tendréis que
averiguarlo, bien viendo la
pelicula o bien jugando con
este arcade que esta divi-
dido en ocho fases diferen-
tes, las cuales se corres-
ponden con las diversas ac-
ciones que el Bond de la
pantalla grande debe rea-
%izar en su hermana peque-

a.

Previamente a la entrada
en cada una de las fases,
exceptuando la primera,
podemoes elegir del arsenal
del doctor Q el arma mds
adecuada para cada mi-
sién. Bond siempre lleva
consigo su eficaz PPK Walt-
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her, que resulta ttil en mu-
chas de las fases, pero nu-
la en otras. Dispondréis de
cinco segundos para elegir
el arma y no os guiéis exce-
sivamente por la légica,
porque en algunas de las
sifuaciones no os servird de
nada. Para activar el arma
elegida, deberéis bajar el
punto de mira hacia las li-
neas inferiores de la panta-
lla ¥y el mensaje de FPK
Walther se cambiard por el

del sistema de atague que
haydis elegido.

En la primera, Gibraltar,
Bond debe reconocer a un
agente infiltrado entre el
grupo de 5.A.S., con el que
estan realizando unas ma-
niobras, el cual, en lugar de
disparar con una pistola de
pintura como lo hacen el
resto de sus compafieros, lo
hace con una de fuego real.
Un certero disparo te permi-
tird pasar a la siguiente fase.

Una vez eliminado dicho
agente, podrds pasar al
Conservatorio de Miisica
Lenin, donde recogeras al
general Koskov y deberas
correr con €l para escapar
de los agentes del KGB.
Quiza las famosas gafas del
doctor Q, puedan ayudarte
a diferenciar a los francoti-
radores soviéticos de los
pacificos ciudadanos. Tras
esto, deberds enfrentarte
con un complicado sistema
de tuberias que te permiti-
ra llevar a Koskov hasta la
Europa occidental por me-
dio de un oleoducto sovie-
tico. No es conveniente que
te entretengas en disparar
a los obreros, ya que seréd
iniitil, ya que son inmunes y
te hardn perder un tiempo
precioso. Cuidado con las
tuberfas, pues cualquier
tropiezo con ellas te hara




TIMOTHY DALTON
JAMES BOND 007

THE [IVING DAYLIGHTS

perder energia. Un casco
puede resultar de alguna
utihdad.

La siguiente fase es evitar
que Necros, el falso agen-
te soviético, secuestre a
Koskov, para lo cual debe-
ras eliminarle tantas veces
como aparezca, al mismo
flempo que evitas sus ex-
plosivas botellas de leche,
los disparos de los franco-
tiradores y el ataque del
helicoptero. Cualquiera de
las armas pesadas que eli-
jas te pueden librar de la

presencia de este coledpte-
IO MEecanico.

Por arte de maagqia, te ve-
ras trasladado a la trangui-
la y pacifica Viena, donde,
de nuevo, te encontraras
con Necros, quien esta vez
utilizard unos globos lo su-
ficlentemente peligrosos
como para acabar contigo
al primer roce. Tu pistola
PPK Walther sera de poca
utilidad contra los ligeros
globos.

En Tanger se va a desa-
rrollar la sexta fase, en la

que debes encontrar a Kos-
kov mientras evitas los car-
tuchos de dinamita de la
policia marroqui y las cai-
das desde los tejados, por
lo que deberds moverte
con agilidad felina.

Un complejo militar so-
viético en Afganistan serd
tu pemiltimo escenario de
lucha. En esta ocasion de-
beras utihzar armas algo
mas pesadas que tu pistola,
ya que, al igual que en la fa-
se de la mansion, también
aparecen helicépteros. El
sistema mads eficaz de supe-
rar esta fase se basa en imi-
tar a Ben Johnson e intentar
batir el récord del munde
de los ciento diez metros-
bomba.

La escena final estd am-
bientada en la casa del tra-
ficante Whitaker, que pare-
Cce mas un arsenal que una
vivienda normal. Contra la
gran cantidad de armas de
las que dispone Whitaker,
lo mejor sera que utilices
mucho de habilidad v un
disparo certero de..,

No os vamos a descubrir
de que sera el disparo por-
que la cosa resultaria suma-
mente facil, aunque sélo
por haber llegado hasta la
ultima fase lo merceridis,
ya que la dificultad de las
distintas fases es bastante
alta, con lo cual la adiccion
crece hasta niveles insos-
pechados. Los movimientos
v los gréficos no son de una
calidad excesiva, pero hay
que reconocer que otros
aspectos del programa co-

by SO S
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mo la variedad de escena-
r1os y tipos de pruebas cu-
bren esos pequefios defec-
tos.

Una nueva prueba de la
buena labor de los progra-
madores de Domark que
han disfrutado como ena-
nos complicdndole la vida
a uno de los mas famosos y
miticos agentes secretos.
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FALCON
Video-aventura
Virgin

Un caballero renegado
de la organizacién Tiempo
(maravillosa agencia dque
controla las lineas tempora-
les al pasado, al presente y
al futuro) ha decidido cam-
biar la historia.

Tu, como agente espe-
cial, debes impedir que lo
consiga vy, para ello, le per-
sequirds por todas las zonas
que sean necesarias hasta
acabar con €l

Para ello dispones de tu
Ala de Halcdn, un transbor-
dador temporal que te per-
mite desplazarte hacia to-
dos los posibles tiempos
que el caballero renegado
ha elegido para cambiar.
Cuentas en dicha nave con
una base de datos sobre
cada una de las diferentes
épocas, para que te puedas
ambientar con comodidad;
con un recuperador de
energia (cuyo uso excesivo
puede resultar peligroso), e
incluso con un trasladador
de épocas (Time Zone). Por
sl esto fuera poco, también
cuentas con la ayuda de un
ordenador portatil que lle-
vas incorporado atu traje y
con la posibilidad de recu-
rrir a dos de las fuerzas
ocultas de los Caballeros
del Tiempo: TS y POW. La
primera inmoviliza tempo-
ralmente a los enemigos
que el caballero renegado
ha dispuesto para interferir
tu misién. La segunda es un
escudo de inmunidad tem-
poral.

Falcon es una video-aven-
tura que mezcla los ingre-
dientes de los ultimos jue-
gos de éxito: rapidez de
movimiento, adiccién por

12 MICROHOBBY

:
SPRCE-TIRE
FEMEGEDE TIMELORD

los enfrentamientos con los
androides y también algo
de estrategia al controlar tu
nave,

Aungue a primera vista
pueda resultar ciertamente
complicado, su dificultad
no es excesiva en cuanto a
manejo, pero si en desarro-
llo, ya que los enemigos son
muchos y el tiempo para
completar la mision muy li-
mitado.

Diversién asegurada con
este programa de Virgin.

- ek o ww

LA ISLA
PERDIDA

CATCH 23
Espacial
Martech

Drop 2200 es la mas se-
creta fortificacion militar
construida en la Tierra; es-
condida en algiin lugar de
una isla desierta, serd tu
inico objetive. Debes con-
sequir los planos de la for-
taleza, destruirla y salir con
vida, ¥, por supuesto, en un
tiempo limite.

Eso seria un grave pro-
blema para un espia nor-
mal, pero tu eres un agen-
te clase CK, conocido por
la clave Catch 23, cuya efi-
cacia esta demostrada tras
haber finalizado las mas du-
ras v dificiles misiones.

Evidentemente, una forta-
leza secreta de esta magni-
tud no iba a estar aislada. A
los sistemas automatizados
de destruccion de intrusos
hay gue sumar la circula-
cion de patrullas de androi-
des asesinos, cuya rapidez
de disparo parece sacada
de una novela del Oeste.
También hay patrullas mo-
torizadas armadas con po-
tentisimos cafiones laser.
No se puede pedir mas.

Para completar tu misién,
debes explorar la isla, en-
contrar el control central
del complejo, robar los pla-
nos y colocar una bomba
nuclear en la fuente de
energia. Sencillo, ino?

Para darle mds sabor al
asuntillo, la accién se desa-
rrolla de noche, sin ningun
tipo de luz, por lo que de-
berds confiar exclusiva-
mente en tu visor vectorial
de tres dimensiones de
probada calidad, pero no
comparable a la visién hu-
mana.

En algunos de los edifi-
cios podrés encontrar mu-




nicién para tus armas y al-
guna informacién de utili
dad. Pero cuidado con es-
tos objetos porgque alguno
puede resultar una trampa
mortal.

Utilizando los ya conocl
dos graficos vectoriales
que se hicieran famosos
con el antiguo Combat Zo-
ne, conversion de las ma-
guinas de videojuegos,
«Catch 23» incorpora la no-
vedad de que aparecen
personajes de un tamafio
considerable, lo cual le da
mads apariencia de arcade
de habilidad. Los escena-
rios son algo pobres y el
movimiento no todo lo réapi-
do que hemos visto en otros
juegos de este tipo. Por lo
demas, buen mivel de adic-
cién y un alto grado de di-
ficultad.

THE FINAL

MATRIX

Video-aventura

Gremlin

Cuando apareci6 el Uni-
verso actual, solo existian
dos tipos de criaturas: los
Biptons y los Cratons. Los
primeros, cuyo planeta de
origen recibia el nombre
de Pludos, eran unas cria-
turas simpdticas y pacificas,
al contrario que los sequn-
dos, cuya agresividad les
hacia todo lo desagrada-
bles que se pueda ser.

Una expedicion cientifica
de los Biptons fue captura-
da por los Cratons v encar-
celados en la cadena de
celdas que recibia el nom-
bre de Matrix. Esta cadena
la formaban planetas que
habian sido invadidos y
conguistados por los Cra-
tons y poseia un sistema de
defensa que descartaba
cualquier intento de ataque
frontal por parte de los Bip-
tons, por lo que éstos deci-
dieron enviar a Nimrod, ba-
jo la apariencia de uno de
estos carceleros espacia-
les.

Nimrod dispone de una
modernisima nave gque
cuenta con el sistema pen-
tavision, que permite explo-
rar todas las estrellas que
se encuentran bajo el domi-
nio de los Cratons y en cuél
de ellas hay algin Matrix.

Una vez localizada la cér-
cel a wvisitam, deberds bus-
car a los rehenes y esca-
par, pero teniendo en cuen-
ta que dispones de un tiem-
po limite para realizar la mi-
sién y que no todos los re-
henes se encuentran en el
mismo Matrix, sino que es-
tan dispersos por todas las
carceles del sistema.

HOSTREES

Podrés encontrar algunas
ayudas en las celdas, en
forma de equipos de quie-
nes intentaron antes tu mi-
sidén y no consiguieron aca-
barla. Pero, por supuesto,
tropezaras con mas peli-
gros que ayudas, como los
mortiferos robots de ata-
cue, disruptores de cambio
de rumbo, minas, hielo ne-
gro, etc.

También puedes aprove-
char el sistema de monito-
res de television, gque exis-
te en cada uno de los Ma-
trix, muy 1tiles a la hora de
guiarse por las enrevesa-
das entrafias de estas car-
celes espaciales. Debes te-
ner en cuenta que solo pue-
des escapar del Matrix una
vez que hayas rescatado a
un rehen, v debes hacerlo
por la habitacién desde la
gue entraste.

The Final Matrix es una
video-aventura de corte
cldsico, con sus tipicos ob-

TIme=E] Eons

jetos, enemigos y habitacio-
nes, pero incorporando una
novedad: el sistema de vi-
sién. Este da la impresién
de que observamos la es-
cena desde arriba, pero
con una cierta inclinacion,
por lo que hay zonas que
quedan ocultas a la vista.
Original, pero complicado,
al igual que el desarrollo
del juego que posee una al-
ta dificultad.

Una prueba mds para los
adictos a probar su habili-
dad en intrincados laberin-

tos.
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LENGUAIJES

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Siguiendo con esta serie de articulos de introduccion al
lenguaje C, le llega el turno a los punteros.

Aunque bien podrian incluirse dentro del tema de las
variables, merecen, por sus especiales caracteristicas, un

tratamiento independiente.

Los punteros son, en esencia, unas variables que
contienen la direccion de otras variables, esto es, que
«apuntan» a ellas y de ahi su nombre.

LOS PUNTEROS
EN UN PROGRAMA C

Los punteros son una de las estructuras mas
usadas dentro de un programa que tenga una
cierta envergadura y esté escrito en C. Aunque,
en pcasiones, su uso puede inducir a confusidn
por la complejidad de las estructuras a las que
se tienen acceso, una adecuada y racional
utilizacion deja traslucir la calidad del
programador, ademas de ayudarnos a conseguir
un cddigo mas compacto y rapido.

i nos imaginamos a las variables como
«cajase (ver fig. 1), estableceriamos que un
puntero contiene no un valor (aungue
estrictamente contiene una direccion), sino una
flecha «apuntandow a algin sitio (en general, a
ofra variable).

Veamos como definir los punteros en C. Antes
de nada, presentaresmos los operadores «ka,
que nos devuelve la direccién de un componente
de una tabla y «*», que obtiene el contenido de
la direccidn a la que apunta su operando.

