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omo diria el autor de un libro

0 el compositor de una can-

cion, la obra mds importante

es siempre la proxima cue se

va a hacer. Con el SIMO es
muy posible que ocurra lo mismo, pe-
ro de lo gue no cabe duda es de que
la presente ediccion de la feria ha rea-
lizado un mayor despliegue de medios
y ha despertado una expectacion que
supera con creces las cotas alcanzadas
en todos los afios posteriores.

El publico ha abarrotado, durante los
siete dias de la celebracion, los seis pa-
bellones (dos mas que el afio anterior),
en los que se mostiraban méas de 12.000
elementos entre unidades de equipo y
mobiliario y servicios de oficina. Impo-
sible verlo todo con detenimiento: el 51-
MO se ha convertido en un monstruo de
enormes dimensiones que debe ser es-
tudiade por partes, Por eso no es de ex-
trafiar que la feria haya sido visitada por
el publico mds diverso, que iba desde
el mas agresivo de los ejecutivos, al me-
T0 Curioso, pasando por comerciantes,
estudiantes, funcionarios o periodistas,
e incluso tampoco faltd alguin que otro
«amigo de lo ajenor que tratd de bene-
ficlarse de un ordenador intentando
ocultarlo bajo su encubridor abrige. To-
do tipo de seres componen la fauna y
flora del SIMO.

Connotacicnes aparte, lo que real-
mente importa en toda demostracién de
este tipo, es el contenido que nos pue-
de ofrecer. En esta ocasién, como ya

4 MICROHOBBY

UNA FERIA
QUE CRECE

Cada arnio llega un otorio, y cada otorio, un SIMO. Hace ya
veintiséis que esta feria vio la luz por primera vez y, desde
entonces, ha crecido mas que ninguna otra persona o cosa
de su edad. Hoy por hoy, el SIMO es la mayor y mas
importante manifestacion del desarrollo del sector de la

informatica y los servicios en nuestro pais.

Impreso con la
impresora ldser
SIEMENS, una
de las noveda-
des del SIMO.

Este gigantesco PC presidia el stand de Amstrad.

viene siendo habitual, se presentaron
una buena cantidad de novedades, pe-
ro la gran mayoria de ellas estaban re-
lacionadas con las aplicaciones de los
grandes ordenadores, el perfecciona-
miento de aparatos de telecomunica-
clon o las nuevas tendencias del dise-
fio del mobiliario de oficina.

Por otra parte, la gran mayoria de las
compaflias aprovecharon la ocasién
que les brindaba tan importante acon-
tecimiento, para mostrar a un priblico in-
teresado y curioso, sus liltimos modelos
v creaciones. Entre éstos, abundaban
sobre el resto, los ordenadores de ta-
mafio medio onentados hacia las em-
presas, las impresoras (periférico que

mas abundaba en todos los pabellones)
o pacuetes de software de gestién, aun-
que en realidad, podia verse cualquier
cosa imaginable relacicnada de una u
otra forma con la informética, las ofici-
nas o las comunicaciones.

Los compatibles IBM

Un apartado muy destacado de la fe-
ria fue el dedicado a los compatibles
IBM, entre los que podemos hacer una
mencion especial a los nuevos modelos
presentados por dos compafiias muy li-
gadas al Spectrum; Indescomp (distri-
buidora hasta finales de afio de los pro-
ductos Sinclair en Espafia) y Amstrad.




Juegolandia, el unico stand de software Iu-
dico, fue presentado por Amstrad-Sinclair.

- —

Uno de los nuevos compatibles IBM de In-
vestronica.

Juegolandia fue uno de los stands mas con-
curridos

Estas fueron dos de las grandes estre-
llas de la feria, v los stands en los que
exhibian sus productos se encontraban
abarrotados de piiblico que queria co-
nocer mas de cerca estos excelentes
ordenadores.

Amstrad present6 su PC 1312 con sus
diferentes configuraciones que van des-
de Di ordenador con monitor monocro-
mo ¥ una unidad de disco, hasta el mo-
nitor color con doble unidad de disco
y 20 megas de memoria, con unos pre-
clos que oscilan entre las 139.000 ptas.,
hasta las 300.000 (sin IVA). Por su par-
te, Investrénica mostrd por primera vez
al piblico su gama de Inves PC, en la
que se incluyen el PC-256 X, el PC 640
X v el PC 640 A, cuya configuracion ba-
sica (sin monitor) posee un precio de
100.000 ptas. v el modelo superior as-
clende hasta las 140.000 ptas. (también
sin IVA).

Vista panoramica de uno de los pabellones.

Solo para adultos

En cuanto al tema relativo al softwa-
re lidico o de entretenimiento, hay que
decir gque esta ultima edicién del SIMO
estuvo practicamente desasistida. Las
causas de esta escasez de juegos pue-
de obedecer a varios condicionantes,
pero, sin duda, uno de los motivos que
mas retrajo a los distribuidores a expo-
ner sus programas es la medida que se
ha llevado a la practica este afio, por
primera vez, y que consiste en la pro-
hibicién a los menores de 18 afios a pa-
sar a las mstalaciones, sl no van acom-
pafiados por un adulto. Suponemos que
los organizadores habran tenido sus ra-
zones para tomar tan drastica decision
—muy discutible, por cierto—, pero el
resultado ha sido gue en toda la feria
tan sdlo existia un stand dedicado a
presentar las ultimas novedades en jue-
gos: el presentado por Amstrad-Sin-
clair, que respondia al nombre de Jue-
golandia.

En definitiva, el SIMO'86, como cual
quier otro acontecimiento de tanta tras-
cendencia, tuvo sus virtudes v sus de-
fectos. Pero, una vez mds, el piblico fue
uno de los grandes protagonistas y con
su multitudinaria presencia contribuyd
a engrandecer alin mds el prestigio de
una feria que, como la informatica, cre-
ce cada afio vertiginosamente en nues-
tro pais.

Para finalizar, un deseo: que el pro-
¥imo afio se preste mayor atencion
a los microordenadores y sus usua-
oS,

Las posibilidades gréficas del nuevo MSX 2
son sorprendentes.

— -
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EL STAND
DE MICROHOBBY

omo cada afio, Hobby
Press tubo un espacio
reservado en el SIMO. Los
visitantes que se acercaron
hasta él tuvieron la oportu-
nidad, ademas de la de
contemplar algunas de las
revistas de nuestra edito-
rial, de conseguir intere-
santes premios. He aqui la
lista de los ganadores de
los cassettes: ,
Dia 14 Fco. Javier Alvarez
Mascaraque.
Dial5]. L. Contado Rodri-
guez.
Dia 16 Pablo Linares Cle-
mente.
Dia17M. A. Alcol Martin.
Dia 18 Ricardo J. Garica.
Dia 19 Joaquin Alguacil Lé-
pez.
Dia 20 Bienvenida Parejo
Crass.
Dia 21 Rafael Pifiera Gon-
zalez.
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Aqui
LONDRES

N Mikro-Gen presentd ante el
publico su reciente juego
«Copout» al final del
«Campeonate Nacional de Juegos
para Ordenadors, el cual tuveo
lugar en un hotel londinense. El
campeon fue David Litherland,
un joven de 17 afos que
consiguié marcar un total de
27.150 puntos en un solo juego.
Su mas duro rival, Cristopher
Kenney de 16 anos, marcé

21 .603 puntos.

Aparte del prestigio que lleva
ser el campeén de juegos para
ordenader del Reine Unide,
David ha visto aumentar su
cuenta bancaria en 200 |,
ademas de recibir un
impresionante trofeo.

B Electrics Dreams sigue
manteniendo su asalto al
mercado de software con el
lanzamiento de la versién para
Spectrum que se ha hecho del
programa «Dandy». Este ha sido
el videcjuego mas popular del
afo pasado. Dandy es un juego
para 1 6 2 personas y presenta
como escenario una especie de
laberinto, un calabezo de
multiples niveles, todo ello
realizado con unos gréficos
impresionantes.

NUEVO SERVICIO
INTERNACIONAL
“TELEFONO DIRECTO USA”

adll {18 5] - i

de llamadas a EEUU. el locutorio de Madrid-
Fuencarral, Madrid-Col6n, Base Naval de Rota, Base
de Mordn, Base de Torr ie Ardoz, Base de Za
goza, Palma de Mallorca-Borne, Barcelona-Pz. Cs
fia, Malaga-Larios, Sala de Transtto del asropuert
Madrid-Barajas.

Lia flexibilidad del servicio permite
lacién con cardcter tempora
abonado, con motivo de exposiciones,
acontecimientos deportivos, elc

Aldescolgar el microteléfono se obtiene tono de mar-
car, v al pulsar el botdn, tinico existente, se produce
el envio de:una secuencia de impulsos. La recepeidn
de esta secuencia-en EEUU produce la respuesta de
la operadora de ATT vy la grabacidn de los dat
significativos de la llamada que s= establece: teléfono
de origen, teléfono de desting, fecha y hora. Una vez
aceptada la conferencia por parte del abonado de des-
ting en EEUY. o cmprobada la validez de la tarjeta de
crédito del usuario que llama desde Espaiia, la opera-
dora establece la conferencia,

incluso
18, estac
uestras, i

Q@

compania de software que
salté algin tiempo a la fama gracias
al magistral «<Highway Encounters,
yuelve al mercado con otro excelen-
te programa: Revolution.

Este arcade también posee una
ambientacién cibernética y futurista
y, aunque la técnica de juego es no-
tablemente diferente a la de su pre-
decesor, la «filosofia» general de
ambos juegos es bastante parecida.

Revolution consiste en conseguir
que una especie de nave-pelota lle-
gue hasta el vltimo nivel de un ex-
trafio y cuadriculade planeta. Para
poder pasar de un nivel a étro, ade-
mas de bastante habilidad, se nos
exigira resolver ciertos acertijos que
nos esperan al final de cada piso.

Este programa llama la atencién
por lo original y atractive de su di-
sefio, asi como por el excelente mo-
vimiento de su elemento protagonis-
ta.

Estas navidades estara a la venta
en sus respectivas versiones para
Amstrad y Spectrum.

. T



Compatible con Spectrum

LANZAMIENTO DEL INVES
SPECTRUM PLUS

INUESTRONICA acaba de presentar en el mercado el nuevo INVES SPEC-
TRUM PLUS. La principal caracteristica de esta maquina es su compatibili-
dad total con el Spectrum de Sinclair, aungue ha introducido algunas inno-
Vaciones. .

Su placa ha sido completamente redisenada, con lo gue se han obtenido
notables mejoras en el color, en la definicion de caracteres y en el sonido.

Otra importante novedad es la salida directa para joystick, lo que hara
innecesaria fa ulilizacion de un interface a lal efecto.

La compalibilidad de este INVES SPECTRUM PLUS es total con el softwa-
re y los periféricos del SPECTRUM y SPECTRUM PLUS.

Su precio en el mercado es de 19.900 pesetas v ya esta disponible en
gl mercado.
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CUANDO LA TENTACION




|SE HACE IRRESISTIBLE

F. MARTIN SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, +2

En el deporte del Baloncesto, sdlo 264 hombres de todo
el mundo, pueden jugar en la NBA.
Hoy, en 1986, por primera vez
en la historia, un espariol serd
uno de ellos. Fernando Martin se consolida como
una figura mundial y DINAMIC se une a la alegria
de toca la aficidn, con este fantdstico
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER.
Nunca nadie llegé tan lejos.

GAME OVER SPECTRUM 48K, + 2 « AMSTRAD

En una lejanisima Galaxia perdida en la inmensidad
del Universo, una bellisima v malvada mujer
habia sometido con su inteligencia
y un inmenso ejército de TERMINATORS,

a las cinco confederaciones de planetas
sifuadas mds alld de ALFA CENTAURI.
GAME OVER, dos mundos diferentes,
mds de 60K de grdficos, adictividad asegqurada.
GAME OVER, una video-aventura cargada
de toda la accién del mejor arcade. GAME OVER,
la ilusién de lo desconocido.

LORNA SPECTRUM 48K, + 2

El comic mds conocido del genial dibujante
Alfonso Azpiri ha sido llevado del papel
al ordenador por DINAMIC.

Los personajes se mueven,
acfuan, corren, luchan por su vida.
LORNA es una nueva
concepcidn del software.

Un planeta recdndito es el escenario
de un duelo entre dos seres totalmente
distintos: un humano v un extraterrestre.
Ambos quieren encontrar las piezas
ue conforman el simbolo de

VEGA SOLARIS. Sélo uno podrd conseguirlo.

DUSTIN SPECTRUM 48K, + 2

Un famoso ladrdn de jovas y obras de arte
ha sido capturado por la policia y se encuentra
en la Prisidn de Alta Seg;urida WAD-RAS.
Como todos los presos de todas las cdrceles
del mundo, su unico objetivo consiste
en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho,
ha meditado mucho, pero finalmente pensd
un Plan de Fuga vy, por supuesto,
intentard conseguir ser libre.

