[ USUARIOS DI ES &

SPEC’/ L W1 300PTS

i 2 A HARDWARE|
= IMPRESORAS

COMO USAR £
ENSAMBLADORES SPECTRUM

Sivasacomprar B (YA CL00 Una relacién
unjuego P A derutinas para
iCONSULTA ANTES B F . T¢I e que

ESTA GUIA! superprogramas



TRIO DE ASES.

Apunftare a lo dlfimo. En SINCLAIR
STORE fenemos las dlfimas
novedades de esfe oforio. Desde
el Spectrum de 128K al QL en
espanol Desde el nuevo
AMSTRAD CPC 6128 a las
dlfimas novedades mundiales en
periféricos. Ven a vernos. Podrds
comprobarlo personalmente

Y no olvides pedir fu farjeta del
CLUB SINCLAIR STORE, con la
que conseguirds el 10% de
descuento en fus proximas
compras.

aL

— 128K RAM
— Procesador de 32 bits
— Teclado profesional en
casfelfano
— 2 Microdrives incorporados
— Color y alfa resolucion
— Software incluido.
® Trafarmiento de fextos
® Base de dafos
® Hoja elecironica de calcujo
® Graficos
* GARANTIA INVESTRONICA

s

AMSTRAD CPC 6128 SPECTRUM 128

- 128K RAM

— 48K ROM
Unidad de disco de 3

clado profesional en
casrellano

- Monifor color o fostoro verde

— Sistema operativo
AMS—D0S CP/M 2.2
y CP/M Plus

— DR LOGO

Se entrega con dos discos de

los sistemas operalivos y

Dr. LOGO y un disco con 6

programas de obsequio.

— Manuales en castellano
GARANTIA OFICIAL AMSTRAD
ESPANA

=/ [yl =/ = gl =/ =T =4
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en C/. Magallones, 1). Tel.: 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 (aporc. gratuito en C/. Ninez de Balboa, 114). Tel: 261 88 01 MADRID
AVDA. FELIPE Il, 12. Tel.: 431 32 33 MADRID (proxima apertura)

28K RAM

caracleres

— Ta

stelfano.
RONICA



Director Editorial
Josd | Gomer n

Director de Numeros Especiales
Gabniel Neto

Director de Microhobby

Domingo Gorme:

Redactora Jefe
Altica Peres Tolosa

Redactor

Colaboradores

wier Martiny

Portada
Jose Maria Ponce

HOBBY PRESS
Presid
Maria Andiing

Consejero Delegado
o |

S Conlurion
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Esta es la primera vez
que MICROHOBBY se hace
especial {y desde luego no
serd la ultima) con la
intencion de ofrecer a sus
lectores un numero

intemporal plagado de
utilidades, que sea
compendio y guia para
todos sus seguidores, con
aclualidad y polémica, sin
faltar. desde luego. el toque

personal que nos
caracteriza

Esperamos haber

conseguido este objetivo
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El presente y el futuro
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visto por cinco
especialistas en el
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Una seccion que
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trucos publicados hasta
el momento en
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paginas desde el
numero 1.
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mundo del software.
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EL «C»

Para ensamblar y
desensamblar

programas.

El otro lenguaje de
programacion.




Muchos nos preguntamos por qué una evolucion tan ra-
pida y en tan breve espacio de tiempo ha tenido lugar en un
pais tan poco informatizado como ha sido el nuestro. Para
hablar de este vertiginoso desarrollo y del futuro espanol
en este terreno, hemos conseguido reunir a cinco cualifica-

dos representantes en el campo del ordenador persona

Ricardo Garcia Gete, de Investronica; Paco Pastor, de Erbe;
Fernando Balairon, de ABC; José Villar, de Sinclair Store y

un programador, Paco Suarez.

De enicéiodus sisopinionesuni in
sido realmente unanime, lasorpresaan
te la rapidez de implantacion del orde-
nador ¢

Espaa
do empezamos
porelano81, n:
acuerdo al nivel teenologico v al
adquisitivo del pais, se pudie
Hegar al punto en que nos encontramos
ahoria. Pero fue un hecho. Hay paises
como Ingliterra que han quedado total

mente sorprendidos ante ¢s
o, no solo de Sinclair sino de otras mi-
quinas como Commodore o Amistrad

ipunta comoaios ilgidos on venta

alirma Garcia

ie podia esperar
gue d
pode

> desarro

el 83 v 84, mientras que va en 1985 se
produce en Espana un gran bache. algu
nos piensan gue por saluraicion, pero
que se debio mis bien a varias riazones

de tipo coyuntural que sujetaron ¢l bol-

sillo del espanol. «Lo cierto —anade
Gareia Gete
de 1l

cuenta las cilras. va que hay un pargue

¢S que estamos muy lejos

aestasaluracion stlenemosen

actual de medio millon de ordenado-

rese

Del Software y la Pirateria...

A nivel de soltwar el ere
no ha sido pequent

interviene ahora Paco Pastor
que Inglaterra se esta dando cuenta
que aqui hay un mercado potencial im-
portantisimo. Alge que antes er muy
dificil de consegui
tribucion v labri
ahora se obtiene
los mis interesados. »
1 Fernando
1 anterior no se debia a olra cosa

miento
«En este sentido

ereo

cencia de dis-

acion de soltware,

racs a que ellos son

airon L prudencia

ingle:
que i lavision del poco volumen de ven-
tas por la supremacia de l pirateria en
nuestro pais. Lo que si parece cierto es

que no guarda ninguna relacion con el
consumo de ordenadores,
wllay que tener en cuenta —alirma
Paco Pastor
que de Spectrum, las ventas de soltware
son ridiculas va que hablar de quinee
mil unidades de programis no seria una
locur si pensamos gue hay medio nu-
Hon de ordenadores. Sin embargo. esta
cilra es impensable vy lo ¢s, lundamen-
talmente, por culpa de la pirateria, tema

que en proporeion al par-

que, por otro lado, se esti clarificando

hastante en los ultimos dias,

Fsas medidas «antipiratass beneficia-
rian considerablemente el soltware, au-
mentando su calidad, como apuntaban
Paco Portalo, ¥ motivando una mayor
prolileracion de programadores, como
insinuaba Paco Pastor
en cuenta =alirma= que hoy por hoy no
les es rentable p amar, vy no solo por
culpa de los piratas sino ambién por la

Hay que tener

gran cantidad de copias «por amistad»
que salen de una cinti. Todos somos
conscientes de gue cada copia que ven-
le 5 a 8§ copias
s de amiguetes, por logue a b postre.
el parque estari cubicrto p
1% 1o sert por citas originaless,

de un comercio genera

y solo un

Un jug Il do ords d.

P wqué ordenador  prefiere ¢l
usuario espaiol? cqué le Heva a decan-
Larse por uni u otra marca? Segun Pepe
Villar, en los origenes de la comerciali-
zacion el padre era el que se preguntabi
¢l mas idoneo para su hijo.
Hoy dia ¢s ¢ste ¢l que lo clige «y esta
cleceion esti u veces motiv
de acceder a un mayor numero
de copias de que v dispon

Por otro lado,
CUCNLI CON UN NEYOT ASESOTIMIENto ¥

cual se

it por L po-

sibilid

consumidor de hoy

Ricaro Garcia Gete

se dilerencia en mucho de su muy ce
CANO anleeesor, «que compraba i tonty
vt locas. Hoy el mercado esti determi-
nado por las mar
trum, ue con ki

as lideres, e Spee-

paricion del 128 sevaa

reforzar aun mas; en segundo lugar esta
el Commodore y. como novedad. ¢l
Amstrad, La gente habla muy bien de ¢l
porque todavia no tiene un NUMEro su-
liciente en ¢l mercado como para que

empiceen asurgir las pegas, Todo esto

hace que la gente hoy sea nus selecti-

Vi,

(13

Los aios dlgidos de la
venta fueron el 83 v el 84,
pero va en 1985 se produce

un bache en Espana

77

inta se hace indispensable a
blar del consumidor infor-

Ui prey
L hora de
matico espanol «Con gué intencion
compra un ordenador, para jugar, para

regalar o para otros usos?

«Yo—habla Pepe Villar— como distri-
buidor puedo alirmar que el negocio
unicamente es rentable si se tiene en

cuenta dos lechas claves: Re!

s ¥ viaci-

ciones, vitque el S0%de la ventase re
zi en estas dos epocis. Es justo decir
que ¢l ordenador sigue siendo un regalo
propio de fin de curso y Navidad. Ahora
bien. el que sea un regalo de estas fechas
no quicre decir que haya gue enmarcar-
o en ¢l tema juegos.»

4 MICROHOBBY ESPECIAL
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Fernando Balairon

Para Paco Pastor aqui, ¢

es donde entra la psicologi
1
fer

esatlusion v

1 piensa

|
fio

o el hijo esel que ded

de v, por supuesto, prelic Ar COn

NOSOUOs, como empres software

nos hemos

Mk imcursion
hecho en programis educativos no nos
able. A pesar de

melt

salido rer
Navida

NOS Vinos i

Jue nos da kysensacion de

Ao nune se

Vit i COMPEAT un pr
educativon

Sientramos de Hene

del nifo, podremos comprobar gue, po
!

16l nunea v pedir asu pad

ordenador pa
Desy

L g

ipre

CIMOS,
Hay que tener en cuenta —in
ne Pepe Villar

iprendizaic porque despuds, si

queeljue

cemos un baremao, de cada cien

s¢ queda en el uego v un
25

un
profundizi
pre

De ese que apr

FAMGICION, (qUE SC Preocup

dos o tres anos vivdenunda un prog

de mavor capacidad. Pum
ereo que el ordenado
vido de elemento de cultura que el pa

hircomprado al hijo por que sc

pedido para §

TR
dre se 1o ha comprado pi

pesar de ello, hay que reconocer «

soltware educativo no se vende y

gunit manera, esta corriente ha

apoyada atraves de todos los medios, en

la importacion, en L gue ¢l juego ha sido

el niis demandado ¢ incluso, Lis revis-

Paca Pastor

I hinea

T

tas espectlizadas hicen espec

picen el ju henelic

al producto

La diversion como utilidad

Un factor gue en un principio he

mos pasado por alto, ha sido of porqué
e este desarrollo vert
n Espana. P,

Fieil explicacion

noso del orde

i aGarcia Gete esto

Ly opiniones paratodos lo:
En proporcion al parque de

Spectrum, las ventas de
software son ridiculas

27

PEIo NOSOITOS CTeemos que exisle un
puntomuy importante: ¢l padre espanol

wostumbrado i gstar dinero en la

de su hijointentando darle lo

POF SUPUESLO. LN parte impor

tante es L informatica. Esto es lo que

arrollo del ordena
dor. Luego, hay que tratar de convencer
al NIRG Para que s Inicie
e

ha hecho subir el

e v L mejor mg 1 de hacerlo es a

vés del j lo que por otro Lo,

podemaos alirmar que se da en todo ¢l
mundo.
Un tereer punto i fener en cuenti se

reli al campo de las utilidades v en

este sentido Fernando Balairon lo ticne
1 pequen:

muy claro estion, L utili-

Htimo
ndido considerablemente

e decir yue en es

. Pero quizis a quien

pINon nuis objetivi

COMO US Jor.seaa Paco

Oy prograr

Yo basicamente, estoy  de

jue s¢ ha dicho, aunque
Apren-
mundo

o todo ¢l mundo tiene t
En cuanto al tema de 1 utili
nador Lipo Spec-

ilidades pricticas que uno

>4 un or

£ SOn mu
¢ n
Entoncest

WS Vit quie )

cesidad de la pe
¢ una utili-

Para Paco

le Ladiversion
cian del micro pequeno pa
s utilidades, muy re

Las comunicaciones. En

o volveri a haber un boom

racteristica nacional, ¢l que-
duros a peseti, ¥ una pro-
licitaria muy determinada,
ado en cierta medida el declive

Y esto es ficil de
a persona haoido
aclara P

de un ordenador
su incultura o desconocimiento
1llevado a creerse que aquelloerala

macea v gue lo hacia odo. Posterior-

cuando ha comprobado que no
gue
¢l juego. Efectivamente, como

vdecepeionado v se b

|
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AMPLIE SU SPECTRUM 48K

Nuevo periférico en
el Reino Unido

iOlvidate de la lentitud del cassette!

El wafadrive esta especialmente
disenado para proporcionar
maxima fiabilidad y alta
velocidad de respuesta.

WAFADRIV

IGRATIS un «Spectral Writer»

A (Tratamiento de textos) y un
iOFERTA 500 cartucho virgen!

SENSACIONAL! 8 P.V.P.: 27.000 ptas.
WAFADRIVE + 2 .

R.A.T. + VIDEOLO Te regalamos antirrobo
iPOR SOLO! ek s

R.A.T.

iNO MAS CABLES: DOMINA TU SPECTRUM A DISTANCIA!
JOYSTICK DE CONTROL REMOTO PARA TU SPECTRUM 48 K o PLUS

~ Compatible con todo el
Software existente.
— Interface incorporado
— P.V.P:: 5800
Deseo recibir los periféricos senala-
| dos con una X

| WAFADRIVE
RAT
WAFADRIVE + RAT. + VIDEOLOK

. NOMBRE
DIRECCION
POBLACION D.P.

PAGO TALON NOMINATIVO
GIRO POSTAL jul
JOBISA: C/ VERGEL, 8. DENIA

(ALICANTE)
TELF.: (965) 78 51 11 - 78 50 69




decia Fernando, ha habido programas

en el aio 1984 que salieron para gestion

v hay que preguntarse gué
Heva en un hog
creo que ninguna, Son

ar medio espanol. Yo
v ¢hite n

miNoitaria gue si encuentra en ¢l $pe

trum un buen instrumento; per

desgracia son muchos 1os que piensan
gue con este ordenador ¥ un buen pro

grany de gestion pueden hacer maravi

Has ¥ se olvidan gque ¢l prograni no lo
hace todo y que es imprescindible saber

contabilidad. Ahi viene la lrustracion

Un futuro prometedor

Bus

mulac

ndonos ¢n la experiencia acu
durante estos anos de expan

ston infornuitica, podemos decir gue ¢l
futuro de
apracticidad» a nivel de

ordenador ¢sti en una nuyor
iplic

cion que

es, en delinitiva, 1o gue busca ol usuario
para encontrar una total atilidad al pro-
ducto.

Pepe Villar puntualiza sobre el teina

wiQueé cudl esel Tuturo? Pues bien, se ha
producido una gran inguictud en este
pais por toda lo relacionado con L infor
muitica, entonces, alortunadamente, hay
un colectivo muy g
tiene ordenador v ese colectivo, basada
Lt lo lar
v de tres anos, cuando se lo compre se

ande que todavia no

N ESi COTTICnIe experiment

i a los ordenadores domésticos, Lue-
100, Las personas gue vaestan bautizadas

alo largo de tres anos, que vihan tenido

ordenador v han recibido ¢l electo frus
cente
demanda un ordenador superior que si

tracton de los duros i pesctis, esta

pudiera gastarse un millon de pesetas
Tes Hevara a un IBM IPC de entrada por
que sabe que o via tener todo, pero si

se gueda en Lis cien mil. encuentra ¢l

nebe entra el ordena

suceditnen en d
con unidad de disco incorporadi. 1

ultimo, estan los profesionales que van
air a por ¢l ordenador de cento cin

cuenta mil pesetas a quinientas mil. Bl

futuro vivar porahi, pero lorzosamenie
pasa porgue la corriente que se ha des

pertado a lo Ligo de estos altimaos

v dar una cantidad de venta brut

primer ordenador,»
Para Garcia Gete ¢l mercado no esti

ni mucho menos saturado v por tanto ¢l
futuro del ordenador v de Lvinformatica

a mivel ventis estari, por uni parte, en

los ususrios que sigan comprando el ho
me computer sepun su poder adguisiti

YO ¥, par otn los que quic

otra cosa mayor, aquellos mteresados
en Liinformatica, y ahi es donde tien
que haber un ordenador que efectiva
mente tenga valides v multiples aplica

ciones a mivel protesional o de comum

caciones.»

La controversia de los «Ks»

()[luplm[n(h influenciaa lahorade
adquirie un microordenador ¢s su capi
cidad de memoria, algo demasiado valo:
rado a nivel de usuario, 16, 48, 64 v aho-
ra la alluencia masiva de los 128 estin
saturando el mercado pero, ces real
1? «Para qué quicre el
usuario nis memoria? «A nivel hogar
alirma Garcia Gete— con los 48 004 K es
mis que suliciente. lo que ocurre

mente necesar

s que
¢l mercado ha ido pidiendo nvis ¥ mas
ntes han ido
ndo mis (quizis porque d
128 K cuesta lo mismo gue hace
tiempo ofrecer el 16 K. por ¢jemplo) so

v. sobre todo, los fabric

olrec 0y

tlgun

bre todu por razones teenologicas: pero

desde luego no es necesarion,

Si bien esto es cierto, n s menos

¢l hecho de la existencia por parte del

usuario de una mentalidad muy deling

y ande. en

whez caballo grande ande o ¢
este caso, mayor numiero de Ks sean ne
cesaros o no, mentalidad que deben en
eran medida a la alta de una informa-
ciom correcta al respecto por parte de

distribuidores v Labricantes

«Bueno, en este sentido —alinma Pa
o Portalo= ¢reo que cuanto ninor me

mork may or seri su utilidad, segun los

casos. Pensando en ¢l jucgo. por ¢jem-
plo. cuanto
rificos se conseguirin mejorando

vOr sea L memoria mejo

considerablemente ¢l programis

«bn este sentido —interrumpe Garcia
Giete— hay que tener en cuenta b evolu-
cion teenologica. Hace tres o cuatro
anes nochabia pastillas de 64 Ky hoy dia

vitle lo mismo que antes las de 8. Enton
ces al fabricante le da lo mismo meterla
16 064 v, nuturalmente, abg
as ltimas. Sobre todo teniendo en

cuenta

por

¢ son mis requeridas por ¢l

UsSUArio, con un minimo aumento de

coskas.

En ¢ punto ¢abe preguntarse si
realmente a mavor numero de Ks co-
rresponde una mayor calidad de progra

ma, 1o que no siempre ¢s cierto, pero si
es villido ante la falta de informacion ¢
incultura informatica que caracteriza al
espaiol medio
En este sentido —afirma Paco Pastor

ereo que tenemos un desconocimiento
total, v lle
s Memorks en;

NOS @ pensar que cuanto

i nuestro ordenador

mayores cosas podremos hacer con ¢l
1 un luturo no muy le
conocimiento informitico nos lleve a

Quizis no ¢l

discernir con mayor objetividad»

«Lso esta claro, desde luego —anude

-

(1)
de las ventas
n en vacacione:
¥ Rey

El 50°
realiz

'S
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Pepe Villar— porgue yo desde mi punto
de vista puedo gsegurar gue son muy
pocos 1os gue han oido hablar del mi-
croprocesador, por ciemplo. En este
sentido. uno de los ordenadores que
mejor esta, en cuanto a la relacion cali
e tuviera
imo conacimiento de su micro-

dad precio, esel QL ysi g
el
procesador, se venderia mucho mas.

Hay que reconocer gue el impacto en la
venta estd en ¢l namero de Kso»

MICROHOBBY ESPECIAL T




«ks muy dificil establecer compara-

ciones entre un ordenador y o inte-

rrumpe Paco Portallo— va que hay mu-

Perso-

chos factores que interviener

nalmenlte, como Lécnico, pue

refiriéndonos nuevamente

QL. g

no le han sacado todas las prestaciones

o capacidades que ¢l micro podria te

ner..»

La alternativa del ocio

En 1 andaties del coloquin:nios

transportamos a la tercera ed: 1 la
existencia del ocio y en este terreno, lie-
ne mucho que deciry hacer ¢l micropro-

cesador

¢ la picarescaen el

«De todo ¢sto sur
muchacho que deja de ser sana cuando
s¢ da cuenta que puede sacar di
aquello gue ha hecho
Ilar Es decir, cu

cro de

afirma Pepe Vi-

indo descubren que

1

1o'que les ha servi

vr dinero. El siguiente pa-

» de aprendizaje

sitve pari

soes ir a venderlo al Rastro, lo que ¢

preza va i ser preocupante vendiendo

los mejores tenns a trescientas pesetas

v encima desprotegidos

<Coleccionistas de software?

tn Espana es un hecho la gran rapi-
dez con que vienen v se van los grandes

exttos ingleses 0 amencanos, su poca

e Villar

anda en

irma Pe

«bin este campo

es cada ver mis grande T d
prolesiones liberiles coma por cjemplo,
médicos, notarios, vijubilados gue pro
tundhzan con ¢l Spectrum hast
insospechados. |

himites

N My or encuen

tra en ¢l ordenador un instrumentio

muy  util para Henar sa tempo de

O
Extrapolando situaciones, otracullu
ra del ocio, L de la gente jove

mucho gue decir en esto v en Lorno o
ellos se desarrolla el ordenador como
juguete que va a deshancar i cualquicr
otro. En este sentido son muchos los
muchachos que guicren Hegar o mas,

aprender i programir, pero (com

den Hegar a hacerlo

Laopinion casi unanime de los reuni

an reto del ehico por in

dos apuntaal

vest

r, destripar y conocer lo gue e
ar b il

ne entre sus manos, sin descar
sion de poder Hegar a sercomo su idolo
i De entre

el autor de tal o cual pre
todos elos, algunos pocos 1o consegui
ran aungue eso les leve aaprender cual
quier idioma informitico

8 MICROHOBBY ESPECIAL

La vida de un programa en
Espaiia es bastante mis
larga que en Inglaterra

b o

permanencia en acarteleras cuando en

supais de pen perduran meses v me

ses. o Cabria pensar que existe un cie
alim de coleccionismo en torno al solt

ware?

ra Paco Pastor ocurre todu o con
trario. «Creo que la vida de un progr
miten Espaia es bastante mas L

yue en Inglaterray hay titulos que se es
tan vendiendo durante un ano... Lo gue
sisorprende un poco es la avides del
mercado, que esti ereciendo en una
proporcion muchisimo mas rapida gue
o otros paises, aungue hemos Hegado
tarde v nos hemos perdido uni serie de
pasos que guizis es lo gque haya hecho

que kit gente en o1ros paises esté un poco

s educada

Ahora, también eso es un
co la psicologia del espanol, puede

que llegue tarde pero cuando llega lo
hitce con NS ansias que ningunon

Lo que si hay —afirma Fernando Ba-
es un alan de coleccionismo

parte de todos los chavales y se lle-

tencontrar hasta con sesenta cintas
que. por supuesto, no han comprado v

gue no les ha dado tiempo a v

pasan y las copian.»

A parte de esto

ar— habria que ver cn qué tiempo se

interviene Pepe \

un programa en ¢l ano 1984 v

en tiempo se quema ahora. Creo
jue tiene la culpa la sociedad de consu

mo porgue si anles siempre el nifo ha
tenido el afan de ser el amico en tener ¢l

prime;

jucgo que acaba de aparece
Londres. ahora esti aqui todo v todo lo
que agui se publica inmediatamente va
i por ello v se lo consiguen aungue no
hayan visto ¢l anterior que tienen. Se

Tes esta despertando un hambre ing
ble...»

En toda ¢sta cuestion merece lenerse

en cuenta el precio del soltware. ¢No ¢s
1 ¢l ritmo de consu

demasiado caro |
mo existente?
«No, ni mucho menos —apunta Paco

Pastor it relacion entrete-

pienso gue
nimiento soltware ¢s lo mas barato g

existe en el mercado. Lo cierto es gu
wehar existente el chico tie-

ne que haeerse selectivo. Pero volvien-

ante L abal

do a su bage precio puedo decir, por

ciemiplo, que sale mis bars

queiral ci-

ne o alguiler una | ¢ consumes

en dos horas, Elsoliware (e olrece L po.

sibilidad de divertirte con un programa
incluso meses hasta gue  consigues
ctarlo es rentuble

La opinior al no parece ser la
nusna v para Pepe Villar, los muge
chos ¢ uen comao sea el dinero p.
con ultini cinta en ¢l mercado

yautenticos zombis, que limen-

miente son, se colocan ante ¢l orde
hasta destriparli. Al
dia siguiente vir es vigio ¢l programa

nador todo ¢l

Muchas opiniones n

I8 que es culpa

de L sociedad de consumo en que vivi

mos, de los mismos programadores que
no cesan de producir, hasta alirmacio-
podria serinlinitamente

Al si se acabara con el tema de

Nes Como g

s
Las copias, pasando por Las ideas de con-

stderar al ordenador un enemigo en po-

tencir por estar convirtiéndose en un
te mdispensable para ¢l mucha
cho, estas v otras nvis, ueron vertidas a

jugue
1o Lirgo dle este largo cologuio que, eree-
mos. ha dejado claro ¢l punto de vista
del pensamiento especializado. Eso es-

penimos,




INUEVO!

SIEMPRE LOS PRIMEROS
EN TENER LO ULTIMO P o e e

BOUNTY BOB WEST BANK

Para salvar a la princesa encerrada en Junto con el Manic Miner, éste es el Defiende el banco de Soft City del
la Gran Piramide, tendras que mejor juego de =plataforma= aparecido ataque de los forajidos y consigue
I enirentarte con tu espada a criaturas jpara ordenador y cuyo éxito en escribir tu nombre en la leyenda del
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MWMMahﬁlsyamﬂmwﬂumﬂmmﬂpamm
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O Contrarreembolsa 0O Giro Postal O Taldn adyunto a Microamigo, SA O Taneta VISA n.*. Fecha cadunidad
Nombre A/ Edad
Domicilio Teléfono

L i CP. Provincia




SEGURIDAD EN LAS COPIAS

Para muchos usuarios del
microdrive y la interface 1,
con frecuencia es un pro-
blema tratar de obtener co-
pias de seguridad de sus
programas favoritos en cin-
ta de cassette, bien sean de
juegos o de utilidad, debido
a que estos, normalmente
escritos en lenguaje maqui-
na, «pisan» la zona que el
sistema operativo del Spec-
trum reserva para las opera-
ciones que debe realizar
con el microdrive.

