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UN CENTRO SERVIDOR
DE VIDEOTEX, POR PRIMERA
VEZ EN ESPANA

&i?t.rms meses después de la celebracion de la 1.* Muestra Telemdtica de Navarra, |a
cual tuvo lugar durante los dias 9 y 10 de oclubre, se ha puesto en tuncionamiento en
Pamplona el primer Centro de Videotex de Espana

Un ordenador Datapoint; instalado en dicha ciudad. asegura 1a funcion de este centro re-
gional, el cual esta totalmente a la disposicion de sus clienles, ya sean empresas o parlicu
lares

Su capacidad de aimacenamiento le pemmite contener todas ias informaciones en sus bancos
de dalos, asegurando, por olra parte, un alto grado de confidencialidad

Estas informaciones llegan al clienie a través del telélono y son mostradas por un termi-
nal telematico: el Minitel.

El Minitel es un dispositivo que resulta de la utilizacion conjunia de la infermatica

el teléfono y 1a lelevision. Con &l se puede grabar, consultar e incluso imprimir los datos disponibles en el ordenador cer tral. La termina
en cualquier despacho, oficina 0 casa y su servicio de informacidn esta en funcionamiento durante las 24 horas del dia
Al Minitel se le puede coneclar una impresora v lambien se puede enlazar a olro orgenador

En la aclualidad. los servicios que ofrece el Telepack son de muy diversa naluraleza
Gestion comercial: (ficheros, gestion de pedidos, facturacion...)
Gestion contable; almacenamiento y Iratamiento de cuenias. balances, nominas

Informacion pablica; informacion actualizada sobre 0Ci0, deportes, espectaculos, lunsmo, reserva o aviones, noleles, ¢l
Acceso de la Red Nacional e Internacional. con un lotal de 16 centros regionales disponibles y mas de 3.50( 0s de dat

Inglaterra, Japon), y hasta un total de 13 paises

TARZAN DE LOS
SPECTRUMS

Tar;‘&ﬂ gederia estar ya impacente por gue e dieran una oporlumidad para
en el mundilio de los ordenadores personales Pero por fin, Marlech
una oportunidad

Esta compania, que hasta el momento tan sdlo habia realizado programas de una
calidad mediana (Strong Man, Zoids...). ha decidido dar un paso de gigante y se ha em

jeirse

= Fa Aacde
e Did Udd0

barcado en la avenlura de realizar un juego con tan prestigioso protagonisia
Tarzan nos brinda la oportunidad de disfrutar con las peripecias del Rey de los Mo

nos en una espesa y laberinlica jungla, donde tendre
Siete Ojos del Arco Iris que nos permite pagar el res @ nuesira amada Jane
El desarrollo del juego estd en forma de videoave a que tendremos gue
explorar una inmensa Selva en busca de numerosos objetos a la vez que luchamos
contra enormes felings 0 nos defendemos de los atagues de los nativos de la zona
Tarzan acaba de ser editado en Gran Bretana, por 1o que es de suponer que aun
lardara algun tiempo en aparecer en nuestio pals
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ORDENADORES PORTATILES
TOSHIBA T2100/T3100

LA MEJOR
ARMA DE
“EJECUTIVO
AGRESIVO”

h=——l Las dos ultimas
novedades de Arguss Press
Software Group, son «Mission
Omegan, un nuevo juego de
accion y estrategia de la
coleccion Mind Games,
manejado por iconos en su
totalidad en el cual su
capacided a la hora de pensar
y rlnnlaur el juego se
ejercitara al maximo a lo largo
de su desarrollo. El otro juego
es «Xeno» de ANF. Se trata de
una especie de simulacro de
hockey sobre hielo situado en
un planeta especial Jv donde
consecuentemente la duracion
de las vias que disponen los

[ BRT0 wls ® (1

* I

Amstrad han descendido en las
ultimas semanas. A pesar de
o iy ) que las distintas companias de
s NG 05 PES0, 1005 105 PISGaciNGs: Y posiomd software siguen quejandose de
i k! oty las bajas cifras, parece que la

Pt V5 S (e situacion empeora. Parece que

o s hh ot et g e las ventas en Europa exceden

S sontrstvon e melin ALY Sl R A en gran numero a los del Reino
9o g8 K8 € poseen Mayore  presiack €5 Oe Cuar -_':-_r-_:._l_'_-.,:- Unidoe. Las cifras que dio o
et ende bl ey Brag b Lo e 2 L i) gl e conocer recientemente la
organizacion que realiza la
lista de éxitos de juegos de
ordenadores, confirman que las
ventas de los mismos para el
CPC son realmente bajas, por
lo cual sélo representan una

ok BT 1 fraccion respecto a las de
R }; LE GALIZRN Spectrum y Commodore-64.
mnaRiae disteiilds b AR . BN  Mastertronic después

de firmar un acuerdo con
Robtek, esta empezando a
trabajar con software
importante y de bajo precio.
Mastertronic comercializa la

_ goma de vtilidades de esta
$7 compaiia, lo cual incluye un
gra procesador de textos, una base
et . i de datos y una hoja de caleulo
Evidenternente, los programas que se pueden adquirir en esios kioscos no son de una aclualidad «rabio para Amstrad, Spectrum y
an, pero entre ellos se encuentran algunos ommodore, para el ano 1987.

de los mejores lilulos gue alcanzaron el éxilo , lo compania de
lgunos meses atras software conocida por los
En contrapartida, estos vendedores, a los juegos de estrategio de alta
que ya hay que quitarles el apelativo de «pi- talidad como «Battle of Britaine
ratase, ofrecen al comprador por un madico y «Malvinas-82», ha publicade
precio (entre 500 y 700 plas.), la garantia de recientemente «Annals of
que sus productos estan en perlecias condi : Romenx. Se trata de un
ciones de carga y los juegos se acompanan simulacro excelente situado en
la Roma antigua, pero que no

se centra en batallas o
campaias por separado, sino
en una vision global de la
historia de Roma. Ya estan
disponibles las versiones para
el Spectrum y Amstrad.
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LN nos legislalivos se han rendido en su dura v prolongada bat
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lag afirmaciones vienen motivadas por los ultimos acontecimientos que se vienen desarrollando

madrilefio mercadillo del Basiro. Sequn hemos pe
28 a6l nanarahyands 1 ¥ o =Ta T, s e . P e |
esla generahzando la lendencia, en muchos de los puestos d

nds Qrgindies a un precio sumamenie asequibie

T AT i | = oy ol . "
Hooal Quidnie 1as Dasddas Semdnas

1
soflware, de poner a la venta pro
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de sus correspondientes caratulas e instruc
clones

Una buena medida que esperamos que sea
lomaga como ejemplo y que sirva al menos
para paliar igeramente -::‘i_IZ-[_'.'JI..’ji['I.': g5 elec

los de la piralena

Alan Heap




MALVINAS 82,
SE AMPLIA LA
SERIE JUEGOS
& ESTRATEGIA

_J_]'-I nuevo litulo perteneciente a la colec-
| cion r. c & Fe ol i

traf oy 5 (3% ] =
y csiraleqia acapa ge

Este programa simula el conflicto que re-

| aparecer en el mercado: Malvinas 82

cienlemente tuvo lugar en dicho archipiela
AR r-...-.n_-_,_..._-.lr.l.,.,d v oor los arnentings & E Armitn de Tiarra del Baine Iridn
! |.lu|.d-_ﬂ-' (FC 0] p“’c'l o o JE‘"II' LAY Y LI LIS ST g T RN I..l- e

E! desarrolio del juego comienza en el momento en que las tropas argentinas han lomado los
punios estrategicos oe la zona y en el debemaos representar el papel ge fas Fuerzas Britanicas
que luchan por reCuperarios

El oujetivo del juego se logra cuando se consigue invadir todas las colomzaciones Que apare
cen en el mapa antes del Uempo y numero de partidas efegioo anlerormente, depenciendo del
nivel de dificullad

Malvinas 82 es un juego reaimenie Compielo y ComPIe}0, pues en su 0esarrolio se cebe Como
nar el mando sobre muy diferentes Lpos o«
105 O lierra, pasando por el apoyo agreo o logistico

Como en todos los lituios de esta coleccion, las condiciones iniciales que se incluyen en |
-; i
I
I

[ropas. que van gesoe ias luerzas navales a ios gjerc

*la batatlia eon un hel o
F2id Udigild, o BTG

Blercitos prolagomisias de e

ronen lan lameaniabie y penoso coninclo, por 1o gue

dos en aguel verano del B2 es notonia

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

HASTA LUEGO
FERNANDO MARTIN

egun nos han confirmado recientemente los programadores de

Dinamic, el lanzamiento del programa Fernando Martin Bas-
ket Master, previsto para las presentes fechas navidefias. va a sufrir
un considerable refraso de, al Menos, un par de meses

El motivo de esta demora ha sido que en los ullimos detalles de
su programacion se han presentado unos problemas mucho mas se-
rios de lo que se presuponia en un principio

Al parecer, el joven programador gue facilitd el bloque principal
JFarnando Martin tendid que esperar un poco mas para verse en el ardenads de dicho programa a Dinamic, dejé sin confeccionar la parie relativa
a la técnica personal y porcentajes de acierlo de Fernando Martin,
parte ésta fundamental para el perfecto desarrolio del juego. Los pro-
gramadores de Dinamic han estado intentando evitar este problema.
pero 4 la hora de realizar estos ultimos retogues se han encontrado
con el serio inconveniente de que no disponen de la suliciente me-
moria para ello, por lo que se han visto obligados a recomponer por
completo toda la estructura del programa

El resultado de estos conflictos es que Fernando Martin Basket
Master va a tener que esperar algunos meses para su comercializa-

cion

Esperemos gue esta reestructuracion no se demore demasiado
y gue pronto podamos disfrutar con las habilidades de esta estrella
del baloncesto mundial




NUEVOS MODELOS DE HANTAREX

MONITORES MONOCROMOS
DE ALTA RESOLUCION

[H] antarex, una de las comparias mas activas en
el diseno y fabricacion de monitores para
ordenador, continua ampliando su oferta de cara
a los usuarios.