AFTER WAR SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad.
Imagina hordas de mutantes luchando a muerte
por consequir alimentos. Imagina las bandas de asesinos
recorriendo ciudades dormidas, multitud de conversores
gamma acechando en las esquinas. Un mundo donde vida
v muerte se suceden como una danza macabra.

iyt

DINAMIC SOFTWARE. PLAZA DE ESPARA, 18. TORRE DE MADRID 29.] «
28008 MADRID « TELEFONO (91) 248 78 87« TELEX: 47008 TRNX-E




PROGRAMAS MICROHOBBY = =

NGONG

Spectrum 48 K

Se trata, como podéis
comprobar, de una version
para Spectrum del mitico
«pingpong» aparecido
hace ya algun tiempo en
las primeras maquinas
comerciales. A pesar de
haber sido publicados con
anterioridad programas de
este tipo, éste aporta
diferencias sustanciales
con respecto a los demas,
tales como el haber sido
escrito infegramente en
lenguaje maquina e incluir
una serie de innovaciones
inéditas en este tipo de
programas; lo que,
indudablemente, redunda
en su calidad.

na vez efectuado el RAND USR
u 4004 que lo arranca, se presenta un.
menu con siete opeiones diferentes:

o La primera, se refiere al tamano de las
raquetas, representado en pantalla median-
te el gréfico correspondiente. Para modifi-
car éste, basta con pulsar ¢l nimero asocia-
do a la referida opcion.

e Ensegundo lugar, se encuentra el mo-
do —ping pong o frontén—. Este altimo tie-
ne su razon de ser en el hecho de que la ma-
quina original carece de la posibilidad de ju-
gar una sola persona.

e A continuacién podemos elegir entre
dos tipos de dngulos que puede describir la
pelota: cerrados o abiertos. Se ha incluido
una rutina que evita que se produzean ciclos
indefinidos —excepto en linea recta—, cam-
biando periddicamente la trayectoria. Por
otro lado, para el rebote en las raquetas, se
toma en consideracion la parte inferior, cen-
tral o superior de ellas, siendo devueltas se-
gun proceda.

o La opcion nimero cuatro corresponde
al nivel de dificultad. Inicialmente es nivel
1 —fédcil—, pero se puede cambiar por nivel
2 —medio— o mnivel 3 —dificil.

o Laquinta opcion —tantos— estd refe-
rida a la puntuacion que es preciso obtener

10 MICROHOBBY
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inferior de la pantalla una vez inicializado 23 8385%?'}3?%335‘3332?2 L il ~
¢l programa, 7S Q@916130018079@5216@R 395 |
fh - i 76 16109089193FF160@1613 654
Como detalle anecdatico, si en el menn se 77 OPL1PPEETEE1E@116E£913 398
: 76 ©B1PO7EAFFlE@A161320 447
pulsa, letra a letra, todas las que componen 79 10066BEC1E6@1166D1300 418
e : : 80 1P@7AEFF1E2316130010 470
¢l nombre «ENRIQUE®, se¢ nos devolverd 21 @5593016041613001006 244
; &2 SAZEFF16031613801005 494
= [ M & B OO QLIRS 1OrS Padle CIros e ra=
| control al Basic con todos los parametro &5 E73016041613001006858 325
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18 4FEOoPIAdSSoASdS4B4F oG 111 3T4RA23EDFDEFECBS7CCH9 1571 200 321PA4CO3EP73ZERASCS 1138
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351 COFERS3AZ2AAFE7EIS02 1328

AS2 18EEZER33270R4CO1E0Q A76

353 SFEDSFGF3A22ARACLITEF 1187

354 EDSFADZ222AACC1EARTC 1280

35S JBCCo21080829CE273001 &836

356 1920FGCSEQZ19140C0E2 10883
226 280E2101002293ASC921 668 357 AA210141CO6ZAR210143 843
238 FRBR2293IASC921960022 1014 252 COEZRAZLP1ISTCOESARZ1 1ZE@
231 93ASCSCDS1RASAF3271A4 1530 359 AISECDE2AAZ1ALSAC 1381
232 EFBDBFEEGRICCSDAS3IE 1685 I50 AAZERB4TVOETEFSCSCD 1431
233 DFDBFECB47CCBRAS3EFD 1840 361 223E02773E402377C105 &9S5
234 DBFECB47CCD7RAS3EBFDE 1883 562 FI13DFE@320EQ180B061E 895
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SINTONIZAR EL SPECTRUM +2

Para los que no acostumbran a leer los manuales de instrucciones (muy mal hecho), vamos
a comentar un truco que merece la pena destacar.
El'Spectrum +2, como ya sabéis, envia por radiofrecuencia las sefiales de video v audio.
Esto significa que por el televisor no stlo se ve la imagen, sino que se oye el sonido,
Para consequir una perfecta sintonia, absolutamente necesaria para que se vea y se oiga bien,
exisie un pequeno truco.
$i pulsamos ] RESET del ordenador y sin soltarlo pulsamos la tecla BREAK, liberando sagui-
damente el RESET, conseguiremos que aparezea en pantalla una carta de ajuste formada por
harras de lodos los colores de papel, conteniendo el rotule «1986» también en todos los colores
?e tinta disponibles. ademds de un sonide-especial que nos ayudara & ajustar el lelevisor per-
ectamente

MULTITRUCO DE PANTALLA
l Vicente Mayars, de Formenlera, nos envia un programa con el que archivar en la memoria
del ordenador hasta 6 pantallas. Incluye unas cuantas rutinas gréficas que podemos utilizar
para ilustrar nuestras propias creaciones
El programa estd compuesto princip te por dos rutinas que trasladan ia pantalla sin atn-
butos a una parte mas alta de la me viceversa.
Para archivar una pantalla indica osicion 28007 y 28008 la direccién en la que va-
mos a colocarla, Por ejemplo, si dese slmacenarla en la direccién 47616, pokearemos la

direccién 28007 con O v la 28008 con 186. Por ltimo, hacer RANDOMIZE USR 28000,
Cuando volvamos a utilizar esia pantalla introducirem 5
y direccion 29005, 186 con RANDOMIZE USR 29000,
: 530 POKE 28008 ,186
L4 19 BORDER 0: PAPER ©: INK 7: C S48 ReNCoRIZe (38 crnee
20 CLEAR 27999 g
30 FOR n=2800¢ TO 28011 252 PROL 20040 zeee
el :Eg? D 588 POKE aaéneﬁgéoaem
80 DATA 1,0,24,33,0,64,17,64,1 4. i
S6,237,176,201 519 PRINT AT _3,@; "ESTE PROGRAHA
7@ FOR N:=29@08 TO 20011 ALMACENMA UM TODTAL“: PRINT : PRI
80 READ A: POKE N,A NT “DE & PANTRALLAS EN MEMORIA™
98 NEXT N 620 PRINT AT 7,2, LAS PUEDES S
118 DATA 1,@,24,33,64,156,17,0, ALUAR EN CINTA": PRINT AT_9,3;"
64,237,176,201 ECLEANDO :": PRINT AT 11.3;'6ﬁUE
150 REH HOHBRE CODE 29184 ,36864°
160 FOR B=@ TO 14 530 POKE 28088 ,23
170 FOR N=@ TO 2@ B4P RANDOHIZE USR 28009
18@ POKE 29005 ,N 6=a CLS

199 RANDOMIZE USR 29000 668 PDHE 299082,24

2@8 NEXT N ;
665 _PRINT #1; INUERSE 1;“PULSA
B ARy R THEMIPOLE RIORE .= UNR TECLA DEL UNO AL SEIS": PAUS
220 CLS E ® i
&67a LET H’—INKEYe
278 REH &75 IF RA$<»"" THEM CLS : BEEP .

299 POKE 28007 .0

1,15
302 POKE 285888,114 688 IF As="1" THEN POKE 29004,
PLOT : R

310 2 . POKE 29905,114: RANCOHIZE US

329 DRAU 78,70,1234567690 ER

330 RANDOMIZE USR 28000 788 IF Ag=2" THEN POKE 250048

/s LS . LoPOKE 29995, 138: RANDOMIZE Us@

asp DRAU 115,115, 500 718 IF Ag="3"

360 POKE 28008, 15 . POKE agsus.1ﬁnggnﬁggglggog§ﬁa

Jae BOER 1 lELE™" it 2920 IF Ag= 4" THEN POKE 290804 0
: e

398 LET R=62 oD OKE 20885 186 RANDOHIZE USA

4108 LET H=0.04 73@ IF Ag="5" THEN POKE 29004,0

42@ FOR N=® TO 3.5 STEP H i

153 FOR N0 1O 3.3 STEP H @ cssIn POKE 20805218 HANDOHIZE USA

448 MNEXT N 2o00a

45@ POKE 28008,162 748 IF Ag§="6" THEN POKE 20004,0

460 RANDOMIZE USR 28000 = M 7

488 RANDOHIZE U BOKE 20885 234 RAMDOHIZE USH

29v08
. 798 IF Ag<>"" THEN PRINT u@;"
480 FOR Us15 TO S STEP -.6 el Hlsm g ool

B

-

lji.

3

DE JUZGADO
DE GUARDIA

RANDOMIZES extrarios,
RANDOMIZE USR 0930 - genera un
pitido insoportable.
RAMDOMIZE USR 9090 - efecto de panta:

lla.
RAMDOMIZE USR 2345 - NEW permanen-

(3
RﬁMDOMIEE USK 0192 - congela la pan-
talla,

I Coma titimamente, 0s ofrecemos mds

== ; ; : Rubén Varillas
£83 PLOT UIX+100 3a0sSTN X180 WENEETT s INCe T Ui s "
Ry 595’ PRUSE @
820 NEXT U 808 GO TO 670
CATALANIZAR EL SPECTRUM Sl o yida st
No hace mucho iempe publicamos un pequefio cargador, con €l conseguiamos u,gg,%ﬂ‘;ﬂf iﬁ:?i%:ﬁg%ﬁéﬁg
obtener los caracteres castellancs que le fallan al Spectrum. :&2, {38 6764 33 56, 62 112076460,
Juan Maria Tortosa, de Barcelona, nos ha enviado ofra rutina similar con la que *56°6ATA S 8,05, 8.8 6.62,0,8,16
obtenemos 21 caracteres nuevos adecuados para escribir lextos en cataldn (0 égjﬁgjéailgigaieé,sé £4°88°8 81!
] a,6 56.@,4,8,56,66,68
francés), utilizando para ello el cursor en modo gréfico ?&’g‘gzg' B, BRGOn it S e
Para serviros de guia también os ofrecemos 36,88 53 (g6368758° 28,88,88,847
una pantalla de los caracteres que BEEELE f1 P e P TL S eI P b b
. 4 d idbdbdudgeUUL L L 6,36,0,6 6,66,60,08,4@,8,6
corresponden a cada lea. ABCDEF GHIJKLHMNOP@RSTU :2 iEf{f%E*fi ':-g?gé?é%:ég‘.é?ﬂ%s??
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s
FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACION

EN PASCAl Fco. Javier MARTINEZ GALILEA

Una vez vistas, en semanas anteriores, las bases sobre
las que se asienta el Pascal, vamos a descender un
poco mas al lenguaje en si, a sus esencias, e incluso
haremos un pequeno programa.

na aclaracion previa: todo lo que

aqui se cuenta es Pascal, pero por

razones obvias hemos de cefirnos a

lo que tenemos en materia de com-

piladores para el Spectrum. Noso-
tros hemos elegido el HP4T de Hisoft que
creemos que es el mejor de los gue actual-
mente existen en el mercado v aunque per-
mite escribir pricticamente todo lo que se
quiera, tiene algunas limitaciones que ya ve-
remos.

El Pascal s un lenguaje de formato libre,
esto es, que se pueden escribir las sentencias
en cualquier lugar, incluso todas seguidas,
dungue por supuesto, Se sangran para una
mayor legibilidad.

Otro detalle méds: se pueden hacer comen-
tarios en cualquier lugar donde pueda ha-
ber un espacio en blanco. Todos los comen-
tarios empiezan por «i» 0 por «(g» v si el
siguiente caracter no es «S», todos los ca-
racteres hasta el proxime «}» o «s)» serdn
ignorados por el compilador. Si hay un «$»
a continuacion de «i» o «(» HP4T busca
en una serie de opciones que veremos en su
momenio,

En Pascal todos los nombres deben em-
pezar por una letra. En principio no hay li-
mitacion de longitud y las que se tomen por
significativas dependen del compilador (en
HP4T solo son vilidos los 10 primeros ca-
racteres). Existen unas palabras reservadas
v unos identificadores predefinidos (otros
son definibles a gusto del usuario). Las pa-
labras reservadas son aquellas que tienen un
significado especial en el lenguaje y no pue-
den usarse como identificadores. Las del
HP4T estan en la tabla 1.

Como el movimiento se demuesira andan-
do veamos un pequeio programa (listado 1)
en Pascal v destripémoslo: (el programa es
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un ejemplo didactico, no la mejor forma de
hallar la media de 10 nimeros).

La numeracion de las lineas no es necesa-
ria. La pone el editor del HP4T v en este ca-
S0 Nos servird para comentar el programa,
pero insistimos en que es superflua.

En la primera linea nos encontramos ya
con una palabra reservada PROGRAM gue
indica que a continuacion viene el nombre
del programa. El «;» sirve para separar sen-
tencias, ¥ aungue hay ocasiones en gue se
puede omitir, de momento lo pondremos
siempre para no liar. (Notar que hemos di-
cho separar, no terminar.)

Podéis ver que hemos dejado lineas en
blanco donde hemos querido (20, 40, 70,
130) v hemos incluido un comentario en la
30, todo esto al gusto del consumidor y pa-
ra que sea mas «estético» ¢l programa.

Las declaraciones (50 a 120) son como el
diccionario del programa. Todo lo que uti-
licemos lo tenemos que declarar, decir qué
es. Agrupar las variables, aunque al princi-
pio parezca una lata, tiene considerables ven-
tajas: se ven todas de golpe con lo que, si
cada una tiene un nombre que recuerda su
contenido, la persona que lo ve puede ha-
cerse rapidamente una idea acerca de pro-
grama, permite acotar perfectamente lo que
queremos que salga y, ademas, evita que nos
equivoquemos al teclear su nombre va que
si no estd definida, nos lo dird el compila-
dor.