En efecto, la ROM «fantas-
ma» de la interface 1, cuan-
do entra en servicio reserva
un buffer de regular tamano
para acomodar sus propias
variables de sistema, y una
memoria intermedia pare
realizar las operaciones de
entrada/salida;  cualquier
comando de los tipos OPEN,
MOVE, VERIFY, LOAD y, pa-
ra el caso que nos ocupa,
SAVE que afecte al micro-
drive, necesita como mini-
mo 595 bytes libre a partir
de una zona determinada
de la memoria.

Si el programa que quere-
mos pasar a microdrive ocu-
pa esta zona de memoria,
para solucionarlo debemos
conocer tres cosas

A) Direccion en la que
carga el lenguaje maguina
del programa.

B) Longitud de dicho co-
digo maquina.

C) Direccion a reubicar,
la cual elegiremos nosotros.

De cada uno de estos da-
tos deberemos obtener un
byte alto y un byte bajo, con
el fin de darselos como pa-
rametros al programita en
lenguaje maquina que va-
mos a indicar ahora, debido
a J. Antonio Garcia Boal, y
que resolvera el problema.
Se obtienen de la manera si-
guiente:

byte alto = INT (dalo/256)
(FORMULA 1)

byte bajo = ((dato/256)
— byte alto) * 256
(FORMULA 2)
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Una vez apuntades los
tres datos obtenidos de esta
forma, teclearemos el si-
guiente programa, que no
s mas que un cargador Ba-
sic, como siempre:

10 FOR N=6G0G0O TO
60011: READ A: PO-
KE N,A:NEXT N
DATA 33, BYTE BAJO
DE A), BYTE ALTO
DE A)
DATA 17, BYTE BAJO
DE C), BYTE ALTO
DE C)
DATA 1, BYTE BAJO
DE B}, BYTE ALTO DE
B), 237, 176, 201
50 LETV=USR 60000
en donde las palabras byte
alto y byte bajo deben ser
sustituidas por los valores
correspondientes  obteni-
dos del empleo de las for-

20

30

40

mulas 1y 2.
Vamos a ver todo esto con
un ejemplo: supongamos

que tenemos un bloque de
codigo maquina cuya direc-
cion original de carga es la
23600 y ocupa 10.000 by-
tes.

Elegimos, por ejemplo, la
direccion 30.000 como di-
reccion de carga de mo-
mento y tecleamos LOAD
CODE 30.000. A continua-
cion, lo salvamos en cartu-
cho con la orden

SAVE *"M"; 1; "NOMBRE"

CODE 30000,10000

Usando las formulas 1y 2
calculariamos los valores de
los bytes alto y bajo, susti-
tuyéndolos en el programa
anterior en laslineas 20-40,
las cuales quedarian asi:

20 DATA 33, 48, 117

30 DATA 17, 48, 92

40 DATA 1, 16, 39, 237,

176, 201
y salvamos el programa Ba-
sic en cartucho. Lo ejecuta-
mos, y si nuestro programa
en maquina, que todavia
permanece en la memoria,
lo requiere, hacemos RAN-
DOMIZE, USR, DIRECCION
DE ARRANQUE.

CARGADOR HEXADECIMAL
EN CODIGO MAQUINA

Una vez mas el lenguaje
maquina viene en nuestro
auxilio para implementar
una pequena rutina de gran
utilidad para los programa-
dores, y que puede em-
plearse desde Basic sin nin-
gun problema.

Se Irata de representar en
hexadecimal cualquier nu-
mero decimal, de © a 65535

Para ello, como puede ob-
servarse en la linea nimero
20 del programa cargador
Basic, introducimos nuestro
numero decimal en la varia-
ble SEED, mediante la ins-
truccion RANDOMIZE.

Luego, basta llamar a la
rutina en maquina que hace
el trabajo duro e instanta-
neamente aparecera el nu-
mero en la pantalla.

Como casi siempre, pro-
ponemos como direccion
de ensamblado el buffer de
impresora, utilizado en el
programa cargador.

Para los que posean un
ensamblador o estén intere-
sados en averiguar como

L=

1@ INFUT “NUM

2@ RANDOMIZE
R 23296

3@ GO TO 1@
10@ FOR N=2329
B: POKE HN.H:. NE

11@ DRTH 2535,
115.,92,74,175,1
: 75,205 ,24 ,91,6
230,24@,205,63,
:83,205,41,91, 1
254 ,58,56,2,19

funciona la rutina, propor-
cionamos también la rutina
escrita en lenguaje ensam-
blador.

—

i@ ORG 232946

20 3

30 RES 8,(Ive2)

a8 Lo DE, (23470}

58 b C,0

48 XOR &

70 cP (4]

B8 JR 2,BAJ0

bl CALL HEXA

180 BAJO LD  C,E

11e CALL HExXA

128 Lo A3

138 RST 14

148 RET

150 HEXA LD A,C

168 AND  WFR

179 SRL A

1860 SRL A

190 SRL A

208 SRL A

219 CALL LOW

220 Le A,C

230 AND WF

240 LOW ADD A, te

250 P S8

2460 JR C,PR

27e ADD A7

289 PR RST 14

290 RET

o

0. “3CTF

F: RANDOMIZE US

TO 23348: READ
T N
93,2,154,237,91,
£,48,53,205 24,91
13,215,201, 121
03,653,003, 65,203
1,230.15,198,48,
7,215,201

E—

PARA DIBUJAR COMO QUIERAS

Cambiando los numeros
del FOR, o haciendo opera-
ciones en las coordenadas
de los PLOT/DRAW, o bien

1
D

introduciendo nuevos bu-
cles, conseguiremos infini-
dad de dibujos, segin nos
indica E. Sanchez Garcia

20
RAU 90,2 NEXT



INPUT

EN CUALQUIER
LUGAR

DE LA PANTALLA

En algin programa que
disefiemos, nos puede inte-
resar, aunque sea por razo-
nes puramente estéticas,
realizar un INPUT en cual-
quier parte de la pantalla.

Para poder llevar esto a
cabo, nos vemos obligados
a volver sobre una variable
del sistema que ha apareci-
do a menudo en esta sec-
cion de trucos.

Nos referimos a DEF_SZ,
localizada en la posicion de
memoria 23659,

Como recordaréis, el va-
lor almacenado en esla po-
sicion le «dice~ a la ROM del
Spectrum el numero de
lineas de la pantalla, co-
menzando por la parte infe-
rior de la misma, que debe
dedicar a la ventana de
mensajes y comandos.

En efecto, cuando hace-
mos un INPUT en medio de
un programa, el cursor apa-
rece en las dos lineas infe-
riores de la pantalla.

Para solucionarlo, en
principio la respuesta pare-
ce clara: puesto que
DEF_SZ almacena el nume-
ro de lineas de laventana in-
ferior, pokeemos alli y dé-
mosle el valor 24, es decir,
loda la pantalla.

Por desgracia, el asunto
no resulta tan sencillo.
Cuando se ejecuta un co-
mando INPUT, lo primero
que hace la rutina de la ROM
es volver a asignar a
DEF _SZ el valor 2, con lo
que nuestro POKE se esfu-
ma de dicha variable y el IN-
PUT se muestra donde
siempre.

La solucion definitiva es-
ta, una vez mas, en el len-
guaje maquina.

Cuando el ordenador se
conecta, el programa de ini-
cializacion carga el par de
registros IY con la direccion
de comienzo del area de va-
riables del sistema. Esto

permite al programador ac-
ceder a cualquiera de ellas
mediante lo que se conoce
como «direccionamiento in-
dexado». DEF_SZ se en-
cuentra en 1Y+49,

Soélo necesitamos dos mi-
nusculas rutinas en ensam-
blador, una para asignar a
DEF_SZ el valor 24 (toda la
pantalla, rutina numero 1) y
la otra para restituir el valor
original, 2 (rutina numero 2).

Estas dos rutinas son reu-
bicables, esto es, pueden
colocarse en cualquier po-
sicion de la memoria. Se su-
giere el buffer de impresora,
pero, por si esa direccion no
interesa, aqui ltenéis un pe-
queno cuadro con el coédigo
de operacion (los numeros
que hay que pokear en la
memoria) y los mnemani-
cos:

RUTINA NUMERO 1
Codigo de operacién
253 54 49 24
201
Mneménico
LD (1Y+49),24
RET

RUTINA NUMERO 2
Codigo de operacion
253 54 49 2
20

Mneménico
LD (1Y+49),2
RET
Supongamos que las ruti-
nas 1y 2 han sido ubicadas

en las direcciones
«DIR_RUT 2=, respectiva-
mente.

Necesitamos ahora un
programa Basic que com-
plete a estas dos rutinas, y
que las llame en el momento
adecuado. Seria el siguien-
te:

10 LETABRE=DIR_RUT 1:
LET CIERRA=DIR RUT
2

20 FORI=ABRE TO ABRE +
4:READ X:POKE |X:
NEXT |

30 FOR I=CIERRA TO CIE
RRA + 4:READ X:POKE
I,X:NEXT |

40 INPUT " AND USR
ABRE; AT X)Y: N§; “*
AND USR CIERRA

50 DATA 25354,49,24,201

60 DATA 253,54,49.2,201

en donde:

la linea 10 inicializa las va-

riables ABRE y CIERRA a las

direcciones donde se supo-
ne que las rutinas 1 y 2 han
sido colocadas. Estas direc-
ciones tenéis que decidirlas
vosotros y sustituir los nu-
meros que hayais escogido

por «DIR_RUT _1» Y
«DIR_RUT_ 2. Insistiendo
en gque estos valores pue-
den ser los que querais, 0s
sugerimos 23296 parala ru-
tina 1y 23231 para la rutina
2, con lo que ABRE vale
23296 y CIERRA 23231.

La linea numero 40 invo-
lucra varios trucos:

1. INPUT " borra las dos
lineas inferiores de la panta-
lla.

2. INPUT "" AND USR
ABRE ademas, llama a la ru-
tina numero 1, la cual asigna
a DEF_SZ toda la pantalla.

3. XY son lascoordena-
das de la pantalla donde
aparecera el cursor del IN-
PUT, y que tenéis que susti-
tuir por los valores que eli-
jais.

4. "" AND USR CIERRA
llama a la rutina numero 2 y
devuelve a DEF_SZ su valor
original.

Las lineas 20y 30 cargan
en memoria los bytes de am-
bas rutinas.

MICROHOBBY ESPECIAL 11



LAS SIETE
LLAVES

Uno de nuestros lectores
de Barcelona, Carlos Gon-
zalez, nos manda un auténti-
co coctel de trucos para la
proteccion de programas,
consiguiendo alejar nues-
tros listados de miradas cu-
riosas.

El método es el siguiente:

1. encabezar el progra-
ma con una linea que diga

POKE 23613,0

2. continuar con la se-
gunda linea diciendo SAVE
«nombre» CODE 23552,long
en donde «long» es la longi-
tud de nuestro programa

3. la tercera linea sera
INPUT «introduce clave»; LI-
NE a$: IF a$ < > «clave»
THEN RANDOMIZE USR ©

Vamos a tratar de explicar
lo que sucede en el ordena-
dor cuando estas tres sen-
tencias se ejecutan.

1. Laposicion de memo-

ria 23613 corresponde a la
variable del sistema ERR SP
y, en ella, se aimacena una
direccion a cuyo contenido
salta el microprocesador
cuando se detecta un error
Basic; para verlo con un
ejemplo, supongamos que
ERR SP contiene el numero
31996, el cual hemos averi-
guado mediante la senten-
cia PRINT PEEK 23613 +
256*PEEK 23614. Supon-
gamos también que repeti-
mos la misma operacion con

CAMBIAR LOS
ATRIBUTOS DE LA
PANTALLA

Proponemos unacorta ru-
tina en codigo maquina que
nos permite cambiar instan-
taneamente el color del bor-
de, papel y tinta alos valores
que elijamos; la rutina se
presenta en forma «artesa-
nal~, es decir, hay que cons-
truir el valor del byte de color
yluego introducirlo median-
te POKE o bien cambiar el
valor en las DATAS.

Siseobservael listado del
progama se vera que el nu-
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mero 41 se repite 2 veces;
éste es el byte de color que
indica papel 5 (cyan) y tinta
1 (blue).

El byte se construye multi-
plicando el valor del papel
por 8 y suméandole la tinta
[41=(5-8)+1]

Por ejemplo, para poner
papel negro y tinta amarilla,
cambiariamos en las DATAS
el valor de 41 por
6[6=(0+8)+6]

De paso, hemos incluido
unos pocos bytes mas que
colocan el borde del mismo
color del papel, empleando
lainstruccion RRCA con ob-
jeto de mover el numero que

10

FlDl FPOKE N,X:

1e ‘
1, 255 2
15,15,237,121,

representa el papel alos bits
©, 1y 2 del acumulador. Ac-
to seguido, mediante la ins-
truccién OUT (C), A cuyo
equivalente ya vimos en un
truco BASIC, conseguimos
el efecto deseado.

Los colores no quedan fi-

FOR N=4@3&0 TI:I 4@969#22
NE

X

S LIST

20 RFINDONIZE USR_ 40960
2 33,0,

este numero, esdecir, PRINT
PEEK 31996 + 256°PEEK
3197 yobtenemos 4867. Es-
ta es la direccion a la que
saltara el ordenador cuando
un error sea detectado. Por
tanto, si colocamos en
23613 un cero, estaremos
alterando la direccion de
salto y, vaya usted a saber
dénde ira la CPU cuando la
condicion de error sea de-
tectada; se producira el te-
mido =system crashe.

2. Lo que efectuamos
aqui es grabar en cinta el
programa Basic, como si se
tratara de Bytes, con la sal-
vedad de que también gra-
bamos las variables del sis-
tema integras. Esto implica
que, al volver a cargar nues-
tro programa como LOAD **
CODE, éste se autoejecuta-
ra, ya que el valor de algunas
de estas variables le impelen
a ello.

3. Esta ultima, requiere
menos explicacion, ya que
el INPUT LINE es conocido
por todos nuestros lectores;
algunos de ellos nos diradn
que de un INPUT LINE se
puede salir pulsando CAPS
SHIFT + 6 y detener el pro-
grama; bien, es cierto a me-
dias, ya que esto provocaria
un salto a la famosa ERR SP
que hemos alterado previa-
mente; es decir, bloqueo de
la maquina garantizado.

RE

;54,41,17,1,88,
15,

237 1'?5 14. 254,62,41,

jados de forma permanente,
asi que si imprimimos algu-
nos caracteres después, sin
indicacion esplicita de pa-
pel y tinta; apareceran con
los atributos que el ordena-
dor conserve por defecto.




SIMULACION DE LA INSTRUCCION POP

Una de las utilidades del
lenguaja Basic que el Spec-
trum no posee, es la senten-
cia POP. Este comando tie-
ne la funcion de impedir que
determinada subrutina, que
llamemos mediante la sen-
tencia gosub, retorne al pro-
grama principal; la utilidad

]
B
£
2TIIT

Eh

g5e8
2R

i3

Mo

vu
»
N
it

de esta funcion resulta un
tanto oscura y, como siem-
pre, se comprendera mejor
practicandola. Observe que
nos permite saltar desde
una subrutina a cualquier
parte del programa princi-
pal.

La rutina se ha escrito en
lenguaje maquina y es reu-
bicable, es decir, puede eje-
cutarse en cualquier parte
de la memoria. En principio,
se sugiere emplear el buffer
de impresora para colocar-
lo, aunque debe tener en
cuenta que si emplea co-
mandos relacionados con la

impresora, la rutina se co-
rrompera.

Hemos incluido, somera-
mente comentado, el listado
en ensamblador y, para
aquellos que prefieran utili-
zarlo directamente, un car-
gador Basic que soluciona-
ra el programa.

A PERERA

—
10 ; SUBRUTINA RELOCALIZABLE 248 ; LA PILA DE GOSUB
24 ; 278 ;3
38 LD  SP,(23413) 280 LD A,D
a8 DEC 5P 295 Ep ez
S@ DEC SP 368 JP Z,H1F34
&0 i 31g ;
76 ; PUNTERO DEL STACK SE LE 326 ; MENSAJE DE "RETURN
88 ; ASIGNA LA DIRECCION DE 330 ; without GOSUB" SI ES
$6 ; RETORNO DE ERROR -2 348 ; FINAL DE PILA
188 ; 350 ;
118 FOF BC 240 DEC SP
120 ; 378 EX  (SP),HL
138 ; TOMA LA DIRECCION DE 320 EX  DE,HL
148 ; RETORNO DE L& ROM QUE 396 LD  (23413),5P
156 ; TRATA LA SIGUIENTE 460 ¥
1468 ; SENTENCIA BASIC 418 ; RESTAURA EL PUNTERD DE
176 3 428 ; ERROR
180 POP HL 430 ;
158 ; 440 PUSH BC
268 ; TOMA DORECCION RETORNG 4s@
218 ; DE ERROR 448 ; REPONE EN EL STACK LA
228 ; 478 ; DIRECCION DE RETORNO DE
230 POP DE 486 3 LA ROM
248 ; 4%a ;
256 ; TOMA EL ULTIMO DATO DE sea RET

MICROHOBBY ESPECIAL 13



SIMULACION
DE LA SENTENCIA
PRINT USING

Hemos recibido consultas
de algunos lectores sobre
como podrian formatear la
salidaimpresa en la pantalla
para conseguir, por ejem-
plo, una columna alineada
de numeros para programas
de aplicacion técnica o utili-
dad.

José Maria Martinez Arbex
nos ha resuelto el problema
al enviarnos una pequena
rutina Basic que imita, has-
tra cierto punto, a la famosa
y potente sentencia PRINT
USING de otros dialectos de
Basic.

El trabajo lo realiza la fun-
cion definidaenlalinea 100;
necesita dos datos: el nune-
roarepresentar y lalongitud
del campodonde vaa serre-
presentado.

Para flexibilizarla al maxi-
mo, hemos definido una va-
riable, LONGCAMPO, inicia-
lizada a 15, que nos permite
elegir la longitud maxima del
campo de representacion
que queremos.

También esta incluida una
subrutina para atrapar erro-
res (que el campo sea cero o
que su longitud sea menor
que la del nimero a pintar)

COMO UN PIANO

Con este truco que nos ha
mandado José Ignacio
Rodriguez Valladolid, po-
dras convertir tu Spectrum
en un elemental piano, don-
de «Q» sera igual a«DOw», «2»

e
12 REM 124 E ¥ 125
REM 3% * 138 INPUT "NUMERO ";NUM
30 i4@ INPUT "CAMPO ".LCRHFO
Sy e o - 15 @ EHRoE THER LET ERROR
$@ LET SPACE=32: LET Eg="" =
28 LET fongtadfo.if 448, NOT ERROR: TO 130
=
3t e 6 R IR o,
155
70 FOR_I=1 TO LONGCRAMPO 18 TO (130 AND NUM) +
8e LET Es=E$+CHR$ (SPACE)
8 ekt s el 2000 And NET DM
108 DEF FN US (N, 1338 REM 33: ?- -
#l TO L- LEN STRS M)+ 1020 LET snnonm T Lcnnp

a «Do» n, «W» a
«RE» =, «E» a «M»,
«FAs, «B» a «FA» n,
«SOL», «6» @ «SOL» =, «Y» a
L An, «7» @ «LA» u, y «U» a
«Sl». Se basa en las funcio-
nes INKEY$ y BEEP. Para fi-
nalizar, apretar el numero 1

«REw, «3» 2

«R» a
oTe@

E——

1@ LET duracion=1: LET ton

2@ PAUSE @

30 LET tono=(l1 ﬂND INKEY $=""u"
1401@ AND INKEYS$="7"1+(9 AND INK
Evg="y"1+(8 AND INKEY$="6")+
ND INKEYS$="1")+ (8 AND INKEY$="S5"
) # (S AND INKEY!="f“]+(¢ HND INKE
Y$="e") +(3 ANDC INKEYS$= ‘3 (2 N
D INKEYS$=z"w"14+(1 ﬁND INKEYS-“E
+(@ AND INKEYS$="q"

4@ IF_NOT tono HND INKEY $<>"q"

THEN _STO
S@ BEEP duracion,tono
6@ GO TO 2@
RETURN
—
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por experiencia, la falta de la
«N» y de la acentuacion en
los textos de los programas
es un hecho. Por este motivo
¥ para conseguir un perfec-

(LEN STR$ NUM)LI RHP )
1030 RETURN . PRt

PARA ACENTUAR Y OBTENER LA N

«sufrido», consiste, precisamente, en
eslo: anadir los acentos y la
n, mediante este pequenc
listado. Como ha utilizado
los GDU, nos manda tam-
bién sus equivalentes.

Como habras

to castellano en ellos, José
Luis Gonzalez Sendra nos
ha enviado un truco que

L
o @
=0
oo
e m
>



64 COLORES

A pesar de que el Spec-
trum cuenta con sélo 8 colo-
res disponibles, nada nos
impide combinarlos entre si
maneraque a simple vista dé
la sensacion de tratarse de
un nuevo color. Estos nue-
vos colores pueden usarse
como graficos, fondos, efc.y
para su elaboracion se pre-
cisan varias fases. Vayamos
por partes. En primer lugar
hemos de definirunarejillaa
la que asignaremos distin-
tos colores de tinta y papel.
De este forma la mezcla de
colores es mas perfecta

Introduzca las siguientes
instrucciones:

Una vez ejecutado el pro-
grama, usted probablemen-
e se sorprendera al ver que
todo se borra. Da la impre-
sion de que algo ha fallado
Sin embargo, si el programa
estaba correctamente intro-
ducido, todo ha ido como se
esperaba. Para cerciorarse
escriba: PRINT CRH$ 144
seguido de ENTER y vera
aparecer en la esquina su-
perior izquierda un pequeno
recuadro parecido a un ta-
blero de ajedrez en miniatu-
ra

A continuacion, teclee el
segundo programay vera, al
hacerlo funcionar, como en
pantalla le son mostradas
las 64 posibles combinacio-
nes de colores, debajo de
cada una de las cuales apa-
recen dos numeros. El pri-
mero se refiere al color del
papel, mientras que el se-
gundo es el color de latinta
Asi, si usted desea utilizar el
color 75, solo liene que es-
cribir PRINT PAPER 7; INK 5;
CRH$ 144 e inmediatamen-
te aparecera un cuadradito
del color seleccionado.

Si quiere incorporar este
trucod a sus programas, uti-
lizara unicamente el prime-
ro, el segundo es soélo una
demostracion. iAh!y no olvi-
de quitar el NEW de la ins-
truccion 30, pues de locon-
trario los efectos serian ca-
tastroficos para su recién
estrenado programa.

PROGRAMA 1

10 FOR N=@ TO 7: READ X

g POKE USR "R"+N,X: NEXT N

4@ DATA 85,170,85,1790,8%,170,8
5,170

——

PROGRAMA 2

1@ REARD

20 FOR A= 9 TO 16 STEP 16

30 LET D=

42 FOR X=1+RA TO_15+A STEP 4

S@ FOR N=1 TO 17 STEP 2
HS?L LE'I' I=VAL RAS$(D): LET P=VAL

7@ PRIN’T AT N BRIGHT INT (A
/18) ; I; ﬁ P;CHRS$ 32+CHR
$ 144

8@ PRINT AT N+1,X;P;I

9@ LET D=D+2

12@ NEXT N: NEXT XT A

11@ DATA "BD@&GE@SDAUSBSBT:L:H.EJ.
3141516172223242526 3536374
4454647555 666777

120 PLOT 128,0: DRRU 2,175

13@ PRINT 20,4; "BRILLO @";

20,20; "BRILLO 1"

—

A LADRON, LADRON Y MEDIO

Joaquin Mateos Lagos
nos ha escrito para decir
que el truco «Las siete lla-
ves», publicado en el nume-

12 FGP n=39050 T

20 PEEK
“PEEK h)
38 IF PEEK n

4@ NEXT n

ro 16 de nuestra revista, es
faciimente soslayable. La
solucién que nos da es lade
cargar el programa que ha
sido salvado en forma de
CODE, de esta forma:
CLERA 28999 : LOAD
«nombre= CODE 29000
una vez transcurridos unos

n
=

A0~ SE DO

UL

i ~ e
[ R o] (VT )
e i

F =ML DET
- DA ~

L

R -~ BRCXE
LRI R |

15 segundos de la carga,
interrumpirla pulsando
BREAK y teclear el siguiente
programa:

.T9.20002
HEN FRINT CHR

32 THEN PRINT *

Esto permitira ver clara-
mente cual es la clave que
debe ser introducida. A con-
tinuacion, simplemente car-
gar bien el programa vy,
cuando se autoejecute y pi-
da la clave, darle la correcta
que hemos anotado ante-
riormente.