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

El Boxer 9 es un pequeno monitor de fosforo ver-
de de 9" con un formato de 2.000 caracleres (80
29). La senal de entrada es de Video Compuesto
y ia senal de video de Vpp.

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

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

|+

- Emmmrm:'-u.s. Gold
T URIDIUM. Hewsen

COHMDDOEE

 AMSTRAD

CLASIFICACION

 SEMANAS PERM,
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| MSX

. TS.AM. I US Gold
DRAGON'S LAIR.

* Softwore Proyecls

| ASTERIX. Mlﬂﬁ:;urng House

| ANTIRIAD., Poloce Software

" THE GREAT ESCAPE. Oceon
* FORMULA 1. Mostertonic
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| TENNIS. imogine
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Esta informacion ho sido elabo
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"SUPER 4 SPECTRUM 48K - % - J2R K - 2 +/ AMSTRAD 464 - 664 - 6128

AROUIMEDES XXI SPFECTRUM 48K =« |78 K

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

5i deseas sumergirte en el mundo magico de CAMELOT, si tu
curiosidad te obliga a conocer como han sido llevados los toros
al ordenador, o si prefieres vivir la aventura del viejo Oeste o el
reto de SGRIZAM, no lo dudes, 4 SUPER 4 es justo lo que andabas
buscando.

NONAMED

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

Tienes que encontrar la salida del castillo sin nombre donde te

han encerrado.
' Enla busqueda conocerds unos extrafios ogros, que realmente
no son mas que otros intrépidos caballeros que no consiguieron
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago
NILREM.

SPECTRUM 4B K -+ - |28 K- »

ARMY MOVIES

DERDHAL, es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado durante largos anos para conver-

SPECTRUM 48 K -+ - I2BK - 42 7/ AMSTRAD 464 - 664 - 6128

La avenlura grdfico conversacional gue te hara temblar.

Arquimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica-
cion de memorias biolégicas para equipar al ejercito de androi-
des de la Galaxia Negra YANTZAR.

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

Cuando la Bomba esta lista y a punto de estallar debes abando-
nar una Base que no conoces a loda velocidad. S no eres suficien-
temente rapido seguro que te arrepenliras.

FREDDY HARDEST SPECTRUM 48 K+ 128 K

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

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

Nadla va a ser mas dificil que consequir salir de alli con vida; sin
embargo Freddy no tiene miedo.

Empleara sus purios y sus plernas mosirando a sus oponentes
el dominio que liene de las artes marciales, demosirara su des-
treza saltando, agarrandose a las argollas que encuentre, trepan-
do por cuerdas, disparando su laser.

Freddy es todo un numero uno y quiere escapar vivo.

firse en un especialista y ahora es el primero de su promocion.
Puede atravesar las lineas enemigas por tierra, mar o aire, domi-
natodas las técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las ar-
mas y es un experto en explosivos.

ARMY MOVIES, tres sistemas de combate distintos:

— JEEP equipado con misiles tierra-aire.

— HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

~ SOLDADO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado

en todas las técnicas conocidas para la gquerra.

18 - TORRE DE MADRID £3-1
TIENDAS 447 34 12

DINAMIC SQOFTWARE - PLAZA DE ESPANA
28008 MADRID - PEDIDOS CONTRAREEMBOLSO 248 78 87
TELEX 47008 TRNX-E
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@78 LET MNeINT ((31=-LEN NE-9)) +2 9504 PRI LET as="EL Junko
BAD PRINT PAPER 2,RAT @.N, “JUNKO tiene una Capacidad de 5@ unidad
DE * N! es T LU Comienzas el #utgn con
@88 PRINT PRAPER 2,AT 2.8 "s4sa4 solo & 59 en L bdNCO. 0 SuB
EARARAARR R RN R RGBT AT (=158
iiei:ﬁlllllllllll‘llllllll-llllll E??E ngﬁ;zﬂ; ﬂé{:%;“l‘ulit una e
R P I T P B I o o M I
2 g o . g i .
uH vhns“ ar’ 7 I,"r.nieﬁaa“ aT'e L?f as="Un problema adicional &
PR g e vIRes T T B | s by Iy, aleRs diREle o (a0e, 2
1P : i -
118 PRINT AT 4,1S; “GENERAL“,AT L g LB s g
(A5, RRNAS ", AT 6 15, “SEDR”, AT 7 en conceplo e intereses.”: GO 8
13# Eg:gutv :T +15; "0OPI0D uBs &80
9507 PRINT *°. LET ag="Hasla & 1
145 LET C1sINT (BaX1) 2 1ot B2 100 %d
146 LET B=B-C1: LET Y=veCl BRSNS rd e
159 GO TO ©S i =
800 KEM $4441400000sRUTING PRES o S R LT oni= Ry 1069
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Despues del INVES CD 30
fus horas delante de la

Estas ante la cadena de sonido que va a hacer estragos a tus
horas de ocio.

Ya no podras sustraerte a la tentacion de oir la musica que te
gusta, en su sonido original, a todas horas.

Por mucho menos de lo que te imaginas, entras en el nuevo
sonido INVES de la mano de CD 300 HF.

Todo lo que necesitas lo tiene.




LA ALDEA ENCANTADA

Hewson nos transporta en esta ocasion a la lejana y sombria época medieval
donde, tras enfundarnos en una vieja coraza, nos encomienda la mision de
liberar a los habitantes de Torot de la opresion de su reina.
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* Al principio del juego dirige-
le hacia arriba y hacia la iz-
quierda con el fin de encontrar
el Cristal Encantando, el cual
le dara el poder de disparar
* Una vez que estés en pose-
sion de él, entra en una casa e
intenta robar algo. Asi podras
utilizar estos objetos para cam-
biarselos a otros personajes
Es muy recomendable hacerse
con un par de escobas &n ca-
sa de la bruja.

* Veenbusca de el Mago (Wi-
zard), quien te facilitara cierta
informacion muy interesante.
* Cuidado con las hogueras
gue te encontraras en tu cami-
no, ¢ada vez gue chogques con
alguna de ellas perderas una vi-
gda

» Para traspasar las llamas de
hielo (hogueras blancas), de-
bes correr de frente hacia ellas
y retroceder rapidamente anles
de que se conviertan en peli-
grosas bolas de fuego.

* |ntenta evitar a las figuras
verdes que parecen cristales
encantados. Si les atacas te
quitardn tu cristal y no podrés
disparar.

* Puedes hacer tratos con el
herbolario para gue te dé un
conjuro magico, Este te ofrece-
ra la posibilidad de trasladarte
rapidamente a lugares encan-
lados.

* Hay cualro personajes en el
juego que ofrecen informacidn
a cerca de cada de uno de los
cuatro conjuros. Esta informa-
cion consiste en quién tiene
cada uno, donde se encuentran
y como pueden obtenerse.

* Una vez que poseas todos
los conjuros deberas llevarse-
los a la Reina, coger la Piedra
de Fuego y devolvérsela al dra-
gon.
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n los
que corren, el
hecho de que un
programa lleve
la eliqueta de «si
muladors, quizas no haga
despertar demasiado entu
slasmo entre los usuarios
Pero si el programa lleva
detras el nombre de TT Ra
cer, la cosa cambia consi
derablemente
Seguramente, la gran ma
yoria de vosotros ya cono
cels las caracteristicas de
este apasionanie Juego gra
clas a la enorme difusién
que ha tenido en las maqui-
nas de videojuegos de todo
el mundo. TT Racer es ssim-

tiempos
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plementa» un juedgo ae si-
mulacion de carreras de
5, pero jvaya simula-
clon
Hasta el momento, mu
chos son ya los titulos que

han sido editados con un

argumento similar, pero TT

Racer es, sin duda, el que
ha conseguido poner el de
do en la llaga

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

dad de ver en television al
gun programa en &l que se
ofrecen las imdgenes de
una carrera con la camara
colocada en una moto, te
dards perfecta cuenta de
que TT Racer es un juego
que refleja la realidad a la
perfeccion (si es que pue
de llamarse srealidads al
hecho de tomar una curva
a mas de 200 km por hora)

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

gital Integration no le falta
detalle. De entrada, el m:
ni de opciones nos |
le elegir entre un nam

casi ilimitaco de posibilida

des: motos de 5(

0 500 cc: elegir entre varios
niveles de dificultad; circu

lar por 12 circuitos diferer
tes, ajustar a nuestro gusto
las condiciones de la carre
Ia..., todo esto sin lener ¢
cuenta que tenemos que vi
gilar todos los elementos
de la moto
cuentarrevoluciones, em
brague, frenos, indicador
de combustible, temperatu
ra del motor, los espe)os, el
desgaste de las ruedas, et-
célera

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

Recomendado
dos los publicos, en espe
cial pra aquellos que gus-
ten de las emociones [uer-
[es

acelerador

1Oy

para

—h e

RUSD:L) KOULSDOR

31, YO

U.S. Gold

cula del momento, adopto

el nombre de Dukes of Ha
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REVOLUTION

Tas un lr.i'fﬂ.}i‘.l ;)F.'-
riodo de ausen-
cia, la compafiia
creadora del
excepclonal




zard. ;Lo recordais? Pues
este Breakthru es la reen
carnacion de dicho juego,
aungue, evidentemente
con algunas modificacio-
nes, tanto en los aspectos
gralicos como en los de de
sarrollo lo cual le imprime
una apariencia completa-
mente diferente. S5in em-
bargo, la concepcién de
ambos juegos es idéntica
El elemento protagonista
de este Breakthru es un co
che, vehiculo en el cual nos
movemos por variopintos

\FETTFvsi *i iF
WAL &5, ¥/
Highway Encounter vuelve
a ]JI. carga con un nuavo
programa de ambiente
robético-sideral

El juego ha sido bautiza
do con el rimbombante
nombre de REevolution v, si
bien no se puede conside-
rar como una auténtica «re-
voluciones en la programa
cién, si que tiene sus pun-
tos de onginalidad.