En primer lugar, declaramos las variables (no
olvidemos que a pesar de sus peculiaridades,
los punteros no son otra cosa que variables) del
modo habitual (suponiendo que son de tipo
entero);

int x, y, *p;
donde x e y son dos variables enteras de las
vistas hasta ahora y *p el puntero.

Empecemos a trabajar con ellas. Si hacemos:

p=é&x
segun hemos explicado antes, asignaremos a
upn la direccion de «x» y con:
la variable «y» almacenard el contenido de la
variable a donde apunta «p», esto es, el valor de
ax», por lo que, como ya habréis imaginado, en
principio, las dos sentencias anteriores serian
equivalentes a:

y=x

‘Ya tenemos presentadas e inicializadas a
nuestras nuevas variables, veamos ahora alguna
de las cosas que se pueden hacer con ellas.
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OPERACIONES CON PUNTEROS

Una de las caracteristicas que posee el
lenguaje C respecto al empleo de punteros esta
en que permite manejarlos junto (o mejor dicho,
formando parte) de otras expresiones.

Puesto que en la practica =casi» estamos
manejando |a variable a la que apunta, podemos
hacer con los punteros todas las operaciones a
las que estamos habituados, teniendo en cuenta
que =&» y «*» tienen mayor precedencia en el
orden de evaluacidn que los operadores
aritméticos.

Por todo ello, los siguientes pares de
sentencias seran equivalentes:

x| 25 P:L'

a) b)

FIGURA 1. a) Variable tipo entero normal;
b Variable puntero.

012345678

{55 58 T (T [ T

cy

012345678

155 0 ) O i )

@

012345678

20 5 S P
P [®¢ T

FIGURA 2. Situacion del puntero:
a) Inicialmente; b) Tras la operacion p+ +;
c) Tras la operacién p=p+5.

y=x+5 x=7 yix

y="p+5 *p=T yI'p
de la misma forma que podemos igualar
punteros:

P=q

{+q» definido como puntera) con lo que hacemos
que «p» apunte a la misma variables que «qw, tal
y como hacemos con cualguier otro fipo de
variables.

Por ofro lado, tampoco existe ningin
problema en dotar a los punteros con sus
propios operadores (si asi podemos llamarlos),
ya que pueden ser empleados para, por ejemplo,
recorrer una tabla con todo rigor simplemente
aplicando las reglas de operaciones aritméticas
vislas hasta ahora.

Asi, si hacemos:

p++
el puntero «p» apuntard al siguiente elemento de
su tabla y con:
p=p+5
nuestro puntero situara su flecha cinco
elementos mas adelante del que se encuentre.
Podemos verlo graficamente en la figura 2.

LOS PUNTEROS
Y LAS MATRICES

Por todo lo explicado en el parrafo anterior,
resulta facil suponer que uno de los principales
usos que tendran los punteros (aungue no el
mas importante) seré el manejo de tablas de
elementos y, en particular, de las matrices.

Aunque, por supuesto, en C las matrices
pueden definirse como en otros lenguajes
mediante indices, resulta mas sencillo y eficaz
tratarlas a través de los punteros.

De hecho, a pesar de algunas restricciones
importantes, el compilador tratara a toda matriz
como si tuviera un puntero que la recorriera.

El tema es lo suficientemente amplio como
para que en una prdxima semana le dediquemas
un articulo especifico en el que tras presentar a
las matrices como tablas indexadas las
estudiemos en profundidad a través de los
punteros.

OTROS USOS
DE LOS PUNTEROS

En este Ultimo pamrafo vamos sdlo a esbozar
parte del resto de aplicaciones y posibilidades
de los punteros, puesto que todas ellas serdn
tratadas en particular en proximos articulos.

En el n.° 143 de MICROHOBBY, al hablar de
las funciones, vefamos que éstas contaban con
una restriccion importante al no poder modificar
los pardmetros que se les pasaban, ya que
estos estaban dados por valor, mediante los
punteros, esto es posible entregando a la
funcion no los valores deseados, sino punteros
4 esos valores,

Otra facilidad que nos permite el lenguaje C y
que nos dard mucho juego en nuestros
programas, es la posibilidad de enviar punteros
a otros punteros (creando complicadas
estructuras, imposibles de realizar por otros
medios), a cadenas de caracleres, o, aunque no
sean variables, a funciones. De todo ello,
hablaremos y pondremos ejemplos, como ya
hemos dicho, en sucesivas semanas.
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LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE
FERNANDO MARTIN foce s o = mpato S el sows
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Yazquez
de Prada.
{Valla-
dolid)
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Luis
Miguel
Quijada.
(Granada)

Es muy simpatico, con
unos efectos muy
curiosos como, por
ejemplo, la repeticion
de los mates.

Uno de los mejores
juegos de baloncesto,
con buenos graficos v

movimientos.
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Alexis
Martin
Tamavyo.
(Badajoz)

Su colorido genial,
fantasticos graficos v
movimiento de pelicula,
hacen de Fernando
Martin el mejor
simulador deportivo.
La repeticion de la
jugada es insuperable.
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Es el mejor simulador
de baloncesto para el
Spectrum
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M.? Jesis
de
Francisco
Mingot.
{Alicante)

Pedro
Mordin
Macias.
(Milaga)

Es un programa muy
original con un
movimiento y unos
graficos muy logrados.
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El mejor simulador de
‘baloncesto. El
movimiento estd muy
logrado, destacando
sobre todo la
espectacularidad de los
mates.
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Sin duda el mejor
programa de baloncesto
del mercado, aunque es

casi imposible ganar a

Fernando Martin.

Con su sonrisa
sarcastica y su aire de
superioridad, Fernando
Martin no te dejara
marcar ni un solo
punto.
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BURGER KING

PEFINILLD PILLO COCINA BRUTUS TIRACHINAS KIE THAMEPAS TOMATE PEHERO GAMBERRD

Ven a Burger King, caza tu WHOPPER
y consigue tu WHOPPER CHASE.

En Burger King' te esti esperando tu WHOPPER CHASE.
El juego mas divertido y emocionante para tu ordenador®.
Ven a Burger King', pide tu WHOPPER " y caza tu
WHOPPER CHASE.,

Promocion valida hasta el 31 de octubre.

"WHOPPER CHASE es compatible con cualquier sistema

BURGE
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PROGRAMAS MICROHOBBY
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Spectrum 48 K

Pablo |. SANCHEZ MARTIN

Lo que creiamos evitable se ha
convertido en realidad. Ha
estallado la Tercera Guerra
Mundial. Tu misién, como

ciudadano de la CEE serd@ no

solo defender a tu pais, sino a
toda la Europa occidental.

Mientras las fropas invasoras del
Pacto de Varsovia intentar arrasar
Europa, te encuentras delante de tu
Spectrum que te esid suministrando
toda la informacién que posee
socbre el conflicto.

Todas las drdenes que transmitas
desde tu ordenador personal seran
reconocidas por los ordenadores
del mando aliado en Europa y del
Pentageno para su inmediata
redlizacion en el frente.

Tienes a tu alcance todo tipo de
unidades bélicas, distribuidas por
todos los paises aliados. Asl,
dispones de Infanteria, base de la
defensa de un pais; carros de
combate y helicopteros, asi como
también dispones del apoyo aéreo

de la OTAN, potencial con el que se

duplica la capacidad ofensiva-
defensiva del pais sobre el que
recaiga dicho apoyo.

Del armamento convencional

obtendremos informacion por medio
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de la opcién 3, por la gue
conoceremos el nombre del pals,
unidades estacionadas, emblema
die la alianza a la gue pertenece,
etc.

Ademads, en cualquier momento
podremos ordenar un lanzamiento
de los ICBM, misiles balisticos
intercontinentales, sobre cualquier
objetivo que deseemos. Pero debes
tener en cuenia que este tipo de

operacion puede causar represalias

en cadena hasta que se vacien los
almacenes nucleares soviéticos.

Con la cpcion 5, el grupo de
movimiento y aprovisionamiento
tratard de reponer las pérdidas
materiales causadas en el frente
por las tropas soviéticas, Cada dia
del conflicto que pase, llegaran,
desde Estados Unidos y Canadad,
100.000 hombres, 2.000 carros de
combate y 100 helicopteros. El
destino puede ser un pais de la
alianza o uno neutral ¥ en casc de
no utilizarlos se mantienen hasta el
siguiente turno.

Las movilizaciones de tropas son,
l6dgicamente, necesarias, ya que
cuantitativamente las tropas del
Pacto de Varsovia son superiores,
Asi pues, solo la reagrupacion de
todas las unidades de la OTAN en
los paises gue compoenen el frente

puede, de alguna manera, frenar el

avance ruso (opcion 4). Estas
movilizaciones solo son posibles
enire paises de la OTAN que
mantengan fronteras, ya sean
terrestres o maritimas.

Después de una ofensiva de
cualquier blogue, podemos cbtener
informacién, mediante la cpcién 7,
del resultado final, situacion del

agresor, del defensor y las unidades

destruidas, capturadas por el
enemigo o retiradas tras la invasion,
en el caso de gque esto ocurra.

En la pantalla del juego podréis
observar el dia y la hora, el mend
de opciones, la zona de mensajes y
el mapa de Europa en el que los
paises de la OTAN estan
identificados con un friangulo, los
del Pacto de Varsovia con un
cuadrade negro y los neutrales con
un cuadrado blanco.

La duracion del juego suele ser
de cinco a ocho dias, después de
lo cual habra un informe que
evaluard la situacion del
ganador/perdedor y algunos
detalles de interés.

Para pasar al turno del Pacto de
Varsovia, pulsaremos la fecla O.

El listado Basic se publica
comentado para una mejor
comprension de la esfructuracion
del programa y su desarrollo.



Todas las maylsculas
subrayadas deben teclearse en
modo grafico.

Por la excesiva longitud de los
listados, s6lo publicamos en este
numero el Basic, dejando el Codigo
Maquina para el siguiente. Por
supuesto, el programa no funcionara
hasta que no se complete con los
restantes listados.
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498 GD TO 2509
499 SToOP

588 RANDOMIZE USR 23296

@1 PRINT AT PREER 0;  INK

&/ -0IR: i} 12936, % 1AM
S CAT 14048 . “ABTOAN

230 Fom I=1 TO 18: BRINT AT 1.1
. PAPER i

ER_@;
: HEXT I: RETURM
525 PRINT AT 1;23b PHPEP Bﬁ IHK

AT 2 28iH
&40’ PrInt AT 4, PHPER 6: BRI
INK a; ansﬁ -
B3z fF INKEYS$ < CHRS i3 THEN GO
TO 832
633 pR]NT RT 1 ; PRAPER B, BRI
GHT 1;" BEER 08,1 RETUR

651 LET Xg='
655 FOR I=X TO X+
E6@ PRINT RT I,"

670 LET qs t

E7S E HADB RND CDDE ﬂ!tg
1PARD T SRIN T
:é“ i BEEF .1,1: LET x;:xs+ﬁ

677 IF CODE INKEY$§=12 AMD T«
THEN LET I=I-1: PRIWNT AT %, I."
*: LET xXg=Xg(1 TO I-X): BEEP .1,

1

678 IF CODE INKEY$=13 AND X§<3"
" THEN PRINT AT ¥,I;" ": BEEP .1
'68@ GO TO &7@

[
KE 23576 INT (us256
2568 }

W

*3 TR A
I =M L] tmsd E

et L el e ) e T G

L ]
EK<05ﬁ4@:“M'“

RINT AT Y LI U“ Al
U e L " AND UsiI
[§ AN $1I) (2)="3"
NK 4 F

RESTORE_95S@+1:
: OR L=X TOD X42. R
2528+328J+L ,K: MNEXT

T U=7: GO _SUB 788 PRINT
1;7 AT Yl X-1;" “;AT ¥

e . RETURN
ET F=0: FOR I=1 TO 24

725 IF Bill ¢«»2 THEMN GO TOD 749
726 _RESTORE 8@@+I. READ K: FOR
738 READ L: TIF BIL) <>2 THEN LET
F=F+1: LET FiF)=I: GO TO 749
748 NEXT J

(=]
s

751 RESTORE X+90@: READ I,J: PL

OT_INK & PAPER 8, INVERSE'1,1,J
RESTORE ¥ ﬁ AD KL LET'N

/lI—

szTEp (1/H AND

Fa

T INK 4 PAPER B; INUERS
LET u= J# (M AND H=1) + (=H

XT I
ETURH

P o o GOVC S OROOAD L0 P G0 O s PO bt it D

6 7,18,12,21

3 15,21 .24
12,14

24
13.1?.23

L]
lL'h-

4,15,21

e

1
4
19,23,24
1

24
23

PLONSML SRR B
]
[~
aRr
4

e
oo
m
n

(1]
B
[, LN}
e

@ O

00 e o O e i P 0 1 DD D~ T = LD e (e e R D AR R e o i

ETTe AT, DT T G e P s

A
CATA 186

[odfadmeTa T alla T Lalla qEel s FTa ki T I
LD TIHERL e e e e et s i o P £
25 10 0 =D OO e L3I0 == S0 0
E
D

923 DATA 145,112
921 DATA 109,53
951 DATA 16,16,16,22,22,22
952 DATA 16,16,16,22,22,22
953 DATA 128,182,122,125 122,12

954 DATA @,112 112,668
9SS DATR 183 165 104 98.98,98
956 DATA 15 is,; L 18, 10
957 DATA a7, 3%’

& 11451137451 lzi 114,11
,959 DATA 121,121,121,121,121,12

96@ DATA 1,120 120
5981 DATA 1555948 158948 105,12

1962 DATA 122 ,122,122,121,121,12
963 DATR 122,122,122,124,124,12

964 DATR 81,81,81, Bl 81,681
965 DATA 68 léﬁi iBB 120565

367 bATA 126 1éa6 29,86.56,66

968 DATA ga 48,9 98,9
969 DATA 1,112, {12, se
578 DATR 44,4638 14 18

373 BRTR 1524522545154 22,12

972 DATA 122,122,122 ,122,122,12
973 DATA 114,114,114 ,114,114,11
974 DATA 121,121,121 ,122,122,12
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PROGRAMAS MICROHOBBY

INK 4 B
IGHT @: FL @: CLS
10&5 POKE 23606,108: POKE 23607,

1519 PRINT AT @,18, INK 7, BRIGH
“UARGAME II
1&2& PRINT AT 5 L&&&&&&&&&&&&

&i&&&&&&&&&&l&l

1825 PRINT URNDO LRSS PR
‘S0 SUFICIENT
DETEMER LA RAGR

1838 PRINT AT 6,0, "sbhbdbbbbbbbd
e R e e
1845 PRINT RTEég.E. ‘ESCRITO POR

1847 PRINT AT 17,3; "1987: ALL RI
ERUV %

1858 PRINT AT 21,0 "hbbbbbbbbbbd

&&&&&&&&&&&&&El&&&&&

1@ GO TO 4?