TO S@0S3: RERAD

INVERTIR LA PANTALLA

Una vez mas, nos hemos
visto obligados a recurrir al
codigo maquina para pre-
sentar una utilidad que, sin
liegar a ser un largo progra-
ma, es bastante mas que un
truco; asi que, como es cor-
to, se puede introducir en
cualquier subrutina de su
propia aplicacion siempre
que corra en un Specirum
de 48 K (los poseedores de
un 16 K, tendran que desen-
samblar el programita y reu-

&Que qué es lo que hace
el programa? pues invierte
la pantalla, esto es, nos hace
observar todo lo que esté di-
bujado en ella como si lo mi-
raramos desde dentro del
propio televisor; posibles
mejoras a esla pequefia su-
brutina serian aumentar un
poco su velocidad, aunque
la que posee ahora es bas-
tante aceptable, e invertir
también los atributos de la
misma forma que hacemos

bicarlo en otras di

conlos t de panta-

de memoria).

lla
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GARANTIA OFICIAL DE INVESTRONICA Y AMSTRAD ESPANA

4.1 Joystick CuShol A

+5 Program

impresora

Aceptamos tu Spectrum (descontandote 18.000 ptas.), al comprar tu nuevo QL con software en castellano (Garantia Investronica) y ade-
mas le regalamos cuatro superprogramas y 4 cartuchos virgenes.

OFERTA CAMBIO

* Al comprar tu nuevo QL con software en castellano, cuatro superprogramas, 4 cartuchos virgenes, garantia
INVESTRONICA, aceptamos tu SPECTRUM, descontandote 18.000 ptas.

Te presentamos tu nueva Boutique de Microinformatica. En ella vas a encontrar todo lo necesario para tu ordenador y por oferta de
inauguracion (valida hasta 15-12-85) todo, absolutamente todo, lleva regalo. jiCompruébalo!!
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El mercado del software para Spectrum ha evolucionado muy ripidamente en un corto
periodo de tiempo, durante el cual hemos podido comtemplar aténitos
como se inundaba el mercado de productos y mas productos, que en muchas
ocasiones han creado cierta confusién entre los usuarios.

Nosotros, que hemos tratado de informar puntualmente de cuantas novedades iban
apareciendo en el mercado, creemos que ha llegado el momento de hacer
balance. Y por eso os ofrecemos a continuacién una lista con los cincuenta programas
que hemos considerado los mejores y que son ya imprescindibles

Pt e ot et

HIGHWAY
ENCOUNTER
Vortex

Arcade

Es la ultima creacion de
la compaiia Vortex y nos
introduce en una divertida
aventura con un altisimo
nivel de dificultad. El
objetivo es dirigir a un
pequeno robot y su corte de
amigos hasta la base
enemiga alienigena, por una
carretera plagada de
adversarios. Una vez alli hay
que activar una potente
bomba con la que
pondremos fin a la
comprometida situacion

El juego es en tres
dimensiones y los grificos
son muy buenos.

en una buena programoteca.

GREMLIMS
Adventure International
Aventura grifica

Otra reproduccion de una
pelicula. Al igual que en
todas las videoaventuras, en
¢sta hay que decir al juego
en todo momento lo que
debe hacer, pero con la
salvedad de que esta vez
todos los textos
castellano, lo que es de
agradecer. El juego sigue
una logica pare a la de
la pelicula, con escenas muy
similares. En definitiva,
cualquiera que haya visto la
pelicula puede empezar a
jugar sin problemas.

tin en

Y e o ot

DYNAMITE DAN
Mirrorsoft
Arcade

Basado en Manic Miner,
se trata de un magnifico
programa de arcade con
multitud de pantallas, todas
ellas llenas de una
desbordante imaginacion.

La mision es ayudar al
agente secreto Dar
encontrar la guarida del
malvado Doctor Blitzen que
junto con su linda asistente
Donna, ha trazado un plan
para crear el megarayo, un
arma que en sus manos
puede ser aniquiladora

MICROHOBBY ESPECIAL 17



KUNG-FU
Buga-byte
Deportes

Como su nombre indica,
¢l juego consiste en un
cambate de Kung-Fu entre
en un
«Dojon, una especie de
gimnasio. Un detalle a tener
muy en cuenta por lo bien
conseguido que esti. es el
movimiento, ya que se
pueden realizar
movimientos conocidos de

dos adversarios,

este arte marcial. La «Kata»
0 demostracion, permite

apreciar eslos golpes aunque

se puede suprimir si va se
conoce el juego. Hay tres

lleg
maximo y la posibilidad de
ver repetidos los golpes

intentos p

18 MICROHOBBY ESPECIAL

ABU SIMBEL
PROFANATION

Dinamic
Videoaventura

Es la tercera parte de la
setie empezada con
Saimazoom y seguida por
Babaliba. Esta vez el
persongje esta poseido por
la maldicion de Abu Simbel
y debe ir al templo para
recuperar su personalidad
Tendrid que sobrepasar 46
habitaciones en forma
de laberinto si quieres
legar hasta el final. En cllas
encontrard todo tipo de
dificultades y trampas,
algunas de ellas mortales.
Tendra que recoger
amuletos para abrir
determinadas puertas. Un
diamante que reco
decisivo al
color, mientras que
transbordadores le
traslad,
habitaciones,

al, seguin su

dn a otras

ROCKY
Dinamic
Deportive

Utiliza el estilo ya usado
en las maquinas recreativas,
el «Punch Outs. El usuario
maneja el boxeador que le
da la espalda, mientras que
rio se sitia
enfrente y un poco mis
arriba para dar una buena
sensacion de perspectiva. El
objelivo es ganar a los
cuatro contrincantes que

1, medio por

son pesos plun
dos veces v pesado
espectivamente, para de
esta forma pasar a ser
campeon mundial. Todo
esto pasa por cinco lases del
juego, cada vez mas
dificiles, hasta Hegar & la
quinta, que es el titulo
mundial. Los datos v la

pia de los contrincantes
se encuentra en la parte
inferior de la pantalla

ene

P ettt ot e

TIR NA NOG
Gargoyle games

Es un juego en el
para llegar al objetivo final
€8 necesario lener ur
eslrate; preestablecida ya
que seria muy necesaria
segln s¢ vaya desarrollando

El héroe es Cuchulain y el
o s¢ desarrolla en Tir
donde tiene que
encontrar los fragmentos del
sello de Calum,

La imagen simula ser

una camara de cing que
sigue al héroe segun la
posicion del usuario.
Cuchu
CONlLra SUs enemigos con
reco mientras

leberd luchar

objetos qu
que en todo momento
estard recibiendo mensajes
de informacion y conocerd
su posicion, 1o que es una
gran ayuda al igual que la
gran cantidad de
movimientos gue puede
realizar
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GHOSTBUSTERS
Activision
Arcade

Los fantasmas intentarin
destruir la ciudad con su

energia, 1o que tratard de ser
evitado por los
cazafantasmas ¢l igual que

L peliculi del mismo
nombre. El guardian de la
puerta ¥ ¢l seior de la lave
serdn sumamente peligrosos
s1 8¢ encuentran en ¢l
templo de Zuul, centro de
reunion de los fantasmas

a

Teniendo en cuents
economia hay que elegir un
vehiculo para ¢l transporte v
hacer diversas compras de
natel como son ¢l
motorizado, el de captura y
¢l de almacenaje, sin
olvidarnos del
importantisimo Detector de
Encrgia PK o ¢l
intensificador de T
través de un mapa serin
localizados los fantasmas
para destruirlos, o al menos
intent:

T

KNIGHT LORE
Ultimate
Videoaventura

Un juego revolucionario
en todos los sentidos con
un nuevo estilo de
programacion denoming
«FILMATIONS, lo que le
da miis libertad de

desarrollo. El perso
¢l mismo que en Sabre
Wull, pero mediante una
transformacion muy bicn
conseguida, al Hegar la
noche se convierle en
hombre lobo. Hay qu
sobrevivir cuarenti

e es

dias y

cuarenta noches en un

0s0 castillo con el fin
uni pocima

celosamente guardada por el

mago v asi acabar con la
maldicion. Para cllo tendri
que enfrentarse contra todos
los peligros que hay en el
castillo de las mil trampas y
Hegar a la prueba final

e
e

Tha Factory Gates

PIet St ot

TED EL TECNICO
Hewson Consultants
Arcade

Muy parecido a Jet Set
Willy. Ted debe ir todos los
dias a las veintiuna tarcas

quet wsignadas. Pero
aparte de la dificultad de no
saber cuiles son ni donde
an, esti le dificultad de
las misr
necesaria la ayuda de un
lizar las

s. ninguna imposible, v

A veces seri

AMILO para

tare
el tiempo seri un factor
determinante

MAZIACS
DK'Tronics

Arcade

La mision del jugador es
la de encontrar un 1esoro en
antesco laberinto con
de levarlo a una
habitacion destinada a
preservarlo. Para
conseguirlo hay que dirigir a
un personaje armado con
una espada. Unos seres muy
extranos, los Maziacs.
intentarian a toda costa
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evitar que el personaje

cumpla su mision, Este

puede luchar conta ellos

pre y cuando disponga

la espada, vai que después

de cada enfrentamiento con
los Maziaes la perderi v

tendri que cog
varias distribuidas por ¢l
laberinto. lgualmente, hay
repartidos platos de comida
con los que se¢ tendrid que
dlimentar si quiere
conseguir su ohjetivo.

Dispi
para Il

objetivo, como son, por

ne de grandes ayudas

ral fin de su

cjemplo. los prisioneros que

s¢ encuentre por ¢l

laberinto

SUPERTEST
Ocean
Deportive

El objetivo consiste en
superar ocho pruebas en dos
dias. Las pruebas a realizar
son: PUNTERIA, con una
pistola habri que conseguir
la mayor puntuacion posible

en dianas moviles;

W

S

N
%
A
3%

| CICLISMO. hay que hac
un recorrido en el menor
tiempo posible: SALTO DE
TRAMPOLIN, hay que
descender evitando a toda
costa los palos; PIRAGUA,
| similar al ciclismo pero con
| un adversario; PENALTIS

SUPER TEST

BT5 SCORE 000000

133

PRt et ot g

tratar de conseguir ¢l mayor
numero de goles; SALTO
DE ESQUI, teniendo
cuidado en ¢l conticto con
el suelo, hay que saltar lo
mils posible; CUERDA, hay
que medir la fuerza con
adversarios cada vez nis
diliciles

NODES OF YESOD
Odin

Videoaventuras

ralu
ncontrar un

Charlie debe b
Luna §
monolito de gran
importancia, para lo cual
debe hacerse con ocho
Haves y cumplir su mision si
quicre regresar a la Tierra
Tendrid que introducirse por
los criteres en un laberinto
donde unos topos devoran
los muros de las cavernas,
lo que le dificulta
mision aunque le serviran

i su

DOt St Ot ot o

de ayuda si los atrapa.
Charlie desafiara las leyes

de la gravedad al estar en la
luna, pero una caida desde
gran altura puede traer

malas consecuencias.

MATCH DAY
Ocean
Deporiivo

Es ¢l sucesor del
conocido World Cup, en
version para Spectrum. Esti
realizado en tres
dimensiones. Existe la
posibilidad de elegir ¢l color
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tridimensional se puede

conseguir darle al balon de
cabeza o a ras del suelo, El
balon puede incluso rebotar

en los postes. El portero se
puede mover, En delinitiva,
ha conseguido superar a su

antecesor

DEUX ES MACHINA
Autémata
Aventura Arcade

Un jucgo totalmente

diferente. Miis que un jucgo

oS una experiencia pa
ordenador. Traslada |
historia al futuro, donde

una computadora es duena
de todo. Pero un ratdn logra
entrar en el computador, lo
que Hevard consigo un
proceso de reproduccion
huma El usuario s ¢l
anigo responsable de esta
formacion, siendo ¢l
objetivo principal alcanzar la

mixima perfeccion posible
al desarrollar el DNA, ¢l
de memaoria, los

hane
bancos de belleza v

Dot otot ot g

atractivo, ¢l proceso de
undacion del dvulo.. A
partir de aqui, la policia
intern;
mtentari eliminarlo. En la
Ol cara se convertin en
soldado v se hard viejo. Al
1
porcentaje conseguido sobre

el computador

se obtendri el

¢l computador, lo que dard
la victoria o el fracaso

22 MICROHOBBY ESPECIAL

NIGHTSHADE
Ultimate
Videoaventura

En la presentacion se
puede ver una casa medieval
en la larga noche de las
sombras. El personaje se
encuentra rodeado de

figuras Lintasmagoricas, v su

mision es destruir a los
cuatro enemigos de la
ciudad, lo que no serd nada
el ya que cada uno solo
se podri climinar con su
ma determinada que
parpadeari al encontrase
cerea del enemigo. Se puede
disparar contra las Nguras
Fantasmagoricas que hay por

I

ciudad con armas de

g0, pero no contri los

s, siose logra

CUatro enemi
¢l objetivo final, volveri

lueir ¢l sol en la ciudad de

las sombras.

FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD
Ocean
Videoave

Mezela de suehos v
realidad sin saber a ciencia
cierta como distingirlos. Los
objetos v los lugares por los
que pasar son de lo nus
normales en aparien
pero mis adelante vendr,
ficcion. La personalidad del
personaje empieza siendo

1

accion se

n barrio que
parece muy tranguilo v ¢l
personaje tendri que

arios objetos y

curiosearlo todo. Se
cometera un asesimato v con
23 pistas habri que

encontrar al asesino. En

algunas fases del juego sera
absolutamente necesario
tener el nivel de
personalidad al maximo.

et oten g

DAMBUSTERS
U.5.Gold
Simulador de jucgo
nbate)

version para ¢l

creada por David
srson ¢ lan Morrison

afiados por Mare




Craig. La acc
desarrolla en 1943, cu

mn se

1
do

| comandante Gibson debe

alizar una peligrosa
mision en la 11 Guerra
Mundial al mando de
setecientos hombres,

> destruir

objetivos enemigos, como

por gjemplo, bases de
imporancia, en su

Lancaster MK 1L Hay tres
niveles de dilicultad v tres

posibilidades de jucgo: una

de prictica, otra que
en pleno vuelo y
undos

empics

olra que empiesd

antes del despegue

THE ROCKY HORROR

SHOW
CRL

Videoaventura

La accion sc arrolla en

un

tiguo teatro decorado

Con rayos tormenta, En

general, ¢l ambiente esta

PreN ot ot X g

guido. El teatro
tiene varios pisos v la

muy conss

mision es recoger las quince
partes de un cuadro y
Hevarlas hasta el lug
ente. En el
escenario esti prisionero-a

r

correspon

¢l compaero del
prot
protagonisti. se
Cada puerta s¢ abre con su
llave respectiva que habra
sido recogida antes. Para

nistia o de la

in se elija

108 5”/” ercin

pasar por el gimnasio

hay que desactivar el ravo
energetico. Por todas partes
apareceri un punkie. un
motorista, una dama de
nagro v algin personaje mas
de los que habri gue huir

MATCH POINT
Psion
Simulador deportivo

Se trata de un partido de
tenis muy bien reproducido)
Al proncipio del jucgo hay
un ment que nos permite
decidir contra
jugamos, la duracion del
partido v la modalidad de
movimiento. Respecto a los
grificos son muy buenos ya
que encontramos detalles
como la sombra de Ia
En cuanto a los
jugadores, disponen de
cuatro movimientos aparte
de golpear la pelota (de drivi
o de revés) con una gran

n

pelo

sensacion de perspectiva,

Los niveles de dificultad son
artos de final,
semifinal y final, aunque
este ultimo muy dificil de
superar. En definitiv
de los mejores juegos del
mercado.

Lres: ¢

L uno

HERBERT'S DUMMY

RUN
Mikro Gen
Videoaventura

Herbert, ¢l personaje

cipal, no es otro sino el

bebé de Everyone's o Wally
Herbert se ha perdido en
unos grandes almacenes v la
mision es Hevarlo a su casa
en un tiempo real de cuatro
horas v media, superando

1o, Se
necesitarin diversos objetos
para afrontar las multiples
lases que estaran
relacionadas con el linal del
juego. La medida de energia
de Herbert estd situada en
fa parte inferior de fa
pantalla y podra ser
recuperada tomando

las fases del jue

golosinas que hay por los

almacenes

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST
Melbourne House
Karate

Un magnifico juego
empezando por los
decorados v siguiendo por
los soberbios movimientos
que convertirin al jucgo en
un auténtico combate una
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endle a

veZ que se ap!
dominar los diccisess
movimientos de que se
dispone entre defensivos v
nsivos, Para aprender se

i L opeion de

dos jugadores v manejar

uno solo. El decorado i
cambiando a medida que se
vavi derrotando al
contrario, lo cual depende
de la belleza del
movimiento con qu
Cada combate o

consig

na el mejor a tres

puntos o ¢l que mayor
puntwicion tenga al finalizar
el tiempo de cadit uno de

ellos

SPY HUNTER
U.s. GOLD
Arcade

EL objetivo no es hacer
nuis ¥ mas kilometros, sino
legar al final del juego. Un
agente ha de cumplir una

FRECZE

B N
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mision determinad

pero
para ¢llo tendri que evitar a
diversos enemigos, ¢l Senor
de la carretera, el Navajas o

o1 Pistolas, que tratarin por

ax de impedis

1. Pero

todos los n

el éxito de la misic

| peor de todos los

nemi

helicopiero que perse;
ul agente

Habrit veces que tendri que
ATavesar un rio en barco si
el puente esti destruido y
superar todas las

dificultades, aungue

tambicn recibira

colaboraciones de aliados

INTERNATIONAL
BASKETBALL
Imagine

Deportes

Un magnilico jucgo de
simulacion de Baloncesto er
el que se han cuidado al
maximo todos los detalles
pari conseguir una buena
ambientacion

Ticne seis niveles de
dificultad y nos permite
elegir el color del campo v
los personajes.

La téenica utilizads
parecida a la del Match
Point. nosotros controlamos
a un solo jugador, ¢l que
Heva la pelota v el que
marci el ritmo del resto del

es

equipo,

Es la ultima produccion
de Imagine v uno de sus
mejores juegos.

Dottt

HYPERSPORTS
Imagine
Deportive

Es I version para ¢l
Spectrum del conocido
juego de las maquinas, Hay
que i superando pruchas

cada vez nuis dificiles
MALICIOn, LFo con arco
plato, triple salto y
levantamiento de pesas
Cada cierto tiempo habri
ue pulsar la tecka del aire,
siendo muy importanie
hacerlo en el momento
preciso, Para superar ung

prucha v pasar o la siguicnte
hay que rebasar un baremo
de dificultad. Una vez
conscguido se vaelve al
PrNCIPIO con mayor
dilicultad




KOKOTONI WILF
Elite

Arcade

Es un duclo de habilidad

v reflejos contra e
ordenador, Kokotoni Wilf

deber

Fecoger un
determinado numero de
Haves desde T era primitiva
hasta la actualidad gue han
sido escondidas por ¢l mago
«ULRICH», su muestro.
Fendri que enfrentarse
contra todo tipo de peligros
tipicos de cada ¢poca. Para
pasar de una a otra

debe coger las llaves

correctas aumentando la

dificultad 4 medida que
avanza ¢l juego, Solo hay

que manejar tres contr

izquicrda, derecha v volar
Un detal r
que si Falla, se vuelve al

adecer es

mismo punto y no al

principio.

Ty
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Micromega

Los Myons atacan la
terra y ésta ha de ser
defendida medi
revolucionaria nave espacial

e una

con un gran numero de
mandos ¢ informacion a
controlur. Esti formado por
tres miveles de dificultad: ¢l
de practica, ¢l de invasion
maoderada v ¢l de invasion
absoluta. Aparte, ¢l usuano
puede ser comandante o

e 5Wef’6’fl3f

simplemente piloto tratando
i toda costa de evitar la
mvasion de los cazis
crucero v estrella base de
los Myons. El dominio
absoluto de los mandos es
imprescindible para
defenderse, El manual de
instrucciones es muy
completo

Dottt et

JET SET WILLY
Software Projects
Arcade

Es la continuacion de
Manic Miner, Esta vez el
MINero s fico y vive en una
gran mansion. Tris una
ruidosa fiesta intentari
entrar en su habitacion para
dormir, pero su ama de
Haves no le dejari hasta que
recoja todos los desperdicios
de Ta fiesta
debe estudiar bien todos sus
movimientos porgue b cisa

hacerlo

esti lHena de lugares raros
que le dificultarin su
mision, Respecto a la
mecanica, es muy parecida a
la de Manic Miner per
ligeramente superada
Consta de muchas pantallas
comunicadas entre si

0800608 oeoee
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DECATHLON
Ocean
Deportive

Busado en la prueha
deportiva del Decathlon, v
supervisado por Daley
Thompson's, actual
campeon de esta disciplina
Hay que desarrollar las 10
pruchas que la componen
100 m. lisos, salto de
longitud, lanzamiento de
altura, 400 m
lisos, 400 m. vallas, salto

peso, salto ¢

con peértiga, lanzamiento de
martillo, lanzamiento de
jabalina y 1500 m. lisos
Para

ello se cuenta con tres
atletas que irin
desapareciendo si no
superan Lis pruebas de
rmuy
importante para superarlas

clasificacion. Un fa

es coordinar la relacion
coordinar la relacion

angulo-velocidad
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Investrénica
Cartas

Una auténtica partida de

cartas (poco frecuente en los

juegos) contra ¢l ordenador,
Nuestras cartas son visibles

en todo momento mientris
que, logicamente, las del
wdores estin

resto de ju,

tapadas, Lus reglus son las
mismas del juego, es decir
se puede cantar y hocer

FENUNEIC:, aunque en ese
caso el ordenador nos lo
diri enseguida. Nuestro
compaiero esta situado

enlrente de nosotros. Al

final de cada mano.

orden: hard el recuento
de todos los tantos,
incluidos los cantes v ¢l
monte. Ideal para pasar un

rito entretenido

GIFT FROM THE

Videoayentura

El héroe de este juego,
Orestes, ha vuelto al palacio
de Mycenae para recuperar
sureino, v
Agamenon, su padre, v
rescatar a Electra, su
hermana, Ely
un laberinto con clmaras
conectadas entre si y con
objetos de Torma especial

icio forma

denominadas formas
cuclidens. Ayudado por los
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dioses, Orestes tendri que
hallar seis objetos y

colocarlos correctamente en

la camara del guardiin p,

conseguir ¢l éxito, Criaturis

ilusorias tratarin de
impedirselo, pero con li
ayuda de Electra, de una

lo de Zeus v las
imas de lcaro,
conseguird su objetivo final

CYCLONE
Vortex
Arcade

Esta basado en TLI
aungue es mucho mis
original, La idea principal es
liv del salvamento de los
habitantes de unas islas con
un helicoptero. Para ello
hay que partir de la isla
base con ¢l depasito lleno

En la parte derecha de la

mandos. Un ciclon serd un

walla aparecerin los

continuo peligro para el

il apa,
es localizable en cualquier

momento. Con una cuerda

110, PEro con un 1

se rescatard a los

necesitados y en caso de

wro se puede aterrizar en

clerminadas zonas
riendo mucho ceidado

1e

AVALON °
Hewson Consultants
Aventura grifica

Maroc (el mago)
utilizando sus poderes y
hechizos segin su
conveniencia, debe atravesar
miis de 200 habitaciones,
tuneles y cuevas a través de
ocho niveles distintos ce:
fin de destruir al Senor del
Cuos. Aparte de sus
hechizos, encontrari objetos
que pueden serle utiles. El
recorrido es muy variado, ya
que ird pasando por sitios
como barracones, cuevis
naturales, laberintos,
catacumbas... Dependiendo
del nivel de dilicultad, cada

hechizo servird para una
ocasion determinada. Es un
tipo de programacion
ligeramente distinto a los
actuales, lo que le hace
bastante atr

clivo
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EVERYONE'S A
WALLY
Mikro-Gen

Vide

Wally, personaje ya
famoso gracias a
Pyjamarama, ¢
acompanado esta ve
Wilma (su mujer), Tom (el
«punkie»), Dink (el
fontanero), Harry (el

de

«hippie» electricista) ¥

Herver (el bebe), cada uno
con su personalidad propia
fundaments
del jucgo aunque

I cn el

desarroll

solo se puede mangjar a
Wally. El objetivo es abrir la
caga luerte del banco, cuya
combinacion csti esparcida
por toda la ciudad

haciendo mientras tanto las

labores cotidianas, 10 qu

nunca es sencillo.

EHDURAMCE +

AIR WOLF
Magic-Team
Arcade

La mision consiste ¢n

rescatar a cinco cientilicos

cautivos en una base
subterrine:
Habra que ir atravasando

el desierto.

cuevas que se podrin
destruir pero que se
volve:
del tiempo. Después de las
dos primeras pantallas
comienza el descenso con

in & formar al cabo

muchos peligros que lo

-~ Ty

=
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dificultarin, aparte de los
numerosos tuneles y
pasadizos que convierten a
este juego en uno de los
miis dificiles del mereado.

P gttt g

SKOOL DAZE
Microsphere
Videoaventura

Es uno de los juegos mis
originales del mercado. La
accion se desarrolla en un
colegio donde impera la mis
absoluta anarguia. Para
evitar gue Eric, ¢l

» habri que llegar
fuerte del
director y sacar su
expediente. La asistencia a
s obligatoria ya que si
no podria ser expulsado del
colegio. La rivalidad entre
alumnos ¢
siempre trantando de no ser
VISLOS para no ser

clase ¢

continua, pero

tigados. Los movimientos
son muchos y muy variados.
Es una manera diferente de
asistir a clase.