El argumento y desarro-
llo del juego es bastante
elemental en su concep
c1on, pero relativamente di-
ficil en su ejecucidn.

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

escenarios: el campo, la
ciudad v un aeropuerto.

| si6n de recuperar el revo

. lucionario avion

Pero este movimiento no |

e i)!’t’-‘i’,‘]Sﬂ]‘!‘lE]‘ltE‘ un viaje
de placer, ya que cualquie-
ra de estos lugares se en-

cuentra plagado de nume- |

rosos peligros v diferentes
atacantes que, desde tie-
rra, mar o aire, intentaran
obstaculizar nuestro reco-
rrido

El motivo de nuestra pre-
sencia por tan inhdéspitos
parajes obedece a que se

FK 430

auténtica joya del ejercr-
to de nuestro pais—, el cual
ha sido robado y ocultado
a 400 millas en el intenor de
las lineas enemigas

Con todo un ejercito do-
tado de lanzallamas, heli-
copteros, minas, tanques,
camiones, soldados arma
dos y un largo etcétera de
equipamiento belico, os po-
déis hacer una ligera idea
de como van a funcionar

nos ha encomendado la mi- | méds o menos las cosas. Co

,

i il -

-
Vit S i f
AVIEASS AN M A
aire. Estos cubos se en-
cuentran de dos en dos en
determinadas zonas de la
pantalla y, en un principlo,
son de color gnis. Nuestiro
objetivo consiste en conse-
guir tocar a cada uno de
ellos; cuando hagamos es-
to, se pondran blancos du-
rante unos instanies, mo-
mento éste que tendremos
que aprovechar para tocar
el otro y lograr asi que am-
bos se volatilicen. Cuando
hayamos conseguido hacer
desaparecer a todos los cu-
bos de un nivel, estaremos
en disposicion de pasarala
siguiente fase, en la cual
deberemos volver a repe-
tir la operacién.

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

mo un comando, perc en
coche

El desarrollo en si del
juego relativamente
emocionante y adictivo,
aundque quizds presente el
inconveniente de que el ve-
hiculo que nosotros pilota-
mos no es excesivamente
fdcil de manejar, por lo que
la mision se hace bastante
dificultosa,

Gréaficamente, Breakthru
es un buen programa y la
circunstancia gue mas des-
taca en este aspecto es su
excelente scroll lateral,

es

aungque, en general, todas
las pantallas estdn correc-
tamente disefladas
Un programa entretendo
y agradable a la vista. que
puede entretener a un pu-
lico no demasiado exigen-

rebote de la pe-
lota. Este resulta
un tanto compli-
cado de contro-
lar v la verdad
€5 Jque cuesla
bastante el con-
seguir chocar
con los dichosos
cubitos

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

Graficamente, Revolution
25 sumamente atractivo,

pues sus disefios son de,

una gran onginalidad y es-
tdn impecablemente reali-
zados

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

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

« W o ww
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Los amigos de Scooby, Velma,
Shaggy y Fred son capturados en el
Castillo del Misterio por un cienti-
fico loco protegido por duendes y

.m.nanhﬂhh.
Scooby y tit debeis luchar contra
ellos,
;PODRAS CONSEGUIRLO?

\

SPECTRUM
COMMODORE
AMSTRAD

AMSTRAD DISK




BORDE DE COLORES

Nuestro armgo Rafael Onega,

nos envia un pequefiisimo progra-
ma que nes permite conseguir
que en el Borde aparezcan 3 co-
lores distintos
Para modificar el efecto, L:ll:]l
| JI."WIJ ouT 54,38 OUT 150

biar el contenido de los OUT,
aparecerdn otros colores en {"t
Borde y tamarfios.

= 2 nm?gﬂht usR 128

INVERSION DE PIXEL
EN PANTALLA

Hace mucho tiempo publica-
mos una rutina de inversion de los
gréficos de la pantalla, y ahora os
ofrecemos otra de tal sélo 18
bytes que nos ha enviado Juan
Solsona de Vitona.

La rutina os la presentamos
también en listado ensamblador
por si deseadis utihzarla en alguno
de vuestros programas. Es total-
mente reubicable, asi que g se
puede pedir mas?

BUSQUEDA
DE LETRAS

Algunos de los ordenadores
mas grandes y serios disponen
de una instruccion que les permi-
te averiguar si dentro de una ca-
dena alfanumeérica existe un con
junto de caracteres igual como el
buscado

Esta funcién es INSTR$(a$,bS§) v
el programa ejemplo que os ofre
cemos nos muestra f[acilmente co-
o pCJf_i!-!II]I'J:-,‘. SiT'IlLlliil' &sla nuava
opcion en el Spectrum

& TREGIPER48 -

oR X=1 TD LEN TH-LEN

£1¥ K%ﬂ.&fl'-;' T
Fr;!-“ﬂ“ Tlﬁ: ?B i@

--p

ROSCA EN TRES
DIMENSIONES

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

Ha realizado un programa que
crea de forma muy defimda la fi-
gura de una rosquilla en tres di-
mensiones. Una muestra mas de
que en cuanto nos lo proponga-
mos podemos realizar disefio
asistido por ordenador.

LINEA DATOS CONTROL . . A aﬁ BoRoER & H‘-I::" :‘:1;: 1; n:
3 aasesseissieasenaais i “;.%C;-ﬁfi Tt

DUMP: 50000
N.° BYTES 18

18 ORG Se8e8

20 LD DE,lé6384 E‘

o Lol L_—Jn este espacio también tie

49 SCA L0 Ay (DE nen cabida los trucos que nueslros

] CPL lectores quieran proponer

8 LD  1DE) A Para ello. no tienen mas que enviar-
los_por correo a MICROHOBBY,

78 INC DE Ctra. de Iron km 12,400 28049 Ma-

8o DEC BC drid =

L] b A8

188 R C

118 RET 2

128 JR SCA
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M.* ANTONIA
GAGO
Cadiz

PUNTUACION: 9,5

Es uno de esos progra:
mas que nada mas car
garlo ya gusla. Es atrac-
ive &0 Su argumento y
liene unas grahicos muy
buenos. complementados
£ON una ambientacion ex
celente Bl hecho de pup
la historia sea un enigma
a resolver le afade un in-:
teres adicional que le dis-
lancia de ks arcades
convencionales. Buena
posibilidad de gque exisia
mas de un plan de luga
gue nos lleve al final

NEGATIVO

Se echa en lalia un po
¢o de colondo en el deco
rado

POSITIVO

Tiene unos graficos muy
DUenos @l Igual que & mawi

miento que &5 muy rapido

persecuckin del foco en la ng
che, 51 intentas ascanarie, es

{a muy bien real?ada

NEGATIVO

La

Es de gran dificuitad y

preseniacion nNo 85 muy bue

na

PUNTUACION:

i

ALFREDO
TORRES
ALBINANA
Gerona

9

JAVIER
CABRERA
PESET
Valencia

POSITIVO

FOSITIVO

DEL SOFTWARE

THE GREAT

POSITIVO
El contador de vidas y punlos es muy onginat
Los graficos Indmensionales son fantasticos. En
general, es un juego entretenido
NEGATIVO
i control del personaje es bastante comple-
j0. por o cual perdemos liempo hasta que con
seguimas dominario. Mo se idenlifica bien a los
alemanes de los demas presos y menos del pro
lagonista mismo, La puntuacion es muy lenta y
nos recuerda al Movie
6

PUNTUACION:

CARMEN
MANZANERA
VALERO
Manises
{Valencia)

POSITIVO

El tema del juego es

Sistema de scroll muy parecida al

muy onginal y 2 amoen
tacion esta muy conse
guida. Facil manejo del
persongje. La ruting de
trabaio dentro del campo
08 prsionercs es muy
real

NEGATIVOD

Aungue tiene una idea
muy oniginal es bastante
clisico en su realizacion
Como ocurre con este li-
po ge juegos. 1a panialia
s muy pequena. La car-
ga del programa cada vez
gue te matan se hace
muy lenta

PUNTUACION: 715

Guniright, aunque supera a este juego
Es original hasta cierlo punto, como es
el indicador de vidas y I similitud con la
realidad. Los graficos son buenos, aun
gue con pocos colores. El movimienio
del personaje esta bien realizado y, en
general, resuita un juego a tener en la co-
leccion
NEGATIVO
El sonido es regular y bastante dificil
de conseguir el objelivo
7

PUNTUACION:

JUAN CARLOS
ESPINEL
HURTADO.
Sevilla

POSITIVO

Los graihcos son Senc
lios, pero da un gran realis:
mo. El movimiento del per
sonaje estd bwen realizado y
&l manejo gel mismao resul
la sencifio. E5 un juego on

gl"lii' Y adcing Que nos cau KA\;’IlER

tvara duranie horas frenle ... -~.o

ala Daﬂmralcjf-l ordenador. P .
PESQUER

NEGATIVO Darceiona

La lalta ge color en las
pantalias resia alractvg al
juego, La dificuliad es eleva-
ga y el juego, en algunas
DCaSIoNEes, S8 vuelve lenito

PUNTUACION: 3,_5

- POSITIVO
T Granambientactn. Los gralcos ge
05 barracones y demas edificics son
muy buenos. El scroll de la pantaila es

;E\ﬁ; i;:z 13 muy 0grago v sin perciirse nnaun

EL fallo EI movimiento de nuestro perso
Alcoreon  naie es muy rapido. 1o cual crea adic-
(Madrid). citn

NEGATIVO

E! espacio de vision en la pantalla es muy pegue
fio y podria haberse ampliado un poco mas. £l movi
mienlo no es muy bueno y tendria mas vistosidad S

Nubera algun SOMICG ademas oel producido por la

alarma 8

PUNTUACION:

POSITIVO

Tiene unos graficos muy bue
nos. Gran oniginalidad y unos de
lalles Dastante cCundanos en el
decorado. Los movimienios del
personaje estan ben utiizados

NEGATIVOD

Elsonidoesexcaso. Lazona MNURIA
de juego es pequeda o cual 6+ VALDES
ficulta la onentacidn del mismo.  DIAZ DE
Aungue no h-’:’:}' Codor se com: LA TUESTA
pensa con los buenos graficos Vitoria
i aiTy | fs 4
Demasiado tiempo el que pe (Alava)

manece en el calabozo v cues
1a bastante encontrar los mowi-
mientos atdecuados para coning
lar al personaje

PUNTUACION: 3
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En Tierra-Nu solo un hombre camina
sin temor. . ..