1200-1260

1210 GO SUB 620 5,2; B
RIGHT 1: IHK S ALIA
pAS™ AT 7,2, EUROPA™; BRIG
Thi EAPITOLAN -
Yize PHINT (AT 9.2/ ANTE LA INMIN
NTEIRT 11,2 " INURSION DEL™PACT
12&ETP5%N$ ;DEHT 8.1, TBRIGHT 1
;
PAPER 6, INK %67 e3tab SEdURO.
1548 IF INKEY =5 THEN CLS . PR
INT AT 18,82; INK 4 "GR

ACIAS POR HﬁBERLO INTEHTHDU
USE @&: GO TO 7688
1258 IF INKEYS="N" THEN GO TO 76&

126@ GO TD 124@

1500-1620 hl_;h“: 5n de frof
1518 GO_SUB 62

1515 PRINT AT "HOUIL IZACION"
;21;;;2;;25 Tnnﬁné TAT 4,3, "h&Lk
15 PRINMT AT 7.3; "ORIGEM:": LET
s;;;a LET ¥=7: LET M=B: GO SUB

1538 IF Xg="RFR" THEN LET B=1 G
0 TO 1551

1531 IF X&="RDA" THEN LET B=2: G
0 To 18m1

1540 FOR I=3 TO 24: IF Xe=N$(I)(
1°T0 LEN X$) THEN GO TQ

558
1g48 NEXT PRINT AT 7,18; OUVER
X$: GO TO 1528
1555 PRINT AT 7,1@;Ns(I) (1 TO &)

: LET Bsl
1588 LET gIB: LET X=5: LET ¥=9

GO SUB 71

1555 PRINT AT 13,3; “DESTINO: L
z; §551: LET w=14" N=8: GO s
1556 zr Xg="RFA- THEN LET Usl: L
ET I= TO 18

1557 IF X$="RDA" THEN LET U=2: L
I=2: GO TO_ 1571
1563 FOR I=3 TO 24: IF X§=N$(I) (
11;0 LEN X8) THEN LET U=I: GO TO
1555 NEKT X: FRINT AT 13,11; OVE
; GO TD 15
1575 PRIHT AT 13 11 NV} i1 TO &

1575 LET X=12: LET ¥=8: GD SUB 7

i@
1588 RESTDRE BﬂﬁfB REAC J: FOR
K= Oag AD IF YU=I THEHN GO

1881 MEXT K: PRINWT AT 17 ,6; "ERRD
RIED™: FgR J=1 TO 10@: HEXT J: G

K 7:"3"; INK 4;R 15,3;

5221 "lEt Xuia: LET wilk: LET Nes
GD SUB 65@

1565 IF UAL X§:18@ DR UAL X

HEN PRINT AT 15,13, OUER

0 TO 1598

1608 LET X=UAL X%: LET I

+(T(B) #X/18@) : LET Tiv)=

Bl 8X-188) : LET HIU) =H (W)

7108)

1818 LET 1) =1 (B) (1

&528 G UB 620: PRINT AT 7,3,"T
US TROPAS YR SE“;RT 9,3; HAN
UILIZADO": BEEFP .85,12: BEEP .05

(12, BEEP .5 12 FOR J=1 TO 108
THEXT oJ: RETORM
1998 STOP

2000-2250

2988 GO sUB E.E GO aun 525

20 MICROHOBBY

i s T

IO,

e JENT I

|~ T,

{7 B idns T ]
L BTG

!aﬂm:}m'
RIDWTE,
ﬂ!mﬁ-dﬂ
EEorEs,

7 LTS W 2
R LTI
TAEEATE.,
BB o T,

TURND 0.T.A.N.:

ESTA SEGURD?ISSN)

2081 PRINT 48 i PAPER
RIGHT 1; INK b, oPéNbIUA NUCLERR

OTAN
3885 1F MO=@ THEM PRINT AT 18,3,
“ND HAY MISILES!": FOR I=1 16
@ STEP S: BEEP (150—1!11365 —ee
NEXT 1. RETURN
zeie U=7: GO SUB 7@8: PRINT
AT 3 2 PRPER 1, .BRIGHT i; INK 7

fURAT 4
ET SUB 70@: PRINT
AT 7.:=2; i&&&&&&&l&&&&l&&&
br el 10 HO
8 rhg aren % B s )
AOAS PRINT.E IR
H £) 38, hEE AT B e 15, feE

ArEs i heh hgu

" 3 +

g%g: EEINTJRT . _jzaéjeT:uo-“- L
ET X=11: LET é Ne=@: GO SU
B &50

20728 IF X¢="RFA" THEN LET K=1: G

TO 218
2288 IF X$="RDA" THEN LET K=2: G
O TO 2102
2098 FOR I=3 TO 24: IF N$II}) (1 T
0O LEN X%)=X$ THEN LET K=I: GO TO
2181

21902 NEXT I: PRINT AT 9,11;

GO TD 2068

2181 RIHT AT 9,11, H%iK} (1 TO 9

GD SUB 2200
2118 PRINT AT 11,2; INUERSE 1
ERCIDAS APROX b s5UB 228
2115 PRINT AT ,2; “INFANTERIA
TINT (I(K) #4001 - GO SUB 2200
2120 PRI 15,2; “TANBUES: " ; IN
T IT(K) 34@8) . GO sSUB 2z2@e
2135 BRINT AT 17,2; "HEL ICOPTEROS
S7LINT (HIK) 34@@1 ; GO SUB 2200
Eég? BEEP .@5,12: BEEP .@5,20

5
2138 pniNT 20, AT @
PAPER 6; INK &; e StA’ SEBURD? (54N

]
2148 IF INKEY$="5" DR IMKEYS$="5"
THEM GO TO 2158

2145 IF INKEYS®="MN" THEM PRINT #f@
AT @&,1; PAPER 6, IHK 8; BPIGHT
“ATREUE NUCLERR ABORTADD™: FOR

= -
§-1 70 108 REXT T RETURN
2146 GO _SUB 22080 GO TO 2149
2150 L Y=INT (TIK)-I(K)#40,
18@): LET TI(K)=INT (T (K)-T(K)z4@
10@) : LET H(K)=H(K) —H (K) $48 /188
: LET HD=MO-1
2168 PRINT PRPER £ HE RT 2
J¥2) 43, "AB", AT 3 Yiamy e
4, 103533, "EE L AT ,iqiﬁlt
“CAT B (dié:iﬁ"ﬁﬂ'
2ige 6b TO 2288
2208 PRINT PAPER ©; INK @;AT 2
J82143; "AB" AT 3, (Js2) 43;
4, 103233 "EFTAT S, 10321 43, "EE
“IAT 8, (Ja2) +3; hou-
2&1e BEEP .1,16
5558 FOR I=1 TO 1@: MNEXT I
3508 g bactn @) Iw sir 2l
#* + 5 E * +3; " o ’
4,14:&1?%-“5_" AT S, 1zl 33, "EE
AT &

iJa2) +3; H
Eélﬂ For121'76 I8, wexT 1. RETU

S8se co sus sz8: PRINT AT 8,4, T
US_PERSHING II“,HT i@,

L AT 12 AL QBJETIUD
Rguggg:zt UsA-53508° RANDOMIZE

2500-2597 Bu

2588 IF D=BI+l THEN GD TO 75e8

2519 GO _SUB SP@: GO SUB 9500
2528 PRINT #0,AT ©,1: PAPER 6; B
RIGHT 1; INK @; "TURND O.T.A.N.
2538 LET X‘:INKEYE
2532 IF xtu" " THEN GO SUB 9508
2533 IF X$<1oo AND (X§<TR" OR X
»*8%) “THEN BEEP .85,12: BEEF .0
s12: BEEP .@85,12
2534 _IF X$<"@" OR X$3"8" THEN GO
To 2530
2535 LET X=CODE X§-48
2536 IF X=7 RAND INU:E THEN PRINT
#BJHT ’ PAPE RIG
HYC4 MO Hh HAB DO KINGUN EOHBAT
HT ielB -6 E 5,-15; F
OR I=1 TO mé I i T-F
AT @,1; PRAPER B i
6o To 2
S30
2540 IF X=2 THEM GO SUB 2002
2542 IF X=8 THEM GO SUE 1209
2545 IF X=4 THEN GO SUB 1508
25658 IF X=3 THEN GD SUB 2988: GO
TO 256S
2568 IF X=7 AND INU¢>® THEN GO S
UB Geaa
2565 IF X=1 THEN GO SUB 39088
2578 IF X=B6 THEM GO SUE 3180
568 IF X=5 THEM GO SUE BR2e@
25890 G SUB 998: GO SUB S8a

2595 IF Hs24 THEN PRINT H@,AT 8.,

2596 IF x=@ THEN PRINT u8;AT @
PAPER &; INK @; BRIGHT 1, TORN
61PHETD uhssnu!n LEEBD=IENT ol

ET
2897 PRINT #@;AT ©,1; BRIGHT 1,
AP &, "PULSA OPCION..."

s BO T
20002970 Meni de ef

EP .85,08: GO SUB 628
INT AT '4,1; INUERSE 1;
HILITRRES ;AT 14.5;

(=
gl AT 7.,2; "PRRHRHENTO HNU
CLEAR"
EE%; PRINT AT 9,2; "BE.CONVENCION
2929 IF IMKEY$<:"" AMD TIMKEYS!
1" AND 1NKEY3<>'2" THEM BEEF .es
;=1@: EEP s, -8
93@ IF IMNKEY§="1" THEM GO 3UB 7
2 o TO 2978

2948 IF INKEY$="2" THEN GO SUB 4

2878 R =

3000-3063 fer .':?“‘-“

3885 PRINT e, IGHT
PRPER INK b oPEREI0R  CONUENC
IOMAL": GO SUB

3810 PRINT AT 2 2 “OBUETIVO. ~: L
ET Xg11% LET v=2i LET “su
3815 IF X$="RFA" THEM LET DEF=1

GO TO 3830
3816 IF X$="RDA" THEMW LET DEF=2:
GO TO 3830

3920 FOR I=3 TO 24: IF :NSEIJT
1 TO LEN X$) THEN LET DE GO
TO 3822

Izl NEXT I: PRINT AT 2,11;"

GO T
g?aa PRINT AT 2,11;N%(DEF) (1 TO




3830 LET X=11: LET Y=d4: LET I=DE
F: GO SuUB 718@

3831 PRINT AT 7,2; “DESDE:": LET
X=8: LET ¥=7: LET N=18: GD 5UB &

Se

3835 IF X =“RFH" THEN LET INU=1:
GD TO 3@

3236_1IF Xg!"RDR" THEN LET INU=2:
GO TO 3858
2048 FOR I=3 TO 24: IF Xg=NEiI) I
1 TO LEN X&) THEN LET INU=I: GO
TO 3246
3945 HEXT I: PRINT AT 7,8;

GO _TO 3@31

3346 IF B(INUI{)! THEN PRINT AT
7.:8; GO TD 3@d31
354? PRINT AT 7,8;NS(INVI {1 TO 1
3059 LET X=d: LET ¥s=d LET I=INU
: GO SUB_71@
352 RESTURE INU{BGB READ I:
R J=1 IF DEF=K THE