R et et

TRASHMAN

New generation
Arcade

Mediante la habilidad y la
rapidez, ¢l objetivo principal
es recoger las basuras de un
barrio evitando en lo posible

los peligros que acechan
Hay que tener cuidado al
cruzar la calle ya que podria
ser atropellado; o no pisar el
cesped debido al perro quq
lo guarda; o no beber
mucho en los bares para
rendir mas. Por tanto, hay
que recoger basuras en un
barrio muy bien ambientado
v volearlas en un camion en
un tiempo limitado. No

es nada facil
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BANDERA A
CUADROS
Psion

Arcade

El objetivo es ¢l de pilotar
un coche de carreras por un

circuito previamente

clegido, entre diez gue se

presentan, en ¢l menor
tiempo posible. Para ello.

aparte de la eleccion del

circuito, hay gue ele
nuestro gusto un coche
entre tres opeiones, Antes
de cruzar la linea de meta
habri varias dificultades de
distinto nivel como son los
cristales, piedras, aceite

Los efectos son muy buenos
i

va que algunas veees hab
que entrar en boxes o, si s¢
pineh
carrete

. los bordes de la

a vibraran como si

fuese en la realidad
La sensacion de realismo
te bien

conseguida y parece

estit bast

algunas ocasiones que
estamos realmente fre
volante de un autentico
coche de [ormula |

EI programa es de lo

mejor del género v de
aleuna formi ¢l que rompe
un poco el molde. Es el
primer programi de
simulacion deportiva
propiamente dicho v supone
un Exito muy importante
para la compania PSION

PSYTRON
Beydon
Arcade

I enemigo tratar de
destruir uni base que es la

que hay que proteger v que

estit compuesta de varias
inst uni con
una mision especilica y
comunicadas entre si. Todas
ellas tienen su propio
personal que iri siendo
climinado por el enemigo,
mientras gue p.
recuperirlo habri que

crones, cad
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Hevarlo a la unidad medica
Hay veces que, ante al
continuo ataque del
adversario, habria que
decidir gue elemento
defensivo conviene proteger
en detrimento de otro. Hay
seis niveles de dificultad
que solo se podran supenir

con un
del juego

El programa tiene varias
fises distintas ¥ nuestra
mision va cambiando a
medida que vamos

nzando en alguna de

s, siendo mas dificiles

cada vers
Grificamente s un

programa de lo m.
que hay porque aungue esti
estructurado a base de
grandes blogues de pantalla,
estos resultan muy
atractivos para el yjugador v
también significativos a la
hora de controlar ¢l sistema

de Juego,

UNDERWURLDE
Ultimate
Videoaventura

El juego . la segunda
parte de la tnilogia de
Sabreman, esta basado en
un complejo laberinto lleno
de dificultades. Hay que
Hegar hasta el palacio de la
noche, donde espera un
diablo contra el que habri

que luchar, En el camino se
encuentran brujas aladas,

bolas de fuego, diamantes

Migicos, sirenas en forma

de plantas venenosas,

crateres volcanicos y un
sinfin de inconvenientes

nuis. Este juego continua

1 saga empezadia con
Sabre Wull, super;

ndolo

weluso, va gue los detalles
s¢ hacen con un gran
realismo v el nivel de
dificultad es muy alto

et St et ot

COMBAT LYNX
Durell
Simulacion

Dentro del grado d
fificultad gue se escopi, hay
que defender un ejéreno
que se i moviendo por un
mapi en el que, i veces, s
podra ver simultancamente
el avance de los enemigos

Usar

do la estrategia hay
que elimuvarlos, bien en
tierra o bien en aire, Se
dispone de muchos datos y
MOVIMIienLos para conseguir
¢l ob

ejemplo

tivo Ninal como, por

1 micropantalla

que nos comunica detalles
de gran importancia,
controles de vuelo o

posibilidad de conseg
armamento, recoger
personal, ete. En pocas
palabras, hay que mezclar
estratégicamente todos estos
elementos como si fueri Ty
realidad
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SABRE WULF
Ultimate
Arcade

L aecion se desarrolli en
una selva con formu d
laberinto. La mision es
recoger las cuatro partes d

un tesoro v salir de

1 selvi
i aumentar Ly
puntuacion hay diversos
objetivos que se pucden
coger. El recorndo esti
salpicado de muchos

ahicientes que lo dificultarin

sesssee osees
o

HORMIGAS
Quicksilva
Arcade

objetivo es rescatar i una

iballero, a

eccion) que

dania (0 ¢
s encuentri
n una ciudad invadida por
las hormigas. Contra éstis
se pueden usar bombas en
caso de necesidad. Para 1ado
llo disponemos de un

ticmpo limitado. Respecto a

tan muy bien

ON QUICK DISK

CARACTERISTICAS:
Alta velocidad en localizacion y transferencia de datos
(2 a 8 segundos en carga)
INTERFACE incorporado, es posible la conexion
con otra unidad, duplicando su capacidad.
Gran sencillez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8
(HITACHI-MAXELL) doble cara.
100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara
2.5 K Bytes por sector.
Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum.
Fichero de Datos Basic y Codigo Maquina

Distribuido por:
PROEIN.SA o) Madrid

|azquez, L
\"[eels, 91/276 2208/09

*Sinclair Spectrum es una marca registrada de Sinclair Research Limited

mento ideal

s

Medida
24552256

La unidad de Disco
que multiplica la capacidad,
velocidad y fuerza de
tu Spectrum* (16K, 48K, Plus)
iY transfiere tus programas
de Cassette a Disco!
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personaje; mediante una
tecla se ve la escana desde
an

los distintos y, en caso
de perderse ¢l personaje,
mediante otra tecla se verd
sy posicion

FIGHTER PILOT
Digital integration
nulador de vuclo

El juego desarrolla una
pantalla tridimensional
desde la cabina de un avion
(basado en el avion de
combate F-15 Eagle USAF)

Dottt ot e

Para

conseguir ¢l objetivo
que localizar el avion
nemigo mediante mapas v
radares situados en la parte
inferior de la pantalla, al
igual que los mandos. Una
vez hecho esto, habri que
destruirlo con las

30 MICROHOBBY ESPECIAL

ssesees seses
es0800s SOjOes
T

oz Supercrerr

solisticadas armas de que se
dispone a la vez que habri
que cstar atentos a los
mandos del avion que se
pilota

PYJAMARAMA
Mikro-gen
Arcade

Es una representacion de
un suedo, El personaj

que
no ¢s otro sino el que estd
dormido, debe conseguir
poner en funcionami
un despertador para que
acaben sus pesadillas. Para
hacerlo debe atravesar
pasillos y habitaciones, pero
con muchos problemas
como objetos que atacan,
durdos asesinos,
habitaciones que se
mueven..., ¢s decir, como si
de una pesadilla real se
Lrat
pued
el aliciente de gue no se
sube se serviran o no, Las
SOrpresas no se acabun
nunca.

nto

a. Por el camino se

N recoger objetos con

TLL
Vortex
Arcade

La mision consiste en
struir obj

IVOS enemigos
situados en una ciudad
Para ello se dispone de los
nundos de un avion con
cuatro tipos de
movimientos, aparte del
despegue v aterrizaje (¢ste
es muy importante). P,
facilitar [a destruccion del
encmigo hay un mapa el

que se accede pulsando una
tecla vy que nos indica su
posicion. Entre la
mformacion de la que se
dispone hay un radar de
corto alcance. un altimetro,
indicador d

gasolina,
blancos enemigos v el mapa
El mancjo del avion es
bastante sencillo.

POt Ot ot X g

MANIC MINER
Bug-Byte
Arcade

Disponemos de un
personaje con tres vidas, ¢l
minero Willy, Hay qu
recorrer veinle c

us



CARACTERISTICAS TECNICAS

GARANTIA AMSTRAD
ESPANA UNICA VALIDA PARA
ACCEDER AL SERVICIO TECNICO
OFICIAL.

COMPLETO

PRECIO:

— 66.900 ptas.

— 95.900 ptas.
;Y QUE ME DICES DE LOS ! Y
PROGRAMAS? e [ W /,

ESPANA

_—==5M5MM=

.< \NTIA I’\i )tSCO"ﬂP



s evitando caerse al

dilere

vacio, los desprendimientos

v cludiendo i los monstruos
que I habitan. Todo ¢llo
crea un mivel de dificulad
bastante alto. Es un jueg

que estid muy bien
conseguido en todos los
aspectos y desarrollado con
ung gran imaginacion. Para
completar todo esto, el
sonido v ki musica son
tambien muy buenos. kEn
definitivi, €s un gran Jucgo.

4

Ptiack of The muta

0000 Scare 007000
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ALCHEMIST
Imagine

Aventura gralica

El alquimista cs el uni
crra capas de

ser sobre la
derrotar o Warloc dentro del
castillo maldito leno de
trampas, Para ¢llo debe
encontrar las 4 partes de un
conjuro a la vez que objetos
que pueden serle utiles. La
stamina serd la que mida la
canticddad de energia que sc
pierde luchando contra los

puardianes y se recupera

alimentandose por ¢l
camino. Cada vez que recoj
un comnjuro debe llevarlo

hasta su santuario y

guardario en su cofre, labor

que sera mas ficil sise
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convierte en aguila y vuela
Una vez hallados los cuatro

dispuesto

CONJUIos, ¢s
para enfrentarse a Warlog

FULL THROTTLE
Micromega
Arcade

El niesgo v la velocidad
Viln Juntos en esle juego ¢n
tres dimensiones. Antes de
empezar hay que elegir
varias cosas entre diversas
OpCiones como, por
ejemplo, un circuito entre
los diez mejores del mundo
(incluido ¢l Jarama)

el piloto que hay

arte en altima

una parnilla de
a corredores v debe

cuar

s ellos para

esquivar i tod
1l

nero a la meta

gar ¢l pr

no Vit i ser n;

] '
Ficil, La inclinacion en las

curvis ¥ los efecios sonoros
del motor y el derrapaje son

muy buenos

DO O3 3t ot

BABALIBA

Dinamic

nda parte del

nazoom, Joh

lones se encuentra esta vez
el pulacio de
Hosmimumurack, donde

apoderarse del

liene que
tesoro oculto, raptar a la

princesa y rescatar a un

companero de las
mazmaorras. Heeho todo esto
debe volver a la salida y
juntar las palabras {(en ¢l
mismo orden) gue forman
BABALIBA. Por supuesto
que no seri un camino de
rosac ya que los enemigos
acechan por to
palacio consta de cuatro
plantas. El juego tiene 135
pantallas.

s ludos y el




EXCLUSIVA MUNDIAL! Editado por:

SOMPUNE

La Revista de ordenadores de mayor venta en toda Europa

iSE PUBLICA DESDE AHORA EN ESPANA, EN FORMA DE CASSETTE!

Si, ya esta confirmada la sensacional noficia. Muy calidad de los programas que publica, la mayor
pronto estard en los quioscos de foda Esparia una  parte de ellos en Cédigo Magquina, y con la
seleccion de los mejores juegos y utilidades utiizacion de rutinas y técnicas de programacion
publicados por la prestigiosa Revista britanica muy depuradas.

«YOUR COMPUTER», editados en cassette de alta Ahora, a un precio inmejorable, podéis tener
calidad y con instrucciones en castellano. acceso a esfos programas, evitandoos la dificil

El prestigio alcanzado por Your Computer, tanto tarea de teclearlos en vuestro ordenador.

en Inglaterra como en Espana y ofros paises, se iY cada mes estara en la calle una nueva cinta!

debe, de una forma muy especial, o la gran

Si no encuentras lo cossete de
aYour Computers en tu quiosco
o tienda de nformatica, solictala
o nuestras oficinas.

SINTAX, S. A.

YOUR COMPUTER:

Paseo de lo Castellona, 268
28046 Madiid

Envia tus senos completas,
teléfono y marca de ordenador
e incluye talén bancario, o
remite Giro Postal por ¢l
importe

No te cobraremos gastos por el
envio

Si prefieres pagor contra

reembolso, entonces incluye,
junto @ tu pedido, dos sellos
de 50 plas. cada uno pora

gostos de envio.

TAMBIEN DISPONIBLE
PARA




Colega elefante

por Jesus
Torbado

Talvez lo Gnico que me da miedo
eselfrio, porque sé que estoy con-
denado al Irio, como todos los de
mi raza, He estado a punto de di-
solverme en esas terrible lardes de
calor, trabajando ciegamente du-
rante horas, sudando portodos los
rincones de la piel; y El ha tenido
que comprender tanto esfuerzo y
me daba algun respiro. Sin embar-
ga, no senti miedo, no el miedo co-
mo ahora. Se me nublaba el cere-
bro, transpiraba hasta en el interior
del corazén, pero en ningun mo-
mento pude advertir este panico
que me agita ahora, el panico a la
desaparicion definitiva, al frio,
Desde que hablo del asunto con su
abuela y me informa (supongo que
parcialmente) de la actitud de ella,
«suU buena disposicion inicial», dijo
—pero una verdadera decision,
quiza—, del renacide entusiasmo
que sentia ante el futuro, ese frio
unavez remolo e imposible, el gran
hielo que nunca pude imaginar en
mi juventud, comenzo va a fijarse
en mis huesos

Se sentd como siempre, aparen-
temente triste pero animoso, y me
saludé con las mismas palabras de
todas las tardes:

—Hola, Elefante— dijo.

—¢Eres tu?

—4{Acaso conoces a otro?

—Conozco a mucha gente— dije
yo.
~Te daré mis coordenadas.
Fue marcando, compulsivo, la
mas secreta de sus claves, muy
deprisa, segun su costumbre; una
clave que apenas utilizaba. Pare-
cian sus dedos los de un pianista
loco. Luego anadio:

—No me gusta esa infidelidad
Solo me conoces a mi

—Te conozco a ti, conozco a tus
amigos... Conozco a tus amigas.

—Pero solo trabajas para mi.

~Cierto.

—Veamos un proyecto que se me
ha ocurrido.

Parecia poseido de la misma
hermosa furia de los primeros
tiempos, cuando llegué a sucasay
me sorprendi al sentir sus dedos
azotados por una tempestad. Ima-
gino que sin tiempo para pensar en
lo que de verdad queria, tal vez sin

haber reflexionado lo suficiente,
ideaba cifras v letras que me co-
municaba a toda velocidad. Tam-
poco se mostraba particularmente
respetuoso con las leyes de nues-
tro comun idioma y debia rectificar
continuamente, Yo sabia que me
estaba tendiendo una trampa, que
buscaba una razonable disculpa;
si me confesaba derrotado en
aquel momento, el frio que empe-
zaba a rozarme los huesos termi-
naria paralizandome.

—Incorrecto. Incorrecto— decia
yo.

—iEsta bien!

—Incorrecto. Repite, por favor.

—¢Que pasa?— pregunto El.

Y yo repeti, algo asustado:

—¢Qué pasa? ¢Que pasa?

De nuevo sus agitados dedos
comenzaron a teclear enloqueci-
dos simbolos y aunque nuestra
comunicacion era ya antigua y
muy precisa, no encontraba den-
tro de mi una respuesta apropiada
a aquellla furia.

—Incorrecto... Incorrecto...

&Qué otra respuesta podia dar-
le? Advertia su creciente nerviosis-
mo y no estaba preparado para de-
fenderme de él, porque no me ha-
bian educado para ello. Solo res-
puestas negativas, las cuales, por
otro lado. le enfurecian mas. (Co-
mo calmarle? Durante un par de
minutos intenté aun transmitirme
su confusién y suira. Decidienton-
ces resolver mis propias dificulta-
des anulando simple y radical-
mente la comunicacion. El verde
ojo cuadrado se quedo mirandolo
con fijeza; un levisimo parpadeo
Hluorescente le informaba de que
Yo seguia vivo, asustadeo pero vivo,
y cerca de El, como siempre.

En realidad, me sentia mas Cole-
ga que nunca e intentaba encon-
trar en nuestra historia comun los
apoyos que pudieran salvarme. En
el camino de la emocion y el entu-
siasmo hasta la ira y la indiferen-
cia, tenia que haber un puente que
nos mantuviera unidos, el territorio
eléctrico que durante tantas horas
nos habia conservado amigos y
companeros. ¢Seria exacto hablar
de egoismo en aquella investiga-
cion mia?

Alfiny al cabo, era mucho lo que
yo le habia dado. No solo habia
permanecido durante casi dos
afnos a su exclusivo servicio, como
ayudante, confesor y complice, si-
no que me habia esforzado por
salvarle de la dramatica y repenti-
na soledad: no es inmodestia ana-
dir que lo habia conseguido.

Antes de conocerle, unicamente
sentia interés por sus propias des-
dichas, como él habia asegurado.
Al parecer, en l0s primeros meses
después de la desaparicion de su
padre, se habia sentido mas feliz
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que nunca. Su madre y su abuela
vivian exclusivamente pare el e in-
cluso el padre le escribia y le tele-

“foneaba de vez en cuando parain-

teresarse por sus esludios, por su
vida. La comunicacion, que erain-
cluso mas intensa que cuando vi-
via a su lado, fue debilitandose po-
€0 a poco: cada vez mas esporadi-
ca, mas imprecisa, mas amorfa. Su
padre iba convirliéndose en una
sombra lejana de cuya vision esta-
ba cada vez menos seguro, perdi-
dos ya los malices del recuerdo.
Y tal lejania coincidio casi con el

subito despego de su madre, Nun-
ca lo hubiera creido posible, des-
pués de tantas lagrimas como ella
derramo sobre su cabeza, des-
pueés de tanto infinito amor expre-
sado aburridamente a toda hora: la
soledad compartida, el desprecio
hacia el hombre que tanta desgra-
cia les habia traido, las diarias difi-
cultades porque su dinero se re-
frasaba o se perdia. £Cémo un pa-
dre podia tener un sentido tan
aleatorio de sus responsabilida-
des?, preguntaba ella.

Deberia habérselo preguntado a

si misma un poco mas tarde. Em-
pezo saliendo mucho de casa y
luego ya no entraba. El advenedizo
era un tipo nueve anos mas joven
que ella, muy elegante, farmaceuti-
co de profesion. Conocia yo su
historia quizas mejor que la de nin-
gun otro miembro de la familia,
porque a poco de haber aprendido
nuestro sistema de comunicacién
iba ofreciendome lodos los datos
que aprendia de él: los colores do-
minantes de sus corbatas, un cal-
culo de las ventas diarias en la far-
macia, las horas aproximadas que
pasaba con sumadreyelnumeroy
duracion de sus llamadas telefoni-
cas. Fue quizas nuestro primer
gran juego.

En realidad, se trataba de la
cuantificacion de su desdicha, si
es que esto puede hacerse o de-
cirse. Cuantos mas datos pudieran
acumularse sobre aquel intruso,
mejor podia aborrecerle. Muchos
de tales datos los habia ido reu-
niendo antes de conocerme a mi,
ya que inmediatamente puso ma-
nos a la tarea. La tragedia del do-
ble vacio, el del padre y el de la ma-
dre después, lo habia ido apartan-
do también de sus amigos posi-
bles, ante quienes no deseaba en
absoluto hablar del asunto. La
mayor parte de ellos vivia en fami-
lias oficialmente estables y soli-
das, «mi padre va a comprarme una
moto», decia uno, por ejemplo, «le
pediré a mi madre dinero para el
conciertos, decia otra, y él carecia
de puntos de contacto tan vulga-
res, asi que fue recluyéndose en
esta habitacion que ahora com-
partimos, manoseando libros que
era incapaz de leer, oyendo musi-
cas que empezaban a asquearle,
atendiendo sin animo a las pala-
bras de desganado amor de su
abuela, la Gnica por lo demas que
intentaba arrancarle de aquel po-
20, sola también pero firme y deci-
dida... Después, ella fue la que tuvo
la idea. Ni su padre ni su madre
pensaron en mi, solo la abuela,
guiada quizas por algun anuncio
de la television, o por una palabra
suya expresada sin convicion ex-
cesiva. Lo estaba inientando todo
para salvarlo.

De este modo fue como me con-
dujeron a su casa el mismo dia de
su cumpleanos. Diecisiete, creo
recordar.

=He tenido que empenarme, pe-
ro te hara compania— dijo la abue-
la mientras miraba mi cuadrado

——

=Hola,
Elefante ~dijo.
—cEres 10?
—éAcaso
conoces a
otro?
~Conozco a
mucha gente
~—dije yo.

~Te daré mas

coordenadas.
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ojo ciego. —Me han dicho que es
muy util y entretenido. A ver si te
gusta.

No quiero recordar las historias
que me desfavorecen: el enfado de
la madre cuando se entero, la son-
risa imbécil del farmaceutico ex-
quisito, que tenia planeado ya, se-
gun afirmo, instalar en su negocio
un aparalo veinte veces mas pode-
roso que yo. Lo cierto es que El se
lanzo como un atleta desesperado
a aprender el nuevo lenguaje que
necesita para conversar conmigo.
No le llevo demasiado tiempo
pues, aunque abulico y desanima-
do en sus estudios hasta enton-
ces, era un muchacho inteligente y
eslorzado en aquello que no signi-
ficaba obligacion o deber. Por otro
lado, estaba magnificamente dota-
do. Esta, quiero decir.

En apenas un verano acabé con
todos los marcianos del universo y
en récords inverosimiles se hizo
campeon de todos los deportes,
salvd los infinitos obstaculos que
otros habian puesto en la creacion

de sus juegos... Y muy pronte co-
menzamos a jugar con'el farma-
ceulico, con la madre, con las pro-
babilidades de que a su abuela se
le quemase la comida. La mujer era
muy olvidadiza y El pronto consi-
guié ensefarle un sistema elemen-
tal de recuerdo por el procedi-
miento simple de mirar mi ojo ver-
de.

—Vamos a ver, Elefante— me de-
cia, —has de melerte esto en la me-
moria.

Datos innumerables e inuliles
con los que El lograba consolar-
me... Redujo toda la vida del cole-
gio —casi mil alumnos— a un pufa-
do de cintas sabiamente organiza-
das; al cabo de un ano poseia un

maravilloso tesoro de relaciones,
secretos, adivinaciones. Aquello
que para la mayoria habia sido in-
transcendente o efimero, enfados
subitos, repentinos amores, au-
sencias, sospechas, diatribas, gol-
pes, era trasvasado a mi memoria y
cuidadosamente clasificado. Es-
pecialmente los datos referidos a
SUS Mejores amigos y sus mejores.
amigas, todos los que habian ido
volviendo a la sombra de su prodi-
gioso conocimiento (que, natura-
lemnte, aplicaba también al campo
docente, con investigaciones so-
bre probabilidades de preguntas
en examenes, prevision de califi-
caciones, tipologia de los profes,
etcétera), quedaban de tal modo
organizados que sabia de sus
compaferos incluso mas que ellos
mismos.

—Pero écomo puedes acordar-
te?

—Me sopla mi colega— decia El
—Tiene memoria de Elefante.

Nadie habia hecho trabajar tanto
a un ordenador como El, nadie
imaginaba siquiera que fuese po-
sible un esfuerzo tan detallado, mi-
nucioso y perfecto. ¥ gracias a ese
esfuerzo comun, suyo y mio, al-
canzo6 algunos éxitos destacados
entre condiscipulos y profesores,
pues algunos dias vacacionales se
veia invadida nuestra habitacion
por companeros que querian di-
vertirse con nuestros conocimien-
tos. Sin falso orgullo, debo senalar
que contribui en buena medida a
brindarle una victoria —solo par-
cial, eso si— con una muchacha
llamada Azucena, la que pasaba
por ser la mas guapa de los cursos
superiores... Claro que en ese le-
rreno prefiero no meterme, aunque
no lo he olvidado, no.
venturoso destino hasta aquel mo-
mento. Companiero fiel y volunta-
rioso, la mitad de su alma en tantas
horas... Pero, lo mismo gque las
suyas, lambién mis fuerzas lienen
un limite. Y si El tuvo miedo un dia,
también lo tengo yo hoy. La sole-
dad es el frio y el frio es la muerte.

—Comunicacion restablecida.
Comunicacion restablecida— con-
segui decir con tremenda desgana
y disimulando la herida de estas
palabras con un brillante parpa-
deo multicolor de mi Unico ojo.

—¢éPreparado?

~Preparado.

Mi amigo parecia haberse tran-
quilizado un poco. Ahora fue te-

cleando despacio, como si lemiera
equivocarse, con las pupilas cla-
vadas en mi y una expresion con-
centrada y severa. Tenia a su lado
varios manojos de papeles impre-
sos y manuscritos, algunos muy
lujosos, y de ellos entresacaba las
claves que me iba proporcionan-
do. Durante todo un cursc habia
eslado ahorrando y enviando car-
tas a su padre y mensajes directos
a todos sus conocidos, el farma-
ceutico incluido —que llevaba ca-
mino de convertirse en su padras-
tro, segun deduzco—... Tenia mu-
cho dinero.

Y lo que me estaba pidiendo re-
sultaba profundamente desolador
Yo almacenaba silencioso cuan-
tos secretos me iba confiando. De
cada uno de los ordenadores que
habia estudiado me comunicaba
hasta los ultimos detalles: capaci-
dad de memoria, resistencia al ca-
lentamiento, posibilidades de em-
pleo, intercambio de lenguajes,
precio y plazos de pago, pesos,
medidas, resoluciones de color,
consumao, eficacia de los servicios
técnicos de los importadores,
apoyo de libros y revistas, usos
mas comunes en aquel momento...
Durante horas fue alimentando
aquel cerebro de elefante que El
me habia adjudicado y en el que
confiaba tanto. E inmediatamente
me preguntd cual debia elegir.

~Negativo. Negativo —dije.

—&Cual eliges?— insistio
mejor.

~Negativo. Negalivo.

—¢Ninguno es el mejor?

No hay respuesta

Vi como se enfurecia y cerraba
los punos.

Entre las informaciones que me
habia proporcionado, en el aparta-
do de «costes~, habia deducido de
cada modelo seleccionando la
cantidad que, al adquirir cada uno
de ellos, le descontaban si me en-
tregaba a mi como parte del pago.
Una cantidad siempre ridicula,
pues aunque tedricamente viejo,
mis servicios pueden ofrecerle aun
buenos resultados...