— CONST: Hay algunos datos en el pro-
grama que no varian nunca. En este caso
siempre calculamos la media de 10 ndmeros,
luego este dato lo podemos poner como una
constante, esto es, poniendo una literal en
vez del namero cada vez que lo utilicemos.
Resulta obvio que poniendo nombres que
hagan referencia a lo que contiene, ¢l pro-

grama serd mas legible. La constante se de-
fine poniendo su nombre, un «=» y el va-
lor, Y como en cualquier tipo de declaracion,
puede haber varias (separadas por «;») 0 nin-
guna constante y entonces no se pone
CONST.,

— VAR: Las variables son diferentes, tan-
1o en su lisonomia como por su funcion. Ca-
da declaracion de variables puede ser una lis-
ta de identificadores, separados por comas,
luego «:» v después el tipo. Para no com-
plicar demasiado las cosas ahora baste de-
cir que los tipos pueden ser, entre otros, IN-
TEGER (la variable toma variables enteros),
REAL (reales), CHAR (caracteres) o BOO-
LEAN (valores logicos TRUE v FALSE).
Con lo dicho, las lineas 100 a 120 serdn equi-
valentes a una sola asi —NUMERO, TO-
TAL, MEDIA:REAL;

El programa propiamente dicho, las sen-
tencias, empicza con el BEGIN de la 140 y
termina con el ENI. de la 260 {obsérvese ¢l
«.n después del END gue indica que es el fi-
nal del programa).

Hasta ahora hemos declarado las varia-
bles, pero no las hemos inicializado, esto es
lo que hacemos poniendo el nombre de la
variable, «:=», v el valor que descamos se
«copier en la variable. (Por supuesto, pue-
de ser una expresion como veremos luego;
por expresion entendemos la (ormula por la
que calculamos un valor.)

En la 170 tenemos la estructura de con-
trol iterativa fundamental de Pascal: WHI-

LE. Esta es su sintaxis:

La expresion booleana (solo puede tomar
valores de verdadero: TRUE o lalso: FAL-
SE) indica la condicion gue se debe cumplir,

El programa cuando llega a este punto ha-
¢e lo siguiente: evalua la condicién; si es
TRUE sigue con la siguiente (o siguientes)
instruccionies) v vuelve a evaluar al acabar
¢l bucle, y si es FALSE salta hasta el fin del
bucle v continda el programa.

Hay que tener muy en cuenta que en las
sentencias que formen el bucle debe haber
una, que tras un tiempo de ejecucion, haga
que la condicion sea FALSE, si no estaria-
mos ¢n ¢l bucle infinito v ¢l programa se
acolgaria».
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Tubla 1

El DO del final se llama sentencia com-
ponente y dice la accidn a repetir. La ma-
voria de las veces queremos incluir en el bu-
¢le mas de una sentencia; esto se hace agru-
pandolas con: BEGIN ...sentencias... END;.
Agui podemos notar la importancia del san-
grado de instrucciones para ver a gqué END
corresponde ¢l BEGIN y dejar claro cudles
son las instrucciones a repetir.

Con WRITE escribimos en pantalla la li-
teral que hava entre (*...") y, por supuesto,
tambi¢n cualquier valor declarado (por
ejemplo: contador), todo ello separado por
comas.

READ es la instruccion de lectura de va-
lores desde ¢l teclado. Hay que tener cuida-
do va que el valor a leer debe ser del mismo

LISTADO 1

10 PROGRAM MEDIA;

]

38 (#CALCULA LA NEDIA DE 18 NUMERDS &)
48

58 CONST

48 MAXIND=19;

7

R

99 CONTADOR: INTEGER;

188 NUMERD:REAL ;

118 TOTAL:REAL;

128 MEDIA:REAL;

138

148 BEGIN

158 CONTADOR:=1;

168 TOTAL:=8;

178 WHILE CONTADOR {= MAXIMD DO

188 BEGIN

198 WRITE {“TU NUMERD *,CONTADOR,” ? “);
28 READLN(NLMERD) ; 5
218 TOTAL :=TOTAL tNUMERD ;

i} CONTADOR :=CONTADDR+1 ;

23 BND;

248 HEDIA:=TOTAL/MAXIND;

250 WRITELNC’LA MEDIA ES: * MEDIA);
268 BND.

TU NUMERO | ? 345.

TU NUMERO 2 7 —35.009
U NUMERO 3 2 12

TU NUMERO 470

TU NUMERQ 5 7 23.567
TU NUMERO 6 ? 12.56
TU NUMERO 7 ? 56

TU NUMERO 8 ? —34,001
TU NUMERO 9 7 —90
TU NUMERO 10 7 124
LA MEDIA ES: 4.1435100000E + 1

Tabla 2

tipo que ¢l especificado por READ para evi-
tar errores de ejecucion que este programa
tan simple no detecta. Es muy imporiantie

en Pascal seguir las reglas de compatibilidad
de tipos en asignaciones gue son muy sim-
ples y que ya veremos. Al anadir LN, tanto
a4 WRITE como a READ, lorzamos a que
¢l ordenador escriba o espere datos en la si-
guiente linea.

Las lineas 210, 220 y 240 son ¢jemplos de
expresiones asignadas a variables.

Puedes ver como seria la ejecucion del
programa consultando la tabla 2.

Por cierto, va os habréis dado cuenta de
gue si sabiais algo de Basic serd mejor que
lo olvidéis por el momento. El tan socorri-
do GOTO, lo vamos a prohibir en Pascal
{aungue existe), Olviddndote del Basic per-
derds también algunos de los vicios de ese
lenguaje y aprenderds a programar mejor.

En el nomero 108 de
nuestra revista te
obsequiaremos con un
sensacional péster a todo
color de una de las
mejores ilustraciones del
prestigioso dibujante
Luis Royo.

DINAMIC lo utilizaré
para la cardatula de

su juego GAME OVER,
pero tu podrds
disponer de una
reproduccién de
42 x56 cm.

iTAN SOLO
FALTAN
DOS
SEMANAS

iRESERVA YA
TUE EJEMPLAREN EL KIOSKO!

TE TENEMOS RESERVADO ALGO MUY ESPECIAL...
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Carlos Andrés
Pou
(Marin, Ponteve-
dra). N.° 9,
37 puntos.

Felipe Ferndndez
Lozano
(Cartagena, Mur-

WEPTETEVETY - TETTvraT sy ool C1o) N.° 94,
25 puntos.

Bruno Pérez Junca
(Figueras, Barcelona).
N.° ©5. 25 puntoes.
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David Burgess. Edito- [
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iguel Acedo nos envia desde

Alcobendas, Madrid, una
carta que no tiene ningun tipo de
desperdicio. De entrada, nos fa-
cilita las claves para resolver es-
te The Trap Door,
— CAN OF WORKS (GUSANOS
ENLATADOS)

Se va a la habitacion del puche-
I0 ¥ se coge la lata. Se abre la
trampilla y se cogen tres qusanos,
que se echaran en el bote. Aho-
ra se pone en el ascensor y se lo
subimos al jefe.

— BOTTLE OF EYEBALL CRUSH
(BOTELLA CON GLOBOS OCU-
LARES MACHACADOS)

Nos vamos a donde esté el ca-
zuelo, subimos las escaleras y co-
gemos el vaso amarillo, lo mira-
mMos ¥ VEIamos una caja en la que
pone «SEED». Vamos hacia la iz-
quierda y veremos tres macetas
Ahora sacamos los pequefios ojos
y echamos uno en cada tiesto. Lo
dejamos un rato hasta que salgan
unas altas plantas con unos gran-
des ojos encima. Mientras cre-
cen, nos vamos a la derecha y
empujamos el tonel hasta dejarlo
debajo de la terraza de la misma
pantalla y volvemos a por los ojos.
Echamos los mismos en el tonel y
vamos abriendo y cerrando la
trampilla hasta que veamos unos
grandes ojos, que dejaremos sa-
lir. Veréis que tiene complejo de
rana y que irda saltando de panta-
lla en pantalla. Entonces coloca-
mos el tonel de tal forma que el
mufieco calga encima. Antes de
que ocurra esto, dejaremos la bo-
tella en la boca del grifo. Cuan-
do caiga encima el mufieco, zal-
tara tres veces y veréis que la bo-
tella se va llenando. La dejamos
en el ascensor y se lo subimos.

Bl FRITOS)

' Abrimos la trampilla hasta que
salga un pdjaro rojo. Nos vamos
1 alapantalla de laizquierda y co-
1 gemos el cubo, del cual sacare-

e ST U——
A i

LUIS. A. MARTINEZ (sala-
manca). El programa «Music Type-
writer» de Romantic Robot lo distri-
buye en Espafia Babeta Soft. Por si
deseas contactar con ellos su telé-
fono es 447 97 51, con el POKE 91 si
llamas desde fuera a Madrid.

SOME FRIED EGGS (HUEVOS |

Es
7 -

mos una bala. La ponemos enci-
ma de la trampilla y dejamos la
bandeja blanca a mano. Cuando
pase el pdjaro por encima de la
trampilla la abrimos y la cerra-
mos rapidamente y veremos que
sale disparada hasta alcanzar al
pdjaro, entonces se le pondran
los ojos como platos. Este es el
momento de coger la bandeja y
seguir al pdjaro. Cuando se pare,
nos ponemos debajo de él y de-
positard un huevo en nuestra ban
deja. Dejamos la bandeja en la
lumbre un rato y cuando empie-
ce a freir la retiramos (no la deje-
mos mucho tiempo, ya gque se
pondra al rojo vivo y no la podre-
mos coger) y se la subimos al je-
fe.
— BOILES SLIMIES

Se coge el vaso amarillo y se
deja cerca de la puerta que da al
lago subterrdaneo. Nos metemos vy
sacamos tres sbichos con ojoss
que introduciremos en la cazue-
la del mismo modo en gue meti-
mos los ojos gigantes en el tonel.
Abrimos la trampilla hasta que
salga una bola con trompetilla y
nos lo mentamos de tal forma que
la llama que suelta caliente la ca-
zuela. Esta empezara a echar hu-
mo, entonces la llevamos al as
censor y se la subimos,

ettt lelelilafuielubilulabitofsbidiludife i)
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FRANCISCO CARRILLO
LEON (Cérdoba). En la seccién de
Micromania del n® 58 de MICRO-
HOBBEBY va lo publicamos, pero co-
mo nos ha caido simpético te volve-
mos a repetir los pokes de vidas in-
finitas para el Knight Lore. Son los
tres siguientes: POKE 24731209
POKE 24732,238; POKE 24733,63

Continiia Miguel con este inte-

resante truco para Antiriad:
Cuando nos maten nos pondra
que pulsemos fuego para volver
a jugar; pues bien, esperamos
unos dos minutos aproximada-
mente y nos ponemos a los man-
dos, veréis como nuestro hombre
resucita y podéis dar vueltas por
ahi, haciéndose los puntos que
nos dé la gana, pero SIN PULSAR
EL DISPARQ, ya que volveriamos
a empezar.

Y para finalizar nos cuenta que,
sin ningun tipo de cargador ha
obtenido las siguientes puntuacio-
nes:

Ghosts'n Goblins: llega al final
con 9 vidas y 743.200 puntos y en
The Way of the Exploding Fist lle-
go a jugar seis horas seguidas y
obtuve el décimo dan en siete mi-
nutos. ¢T14 has conseguido algo
iqual?

.',—:.";1r||: FJ"-G —l":_ni!‘_'-ﬁ"‘_u_-:
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Segin nos cuenta Jorge Diaz
Bermeijo, de Azuqueca de Hena- |8
res (Guadalajara), sl pulsamos las [
telcas R, V. M, y N junto a cual- |8
quier tecla de movimiento, apare-
ces en la siguiente pantalla.

T e e

JJ. ALCOLEA (Alcorcén, Ma-
drid). Las bolsas de oro de Las tres
luces de Glaurung sirven para co-
locarnos detrés de ellas; cuando los
enemigos intenten atacarnos y to-
guen la bolsa morirdn. Para matar
al brujo hay que tener al menos una
gema y dispararle una flecha, con
el dragén ocurre exactamente igual.
La llave azul sirve para accec?eur a
una pantalla en la que hay un cofre.
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Los autores de “SIR FRED" te

presentan su nueva creacion: Si

buscas ACCION sin limites y

recorrer los paisajes africanos en

una trepidante fuga, EL MISTERIO

DEL NILO es tu video-aventura. ZIGURAT SOFTWAR

Avda. Cardenal He
28034 MADRID
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...ALERTA ROJA...ALERTA ROJA...
...ALERTA ROJA...ALERTA ROJA...

Tt a
Queda poco tiempo para reparar el
reactor de la central nuclear mas | :

potente de la Tierra. Aprovéchalo...
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uando un pro-
grama de estas
caracteristicas
llega hasta nues-
tra redaccién,
suele hacerlo envuelto en
un halo de interes y curio-
sidad, y una especial es-
pectacion se crea alrede-
dor del monitor en el mo-
mento de cargarlo. A pesar
de habernos pillado adver-
tidos, The Great Scape ha
conseguido sorprendernos
por su enorme originalidad
e indudable clase.

Este asombro viene moti-
vado por muchas y varia-
das razones que a continua-
c1on trataremos de explica-
Ios.

En primer lugar, vy como
es de ley, comenzaremos
haciéndonos un breve re-
sumen de su desarrollo y
objetivos principales. Y la
verdad es que el propio ti-
tulo nos pone las cosas bas-
tante faciles: Lia Gran Esca-
pada consiste en llevar a
cabo una gran escapada.