Solo un hombre se atreve a respirar

en atmosfera mortal . . .

El es el Ginico superviviente
de la Infanteria Genética
en la masacre de Quartz.
Los soldados le conocen
como Rogue Trooper.
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Trivial.
Un juego impresionante!
¢éTe lo imaginas

en tu ordenador?

SPECTRUM

COMMODORE /
AMSTRAD GENUS"EDITION
AMSTRAD DISK P R, b

<O

VISION INSTANTANEA DE LOS RESULTADOS DE CADA JUGADOR. § g : ﬁ
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Este continda siendo el rincén reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.** Con-
curso de «Diseno grafico por ordenadors.

Roger
Fernandez
Fernandez
(Barcelona).
N2 14.

35 puntos.

Jorge Luis
Mederos
Martin (La
Laguna,
Tenerife).
NP3:
35 puntos.

Jorge Iglesias del Haro
(Durcal, Granada).
N.° 90. 26 puntos.

3 Tret e me s Ao tilciad
LISP. EL. LENGUAIE ¢
DE LA INTELIGENCIA )

ARTIFICIAI =

A. A. Berk. , ,—ﬂn
! Anaya Multimedia. L l M ¢
| 198 paginas. |

For - 2 20 2

ESTADISTICA

J. Tennant [ Estaristen

Anaya Multimedia
218 paginas.

| e T e S
I
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En el anterior articulo sobre Pascal vimos un poco de pasada los tipos de datos
predefinidos en Pascal: Integer, Real, Boolean, Char... Vamos a estudiar ahora
con detenimiento los mas importantes.

F. Javier MARTINEZ GALILEA

res que + MAXINT se usa INTE-
GER; MAXINT es una constante
suministrada por Pascal v que en
¢l caso del compilador HP4T del Spectrum
vale 32.767. Esto quiere decir que cualquier
nimero enfero comprendido entre —32.767
v + 32,767 se tratarda como tipo INTEGER.
Cuando tengamos la seguridad de que una
variable no va a sobrepasar esos valores con-
viene definirla como INTEGER v no pecar
de demasiados precavidos ya que una varia-
ble de tipo REAL nos ocupari varias veces
mds memoria y ya sabemos que ésta es «ca-
ra». Conviene de todas formas tener cuida-
do con los resultados de las operaciones en-
tre variables INTEGER, va que si se sobre-
pasa el intervalo, se produce un desborda-
miento (overflow), v el resultado serd en la
mayoria de los casos impredecible.
L.as operaciones que s¢ pueden realizar

ara trabajar con nimeros enteros
mayores que —MAXINT y meno-

+8DIV+3=+2
—8 DIV4+3=—2
+8MOD 3= +2
—8 MOD 3= +1

Fig. 1 uso de DIV y MOD

VALIDO NO VALIDO

R:REAL: LINTEGER;
R =5: :5.0:
R5.0

Fig. 2. Compatibilidad de asignaciones
entre lipo REAL ¢ INTEGER.

DISTINGUIR ENTRE:

LETRA: = ‘L, donde asignamos a
LETRA el caracter L y

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

Fiz. 3. Tipe CHAR.

con enteros son; +, —, X, DIV y MOD.
Con DIV, puesto que estamos tratando con
numeros enteros, siempre e¢liminamos la par-
te fraccionaria. MOD nos proporciona el
resto de una division, esto es, a MOD b da-
rd el menor nimero que restado de a da un
multiplo entero de b, Ver figura 1.

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

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

LISTADO ELECCIONES

10 P L
"o

W CEET

LR B o

TIPO
iNDICE

TIPO
COMPONENTE

Fig. 4. Sintaxis del tipo ARRAY.

REPEAT

| SENTENCIAS;

1

Fig. 6. Sintaxis de la sentencia REPEAT.

EXPRESION
BOOLEAN

VARIABLE

| : = EXPRESION

Fig. 5. Sintaxis de la sentencia FOR.

EXPRESION
BOOLEAN

e

Fig. 7. Sintaxis de la sentencia IF.

—=| THEN
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—~("DOWNTO )—
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El tipo REAL nos va a permitir trabajar
con elementos capaces de variar de forma
continua. Con este tipo de datos conviene
tomar unas pequenas precauciones, mas que
nada de disciplina mental, va que pueden dar
lugar a resultados sorprendentes. En prin-
cipio tenemos unos limites de magnitud (en
HPAT desde 5,9E—39 hasta 3 4E38) v unos
limites de precision (7 cifras significativas en
el compilador del Spectrum) y aqui viene ¢l
problema, va que si ¢l resultado de una ope-
racion es mucho menor que los valores ab-
solutos de los argumentos, la precision se
pierde. Asi por ejemplo: 7,000004—7+#
0,000004 o bien (2,0/4,0) = 4,0 2.0, Esto se
debe a la representacion interna de los nu-
meros en el ordenador, tema que se escapa
de este articulo, pero que conviene tener en
cuenta,

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

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

Los tipos CHAR comprenden ¢l codigo
ASCII de 256 caracteres v s¢ representan po-
niendo el cardcter entre apostrofes: ‘h', * "
*** Figura 3. La utilizacion de READ en el
HP4T se aparta un poco del Standard Pas-
cal v la veremos con detalle, en su momen-
10,

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

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

La funcion que en principio ofrece mayor
dificultad para su interpretacion suele ser
OR. En castellano tiene dos significados: po-
demos decir, el coche es rojo o es verde (sen-
tido exclusivo), o bien, ponie eso para ju-
gar al futbol o al baloncesto (sentido inclu-
sivo). Pascal utiliza este ultimo, y por tanto
OR tomara dos operandos BOOLEAN y de-
volverda TRUE si al menos uno de los dos
era TRUE.

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

Vamos a proponer un programa que nos
permita contabilizar los votos obtenidos por
hasta 200 candidatos a unas hipotéticas elec-
ciones, Para almacenar los votos obtenidos
por cada uno vamos a utilizar un ARRAY.
Es dificil encontrar una traduccion vilida
para este tipo de variables, pero quiza se ase-
meje a una matriz. Un ARRAY puede te-
ner cualguier namero de componentes (que
hay que definir desde ¢l principio) v cual-
quier tipo de componentes (incluso otro
ARRAY), pero jcuidado!: todos deben ser
del mismo tipo. La referencia a cada com-
ponente del ARRAY se hace, l6gicamente,
a través del indice, pero éste no tiene por qué
ser un entero, puede ser cualquier tipo or-
dinal (por ejemplo, podemos usar las letras
del abecedario o los meses del afo).

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

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

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

IF expresa una ejecucion condicionada,
En ella se evalia la expresion BOOLEAN
¥ se ¢jecuta lo que sigue a THEN si es TRUE
0 lo que sigue a ELSE si era FALSE. O bien,
si ELSE no existe, el programa continia co-
mo si nada. En cualquier caso al acabar EL-
SE ¢l programa también sigue con la siguien-
te instruccion. En algian proximo programa
veremos como anidar varias sentencias
IF..THEN..ELSE entre si ¥ con otros bu-
cles WHILE, REPEAT... que nos dardn ins-
trucciones muy elaboradas pero expresadas
de forma muy sencilla.

TIPODE X
ABS (x)=vy REAL ENTERO
SORix) =y REAL ENTERO
SORTIx)=y REAL ENTERO
FRAC (x)=Yy REAL ENTERO
ENTIER ()=y REAL ENTERO
SIN (x)=y REAL ENTERO

EN RADIANES
COS (x)=y REAL ENTERO

EN RADIANES
TAN (x)=y REAL ENTERO

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

TIPODEY OPERACION

REAL ENTERO  y=M

REAL ENTERO  y=x

REAL y= x

REAL PARTE FRACCIONARIA

ENTERO PARTE ENTERA

REAL y =SENO (x)

REAL y=COSENQ (x)

REAL y = TANGENTE (x)

REAL EN

RADIANES x=TAN (y)

REAL y=e" (e=2,71828)

REAL y=Ln (x) LOGARITMO
NEPERIANO

Tabla 1: operaciones aritméticas predefinidas mas habituales,

e e B B -3
—T=T|m
“Smmm|O
—A—Tm|>
—m—-T|m

OR

NOT

C A |B
3 E
T TAclp
L
Y

F=FALSE T=TRUE

Tabla 2: OPERADORES AND, OR, NOT
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TE OFRECE

LO MEJOR DE LOS MEJORES

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

TRAILBLAZER

Adentrate en lo desconocido a una veloc

limite, en este increible viaje que no esta
hecho para debiles. Rueda a la derecha,
salta a la izquierda, esquiva los abismos
de los cuadrados misteriosos, que unas
veces frenaran tu progreso y olras lo ace
leraran de forma PEaperada Trailblazer
s el juego mas adictivo que hayas vislo
jamas.

buenas tiendas de informatica.