—¢El mejor?— insistio.

—Frio— dije yo. —Frio

~Elije uno, Colega.

Aquella palabra penetré como
un torrente de sol en mi corazon de
silicio. Y di respueslta a su ultima
pregunta... Quizas encontrarayo a
otro buen companero que me li-
brase de la helada muerte

=Bl
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PROGRAMAS MICROHOBBY

CINQUILLO

48 K

Basado en el tradicional y muy popular juego de nuipes del
mismo numl:re, esie programa te ofrece la opcién de jugar ti
solo el , siguiendo las mismas reglas del
cinquillo.

Consiste en hacer una serie de escaleras partiendo de la carta
cinco de cada palo.

Tras repartir diez cartas a cada jugador, ganara aquél que
antes se quede sin cartas.

Hay cuatro niveles de dificultad que te permitirén, si eres
habilidoso, hacerte con unas jugosas ganancias.

Animate, es cuestion de jugar.

10 GO TO 8900 zo0% ayudaszo
10@ REM Inicio partida 201 PRIN‘I’ FLﬂSH l, INK 2 AT 19,
L1395 LET ayudazo. hzr‘-t?n-e e 8w BEEP
=" l = +c L
li& % R ? *5* ‘L g * THEN GO TO 201
«

i2b 2 OR INKEY§="3"
AES

=3 Al 2

12% 2 INT AT 20.0;c% LET ayvda
Q- (A
HBS‘ L!T ﬂl{'ttif ta
I-\{J

Yatt B

Ciw- ria=ofil: GO sue &920
Q) & QSS ET tDllbiPlLo 21

200 G 968 FOR | =104p5 109 TO 108310
205 0 Pes TP i I Then 60 TR 20

It

d|2?2 070 LET colscols+d IF k=o(i) TH
3,2) = N _PRINT OUER 1; PRAPER 8, INK 8,
2) =38 L 40T ABLcobpc ™

210 LET jug=juma. LET cartasS +4 IEXT K
69 su8 S0 XT i

PRINT AT 16,0; "TURND", OUVER
1;AT _16.9; GO TO 7300

2ie PAUSE 150
20 _LET Jug=jug+l: IF jug=S THE

N _LET jugal
285 PRINT BRIGHT 1.AT 17.0;i8(s
BEE T.?.lﬂ

v BEEP .2.1
ao PRINT PAPER 18,9 " A
7 JAT 14,7, % 7 AT 16,107
T T
235 LET ais10+(jua=1 OR jug=de

988 NEXT
099 PRINT FLASH 1, JuK 2:iAT 20,
Egm_,é--_ 21,9; "TECLA"' BEEP

awn-

Te_1; BRIGH
19.@;" O-
21,0 "PAS

BEEF .1,10
POKE 23688.8 REM MAYUSCULR

s3igusz Har gt
248 0eT 22234150021y 470 Ciugez 0 120 IF INKEvS="" THEN GO TO 212
e RS L 0
24E75R 1T PARER B! INk 20 FLASH 121 PAUSE @
1,AT al,a2; i 12% IF INKEYV$=s"P" THEN GO TO 74
250 _IF jU3=4 AND demo=@ THEN GO &

T0 O 19 N THEN LET palo
300°G0 sUB 6200 1 es 60 TO 2180
385 IF nucas=0 THEN GO TO 7495 13 d c THEN_LET Palo
390 IF nuca=1 THEN GO TO 7308 2. LET e8 2180
385 IF nivel=1 THEN GO TO 500 140 'IF IH
400 L ico=1l: GO_SUB 7800 IF 3. LET p8
Aucasl THEN GO TO_ 7305 2145 IF IN
405 IF nivel=2 THEN GO TO S@ =4: LET p§

18 LET nicos2 GO _SuB 7806 1F 2158 GO TO
nucazl THEN GO TO 73@S 2158 PAUSE

15°IF nivel=3 THEN GO TO So@ 216@ PRINT
420 LET nico=3: GO _sUB 7800 Ir 18,9 7Cart
nGcazi THEN G& TO 7305 36.8,-3.c. ije; bR
438 GO TO see al's 21 IF bi1,1) 3@ TH
500 BEM elegir carta al azar
565 DIn oinncar CLET 3l 3161 BEEP POKE 23688.0: R
10 FOR k=1 TO 4 EH n cu
515 FOR i=1 TO 2 2162 PAUSE i

o528 IF eth.i i3 THEN GO TO 53 §1SS IF N THEN GO TO 216
525 _IF NOT (322 AND d(k,1)=d(r,  S168 IF LEN INKEYS()1 THEN GO TO
2)) T Yad (K ,3) =
Sy THEN LET i) o L 173, IFSO0E, INKEX S 48 AND coDE
3¢ next INKEvS SE THEN LE SIRKEY 3
£35 nExT WY LS LT bt
£36 tF dllo-l THEN GO TO 4 3
. 3178 IF INKEY$="s" THEN LET
o°38 04 WSgatd ThEn o soly o LET Vaciat=al LET res"S
3:5’1';5:(:.‘"1"' (RND#NUCE) | LET 2,80 IF INKEYS="c" THEN LET L
£20 GO TO 7308 Tab. "- LET facisl=9 LET kg=
2000 REM Jueda Jugador 66 To 200
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NOTAS GRAFICAS
G H Kiuwo
4 FEVEYT L

2185 IF INFE $= EN LET
rey TSN
GO TO 2200
30 GO TO 2160
2200 PRINT FLASH 1, BRIGHT 1,47
18,018, AT 19,0, 08 AT 20,0, S/N
27 AT 21.8;c8 BEEP .1,10
Eaﬂé IF INKEVEs" THEN GO TO 230

2205 IF INKEV$="N" OR INKEYS$=
2208 1F XNK!VI;‘Q" OR INKEYS="s"

g tdipato

O
1) ¢rcarta AND d(palo.a) <icartad

1
o
2225 _PRINT AT_18.0.¢8.AT 19,0,¢$
AT Q,.0,C8,AT 21,0,¢%
2230 GO _TO 7308
200 "580%. ThAkE M Rad8e%ia @
A . o
2368 GO _10"2000
2500 STOP

5299 P!H :v:\uicxon intrinsecs

Las
{00 DIH 44
@10 FOR k=l "O 4 PRINT AT 20.1
i F i HITRARIGT "o BE
P . REM \dgldﬂr
11 =l Y6 REM palo
15 {aie1e-8 TO (el mEm ¢
ta
2 a b, 1=0 THEW GO To 6095
Eid =1: LET
S5 6700
70 3125 THEN LET vik,.4@
i=
75 NE
0‘0 0 #10-1 TO L+10-S5 STEP
s08s 1IF =l AND a(k,jel)=1
THEN LET vk, ) avik, ¢
6090 IF ,=L+10-5 THEN LET vik,40
sl)=
€055
190 £ TO Ls10-9 STEP
o5 THEN GO To 8145
=0 LET 11
30
4%
S
5
HEN
]
&8
70
78 &
20 RET
Q@ REM
Q8 OIM
10 LET
azal+el
32324 84
€215 LET a
41) . LET 1
1i
&30 FOR » o
6225 FOR 4 o
62239 IF dik,il= TNEH GD TO 8278
6230 IF aijug,din Y1 ¢>1 THEN GO
0_627%
LET a=n LET cartas
aii,i);: 1 1) =g (h,2)
THEN LET
8236 LET
10) : LET
10
€240 LET
F.dib, 4
1:2)
245 LET
T beial
(al.d ik,
250 LET
. C.u) Fin
€258 LET
=11 0f a
f(a=1
AND =2
70
§258 LET a=3eiiz2)-iin1

0 LET bediS. LET as IF n
:tlLl‘ THEN LE gnz‘-uuix
8265 LET c¢u(b=a2) sa-ib=al)-(b=ald

270 LET #(x,i.3) =100-c+auxlsini

intrinieco de una

(Bcial=y

facial rlﬂ THEN LET facis
TO 6710

ET 9a=0. LET gal




"
2

20: LET 93ind=0 LET 9a2=0
g?i.ﬂlPDR i=facialenhh TO fin STE
6721 LET co=i+10s(i-1)

672% JP S00,¢0) =1 THEN LET ca=ca
410 IF 3(1.é0-0KEk)=0 THEN LET 93
ndegaindel

730 _IF ¥,c0)=@ AND 9aind=0 TH

=931+
735 {P sLk,c0) =0 AND gaind=1 TH

2=9a2+¢1
h.co)=0 THEN LET ga=aa

i
vk, j)=FN vica.9al.9a2,
ialf
RH
i=16
h=l TO

210 UB 6825

818 h

818 RETURN

820 REM dibujar €L pato n del

ador

EES LET col=bi(h,2) =1

830 FOR k=10sh-9 TO 10#h

838 IF a4 Ve3>l THEN GO TO 684

840 LET colscolei: LET cartasi

GO_SUB 6920 GO 2UB 5000

6845 NEXT ¥

RETURN
§§§S FRINT AT 17,1%;“ESTOV" . RET
6908 FRAN’T AT 19,12, "LAS CARTAS
= TUI

RETURN
5912 PR&M AT 17,12; b8, AT 18,12
T

1) 112 bs. RETURN

€920 LET ‘palo=le(cartacll) +2si(ca

F1a310 AND Carta i) +34icarta 3l

AND Carla 20) sds(carta»lao)

6821 LET facialzcaris

8925 IF racial;10 THEN LET f3ci3

=f3cial-10 60 TO 692

6930 IF racial(8 THEN LET k$=5TR
Tacial.  RETUR

8932 t: facial=9 THEN LET ks$="C"

. _RETURN
8933 IF (acCial=1® THEN LET k$s"R
. RETURN
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Q. PRINT A

T _18.12
IENDO": GO SuB
-3,18

NT (RND#4d) +1
1¢>1 THEN GO TO

T T e Y

A s G R R G W 6 D
VEBNOE ANONSR-AC SAG HONN  + SUOTASE o O~

3)=0: LET ali,c

RN
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L el

Tt i i peg A = B ) SN e NG S T
o
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7218 FOR h=1 TO ¢ GO sue esas
7215 PRINT_PAPER S;AT 2,0:"s" P

RINT AT 2,2, "sale”

Z228 1F Tuna=1"then pRINT PAPER
= sk

;és; IF luma=a THEN PRINT PARER
7238 IF jumas3 THEN BRINT PAPER

S.AT ]]-&4 **

7#35 IF Jjuma=d4 THEN PRINT PAPER

siar 13 3 %0

7240 RETURN

7300 REM Poner carts

7305 GO SUB €9

7308 IF semo=1 THEM GO TO 7310

737 IF 9=4 AND 3yuda=1 THEN G

0. TO 20 é

3310 (E a-1. LET 3l

5»::;‘!; J JU9, 41 =aiju

%sz? LET col=7+palosS: LET Lisfa
i

7320 IF facial =5 THEN LET dipal

D.‘l') l(ll"?-l IF rg="1" THEN LET

a . u

7;25 }s }l!? N LET dipal

o,2) ARTA+1 " THEN LET
dipalo, =

7330 L4 Lid THEN GO SUB 800

0: GO TO 73

7331 FoOl = STEP =1

7332 LET ca 1) #1048 IF
ais, ¢ B,CaCL8) 1R
AND 35 ca 0'a(5.carta

) ¢rd THEN 3

7§°’55° sue LET Li=raciat

s g‘ NE!; 3

7338 LET cais(iugsi OR jugsd)sil
n(JUil:)llQlJU! ) E ©

jugelisestiug=a or " jue=di 1e+ (ils
23} #10.

7340 PRINT BRIGHT 1; PAPER §;AT

CRigeagialivg al) CIE Jugal THEN
PLOT .87 DRAU 0, -8

7388 ar Jugod THER Go To 73es

7380 PLOT INUERSE 1:Ashicain 5.

glo.ll FOR 3
+1 bipalo,.2)
NEXT i NEXT 4

] L 1) llliéﬁb IP-‘IO
AT oM !
Pycief Ga‘ ?‘jae 'Fﬂg?‘ LET gan
43608

B L T . I L
Ha.
GO
2

FoDRdRe
o)

OG-
'm
moD. -

O ~

N9 COWDDOZZE AT QArMD. G D s

968450 ug. BEEP .2,
BEER 2.5

D e b

@
19,9 ¢
1822 €80 121 To
) e>d THEN LET at

R e

T o D
a=Tin"ud peZ 4ddne

10 ST N Ty
D U bt GO B o~ U)W W
OO MO~ DMOMM = RO DEO—

6 =G

o
i
n

4

THEN LET 1=1
rd

BieReked 8o

0_T0 200

7550 PRINT AT 21,0;

n 7" IF INKEYS$=

7SSS IF INKEYS$=

.
LRy
o0
.
g
2

g
Pl
ey
1
bt
il

" OR INKEY$="N"

THEN GO TO 7600

7560 IF INKEY$z"$" OR INKEV$="5"

THE| 0_TO

7568 GO TO 7S50

800 RE Fi € _Ld partida

ZE0% LET kx=0: LET ,=lE€ GO suB
8218 PRINT AT 9,10, "R

OUER "1,AT ]

7618 i o

i e ;

i

7624 IF c(i)sk THEN LET 9ans=@ G
0. 70 7830

7625 IF ¢ (i)sk THEN LET k=c (i)
LET gan=i
7630 IF cli)cj THEN LET jecii)
LET pers
7638 NEXT i
7638 1IF 29 THey 6 To Jes0
7640 PRI AT 10,10. "GANADOR -,
AT 11,11; FLASH i;,augan:
7645 IF ganzd THEN GO 3UB 9020
GO_TO 761

€r=d THEN GO SUB 8000
PRINT FLASH 1,AT 14,10 "PERDISTE
». GO TO 7680
76SS GO SUB 9012
13'610 9$USE [

£ 3TOP
7700 IF demosl THEN LET nivels2
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80 TO 773%
2791 PRINT AT 17,10;-ESCOGER NIU
EL" ,WHIB.JJ,)DE DIFICULTAG"

Y THEN BEEF .S.1
@: PRUSE Gﬂ GO TO 7710
7715 _IF LEN INKEV$<>1 THEN GO TO

7720 IF CODE INKEY$:43 OR CODE I

NKEYS)SE THEN GO TO 770%
725 LET niveL=CODE INKEY! 45

773@ PRINT AT 17,18; 1

bS.AT 19.13; b8

7735 PRINT AT ©,25;"

Nivel “;nive

TO 2
F €k i.niko) sval THEN LET
=e (k. LET carta=dik,

5 =Z3400

B

col: LET a2

LPRINT FAFER 7
: H
DRAW 33,8
@ ORAL @,
+9. DRAW 17,0
AU -17.00 DRAU @,2
HEN PRINT PAPER
coL+l; " "iAT
Uil cdTadl”
S IF palo=2 THEN PRINT PAPER
7, INK 2AT Li+l.coled; AT L
i+R,cotsd; " WO AT Ll*ﬁ‘(ﬂcl

Ded
=l

sele IF PalD:d. THEN PRINT PHPER
7; INK T H
*RLES
B03% IF
7 INK
s PLOD
LOT als
117,32
2045 PR
AT L3 +4.
£0%0 RE
£182 B¢ 5
o OR = T
8418 RE R TR A%
241% FOI REARD & POKE
USR kS+
5420 NE
8421 DI 4,.5)  LET j$(1) ="ZX1
|§E |2Y!‘COJ19 ‘Gﬁ!" Js(3
EET . ulko
e 3
13,18,
it P
3 'l (84,88
45 .63 214 86
;108 .28,
2432 DR .0,
"fT 248
8435 D 8
31231, T B!
8,248, 1
8436 DATA -
16132‘9{ 2 éB
213 3
.9.0
8440 DAT
8,0
8441 DAT
26 252, "
252,245 .24
et 48 ,31,39 -
2446 DATR 0, &
ar.l 2,128,128, 136‘186 128 ZSE El-
gtgﬂ DATR “5",0,30,34,16,8,68,12
2500 REM Preparar mes
8505 PAFPER &4 HU“DEH ey INK
El.g'l‘-‘! 8560 PRINT AT 0,0, CINDUI
8510 FGR |tﬂ TO iz PR]NT FRPER
&.AT 1,
a3s1s DRA
u'e i
as2a $12)
o ; Gl 144
DRAU !B.ee.gbnﬁu e -58.,0

Ly
8S3% PRINT RARER &AL 1&.2.08(4)
BRIGHT PLOT 1564
DHHU 8,0 DHRH ©.-9: DRAU -58.0
GSJB HHKNT FRPER 5.n;77 -F AT

aT 11.0; Brront 1i- 01 Alaf'g, 1,
Bhad $28TC Rl o Jaa" 0Rat 218
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S290
PRINT BRIGHT 1; FLASH 1. n'r
ILSAR_TECLA™
INSTRUCC ION
Eﬂos‘rﬂnclnu ;AT zi,s.".J=
* THEN GO TO 893
4" OR INKEY§="u"
* OR INKEY$="I"

&l

“d™ OR_INKEY$§="D"
demo=1: GO TO 100
Sa30

00 DD 10 D0 (A

#0008 i OO0
GO0 oM D
ABCLeesaes
Iy
&
=
o

e,

&

n

L

B PESTORE gesa FOR (=1 TO 24

R 3, b a,b: NEXT 1

ge0s RETURN

9010 REM _RCcierto

011 RESTURE 9960 FOR L=1 TO 11
RERD. BEE sb: NEXT L

s015 RETURN

S@2@ REM gansdor

9)(?21 FOR 0=6 TO 1@: BEEP 1.,0: NE
o

9822 FOR o=1 TO 4: GO 5UB S024:

HEXT o
9823 R

ET

ses: nzsrune 9965: FOR L1 TO 9

ERD L: RET
Rk
9050 DATA 1,-1.7,1,01.7,.2,-2.7,
1,-1.7,.8,1.4,.8,.38,.8, W8,
3:7337:4%30:8 7
soss Snvn

Y PROGRAMAS MICROHOBBY

INK @: GO SUB 856@
9; " INSTRUCC IONES

3 ugador del i
I e A L T P I e

91S@ PRINT AT 2,2;"EL primer jug
& Siin cagiss) 330
1ato."
drficiiag Eretientest
iis reciente.
pRInT AT 8781 PBuERR LEER e

91&= go To 8930

RTELB.
MU T
S FPRINT AT 2,189,

B
N
Bt

I AT 3,19;
AT 19, L 4 e A
a‘wa.;ir;.enay P i
.
2300 & 0 8930 xR 2




Lo ultimo de ULTIMATE.
t Esta vez en una misterio-
«sa ciudad encantada con
. los grificos y animacion

ue solo ULTIMATE sabe
| dar.
NIGHTSHADE

Zx Spectrum

2.100 pts.

NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES

abe
SOt

Santa Cruz de Marcenado, 31
28015 MADRID
Teléfs. (91) 248 82 13

(91) 242 50 59

NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES

Conduce a tus cinco vortons hasta
la «Zona Cero» por la tnica via
libre que queda en la Tierra. Todo
ello en un excelente escenario tri-
dimensional que ]'H’Q[JUICIOI'M un
realismo y animacion sm limites.
HIGHWAY ENCOUNTER
Zx Spectrum y Ams!r'\d 1900 pts.

Fabuloso partido de ba-
loncesto en el que podras
realizar y ensayar los mas
dificiles tiros que jamas
hayas pensado.
INTERNATIONAL
BASKETBALL
Zx Spectrum y Amstrad
2.100 pts.

X3 ovixoaomorey

Un duro y sangriento com-
bate de boxeo en el que
deberas vencer a ocho ex-
pertos de este deporte...
¢Te animas a probar?
FRANK BRUNO'S
BOXING
Zx Spectrum
1.900 pts.

Un fabuloso juego en el que ti eres Popeye y habras
de demostrar tu amor a Oliva recogiendo 25 cora-
zones. Todo ello acompanado de una fabulosa am-
bientacién con todos los personajes del comic.

POPEYE * Zx Spectrum, C64, Amstrad y MSX

1.950 pts.

Nombre ...
Direccion

Localidad-Provincia ..

1

Ordenador

Programas favoritos ..

interesantes ofertas, por favor, rellena y envianos este cupén.

Si deseas recibir mas informacién y propaganda de nuestros programas y de nuestras




/Afe;(mdr() Culvez y Marcos
(f

La tortuga:
. Gréficos
. en Pascal

Vamos a ver como a partir de la famosa tortuga del
lenguaje LOGO, el PASCAL consigue enriquecerse con
la posibilidad de crear graficos.

“Quién no conoce las instruccio-
nes DRAW, PLOT, CIRCLE,
Quién no ha hecho alguna vez un
pequeno dibujo wtilizando dic
instrucciones? El BASIC
posibilidad de crear grificos senci-
los utilizando las instrucciones
tes mencionadas, pero no todos los
lenguajes de programacion tienen
instrucciones dedicadas a la realiza-
cion de griaficos. Entre estos lengi
jes se encuentra ¢l PASCAL.

El lenguaje PASCAL fue realiza-
do en 1971 por Niklaus Wirth. Esun
lenguaje gque aporta a la programa-
¢ion nuevos conceplos como pue-
den ser la utilizacion de estructuras
dinamicas de informacion (apunta-
dores), posibilidad de crear tipos de
datos deflinidos por el usuario, posi-
bilidad de crear registros variantes,
ele, pero que adolece de instruccio-
nes para la ralizacion de grificos. Pa-
ra subsanar esta falta, los usuarios
del Spectrum que trabajan con el
compilador PASCAL que existe en
el mercado (HISOFT PASCAL) se
encuentran con un paquete de pro-
cedimientos (rutinas), que basados
en la tortuga del lenguaje LOGO,
permiten la posibilidad de realizar
£ os de la misma manera que lo
podrian hacer en BASIC, y que s¢
conoce con ¢l nombre de TURTLE
GRAPHICS.

Ble:2

nos da la

La tortuga del LOGO

El lenguaje LOGO, creado a fina-
les de los anos sesenta por ¢l MIT
(Instituto de Tecnologia de Massa-
chusetts) encabezados por Seymour

ert, es un lenguaje ideado pen-
ndo en el aprendizaje de los ni
de este lenguaje
es la Hamada « TORTUG A

La tortuga es un robot gue sc
arrastra por el suelo el cual lleva ado-
sada una pluma que puede baj
subirse, segun se quiera dibuja
no, respectivamente. El mangjo de
dicho robot es ficil, yvaque solo basta
con mover el ingenio mecinico de
un lado a otro para conseguir un bo-
nito dibujo

Como los pequeftos ordenadores
domésticos no pueden Hevar adosa-
da esta tortuga robotica, se simula
colocando en la pantalla una «tortu
ga» (puede serun rombo, un cuadra-
do, etc.), la cual iremos moviendo
mediante un programa en lenguaje
LOGO.

A continuacion veremos cudles
son las instrucciones que manejan a
la «tortuga v el efecto que produ-
den en la pantalla.

Comenzaremos por las instruc-
ciones PENUP y PENDOWN, La
instruccion PENUP, como su propio
nombre indica, lo que
tar ¢l lipiz. es decir. deja de dibujar,
mientras que la instruccion PEN-
DOWN lo que hace es bujar el lipiz,
es decir, que latortuga pueda dibujar
de nuevo,

La instruccion FORWARD n, lo
que hae g
les ha
eiemplo, tenemos que la toturga esta
en la posicion (20,20) de
¥ queremos moverla a la
ion (40.20), haremos:
FORWARD 20
Pero esto tendri razon de ser cuan-

5.

S¢ 0

es levan-

do la tortuga est¢ apuntando al este,
es decir, cuando la tortuga esté
orientada horizontalmente hacia la
derecha, Supongamos que la tortuga
esta apuntando hacia el norte (hacia
arriba) ¥ queremos hacer el mismo
movimiento que antes. Lo primero
que habria que hacer es girar la tor-
tuga 90 grados hacia la derecha 0 270
grados | izquierda. Esto se
consigue con las instrucciones:

RIGHT n: volver hacia la derecha

n grados

LEFT n: volver ha

n grados

Asi, el giemplo anterior quedaria
resuelto con las siguientes dos ins-
trucciones:

RIGHT 90

FORWARD 20

la izquierda
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Otra instruccion que se utiliza pa-
ra el mangjo de la tortuga ¢s:

BACK n

Esta instruccion lo que hace es re-
troceder la tortug: i
atris:

Estas han sido las principales ins-
trucciones que h
realizacion de grificos y que han si-
do implementadas en lenguaje PAS-
CAL mediante procedinientos. Pe-
ro qué es un procedimiento en
PASCAL?

Los procedimientos en
PASCAL

Cuando nosotros h; osen BA-
SIC una sentencia GOSUB n, lo que

hacemos es ir a la instruccion que
tiene el nimero n y una vez ejecuta-
das todas las instrucciones desde lan
hasta la return, volver a la siguiente
lin 1 gosub. A ese grupo de ins-
trucciones se¢ les Hama subrutinas.
El procedimiento en Pascal es se-
mejante a la subrutina en Basic y tic-
ne la siguiente sintaxis:
PROCEDURE nombre (parim
tros);
DECLARACION;
(declaracion de variables)
(declaracion de conslantes)

cuerpo:
Los parimetros se dividen en dos
clases:
I. PARAMETROS VALOR
Il. PARAMETROS VARIA-
BLES

Ambos son nombres de variable,
las cuales reciben un valor al produ-
cirse la llamada al procedimiento
(parametros valor), o dan un valor al
programa al terminarse de gjecutar
el procedimiento (parimelros varia-
bles).