Nos encontramos prisio-
neros en un campo de con-
centracion aleman, alld por
los finales de la Il Guerra
Mundial. Nuestras esperarn-
zas de supervivencia son

SR
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No suele fallar. Cada cinco o seis meses aparece en el
mercado un programa que rompe con los esquemas anteriores
¥ consique despertar la admiracion de todos. The Great
Scape, por supuesto, es uno de estas grandes maravillas de la

programacion.

practicamente nulas, por lo
que nuestro instinto nos ha
obligado a trazar un com-
plejo plan de huida. Las
medidas de sequridad en
el campo son excepciona-
les: los recios muros de es-
te antiguo castillo acondi-
cionado en carcel, se en-
cuentran custodiados no-
che y dia por soldados, pe-
rros adiestrados, inexpug-
nables alambradas y escu-
drifiadores focos. El plan
debe ser, por tanlo, exacto
¥ minucioso.

Lios dias transcurren en-
tre estas cuatro paredes
CON una gran monotonia y
las patrullas y las activida-
des del campo se desarro-
llan casi con una precisian
matemdtica. Generalmente
esta rutina nos deja poco
tiempo para poder pensar
con detenimiento en los de-
talle: 'e lafuga, peroestos
mismo habitos pueden ser-
virnos de una gran ayuda,
ya que si llegamos a contro-
lar todos los movimientos
de los soldados y patrullas,
nos serd mucho mds senci-

lio elegir el momento ade-
cuado para la ejecucion del
plan.

Una de nuestras principa-
les armas ser4, por tanto, la

observacidén. Y precisa-
mente agui radica uno de
estos destellos de originali-
dad a la que anteriormen-
te haciamos referencia: en
esta particular filosofia de
juego. Para que os hagais
una idea de la importancia
qgue tiene este estudio de
las actividades que tienen
lugar en el campo de con-
centracion, os diremos que,
si lo deseas, enun momen-

to determinado del juego
puedes abandonar el con-
trol del personaje y dejar
que se sumerja plenamen-
te en ellas; cuando lo con-
sideremos oportuno, po-
dremos volver a recobrar
este control,

Para poder trazar nuestro
plan, necesitaremos la ayu-
da de miiltiples objetos y
elementos: s6lo existe una
salida, pero hay muchas
maneras de llegar hasta
ella. Las diferentes combi-
naciones en la utilizacién de
estos materiales nos ofrece-
1dn otras tantas posibilida-
des de fuga. En nosotros es-
tara encontrar la mads rapi-
da o la que esté més al al-
cance de nuestras posibili-
dades.

Sin embargo, el desarro-
llo de The Great Scape no
es eterno y, aungue s un

programa que puede ser
jugado con relativa calma,
tampoco podemos dormir-
nos en los laureles: la mo-
ral y esperanzas de éxito
de este sufrido prisionero
no son ilimitadas. Entre los
elementos que configuran
la totalidad de las pantallas
se encuentra una bandera
que, al principio del juego,
aparece completamente
izada: éste serd nuestro in-
dicador de energia. En
condiciones normales y si
cumplimos a la perfeccion
con las obligaciones del
campo, sta permanecera
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en su posicion inicial, pero
a medida que, inevitable-
mente, vayamos faltando a
algunas listas o desapare-
ciendo a las horas de las
comidas, veremos como
poco a poco va perdiendo
altura. Cuando se quede
arriada por completo, nues-
tro personaje cquedard su-
mido en la mds profunda

apatia y, como un autémas
ta, pasard a integrarse a la
monotonia de la prision
Como véis, el argumento
del programa es de lo mas
particular y, aungque al-

gulen pueda pensar que
carece de accién, os pode-
mos asegurar que ésta se
suple con unas buenas can-
tidades de tension y emo-

cl1on.

Pero, quizdas por ser la
mayor, la adiccion no es su
linica virtud, puesto que los
graficos son igualmente
magistrales. La técnica uti-
lizada para su confeccion
es muy surlar a la que tie-
nen otras grandes obras
maestras del software co-
mo, por ejemplo, Ant Attak
o Pyracurse, aunque, por
supuesto, con sus caracte-
risticas de disefio propias
que, a nuestro juicio, supe-
ran notablemente a los pro-
gramas citados.

La verdad es que no pa-
rariamos de citar virtudes
de este juego, entre otras
razones, porque descono-

cemos muchas de ellas:
The Great Scape no deja
de ofrecernos sorpresa tras
sorpresa. Se trata de un
programa que hay gue irlo
descubriendo poco a poco
para llegar a encontrar to-
das las posibilidades que
nos puede presentar

Pero, en fin, nuestro es-
pacio es reducido v llega la
hora de hacer la valoraciéon
final. Por eso seremos bre-
ves: The Greal Scape es
una de las mejores videoa-
venturas que se han hecho
para un Spectrum. Y que
conste que a esta frase le
hemos puesto el plural por
que no nos gusta ser abso-
lutistas.

-
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ace ya algin
tiempo que es-
te programa
anda rondan-
do por esos
| Commodore de Dios, pero
ahora hace la aparicién co-
rreispondiente para los or-
denadores Spectrum.
| Estejuego, como tantosy
| tantos otros que se aprove-
i chan de el éxito de una fa-
mosa serie televisiva o una

muy posible que pronto al-
cance los primeros puestos
en las listas de ventas, pe-
0, Una Vez mas, no sera por
méritos propios. Vamos,
que si en lugar de llevar el
nombre de sMiami Vices se
llamara, pongamos por ca-
30, «A tiros por la citys, pa-
saria completamente inad-

!

pelicula de actualidad, es |

[
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|. vertido por nuestros moni-
| tores. Sin duda.

Con esto no gueremos
decir que Miami Vice sea
un programa malo, pero si
gue no es bueno. Normall-
llo, vamos; del montdn.

La cuestion del juego
consiste en lo siguiente.
Nos enconiramos en nues-
tro descapotable particular
patrullando por las «pacifi-
cas» calles de Miami, cuan-
do llega hasta nosotros
(Crokett y Tubss), el rumor
de que una banda de delin-
cuentes va a traer a la ciu-
dad un importante alijo de
| drogas. Nuestra mision se-
rd desarticular dicha orga-
nizacion (sin haberlo desea-
do nos ha salido un parea-
do). Para conseguir susudi-

movernos rapidamente por
las calles para llegar a
tiempo a los lugares donde
presumiblemente se en-
cuentran los sospechosos.
Este camino sera tortuoso,
pues otros muchos coches
circulan por las carreteras,
por lo que necesitaremos
| una buena dosis de pericia

con el volante si gueremos
| llegar sanos y salvos a di-
chos puntos. Alli debere-
mos obtener nformacion
para poder llegar poco a
poco hasta el jefe de la ban-
da y acabar definitivamen-
te con sus intenciones.

Un programa con un ar-
gumento mediocre que se
hace acompafiar por unos
gréficos decentes y un mo-
vimiento reqular. Pasable,
pero ligeramente desilusio-
| nante.

cha hazafia, deberemos |

« Xtrafio, muy ex-
| trafio este Fat
Worm (Gusano
Gordo, para gue
...#nos entenda-
mos). La verdad es que he-
mos de reconocer que la
primera impresion que nos
causé fue casi negativa, pe-
1o, a la hora de escribir es-
te comentario, las cosas
han cambiado considera-
blemente.

Esta primera sensacion
de desinterés vino motiva-
da —todo hay gue
decirlo—, por lo feo y desa-
gradable del bicho prota-
gonista: una especie de la-
piz que se estira y ensan-
cha mientras se arrastra
por el suelo. Pero luego vas
empezando a coger un po-
co el dominio de éste ser in-

mundo y una vez que vas
conociendo los escenarios
por los que se desarrolla el

juego, te das cuenta que |
has opinado muy a la lige- |

1a.

No, Tampoco podemos
deciros que los graficos son
un desborde de imagina-

cién, formas y colorido. Evi- |

dentemente no es asi; pero
hemos de reconocer que la
tridimiensionalidad de los
mismos estd francamente
bien conseguida, a pesar
de estar tomados desde un
plano aéreo. La calidad del
disefio, pues, esta fuera de
dua.

Pero, ¢y qué pasa con la
calidad del desarrollo?
Pues pasa que también es-
t4 muy bien. La cosa va de
que eres un gusano (con
perdon), que se ha introdu-
cido en el interior de un
Spectrum. Entre esta mara-
fia de chips y circuitos, se
encuentran ocultos cientos
de sduendecillos mecéni-
cose, quienes reaccionan
con violencia ante la inva-
sién de su territorio por par-
te de este extrafio individuo
reptante.

Tu tnica posibilidad de
escapatoria se encuentra
en llegar hasta la unidad de
disco y salir por ella. Por
supuesto, conseguir tan
simple objetivo habra de
costarte lo tuyo. Para empe-
zar ya resulta bastante com-
plicadillo el orientarse en
un lugar tan lineal y cuadri-
culado, pero la dificultad se
acrecenta con la presencia
de estos duendecillos, los
cuales intentardn adherirse
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a nosotros e impedirnos,
PIimero movernos con ra
pidez v, despues, seguir vi-
viendo. Crudo, pero asi es

la vida en el interior de un |

Spectrum.

Como siempre suele ocu-
ITir en casos de este tipo en
los que parece que todo es
14 en nuestra contra, los
programadores nos han
otorgado dos importantes
dones para combatir estos
dos graves inconvenientes.
En primer lugar, contamos
con un tablero inferior en el
que se nos muestra un ma-
pa de la zona en la que nos

encontramos (rdcano pero |

1til), mientras que para de-
fendernos de los molestos

habitantes del ordenador,
se nos ofrece la posibilidad
de disparar unas destructi-
vas pelotas que salen de
nuestro morro (itiles pero
escasas),

En fin, que a pesar de no
ser excesivamente atracti-

vo ni trepidantemente acti- |

vo, te va resultar divertido
este Fat Worm, sobre todo
porgue se trata de un jue-
go original y curioso. Si-
guen siendo gente maja es-
tos programodres de Du-
rell.

[]
amE
-y e

RBE lanza al

mercado un nue-

vo producto de

realizacion pro-

pia, Ramén Ro-
driguez, programa éste
que, sl bien posee un nivel
de calidad aceptable, que-
da sensiblemente por de-
bajo de su predecesor de
la casa: Las Tres Luces de
Glaurung.

Sin embargo, este Ramén
tambien posee sus encan-
tos. Resulta divertido ver
saltar de unladoaotroa es-

| te punk descalemado y

despelotado, tratando de
buscar una solucién a la
embarazosa situacidn en la
que inexplicamente se ha
visto envuelto. De pronto,
se ha encontrado practica-
mente desnudo y completa-
mente ndefenso en un

| mundo hostil que descono-

ce por completo; tan sélo su
enorme cresta le recuerda
algin detalle de su antigua
personalidad. Por los de-
mds, inicamente sabe gque
tiene que huir, que debe
escapar de los ataques de
los extrafios seres que le
persiguen. Pero no sabe
hacia dénde debe ir, por-
que motivo se encuentra en
semejante estado, ni cémo
puede salir de él. Site ape-
tece ayudarle, Ramon te lo
agradecera enormemente,
pero es posible que tu sis-
tema neuroléogico se vea
considerablemente afecta-
do.

Desde luego te podemos
asegurar que note vaare-
sultar en absoluto sencillo

salir de esta oscura y tétri-
ca cueva, Y no porgue va-
vas a necesitar una inteli-
gencia suprema o una sa-
gacidad fuera de lo comin;

| nisiquiera va a influir para
| nada la suerte, Tan sdlo de-

penderas de tu habilidad y

| técnica depurada en el do-

minio del «ahora salto, aho-
ra me espero, ahora corro,
ahora vuelos, esdecir, en el
manejo del personaje para

| ‘'sortear los peligros.

Pero, como acabamos de
decirte, la cosa va a ser
verdaderamente complica-
da, pues cada una de las
pantallas requiere horas de
entrenamiento (y puede
que exageremos), hasta
que consigues averiguar
dénde se encuentra el pi-

xel exacto en el que debes
realizar el movimiento; has-
ta que lo logres perderds
relteradamente cada una
de las cinco vidas con las
que comienzas a jugatr.

LLT>
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Asi pues, si te gustan los
desafios de este tipo, aqui
encontrards una buena
fuente de diversion, maxi-
me sli tienes en cuenta de
que los grdficos son bastan-
te majos y deleitables. Muy
dificil, pero adictivo.




EL TIGRE ATACA
DE NUEVO

Gremlin Graphics

A pesar de que
este Avenger viene
préecediao con el
nombre de The
Way of the Tiger I,
no se trata de un
programa de
simulacion de
lucha, sino que
consiste en un
arcade ambientado
en algun pais
oriental.

sta esla primera

sorpresa que te

llevas al cargar

el programa,

pues el ser la
continuacion de un juego
que consistia en varias
pruebas diferentes de otras
tantas artes marciales, hace
presuponer que se nos va
a situar de nuevo ante peli-
grosos contrincantes, con
quienes los que tendremos
que demostrar nuestra ha-
bilidad en la lucha. Pero no,
Avenger rompe completa-
mente con su predecesor
Yy, @ pesar de gue no se

deshga por completo de las
técnicas de combate orien-
tales, se convierte en un
adictivo arcade.

En él, nos toca ser un nin-
ja valeroso v temerario gque
se ve en el compromiso de
rescatar a su anciano padre
gue ha sido raptado por
Yaemeon, El Sefior de la Lla-
ma, guien, aprovechando
el viaje, ha robado también
los pergaminos de Kettsuin.

No nos queda otro reme-
dio que adentrarnos en el
enorme y bello palacio del
villano y encontrar a padre
v pergamino. La unica ma-
nera de conseguir tan loa-
ble fin es ir recogiendo
unas llaves que se encuen-
tran repartidas por todoe lo
largo y ancho del palacio y
que nos sirven para ir
abriendo puertas y, por tan-
to, para ir explorando las
habitaciones, jardines y pa-
sillos gue han de llevarnos
hacia nuestros objetivos.