GO Tu 9

IVEI MEXT oJ: PRINT RT 12,4, FLAS

H 1;" ERRORiI‘: & I=1 fo 1eo
HEXT I: RETURM

3059 PRINT AT 12,2;° "ESTRAS SEGURD
(5 HN) "

i 1 PRINT AT S,
*. pRUSE 7
5&61 1F INKEY =5 THEN GO SUB S

"

@,1; BRIGHT 1; I
NK @ PHPER & "OFENSIUR COMVENCT

3868 PRINT AT S8, BRIGHT 1, INK
BEEP .04 2o

ONARL™: FOR J= - OR I=1 TO
@ STEP -1: BEEP .®1,I: NEXT I: M
EXT _J: GO SUB seaa RETURN

3062 IF INKEY$x"N" THEN RETURN
3863 GO TO 3060

3100-3180

3105 GO _SUB 620 _ "
3119 PRINT AT 2,5; "HANDD AEREOD";
AT 3,7, "EUROPED"

28 kaNT AT 5,2; "APOYD ACTURAL
EN:": FOR I=1 TO 54. irad=1n
NDG BI(I)=1 THEN PRINT Ny (I
L1177 7): LET 455 PP AR )
3121 HNEXT I: IF I=E5 THEN GO 3SUB

628 PRINT AT oNO TIENES AP
oYOD":AT 11 RéRko) EP
@7, -8 BEES 1, NIB: FOR -1 TO i
S@: NEXT I: RETUR
3125 LET X=18: LET Y=7:. GO SUB 7

3138 PRINT AT lﬂia "OBJET IVOD: ™

LET X=mll: LET ¥= LET N=&: GO

suB BS@

3135 IF X%="RFA" THEN LET X=1 G
0O TO 3165

3140 IF XII'RDH“ THEN LET X=2: G
0 TO 3165

3145 FOR I=3 TO 24: IF X INSII!I
1 TO LEN X%} THEN LET X= TO

3168
3158 HEXT I: GO TO
315@ PRINT AT 1@,11; N'(Xlil TO B8

3165 IF BiX)<¢»1 THEN PRINT AT 13
ERHD RGP BE «1,-20: BEEP
FOR I=1 TD S8: MEXT I:

G0 fn 13

3170 LET RON =1 LET I=x

3178 @ LET Y=12: GO SUB
i@

3186 FOR I=1 TO 18: BEEP .1,1: M
EXT 1. BEEP .1,18: RETURN

4000-40 I8 rmament

CONVE

4897 GO SUB 628: PRINT H@;AT @1
/R 6 "INTR

BRIGHT 1; a;, P
BDUCE NOMBRE ; IEND=SALIR) . ©

4928 PAPER @ INK 4: IGHT @
4@1@ PRINT 2,2;"PAIS:": LET
=7: LET v=2: LET M=18. GO SUB 65
e

4011 IF X$="END" THEN RETURN
4012 IF X$="RFA" THEN LET 1=1. G
0 TO 4238

4013 IF X$="RDA" THEM LET I=2: G
0,10 4830

4920 FOR TO 24

402 x:-us:xatl TO LEN X$) TH
EN-go o

4037 NEXT I: GO SUB 620. GO TO 4
4038 PRINT AT ¥, X;M$(I} (1 TO 14)
4832 LET U=7: GO SUB 708: PRINT
AT &,B6; (“GH" AND B(I)=2) +("KL" A
ND B(I}=17+("NE B(I)=0]: PR
INT AT 5.6; (“Iu" AND B(I)=2)+("H

“ AND BiI) =11

@33 LET K=9: LET Y=4: GO SUB 71
@: INK 4

4935 LET U=1i: GO SUB 708

4837 PRINT AT S ﬂf IMNE 6 BRIGHT
BRI &,2; "BE";AT 7,8; BRIGH
4¢aé F&'NT AT (“APOYO AERED"

4.
I+ IN APODYD RERED™
I HT 2; INK 6;: BRIG
Lal A

g
#gg# ARARA A EE a?nﬁnnnnnnn
[} 7 l L

tBJS PRINT AT 13,2, INK, 5 BRIGH
T @8;"H H WJHH TO Tl
Lﬂﬂ LMn L

I);
Eﬂgh&HTti TO T(I}
17 2 INK &; BRIGH
-4 2; "

&0
=SZD
FUZ

4

RSTRSTH: *{1 TO H

BHIGHT @; INT
soLbADD

RETRSTR

#
4@6@ PRINT
(IIIIIIBGBJ BRtotroh

aahn nnisnTﬁn;BHT “bINT

BRIGHT e 1k
4&;51ﬁ;IH$Luga§; @,1; PAPER 6; I
NK B; BRIGHT FULsﬁ UNA TECLA.

4378 IF INKEYS$ THEN GO TO 4@7
@

4@28@ BEEP .l i@d: GO TO 4@8a7
5500-5960 tina de atague

S61@ LET CCI=@.1+INT (((HIINU) %2

@) 4T (TNUI ) T (INU) #1080 ;. LET CCD=
({{H{DEF) 22@) +T (DEF) ) 31 (DE

ET CCI=CCI+((CCI/2) RAND RAI
X LET CCD!CGD*(INT (CCDvs2

guvuuma
A EM=s
ECH\G
==E

On S
HFE*

SDONT

(HND!!(iOB-GII!E
(188 AND G2
+ (G2 AMD GE(IUB HHD GE

EBEB LET G%:[NT CRND!GI} LET G1

~D=0 @98 0D

H LET
G2/10@) : LET

T (IMU) =INT (T =T {INU) G2 /100
¥}: LET HUINUI =H{INU) -HIINU) 3G2/1
-1

5782 FOR I-i TO 24:

IF I(I)«<@d TH
IiI)=
EgikzzF TII) ¢=@ THEM LET T(I)=@.
ealaal
g;%g EFI¥I§}(B THEN LET HIIL)} =@
AM=IHU THE

C o= OMM-DD
=T ML

Xg="0TAN “#NE (DEF) -
IF LEM Xg§>=34 HE=M$(1
TO 34): GO _TO 5800
574@ IF BI(INV) =2 =INU THE
H L Xg="PRCTO_WU. ‘+M% (DE
i rd aat" c8'73%ss0e | PTNE
758 IF BIINV) =2 HHD GAN=DEF THE

S576@ IF B(INU) =1 AND GAN=DEF THE
N LET X$="O0TAN U.ATACA “+N%I(DEF)
5782 IF LEM X§»>=32 THEN LET X$=X
$(1 TO 38]
Sgea PRINT HB AT @,1; PAPER &, I
uK a, BRI i xs

LET xg
532' LET K=DE : FOR B=1 TO 12: G
SUB 30@: HNEXT B
SA38 IF BiINV) =2 AND GAH=INYV AMND
AIDEF) =1 THEN GO SUB 5902

ETURM
S51@8 RESTORE DEF+8@@: REARD I: FO

=]

GO SUB 628: PRINT R
“EL PRCTO DE UHRSOUIH ;RT

AEREQT. GO S sﬁa a1
b

gggs EET AIDEF) =2@: LET RIB) =1
596@ RETURN

6000-6500 In f'*OLf‘:u%|dh”J
6@18 GO

5215 PRI sy DEF*"
6817 PRINT B@;AT @,1; PAPER 6, I
NE @; BRIGHT 1Y

- T
F: GO

6838 P INV) (1 TO

2 o B2 A a5

=

6835 PR (DEF) (1 TD
a) C Fi21)1 4 ("R

FA" AMND DE AND DEF=2)

6842 PRINT ND GAM=IN

Ul +{G1 AND GAM "

6045 PRINT AND GAN=D

EF) + (G1 RAND s

6047 PRI STR*

v 4
e ]

4

l
]

/
I-J-.

'J’

EL

-
—

I
-
-~
~

~

S

RS

PG

29
39
Gg
23
=2
2
S e
223
oRT
LT o
‘E.—Iﬂ
w S E
z=2
OEE
p—a =]
o@d
8%
<A

3‘38
<=5
3%
53
::IH
= B
n-—
7=
Ow
E (-
=l =
20
-t




PROGRAMAS MICROHOBBY

B@5@ PRINT AT 11,2; "CAPTU &AL

ebss PRINT AT 13,2; "RETIR &&&

e
Ebﬁﬂ IF Gd»@ THEM PRINT ﬁT is5,2;
‘RETIRADA A:" . N$i(P} (1 TO
6065 GO 5UB 6530
65499 RETURMN

70007440 Display arn
7010 BEEP .1,7. GO sus_sze
781% PRINT né T @ PAPER &
RIGHT 1; 1 ARBAHENT 6 NU&LE
AR _ESTRATEGICD
7828 LET U=7: I:i-l:l suB vea
HT 3, THK 7; et AT 8 5, ik Ph
PER 2 INK B ‘ﬁ i GHT L AT 12,2
78 LET ﬁzﬁ o SUB_ 7ol
7075 PRINT AT B,2;"OTAN";AT 9,2;
AP R
7@76 PRINT AT
OUIA” AT 17, i&&&&&&&&&&&&&&&

&
is 2 ‘PACTO DE UAR
(#]
{

HP AND HP :H
7@8s5 IF MO»=

INK_6;AT
1#2) +a; "co AT
L6, (132) +3; "EF", AT ?,[r;ej+d, TGH
7ii@ IF MP>=1 THEN PRINT PAPER @
NEK 5 AT 1ai3o1|e, ;AT 11,3

I+1a2; " ;AT i3
iq, 341:2‘“ B AT

7
i
7a8a FOR Ité

A+ o i

7550 PRINT HTSB;g:“HISILES UTILI
7551 PRINT Af 9,3; "HISILES UTILI
bDos P

ZA Wy 5= HP
7560 PRINT n+ 11,3; "ARMISTICIO:
IA “;D,”:";H; "@® HORAS"

81 BRINT AT 18,9 °PAcTo DE uRR
SOUIRAAAALALL"; - LET DP= (BT
+1@@-C) +2) : PRINT DP; " %"

7562 PRINT AT _16,3; "OTAN&&&&&LES
LAAAMAAAAALLSL LET DO=INT ((C4
e-oxr;z: PRIN T

‘UVICTORIA PAR
il R g A
:: NADIE" AND BO=DP) ke
7sgglé:TD?)D§"EHEN PRINT AT 28,

H FLRA =
ARMIES ARE UTCTORIUS: 11w’ Y60R
B'FlT‘_B a, INUERSE ad;

F@ PRINT AT 1,8
2i. "5 ¥4 LEE Fas: >
= = LET I=A: G
0O SUB 71@: T XeX4+d F =
HEMN LET x=1 LET=Y; BI Kamag
7571 NEXT A
7588 = PRINT AT
LA Ty
3 +
[ETEE nIFthgaal uE +2HIEERTﬁE§
=M i@ £
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HARDWARE

LA EMISORA DE VIDE

Primitivo DE FRANCISCO

La emisora de video esta ya casi lista para funcionar. Tras
introducirla en su caja y ajustarla adecuadamente,
comenzara a emitir las senales de audio y video del

ordenador al aire.

El ultimo paso para concluir la emisora de
video es montar la tarjeta en el interior de la
caja y efectuar el cableado como se muestra en
la figura 1.

La caja es preferible que sea de aluminio por
razones de apantallamiento. En ella hay que
hacer, primeramente, las cuatro perforaciones de
la tarjeta que seran, por ejemplo, de unos 4 mm,
a la izquierda en el interior de la caja. Una vez
posicionada la tarjeta hay que marcar el lugar
del frontal donde ird la perforacion para el LED
testigo de emision; el tamafo de ésta depende
del LED adquirido. En nuestro prototipo el LED
iba soldado directamente a los espadines de la
tarjeta, quedando asi un montaje compacto,

También hay que tomar nota del lugar en la
tapa en que queda la perforacién para la salida
de la antena telescdpica; esta perforacion
dependera del diametro de la antena adquirida,
dando siempre un margen de varios milimetros
para que ésta no roce, en ningun caso, con la

tapa metélica que va derivada a la masa del
circuito. Quiza sea bueno colocar alguna goma

aislante como, por ejemplo, las que existen para

pasacables en los chasis.

El transformador hay que colocarlo lo mas
lejos posible de la tarjeta del emisor, a fin de
que su campo no induzca zumbido de 50 Hz de
la red eléctrica sobre el audio y produzca rayas
anchas horizontales sobre el video. Las
perforaciones para fijar este componente
también pueden ser de 4 mm.

En el frontal se colocard el interruptor de la
alimentacion cuyo taladro depende del modelo
adquirido. Nosotros hemos utilizado en el
prototipo uno miniatura de palanca, con dos
posiciones y un circuito.

En la cara posterior se efectuara la
perforacién para la entrada del cable de red
proxima al transformador, en cuyo taladro
también viene bien colocar ofra goma
pasacables. En esta misma cara van alojadas

RED
220V
ENTRADA  ENTRADA
DE DE
ANTENA VIDEO AUDIO .