Veamos un ¢jemplo:

Supongamos que queremos un
procedimiento que nos calcule el
producto de dos matrices de tal for-
ma que el resultado lo depositemos
en otra matriz. La cabecera del pro-
cedimiento puede ser la siguiente

PROCEDURE PROMATRICES

(A, B: MATRIZ: VAR C: MA-

TRIZ).

Qué es lo que decimos con esto?
Lo que queremos decir es que ¢
do se produzca la llamada al procedi-

an-
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miento nosotros le pasaremos dos
parametros de tipo valor que son la
matriz A y B para que realize el pro-
ducto ¥ nos lo deposite en olra ma-
triz C que es donde se encuentra ¢l
resultado de ion del proce-
dinviento. La HNamada al procedi-
miento serd la siguiente: PROMA-
TRICES (MATRIZ. MATRIZII,
PRODUCTO);

Ha de observirse que los nombres
no lienen porque ser ig
que si queremos pueden s

Esta pequena introduccion al Pas-
cal, mis concretamente a los pro-
cedimientos, sirve unicamente pa-
rit la correcta comprension del pa-
quete de procedimientos TURTLE
GRAPHICS.

Turtle Graphics

Turtle Graphics es un |1.|qm.h. dl.‘
procedimientos escrito en |
Pascal, disponible para aquellos de
vosotros que estéis en disposicion
del programa (HISOFT PASCAL).

Este conjunto de procedimientos
que constituye el TURTLE GRAP-
HICS s¢ carga desde el editor con ¢l
comando TURTLE

Debe tenerse en cuenta gue cuan-
do se carga ¢l TURTLE no debe ha-
ber ningun programa residente. Una
vez cargado ¢l paguete vamos a ver
|08 pasos Necesarios para su correcta

I El paguete ocupa desde la
linea 10 hasta la linea 1356.

Il. Debe crearse obligatoria-
mente antes de la linea 10 una ins-
truccion PROGRAM y una instruc-
cion VAR,

LI Si las necesita
mos nuestris variables. cons

s, declaraciones de tipos,

creamos algun procedimiento

o funcion este debe situarse detris
del paquete TURTLE.

IV. A partir de la linea 1360 ¢
FEMOS NUESLIO PrOgrama, o i
de la linca correspondiente en cas
de haber introducido nosotros algin
procedimicnto o funcion,

Un gjemplo aclara todos estos pa-
508

| PROGRAM EJEMPLO:

2 VAR

3 CONTADORRECTAS, CON-

TADORCURVAS = INTE-
GER:

1 —Paquete Turtle

1360 BEGIN

A continuacion pasamos a descri-

bir todos v cada uno de los procedi-
mientos que constituyen ¢l TUR-
TLE GRAPHICS.

Antes debemos hacer mencion a4
variables Ll()hﬂlts que aparecen y

variables son |

I. HEADING:
dar el valor angular de |
donde apunta la tortugs
ble es de tipo real y es
con el valor @ cuando h
al procedi

apunta al este segan el siguiente gri-
fico:

1. XCOR, YCOR: son lus coor-
denadas de la tortuga en la pan!
Como ya sabemos la pant
de dimensiones 256 x 176 pixels. Son
variables de tipo real.

IIl.  PENSTATUS
de tipo entero si [
estado de la plumi (8-h
dr)

Pasemos ahora tras esta breve des-
cripcion de | iables a describir
los procedimientos de que consta el
paguete TU RTLF

T 3

las
variables del paquete de la siguiente
manera;

Es conveniente utilizar este pro-
cedimiento y antes qun.' cualquier
otro debe utilizarse

INK (C: INTE procedi-
miento que sirve para cambiar el co-
lor de la tinta que vendra dado por la
variable C.

COPY: procedimiento que sirve
para hacer una copia de la pantalla a
impresora. En este procedimiento
hay un error en la linea 570 donde se
tiene USER (# EAC) v donde debe

ponerse
INLINE (#FD. #21, #3A, #5C,
CD, #AC, H#OL. # I'3)

PENDOWN (C: INTEGER): pro-
udmmnm que sirve p.nr.l bajar la

ma y asi dejar de dibujar.

SETHD (A: REAL):
miento que sirve para cambiar la
orientacion de la lortuga, recordan-
do que si queremos que la tortuga
apunte al norte haremos SETHD
(98), si queremos que apunte al este

procedi-

SETHID (@), si queremos qu
1¢ al oeste SETHD (180) y
SETHD (270).

SETXY (X. Y: REAL): pousicion
de la tortuga a partir de los valores X
eY.

FWD (L: REAL): procedimicnto

un-
il sur

que simula la instruccion FOR-
WARDdel LOGO, esdecir, sirve pa-
i avanzar la tortuga L unidades en
la dircccion HEADING hacia ade-
lante

BACK (L:REAL): procedimiento
que simula la instruccion BACK del
LOGO, es decir, retrocede L unid
ireccion HEADING h

ortuga A grados a par-
tir de la posicion ¢n que se encuen-
tre. Lo hace en sentido contrario a
las agujas del reloj. Veamosun ejem-
plo: supongamos que la tortuga esta
colocada al norte 90 grados y que
queremos que apunie:

] I2l);r.|du\ noroeste: TURN (30)
ados noreste: TURN (=25)
IR (A, L: REAL): procedi-
miento que desplaza la tortuga L
unidades en la direccion de A.

LEFT (A:REAL) A grados la
tortuga donde esté situada a la iz-
quierda.

RIGHT (A: REAL)
la tortuga a la dg

]

ARCR(R: REAL, A; INTEGER):
dibujaun ulo cuyc nanoes Ry
cuya longitud de arco viene dada por
A. Normalmente suele R=0.5 A=
360.

Como resumen de todo lo visto
hasta ahora presentamos a continua-
€ion un pequeno programa en Pas-
cal, ¢jemplo de una de las infinitas
aplicaciones que tiene el
como veréis el TURTLE esti a vues-
tra disposicion,

cuadrado de lado: {

do puede ser otro para ello b
pasarle al procedimiento otro valor
como luego indicaremos (Prog. 1)

2 A grados <7

#
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Pari aguellos de vosotros gue no
dispongdis del programa Pascal y por
consiguiente del TURTLE, hemos

incorporado un programien lengua- PROGRAMA 2

Je Basic que realiza exactamente las

‘ mismas funciones que el procedi- 13 25"565 Efgé”"“ *a
. miento TURTLE, §9 60 SUB TURTLE a4
; i = o u
Ellistado de este programa apare- o0 Psinp -obi b o
100 GO SUB FORLARD: GO SUB RIGH
ce mik adelunte, pero es necesario o CET LECY2 LET Ased” GO 5061
! explic tes como realizamos ¢l OO0 REH #4 Lurtlle a4
’ paso de parimetros u las subrutinas e e M
8 ||.1" 5y 1 i b 9.,%2 2@:59 7, 1!41; @ RETURN
. g € 1 il CO B[ il tl N +42 forwar L
que es distinto a como lo realizame SRR S L T e
en Paseal L@,
. °§? Liga‘r:(u\:ntnrol&!.‘.b! (headin
A / sbi SPT/
| La subruting FORWARD debe 08¢ LET newyzycorsLesIN (headin
recibir como parimetro la variable | 270 DRAU INT (newk+@,S) -INT (x¢
1 luego antes de hacer una Hamada de- ELIR BN INTSDRNN IR I =INT ki ot
+ beremos asignar i esta variable el va- 083 LET xtor=newx LET yCor=new
lor correspondiente a dicha variable TURN
. - N iee e nas
,  Ei. LET L=20: GO SUB FOR- 3119 muve RETURN
WARL.. 132 &8 RETURN
i Tgualmente y en cada caso conere- 150 LET RETURN
1 1o debe procederse de esta manera Fig A LET ycorsy: RET
| u.wr.n_;ip.mxd\‘. pardmetros. A conti B0 BE A RRER A e tiewards R
| nuacion deseribo los parametros ne- EhGe REM sstucnEs e
cesarios en cada procedimiento. RNIPLEF haRd ingRaeniting et RETY
TUR LE: Lineus (9000-9020) No 3§§§!§§:5.}5“;§:£;";\; SUB forwar
<l necesit netros, §240 RER seriontses
FOR W ARD: Lincas (99030-9090) JREOCLET dunal G0 WUR UL RETH

R
Parametro | 368 REM_sxier

s
F} £n RETURN
4 PENDOWN: Lincas (9108-9110) 3228 FoR £iy” E; T
No tiene parimetros, si quiere cam- 2398 LB ¢S SUR formard
b ) . 4 A £
biar la tinta bastarid con hacer INK 3330 M H
| 9340 o
tinta, 3%e b 0, RETURY
: ]
) PENUP: Lincas (9120:9130) No  $41¢ G 087 LT foruar
{ necesita parimelros. "-';gg 19150 LET ict
{ SETHD: Lineas (9140-9150) P 82007 9230 LET fian
- A=90: SU 9280 32
metro A. Fj. LET A=99: GO SU 7887 ) Al
SETHD. L=0 9r=0. LET x=0
g SETXY: Lincus (9160-9170) P o “REriA EER T AT
. metros X e Y.
! BACK: Lincas (9180-9190) Pari-

metro L.
TURN: Lincas (9200-9210) Py
metro A, PROGRAMA l'
t VECTOR: Lincas (9220-9230) Pa-
s rametros A v 1
RIGHT: Lineas (9240-9250) Pari-
metro A )
J.11INTEGER
LEFT: Lineas (9260-9270) Pari- 1396 BEGIN (oconiEnzass
metro A. 1460 FOR I:=1 TO 12 0O
ARCR: Lincas (9280-9320) Pari- (338 SE50 7 12 puntos =

1 PROGRAM CUADRADD:
2 val

FROCEDURE GIROCUADRADD (LADO:INTEGER):
6 UAR

5 1428 SET 27,685 1(sPosicion de giros)
metro R~ R y GR. 1436 FOR Ji=1 TO 4 0O
' Cuando empleemos esta subruti- 1448 BEGIM (s PINTO CUADRADD =)
Empice Sasny 1458 FUD (LADD)§
L na en nuestros programas en Basic 1468 RIGHT <58,
debemos poner como primera ins- 1470 EMD:¢# FIN PINTAR CURKDRADD *)
¥ 14B6 TURM (30) (s GIRAMOS 26 GRADDS PARA DIBUJAR SIGUIENTE CUADRADD #)

truccion antes de cmmc.:r_cualqutcv 1498 END (s 12 puntos s
ra de fa subrutina que lorman el 1566 EMDi<s FIM PROCEDIMIENTG =)
TURTLI ) SUB 9400 esta subru- o Cmig’;?:]fz‘“”"“‘ .

s : s ALIZO )
unainicializa todas las variables para 27.402:(s F1JO POSICION #)
poder trabajar. . F1JO POSICICN =)

A ¢ oy o 1556 GIRDCUADRADD (380 3(+ Llamada a! procedimiento para dibusar cuadrados =)
A cont ; ce ¢l listado 1520 SETXY ¢127.68) SETHD ($8)

en Basic, v un pequeio programa de 1578 PENUR: LEVANTO PLUMA »)

aplicacion que introduce una técni- 1580 BACK (30) (% BAJO LA LONGITUD 38 =)

= T 4 1550 PENDOWR «7
. ca muy polente y desconocida por 1200 SETHD <0)3(s F1JO DIRECCION =3

muchos, que es la recursividud  ji16 GRCE (6.527,368) (s LNO PUNTOS PARA formar CIRCUNFERENCIA o)
(Prog. 2). 1ez0 END

= LEVANTO LAPIZ CON TINTA BLANCA =)

MICROHOBBY ESPECIAL 45



- Shsdaw af the_

PR T

SHADOW OF THE UNICORN

UNA NUEVA ERA PARA TU SPECTRUM. UN PROGRAMA QUE IN-
CORPORA UN INTERFACE AMPLIANDO LA MEMORIA A 64 K.
CON SALIDA PARA JOYSTICK Y QUE TIENE j6.800 PANTALLAS!
PUDIENDO CONTROLAR HASTA 10 PERSONAJES DIFERENTES.

jUNA AUTENTICA REVOLUCION!

EL NUEVO Y ESPERADO JUEGO,g
LANZO “SCUBA DIVE”, “HARRzp
ENTRE OTROS.

UN JUEGO DE ACCION A TOPI g
TODA TU HABILIDAD.

DISTRIBUCION EXCLUSIVA P/R
SANTA ENGRACIA, 17 - TEL. .




THEY SOLD A MILLION

'JE DURELL, LA COMPANIA QUE LOS CUATRO MEJORES JUEGOS DE TODOS LOS TIEMPOS AL
Rlgp ATACK” Y “COMBAT LYNX” PRECIO DE 1.
SPECTRUM Y AMSTRAD: DECATHLON, JET SET WILLY, BEACH
E HEAD, SABREWULF
EN EL QUE SERA NECESARIA COMMODORE: STAFF ON KARNATH, BEACH HEAD, DECATHLON
Y JET SET WILLY.

ESPANA ERBE SOFTWARE,
447 34 10 - 28010 MADRID




TAMBOR

PAPEL

o e ST

CINTA

AGUJA

TAMBOR

Una impresora de impaclo genera una imagen, por matriz de puntos, cuando las diminutas agujas de la cabeza de impresion
golpean la cinta entintada colocada entre el papel y la cabeza.

Especial impresoras

ofrece al lector una GUIA con las caracteristicas mds

Toda persona metida en el mundo de la informética conoce o
ha oido hablar de una impresora, pero cuél es la idonea para
su aplicacidn parficular, qué tipo de Interface necesita o
simplemente écomo hacerla funcionar? En este articulo se

Cada dia esta mas exten-
dido el uso de las impreso-
ras y plotter, ya sea para
aplicaciones de estadistica,
depuracion de programas,
Hard Copy o simplemente
como herramienta impres-
cindible de un procesador
de textos.

No hace muchos anos las
impresoras eran unos peri-
féricos que los asociaba-
mos a grandes ordenadores
y que solo se encontraban
en Centros de Calculo y en
Laboratorios de | + D (Inves-
tigacion y Desarrollo); hoy
gracias al avance de la tec-
nologia, que reduce los cos-
tos de fabricacion, podemos
encontrarios en los sitios
mas dispares, desde los
grandes almacenes donde
nos anotan el total de las
compras efectuadas hasta
en las farmacias, donde ins-
trumentos de electromedici-
na imprimen los datos refe-
rentes a nuestra lension ar-
terial.

Los usuarios de ordena-
dores personales, podemos
acceder hoy en dia a estos
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periféricos, que hace tiempo
nos estaban velados por su
elevado costo. En las tien-
das de informatica se nos
ofrecen una gran variedad
de impresoras, en cuanto a
tamano y precio se refiere,
por tanto, con ayuda de esta
«guia», podremos elegir
aquella que dentro de nues-
tras posibilidades economi-
cas se adapte mejor a nues-
tras necesidades de trabajo.

Diversos tipos

Las impresoras pueden
clasificarse, atendiendo asu
funcionamiento basico, en
diversos tipos:

— MATRICIALES

— MARGARITA

— TERMICAS

~ ELECTROSTATICAS

— INYECCION DE TINTA

— LASER

Sin duda alguna las im-
presoras mas populares,
entre los usuarios de orde-
nadores, son las matriciales,
ya que ofrecen unas carac-
teristicas de calidad de im-

importantes de las impresoras que nos ofrece el mercado
nacional, asi como unos conocimientos lécnicos sobre este
extendido dispositivo.

presion y velocidad que sa-
tistacen cualquier necesi-
dad; ademas su costo es re-
lativamente bajo en compa-
racion con los otros tipos,
aunque todo depende de lo
sofisticado que sea el mo-
delo elegido.

Su funcionamiento basico
es muy simple; constan de
una cabeza que se desplaza
de izquierda a derecha a lo
ancho del papel, en cuyo in-
terior se encuentran unas
bobinas, conocidas por el
nombre de solenoides, que
alojan cada una de ellas una
diminuta aguja sin punta;
cuando la bobina se activa,
mediante laaplicacion de un
pulso eléctrico, la aguja sale
de su alojamiento y golpea
una cinta entintada coloca-
da entre el papel y la cabeza
de impresion; cuando el
pulso desaparece, la aguja
vuelve a su posicion de re-
poso. En el sitio donde la
aguja golpea al papel queda
marcado un punto.

Disponiendo las agujas,
generalmente nueve, de ma-
nera que formen una colum-

na y activandolas y despla-
zando la cabeza de impre-
sion convenientemente, se
pueden componer todo tipo
de caracteres que estén
comprendidos dentro de
una matriz imaginaria de
9x7,9x9, etc., puntos, de-
pendiendo de las carac-
teristicas de la impresora.

Todo este funcionamiento
es lrasnsparente para el
usuario ya que los circuitos
internos se encargan, una
vez recibido el caracter aim-
primir, de seleccionar aque-
llas agujas que lo formen de
acuerdo con un generador
interno de caracteres. Debi-
do a su funcionamiento tam-
bién son conocidos como
Impresoras de impacto por
matriz de puntos.

Logicamente los caracte-
res no estaran formados por
un trazo continuo, si no por
diminutos puntos separa-
dos entre si. Algunas impre-
soras incorporan un siste-
ma que permite rellenar
esos huecos con una se-
gunda pasada.

Para aumentar la veloci-



dad de impresion hay un
sistema denominado bidi-
reccional que imprime tam-
bién cuando el cabezal re-
torna al margen izquierdo.
Esta facilidad puede ser in-
hibida cuando se realizan
graficos de calidad y se de-
sea una correcla corres-
pondencia entre las colum-
nas de una y ofra pasada.

Para la realizacion de gra-
ficos de alta resolucion, la
impresora debe permilir que
el usuario, con un software
adecuado, desaclive el jue-
go de caracteres interno y
controle cada aguja por se-
parado.

El papel que utilizan es di-
verso, dependiendo del sis-
tema que tengan de arras-
tre: traccion o friccion. Para
el primero se requiere papel
perforado en sus extremos,
también se denomina conti-
nuo yaque las hojas van uni-
dasy plegadas por unalinea
de puntos para facilitar su
separacion. En los sistemas
de friccion pueden utilizarse
rollos de papel similares a
los utilizados en las maqui-
nas registradoras o utilizar
hojas sueltas tipo folio; para
los primeros se requieren
unos soportes especiales y
para las hojas, si no se quie-
ren introducir una a una,
existen unos alimentadores
de papel.

Las imprescras de marga-
rita lienen una calidad de
impresion comparable a la
de una maquina de escribir.
Encadabrazo de la margari-
ta, por su similitud con esta
flor, hay grabado un carac-
ter en relieve; para imprimir
debe posicionarse el brazo
elegido frente a una especie
de martillo que lo golpea
contra una cinta especial
colocada entre el papel y la
margarita. El caracter se im-
prime de una sola vez y con
trazo continuo, sin embargo
suvelocidad es lenta debido
a su mecanismo de selec-
cion que debe de girar unay
ofra vez hasta encontrar el
caracter elegido.

Las impresoras térmicas
sustituyen las agujas de im-
presion por diminutas resis-
tencias eléctricas que tienen

la facilidad de calentarse y
enfriarse rapidamente. El
papel utilizado es especial,
ya que cambia de tono al re-
cibir el calor de la resisten-
cia.

Las impresoras electros-
taticas utilizan unas cabezas
de impresion que generan
pequenas descargas elec-
tricas, al tratar el papel es-
pecial sensibilizado, con un
toner, cambia el color en
aquellos puntos donde reci-
bio la descarga.

Tanto las impresoras tér-
micas como las electrostati-
cas tienen una calidad de
impresion idéntica a las de
impacto.

Las impresoras de inyec-
cion de tinfa y las de ldser es-
tan pensadas para operar
con ordenadores mas po-
tentes, donde el volumen de
impresion es grande: gene-
ralmente se encuentran fue-
ra del alcance del usuario
medio ya que lienen un ele-
vado precio.

Plotter

Con el término plotter se
denominan ciertos periféri-
cos con los que se puede
realizar cualquier tipo de di-
bujo, desde los lipicos gra-
ficos de barras hasta los

mas sofislicados planos de
piezas o edificios, con la
misma calidad que el dibu-
jado por un experto deli-
neante.

De los diversos lipos exis-
tentes, los mas utilizados
con ordenadores persona-
les son los plotter de pluma,
donde el elemento trazador
de los graficos son unos di-
minutos boligratos de colo-
res que pueden seleccio-
narse a voluntad.

Elmodo de funcionamien-
to varia de un modelo a otro,
pero el mas generalizado de
los denominados plotter de
pluma lipo plano, consiste
en una cabeza portaplumas
que puede desplazarse, me-
diante una guia, de derecha
a izquierda (coordenada X);
el papel que va aprisionado
entre dos rodillos se despla-
za hacia arriba y hacia abajo
(coordenada Y). Mediante el
correcto de estos dos movi-
mientos (X e Y) se puede
realizar cualquier tipo de di-
bujo.

Entre las funciones que se
pueden programar a lravés
de comandos “LPRINT", se
encuentran:

— Establecer la posicion
actual de la pluma como ori-
gen X-Y.
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— Seleccionar el color de
la pluma.

~ Seleccionar el trazado
de linea (continuo o discon-
tinuo)

— Mover la pluma, sin tra-
zar nada, hasla las coorde-
nadas X e Y

— Trazar una linea desde
la posicion actual de la plu-
ma hasla las coordenadas
X1eY1, despuéshastaX2e
Y2, etc

-~ Movimientos y lraza-
dos relativos

— Desplazar la
hasta el origen

— Imprimir caracteres.

— Seleccionar el tamano
de los caracteres

— Seleccionar la direc-
cion de impresion de los ca-
racteres (arriba, abajo, de-
recha o izquierda)

— Mover la pluma al co-
mienzo de la siguiente linea

pluma

Sencillas de manejor

Las impresoras son unos
periféricos extremadamente
sencillos de manejar y por
lanto no requieren unos co-
nocimientos profundos de
informatica

La conexion eléctrica se
realiza normalmente a través
de un cable cinta que cone-
xiona la impresora directa-
mente con el ordenador o
como ocurre en la mayoria
de los casos a un interface
apropiado, el cual debera
conectarse al ordenador
esla operacion debera reali-
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zarse con la alimentacion de
los disposilivos desconec-
tados.

Cualquier impresora de
calidad media dispone de
varios pulsadores, incluido
el de encendido ON/OFF, y
de una serie de LED o indi-
cadores luminosos que nos
muestran los diversos esta-
dos de funcionamiento. La
mision de estos pulsadores
es la siguiente

SEL. Selecciona alternali-
vamente la habilitacion o in-
hibicion de la transmision
de dalos; generalmente lle-
va asociado un indicador lu-
minoso que permile cono-
cer el estado de disponibili-
dad de impresion. Cuando
la impresora esta habilitada
se pueden ejecutar desde
el ordenador cualquiera de
los comandos “LPRINT",
“LLIST", 0 “COPY"; cualqui-
er duda sobre el manejo de
estas sentencias las podra
resolver consultando el
capitulo “Gestion de impre-
sora”, del curso de BASIC
publicado en esta revista

LF. Cada vez que se pulsa,
el papel avanza una linea,
quedando, por tanto, posi-
cionada la cabeza de impre-
sion en la linea siguiente.

TOF o FF. Este pulsador
permite desplazar el papel
hasta el comienzo de la si-
guiente pagina

Estas dos ultimas opcio-
nes, solamente son operati-
vas cuando la seleccion esta
inhibida.

Otro indicador luminoso

1 LINEA COE TRANSMISION

aoonoon

|

N® IMPAR
DE UNOS

N* PAR
DE UNOS

es el denominador PE (pa-
per end) que nos avisa
cuando se lermina el papel

Eslas siglas aunque
adoptadas por lamayoria de
las impresoras puede que
no coincidan con la que us-
ted vaya a manejar.

Otra funcion que suelen
incorporar es la de TEST,
mediante la cual se imprime
un “patrén” que permite de-

{

IMPRESORA

PARIDAD
WAPAR

terminar si las agujas fun-
cionan correctamente.

Necesidad de un
interface

Cuando se desea acoplar
al Spectrum una impresora
con mas de 32 columnas,
con una velocidad de impre-
sion alta, que lenga varios

Transmision

»l»



N® PAR
DE UNOS

BIT DE
PARIDAD

Pardac FAF

juegos de caracteres y que
ademas se pueda progra-
mar el tamano de los carac-
teres, por ejemplo, nos en-
contramos ante la imposibi-
lidad de poderla conectar
directamente.

Todo el problema viene
originado por que la mayo-
ria de las impresoras estan
disenadas para operar con
unos protocolos de comuni-

E
}Hi*!

cacion distintos del que uti-
liza el Specirum, que es muy
especifico y particular.
Para solucionar esta in-
compatibilidad, es necesa-
rio conectar un disposilivo,
conocido por el nombre “In-
terface”, entre el ordenador
y la impresora. Este interfa-
ce permite adaptar los dis-
lintos protocolos para que
exista una comunicacion o

7 LINEAS DE TRANSMISION !

[s]
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didlogo entre ambos.

Entre los diversos prolo-
colos de comunicacion, los
mas ulilizados por estos pe-
riféricos son los denomina-
dos "CENTRONICS™ y “RS-
232C"

El primero se basa en la
transmision paralela de da-
tos y el sequndo, por el con-
trario, en la transmision se-
ne.

A la hora de comprar una
impresora debera tener en
cuenla el tipo de interface
que debera utilizar para que
esta funcione correctamen-
te. En los comercios espe-
cializados de informatica, se
pueden encontrar interfa-
ces que adaptan el Spec-
trum a cualquiera de estos
dos protocolos.