Por otra parte, antes de
lograr este objetivo final,
tendremos que ir realizan-

do otras pequefias misiones
que consisten en recoger
algunos objetos determina-
dos. Estos objetivos se nos
iran indicando en una zona
que a tal efecto existen en
las pantallas y en las que, a
medida que vayarmos con-
siguiendo unos, irdn apare-
ciendo otros nuevos.

Como es de suponer (a
no ser que tengais vuestro
Spectrum desde hace me-
dia hora), el palacio estd re-
pleto de guardianes que In-
tentaran no sélo impedirnos
realizar nuestro trabajo, si-
no también acabar con
nuestra vida. Por eso ten-
dremos que ir rapidamen-
te de un lado a otro repar-
tiendo mamporros a diestro
v siniestro, y lanzando shu-
rikens contra todo lo que se
mueva.

Avenger es un juego que
se desarrolla a una gran ve-

locidad v su accidn es real-
mente trepidante. A pesar
de que no existe un nume-
ro excesivamente elevado
de enemigos (no se trata de
Commando o Chosts'n Go-
blins), el personaje debe
moverse muy rapidamente
por las pantallas tratando
de esquivar o eliminar a sus
adversarios, a la vez que In-
tenta encontrar llaves, teso-
10s 0 cualguiera de los ob-
jetos que se le encomienda
hallar. El resultado es un
juego de una enorme adic-
clon.

En cuanto a los aspectos
visuales del programa, ca-
be decir que son de una
gran calidad, especialmen-
te en lo que se refiere al di-
sefio de los escenarios mas
que a los personajes en si,
aungue guizds presenta el
inconveniente de que la zo-

na de la pantalla reservada
al desarrollo de la accién
es ligeramente reducida,
pues se ha dejado demasia-
do espacio reservado a los
marcadores e indicadores
varios. Pero esto no supone
un incon: - u2nte importan-
te, maxin  si le unimos la
cualidad de que estas pan-
tallas poseen un buen y ra-
pido scroll.

En definitiva, Avenger es
un excelente programa
gue, a pesar del pequefio
chasco que nos produce al
principio al no tratarse de
una simulacién de lucha, se
va haciendo cada vez mds
vy mas adictivo. El secreto
de esto es que se combinan
a la perfeccion unos estu-
pendos graficos con una vi-
brante accion, la cual llega
a un punto justo de emo-
cién, sin sobrepasar la ba-
rrera de la neurastenia.
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I.u electronica:
un mundo en continuo avance.

TV y video, HI-FI, microinformatica...
Descubra los Gltimas novedades

en Expo-Electrdnica'86.

* HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
* SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y
MICROINFORMATICA.

de SPIELBERG, un disco de POLICE
0...un juego de ERBE SOFTWARE.
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APRENDE A PROGRANAR
TU PROPI JUEGO

Pablo ARIZA

Con este capitulo
cerramos la serie que,
durante diez semanas,
ha intentado ensenaros
a programar un juego
en lecciones practicas.
Ya sélo nos quedan los
ultimos detalles.

no de esos detalles es lo que ocurri-
rd cuando finalicemos el juego,
cuando havamos recogido las diez
comidas. Lo que queremos gue ocu-
rra es que aparezca un dibujo junto
con una frase, mientras que suena una mii-
sica triunfal. Después se pasarda, como de
costumbre, a dibujar la tabla de récords.

El dibujo lo vamos a confeccionar a base
de graficos del tamaiio de un cardcter. Con-
cretamente, han sido necesarios 185 de es-
tos grificos para completar el dibujo. Los
graficos los vamos a almacenar a partir de
la direccion 68343, A cada grafico le vamos
a asociar un codigo, que ird de @ a 164, El
dibujo tendra 15 filas de alto por 32 colum-
nas de ancho, asi que necesilamos
15 % 32 =480 bytes para indicar qué grifico
corresponde a cada posicion del dibujo. Es-
tos bytes los colocamos en la direccion
59383, Ademas, necesitamos otros 480 byies
para indicar el color de cada posicidn del di-
bujo. Los colocamos a partir de la direccion
59863. Con estos datos, ya podemos crear
una subrutina que haga el dibujo.

La subrutina es MFIN, que podéis encon-
trar en el listado ensamblador que acompa-
fia al articulo. En primer lugar, borra la pan-
talla con papel y tinta negros para que no
s¢ vea el proceso del dibujado, sino solamen-
te el resultado final. La razon de borrar ha-
cia atrds (con LDDR) en lugar de hacia ade-
lante (con LDIR), ¥ poner un HALT antes,
es para que lo que hubiera en la pantalla con
anterioridad, desaparezca de repente, sin que
se genere ningin cuadro de television con la
pantalla a medio borrar.

Como el dibujo estd compuesto por gra-
ficos del tamaio de un cardcter vamos a im-

34 MICROHOBBY

primirlos usando la rutina de impresion de
la ROM. El dibujo comenzara en la fila 2,
asi gue imprimimos el codigo del AT y las
coordenadas 2,8. Ahora cargamos DE con
la direccion donde comienzan los 480 codi-
gos que conforman el dibujo, y BC con 480
para utilizarlo como contador del bucle en
el que entramos a continuacion. Dentro del
bucle, tomamos el codigo del grifico que co-
rresponde imprimir ahora. Guardamos DE
¢n la pila tras haberlo incrementado para
apuntar al siguiente ¢odigo. Multiplicamos
el codigo que teniamos en A por 8, oblenien-
do el resultado en HL. Ahora le sumamos
60343, la direccion de comienzo de los gra-
ficos, con lo que obtenemos la direccion del
grafico en cuestion. 23675 es la variable del
sistema llamada UDG. Si introducimos ¢l
valor de HL en dicha variable, haremos creer
al sistema operativo que el UDG «a», es el
grafico que queremos dibujar, asi que para
imprimirlo, basta con usar el cardcter 144,
que es el codigo del griafico definido por el
usuario correspondiente a la letra A. Tras
imprimirlo, recuperamos DE y cerramos el
bucle. Todos estos graficos han sido impri-
midos con papel vy tinta negra, con lo que
son invisibles. Ahora debemos darles color.
El color lo tenemos almacenado en 59863 y
siguientes, valor gue cargamos en HL. En
BC cargamos ¢l nimero de posiciones a las
que tenemos que dar color. En DE carga-
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mos 22592, que es la direccion de atributos
de la fila 2, columna @, donde comienza
nuestro dibujo. El color lo trasladamos de
la memoria a la pantalla con un LDIR, ha-
biendo hecho previamente un HALT, para
que el dibujo aparezca repentinamente. Por
dltimo, retornamos al punto de lHamada.

Ahora bien, no queremos que el dibujo
sea completamente estatico, por lo que le
daremos algiun pequeno movimiento. Dentro
del dibujo aparece un puro. Vamos a hacer
que ¢l puro humee y para ello, haremos dos di-
bujos distintos del humo que, al ser alter-
nados, producirdn el efecto deseado. Cada
dibujo lo haremos con cuatro graficos del
tamano de un cardcter, con lo que necesita-
remos ocho graficos, colocado a partir de
la direccion 61356, Sabiendo esto, vamos a
hacer una subrutina que haga sonar la mu-
sica de felicitacion. Llama a DIFIN para ha-
cer ¢l dibujo, escribe la frase y mueve el hu-
mo, esperando a que pulsemos una tecla o
termine la musica. Esta subrutina es
FIAPOT.

Comenzamos llamando a DIFIN para que
haga el dibujo. Ponemos los atributos tem-
porales a papel negro y tinta blanca, modi-
ficamos SPAR para que suene la musica de
felicitacion, y escribimos la frase llamando
a PRINTE. Ahora vamos a entrar en el bu-
cle que animara el humo. Cargamos B con
191, porque es el maximo numero de veces
que podemos repetir el bucle antes de que
se acabe la musica. Cargamos un 61358 en
la direccion 23675, para, de forma similar
a como hicimos antes, imprimir el dibujo del
humo con los UDGs «a», «b», «ew vy ad»,
Ahora entramos en el bucle. En primer lu-
gar, comprobamos si s¢ ha pulsado una te-

‘cla v retornamos inmediatamente de ser asi.

Imprimimos el dibujo del humo median-
te PRINTE, habiendo hecho antes un
HALT por las razones que se han explica-
do ya varias veces..Con el XOR 96 al conte-
nido de 23675, pasamos de la direccion de
los graficos de un dibujo del humo a la de
los del otro, va que ambas direcciones se di-
ferencian solamente en los bits 5 v 6 del byte
menos significativo. Hacemos una pausa con
cinco HALTS para que el movimiento del
humo no sea demasiado rapido, vy cerramos
¢l bucle. Si ha terminado la misica, retor-
namos aungue no se pulse ninguna tecla.

Mapa de memoria

Ahora que ya estd completamente termi-
nado el juego, puede resultar interesante ha-
cer un mapa de memoria, indicando en ¢l to-

das las direcciones importantes, con una re-
ferencia de lo que hay en ellas. Esto puede
ser vital si, algin tiempo después de haber
terminado el juego, queremos repasarlo para
mejorarle o para utilizar alguna de sus par-
tes en otro juego. En la figura 1 tenéis un
mapa de toda la memoria RAM, indicando
asimismo todos los espacios libres que po-
déis utilizar si queréis hacer alguna mejora
o modificacion al juego.

Consejos para jugar

Naturalmente, no sélo de programar vi-
ve el programador, sino que cuando termi-
na su obra, también tiene derecho a descan-
sar jugando con ella. Es mds, debe jugar con
ella, ¥ hacer todas las cosas que se le ocu-
rran, para comprobar que no hay ningtin fa-
llo en el programa. En este juego concreto,
v en los juegos de platalorma en general, s
necesario, ademads, ir probando cada pan-
talla para asegurarse de que es posible pa-
sarla, aungue sea muy dificil. Una sola pan-
talla en la gque sea imposible alcanzar un lu-
gar que deberia poderse alcanzar, puede ce-
rrarnos el acceso a muchas pantallas mas.
Después de haber estado horas y horas pro-
bando las pantallas, creo que puedo daros
unos consejos para facilitar la culminacion
del juego:

— Sobre todo, no os pongdis nerviosos
si no conseguis pasar una pantalla por mu-
cho que lo intentéis. Intentad, en altima ins-
tancia, encontrar otro camino para llegar al
mismo sitio. Si no lo encontrais, probable-
mente esteis en el camino correcto, asi que
intentadlo con mads sangre [ria.

Recordad que si vais a caer sobre un
corazon de manzana v mantenéis pulsada la
tecla de salto desde antes de caer, saltaréis
en lugar de morir, pero si saltdis hacia arri-
ba, al caer por segunda vez, moriréis inevi-
tablemente, asi que debéis saltar hacia un la-
do. Procurad elegir bien hacia cuil.

— Cuando tengdis gque saltar a algin si-
tio, procurad calcular muy bien desde don-
de tenéis que comenzar ¢l salto para caer jus-
to en el lugar preciso, y no quedaros cortos
ni largos.

— 5i0s encontriis una vida extra y va te-
neis 11, no la cojais, pues no servird de na-
da vy perderéis la ocasion de usarla en otro
momento en que os pueda ser mids necesa-
ria.

— Recordad que si os coméis demasiadas
galletas al principio, os puede costar mucho
encontrar una cuando realmente la necesi-
téis para teletransportaros.

— 5i os encontrais una comida que no ¢s
la que os toca, apuntad su situacion, y asi
ya sabréis a donde dirigiros cuando sea ¢l
momento.

— Tened mucho cuidado en la forma de
entrar y salir de las pantallas. Una mala en-
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trada puede tener como resultado que vaya-
mos perdiendo todas las vidas una tras otra
sin poder hacer nada para evitarlo. El ma-
pa publicado en el Capitulo 1 0s puede ser-
vir de ayuda para saber como debéis entrar
en cada pantalla,

— Recordad siempre que el orden en que
hay que coger las comidas es: queso, con-
somé, pescado, ensalada, conejo, fruta, he-
lado, café, copa y puro. Si intentais coger
la comida que no os toca, perderéis una vi-
da. Tras coger la sexta comida, tenéis que
empezar a buscar galletas de la suerte para
que os teletransporten a las pantallas aisla-
das, donde encontraréis las cuatro comidas
restantes.

Los pokes

La verdad es que ¢l juego, tal y como es-
td, es muy dificil de terminar. Pero para eso
estdan los pokes. Naturalmente, es mucho
mas Facil sacarle los pokes a nuestro propio
juego que a un juego que no hemos progra-
mado nosotros. Los pokes, ademas de para
facilitaros las cosas, o para dificultaroslas,
si queréis, os pueden servir para entender
mejor los listados explicados en estos 10 ca-
pitulos. Seria un buen ejercicio localizar la
parte del listado donde se encuentra cada po-
ke e intentar explicar por qué el programa
funciona como lo hace cuando se le efectia
determinado cambio. Los pokes mas inte-
resantes que hemos encontrado son:

POKE 54610, NUMERO DE VIDAS
(NO MAS DE 11)

POKE 54646, NUMERO DE GA-
LLETAS

POKE 54652, VIDAS EXTRA (LA
SUMA DE GALLETAS Y VIDA NO
DEBE PASAR DE 24)

POKE 55882, PUNTOS POR PAN-
TALLA (MULTIPLO 5 Y MENOR DE
200)

POKE 55939, 89: POKE 55940, 216
CUALQUIER OBJETO=COMIDA
ACTUAL

POKE 56028, COMIDAS A COGER
PARA TERMINAR EL JUEGO

POKE 56119,80: POKE 56120,219
GALLETA NUNCA MATA

POKE 56128,195 GALLETA NO DA
PUNTOS Y DA MAS VIDAS

POKE 56245,175 INMUNE A LOS
BICHOS

POKE 56928,167 VIDAS INFINITAS

POKE 57613,22 INMUNE CORA-
ZON DE MANZANA

POKE 57219,8 ELIMINA SONIDO
DE SALTO, CAIDA, ETC.