_."Ilr:"f _.Il.li'l-\'l T | |""
; i

#

duq-. uﬂhlk:\\\\\

AVENGER (Way of The Tiger Il)

Primero fue “Way of The Tiger” en donde
tuviste que demostrar tus habilidades para
convertirte en Ninja. Ahora es “Avenger”,
en donde tendras que demostrar que,
ademas de fuerte, eres habil e inteligente
para conseguir vencer al Gran Guardian.
Buena suerte... s0lo los bravos sobreviviran

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

fantasia




COBRA

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

MAILSTROM

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

TOP-GUN (Idolos del Aire)

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

FiRELORD

e il

FIRELORD

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

(Gran Escapada)

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

URIDIUM

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

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




FIST I

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

FROST BYTE

De este nuevo juego de Mikro-Gen la crib-
ca ha dicho: “Frost Byle resulta un juego
muy adictivo, y el afan de llegar mas y
mas lejos se acrecienta cada vez que Co-
menzamos una parbda. A esto debemos
unirle la gran wistosidad de sus paniallas
repletas de formas, personajes y colores”

ASTERIX
YEL CALDEHU MﬂGICO

g permile yivir

curcix y hasta Idefix neces
ran de tu ayuda para luchar con los
nos y encontrar los trozos del ca
el que el Druida prepara su pocion

LA ARMADLIRA ¢

ANTIHIAD

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

Aile. b-.. El"'.‘ﬂ[.-ﬁ'\
y su habilidad pe
su “Bazooka” e
Qa0 ,'.',.jrr_. d MiSion mas F"[:. ¥
SU vida HT'WE'.,I- l:ﬁlH los den-

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA




BREAK-THRU

El mas espectacular de los juegos de 1as
maquinas. Conduce un vehiculo esp

lanques, jeeps y campos de minas enemi-
gos. El medio para enfrentarte a ellos es
el mas sofisticado vehiculo armado del
mundo. Preparate con él a atravesar,
puentes, montanas, ciudades y aeropuerios.

GOONIES

Toda la emocion de la pelicula de Spiel-
berg en tu ordenador. Exito masivo en
America, el juego revive los peligros y la

aventura de la pantalla grande, usando

una especial tecnica de juego para 2 per-
sonajes. Comparte las aventuras de los
“Goonies” a través de intrincados laberin-
tos, donde te espera loda la accion que
puede darse en un juego.

MNECATS AT
AR Tt ALY 3

INFILTRATOR

El juego que ha sorprendido en U.S.A. El
mas completo de los programas que ha-
yas visto, porque redne accion, estrategia
y una increible simulacion de vuelo en un
helicoptero dotado de las mas avanzadas
tecnicas. Infiitrator te sorprendera

Aventuras y Desventuras
ae wn Funki de K1

RAMON RODRIGUEZ

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

CF p!il INE

a—t L —
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SILENT SERVICE

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

DU=REelLL

E{EBE" , DUIEL
THANATOS

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

CRALES |

Una vez decididos a utilizar la técnica del «mapeado de graficos» en nuesiro
programa, lo primero que delbemos hacer es definir la forma de los blogue con

lo que se construiran las pantallas. En este capitulo explicamos como hacerlos

Amos a ver coOmo se

lleva a cabo el proce-

50 de mapeado desde

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

1. Generar los bloques v
grabarlos en cinia,

2.9 Genecrar las tablas
TABI, TAB2 y TABXI.

3.” Mapear.

Hay que advertir, que al tra-
tarse de un programa demos-
tracion, ya tendrd sus propios
datos, de forma que las rutinas
estan preparadas concretamen-
te para ¢llos. De todas formas,
v a pesar de esto, el programa-
dor podra variar ¢l dibujo de
los bloques, aungue no ¢l nu-
mero de ellos ni el tamano. Ni
que decir tiene, que para cual-
quier otra disposicion de blo-
ques v pantallas, el programa-
dor debera introducir sus pro-
pios datos.

Vamos a ver en primer lugar
todo lo necesario para la crea-
cion de blogues, que serd el pa-

dremos generar las pantallas.
El proceso de generacion de
bloques v grabacion, se lleva a
cabo mediante ¢l programal,

La funcion principal de este
programa ¢s generar los blo-
ques gue nos serviran para
crear pantallas. Una vez gene-
rados, deberan guardarse en
cinta para su posterior utiliza-
cion en el programa que lo ne-
cesite.

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

2.1 0
M i
8 i 5 8

Figura 1
34 MICROHOBBY

s inicial a partir del cual po- |

AL e e S|

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

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

* Direccion de las figuras en
memoria.

* Numero de figuras que se
VAn a generar.

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

* Numero de lincas (para
cada figura).

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

Direccion de las figuras en
memoria = 60, 800

Numero de figuras que sc
Van a generar =3

Por cada figura, los datos
obligados son:

Blogue 1: nimero de bytes
por linca=8
numero de
incas =4

Blogue 2: numero de bytes
por linca=4
numero de
lincas= 3§

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

Estos datos corresponden a
los bloques que hemos visto en
la primera parte de csta serie

Scan |

0. 7T 6. 5 4 3

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

Es decir, como para ¢l pri-
mer blogue habiamos dicho
que el nimero de bytes por [i-
nea era 8, quiere decir gque ca-
da scan estara formado por 8
bytes. En pantalla se presenta
¢l nimero de scan v debajo, ¢l
scan propiamente dicho. Este
scan estaria formado por los 8
bytes colocados uno a conti-
nuacion de otro formando dos
filas de 4 byies cada uno. En-
cima de la primera fila estin
los bits de cada byte numera
dos. Cuando aparece ¢l scan en
pantalla, en el bit mas a la iz-
quierda del scan aparece un
cuadrado intermitente que ha-
ce las veces de cursor. Depen-
diendo de lo que queramos ha-
cer con ese bit, teclearemos un
cero, un ocho, etc..., tal como
nos indicaban las instrucciones
que aparecieron inicialmente
en pantalla. Cada vez que in-
troducimos un valor, ¢l cursor
va desplazindose al bit siguien-
te hasta que el scan se ha com-
pletado, o hasta que no quera-
mos introducir mas datos. En
ambos casos pulsaremos EN-
TER con lo que los datos se al-
macenaran, apareciendo aho-
ra ¢l siguiente scan ¢n panta-
Ha. Asi hasta completar los

ocho scans de la primera linea.
Repetiremos todo el proceso
para cada linca v blogue. Re-
cordemos que ¢l numero de
scans es igual al namero de li-
neas multiplicado por ocho,
por lo que en nuestro ¢aso len-
driamos que rellenar 32 scans
para ¢l primer blogue, 64 pa-
ra ¢l segundo vy 32 para ¢l ter-
Cero.

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

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

| INK PAPER BRIGHT FLASH |

Lo mismo que sucedia con
los datos de los scans, aqui
lambién aparece un cuadrado
parpadeante que hace las fun-
ciones de cursor para la intro-
duccion de atributos.




Una vez elegida una deter-

minada combinacion de atri-
butos, al pulsar ENTER, el
primer caracter se actualizari
con los atributos elegidos. He-
mos de hacer notar, que mien-
tras en los scans, cada daro
afectaba a un bit, aqui afecta
a todo un cardcter.
Cada vez que pulsemos EN-
TER, el cardcter siguiente 1o-
mara los mismos atributos que
el anterior. Cuando queramos
cambiar de atnibutos, pulsa-
mos SPACE, elegimos los nue-
vos atributos v, de nuevo, EN-
TER.

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

Cuando todos los blogues
hayan sido creados con sus
atributos correspondientes, ¢n
pantalla aparecerd un cuadro
resumen, ¢l que s¢ muesira ¢n
la figura 2.

Se nos mostrard un cuadro
de este tipo para cada bloque
que havamos creado,

En nuestro caso, ¥ el -
da bloque, los datos que nos
aparccen son los refllejados en
la Figura 3.

Cuando ¢l ultimo cuadro se¢
hava mostrado en pantalla y se
pulse cualguier tecla aparece-
ri.

Nunwrn de h\lu\ ‘

[ del blogue = XXXX |
»

L&Quicre salvar la figura? |

En cste momento debemos

salvar los bloques creados pa-

BLOQUE |

Direccion de memoria
MNumero de byles por scan
Miimero de lineas.
MNumero total de byies

ATRIBUTOS

Direccion de memoria.

Nimero de bytes por linea.

MNamero de lincas

Nuamero total de byies. ..
Total bytes del blogue.