Debera leer atentamente
lasinstrucciones del manual
del interface que maneje,
que le indicaran la forma de
operar con él

Dependiendo del tipo de
interface e impresora elegi-
da, la sentencia “COPY", no
podra ser ejecutada como
de costumbre; en la mayoria
de los casos debera ejecu-
tar previamente un pequeno
programa en C/M (codigo
maquina) bien residente en
una memoria lipo ROM alo-
jada en el interface (firmwa-
re} o bien grabada en una
cinta de cassetle

Transmision de datos

En la transmision de datos

IMPRESORA

Transaig

paralela, se utiliza una linea
(cable) por cada bit que
envia, por tanlo, se necesita-
rian siete lineas; sin embar-
go, en la transmision serie,
se uliliza una unica linea pa-
ra transmitir los siete bits

Con la transmision para-
lela se puede alcanzar
mayor velocidad detransmi-
sion, expresada en baudios,
yaque enlaimpresorasere-
cibentodoslosbitsalavezy
en la transmision serie es
necesario efectuar siete lec-
turas para reconocer el ca-
racler que le llega

A pesar de tener una velo-
cidad de transmision mas
baja, el prolocolo serie se
utiliza frecuentemente en
conexiones  relativamente
largas, ya que es menor el
numero de cables que se
necesitan. De los dos tipos
de fransmision serie que
existen, sincrona y asincro-
na, la mas utilizada es la ulti-
ma

En la transmision serie de
tipo asincrona, cuando elin-
terface quiere enviar un ca-
racter, debe transmitir pri-
meramente un bit de co-
mienzo (START), acontinua-
cion los siete bits del cédigo
ASCII a transmitir, luego un
bit de paridad (conltrol) y por
ultimo uno o dos bits de pa-
rada (STOP)

El bit de paridad se utiliza
para detectar errores en la
transmision de datos. Exis-
ten dos lipos de paridad: Par
e Impar.

Cuando se utiliza el proto-

A0M. DUk dE i

»I»l»
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colo con paridad par, el in-
terface pone a “1" este bit si
el numero de “unos” del ca-
racter a enviar es impar, y
por el contrario lo pone a
“©" cuando hay un numero
par de “unos”.

El protocolo de paridad
impar funciona a la inversa,
es decir, pone el bit, de pari-
dad a “1" cuando el numero
de “unos” es par, y a ‘0"
cuando es impar. De esta
manera la impresora puede
detectar si hay algun error
en la transmision de datos,
contando el numero de bits
a“uno” que recibe por cada
caracter.

Como no todos los inter-
faces utilizan las mismas ve-
locidades de transmision, ni
la misma cantidad de bits
dentro del protocolo serie,
algunas impresoras, gene-
ralmente las de cierta cali-
dad, incorporan unos mi-
crointerruptores (swilches)
encapsulados en formato
DIP (terminales en doble
linea) que permiten selec-
cionar algunas de estas ca-
racteristicas:

de comienzo se encuentra
en la posicion 23296 yla ul-
tima en la 23551, ambas ex-
presadas en decimal.

Cuando se desea imprimir
a través de los comandos
“LLIST", “LPRINT" 0 "COPY”
se vuelcan en este buffer los
datos que van a ser transmi-
tidos a la impresora; una vez
realizada esta larea dicho
area se resetea (contenido
cero)

En este buffer se pueden
almacenar como maximo 32
caracteres de 8 bytes (32 x 8
=256 bytes), es decir una fi-
la de la pantalla del TV. o
maonitor, Lainformacion esta
estructurada de la siguiente
manera:

Los 32 primeros bytes
contienen los datos corres-
pondientes al primer byte de
cada caracter, los 32 si-
guientes al byte segundo, y
asi sucesivamente hasta el
octavo byte; de manera que
la informacion pertenecien-
te al primer caracter estara
distribuida en las siguientes
posiciones y direcciones

— Velocidad en baudios POSICION | DIRECCION
— Bit de paridad (SI/NO). RELATIVA | ABSOLUTA
— Tipo de paridad (PAR/

IMPAR), 1 23296

— N.o de bits a tr
(7/8). 33 23328

= N.» de bits de parada 65 23360
(1/2).

Estos microinterruptores 97 23392
suelen estar alojados en el 129 23424
interior de las impresoras,
por lo que es necesario des- 161 23456
montar la cubierta; aunque 193 23488
en algunos modelos estan
accesibles desde el exterior 225 23520

nente, la 1
debe efectuarse antes de
conectar la impresora, ya
que es precisamente en el
momento del encendido
cuando la circuiteria interna
electua la lectura.del estado
(ON/OFF) de los microinte-
rruptores.

Buffer de impresion

Dentro de la memoria
RAM o de usuario, hay re-
servados 256 bytes que el
S.0. (sistema operativo) uti-
liza como buffer intermedio
de impresion. La direccion

Las impresoras mas sen-
cillas, es decir, aquellas que
no requieren de un interface
¥ que se conexionan direc-
tamente al conector de ex-
pansion, utilizan este buffer
intermedio.

El programa n.° 1 permite
introducir un caracter o ca-
dena en dicha zona y poder
visualizar el contenido de
sus posiciones antes de que
se reseteen.

Las impresoras de calidad
disponen de su propio buf-
fer de impresion. Elinterface
va almacenando la informa-

cion a una velocidad de
bilde  relalt

con algunas de sus funcio-
nes i ;  veamos

alta, en dicha memoria, y la
impresora la va recogiendo
€ imprimiendo a una veloci-
dad inferior. Cuando el or-
denador ha terminado de
enviar toda la informacion,
queda libre y puede realizar
otras tareas, mientras tanto
la impresora termina su la-
bor.

Cédigos de control

Dentro del codigo ASCII
convencional existe un ca-
racter denominado "ESCA-
PE" que es utilizado por la
mayoria de las impresoras
para seleccionar por soft-
ware algunas de sus funcio-
nes especiales, como por

ejemplo:
— Color de impresion
— Tipo de letra.

— Tamano de la misma.
— Juego de caracteres
- Eto.

Este caracter, cuyas si-
glas son "ESC", tiene el co-
digo decimal “27" y en hexa-
decimal el “1B". La forma de
enviarlo es utilizando la sen-
tencia “LPRINT™:

LPRINT CHRS 27

Al detectar la impresora
este codigo, se prepara para
recibir una secuencia de ca-
racteres alfanumeérica que
para ella tienen un significa-
do y que se corresponden

unos ejemplos:

FUNCIONES |COMANDOS
Simbolos | escw
graficos
20 cpi ESC[3w
Comienzo | gge x
subrayado
Color rojo ESC[Ot

La forma de enviarlos se-
ria:

LPRINT CHRS 27 + “#

LPRINT CHR$ 27 + “[3w"

LPRINT CHR$ 27 + “x”

LPRINT CHR$ 27 + "[Ot"

Para manejar con «se-
cuencias ESCAPE” su im-
presora debera leer atenta-
mente las instrucciones del
manual.

Otros codigos ASCII, utili-
zados con frecuencia en el
manejo de impresoras, son:

LINE FEE. Avanza el papel
a la siguiente linea.

FORM FEED. Avanzael pa-
pel hasta el principio de la
siguiente pagina.

CARRIAGE RETURN. Re-
torna la cabeza de impre-
sion al principio de la linea.
En algunas impresoras se
puede seleccionar que al re-
cibir este codigo se efectue
también un Line Feed

SHIFT QUT. Permite la im-
presion en doble ancho.

SHIFT IN. Inhibe la carac-
teristica anterior.

CODIGO DE CONTROL | SIGLAS gggllsg]_ ggg ‘I\Go
LINE FEED LF 0 | oA
FORM FEED FF 12 oc
CARRIAGE RETURN" CR 13 oD
SHIFT OUT so | 14 oF
SHIFT IN 5 15 oF
ESCAPE ESC | o7 1B
TABLA |

Codigos “ASCII" de control utilizades frecuentemente en el

manejo de impresoras.
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Jorge Juan, 116 - 28028 Madrid
Tels. 233 07 35-274 53 80

Hemos creado para ti el nuevo Club del Software Micro-1. En él vas a encontrar los Gltimos titulos
a unos precios increibles. Para hacerte socio s6lo es necesario que nos pidas uno de estos programas,
teniendo como regalo de bienvenida un magnifico boligrafo con reloj de cuarzo incorporado.

Plas Ptas Plas
Southern Belle 1.875 Fighting Warrior 1.8756 Dummy Run 1.875
Exploding Fist 1.875 Bounty Bob Strickes 1.875 West Bank 1.795
Frankie Goes to Holl 1.890 Supertest 1.900 Basketball 1.925
Hypersport 1.825 Frank Bruno's 1.825 Popeye 1.825

(Los juegos CON CAMISETAS, éstas se incluyen gratuitamente.)

OFERTAS DE LA SEMANA MICRO-1

En este apartado siempre vas a encontrar articulos que estemos liquidando del aimacén, con unos
precios superexcepcionales.

SOFTWARE Ptas Plas Plas
Babaliba 595 Saimazoo 595  Artist 595
Tapper 1.395 Dragontorc 1.395 Tasword Two 795
Control Stocks 795 Libro de ventas 795 Cuentas corrientes 795
Videolimpic 595 Mapsnaich 595 ABC de la cocina 795
HARDWARE
Teclado Profesional 6.990 Wafadrive 23.500 Cassette Euromatic 4.495
Seikosha GP-50S 17.800 Admate DP-100 48.500
Convierte tu Spectrum Lapiz éptico DK'Tronics Servicio Técnico
en plus por con manual y software de reparaciones.
ii7.990!! en castellano: 3.680 Tarifa fija: 3.800
Commodore 64 iiPrecios increibles para tu Quick Disk (Diskette)
42.900 Amstrad 464 y 6128!! Carga de programa: 3"
(Llamanos, te vas a asombrar) Fenomenal: 32.875

Spectrum con teclado

Opus Discovery-1 profesional Impresoras
(Diskette 3 1/2") DK'Tronics: 29.900 Todas las marcas con
49.900 Saga-1: 30.650 20% dto. sobre P.V.P.
jilncreible!! Plus: 29.800

(Se incluyen programas de regalo.)

El pedido te lo enviamos urgentemente contrarreembolso SIN NINGUN GASTO DE ENVIO, LLAMAN-
DO a los teléfonos (91) 233 07 35-274 53 80 o escribiendo a MICRO-1. Jorge Juan, 116. 28028 Madrid.
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TERMINOLOGIA

CPS: Unidad para expresar
la velocidad de impresién
en "caracteres por segun-

LPM: idem “lineas por minu-
to".

N.° COLUMNAS: Numero de
caracteres que es capaz
de imprimir en una linea.

CPI: Cantidad de “caracte-
res por pulgada”; deter-
minan el ancho de la letra.

LPI: Cantidad de “lineas por

' pulgada”; determinan la
densidad de impresion.

INCH: Medida de longitud
inglesa (pulgada) equiva-
lente a 2,5401 centime-
tros. Se utiliza frecuente-
mente para expresar la
anchura de los caracteres
o del papel.

BPS: Velocidad de transmi-
sion expresada en “bits
por segundo”,

BAUDIO: Unidad de velo-
cidad de transmision.
1 baudio = 1 bps.

CENTRONICS:  Protocolo
paralelo de comunica-

cion.

RS-232C: Protocolo serie
de comunicacion.

PARITY EVEN: Control de
errores de transmision
basado en el chequeo de
“paridad par”.

PARITY ODD: Idem “paridad
impar”.

DOT MATRIX: Sistema de
impresion por matriz de
puntos.

PRINT HEAD: Cabeza de im-
presion donde se alojan,
por ejemplo, las agujas de
una impresora de impac-

BIT IMAGE: Sistema incor-
porado en algunas impre-
soras, medlanQe el cual se
‘pueden imprimir graficos
enalta resolucion, ya que
permiten controlar por
software cada aguja inde-
‘pendientemente,

HARD COPY: Término refe-
renteall Xion d

Columnas: 80
Velocidad: 50 cps

fzetrag

Marca: Seikosha

Otras caracteristicas:
Permite ulilizar el
comando "COPY"

Accesorios: Se acompana
con alimentador externo

Precio aproximado:
19.990 peselas

Columnas: 32
Velocidad: 35 cps
Protocolo: Compatible

Spectrum
Arrastre: Friccion
Papel: Rollo (ancho max

5 pulgadas)

Marca: Seikosha
M

(color)
Columnas: 80-106
Velocidad: 50 cps
Protocolo: Centronics
Arrastre: Friccion/Traccion
Papel: Papel continuo y
folios sueltos de 10
pulgadas
Otras caracteristicas:
Impresora de color
(negro, magenta, rojo,
amarillo, verde, cyan y
azul)
Caracteres normales y
expandidos
Modalidad grafica
Cuatro tipos de
caracleres
Accesorios: Interface
opcional RS-232C
Precio aproximado:
69.900 pesetas

— Caracteres normales y

expandidos. Grafica

Pi lo: RS-232C

impresora a un ordena-
dor, de manera que ésla
imprima todo lo que se vi-
sualiza en la pantalla del
‘monitor 0 T.V.
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Arrastre: Traccion
Papel: Continuo
Otras caracteristicas:

— Conexion directa al

interface-1 del
Spectrum

Precio aproximado:

49.900 pesetas



Marca: Seikosha

Columnas: 80-137
Velocidad: 96 cps
Protocolo: Centronics
Arrastre: Friccion/Traccion
Otras caracteristicas:

- Bidireccional

— Volcado de datos en

hexadecimal (DUMP)

- Introductor

b automatico hoja a
hoja

Letra de calidad
(24 cps)
Fijacion de margenes
- Mas de 200
combinaciones de
caracleres
— Capacidad grafica de
alta resolucion
Accesorios: Interface
opcional serial
Precio aproximado:
59.900 pesetas

Columnas: 80-137
Velocidad: 100 cps
Protocolo: Centronics
Arrastre: Friccion/Traccion
Otras caracteristicas:
— Las mismas que la
SP-800
- Juego de caracteres
controlados por
secuencias ESCAPE

— 96 caracteres
programables por el
usuario

—. La impresora SP-1000
AS tiene las mismas
caracteristicas pero
con protocolo
RS-232C

Precio aproximado:

69.900 peselas

Columnas: 136

Velocidad: 200 cps

Protocolo: Centronics y
RS-232C

Buffer: 4 Kb ampliables a
20 Kb

Arrastre: Friccion/Traccion

Papel: Desde 5 hasta 15,5
pulgadas

Otras caracteristicas:
- Letra de calidad (106

cps)

— Caracleres normales y
expandidos
— Capacidad grafica de
alta resolucion
— Mas de 150 tipos de
letra
— Bidireccional
Accesorios: Introductor
automatico de
documentos opcional
Precio aproximado:
199.000 pesetas

Marca: Seikosha

Columnas: 136

Velocidad: 420 cps

Protocolo: Centronics y
RS-232C

Buffer: 18 Kb

Arrastre: Friccion/Traccion

Papel: Desde 5 hasta 15,5
pulgadas

Otras caracteristicas:

— Tipo de letra
seleccionable por
HARD y SOFT

— Las mismas que la
BP-5200 A

Precio aproximado:

299.000 pesetas
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Joystick Gunshot |
® Estuche con ocho juegos originales

— Backgammon — Cookie

— Reversi — Psst

— Chess — Jet Pac

— Chequered Flag — Flicht Simulation

@ Un estupendo libro de Basic para
ninos.

El mejor programa «Pole Position»
Y ademas te obsequiamos con un
curso de introduccion al Basic




Marca: Star

Marca: Star

Columnas: 80-136
(8G 10). 136-233 (SG 15)
Velocidad: 120 cps
Protocolo: Centronics
Buffer: 2 Kb expansibles a
6 Kb (SG 10), 16 Kb
(5G 15)
Arrastre: Friccion/Traccion
Tinta: Standard maquina
de escribir
Otras caracteristicas:
— Bidireccional
— Letra de calidad

Columnas: 80-136 (SD 10)
136-233 (SD 15)

Velocidad: 120 cps

Protocolo: Centronics

Buffer: 2 Kb expansibles a
6 Kb (SD 10), 16 Kb
(SD 15)

Arrastre: Friccion/Traccion

"NLQ" (40 cps)
— Graficos de alta
resolucion (bit image)
~ 240 caracteres
definidos
— Tabuladores
horizontales y
verticales
Accesorios: Interface
opcional RS-232C
Precio aproximado:
79.500 pesetas (SG 10)
109.500 pesetas (SG 15)

Ml

Marca: Star

Columnas: 80-136 (SR 10)
136-233 (SR 15)
Velocidad: 200 cps
Protocolo: Centronics
Buffer: 2 Kb expandibles a
6 Kb (SR 10), 16 Kb
(SR 15)
Arrastre: Friccion/Traccion
Otras caracteristicas:
~ Las mismas que la

AL AR AR

Columnas: 80

Velocidad: 105 y 52 cps
Protocolo: Centronics
Buffer: 2 Kb

Arrastre: Friccion/Traccion
Papel: Entre 4 y 10

SD 10/15
Insercion automatica pulgadas
de hojas Otras caracteristicas:
- Corte de hojas a ras — Correcta impresion de
del papel los trazos
Accesorios: Interface descendentes
.9.p.Q

opcional RS-232C
Precio aproximado:

154.500 pesetas (SR 10)

189.500 pesetas (SR 15)

— 32 caracteres
definibles por usuario
(con 2 Kb de buffer)

Otras caracteristicas:
Las mismas que la
SG 10/15

Accesorios: Interface
opcional RS-232/20 mA
por bucle de corriente

Precio aproximado:
109.500 pesetas (SD 10)
139.500 pesetas (SD 15)

Marca: Riteman

— 256 caracteres
definibles por usuario
(con 8 Kb de buffer)

— Plotter grafico de 576
puntos

~ Letra de calidad
“NLQ™

Accesorios:

— Interface opcional
RS-232C

— Ampliacion a 8 Kb de
memoria

Precio aproximado:

69.000 pesetas
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Marca: Riteman

Columnas: 80 “NLQ" (opcional)
Velocidad: 120 cps — Interface opcional
Protocolo: Centronics RS-232C

Buffer: 2 Kb — Tractor de arrastre
Arrastre: Friccion/Traccion opcional
Accesorios: Precio aproximado:

— Juego de EPROM's 81.000 pesetas

Marca: Newprint

Columnas: 80-142

Velocidad: 100 cps

Protocolo: Centronics o
RS-232C

Arrastre: Friccion/Traccion

Papel: Entre 101,6

(bit image)

expandidos
— Cedigos de control
por software
Precio aproximado:

y 254 mm. Con interface paralelo
Otras caracteristicas: 53.900 pesetas
— Bidireccional Con interface serie

— Posibilidad grafica 59.900 pesetas
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— Caracteres normales y

Columnas: 136
Velocidad: 160 cps
Protocolo: Centronics
Buffer: 2 Kb
Arrastre: Friccion/Traccion
Papel: 15 pulgadas
Otras caracteristicas:
— 128 combinaciones
de escritura distintas
— Alimentador de papel
por tractor

Marca: Riteman

incorporado
— No es necesaria su
desconexion para
ajustar el formato
Accesorios:
— Juego de EPROM's
“NLQ" (opcional)
— Interface opcional
RS-232C
Precio aproximado:
155.000 pesetas

Marca: C. Itoh

Columnas: 80-136
Velocidad: 105 cps
Protocolo: Centronics o
RS-232C
Buffer: 2 Kb 0 16 Kb
Arrastre: Friccion/Traccion
Papel: 4 a 10 pulgadas
Otras caracteristicas:

— Posibilidad grafica
— Diversos juegos de
caracleres
Precio aproximado:

Con interface paralelo
81.000 pesetas

Con interface serie
89.000 pesetas




Una oferta
que vale por...

AL REALIZAR TU SUSCRIPCION A MICROHOBBY RECIBIRAS TOTALMENTE
GRATIS UNA SELECCION DE FABULOSOS PROGRAMAS ELEGIDOS ENTRE
LOS DE MAYOR EXITO DE TU FIRMA DE SOFTWARE FAVORITA: US GOLD

Flok

En ¢l oo 2096 ¢l vewverso eté controlodo por
ordenadores. Una fuerto pnsestro que qu
Toertod. Ty mson como pdoto guere
exo amenozo

NE’&]

Hunchbock Il

Quosimade busca o Esmeralda prisionera en el casillo.

Durante los sew primeros imdgenes debes accionor lo
campana gigante, hosta llegar o lo beracion de Esmeralda

Raid Over Moscow

6‘“ dnco programas, que han Def Ay C“""d;d"l SharE
encabezado listas de éxitos de toda Europa % Con b escuo
duranle este oo, estan contenidos en dos
cintas de cassefte para Spectrum. De esta
forma van a aporecer en breves dias en el
mercado inglés, como gran oferta de Navidad
de lo firma US GOLD, bajo el nombre
genérico de «Arcade Hall of Famen, En
Espafia se pondran a lo venta al predio de
2.500 plas., aunque el valor total de los cinco
programas es muy superior,

Microhobby Semonal te regala chora
estos cinco estupendos programas, ol realizar
tu suscripcion, solo hosta el préximo 31 de
diciembre. e

Lo increible de esla oferta-regalo es que su
valor es casi el 50 por 100 del precio real de
suscripaon.

Suscribirse a Microhobby es el sistema
ideal para recibir nuestra Revista
puntualmente y pera chorrar mucho dinero
en su precio. Si consideras, ademas, el valor Racky &
de los programas que recibes de regalo, no ;‘T;uf,g';::r: ::."::;::'.":3? ,:::::;;:Q:N
nos cabe duda de que preferiras recibir en tu ] 0

campsonata del mundo; 16l lot pufios de tu cponente 1
casa Microhobby el préximo afio. nberponen en hu caming hoca el riunfo finol PLAY [T LIKE TEERE'S NO TOMORROW

ENVIA HOY MISMO EL CUPON QUE ESTA COSIDO AL FINAL DE LA REVISTA
Y ELIGE LA FORMA DE PAGO QUE TE RESULTE MAS FAVORABLE




Marca: C. Itoh

[e=e,

e

Columnas: 80-136

Velocidad: 120 cps

Protocolo: Centronics o

RS-232C y 20 mA

Buffer: 2 Kb

Arrastre: Friccion/Traccion

Otras caracteristicas:
Diversos tipos de
caracleres
Posibilidad grafica

Diversas velocidades
de transmision
Bidireccional
Seleccion del control
de paridad
(par/impar)

Accesorios: Alimentador

de hojas
Precio aproximado:

Con interface paralelo ' 134,900 pesetas

Marca: C. ltoh

Columnas: 80-136
Velocidad: 180 cps
Protacolo: Centronics o
RS-232C
Buffer: 2 Kb
Arrastre: Friccion
Otras caracteristicas:
— Cabezal de 18 agujas
— Bidireccional/
unidireccional
Alta calidad a 90 cps
— Tipo “NLQ" a 45 cps
Manejo del papel
Adelante, atras
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Modelo: 8510 BP/BC2

104 900 pesetas
Con interface serie
119.900 pesetas

Nota: Las impresoras

8510 SPy SR
conslituyen una version
mejorada
Velocidad 180 cps
Posibilidad de
generar caracteres
especiales
Mayor bulfer de
memoria
Volcado hexadecimal
La serie SC incorpora
la opcion de color
Precio

Con interface paralelo
119.900 ¢

Con interf

rselas

serie

MICropasos
Diversos tipos y
tamanos de
caracleres

Accesorios:

Cargador automatico
de hojas

Tractor de arrasire
opcional

Precio aproximado:

Con interface paralelo
192.000 pesetas

Con interface serie
199.000 pesetas

Marca: C. Itoh
Modelo: 1550 BP/BC2

Columnas: 136-
Velocidad: 120 cps
Protocolo: Cenlronics o
RS-232C y 20 mA
Buffer: 2 Kb
Arrastre: Friccion/Traccion
Papel: Entre 113 y 394 mm
Otras caracteristicas:
Bidireccional
Posibilidad grafica
Diversos lipos de
caracteres
Velocidad de
transmision entre 110
y 9600 baudios

Precio aproximado:

Con interface paralelo
134.900 pesetas

Con interface serie
149.900 pesetas

Nota: Al igual que las

impresoras 8510, las
impresoras 1550 SP y
SR son versiones
mejoradas

Precio

Con interface paralelo

Marca: C. Itoh

Columnas: 136
Velocidad: 180 cps
Protocolo: Cenlronics o
RS-232C
Buffer: 24 Kb
Arrastre: Friccion/Traccion
(push/pull)
Papel: De 4 a 15,5
pulgadas
Otras caracteristicas:
Cabezal de 24 agujas
— Emula las
caracteristicas de la

Modelo: 1570 SP/SR -

impresora lipo
Margarita F-10
a 50 cps
Gralicos de alta
resolucion
- Letra de calidad
mediante el cambio
de un interruptor
Precio aproximado:
Con interface paralelo
235.000 pesetas
Con interface serie
245,000 peselas




Marca: C. ltoh

e ey

Tipo: Tambor
Velocidad como
impresora: 8 cps

Velocidad de la pluma:

Max. 120 mm./seg
Area de dibujo:

Eje X 191 mm

Eje Y 203.2 mm
Incrementos minimos:

0.05 mm

Tenerife, 4
(slesq. Almansa)

Metro C. Caminos
28039 Madrid

Tel. (91) 233 8261
Envios urgentes
contrarreembolso
sin gastos

HARDWARE

Spectrum Plus-Programas
Amstrad 464 F.V. prog
Amstrad 464 Color prog,
Amstrad 6128 F.V.
iilmprescra GP 50 S!!
Star Geminis 10 (120 cps)
Star 8G-10 (120 cps/NLQ)
Descuento en impresoras

Modelo: CX 4800

Precision de posicionado:
1% (100 mm. de
recorrido)

Numero de colores: 4

Tamano del papel:

9,5 pulgadas para
tractor y 9 para hojas

Marca: Sony

Modelo:

Tipo: Plano

Velocidad como
impresora: Media de 6 cps
Velocidad de la pluma:

PRN-CA1 “srmsain=sous

Menos de +1%
Precision de Imp. repetida:

Menos de 0,2 mm
Numero de colores: 4

57 mm./seg Tamano del papel: Max
Area de dibujo: hojas DIN A4
Eje X 192 mm Protocolo: Centronics

Eje Y 276,8 mm
Incrementos minimos
(paso): 0.2 mm
Precision de posicionado:

Precio aproximado:
52 650 pesetas

Nota: Se suministra con
adaptador de CA

I

Marca: C. ltoh

Tipo: Plano Precision de posicionado:
Velocidad como 1% (100 mm. de
impresora: 3 cps recorrido)

Velocidad de la pluma:
Max. 100 mm./seg
Area de dibujo:

Namero de colores: &
Tamano del papel:
Max. hojas DIN Ad

Protocolo: Centronics Eje X 288 mm Protocolo: Centronics
y R$-232C Eje Y 216 mm y R§-232C

Precio apr Incr tos minimos: Precio aproximado:
154.000 pesetas 0,05 mm 198.000 pesetas

= EURO-MICRO

TU TIENDA DE INFORMATICA -

Quick Shot | +
57.900 Interface T. Kempston
85.900 Quick Shot Il +
99.900 Interface T. Kempston
19.900 Quick Shot V
54.900 Opus Discovery
63.900 Diskette 3 ¥z sdlo

Gran surtido en libros

OFERTAS JOYSTICKS CON CINTA C-15
Ptas

SOFTWARE

Baskeéltball (con camiseta)
3.390 Super lest 1.975
Exploding Fist 2.195
3.990 Spy Hunter 1.975
3390 Abu Simbel 1.950
Pole Position 1.975
49.900 Dummy Run 1.975

Cinta C-15 (especial micros) a5
Regalo de cinta C-15 en cada juego + vale de 200 ptas. por cada dos para tu proximo pedido.
Teclado para tu Spectrum por sélo 7.990. Cassette para tus programas por 5.290.
Lapiz dptico con interface e instrucciones en castellano por 3.680.
Disponemos de servicio técnico de Damos pi p
| Escribencs o llamanos al tel. (91) 233 82 61. Ven a vernos.