POKE 57730,24 SIEMPRE PRIME-
ROS EN LA TABLA DE RECORDS

POKE 61273,0 ELIMINA LA MUSI-
CA

Probablemente, vosotros podiis encontrar
muchos mds pokes, pero éstos ya son bas-
tantes para facilitar mucho el juego. En rea-
lidad, recomendamos que, antes de probar
ningin poke, intentéis jugar con las condi-
ciones normales, porque con los pokes el jue-
2o puede perder mucha emocion.

Los listados
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Con los listados 1 y 2, terminamos todo
lo que habia que teclear. El listado 1 con-
tiene la subrutina DIFIN, vy los datos nece-
sarios para hacer el dibujo de felicitacion.
El listado 2 contiene la subrutina FIAPOT
y los graficos del humo del puro. Para ana-
dirlos al resto del juego, tecleadlos con el car-
gador universal de cédigo maquina, hacien-
do DUMP en 48000. Grabadlos como
weml@ 1» v weml@ 2», Las longitudes son
de 1869 y 221 respectivamente. Cargar a con-
tinuacion el programa de la semana pasada.
Detenerlo al cargarse la parte BASIC. Car-
gar el cddigo maquina con LOAD «em7
2»CODE 44576,20968. Cargad lo tecleado
hoy c¢on LOAD «cml@® 1»CODE
59314,1869:LOAD «cmlf 2»CODE
61350,221. Ya estamos dispuestos para gra-
bar la version altima y definitiva del «CO-
MEME3». Grabad el BASIC con autoejecu-
¢idn, y a continuacion, el codigo maguina
con SAVE «cm7 2»CODE 44576,20968. Si
queréis ver la pantalla final, antes de borrar
la memoria teclead: RANDOMIZE USR
59314. Esperamos que con estos articulos ha-
vais aprendido realmente a programar vues-
tro propio juego.

LISTADO ENSAMBLADOR,
| OR6 59314 i
2 DIFIN LD HL,23293

LD DE,23294

LD BC,4912

HALT

XOR A

LD (KA

I:Ilﬁl

N
oo~ o en B

9 LD (23495),A
1 L A2

1 RST 14

12 b 4,2

13 RST 14

14 XOR 4

15 RST 14

16 LD  DE,59383
17 LD  BC,488
18 LOFIN LD &,(DE)
19 INC DE

2% PUSH DE

21 ADD A4

2 b LA

2 b e

2 ADD HL,HL
2 ADD  HL,HL
2 LD  DE,68343
2 ADD HL,DE
28 LD (23675),HL
2 LD 4,144
3 RST 16

31 POP DE

7] DEC BC

33 LD 4,8

] R C

35 JR NZ,LOFIN
% LD HL,59863
3 LD BC,488
18 LD  DE,22592
39 HALT

48 LDIR

4 RET

42 ORG 61414
43 FIAPOT CALL DIFIN

4 0 4,7

45 LD (23695),4
4 LD  HL,52428
7 LD  (SPAR),HL
48 LD HL,TEXA
49 CALL PRINTE
50 LD 8,191
51 LD  HL,81358
52 LD (23675),HL
53 FLOP XOR A

54 IN  4,(250)
55 R 224

56 INC &

57 RET N2

56 HALT

59 LD HL,HUMO
) CALL PRINTE
61 LD A,(23675)
62 XOR 96

63 LD (23675) A
64 HALT




& HALT
44 HALT

& HALT

6 HALT

49 DJINZ FLOP

1] RET

71 HIMD  DEFB 22,7,18,144,14

5,22,8,18,146,147,255
72 TBA  DEFB 22,17,2
DEFN *TRAS ESTA HOR
73 RIBLE PESADILLA,"
DEFB 23,2,
7 DEFM *3GUE TAL IN L
1GERO APERITIVO"
P DEFB 23,4,8
DEFN "PARA REPONER

76 DEFB 255
77 SPAR  EQU 41185
m PRINTE Euu 515?2

Segura mente no 0s habra pasado desapercibi-
do el que lodas las panlallas o localizaciones que
intervienen en esle juega tienen nombres que ha-
cen referencia a peliculas famosas aunque con
un ligero «loques alimenticio. Este es un aspeclo
gracioso del programa que merecia la pena des-
tacar y por ello 0s ofrecemos una completa re-
lacion de los titulos de las 36 pantallas/peliculas.

LOS NOMBRES
DE LAS 36 PANTALLAS

. Comienza la aventura.

. Desayuno con testadas.

. La Guerra de las hamburguesas.

. La cerecilla domada.

Tenedores en la oscuridad.

. Corazonada... de manzana.

Flontasma!!

La gran uvasién.

. Jamén y los argonautas.

I.r.: roca historia del mundo,
Ldrﬂ que surgié del frio.

amburguesa contraataca.

13 E| goloso en llamas.

14. Los viajes de Marco Pollo.

15. Qué verde era mi pantalla,

16. El retorno de la hamburguesa.

17. Cuatro bichos son una multitud.

18. Historia de una monjomaén.

19. Panico en lo cofetera express.

20. Dolor al primer mordisco.

21. El mure.

22. El tomate mecdnico.

23. Lo pero mecanica.

24. Mil bichos tiene la noche.

25. Queé verde era mi pantalla I1.

26. Pifarama para matar.

27. Sélo ante la naranja.

28. La invasién de los ultrahuevos.

29. La seta mecanica.

30. El platano de simios.

31. La historia intostable.

32. Loca academio de pollicia.

33. Tras la pera verde.

34. El monstruo de Flankenstein.

35. Acsever (Revesca).

36. Entre pollos anda el juego.

_._._.
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MAPA DE MEMORIA

G304 Ficharo de panialla
23296 Tabla do irabajo de shichoss
23306 en blanco de 16X 16 pixels
L3428 Buller de grabkcos para dibujar én pantalla
23498 CORS Coordenadas de Jaime
23500 DiIF1 Direccion del grafico actual de Jaime
23582 AN Conlador de la animacidn de Jaime
23503 CHOFLA Banderin de chogue enlre Jaime y un sbichos
23504 ESTADD Estado (andando, saltando, alc.)
23505 MDA Contador de £alio
23506 DEIASAL Direccidn hacia la que e sakia
2358 7 MLIPA Mimmero de ig pantalia actual
23508 WARCACH
23552 Wanables del sislema y espacio vacio
32788 Mapa de pantalla
33408 VAECID
J3536 Tabla para saber si v se ha esiado en ia misma panialla anles
33572 WACIOD
A45TE Dales de las pantallas
50401 WACIO.
L0432 Mimicas
5442 MACIC
54471 RESET Inicalizacion y preseniacion
54733 MEN Dibajo nueva pantalla punto con marcadad, 8lc
54930 KEYHY Dalincion de leclas v selaccein de joyshck
55020 RELLE Dislribuye objelos aleatonamente por las pantallas
DoR53 DIRAN Calcula la: direccion en TARDOM de una paniafla
LA 65 RAMNDI Ganeta nimary aleaiong
S5 BE VAKE Varables y iexios usados en preseniacion y delmicion de lecias
55383 VIDAS Momero aciual de vidas
55385 COMI Comidas recogidas hasla el momenio
55386 TEMARC Texlo para el marcador
E5564 WVAMAIN WValores iniciales de VAPER
ERSTA VAPER Valores de CORS y siguientes al antrar en la pantalia
55584 GUONSU Gallgins consumidas hasia e momenio
ERSAS MUSACT Misica actual de fondo duranie & jusgo
55586 TAMLES! Tabia e misicas i [ondo.
55584 ORJAC Objeio especial de la pantalld en curso
LT COBRAC Comdenadas del objelo especial
ESPTAR Tabla de objelos especiakes
J‘*&iﬂ TARCOM Tabla de panialas
55848 GAMA Comienzo ruting de juego
55886 MOSUM Punio de cierra ded bucle pancipal de jusgo
56896 LESS Hutina de pergda de vida
oHod1 SUELD Comprueba gué hay bajo nuesinos pies
5049 TECHD Comprueba qué hay sobre nosolros.
ST0CR DEREMP Comproeba aquit hay a la derecha
57035 1ZGLP Comprueba qui hay a la eouerda
573 EXRCVE Pasa a la pantalla Supenor o inlemor
57096 EXROHO Pasa a una pantalla de 0§ lados
CYER FIGOP Caicula gué gralico de escalera hay gue debujar
57191 SONID Produce &l sonido de salto, calda y subir escaleras
57222 ESCAL Comprueba si podemos o nNo Agarramos a una escalera
57305 ADSCO Suma fantos a nueslia puniuacion
BET343 INVPER Invierie los graficos a izquierda y derecha da Jaena
57358 BORRAG Borra @l objeto especial de la panlalta &n qui 831amos
7400 TESCO Texto de |a 1abla de récords
SIT12 SOOC0 Huting de la labis gde récords
57954 VACID
SEAQ MUSIFE Musica de tabla de récords
55192 VACID
bﬁi’ﬂﬂ TELLAS MNombies de las panlalias
5250 VACID
58314 DIEIN Dibuga:pantalla lnal
50383 Datos paniaila final
G1183 Ruting de inerrupciones. Toca la midsica
61341 VALK
51358 Grilicos del humo del puro de s paniaiia linal
B1414 FIAPOT Subrulmna de fohcilacion PO leiminar el juego
61572 PRINTE Imgrirme lexlos
51589 Gralicos de las comidas.
51890 VACID
61930 SUMOVE Mueve sbichoss por la pantaila
G20 75 INSDIB Irseta un grafico en & buffer de dibujos
62112 BFDOS Punlérs dil bulter de dibujos
62117 DIALL Dhbuia 1odes o8 gralichs existentes en ol bulfed
B2155 CONCHO Comprueba chogue entre Jaime y «hichos
B2183 DIMASL Dibuja graficos de 16 x 18 pixels con OVER 1
62300 DESCOM Dibuja pantalia y crea mapa dé pantalia y latla do raajo de sbchogs
[ TADADE Tabla de dalos de blogues de decorados
G2BE2 VALCIO,
62828 TADBDA Tabla de dalos de caracterislicas do <bichoss
GIARE Juego e caracieres
BaTTE Griflicos de Jaime, sbichoss, y gallaia de |a suere
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Después del INVES CD 20
tu equipo de sonido
ya o ser el mismo

No des mds vueltas. Es la hora de los Compact Disc, el sistema
de reproduccioén que raya en la perfeccion. Como el INVES CD 200,
lo ultimo en tecnologia de Compact Disc, con precio de auténtica
oportunidad.

Incorpora el CD 200 a tu actual cadena o al equipo INVES 100 HF,
y descubre por qué el Compact Disc es el futuro del sonido. -

En sdlo tres segundos encuentras la cancion deseada. W 5 =
Tiene un programa de quince cortes musicales. Mando — ot 85 \
de busqueda por indice. Avance y retroceso rapido. | e ‘:pw ¥ \
Indicadores de tiempo total de musica o el de cada cancion... \ @, "
Con el CD 200 cuesta realmente poco decidirse... | cotes progre™ o, 2050 \H
. e

Tan solo 49.900 ptas.

. 0,003 % (a1 KHz). enire canales: 90 dB {a 1 KHz)..

Relacién sedal/raida: 55 dB. Tensidn de
KHz. Balance entre canales irquierdo
Sensor de lux: § fotodiodos divididos.

: 0.5 dB. Tiempo bi
de pista: Lem.

ELECTRICAS: Respuesta de frecwencia: de 5 Hz-20 KMz (= 1.0 dB). Margen dindmico: 92 dB. Lioro: inapreciable. Distorsin armdnica Separacién
§ :ﬂg . Safida aurfcular jcon 8 oS J: B.16 ¥ (a — 20 d8). Tiempa exploracién: 1.2-1.4 meag. Frecusncia do musstreo: 4.1

: 3-4 seg. / OPTICAS: Cabera dplica: Lasar Ga Al As (sstrada = T80 nm). Enfoque: sin aberracidn. Seguimiento: 3
/A 16 bit lineal. Sistama careccién error. CIRCS. Modulacion: EFM. L

n Brwide, 022 Camgp. 80
1) 46T B2 42 ta. (B3 211 290 54 . 21 2T
FCOE  DR022 Barcelona

Y RED DF CONCESIONARIDS AUTORIZADOS



HardBall

Nunca vera un juego de béisbol
tan proximo a la realidad

Esto es el HARDBALL, simple y 4 su vez el jucgo de simulacion

de deportes mids realista de rodos los tiempos,

Le Bastardn s0lo cindo minuios para ver que todos

ks demds iltq:u.\ de beishol para ordenadores son de menor

careporia en comparacion con el HARDBALL.