/ $ O

; ==
e / f9e
TRANSFORMADOR
PLACA DE 4 |
CIRCUITO 7’5
IMPRESO 5
7’5 H
el 8
. [[ o
LED T
ROJO INTERRUPTOR

FIGURA 1. Detalle del cableado interno del emisor de video. Es
importante alejar el transformador lo més posible de la tarjeta a fin de

evitar zumbidos de fondo.
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y

las entradas de video y audio. Estas entradas
seran del tipo RCA hembra con tuerca y, dado
que existen varios modelos, las perforaciones
habréa que hacerlas segun las necesidades del
adquirido. Los taladros pueden hacerse en el
tramo que queda libre entre la tarjeta y el
transformador (ver figura 7).

El siguiente paso serd colocar la tarjeta,
transformador, etc. en sus respectivos lugares
con sus tornillos y separadores en el caso de la
placa del emisor. Seguidamente, se procedera al
cableado tal como se indica en la figura 1. El
cable serd normal y flexible, incluso el de las
entradas de audio y video, el cual no hace falta
que sea apantallado, dado su corto recorrido.

PUESTA EN MARCHA
Y AJUSTE

Ahora estamos en condiciones de enchufar y
encender el dispositivo; pero antes es preciso



repasar detalladamente todo el trabajo, aunque
ello pueda representar aparentemente una
pérdida de tiempo frente a la impaciencia de
verlo funcionar,

Si todo esta correctamente montado, enchufar
a la red eléctrica y llevar a la posicion de
encendido el interruptor con lo cual lucira el
LED. Ya estamos en el aire. Extender la antena
a 50 cm, apréximadamente. Ahora vieng el
proceso de ajuste que no es en absoluto
complicado, pero que si precisa de cierta
atencion y una pequefia dosis de paciencia.

Para el ajuste hay que proveerse de un
destornillador de punta de plastico que no
interfiera al retocar los condensadores variables.
Tambien hay que tener un televisor cerca con
las antenas desplegadas o, en su defecto, con
un trozo de cable no apantallado insertado en el
terminal activo de la entrada de antena del
televisor. Poner el selector de banda en la tres,
con la aguja del dial hacia el canal diez, en un

| DE AUDIO (55 MHz) |
e SUUSELEIA] |

FIGURA 2. Puntos de conexién y de ajuste en la tarjeta del emisor de video.

lugar libre de emisoras de TV o de repetidores;
este punto podria ser hacia Ia mitad alta del
recorrido del sector si éste no tuviera marcados
los canales.

Seguidamente, sin conectar nada a las
entradas de audio y video, girar el condensador
C4 muy lentamente hasta que desaparezca la
nieve de la pantalla totalmente y se quede algo
uniformemente oscurecida. Repetimos: proceder
a esta operacion lentamente. Si no se consigue
entrar en sintonia, retocar fa aproximacion de
las espiras de L2, primeramente, separdndalas
ligeramente hasta 2 mm. aproximadamente entre
ellas, procurando que ninguna espira toque a
otra. El proceso también puede ser inverso,
aproximandolas ligeramente hasta obtener la
sintonizacion con el receptor de TV que, por
supuesto, ha de estar en la misma estancia a
un par de metros mas o menos.

A continuacion, girar también muy lentamente
el condensador C20 hasta que desaparezca el
soplido del sonido completamente. Cuando
hayamos conseguido esto, se puede dar por
preajustado el emisor; sl no ocurre asi es
porque hay algun error de montaje, algin
componente mal soldado o cortocircuito entre
pistas; sequramente, si revisa todo el proceso se
encontrard algun «gazapos. Normalmente, el
emisor tiene que responder segun hemos
mencionado, sin mas problemas adicionales.

El siguiente paso es conectar, con cable
apantallado mediante terminales RCA machos,
la sefiales de video y audio del emisor de video
al ordenador, 0 a un magnetoscopio o video
grabador doméstico, sin equivocarse en el orden
de las entradas (ver figura 3). Inmediatamente,
se veran las figuras y se oira el sonido, si lo
hay. Retocar el potenciometro PT1 hasta que la
imagen y el color se vean perfectamente nitidos

Detalle de los disipadores en los transistores
del oscilador de VHF. Los condensadores de
ajuste y las bobinas en primer plano.

Detalle de los dos potenciometros de ajuste
die profundidad de modulacién y nivel de so-
nido.

y contrastados. Si no se consigue, se puede
retocar ligeramente la sintonia del receptor de
TV hasta que su piloto, si lo tiene, se apague.
Con el sonido, se procedera de igual forma
hasta oirlo limpiamente y sin distorsion ni
chasquidos, retocando el potenciometro PT2
lentamente.
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HARDWARE

Aspecto exterior del videoemisor. En la cara
posterior estan las entradas tipo RCA de vi-
deo y audio.

El videoemisor usado para emitir la sefal de
un videograbador doméstico.

El videoemisor también puede emitir Ia sefial
de una camara portatil.

Cabe la posibilidad que la emision se vea y
oiga, pero sin la calidad maxima; para evitar
esta circunstancia, repetir cuidadosamente todo
¢l proceso de ajuste, pero esta vez afinando al
méximo. El resultado final serd absolutamente
sorprendente, como pudimos apreciar con el
profotipo.

Como consejos finales, hay que decir que
conviene no llevar a puntos maximos el nivel de
luminancia de la imagen perque ademds de
distorsionar el color, por verse atenuada la
subportadora, el sonido producira unos
chasquidos desagradables en los puntos de
imagen mas brillantes, en los cuales se
deteriorara la subportadora de audio. En el
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Este montaje puede ser
vtilizado con fines muy
diferentes, como la
emision de imdgenes
desde un video doméstico.

proceso de ajuste, no tocar la antena ni
aproximar la mano excesivamente al oscilador
de VHF, pues se alterardn las condiciones de
emision. El drea ocupada por este oscilador esta
marcado en la figura 2 por la linea de puntos.
Para mover los potenciometros de nivel de
entrada, se puede hacer con cualquier
destornillador, pero no asi los condensadores de
ajuste que han de ser necesariamente de
material aislante.

Poner, seguidamente, la tapa y alejar el
televisor lo mas posible. La sefial se vera
idénticamente; de lo contrario, retocar la altura
de la antena emisora o la sintonia del televisor.
También serd efectivo variar la orientacién de la
antena del receptor o, en su defecto, el cable
conectado a la entrada.

La ultima comprobacion serd verificar que la
frecuencia fundamental del emisor de video no
se halle encima de alguna emisora comercial de
FM, a la cual taparia irremisiblemente,
silencidndola. De ocurrir algo asi, serd preciso
retocar nuevamente el ajuste de la portadora
mediante C4 hasta salir del punto clonflictivo,
naturalmente que con esto también se habra
modificado el punto de sintonizacién del emisor
en el televisor, por lo gque sera necesario
resintonizarlo.

CONEXION AL ORDENADOR
0 A OTROS APARATOS

Como es sabido, existen varios modelos de
Spectrum segun los cuales serd preciso preparar
las conexiones entre ordenador y video emisor,
como se muestra en la figura 3. Estas serdn tipo
RCA macho, siempre para las entradas al
videoemisor, pero de olros formatos en la otra
punia del cable apantallado.

Para el primer modelo de Spectrum, el audio
se puede obtener de la conexion posterior MIC
tipo jack, y el video poniendo en la caja una
toma RCA conectada a masa y a la entrada de
video del modulador del ordenador (ver primeros
nimeros de MIGROHOBBY).

Para los modelos 128, Plus 2 y Plus 3, la toma
de audio se halla en un extremo en donde hay
que conectar una clavija tipo jack. En cuanto al
video, el conector serd octopolar, tipo DIN. En la
figura se muesira ampliado el detalle de
conexion de la sefal de video en el conector
hembra del ordenador visto por fuera.

El videoemisor puede ser utilizado también
con fines muy diferentes a los mencionados con
respecto al ordenador. Puede servir
perfectamente como una auténtica emisora de
video, conectandolo, tal como se ve en la parle
inferior de la figura 3, a un videograbador
doméstico, a fin de emitir la sefal por toda la
casa y hasta incluso a los vecinos sin
necesidad de los engorrosos cables. Esto
permite ver la pelicula de video recién adquirida
en la cama o en el jardin, por ejemplo. Otro
caso seria utilizar el videoemisor con una
camara de video, dando excelentes resultados,
de los cuales hemos podido disfrutar en la fase
final de nuestro modelo.

MAGNETOSCOPIO
DOMESTICO

TOCALD RGA - l
DEL SPECTRUM PLUS-2 |
e ATUL
. VERDE

~» [our wioeD |

ROUD
BRILLOD #-

| simcROMISM0 ® CINCRONISMOS

vERTICAL

FIGURA 3. La emisora de video puede ser conectada a todos los modelos
de Spectrum, asi como a un videograbador doméstico, empleando las

conexiones adecuadas para cada caso.
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I i DON QUHO‘I’E

Como os anunciamos la semana
pasada, aqui os ofrecemos las
claves para conseguir finalizar
con exito la 2.? parte de «Don
Quijotes. Su remitente es Luis
Landa, de Giupiizcoa.

SEGUNDA PARTE

— Este

— Dormir

— Sur

— Mover drbol
— Coger bellotas
— Este

— Oeste

— Examinar suelo
— Coger romero
— Este

— Sur

— Este

— Dejar espada
— Este

— Dejar romero
— Dejar vino
— Dejar ramita
— Este

— Sur

— Este

— Sur

— Sur

— Sur

— Oeste

— QDeste

— Qeste

— QDeste

F= s,u:

— Qeste

— Norne

— Norte

— Entrar con cuidado en molino
— Coger pan
— Coger sal
— Qeste

— Norte

— Coger pala

28 MICROHOBBY

— Norte

— Norte

— Norte

— Este

— Este

— Este

fa— nta_-r '
— Este s digendo pi Lianc el sanins.
— Este veva en el ocste. Un (ecop

— Hacer cama poddss Gheqp pantsess Tanhien
— Coger llave >

— Dejar bacia

= g“‘e i WONDER BOY |
il oy

i S Hemos recibido unas cuantas
Rt cartas (unas 323,45), contandonos
— Sur el infalible sistema de poder jugar
— Sur en la fase que deseemos sin tener
— Abrir puerta que acabar la anterior. Para

— Qeste conseguirlo, deberemos cargar la
— Coger aceite cabecera del nivel que nos pida
— Este el juego v parar inmediatamente
— Norte el cassette, tras lo cual

- g:t::e buscaremos la fase que deseemos
— Este cargar, evitaremos la cabecera

— Este de dicha fase y dejaremos gque

— Este cargue el blogue de bytes. Sélo

— Norte tiene un pequefio inconveniente,
— Norte que consiste en que los atributos
— Norte de color no seran los propios de
il gﬁ;‘: la fase cargada sino de la que el
— Deste ordenador cree que tiene en

i meImoria.

ALl %}T:pala Por si esto os pareciera poco,

— Coger caldero también hemos recibido unos

— Dejar aceite en caldero cuantos pokes que os facilitardan

— Dejar sal en caldero las cosas:

5 ggﬁg :ir;geg: g:lg;rgem POKE 34632,0 vidas infinitas

s : POKE 34049,n n=niimero de vidas
[ p Movar con Tamita bdlsain POKE 36855,201 Wonder anda por
e el aire

i POKE 83353,n @ < =n < =3 n=nivel
— Este Los autores recibirdn en su casa
35 g:; la acostumbrada pegatina y

L e carnet del Club MICROHORBBY.
— Qeste

— Qeste

— Qeste

— Oeste

— Sur

— Sur

— Deste

— Cantar

Cuando tengais hambre, podréis
devorar todo lo que hayais
recogido por el camino, para no
desfallecer, al igual que si os
resentis de la caida lo mejor sera
que durmais un poco.

Esta vez no os quejaréis. ..




A QUIEN LE INTERESE

Evidentemente, nosotros no sabiamos que los 25
pokes del COMMANDO que publicamos en el nu-
mero 119, ya lo habian sido en otra revista. De ha-
ber conocido este hecho no hubiéramos considera-
do la posibilidad de publicar dichos pokes.

Aprovechamos la ocasion que nos brinda este lec-
tor andnimo para repetir que los cargadores y po-
kes que son publicados en otras revistas, son des-
cartados de inmediato por los responsables de esta
seccion, si se tiene conocimiento del hecho anterior.
Creemos que es lo més razonable y honrado y que
no nos hagdis perder el tiempo en comprobar si han
sido copiados de otras revistas. Sed honrados.

~ RAMON
LOPEZ BARREIRO
(MADRID)

El simbolo que encierras en un circulo, cuyo nom-
bre es asterisco, se teclea pulsado Symbol Shift y B;
su misidn es indicar al ordenador que ¢l argumento
de la izquierda va a ser multiplicado por el de la de-
recha. Esto aparece en el manual de todos los orde-
nadores, por lo que aconsejariamos que le echaras
un vistazo de vez en cuando.