LINA
Figura 2

PULSI

‘ FIGURA

TECLA

MNXXXXXX
KXXKXARN
b6 6 9.9, 9, 6.
XAXKNEN

XXXXXXX
NEXXXNX
XEXXXXXX
e XXXXXXX
..... XXXXXXXX
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5 Out of screen

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

CAUSA: Podria parecer
que una instruccion como:

PRINT AT 12,33,A%

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

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

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

PRINT #1;AS

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

El informe «Out of screen» no
siempre indica lo que parece. Para in-
terpretario es necesario conocer como esia |

estructurada la pantalla en el Basic del Spectrum.
Jess ALONSO RODRIGUEZ

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

100 BORDER 5
110 FOR1=1T0 10
120 PRINT #1; «PARTE BAJA»
130 NEXT I

Si la expansion de este
canal amenazara con cubrir
completamente la parte al-
ta, obtendriamos el mensa-
je «Out of screen». Se pue-
de visualizar cambiando la
linea 110 por:

110 FOR 1=1T0 30

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

no admite un numero mayor
de 22,

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

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

INPUT (AS)B

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

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

PRINT AT ab;AS

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

IF a=22 THEN LET a=21

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

6 Number too
big

SIGNIFICADO: «Ndmero
demasiado grande», Indica

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

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

SOLUCION: Lo primero
que hay que ver es si el
error se nos ha producido
en un cociente. En ese ca-
so habra que comprobar si
el denominador vale «0» y,
si es asi, seguirle la pista
hacia atras para ver donde
adquiere ese valor, 0 colo-
car un «filtro» antes de la li-
nea de la forma vista ante-
riormente. En caso de que
el error no se haya produci-
do en un cociente, leeremos
el valor de todas las varia-
bles que entren en la expre-
sion para ver cual de ellas
tiene un valor desmesura-
damente grande o pequefio
gque nos provoque este re-
sultado. En algunos casos
puede que tengamos que
replantear el problema, por-
que estemos intentando ha-
cer algo gue el Spectrum no
pueda realizar.
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MICRO-1

C/ Dugue de Sesto, 50. 28009 Madrid

Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe |1}

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

KNIGHT RIDER

TENNIS 1.500 ‘

I NIGHTMARE RALLY 2.100
LAS 3 LUCES G 2.100 I

¥ 4 % | ANt 2.100 |

COBRAS 2.300 ,
FIGHING WARRIOR

i BOUNTY BOB ___

PTAS.

DRAGON'LAIR 2.100
ASTERIX Y EL CALDERO M 2.100
JACK THE MNIPPER 2.100
PYRACURSE 2.100
STAINLESS STEEL 2.100
PHANTOMAS 2,100
DUMMY RUN 495
SOUTHERN BELLE 495
IMPRESORAS

20% DE
DESCUENTO

{ SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V
L

23.800 PTAS, 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO |
CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS. :"m‘"
ORDENADOR | QUICK SHOT |+INTERFACE  2.695 sjeass
3.595 PTAS. QUICK SHOT I1+INTERFACE _______ 2.995 | |
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT 1X+ INTERFACE 36950
DE REPARACION | QUICK SHOT | C 1.395 e
TARIFA FIJA QUICK SHOT Il _ - 1.695 AT
DE 3.600 PTAS. | QUICK SHOT IX 2.395 Y
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 _____ 8.495
A PROVINCIAS | DISKETTES 37 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” 295
DE ENVIO CINTA C.15 ESPECIAL ORDENADOR _ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
27596 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. ¢/ 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.




| ___GLIDER RIDER i

Francisco Cruz, nos facilita un
Curioso cargador que, seguin nos
asegura, sirve tanto para el Spec-
trum 48 K como para el 128K. Con
él podremos obtener bombas,
energia y ttiempo infinitos.

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

: LORD "“SCREENS

24579
UTILIZAR

'Eéﬁg <ncopE

AUSE 1: RAN

ACK THE NIPPER

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

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

2. Una vez dentro se cogen los
0sitos ¥y se tiran

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

4. Dejar la cervatana en el sue-
loeir a POLICE. Coger lapilay
las pesas (en la habitacidn de al
lado).

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

6. Ir a HUMO SOKS vy entrar
Subirnos sobre el mostrador
grande y saltar rdpidamente ha-
cia la puenta. Salir.

1. Destruir la pila y las pesasen
cualquier lugar.

LA

KES
TO 3

PO

KES

‘ SE LO CONTAMOS A... I

RAMON ORMAECHEA

(Pamplona). Segun nos cuentas, realizas per-
fectamente las operaciones necesanias para intro-
ducir el poke. Prueba suerte con este otro que le
ofrecemos 35136,0. Es para obtener vidas infini-
tas en Starquake.

BORJA ARTEAGA

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

1. J. DIAZ RUIZ

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

PEDRO CRUZ ZABAL

(Valencia). Sobre qué ensamblador podemos re-
comendarte para poder trabajar en C/M, 1¢ po-
demos recomendar ¢l Hisoft Deupac que incluye
el Gens 3 y el Mons, ensamblador y desensambla-
dor, distribuidos en Espaiia por la casa Ventama-
tic.

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

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

Green Beret: POKE 48919 n.° de vidas
Profanation: POKE 47693.0 vidas infinitas
Knight Lore: POKE 53567,201 vidas infinitas
Batman: POKE 36798,0 vidas infinitas
Swevo's World: POKE 37008,285 255 vidas

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

DRAGON'’S LAIR

POKE 47372 N
Donde N es el niimero de vidas
que deseemos.

| MERMAID MDHE

L. Ferndndez y Marnie Claire
]-Mateu-s nos envian unas inte
resantes pistas para avanzar en
este curioso programa de Electric
Dreams.

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

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

— Llevamos la perla a la ctra
concha abierta y asi podremos
coger la dinamita dos; la llevamos
a la pantalla que esta a la zquier-
da de las ruinas, donde hay una
roca que nos impide el paso, re-
petimos la operacidn de dejar la
dinamita..., cogemos el soplete
%E SEGUIRA PROXIMAMEN-

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

POKE 31484.0
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En el numero 101 habiabais sobre
la introguccidn de «POKES» y @ mi no
me quedd claro qué es eso de «des-
proteger el programas. ;Podrian expi-
carme qué quiere decir y como se ha-
ce?

Isaac VEGA Madrid

L] En un intento de evitar que se ha-
gan copias llegales, los fabricantes de
software comercial suelen proteger
$us programas de forma que, al car-
garlos, I quiten el control al Sistema
Operativo del ordenador e impidan al
usuario detener la ejecucion y listar o
salvar el programa.

Un electo secundario de todo esto
5 que el usuario no puede hacer mas
que es0, susars @l producto adquirido,
pero se ve imposibilitado para modifi-
carlo («POKEs») 0 Investigar su funcio-
namiento.

Para introducir un «POKE», s nece-
sario detener la ejecucion del progra-
ma (0 impedir que sé aulo-ejecute), lo
gque implica eliminar la proteccidn que
ha puesto e fabricante. Las proteccio-
nes suelen consistir en falseamiento
de cabeceras en los blogues de pro-
grama, sislemas de carga que alteran
las vanables del Sistema, rulinas de
carga a alla velocidad (sistema «fur-
bos), necesidad de un codigo para
arrancar el programa, eic

El usuario que adquiere lagaimente
un programa, no liene Por qué verse
perjudicado por las peleas entre fabri-
canles y piratas (peleas que deben di-
rimirse en el juzgado Sin que Sus con-
secuencias frasciendan al producto),
por ello, a través de nuestras paginas
hemos intentado informar ampliamen-
& sobre los distinlos medios de protec-
cion empleados por los fabricantes. No
quiere esto decir que intentemos lack-
tar la pirateria, nada mas lejos de
nuestra intencidn, Sino que creemos
Que quien paga de 2,000 a 4.000 ptas.,
por un programa, lo menos que tiene
derecho es a poder sacar una copia de
segundad o meter | programa en su
unidad de disco o microdrive.

Lamentablemente, para eliminar las
profecciones de un programa es nece-
sano lener amplios conocimientos de
codigo maquina. La forma de despro-
leger programas no es algo que se
pueda explicar en dos lineas, por esta
razon, decidimos publicar la serie «La
bibdia del Hackers donde expicabamos
los lipos de proteccidn mas usados

40 MICROHOBBY
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Para evitar esto, cuando la ULAy el
microprocesador coinciden fijando di-
recciones distintas dentro de los 16 pri-
meros Ks, la ULA le para el reloj al mi-
croprocesador durante un tiempo muy
corto (justo hasta que ha leido su po-
sicion de memoria y retirado su direc-
cion del bus) para impedir que el mi-
croprocesador reciba el dalo que es:
taba leyendo la ULA. Como ésla lee la
memoria continuamente, los progra-
mas colocados en los 16 primeros Ks
de RAM corren mas lentos que 1os co-
locados en cualquier olro lugar de la
memoria

EJECUCION
PASO A PASO

¢Euiste alguna instruccion en codi-
Q0 magiina, como el incremento de

lmm en Codigo maquing ins-
Iruceidn & istruccion?

Aunque ya conozen que en leoria es
asi, el nuevo Spectrum Plus If corre
 sin problemas los programas def 48 K?
'memm

Julp BAYONA Madrid

(3 El funcionamiento inferno del micio-
procesador esti controlado por un «m-
Croprograman Que se encuentra en su
interior de forma inalterable. La se
cuencia de esle microprograma es
leer una instruccion, decodificaria, eje-
cutarla, leer otra y asi sucesivamente.
Mmmmmmam
croprograma, no podemos allerar es
umLumquemdam
‘hacer es ulilizar un monitor, por ejem-
pio el MONS-3, para colocar «break
poinis= en aquelios lugares de! progra-
ma que nos interese analizar detenida-
mente.

Efectivamente, el Spectrum Pius ||
corre sin problemas el software del
4BK. No es que tenga dos sislemas
operalivos. La ROM del Plus |1 esta di-
vidida en dos bancos de 16 K. El se-
gundo es idéntico a la ROM del Spec-
trum 48 K. El primero es un editor gue
contiene fodas las rutinas necesarias
para trabajar en modo 128K. El Plus Il
utiliza el primer banco para construlr
el programa y el segundo para ejecu-
tarlo.

iiPOR FIN!!