Pordria pErar quie est viendo un programa de la

television un sabado por la rarde

Al HARDBALL se puede jugar de dos maneras, una gomo

juege de acoon en el Gimpao, y ot aimo un juego. de

estrategin de entrenadur, o ambas i la ver

Observe la curva descrita por o bola

Lamada por eacima de Ta rotonds o dconsulte la

panalla de enreenadires para una sustiucion clave

Puede fncluso situarse dentro o fuera del

terrenn de juego para comprobar el estilo

Fi‘.l.hfil.'adl'.' v del bateador o la situacion el JUE

distribuido bajo
licencia por:

COMPULOGICALSA pSTRIBUIDO en Catalufia y Baleares por:
+ Santn Crug o Marconado, 39 © 28015 Madn - Tamt 241 10 6 DISCLUB, 5.A. - Balmes, 58 - BARCELONA - Tel: (93) 302 39 08 - P.V.P. 2.300 Ptas.




| entre 1BH y 32H, se efectia
un salto a la rutina correspon-
diente de lo nueva ROM, des-
paginande sélo una vez eje-
cutada,

Estos cddigos, de 1BH o
32H, son los lamados «HOOK
| CODES» o «cédigos de en-

EL INTERFACE | DENDE

| ganches, cada uno de los
cuales representa una de los
Luis F. rutinas principales de la ROM
JUAN del Interface |. Asi, por ejem-
plo, la secuencia:
VIDALES
LD Al
[|RST 8
DEFB 21H

Cuando se conecta el Interface | al Spectrum, éste se convierfe en una
nueva mdquina, tanto por sus prestaciones —almacenamiento de dafos en
microdrive, RS232, red de comunicaciones, etc.— como por la nueva
configuracion que adquiere la memoria —nuevas variables, canales;
paginacién, etc.—. Para fodos los poseedores de este periférico hemos
pensado esta miniserie que les permitird descubrir todos sus secretos.

enciende el motor del Micro-
drive 1.

Aungue en las préximas se-
manas abundaremos sobre el
tema, aprovechamos para re-
comendaros la siguiente bi- |
bliografia: ;

SPECTRUM SHADOW |

| Interface | afade al Sis-
tema Operative del
Spectrum una serie de
nuevas funcicnes, que se
refieren al manejo de los
dispositivas siguientes:

| .—Microdrives.

2.—Llinea de comunicacio-
nes serie, RS-232.

3.—Red de drea local (linea
serie enlre Spectrums).

Estas adiciones al Sistema
Operativa estan confenidas
en una ROM de 8 K incorpo-
rada al propio Interface |. Da-
do que el Spectrum utiliza de
por si la totalidad del mapa de
memoria direccionable por el
280 (64 K, ocupande la ROM
los primeras 16 K v la RAM,
los 48 K restantes), esta se-
gunda ROM se ubica en dicho
mapa en paralelo con los pri-
meros 8 K de la ROM princi-
pal {ver figura 1), utilizéndo-
se un sistema de «paginacidns
que hace que el Z80 «vean
los 8 K inferiores de la ROM
principal o los 8 K de la ROM
del Interface |, segdn conven-
ga en cada momento.

Basicamente, el métode por
el cual se paginan ambas
ROMs es el siguiente:

El Interface | cantiene un de-
codificador cuya misidn es de-
tectar el valor «B» en el bus de
direcciones. Cuando se pro-
duce dicha direccién, el hard-
| ware del Interface | desconec-
ta la linea de seleccién de la
ROM principal, conectandola
a su ROM interna. A partir de
ese momento, el Z80 «ve» la
ROM del Interface en lugor de
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la ROM eriginal, continuande
en ella lo ejecucion del pro-
grama. La RAM no es afecta-
da por este proceso.

Ahora bien, la direccidn «8»
sélo aparece en el bus cuan-
do se ejecuta la instruccién
RST 8, que es la utilizada por
el Sistema Operativa del
Spectrum para generar los
mensajes de error, aparecien-
do siempre seguida de un
byte que codifica el tipe de
error:

RST 8
DEFB Error

Este byte adopta una gama
de valores comprendida entre
00H y 1AH, que correspon-
den a los mensajes del @ al ¢
yde lo AalaR [porejempls,
el valor 1 AH genera el tan te-
mide 'R Tape loading error’’).
Como la instruccién RST tiene
un fratamiento equivalente al
de una subruting, en el stack
apedc siempre almacenada lo

ireccion de retorno, que en
este caso es justamente la del
DEFB Error.

Si no existe Interface |, el
""RESTART 8" examina el byte
que sigue a la insfruccién de
llamada y salta a presentar el

mensaje de error que corres- |

ponda;

POP HL (Direccidn del
byte)

0 H(HY

LD [ERR—NR).L (Tronsfiere cé-
digo de error)

LD SP{ERR—SP) (Ajusto el stock)

JF SET-STK

En cambig, con el Interface
| conectado, el ''RESTART 8
que en realidad se ejecuta es
el de la otra ROM: si el byte
que seguic al RST 8 estabo
comprendide entre @00 v
1AH, se despagina la ROM y
confinda la ejecucién como si
el Interface no existiera. Pero
si el byte estd comprendido

ROM DISASSEMBLY
Gianluea Carri
Melbourne House Publis- |

hers
PROGRAMACION

AVANZADA EN EL ZX

SPECTRUM. RUTINAS

DE LA ROM Y SISTEMA

OPERATIVO
Steve Kramer
Editorial Anaya Multimedia

INTERFACE 1

0000H
ROM BK
1FFFH
0000H SPECTRUM
1FFFH === ROM 16K = = = =
4000H
RAM
FFFFH

Figura 1.




NEGACION
ab cc+d
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Pasatiempo n.° 4 de la 3.9 Fase
FRASE OCULTA

Si en el proceso de carga de una cinfa en la memoria del ordenador se produce algin error, es im-
prescindible comenzar de nuevo la operacién regjustando los mandos de tono y volumen.

~ [Corbero-Volendia

27 Juon Arenos Prodes oﬁl&meluno]

28 Carlos Rodriguez Cabollero (Barcelono)

29 Feo. Felipe Diez Martinez (Modrid)

30 José M.° Gorclo Feméndez {Beduic:ﬂ

3] Femando Darlington Miranda (Madrid)

32 José E. Grijvela Brenes (Cadiz]

33 Femando Véquez Gonzdlez-Marifio
{Sevilla)

34 Mor Alcdntara Pérez (Zarogozol

35 Jorge Borrero Sevillo (Modrid)

36 Pedro Manuel Gomez Rodriguez
Astrabudun-Erandic-Vizcaya)

io Campos Bmas;nﬁme]én de

Ardoz-Modrid]

38 Manuel Mufioz Vidd (Betanzos-la Corufia]

39 Carlos Lopez Samaniego (Modrid)

40 Hugo Veloyos Montanchez (Modrid)

4] José Antonio Sebastian Compefio (Modrid)

42 José M.2 Navos Durbdn (Ciudad de Sto.
Domingo-Algete-Madrid|

43 Alberto de Ceus Rivero [San
Femondo-Cddiz) ;

44 Marcos Antonio lcardo Gonzdlez (Madrid)

45 Manvel Rodriguez Corzo [Sta. Coloma de
Gramaonet-Barcelong)

46 Antonio Balsera Goldn &Cddiz‘

47 José Ferrero de Castro [Cédiz

48 Daniel Aguire Molina (Jaén|

49 Andrés Seco Gorcio (Leon)

50 Femando Gonzdlez Femdndez (Madid)




C/ Dugque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02

Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe 11}

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

PTAS.

KNIGHT RIDER L | | 2.100

TENNIS Y00

NIGHTMARE RALLY _ — 2.100

- e - 2.100

y 4 ¥ | ANTiRIAD ¥ 2.100

COBRAS O 2.300
FIGHING WARRIOR =
BOUNTY BOB

PTAS.

DRAGON'LAIR s R0
ASTERIX Y EL CALDERO M . 2300
JACK THE NIPPER i 2.100
PYRACURSE B 2.100
STAINLESS STEEL 2300
PHANTOMAS 2.100
DUMMY RUN 495
SOUTHERN BELLE S 495
IMPRESORAS
20% DE
DESCUENTO
SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V
23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO e

CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
ORDENADOR | QUICK SHOT |+INTERFACE 2.695
3.595 PTAS. QUICK SHOT I1+INTERFACE 2.995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE ___ 3.695
DE REPARACION | QUICK SHOT | 1.395
TARIFA FLJA QUICK SHOT Il 1.695
DE 3.600 PTAS. | QUICK SHOT IX 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS | DISKETTES 3" 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” 295 Lok
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR ___ 69 Do

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

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

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




EN CASTELLANO

~7 OF TIHE FUTURIE

SPECTRUM £ <\
COMMODORE 64 4 S W

Uno de los héroes mads famosos del “Comic”’ se
w convierte en realidad en este soberbio juego de Arcade
de VIRGIN GAMES, editado en Espaiia por DRO SOFT.

Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 - 28028 Madrid. Telf. 255 45 00/09

DRO SOFT




LOS JUSTICIEROS

POSITIVO DEL SOFTWARE POSITIVO
El sistema de carga de Los graficos aunque no son
cada una de las p[uetggs a8 muy brillantes, estan muy bien
hace pesado pero nos per: realizados. El'movimiento es
mite disfrutar de nueve Ire- ‘ V. rapido y real Hay detalles de
pidantes aventuras, Grafi- | =4 = r y : buen gusto como es la :d?:;
COS Y movimientos  muy IRV o\ - HE e CUBNCiA QUE aparece cua
buenos, Buena adaptacion et el okt gt | el st perdemos una vida. OIf0 5 wAVIER
Egﬂ;l%q%sl: del original, en la cual fa i \ » ) peclo positve r:ielpegn, es el MASIP
adiccion aumenta. \ . gran nivel de adiccion que se
HURTADO AN NI consigue mediante la gran di- I;F?COLJ{DEHF;}
Sevilla NEGATIVO 3 _ ficultad (arce
' Muy lento, cada vez que Este programa ya esta ccpando_ los
‘Lh CEQE mrimnls para E!'-'leetrh de primeros puestos en las listas de exitos, Sy :::?:T:‘;;

L nuewo-al juego. B! somdo es vy estaca an amcul .
ES PESADA” malo y la dificultad es exce: de lo que SJE‘ de‘j“‘:e que la a?emam" aue hiace gue n algunos mo- Eg
ottt e entre el publico es buena. Sin embar- | ‘mentes deljuego, éste se con- [ &

25| © nuestros justicieros tienen que ex- *&?E ik ggiasclﬁ;iarﬂtg m »
EUNTUACION: ¥ 39 | poner su cualificada opinion. oo i y

PUNTUACION: 7.5 -
POSITIVO ’

Grandes posibilidades al dividir cada prueba en
un blogue independienie. Tiene efeclos, fales co- i
POSITIVO mo caidas 0 muertes que son muy reales. Los gra- El.' _CGLOHmQ.. : !
Greos y movimentos muy ficos son pequedcs pero adecuados.

e s .

1alla, lo cual hace que el jue- Es un juego dificil, rondande casi lo impositle, ATH“CTWU | %

40 5ea adictivo y entretenido, ya gue se reduce a pulsar |a lecla adecuada en el - .
momento preciso. Cuando te malan, las pantallas R mEe POSITIVO
NEGATIVO 50n muy lentas y las teclas responden bastania mal, Es un juego muy entrelenido
R e Al FrEDD e LUIS A gl ol o
VEZ Que 1e matan, resLmm s | Imi pueden catalo-
tante lento y pesado TORRES PUNTUACION: 6 ib‘:;ilﬁEZ g:; ac:nm?cm.ﬂgmaha o
puntuacion: 8 ?;.';?é,'?:‘ i 1 CARMEN MANZANERA | | Acorean quida al iual que los gréficos
VALERO Manises (Valencia) (Madrid) que nos presenta este juego.
NEGATIVO
- = Resulta algo incomodo ir car-
“MOVIMIENTOS | REALISTAS” gando las pantallas. Unicamen-
AR 1 N, TS — - e tiene dos sonidos y los colo-
_MUY BUENOS” 85 N S0 muy atractivos:
PUNTUACION:
s e ] POSITIVO
FOSITIVO El color esta bien distribuido
Los graficos del juege : ¥ la tematica en si, es muy ori:
son realmente buenos y ROSITIVO ginal, Tiene unos graficos impre-
la sensacion de movi: “Buena adaptacion para el Spectrum de sionantes,
miento esta muy lograda este popular juego. Los graficos son bas:
El personaje responde ra- tante buenos. Existe una gran diferencia NEGATIVO -~
pidamente a los mandos, enlre las pruebas y es allamente adiclivo. Se hace dficil el control delos. NURIA
lo cual en ocasiones es movimientos que realizan nues:  VALDES
imprescindible. £l numero SEAATIVO tros persnnajge Elpasedepan-  DIAZ DE
de teclas para el manejo La excesiva dificultad del juego y el le- tallas es bastanie lenfoy seecha  TIJESTA
es el adecuado. ner que cargar cada prueba por ir separa: en falta algin efecto o010, Yitaria
NEGATIVO do. El sonido se podria haber mejorado. i)
Esun jﬂﬁgﬂ- de alta di- PUN 8 PUNTUACION: 5
ficultad, la cual se presen- HEENTUACTON ‘_‘GRAF_ICOS
: okl o IMPRESIONANTES
en |a que es preciso mo- ik
DIFICULTAD" rir muchas vfces hasta J. ANTONIO , : _
' i dominarla compietamen: ESEITEGUEZ
1. Este aspecto negativo
it Wﬂafranc:‘a

se torna positivo por la x Was L

punTuacion: 9 -—u .;x:mﬂ"&' uu

44 MICROHOBBY




ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana. 141, 28046 Madrid
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E
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Ven a conocer el apasionante mundo de |

Un mundo que comienza con el espectacular SPECTRUM+-2 y se cierra con
el revolucionario AMSTRAD PC 1512, pasando por toda la gama de los
increibles CPC 464, CPC 6128 y los procesadores de textos PCW 8256

y PCW 8512. Desde el ordenador de iniciacion a la informatica al mas
completo equipo profesional, reunidos en una ocasion unica y singular:

la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR.

Las mas importantes empresas europeas se dan cita en Madrid para
presentar sus mas recientes productos:

Programas de accion, juego, aventuras... Programas educativos, de
utilidades, lenguajes... Programas de gestion y profesionales...