El Microdrive es un sistema de almacenamiento
desarrollado por la casa Sinclair para sus ordenado-
res. Su velocidad de carga y grabacion es mds alia
que la de la cinta normal, pero inferior & la de cual-
quier unidad de disco. Su utilizacion, escasa actual-
mente, obligaba a tener el Interface 1 que llevaba
los conectores adecuados para su uso.

RAFAEL
BLANCO RIQUELME
(MADRID)

Si nuestras noticias son buenas, del INTERNA-
TIONAL BASKETBALL de Elite no existe version

NDREU MURILLO ORFILA (MENORCA)

o

| QUiERES DEJAR D&
MASACRAR MARCIANOS
¥ BAJAR DE wmMa
VEZ A CENARP I

para Spectrum, aunque su camapana publicitaria en
Inglaterra fue bastante intensa.

Si existen pokes para los juegos que nos dices en
tu carta; g
TURBO ESPRIT: POKE 64256,n n=n." de

vidas + 48 (mdximo=74)
POKE 29893,8 infinitas vidas
URIDIUM: POKE 31331,195 sin enemigos
POKE 32567,8 aterrizaje mas facil

PABLO
VINUESA CABALLERO
(CADIZ)

El helicopiero de RAMBO), se encuentra dentro
de la base enemiga. Su localizacion es variable, por
lo que no podemos indicate tu posicidn exacta.

Para poder escribir en las pizarras de SKOOL DA-
ZE, debes pulsar la tecla W. A patir de ese momen-
to, ¢l teclado de tu Spectrum no controlara a Eric
hasta que pulses ENTER para finalizr la escritura,

Una de las innovaciones que presentaba EVER-
YONE'S A WALLY, era la posibilidad de cambiar
de personaje, fundamental para el desarrollo del jue-
go. Para tener el control de los amigos de Wally, de-
bes pulsar la tecla 1-5, correspondiéndose con la re-
lacion siguiente:

— 1. Wally

— 2... Wilma

— 3... Tom

— 4... Dick

— 5., Harry

A priori, un ordenador de mayor capacidad en
cuanto @ memoria y sonido, deberia presentar mds
ventajas que inconvenientes. Estos tltimos son po-
08 pero quiza de relevante importancia, como la in-
compatibilidad de algunos juegos, la falta de un con-
tador para el cassette que lleva incorporado o la ca-
rencia de conexione para otro cassette auxiliar. De
todas formas no pensamos que esta seccion sea la
mis adecuada para aconsejarte sobre las ventajas o
inconvenientes del Spectrum + 2.

Para lo que si es adecuada es para publicar po-
kes; alld van:

COBRA: POKE 34928.0 infinitas vidas
POKE 37915,281 inmune
POKE 41285, 183 infinitas vidas
BATMAN: POKE 36798,0 infinitas vidas
POKE 31699, infinita velocidad, escu-
dos y botes
POKE 26174,8 mayor velocidad
POKE 33333,33 objetos inmdviles
KUNF FU MASTER: ll:?l'-:lliTE 27982,0 infinitas vi-
as
POKE 374008 infinito tiem-

po

POKE 36869,8 quita la ma-
yor parte de enemigos
POKE 37336,n n= veloci-
dad
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de la
aventura

Las aventuras de Scott
iniciaron en USA un
tipo de juego que
rapidamente se
extendio al Reino
Unido, convirtiéendose
en un breve periodo de
tiempo en una de las
mayores aficiones de
los usuarios
anglosajones.

Muy poco después, v también en USA,
Greg Hassett, otro devoto de las
aventuras, inicié su propia carrera como
escritor vy aunque por su extrema
juventud (hoy, en 1987, tendra 20 afios)
sus programas no eran de la calidad de
los de Scott, produjo algunas joyas muy
dificiles de conseguir hoy dia. Una que
vale la pena buscar es Enchanted Island
Il, escrita toda en Cddigo Maquina, a
diferencia de su anterior Enchanted
Island. Resolverla te mantendrd ocupado
varios dias.

Entre varios temas clasicos, como
jornadas al centro de la tierra y visitas a la
Atlantida, se encuentran otros tan
originales como salvar a la tierra, va
totalmente contaminada, de su extincién
final. Su mejor obra es, sin duda, World’s
Edge (Al filo del mundo).

Como vemos, en aquellos tiempos las
compaiifas que producian aventuras eran
norteamericanas y por eso resulta tan
dificil conseguir algunas de ellas. -

Al fin se decidié un fan de Scott,
llamadeo Brian Howarth, ingeniero de
comunicaciones de Blackpool, Gran
Bretaiia, a producir sus aventuras
europeas bajo el sello de Misterious
Adventures. Eran del mismo estilo, quizé
con un poco menos de «garra», perc adn

eran la fnica alternativa. Se pueden
conseguir hoy dia en las casas
especializadas titulos como Golden Baton,
Time Machine, Arrow of Death, Circus,
efc.

Luego, con la salida de nuestro querido
Spectrum en 1982, la casa Artic (inglesa)
produjo su serie A-D. Eran aventuras
diffciles y no muy buenas, en las que a
veces se tenian que teclear 6rdenes muy
exactas y caprichosas para obtener el
apetecido resultado, es decir, que aunque
supieras lo que habia que hacer, tenfas
que encontrar la palabra exacta (Un
consejo a los futuros creadores: evitar a
toda costa estas «dificultades» sin sentido
y caprichosas; el jugador debe poder, en
todo momento, teclear de varias formas la
misma accidn).

Como dato para los curiosos y
colecionistas, y porque estas aventuras se
encuentran con facilidad, ahi van los
nombres: A-Planet of Death, B-Inca
Curse, C-Ship of Doom, y D-Espionage
Island.

En Espania se dieron, en los paquetes
de soft de regalo al comprar un
ordenador, dos de ellas, la A v la D, pero
por razones obvias de lenguaje, pasaron
totalmente desapercibidas. De todos
modos esta serie se sigue produciendo v
ya van por la letra G.

OU are if & Narrow place with & dreadful
drop into & dim valley

» EAT LUNCH
; EDOH

SN NACIMIENTO Y EXPANSION
DE LA AVENTURA EN
GRAN BRETANA

I ncirés R, SAMUDIO

Y entonces aparecio el Hobbit.
Publicada por la Melbourne House, sobre
un guidn sacado de un libro de Tolkien
de 1930. Costé a un grupo de
programadores, dirigidos por Philip
Mitchell v Verénica Megler, el trabajo de
18 meses.

El Hobbit marcé un hito por varias
razones, asi que vamos a analizarlas
detenedidamente. Como es la més
conocida de todas las aventuras,
probablemente sabras que narra las
aventuras de Bilbo Baggins (Bilbo Bolsén,
en la traduccién castellana del libro}, a
través de Wilderland, un mundo de
fantasia perfectamente coherente y
poblado de seres tan maravillosos como
los trasgos, trolls, elfos y muchos otros,
en busca del dragén Smaug vy la
liberacién del territorio.

Aparte de este escenario tan atractivo,
el Hobbit fue el primer intento de usar
una historia ya escrita e intentar meter
al jugador dentro de ella, haciéndolo uno
de sus personajes. Para mayor interés, se
escogid no a uno de gran fuerza y
habilidad, sino a uno de los més débiles
indtiles, obligando asf al jugador a esforzar
su ingenio al maximo para poder
sobrevivir en este duro mundo.

También fue semirevolucionaria en la
creacion de vidas independientes en los
otfros personajes, quienes siguen su propia
evolucién en otras localidades diferentes

* E
YOU CANNOT GO ERAST.

El Hobbit marcé un hito al ser el primer juego que utilizd una historia ya escrita (sacada
de un libro de Tolkien), haciendo identificarse al jugador con uno de sus personajes.
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de la tuya. Como ejemplo tipico de esto,
tenemos a tus dos supuestos amigos de
aventuras, el palizas de Thorin, que se
pone a cantar sobre oro cuando le da la
gana, v el cachondo mental de Gandalf,
que es el que te embarca en todo el
follon para luego aparecer cuando no lo
necesitas v perderse cuando mas falta te
hace. Hemos descrito esta técnica como
semirevolucionaria porque ya se habia
insinuado en la Aventura Original (v es
que esos tios fueron los pioneros de
todo}, donde hay un pirata que te roba y
que parece tener una cierta
independencia. Claro que esto se acentia
en el Hobitt donde se puede dar el caso
de que lleques a un sitioc vy encuentres el
cadaver de un personaje como resultado
de una pelea, totalmente independiente
de ti, entre dos de ellos.

Otra técnica que introdujo el Hobbit fue
un Parser mas avanzado que permitia
hablar con algunos de los otros
personajes, en el estilo de: Dile a Thorin,
«levantames; y que éstos te respondieran
seglin fu comportamiento anterior. De
hecho, hay una parte del juego en que

are in a
hills ahead

La gran innovacién del Hobbit fueron, sin
duda, sus gréaficos en color.

dependes por completo de tu habilidad
para <hablars.

Pero la gran innovacion fueron los
graficos en color. Sencillos, pero muy
bien realizados, fueron los primeros en
una aventura, lo que atrajo a muchos
usuarios. En ese aspecto fueron buenos,
pero crearon una polémica que dura
hasta hoy (v a la cual dedicaremos todo
un capitulo) sobre su importancia. Lo que
si sucedio es que desde entonces las casas
de soft parecen exigirlos como una
condicién esencial para comercializar una
aventura, en contraposicion de los
curtidos aventureros quienes prefieren la
simagen mentals sugerida por un rico
texto.

Pero el caso es que el Hobbit es la
aventura mas famosa e inicié una nueva
era; incluso sus «bugs» o errores se han
hecho populares y hay quienes se
especializan en recogerlos, publicandose
listas de ellos en algunas revistas de
aventuras. En un futuro, v si esta serie da
para ello, podremos hablar de algunos
muy curiosos.

Por supuesto, el desarrollo de las
aventuras se vio, como todo el software,
favorecido con los mejores ordenadores.
El aumento de memoria, mejores graficos
y colores, y, sobre todo, el uso de discos,
han hecho que las aventuras cambien.
Hoy dia parecen ser muy diferentes, pero
si se observan cuidadosamente, se
descubre gue todas tienen sus raices en
estas primeras.

También el cambio en el «display» o
presentacién, con respuestas instantineas
y.el renovar constante del detalle en la
parte superior de la pantalla (logrado con
el Codigo Maquina), les anaden un
sentido de drama y excitacién a unos
juegos, va de por si llenos de suspense.

Pero de todos estos desarrollos y
aventuras hablaremos en el préximo
capitulo.

Sorteo n.° 30 J
Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen gue hacernos llegar alguna co-
laboracion 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.
® 5i tu colaboracién ha sido ya publica
da en MICROHOBBY. tendras en tu po
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion correspondiente

Lee itamente las siguientes instruc

ciones {extracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resublado premiada

# Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero L'IH"I'(“:il)(:ll'ldll‘ﬂlt" al

primer premio de la Loteria Nacional cele-

brado el dia

(50 24 de octubre

@ Traslada los niimeros siquiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® 5Sila combinacién resultante coincide
con el nitmero de tu tarjeta. ... jienhorabue
na!, has resultado premiade con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.0(1) pe-
selas

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

28 de octubre

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre &,
aunque esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismo ni
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularan para la si
quiente semana, c:_me;li1uwn1_iu.u1s nl‘mle:

El lote de programas sera seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio
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GENS-3

Tengo un grave problema con el
ensamblador Gens-3. Estoy hacien
do un programa en donde abundan
CALLs y JPs. El ORG lo tengoen la
posicion 40000 y cuando voy a
esamblar me dice: «Bad ORG!». 5i
lo cambio a, por ejemplo, 41000 si
gue lo acepta, pero como no es reu-
bicable pierdo mucha memoria.
¢Por qué no lo acepta?

Alejandra RIOS-Barcelona

M Ya que no nos indica fa direccion
donde ha cargado el GENS, no po-
demos saberlo con seguridad, aun-
que lo mas probable es que el error
se deba a que el codigo fuente (que
va colocado a continuacidn del
GENS) ocupe hasta direcciones su-
periores a la 40008. Sin embargo,
no hay problema por ello, puede en-
samblar el codigo para que corra en
fa 40000, pero hacer que el objeto
se sifie a continuacion del fuente;
para ello, mantenga el ORG en
40000, pero ensamble con la op-
cidn.

Otra posible solucidn es cargar el
GENS én otra direccion o escribir el
codigo fuente por trozos, salvarlo en
cinta con «Ta y ensamblar gesde
cinta con 'F. Si no tene muy clara
la forma de hacer todo esto, lo me-
jor es que consulte el manval del
GENS, ya que aqui carecemos de
suficiente espacio para explicarlo
con detalle.

CUESTION
DE SUERTE

Referente al MICROHOBBY n.*
142, en la seccidn «Micropanoramar
hay un articulo referente al ganador
del concurso Arkanoid en el cual co-
mentan que el citado campedn lle-
g0 a la Ultima pantalla en la cual dio
a lamascara 19 de los 20 golpes ne-
cesarios para acabar el juego. To-
do ello lo comprendo y sé, por pro-
pia experiencia, que se puede llegar
facilmente a esa pantalla, lo que no
comprendo es gue haya obtenido
una puntuacién de 1.049.000 pun-
tos, tal que yo mismo participe en
El Corte Inglés de Barcelona y lle-
gué hasta esa pantalla dandole 7
golpes a la mascara e hice una pun-
tuacion de 355.000 puntos. Pregun-
to:

+Como puede haber una diferen-
cia tan abismal?