Soy un lector de MICROHOBBY SE-
MANAL. He leido el Curso de Codiga
Maguina publicado en la revista En la
pagina 272 del mismo se pide que, st
algun lector encuenira un algontmo
para hallar la direccion en ef archivo
de panialla, del scan siguiente a uno
dado. lo comumque. En respuesta a
esfa pelicion, les envio & histado de la
Siguiente rutina. Se entra con «HLs
confemendo la direccidn de un byie
cualquera de un scan. Reloma con
«HL» conteriend Iz direccion del byte
que se encuenira debajo en &f siguien-
le scan

180 INC
1e LD

120 AND
130 RET

LD Al

ADD A2
- LD LA
170 RET ¢
50 LD AH
190 SUB 8
200 LD HA
210 RET

Una rulina simifar para siluarse en
&l scan anlernor

00 DEC
e LD
120 AND
150 cP
140 RET
150 LD
160 SUB
70 LD
188 RET
150 LD
200 ADD
219 Lo
220 RET

| jPor fin!, ya era hora de que algun
lector nos remitiese fa famosa rulina
Deciamos en la pagina 272 del Curso
gue no existe un algontmo valida para
{oda ia pantalla, Con esto, nos referia:
mos a que cada algoritmo funciona
dentro de una delerminada linéa o e
un determinado tercio, En la rutina que
usted nos envia, esta utiizando, en
reahdad, fres caiculos distintos; uno S
gsld dentro de la misma linea. ofro s
£5la gentro del mismao 18rcio, i un 18-
cero para cambiar de tercio

Exisien multiples sistemas para ha-
llar direcciones de pantalia. Nosolros
elegimos uno de los mas lentos y nues-
lros leclores lal vez se pregunten por
que. La razon 5 que la ruling preten-
dia tener una finalidad didactica al
mostiar la forma de Wransiormar una
direccion én un numero de Scan y wr
ceversa. Por otro lago, |2 intenlamos
hacer lo méas versatil posible para que
luviera giras aplicaciones y. ademas,
la dotamos de la posibibdad de detec
tar internamente si el incremenio o de-
cremento conducia a8 una direccion
fuera de pantalla

No obstante, [a rutina que usted ngs
remile es mas rapida y sencilla que la
nuestra (si bien, ene el mconvenen:
te de no deleclar cuando se sale gde
la panlalla), asi que no dudamos en re:
comendar a nuestros leclores que la
utilicen y en agradecerie el habamas.
la emnado




406 foo de itertace necesia la

hwmma para coneclarla al
Spectrum?
Tengo entendido que, con esta im-

presora, se puede utiizar el comando

COPY. ;Por qué tienen enlonces algu-
nas impresoras distinias lipos de letra?
Con hacer un COPY de pantalia se po-
drian ablener lodos los tipos de letra
que quisiéramos. ;no?

Por uitimo, preguntaries si los co-
mandos LLIST y LPRINT funcionan con
esta impresora,

Javer GARCH Alava

Tl Existe una version de la impresora
GP-50 denominada GP-50 S que permi-
1e su conexion directa al siot del Spec-
trum sin ningun tipo de interface.

La impresora GP-50 funciona siem-
pre en modo grafico. Aun cuando se
utiice LPRINT o LLIST, el ordenador
envia a la impresora las pautas para
componer kos caracleres. En realidad,
uliliza el juego de caracleres del pro-
pio ordenador. No obstante, esto no s
lo habitual. La impresora GP-5@ sdio
puede imprimir 32 columnas con an:
chura de letra (pitch) fija y a una velo-
cidad muy lenta (requiere 8 pasagas
para cada linea). Las impresoras gran-
des pueden imprimir un minimao de 80
6 132 columnas a velocidades de has
1a 250 caracteres por sequndo y per-
miten modificar el ancho y tipo de le-
lra

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

Por supuesto, la impresora GP-50S
Irabaja con los comandos LLIST y
LPRINT al igual que cualquier olra

BORRADOS
ACCIDENTALES

He instalado una estantevia en la
que guardo todos mis discos y cassel-
tes para el ordenador. Esta estanteria
esla sifuada a unos 10 cm por encima
gel monior v & olvos 15 de un cable
eléctrico. Quisiera saber st los dalos al
macenados en dichos discos y cassel

propiedad intelectual y un instrumen-
10 para crear otras obras... Mejor de-

jemos a'los «leguleyoss que resueivan
estos problemas.

5.0.8.
(i80S Mi interface Centro
nics/RS 232 C de Indescomp (MHT In

genieros) no funciona con mi Plus Il

iiHelp!! ;Qué hago?
He sequido s instrucciones al pie

I | i Ja etra y se scuelgas yio resetear

i .II-.I ;m -;I L |

{1 Por m i&m del de-
mmmmmmm |
dbrechos de propiedad intelectual
(rcopyrights) de su autor. Por ejemplo,
si usted utiliza un disefiador grafico pa-
ra crear pantalias y las graba en video,
estas pantallas son fruto de su propia
creaccion artistica y es usted el legiti-
mo propietario de esa obra. Imagine-
5@ lo que ocurriria si los creadores de
un procesador de texios empezaran a
pedir derechos de autor por cada car-
ta o articulo gue se hublera escrio utk
lizando su programa.

Nosolros no somos expertos en le-
yes, ni mucho menos, pero en este ca-
50, creemos que la duda se resueive
por simple sentido comin. Asimismo,
creemos también que estas conside-
raciones se extienden a cualguier pro-
grama, incluido si usted graba el de-
sarrolio de un juego. Como norma ge-
neral, |a ley de propiedad intelectual
protege la obra creada por un autor,
no o que los demads creen utilizando
s5u obra como instrumento. Observe
que agqui exisle una ambivalencia: un
programa de ordenadar es, simulla-

NOTA: Ei interface tira perfeclamen-
teconun48 K.

Jovoe MEJIAS Palma de Mallorca

{J Tranquilo, lo primero gue tiene que

. hacer es no preocuparse. El problema
| e5que el mterface no puede volcar su

software porque la circuiteria del Pius

Il le impacie paginar su ROM. Lo que tie-
ne que hacer es grabar el software del

| interface en una cassette utilizando un
. Spectrum 48 K (o Plus) y cargar ese
| soltware desde cinta cada vez que va:

va a utilizar el interface, eso si, bajan-

)| do previamente la RAMTOP. No obs:

tame, s quiere ulizarko con los co-
mandos LPRINT y LLIST, sblo podia
hacerlo con &l ordenador en modo 48
K. La razén es que, en modo 128 K
aslas comandos se dirigen a (a salida
«series que lleva incorporada el propic
ordenador

Si con el interface enchufado el or-
denadol no arranca bastara con pul-
sar ¢l boton de RESET

MEMBRANAS
DE TECLADO

Tras haber desmonfado mi Spec-
frum én repelidas 0casiones, me en.
cueniro con qué una de las cinlas de
conexign del leclado a la placa, esta
parcialmente rofa, con lo gue guedan
interrumpidas dos de las 8 pisias

¢ Hay algun sitio donde pudiera com
prar una membrana nueva, o lengo
que cambiar el leclado e instalar uno
pmfes«tmar’

Javd VAL BUE

N/ Madnid

| Este problema es, por desgracia
baslante comun Hasta hace poco no
habia mas remedic que instalar un te-
clado sprofesionals o llevar el ordena-
dor a un laller especializado. Desde

neamente, una obra susceptible de

hace unos meses, aigunas tiendas de
componenies electronicos empezaron
a lener membyanas de Specirum, pe-
ro normalmente, de forma erralica y
sin poder garantizar un Suministio
regular

Debsdo a la cantidad de leciores que
nos escribian ¢on esle problema, es-
livimos indagando en vanas liendas
de eleciromica de Madnd hasta gue o
MOS CON Lna que tiene, regularmente,
membranas de Spectrum a un precio
Laslante asequibie y con la posibilidad
de atender pedidos desde provinGias
Mo liene por qué ser la Onica, simple-
menie, es a que nosotros hemos en:
contrado que redna eslos reguisitos
La direccion de esta lienda es
TELKRON, S. A
Avda. Donostiarra, 13-post
28027 -Madrid
Tel 403 42 4466
Telex. 47833 TKRON-E

G M Oe—
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
{. Sive, 5-4.°
26013 MADRID
Tels.: 242 24 71 . 248 50 88

ORBITRONIK

C./ Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel. (91) 407 17 64
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDEMADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM

3.600 ptas.

ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES
Trabajomos a provincios
CARACTER URGENTE
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meﬂaanmm Llamrat ﬁ;ﬂ.ien-
te tel (976) 2397 12, Zaragoza

o VENDO :iocoere sone
pletina Crown con ecualizador, alta ve-
locidad, por solo 18.000 ptas. Perfec-
ias condiciones de uso. Liamar al tel
(91} 71800 35. Juan Jesus

o VENDO Spectrum Plus por
40.000 ptas. con los siquientes acce-
S0M0S: joystick con su correspandien:
te merface v casselle especial para
Spectrum «Euromatics. Para contesta:

cion, escribir a; Jordi Morera Vendrell
C! San Eusebio, 9. Bios. 08006 Barce:

kona

L ] VENDO Specirum 48 K com-
pleto, ncluyo joystick, interface Kemp
slon, lelevision en bin v 20 revistas de
ZX. Salo por 30000 ptas. Interesados
85cribir 3 3 siguiente direccion; Jesus
Gravalos. C! Errekatul, 25, 3.2 C Wi
toria (Alava). Tel (945) 27 91 D1

e S/ ERES . Logrofo y sabes
Codigo Maaiina del Specirum o Ams:
irag, si Sabes Nacet G-NL'CSS 0 Mus
ca. nd D gudes. LIamManos. [enemaos iC
cal pronio y muchos pro ,e 105 Iquu
sados tamar allel- 22 1029de 9 3

de la noche. Preguniar por César

o VENDO sovciun 5 o

perlecio estadg, con sus cables. liond
08 IuNCIoNamenio NCuyo joysl tick con
sy nterface Kempston F—‘u-}* 0 8 Con
venir. Preguniar par Luis Alfonso La
brado. G/ Pintor Zuluaga; 1.5.° C Mos:
loles (Madnd). Tel. 617 1007