Periféricos, ampliaciones de memoria, tabletas graficas, digitalizadores,
impresoras, redes de comunicacion, sintetizadores de voz, correo
electronico, proceso de textos, tratamiento de imagen y graficos...

Libros, revistas, cursos...
Una oportunidad extraordinaria para “estar al dia”.
iiVen de compras a la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR!!




2los ordenadores AMSTRAD y SINCLARR! €}

e Patrocinada y organizada
por AMSTRAD ESPANA.
e Horario continuo
F— de 10,00 2 19,30
———— e Entrada: 250 Ptas.
——e ¢ Sorteo de Ordenadores
e AMSTRAD y SINCLAIR

.__——-— ante los visitantes.

I:H"A === 12,13y14 de Diciembre

_—
————————— Palaciode Exposiciones y Congresos
P.? Castellana, 99. 28046 MADRID

INTERNACIONAL

AM_: ESTA ES TU FERIA




SPECTRUM PLUS Il

1.%) ¢Por qué no se han lraducido
los mensajes de error en ef Plus II?

2°%) ;Como se utlliza el «DISCO-
HAM» del Plus II?

3.9) ;Como compatibiizar mi joys:
lick con el Plus If sin fenerme que com-
prar uno especial para esle ordena-
dor?

4.°) ;Como es posibie que, al radu-
cir el Plus Il se hayan equivocado en
la opcin almpnmafies del submeni?

WMarwe! PARFDES Valencia

W 1.°) Las traducciones siempre im
plican la posibilidad de cometer erro-
res, asi como imprecisiones. Al pare-
cer, los representantes de Amstrad en
Espafia ha optado por no traducir mas
que lo estrictamente necesario, y aln
esto, alterando o menos posible 1a ver-
sidn original, Tenga en cuenta que hay
programas comerciales cuya protec-
citn consiste en chequear la ROM. No
tenemos mas remedio que alabar la
solucidn adoplada, sobre todo, tenien-
do en cuenta los problemas ocasiona-
dos por el cambio del «#» de sifio en
la version espaiiola del Plus.

2.%) El«DISCO-RAM- del Plus |l se
utiliza con los mismos comandos que
el cassette, pero ahadiendo un carac:
ter «!» despues del comando corres-
pondenle'

3.°) Nuestros parabienes por lo
acerlado de la !mduumﬁh h&n-d&m

48 MICROHOBBY

COMPATIBILIDAD

1.%) ;Los programas grabados en
cinta en un Spectrum 48 K valen para
el 128 K y el Plus i?

2.%) ;Donde podria consequir el
Cargador Universal de Codigo Mégu-
na con sus instruccionas?

3.%) ;Es necesario que compre la
revista MICROHOBBY para consequir
el Curso de Cadigo Méquina o bien lo
venden suelto?

4.%) ;Se puede poner brilio al Bor-
de del Spectrum?

Ceid GONZALES Alicante
M 1.°) Losprogramas grabados des-
de un 48 K valen para el 128 Ky el Plus
Il con foda seguridad si estan en Ba-
sic, y con un 99 por 100 de probabil-
dad si estanen CM. La compalibilidad
en C/M no es tolal en modo 128 K si
los programas acceden a la ROM, no
oostante, pasando a modo 48 K (te:
cleando el comando «SPECTRUMs), el
fabricante asequra una tolal compati-
bilidad, tanto'en Basic como en CIM.

2.%) El Cargador Universal de Codi-
g0 Maquina se ha publicado en varias
pcasiones, |a tltima de ellas, en la pa-
gina 11 deln.® 101 de MICROHOBBY
Semanal,

3.) El Curso de Cﬁdtgu Mat;um

|IIUL|1 fibyilt

L LTOR

5

corresponden al esquema de la pagl
na 344 de vuestro Curso de CIM. Em-
pezd sienda la verlical D9, D1 y D2 fas
que no funcionan. ;Cual puede ser fa
averia?

| Valladolid

W Lo primero que hay que hacer es
determinar sila averia se encuentra en
el teclado o en el ordenador. Para allo,
abra el ordenador y retire el teciado
desconectando las dos cintas. A con-
linuacion, pruebe a ir uniendo cada
contacto del conector de ocho lineas
donde se aloja una de las cintas, con
cada ung del de cinco lineas donde se
aloja la otra cinta. Cada unidn de dos
contactos corresponde a ung de los
cruces del dibujo de la pagina 344 del
Curso de CIM (hay 40 en fotal). Si fo-
dos los cruces aclian; la averia es del
teclado y habria que cambiario por ofro
(puede aprovechar para instalar uno de
tipo sprofesionals). En caso contrario,
la averia reside en el ordenador y lo
mas probable es que tenga que cam-
biar la ULA. En este Glimo caso, lo me-
jor es que acuda a un senvicio técnico,

JOYSTICK

JComo se mansja el foystick desde
Basic y Codigo Méguina?

FRamon PALASI Casleflon

M Si se trata de un joystick tipo Sin-
clair, s& puede leer de la misma forma
que la fila superior de teclas. Si es de
tipo cursom, se hace leyendo las te-
clas de cursor (5, 6, 7 y 8).

En caso de fralarse de un joystick
tipo Kempsion, es necesario leer el
port 223 (tanto desde Basic como des-
de Codigo Maquina), En Basic se pue-
de hacer con:

LET A=IN 223
Y en Codigo Maguina con:
IN A,(233)

En ambos casoes, &l codigo devuel-
to por la instruccion serd el que indica
la siguienle tabla:

CENTRO=

ARRIBA = 8
ABAJO = 4
DERECHA = 1
IZQUIERDA = 2
DISPARO = 16

Para las direcciones diagonales o
los mavimientos con disparo, habra
que sumar los dos o tres datos corres:
pondientes, por ejemplo, la diagonal
arnba-izquierda con disparo produciria
el dato: B+2+16=26,

CENTRONICS
Y RS-23

;0ué diferencias hay entre una co-
nexion «CENTRONICS: y una
w5237 ; Trene que ver con el lipo
de comunicacion de datos paralelo y
serig?

Tengo entendido que un programa
de lectares enlra en un sorfeo para ver
si se publica o no. & esto es asi, jpa-
fa cugnlos sorteos valdria un progra-
ma mandado a primeros de mes?

Agustin FEANANDEZ Castelion

B Efeciivamente, lieng que ver con la
forma de comunicacion. En paralelo,
los 8 bits de un dato se envian a 1a vez
por B cables, mieniras que en serie, se
envian por un solo cable, uno detras
de otro. Loscablesruslantes seu!ili




No todo es un plato de espinacas para
Popeye en esta vida, mientras busca
corazones para ganar el amor de OLI-
VIA. Su rival, Bluto, no esti impresio-
nado y golpea tratando de hacer trizas
a POPEYE.

TAFIRO SOFTWARE DIVISION

Paseo de la Castellana, 141, 208046 Madrid.
Tel 459 30 04, Tel Barma. 209 33 65,
Telex: 22690 IAFIR E
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® VENDO 7« Spectium
con fuenle de alimentacion y ca-
bles, manual, cinla de demostra-
cion, monitor verde datasaab, In-
terface joystick programable, joys-
tick Quick Shot I, cassette espe-
cial ardenador Euromalic, los li-
bros; Microbasic, de Rafael Pra-
des y Codigo Maguina de Jesus
Alonso; Codigo Maquina de J
Martinez Velarde y loda la infor-
macian sobre el Z-80 y la ROM del
Spectrum, rutinas en C/M. Precio
60.000 ptas. Interesados llamar al
tel, (925) 23 09 75. Preguntar por
José Ramén o bien escribir a |a
siguiente direccion; C Tiétar, 7,
Pal. Industrial Toledo. Toledo

@ VENDO. por cambio de
equipo, Zx Spectrum Plus (com-
prado en enerc-86); con impreso-
ra, revistas, joystick mas interfa-
ce. Tedo por 36.000 ptas. Intere:
sados llamar al tel. {922) 30 09 18
de Tenerife. Preguniar por Elias

® VENDO specirum 48 K
y complementos por solo 29.500
ptas. Regalo con [a compra un le-
clado profesional indescomp 1
con interface monitor on/off, reset,
amplificador de sonido. También
vendo dos interfaces Kempslg

por 1.000 ptas. Interesacos
bir a Manuel Soler
Santa Maria, 1Q

' »

adalid y alrededo-
tel. (983) 20 70 10
oras. Miguel Angel

® VENDO monitor en color
marca Philips (sélo con 4 meses
de uso), por el precio de 30.000
pias. Dirigirse a Cristina. Barcelo-
na. Tel. (93) 203 21 64,

® DESEO contactar con
usuarios que posean las instruc-
ciones del programa de uliidades
The Artist. Interesados pueden lla-
mar al siguiente teléfeno (91)

0

871 60 92. Preguniar por Jose Pa-
blo (hijo). Pagaria todos los gas-
tos de envio, Madnd

® SE BUSCAN ianati-
cos del Spectrum que estén inle-
resados en formar un club. Escri-
bir a Club Micro-Tower. Joagquin
Martinez Pérez. C/ San Policarpo,
31, 5.°D. Torrevieja. Alicante. Tel,
{965) 71 17 23,

® VENDO specirum Plus y
joystick al precio de 13.000 ptas
Incluyo todos los accesorios asi
como los embalajes originales.
Liamar al tel. (968) 25 88 72 y pre-
guntar por José M?

® ESTOY interesgyg
consequir los progrags
y Mons3, asi cogg
pilador parg
530058

tillo, 7. 14004 Cérdoba. Teléfono
2392 41

@® SOY usuario del QL y me
qustaria contactar con gente que
trabajase con QL-Spectrum. Inte-
resados escribir a la siguiente di-
reccion: Fernando Martinez. G
Anguas y Miranda, 6.°. 31002
Pamplona (Navarra)

@ VENDO spectrum Plus,
en perfectas condiciones, con cin-
ta de demostracian, cables, trans-
formador, manual, revistas, libros.
Sélo por 20.000 ptas. Llamar a
partir de las 8 al tel, (986) 42 32 57
o bien escribir a la siguiente direc-
cion: Francisco Javier Morell. Ca-
melias, 34, 2.° C. 36102 Vigo

@@SUC'JQJ@S

@® URGE comprar teclado
profesional Multifuncion de la mar-
ca Indescomp, con las siguientes
caracteristicas: 53 leclas profesio-
nales, teclado numerico y barra
espaciadora, piloto de encendido,
amplificador de sonido, mando de
valumen, loma de tension de 9y,
interruptor on-off, boton de reset,
salida de monitor, expansion del
bus, al precio de 6.500 ptas. Es-
cribir a Luis Rubio Saez. C/ Dr
Aquilino Hurle, 16, 3.° 1zg. Gjig
{Asturias)

® ATENG
oferta: Spé
periag

de'tlllidades
1’; hlerface para
Quick Shot II, 13-
K Tronics con to-
Setls componentes. Todo por
000 ptas. Interesados llamar al
tel. (93) 751 27 82 de Barcelona
Preguntar por Alberto.

® VENDO spectrum Plus
comprado el ano pasado, con ca-
bles, fuente de alimentacion, ma-
nual en espanol por solo 24.000
ptas. Interesados en la compra
pueden llarmar al tel. (954) 42 16 31
0 escribir a Andrés Fernandez Lo-
pez. Ronda de Capuchinos, 4, 3.°
Sevilla.

® VENDO spectium 48 K
NUEVD, apenas sin usar, por el pre-
cio de 15.000 ptas. Interesados
llamar al tel. 715 44 15. Radl, Ma-
drid.

® DESEARIA que algin
usuario me facilitara el cargador
universal del Codigo Maguina con
las instrucciones. Estaria dispues-
10 a pagar las fotocopias y gastos
de envio aparie de alguna gratifi-
cacion si es necesaria. Interesa-
dos escribir a la siguiente direc-

cign: Juan Manuel Hernandez
Mohedo. C/ San Barlolome, 18
23740 Andujar {Jaen) o bien lla-
mar al tel. 50 16 10 a partir de |as
3 de la tarde, menos los viernes.

® DESEARIA contactar
con usuarios del Zx Speclrum pa-
ra intercambiar ideas, trucos, po-
kes, elc. Si te interesa escribe a
Mikel Gurbindo Arregui. C/Pedro
I, 5. 7°B. 31007. Pamplona

® VENDO
Plus. En perfe
manual dg
tran

E j) =gy = =]
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
(. Silvg, 5-4.9
28013 MADRID
Tels.: 242 24 71 - 248 50 88

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
COMPONENTES ELECTRONICOS
ULAS, ROMS, MEMBRANAS

DE TECLADO
SERVICIOS A TODA ESPAMA
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

ORBITRONIK
C./ Hermanos Machado, 53
28047 MADRID
Tel. (91) 407 17 61
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM

3.600 ptas.

ENTREGA RAPIDA
AATERIALES ORIGINALES
Trabajamos a provincias

CARACTER URGENTE




SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIQ-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE LA MUSICA
PUESTA

BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS
DE SER SUSCRIPTOR

2 Un ahorro de mas de 1.000 ptas.
La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.
Evitar cualquier aumento de precio.
— Llevarte, ‘?rnl'is, unos cascos con radio
a (AM-FM).

Oferta valida sélo para .
Espana, hasta el 31 de incorpora
enero de 1987

Yy, 7

LS

o
Para suscribirte
vedes llamar al
91) 734 65 000
bien enviar tu
solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
Alcobendas
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAMA:
ERBE SOFTWARE.

/. STA. ENGRACIA, 17, 28010 MADRID
TEL. (91) 447 34 10

DELEGACION BARCELOMA:

AVDA. MISTRAL, 10. TEL. (93} 43207 31,