Manuel PASALODOS-Barcelona

32 MICROHOBBY

B Yaguevemos que estd realmen-
fe interesado en el fema, le vamos
a explicar lo que le ocurric exacta-
mente al ganador del concurso «Ar-
kanoids.,

La verdad es que, ademds de su
indudable habilidgad, a Carlos Cer-
dd —ganador del concurso—, le
acomparnid en gran medida fa fortu-
na.

Deducimos que usted es un
buen conocedor de esie juego, por
lo que, sin duda, sabrd que hay
ocasiones en las que la bola se
«alasca» y se mantiene durante al-
gunos momentos alrapada enlre
varios fadrillos, rebotando sin ce-
sar y, por lanto, acumulando pun-
tos. Pues bien, lo que sucedic en
esta ocasion es que a Carlos Cer-
d4d se le quedd «colgadas durante
casi diez minutos. Cuando ya tan-
to el propio jugador como los
miembros del jurado de «E| Corte
Inglés» iban a dar la partida por
concluida y, por fanto, anularia,
milagrosamente la bola salié de
aquel bucle y Carlos pudo seguir
fugande con toda normalidad; eso
s, con un altisimo marcador en su
haber.

Todos sabemos que la suerte es
un factor que siempre estd del la-
do de los campeones.

ENSAMBLAR A MANO

Estoy aprendiendo a escribir pro-
gramas en Codigo Maquina ensam-
blandolos «a manoe, pero no sé cé-
mo se traducen las etiquetas y los
numeras decimales. Por ejemplo, en
la instruccion LD HL, 16384, ;como
se traduce el nimero? Otro ejemplo,
en el blucle:

UNO  RL {HL)
DJNZ UNO

£Como se traduce la etigueta en
cada caso?

Enrique CANO-Sevilla

M Para almacenar un numero en
dos bytes, hay que descomponerlo
de igual forma a como se hace pa-
ra pokearlo en una variable del sis-
tema; es decir, el byte mds signifi-
calivo en la direccion mds alta. Con-
crefamente, la instruccion LD
HL, 16384 se ensambla como: 330,64
(64256 + @ = 16384).

Las efiquetas hacen referencia a
direcciones de memoria. No hay
que ensamblarlas; en su lugar, hay

que ensamblar la referencia, abso-
luta o relativa, a la direccion en
cuestion. En el ejemplo gue nos
propone, la primera etiquela no se
ensambia, pero se anota su direc-
cldn (supongamos que sea 45000).

Al llegar al lugar donde esta etigue-
ta esté como operando, hay que
ensamblar la referencia a esa di-
reccion. En este caso, la referencia
es relativa. Supongamos que la ins-
truceion DINZ UNO esté en Iz di-
receion 45037, Cuando se acabe
de leer ia instruccion, el PC apun-
tard a 45039 (es una instruccion de
2 butes). Si queremos que salte a

45000, debers saltar —39 bytes,

es decir, 39 bytes hacia afrds. Pa-
ra pasarlo a complemento a 2. lo
restamos de 256 (256—39=217),

Por tanto, ensamblamos: 16,217,

SPECTRUM 128 K

El motivo de |a presente es a pro-
posito de los articulos «Interiorida-
des del Plus 2» y «La memoria pa-
ginada del Spectrum 128s, que he
leido con gran interés.

Soy propietario de un Spectrum
128 K (el de Sinclair) y una impreso-
ra BMC-80 conectada por RS-232. El
problema es que sélo puedo impri-
mir en modo 128 K, ya que en mo-
do 48 no recibe ningun texto. Segin
deduzco de los articulos citados, la
solucidn estd en quitar el diodo
D-27, pero he abierto el ordenador
y aunque he encontrado el diodo, no
me he atrevido a quitario, ya que
aparentemente se trata de dos cir-
cuiterias diferentes. Quisiera, si es
posible, que me dijeran la referen-
cia para el modelo Sinclair de 128 K.

Raman F. VIVANCOS:Murcia

B E| 128 K de Sinclair y el Plus 2
de Amsirad son, practicamente,
iguales. En el caso que nos ocupa
son totalmente idénticos, por lo
que el diodo a quitar es, también,
el D-27. Puede que le parezca dis-
tinfo por la diferente colocacidn de
los componentes en la placa, pero
el esquema eléctrico es idéntico.

En general, todo fo que digamos
para el Plus 2 es valido para el 128
K y viceversa (salvo, idgicamente,
lo relativo al cassette); cuando no
sea asi, indicaremos las diferen-
cias.

INTERFACE
DE IMPRESORA

¢Existe algtin interface de impre-
sora en Espafia que no ocupe me-
moria y funcione con los comandos
propios del Spectrum?

iCumple éstos requisitos el
Interface-1, de Sinclair?

¢La impresora Inves BX-1000 se
conecta en paralelo o con el
Interface-1? : ;

Francisco J. GONZALEZ-Avila

B Existen varios interfaces de im-
presora que funcionan con los co-
mandos del Spectrum (LPRINT y
LLIST) y algunos de ellos no ocupan
espacio en RAM. Para salida para-
lelo, cumplen estos reqguisitos el
Kempston y los interfaces incorpo-
rados en las unidades Discovery y
Disciple.

Para salida en serie, sin embargo,
nuestra recomendacion es que uti-
lice el Interface-1, de Sinclair, ya
que es el que mejor se adapia al
Spectrum. Ocupa algo de memoria
en la zona anlerior al programa Ba-
sic, pero esta ocupacion es fotal-
mente fransparente para el usuario.
Sin embargo, tiene &l problema de
que no puede realizar, por si solo,
COPYs de pantalla; aungue es po-
sible hacerlos mediante ef empleo
del programa «Tascopy».

Efectivamente, la impresora
BX-1000 se conecta en serie, por o
que es posible emplear el
Interface-1.

REFRIGERACION
POR AGUA

Tengo un Spectrum 48 K, de los
primeros en salir, y tiene el disipa-
dor de calor en la parte inferior de-
recha; por lo que, en poco tiempo
que esté enchufado, se calienta una
barbaridad; incluso se me cuelga al-
gunas veces. Para evitar que sufra
el ordenador, he adoptado la si-
guiente solucion: pongo una plan-
cha de hierro bajo el ordenador y,
encima de la plancha, un vaso con
cubitos de hielo.

¢Es aconsejable esta practica?
¢Puede perjudicar al ordenador?
¢Me pueden indicar algin procedi-
miento mejor?

José SANTAMARIA-Valencia

B En principio, no creemos que su
sistema de refrigeracicn perfudique
al ordenador, al menos, mientras no
se derrame el agua. Sin embargo,




hay un gran numero de procedi-
mienlos mejores para evitar que se
caliente.

El primero de elfos es sacar el cir-
cuito 7805 fuera del ordenador
{uniéndolo con tres cables) y mon-
larlo sobre un disipador de mayor
tamario; con lo que el calor que se
produzea no afectard al ordenador,

Otro procedimiento mds elegan-
e —aunque requiere algunos cono-
cimientos de elecironica— es reba-
Jjar la tension que le entra al orde-
nador procedente de la fuente de
alimentacion. Para ello, se puede
optar por inlercalar varios diodos en
serie {cada uno 0,7 voltios) para re-
bajar unos tres voltios (este sistema
no es aconsejable si va a conectar
periféricos al ordenador) o montar
un 7809 en la fuente de alimenta-
cion para estabilizar su salida en
nueve voltios.

POKEADOR
AUTOMATICO

¢Es compatible el «POKEador
Automaticos con el Disciple (conec-
tado detras de él)?

¢ Los discos de |a unidad de 3 1/2
que venden junto con el Disciple
son los que usa el IBM System-2 y
el MSX?

¢Habéis publicado algln progra-
ma mas para el POKEador?

Javier AGUDO-Madrid

W No existe una incompatibilidad
evidente entre el Disciple y &l «PO-
KEador Automaticos; no obslante,
si se presentaran problemas, pue-
den resolverse blogueando uno u
otro dispositivo (el POKEador lleva
un interruptor de bloqueo y el Dis-
ciple puede bloquearse aprentando
&l pulsador correspondiente y ha-
ciendo un OUT 31.0).
Efectivamente, los discos de 3 112
que utitiza el Disciple son los mis-
mos que los empleados por el IBM
System-2, MSX, Apple Macintosh, y,
en general, por cualquier ordenador
que utilice discos de 3 1/2. Adems,
nos han dicho (atn no hemos feni-
do ocasion de comprobario) que &/
1BM System-2 utiliza el mismo for-
mato para los discos que el Disci-
ple, con lo que los discos grabados
en un System-2 se podrian leer en
un Spectrum —aunque fuera seclor
a sector— y, por supuesto, duplicar.
Para quienes no estén al corriente,
diremos que el System-2 es la nue-
va serfe de ordenadores personales
recién lanzados por IBM para susti-

tuir a sus famosos modelos PC, XT
y AT,

En el n.” 144 se ha publicado un
programa que permite utifizar ef
«POKEador Automatico» como
«Transfers; es decir, pasar progra-
mas a cinta, disco, microdrive, eic.

LINER 2660

Me gustaria que me dijéseis qué
puede pasarle al programa “LINER
2000" publicado en el n.? 140. Al
ponerlo en marcha, un poco des-
pués de que salga el mensaje: “UN
MOMENTO POR FAVOR, GENE-
RANDO CARACTERES”, se detiene
con el informe: “C Nonsense in Ba-
sic, 9045:2".

También queria saber dénde pue-
do conseguir el MICROHOBBY Es-
pecial n.” 6.

Victor M. COCHON-La Coruna

W La segunda instruccion de Iz If-
nea 9045 es READ A y debe leer los
dalos de las lineas 9046, 9047 y
90 48. El emor podria estar producr-
do por que hubiera una letra en lu-
gar de un numero en alguna de es-
{as lineas (reviselas); aungue nos in-
clinamos mds a pensar que tal vez,
ha puesto algin dato de mds en las
fineas 9003 a fa 9044, Para saber si
&5 asi, cologue un RESTORE 2046
al principio de fa linea 9045 y efe-
cute el programa. Si se sigue dete-
niendo con el misme informe de
error, revise las lineas 9046 a la
9048; si, par el contrario, el informe
no aparece, el error estard en las Ii-
neas 9003 a fa 9044.

Puede solfcitar el Especial n.° 6,
por correo, a nuesiro Servicio de
Nimeros Alrasados.

GAME OVER

En el nimero 108 de MICRO-
HOBERY, en la seccidn «Lo Nuevos,
aparece el programa Game Over co-
mo preview con scroll y con unos
gréficos diferentes a la version que
se vende en |as tiendas. Mi pregun-
ta es: ;como podriamos conseguir,
Ios lectores, esa version? Si se lo
pedimos a ustedes, ¢nos lo envia-
ran, o tal vez hay que pedirselo a Di-
namic?

Juan D. SINTES-Barcelona

B Como ya se indicaba en e/ arti-
culo correspondiente, 1 version a la
que nosolos tuvimos acCeso era un
apreviews; es decir, una version pre-
via no tolalmente depurada que,
con frecuencia, nos envian las ca-

sas de software para que les vaya-
mos «echando un vistazor. Cuando
comentamos un preview, siempre lo
advertimos para que el lector sepa
que la versidn definitiva puede ser
diferente de la comentada y, habi-
tualmente, suele ser mejor o igual;
nunca peor ya que no tendria sentf-
do madificar algo para empeorarlo.
Por supuesto, la versidn definitiva
de Game Over estd algo mds depu-
rada que el preview que nosotros
comentamos.

Por nuestra parte, no podemos
enviarle una copia ya que se frala
de un programa de Dinamic, no
nuestro; si lo hiciéramos, estaria-
mos actuando como unos piratas
de la peor especie. Esperamos que
comprenda nuestras razones. Por
olro lado, si le pide una copia a Di-
namic es muy probable que tampo-
co se la manden; no porgue no quie-
ran que usted la fenga, sino porque
los previews no suelen estar prote-
gidos y ninguna casa de software
que sepa lo que le conviene, se de-
dica a poner en circulacion copias
desprotegidas de sus programas.

ACENTOS

Quisiera hacer unas preguntas
relacionadas con la consulta publi-
cada en el n.° 94 sobre la utilizacion
del Context con la impresora Star
5G-10y el interface de Indescomp.
En dicha consulta se daba una ta-
bla para introducir las vocales acen-
tuadas en el programa citado. No
acaba de comprender la ordenacion
de la susodicha tabla, ni como se
incorporan los POKES al programa.