® VENDO SCf...lflJ" Piis con
casselte, por 20.000 ptas. Llamar o es
cribir a Antonio Saez Bravo. G Alber
che, 138 45007 Toledo. Tel (925)

[ ] URGE vender Spectrum Plus

48 K, con todos los cables v luenle de
aimentacion, manual ge instructionas
eningles y espanol, casselle especial
para ordenador de la marca Computo
ne, joystick Cuick Shat |l mas interfa:
ce Kempston Todo en perfecto esta
|:.-n £on muy pocas horas de uso, Pre-
1. 25.000 plas, Interesados escrbir
a D:!'-'.ﬂ Candelana Garcia. Cf Alcala
Gatiano, 15. Galdar {Las Paimas de
Gian Cananas) Tel (928) 88 3392
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o SE VENDE o seus0 2¢
Smmna'n#ﬂﬂ ‘con libros sobre ef 1e-
ma Todo por 17 000 ptas. Interesados
preguntar por Santiago al tel. (956)
361407

e SE TRADUCEN -

glés al esparial, extos técnicos de jos
mas diversos iemas (electronica, infor-
matica . ) Precios modicos. Interesa:
008 escibir 3 1a siguiente dweccion: G/
Dt Turtd, 85 Terrassa (Barcelona)

® URGE compar leclado de
Spectrum Plus, en buen estado o en
SU defecto la membrana de plashico oe
dicho leclada. Interesados llamar al el
(96) 372 02 76 Preguntar por Javier.

Ed VE”DO ZX Spectrum Plus.
en perfecto estado, interface |, mas mi-
crodnve, por el precio de 57 000 plag
igbies). O bien escribir a Gonza-
o Carcero. Monverde. 9. 2.°. 08008
Barcelona. Tel (93) 201 72 40

o VENDO v speciiom 4z %

con cinta de instruccicnes y 1odos los
accesanos, interface DK Tromics con
dos salidas (Kempston y leclas defini-
das), joystick Quick Shot Il cassette
especial para ordenador. Regalo 20 re-
vistas. Precio a convenir, Liamar al fel
(911228 1271.de 7 a 10 y preguntar
por Jose

] VEHDO Spectrum Plus con

cables de conexidn, fuenle de alimen
lacin, embalaje oniginal (menos de 1
afo de uso), grabadora de ordenador
|oystick Investick y una lista de pokes

y Irucos, Todo por 34,000 plas. Rega-
05:;5« libros «Como construlr juegos de
aventuras y «COmo dibujar y haces gra-
ficos con el ordenadors. Interesados
liamar al tel. (954) 65 25 B2, Preguntar
por Eugenio. 0 escribir a Bda. Juan
XxIl L* B, 258. 41006 Sevilla

o VENDO 71 soectim s 64

K con cables. transtormador, elc. en
buen estado, con casselle especial pa
ra ordenador Maxmusic. Rewisias, b
bros de Basic. Todo por el precio de
27500 ptas. También vendo mini
ordenadar Casio PE-110 con manua
les v organo electronico Casio VL-1 en
buen estado por 15.000 ptas, Liamar
al el (93) 256 31 76 Preguntar por
E-L"'r Hpfas ge I;C"'T'Idﬁ

® 50”05 un club de informa

4?, gue desedria contaciar con olros
clubes de informatica de foda Espana
@ INCluso del exiranen para ntercam
biar frucos, ideas. Manejamos ordena:

doies Amstrad. Spectrum y Commodo
re, Atan-e |BM. Escnbir a Club Infor
malica Agost. Avda. de Jdiona (Casa de
la Cultura) sin. Agost (Alicante)

[ ] URGE-.-E-F-JE' &

casi sin usar, todos los cables. luente
de ameniacion, cinla de demnostia:
cion y manuaies. Valoradd en mas de
28.000 plas. Interesados llamar al te
(981) 25 28 31_ Preguntar por Robarin

- VEHDO Spectrum Plus. con

g de alimentacion. cinta de Qe
-"-.SF;!..’u-...Ilﬂ manual de utilizacion en
casteliano. dos bros del Specirum, un
miertace lipo Kempston con oyshick y
un casseite Computone. Todo por ei
precio de 29 500 p!a*s Interesados e
a compra fMamar al 1el, (911) 42 46 :‘
Preguntar por Joaguin

L] VENDO gl Iole siguiente, por
cambio de equiod: ordenador ZX Spec-
trum Pilus con cables y manual por &
precky de 20 :'}Z ptas.. televisor bin
Sanyo de 127 por fa canlidad de
10.000 ptas L::ﬂ-:aa O& video-juegos
Atari con dos estupendos canuchos,
joystick y cable de TV por 13,000 pas
pista TCR de persecucion de coches
super grande con dos coches. dos
mandas, un coche obstaculo, luente
ge r1"'“E’"'I ACKoN, Compiemenios aiver
505 por 14.000 ptas.. interface Kemp
ston con joystick por 1500 plas
vendo 1000 |untD por f

£65.000 plas. sin gaslos de envio, Inte
resados llamar al 1el (881) 27 84 21

N >
Uawnd

® QUISIERA \ercer o e

face Centronics con cable pars alelc

g IMQuasora, DOl & oiecio 08 2 A0
pias. También vendo joystick f}v':f
Shot 1l con o sin interface Kempstor
con dos salidas para el joystick L.L'-.
precio de 2 500 plas IH}r«“ 2005 pue
den llamar al 1el. (91) 711 42 66. Pre:
guntar por Miguel (5 a 7 tarde)

L ] ME GUSTARM Blrar en
contaclo con usuanos oel ordenacn
OL. para e intercambio de informa:
cion. escribir a la siguiente direccion
Javier Ginesta Barquero. G/ Eduardo
Soler y Pérez. 10, Esc. B-1. Pla. 21
46015 Valencia

[ ] VEHDO ;-.':n Coectium 48 K
¢on lodos los cables "u-'-f-'a ga alimen
14CIon, cinla Qe n G
casteilano, por -3 precio de 18.00(
pias. Regaio joystick Quick Shol

terlace Kempston Todo en perfectc

-.."” 235 ef InGies y

estado de funcionamienio, Interesados
llamar af tel, (968) 51 21 34 de Caria-
gena, de 2.30 a 3.30 de la tarde

o VENDO 2 spectium 48 .

cabies, fuenie de alimentacion, cinia
ge demosiracion, casselte Internatio-
nal especial para ordenador, interface
DK Tromics (Kempsion, interface (I
Sinclair). Todo en buen estado (impe-
cable). por el precio de 21000 plas. In
leresados llamar al tel (01} 8899925
Alcala ge Henares (Madrid). José Lus

[ ] VENDG Specirum Plus en

magnifico estado, con fuente de al
mentacion y manuales en inghés y cas-
telland, asi como un casseile especial
para orgenador y una coleccion com-
pleta de revistas. Todo edlo junto ¢ se-
parado. Precio negociables. Liamar al
lel (965) 43 02 79 de Aspe (Alicante)
Preguntar por José Luis

@ VENM ordenador  Sinclair

Spectrum Pius, con joystick Quick Shot
II. nterface Kempston, mas un lote de
revistas . con fheos de instruccio
nes -'Jn;aut- n libro de informatica por
soi0 25 000 plas Interesados llamar a
le -‘:‘E | 3546 09. Preguntar por A
berto. Preferenlemente por las lardes
0 been escnbir a Cf Concepcion Arenal
73. 1.*% Ferrgl (La Corufial

® ESTOY interesado en
conseguir los programas Gens-3
y Mons3, asi como un buen com:
pilador para el Spectrum, Intere-
sados escribir a la siguiente direc
cion: Miguel Angel Ballesteros
Garcia. C/ Valle Inclan, 13.2.° A
03011 Alicante

® VENDO ineriace 1. 2 i
crodrives, 1 clasilicador, libro de
manejo de Microdrives y manual
de instrucciones. Todo por solo
25.000 ptas. Ponerse en conlac:
lo con Joaquin Baydn Ldpez. Ca-
pitan Aimeida. 28, 1.° B. 33009
Oviedo. Tel. (985)22 61 13

® VENDO 7151 con ma
nual y garantia en blanco. por
5.000 ptas. Solo para la zona de
Cdrdoba. Interesados en la com-
pra escribir a Abraham Salvador
Luna. C/ Ministro Barroso y Cas-
tillo, 7. 14004 Cordoba. Telélono
2392 41

® SOY usuario del QL y me
gustaria conlaciar con gent
{rabajase con QL-Specirum. Inte-
resados escribir a la siguiente di-
reccion: Fernando Martinez. Ci
Anguas y Miranda. 6.°. 31002
Pampiona (MNavarra)




Suscribate y llévate gratis estos
magnificos RADIO-CASCOS valora-
dos en 2.500 ptas.

Disfruta de las ventajas de ser sus-
criptor
Ahorra mas de 1.000 ptas.
— Evita cualguier subida de
precio
Recibe MICROHOBBY en tu
casa sin miedo de que se ago-
te en el klosco.
Y por si fuera poco llévate gra-
tis unos radio-cascos (AM-FM),
valorados en 2.500 ptas.

Mandanos hoy mismo tu cupén vy no
pierdas nuestra onda.

OFERTA VALIDA

SR8 | _SOLO PARA ESPANA, HASTA el 31 de ENERO de 1987 i




El mas espectacular de los juegos de los mdquinas.
Conduce un vehiculo especial evitando a los lanzallo-
mas, helicopleros, fanques, jeeps y compos de minas
enemigos. El medio para enfrentarte a ellos es el
mas sofisticado vehiculo armado del mundo. Prepa-
rafe con él o afravesar, puentes, montanas, ciudodes
y oeropuertos.

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