Luis IGLESIAS-Madrid

B Se frata de una tabla de traduc-
cidn de cddigos. Cada elemenio de
la tabla ocupa 10 bytes y cormrespon-
de a un codigo a traducir. El primer
byte es el codigo usado por el pro-
cesador de lextos para el cardcler
a lraducir, los nueve bytes siguien-
tes son los codigos que hay que en-
viar & la impresora para que impri-
ma ese cardcter, terminados en 3 y
rellenando con ceros cuando sean
menos de ocho codigos. Por ejem-
plo, supongamos que el procesador
de textos uliliza el codigo 126 para
la «d» acentuada y nuestra impreso-
ra tiene que generarfa imprimiento
una sa, refrocediendo e imprimien-
do un s {apostrofe); el elemento co-
rrespondiente de (a labla seria:
126,97,8.39.30,0,0,0,0
La forma de introducir estos da-

tos seria: detener el programa con
BREAK meter los datos con POKE
y salvar una nueva copia del progra-
ma ya modificado. Cada vez que se
vaya a utilizar, habrd que cargar, evi-
dentemente, la copia modificada.

En el consultorio a que hace re-
ferencia, se propone un sistema que
solo es valido para la Slar SG-10 0
para cualquier ofra impresora gue
tenga el set de caracteres IBM #2.
En estas impresoras, no es necesa-
rio recurrir a retroceder el carro @
imprimir un apostrofe, ya que las vo-
cales aceniuadas existen en el set
de caracleres de la impresora, no
obstante, la estructura de la tabla
de fraduccion es la misma.

CORREGIR
PROGRAMAS

Tengo un programa en Codigo
Maquina de 450 lineas y de la 430
hasta el final hay varias equivoca:
ciones, me gustaria saber si se pue-
den corregir o anular para volverlas
a escribir, tanto si se encuentran
por la mitad del programa como si
se encuentran al final.

¢5e puede grabar medio progra-
ma en Codigo Maguina para conti-
nuar otro dia?

César ALABAU-Valencia

W Suponemos que se refiere a un
programa almacenado en el forma-
to del Cargador Universal de Codi-
go Maquina. El codigo fuenfe se al-
macena en una variable de cadena
denominada AS; si hay un cardcler
defectuoso, es posible modificarto
utilizando las instrucciones de frag-
mentacion de cadenas, tras hacer
BREAK al programa. Vedmasio con
un ejemplo: supongamos que esta
defectuoso el quinto carécler de la
linea 437, contiene una “A" y debe
contener una “E". Dado que cada Ii-
nea liene 20 caracteres, el quinto
cardcler de la linea 437 serd ef ca-
racter nimero 8725 (436°20 + 5). Pa-
ra cambiarlo por una “E", podemos
hacer:

LETAS=A§(TO8724)+ "E" + AS
(8726 TO )

Para grabar medio programa y
continuar ofro dia, se puede em-
plear la opeidn SAVE indicando que
lo que se quiere salvar es el cédigo
fuente (el programa lo pregunta. EI
dia que se vaya a continuar, se car-
ga el codigo fuente que se salvd el
dia anterior {opcion LOAD), y el pro-
pio programa ya indica cual fue fa
ultima linga que se tecleo.
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[ ] DESEARIA intercambiar

todo lo referente al Spectrum con
usuarios de este ordenador {trucos,
mapas, pokes, etc.). Interesados es-
cribir a la siguiente direccidn: Jesis
Mayoral. Monasterio de la Oliva, 10,
5.% C. 50002 Zaragoza.

e VENDO Spectrum Plus II-

con todos sus cables, transforma-
dor y libro de instrucciones por so-
lo 30.000 ptas. Interesados escribir
a la siguiente direccion: Luis Miguel
Cintafo Diaz. Celestino Diaz, H. n.*
16, B-D. Huelva.

& DESEARM contactar con

usuarios del Spectrum para formar
un club en Asturias. Interesados es-
cribir a: Javier Echevarria. San Fran-
cisco, 17, 2.° dcha. 33003 Oviedo
(Asturias). Tel. (985) 21 28 73.

e VENDO 2« spectrum 48 k,
con joystick Kempston més interfa-
ce, funda de proteccion, cables, li-
bros, revistas. Todo en perfecto es-
tado. Regalo un cassette. Todo por
26.000 ptas. Interesados llamar al
tel. (91) 250 09 05 de Madrid. Pregun-
tar por Nicolas.

e VENDO Spectrum Plus I,

con cassette, dos salidas de joys-
tick, una impresora y la del televisor.
Todo incorporado con sus acceso-
rios: unidad de alimentacidn, cable
de antena y un manual. Tedo por
38.000 ptas. Interesados llamar al
tel. 67 01 37. Archena (Murcia). Pre-
gunta por Damian Candel.

] PﬁGO las fotocopias y gas-
tos de envio de las instrucciones de
Betabasic 1.0 ylo Logo 10. Las inter-
cambio por las de Gens-3 y Mons3
0 las de Hi Pascal. Todas en caste-
llano. Interesados escribir a la si-
guiente direccion: Javier Ibafiez Ca-
cho. Avda. El Ecuador, 57-10. 46025
Valencia. Tel. (96) 349 97 56.

@ VENDO ordenador 2 Spec-
trum Plus Il con cassette incorpora-
do y 128 K de memoria, con todos
sus accesorios y en perfecto esta-
do. Tedo por sélo 30.000 ptas. (ne-
gociables). Interesados pueden lla-
mar al tel. (91) 457 9299 y pregun-
tar por Julio.

e COMPRO manuai de ins-

trucciones de Betabasic 1.8, en cas-
tellano, para Spectrum. Precio a
convenir. Interesados escribir a la
siguiente direccion: José A. Nar-
vaez. San Marcos, 126. 11100 San
Fernando (Cadiz).
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e VENDO spectrum Pius 1,

128 K con cassette incorporado con
fuente de alimentacidn, libro de ma-
nejo. Regalo joystick Quick Shot I,
Todo por solo 29.900 ptas. Interesa-
dos escribir & Valentin Regadera
Majano. Cuestas Bajas, 5, 2.°. Ge-
tafe (Madrid). Tel. (91) 681 31 90.

® DESEAR'A contactar con

usuarios del Zx Spectrum y compa-
tibles para intercambiar, pokes,
ideas, mapas, etc. Interesados pue-
den llamar al tel. {952) 337665 o
bien escribir a: Sierra Bermeja, 2, 2.°
D. 28003 Malaga.

e VENDO spectrum 128 K,

por 30.000 ptas., con todos sus ac-
cesorios, transformador, cables y
manuales. Interesados escribir a:
Manuel Riaza Huguet. San Antonio
M. Claret, 39, 7.°-1.%, 08025 Barce-
lona. O bien llamar al tel. (93)
2070301, de3 a8

® VENDO, junto o separado,

lo siguiente: impresora Seikosha
GP-50 con interface para Spectrum,
dos meses de uso, en perfecto es-
tado, por 16.000 ptas,, con regalo de
un libro de curso de Basic. Intere-
sados llamar al tel. (368) 51 21 34, de
Cartagena. Preguntar por Patricio.

@ VENDO spectrum Plus, ca-

bles, transformador, instrucciones,
embalaje original, interface tipo
Kempston de Investronica, joystick
Quick Shot |l cassette para ordena-
dor Sony, todo en perfecto estado
por 30.000 ptas. Interesados llamar
a Luis. Tel, 468 54 95, de Madrid.

® VEN DO impresora Star
Gemini-160 |, adquirida en mayo-87,
con garantia por seis meses. Precio
inicial: 45.000 ptas. Velocidad de im-
presion 160 cps. En perfecto esta-
do. Interesados pueden llamar al tel.
5519265, de 6 a 8 de la tarde. Ma-
drid. Preguntar por Emilio Sanz.

[ ] DESEAHIA formar un club
del Spectrum con el objeto de inter-
cambiar trucos, ideas, etc. Si te in-
teresa puedes escribir a la siguien-
te direccion: Julio Femando Sarrién.
Pza. Juan Antonio Suances, 3, 8.°.
28027 Madrid.

@ URGE vender unidad e dis-
co para Spectrum, con seis discos,
de facil manejo y programa para
ayudar a traspasar programas. To-

cAS'ONEs

do en su embalaje original e instruc-
ciones por 22.000 ptas. Interesados
llamar al tel. (91) 718 35 77 o bien es-
cribir a: Javier Agudo Fernandez.
Camarena, 115, 8.% B. 28047 Madrid.

e ME GUSTAR[A contactar

con usuarios del Spectrum 48 K o
Plus, de toda Espafia, con el fin de
intercambiar ideas, trucos, pokes,
etc. Si te interesa escribe a la si-
guiente direccion: Juan Antonio Za-
mora Fernandez. Urb. Puerta de To-
ledo, P.? D 1.% pta. D-2.%. 13005 Ciu-
dad Real.

<] DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum para intercambiar
lista de juegos, pokes, etc. Interesa-
dos escribir a: Carlos Alzueta Ben-
goechea. Sancho Enea, 13, 3.° Ren-
terfa (Guiptizcoa).

® VENDO Spectrum Plus, en

perfecto estado y precio a convenir,
incluidos instrucciones y manuales
para el manejo. Si te interesa llama
al tel. 202 78 79 6 857 76 55. Pregun-
ta por Rafael. Madrid.

@ BUSCU programa para
Spectrum que permita emitir y reci-
bir, via emisora, en Cw y Rity. Po-
dria servirme cualquier tipo de infor-
macidn sobre ello. Interesados es-
cribir a: José A. Sanchez. Alarico, 7.
28019 Madrid. Tel. (31) 471 18 96.

@ DESEQ intercambiar ideas,

trucos, etc. Interesados contactar
con Joaguin Montero Amat. Cons-
titucion, 31, 3.° A. 03360 Callosa de
Segura (Alicante).

o VENDO Atari 800 XL, orde-
nador con 164 K, grabador 1010, pa-
ra mas informacion; Cecilio Encing-
s0 Garcia. Edificio Esmeralda, 3. Po-
ligono Industrial El Tejar. Puerto de
la Cruz (Tenerife).

L ] BUSCO el manual de ins-

trucciones de la impresora Epson
Mx-8011l. Interesados pueden escri-
bir a la siguiente direccidn: C/ Bala-
guer, 16, 3.° Dcha. 28033 Madrid.
Tel. (91) 766 74 70.

e VENDO Spectrum Plus com-
pleto, poco uso y varios libros sobre
el tema: «Como programar su Spec-
trums, «Qué es, para gué sirve y co-
mo se usan, «Curso de programa-
cidne, «Lenguaje maquinas, «Ma-

nual Spectrum 48 Kas, «Diccionario
Informaticon. Manuel Iglesias Lo
pez. Avda. del Manzanares, 62.
28019 Madrid. E precio es de 35.000
ptas. También pueden llamar al tel.
(31) 46972 35. Preguntar por Ma-
nuel.

e COMPRO orgenador Spec-

trum 48 K, con fuente de alimenta-
cion, cables necesarios, que estéen
perfectas condiciones. Pago hasta
40.000 ptas. Interesados pueden lla-
mar al tel. (353) 46 92 04 a partir de
las 5 de |a tarde. Preguntar por Je-
50s. También pueden dirigirse a C/
Real, 1. Montizon (Jaén) 23266. Je-
slis Fernandez Rodriguez.

e VENDO Spectrum Plus, po-
£0 Uso, con todo lo necesario para
su funcionamiento: transformador,
cables, cinta de demostracitn, ma-
nual en castellano, Ademas incluyo
un cassette grabador Sanyo (estilo
reportaje), en perfecto estado, espe-
cial para el ordenador. Un joystick
Quick Shot Il con interface Kemp-
ston y varias revistas completas y
en buen estado. Todo por 40.000
ptas. Interesados dirigirse a la si-
guiente direccion: Joseba Donnay.
C! Rontegui, 5, 4.” dcha. Baracaldo
(Vizcaya). Tel. (94) 438 80 12.

L] VENDU Spectrum Plus,

cassette Sanyo y cables por 27.000
ptas. Para mas informacion dirigir-
se & Avda. Pulianas, 17, B-1. Edif Pi-
reo. 18013 Granada. Tel (958)
2060 28.

e DESEAMOS contactar con

PErsonas que posean un Spectrum
para el intercambio de mapas, tru-
cos, ideas, elc. Interesados escribir
a José Varhas Séanchez, Gl Ignacio
M.? Alava, 4, 3.° B. La Orden. 21005
Huelva. Tel. (955) 24 50 89.

ORBITRONIK

Cl. Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel. (91) 407 17 &4
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM 48K

3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGIMALES

Trabajamos a toda Espana
CARACTER URGENTE
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y recibe

comodamente
en tu casa este

estupendo

regalo a vuelta

de correo.
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@ Si lo prefieres puedasf\ :
llamarmos por teléfono

Una sensacional

1l

(91) 734 65 00 e

. Beneficiate de las

ventajas de la tarjeta de
credito,

Un numero mas gratis,
en tu suscripcion y la
posibilidad de realizar el
pago aplazado.

(Oferta valida solo para
Espana).

Envianos urgentemente
el cupdn de pedido que
figura en la solapa.

VISERA RADIO SOLAR FM

gratis para ti
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