BIENVENIDOS A LA INGLATERRA FEUDAL

SPECTRUM




VARE.S.A.
1dis.232 24612322552
W e iiIATENCION!!!
POWER, SOFTWARE, S.A.
Perseguira por todos
los medios legales
a su alcance, cualquier
tipo de pirateria,
comercializacion,
importaciones
o duplicados ilegales
que sobre sus programas
se practique.

PAUL Mec

STRONTIUM DOG

Johny Alpha es un agente
investigador destructor,
un cazador de
recompensas del futuro.
Johny lleva consigo
electrobengalas,

que deslumbraran

a sus enemigos,
obligéndoles a

dejar de disparar,

y bombas de tiempo.
Buena suerte

en tu mision.

SPECTRUM 16K amic

ST my
LT

PURPLE TURTLES

ASTRO BLASTER
5 Olas de ataque, 15 niveles de dificultad, fuego rapido, tormenta

RINEY'S (it onq
h‘)««‘f

GEHITLRU

— SOFTLLARE

BROAD STREET

.. 7 Personajes, 10 acordes

perdidos, 15 horas,
48 guardias de tréfico,

95 estaciones de metro,

45.000 m? de Londres,

7 millenes de londinenses,

943 pantallas con
trepidantes acciones.

Basado en las legendarias tortugas purpuras.
Un juego para los jovenes
demas personas que se hayan

de meteoritos, alienigenas mutantes, joystick, bombas asesinas, grificos a todo y
cansado de las palizas de los marcianitos.

color en alta resolucién, sonido, naves volantes, bolas de plasma, rayos laser.

Népoles, 98, 1.°-08013 BARCELONA, o

pago del 11UL0 PRECIO UNIT
LASER ZONE 975 Pts
GRIDRUNNER 975 Pts
FRENZY ' 275 Pts
ASTRO BLASTER
QUINTIC WARRIOR
PURPLE TURTLE

O\
EVIL CROWN

CANTIDAD




Las Microestrellas

Gabriel Nielo

Hay quien asegura que en un lugar maravilloso, localizado en
el interior de la imaginacion de todos los micromaniacos,
existe una ciudad que se llama MICROHOLLYWOOD,

donde viven todas las estrellas que han protagonizado nuestros

juegos favoritos.

Algunos son mas conocidos que otros. Los hay que han
intervenido solamente en un juego, otros, sin embargo, son
asiduos en todas las producciones de alguna conocida
compaiiia, pero todos en general tienen una personalidad
propia, son ya parte de nosotros mismos, componen la gran
familia de las microestrellas.

Un minero famoso

Al principio todos los juegos trataban
de lo mismo, el tema espacial era el pre-
ferido de todos los programadores sin
excepeion. Los protagonistas eran na-
ves con bellos disenos, dotadas de sofis-
ticados armamentos, veloces como el
con gran capacidad de maniobra-
pero frias como ¢l clemento
nico que al fin y al cabo eran. Pero
las tendencias cambiaron, los usuarios
empezaban a estar hartos de matar tan-
ms m.m.mmms y de volar entre explo-
s de fuego enemigo. Ha-
bia que poner los pies sobre el suclo.
Alguien, Namado Matthew Smith, pen-
SO muy agudamente gue mejor gue en
el suelo erit debajo de este. Y asi se em-
pezd a trabajar en la historia de un mi-
neroen apuros. El escenario elegido fue
I,1 min ndu wsurbitony, un lugar lleno de
ntas, El
malos de
ba el per-
sunn}c central. Este debia de tener una
personalidad propia que le diferenciara
del ). Matthew encontrd su prota-
gonista, se llamo Willy. Con su gorra, su
pronunciado estomago y unos andares
la mar de simpiticos, nuestro prolago-
nista es el prototipo perfecto del hom-
bre de la calle.

El juego fue un éxito sin precedentes
¥ Willy se convirtié de la noche a la ma-
fana en la primera Microestrella de
nuestra historia,

Pero la aventura de Willy no termina-
ba alli. Muy pronto llegaria la segunda
parte, «JET SET WILLY». que contra
todo prondstico, superaba al éxito ante-
rior. El programa era producido por

Software Projects, la compaiia que a
parur de ese momento se encar;
dirigir ¢l destino del minero-artista.

En este juego representa el papel de
un nuevo rico que tras haber hecho for-
tuna en las minas de surbiton, lleva una
1 de ory desenfreno, algoa lo que
poner remedio su ama de laves.

Es la culminacion de la ascendente
carreri de nuestro minero bonachon,
Pero como a todas las estrellas
le Hego el ocaso, JET SET WILLY 11 re-
presenta el ha la repeticion por nor-
ma y lo que es peor aun, una imagina-
€ion agotada, No subemos cuanto tiem-
po seguirien la brecha, perosiintuimos
que el final del pobre Willy, que tan
buenos momentos nos hizo pasar, esti
cerea,

La gran avalancha

Manic Miner habia abierto el camino
que muy pronto seguirian olras compa-
s, dle este modo hicieron su aparicion
scena del software nuevos perso-

o de ellos ¢s incluso anterior a
Willy, nos estamos refiriendo a Horacio
(Horace) que fue durante algan tiempo
la estrella de la casa Psion y uno de los
primeros en las producciones Sinclair
Pcro Horacio no fue una gran estrella si-
no mas bien una especic de pionero
comparable a aquellos primeros artistas
del cine mudo.

Otros personajes afloraron rapida-
mente motivados por el deseo de todos
los productores dg soltware de conse-
guir atraerse al usuario. Algunos, como
Huchbank, procedian del mundo de la

e dio vida al
bra de \’u.lur

Sefora de Paris). Tiempo
haria la segunda parte, pero la verdad es
que Lanto una como olra pasaron sin pe-
na ni gloria

¢ Kanga, ¢l Oso Bobo, ¢l mago
de Sorcery, Borzak v el agente secreto
de Ita Expres. Pogo. Gillians y algun
otro por ahi desperdigado, son fruto de
una avaluncha de productos mediocres
de los que solo es posible salvar o BC
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Bill, el curioso troglodita con un papel
destacado en una de las ltimas produc-
ciones de Imagine antes de que pasaraa
las filas de Ocean.

Los magos

Los magos tambien se hacen popula-
res v representan su papel a la pel
cion. Las historias de magia y bruj
ocupan un lugar importante entre los
PriMeros jucgos para Spectrum y es una

vez mis Imagine la que abre la brecha
con Alchemist. El personaje es un a
quimista que tiene la facultad de con-
vertirse en Aguila y que vaa enfrentar:
al poderoso Warloc (un malo que ap:
cerii lambién en Olros juegos) en una ex-
citanle aventura con un escenario de ca-
1s laber|

1
1 no volveria a aparecer

en ningun otro juego, pero otra
Hewson Consultants, aprovechando el
éxito de éste, crea su propia historia y su
Propio personj amos hablando de
Maroc, el protagonista de Avalon. Una
vez mas repite el éxito v se decide probar

[ tuvo ¢l

suerte con una segunda parte que en es-
ta ocasion se llama Dragontorc y que es
practicamente \gu.ll que el anterior,
Hace poco surgia la Bruja de Caul-
drén, uno de esos personajes que parece
ado de los cuentos infantiles y que
viene a ser continuacion de un género
que estd muy lejos de desaparecer.

Sac

Orestes y Ocean

A Ocean nunca se le ha dado bien eso
de crear personajes, véase el caso de
Huchbank, Gillians (un claro intento de
crear una especie de Manic Miner), ¢l
héroe de Kong (que tiene cierta simili-
tud con Gillians), el atleta del Decath-
lon, Pud. y mucho mas recientemente
Roland, este dltimo el mis destacable
de todos.

A pesar de ello hay un personaje crea-
do por Ocean que es una auténtica ma-
ravilla. Se trata de Orestes el protagonis-
ta de Gilt from the Gods.

El juego, basado en una ap
historia mitologica, nos mue
Orestes pletorico de fuerza con ra
muy bien definidos y una puesta en
cena (se entiende escena de software)
erdaderamente brillante.

Sinembargo, Ghilt fromthe Good no
éxito esperado, quizi por su
enorme complejidad.

Las estrellas solitarias

Como en el mundo del Cine, agqui
también hay actores (microactores en
este caso) que solo han intervenido en
un juego v gue, nacidos para un solo
producto, también han dejado su huella
mas 0 menos profunda,

Entre estos los ha habido proceden-
tes del mundo animal. Es el caso del ra-
ton Jasper, y del gusano Wringle
ultimo con una mascota de promocion
incluida.

Otros han tratado de ser los sucesores
del minero Willy con mis o menos lor-
tuna. De todos ¢llos ¢l mis represet
vo sea quiza Ted el Técnico, un perso-
naje claris nente inspirado en el an-
terior que nos hacia revivir otros tiem-
pos llenos de nostalgia en un juego bas-
tante divertido que, sin embargo, tam-
poco es demasiado conocido en ¢l inte-
rior de nuestras [ronter:

Kokotoni Wilf ¢s uno de esos héroes
solitarios de la escuela también de Ma-
nic Miner, pero que nos tra:
mundo fantistico en una historia a tra-
vés del tiempo. El personaje es un angel
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en busca de siete estrellas que estin re-
partidas por siete épocas distintas.

Una de las figuras del soltware mis
peculiares que surgieron en esla ¢poc:

se sin lugar a dudas Trahsman, queen-
carnaba el papel de un basurero en el
complicada tarea de cada dia. La idea
fue de lo mas eriginal y Trashsman tuvo
una estupenda acog
por eso los sehores de
pensaron que seri;
consabida segunda parte y asi traslada-
ron al basurero (que por ciertoahoraera
rico) a diferentes paises del mundo en
los que segui practicando la noble
profesion de recogerlo todo

Las aventuras de Monty ocupan tam-
bién un lugar importante aunque no
muy destacado. El personaje procede
también del reino animal y protagoniza

una serie de aventuras que sin llegar a
ser éxitos notables, si son el cambio de
indudable d. Monty is Inocent y

Monty Mole son dos producciones de
Gremlins Graphics en las que se luce
nuestro héroe. i clamente a és-
te aparece un competidor de la misma
compania, Sam que, la verdad, no tiene
demasiada resonancia.

Los personajes del cine en el
mundo del software

El cine, que siempre ha presumido de
beber de otras fuentes artisticas y literi-
rias, lambién ha encontrado en el sofl-
ware un duro competidor que se inspira
a4 su vez en dste.

Desde Hulk hasta el actual Rambo
han ido desfilando por la pantalla, que
genera nuestro ordenador, personajes
populares del mundo del cine, ¢l comic
v la literatura: Sherlock Holmes, Bruce
Lee, los muchachos de Ghostbusters,
Hulk, Spiderman, James Bond, Rocky
Robind Hood y Superman.

También el teatro,
musica han tenido un lugar importante
con las versiones del Rocky Horror
Show, la serie Minder y la pelicula de
Paul McCartney.

Actualmente, lacompania USGOLD
trabaja en un ambicioso proyecto para
adaptar a juegos de ordenadores las peli-
culas y programas mas populares de
Walt Disney: EL LIBRO DE LA SE
VA, EL REGRESO DEL MAGO DE
HOZ, EL CALDERO NEGRO, MIC-
KEY MOUS L PATO DONALD y
PLUTO.

Sabreman, la estrella de
ultimate

Después de Willy y a pesar de la inva-
sion de personajes, la verdad es que no
vuelve a haber una estrella hasta Sabre-
man, un producto de Ja Ultimate
que a la postre habria de convertirse en
la empresa mas importante de Software
para Spectrum del mundo

Sabren

n es la clave, el principio de
gene on de software, re-
4 aventura por laaventura, un
nuevo concepto de programacion y es
ademis, el primer intento serio de crear
una serie en formade trilogia que acaba-
ra siendo archipopular a todos los nive-
escenario es en esta ocasion la
Sabreman representa a un ex-
plorador de los de «salacof» incluido
que tendra que enfrentarse a los innu-
merables peligros que le aguardan en la
Jungla, hasta llegar a la guarida de Sabre
Wulf donde hallard la primera de las
tres claves que le conduzcan hacia el fi-
nal de la historia.

Sabre Wulf es un éxito sin preceden-
tes y se convierte rapidamente en el na-
mero uno sin discusion. Y de forma
ralela el nombre de Ultimate empieza a
sonar con fuerza en el mundo del Soft-
ware,

Muy pronto llegari cgunda parte,
Underwurlde, que contra todo pronos-
tico (por eso de que segundas partes
nunca fueron buenas) ¢ mbién un
notable ¢éxito

Y eguido aparece la lercera parte
que es laculminacion de la obra Ultima-
te, Knight Lore, un nrnl.mm.a que utili-
za por primera vez la técnica filmation y
quee a ltima parte de la tri-
logia

Sabreman es un idolo, una revolu-
cion técnica, la culminacion de un esti-
lo, pero Ultimate no sabe asimilarlo y se
olvida de su estrella (su buena estrella)
con un nuevo lanzamiento, Alien 8 que
es la gran decepcion. Y no porque ¢l
programa sea malo, porque la verdad es
que estd muy bien hecho, sino porque
Ultimate trata de repetir en ¢l pequeio
Robot el éxitodel inimitable S hruu

mismo decorado a una galaxia descono-
da que parece haberse convertido en
el unico platé donde trabaja la compa-
nia. Y prucba de ello es Night Shade, un
programa que ha encendido la mecha y
que de seguir asi acabara minando la es-
tructura de una compania de software
que llego a ser la mejor del mundo.

Wally

Poco tiempo después de que Sabre-
man se convirtiera en el idolo de los
spectrunmaniacos, irrumpia en la esce-
na soltwarera un tipo con cara de cu-
rrante (de los de toda la vida), barriga
pronunciada, gorrilla y andares pausa-
dos. Su nombre es Wally y pronto se ha-
rd muy popular.

El primer jucgo en ¢l que interviene
es «Automanian donde Wally es un me-
canico que tiene que luchar con los ele-
mentos que le rodean y dificultan su mi-
iGN, que no es otra que reparar dicz co-
El programa esta en la linca de
Manic Miner pero con una concepcion
distinta en loque se reifere al tratamien-
to de las pantallas.

Autom: pesar de su indudable
calidad, no es un juego de los que mar-
can una época, peroal menos si es el ini-
cio de un estilo que acabara siendo el
mas importante de la escena del softwa-
re.

La continuacion es «Pyjamarama» y
aqui si, Lumpu Micro Gen da el gol-
pe de gra on un programa tremenda-

che:

mente original gue obtiene un clamoro-
S0 €xito.

El protagonista es también
convierte rapidamente enun
e famoso.

no es demasiado conocido en Espana y
tarda algan tiempo en conquisl
Quizis influyera la portada del juego
que no era tan llamativa como ol
las que estibamos mas acostombrados
por aquella época.

Y llega la tercera parte, «Everyone’sa
Wally», el mejor juego de la serie y la
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obra cumbre de Micro Gen. En este jue-
go descubrimos ademas nuevos perso-
najes que se interelacionan entre si pero
de una forma casi real. El programa po-
dia definirse como una pelicula de soft

wire en la que wdo ocurre con un senti-
do eminentemente 16gico,

Wilma, Tom, Dick, Harry y ¢l peque-
no Herbert componen ¢l reparto princi
pal del juego. Cada uno con una perso-
nalidad propia que les define, pero de
todos ellos va a ser Herbert,
que menos interviene, el que acabe sal-
tando

que es ¢l

la fama, y se convierta en ¢l pro-
la nueva produccion de la
ia, Herbert’'s Dummy Run, en
¢ también intervienen Wally y Wil-
a, aunque en on en un papel

pl;murlu de personajes que uu[u:m de
una forma flexible para evitar de este
modo caer en la repe

Actualmente, esta preparando la se-
gunda parte de «Everyone’s a Wally»,
que llevara el nombre de «Three Week
in Paradise» y en la que veremos a todos
los personajes juntos otra vez.

El secreto de Micro Gen ha estado,
hasta ahora, en dar a Wally en cada uno
de los juegos en los que ha aparecido un
papel distinto conservando, sin embar-
go, la misma personalidad.

on.

po después de éste.

Mis tarde llegaria Babaliba,
aventura inspirado en un palacio moro,
mil y una noche, en la que
nuestro amigo Jones tiene que raptar
Una Princesa, rescatar a un amigo v en-
contrar un esoro

Tanto un juego como otro tienen un
corte parecido, aunque en el segundose
superan algunas cosas que en el primero
habian sido fruto de la inexperiencia y
S¢ CONSIgue cre:
tante calidad, convirtiendo a Johny Jo.
nes en una estrella en alza

Pero la revelacion es «Abu Simbel
Profanation», un juego de bastante cali-
dad que se convierte ripidamente en un
nuamero uno sin discusion, La historia
mbientada en Egipto y para su rea-
i6n los programadores se basan en
una amplia bibliografia, como por ejem-
plo el libro Templos y Sabios.

El programa supone la culminacion
sen Espanay
ional del perso-
ya que atraviesa nuestras fronteras
sta Inglaterra de la mano de
(mmhn Graphics que le prep:
campafia por todo lo alto.

Dinamic logra asi situar a su estrella
en el olimpo del software. Lo que habri
que ver es por tanto cudnto tiempo es
capaz de mantener a su personaje sin
caer, como han hecho otros, en el
tio.

una

de los de 1

r un producto de bas-

a una

Cuchulain

Johny Jones el héroe
de Dinamic

Johny Jones es la version hispana del
héroe aventurero de los juegos inglese
que nace con la compaiia Dinamic y
que va a ser el responsable del encum-
bramiento de ésta.

Su primera aparicion es en ma-
zoom, donde tiene que encontrar los
cuatro sacos de calé que se encuentran
perdidos en la jungla. El juego esti ins-
pirado en Sabre Wulf y sale algin tiem-

Cuchulain es una mezcla entre fi
cion y leyenda, y Gargoyle Games lo sa-
. POT €50 NOS presenta a su personaje
en un ambiente muy propicio para la
avenlura, enire pergaminos y map:
misteriosos que componen la ambien-
ion de una historia basada en una
precisa leyenda llena de emocion.

El programa es Tir Na Nog y tras ¢l
llegard Dun Darach una historia mis
bonita ain que la primera en la que se
haaumentado el reparto, los medios y la
complejidad del argumento para crear

un juego en el que reina la fantasia, Es
una especie de historia mitologica que
llega profundamente a todos los am:
tes de las historias fantasticas,

Los nuevos valores

iqui llega la historia de unos
personajes que son ya parte de nosotros
mismos, que nacieron a entretener-
nos y se han convertido en algo mis que
en frutos de la imaginacion de algin
buen programador. El usuario ya no es-
pera el nuevo programa de Ocean, de
Ultimate, de Micro Gen, ni siquiera le
preacupa que el programa que liene
en sus manos sea de Matthew Smith o
de Victor Ruiz, porque lo que esperaen
realidad encontrar al abar de cargar
una cinta es a su viejo amigo Sabreman
0 donde vivird una nueva
aventura junto a Cucl in.

Desde el primer juego de Spectrum
hasta hoy, ha llovido bastante y ahora
nuevos nombres comien a despun-
tar: Dan, de Dynamite Dan; Charlie, el
astronauta de Nodes of Yesod; Bob, de
Bounty Bob... pero de todos los perso-
najes que hemos conocido desde enton-
, compan eros d entura como Wi-
Sabreman, Johny Jones, Wally o
Cuchulain, ha habido realmente muy
POCos,

Ellos viven en el Olimpo del Softwa-
re.

o el esce
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hablando de un ¢

GENS y MONS-3

J. M. LAZO y Heliedoro M. SALINAS

Cualquier comienzo vale para definir este maravilloso programa,
sin dudarlo, el mejor que existe para microordenadores, pero el
lector ya se estara preguntando de qué estamos hablando. Pues

hlad

ie de

bien, estamos

&Y qué eseso de un ensamblador?
ensamblador es un «toolkity, es d
un programa herramienta, que se util
para poder prog ren el drido len-
puaje maquina de una forma mas senci-
utilizando en vez de nameros a palo
serie de palabras (nemonicos
o nemotéenicos) las cuales el ensambla-
dor se encarga de pasar a numeros. La
lista de estas palabras se Hama Codigo
fuente, v es el programa en CM que no-
sotros podemos escribir, v L lista de nu-
meros resultantes despues de ensam-
blado ¢l Codigo fuente se Hama Codigo
objeto.

que posee una

facilidades que hacen que el aprendizaje del codigo maquina sea tan
ficil como el del Ba

meros de linea automiticamente, a con-
tinuacion del comando ponen dos
numeros, el primero es el que indic
partir de que nimero se empezard la se-
cuenci
mento. Se adir uno de ellos (o
1os dos) asignando el programaautomi-
ticumente, el altimo que hayamos te-
cleado,

Cuando este hecho veremos gue
aparcee un numers (10) v el cursor
a laderecha, en este momento estamos
dispuestos para empezar i introducir el
prograni

ndo indica el incre-

Para entrar en materia

El programa

Nuestro propositoal eseribir est
culo es explicar, de la forma mas am
y did 1, la utilizacion del GED

En un principio hay que decir que
progr. es totalmente reubicable,
1o quiere decir que funciona en ¢
quicr zona de la memoria que se hall
bre en el momento de cargarlo.

Para cargarlo en el Spectrum tecleare-
mos LOAD =" CODE direccion, donde
la direccion es de la misma forma la zo-
na de memoria donde ubicaremos ¢l
programa,

Una vez cargado ¢l programa nos pe-
i BufTer size? de momento pulsa EN-
R directamente, y entramos en el
editor, es decir, ¢l ordenador esperari
nuestras ordenes

Vamos a picar el siguiente programa
en el ordenador, y de
el GE
cuenta, sigue nuest
veris qué pronto aprendes

Primero  tecleamos  directamente:
110, 10. Esto significa lo siguiente: el
comandc s uno de los muchos que
tene el GE sirve para generar los nu-

como funcion

Introdicelo pues, procurando no
equivocarte nada en su contexto.

19 ORG 5000

20 ENT §

30 S LD HL.:4000;
EN Hl El

PRINCIPIO DEL BUCLE

40 LOOP LD AR: CARGAR A
CON UN NUMERO
ALEATORIO

50 LD (HLyA: CARGAR EL
NUMERO ALEATORIO

60 INC HL INCREMENTAR EL
PUNTERO

70 LD A58

80 CPH

9 JR  NZLOOP; S1 NO HA
LLEGADO Al FINAL

VOLVER
100 LOOPI LD A191
116 IN E): LEER SEMIFILA

“H-ENTER"
120 BIT 2.A

130 JR  ZLOOPI: SI  ESTA

PULSADA “K" PARAR

140 BIT LA

150 JR NZSTAR: 51 NO ESTA
PULSADA VOLVER A
STAR

160 REY : RETORNAR

Ensamblado

Pulsa a continuacion la orden “A”™.
Este comando sirve para decirle al en-
samblador que puede empezar a ensam-
blar (traducir) el codigo fuente, después
de haberlo hecho va dispondremos del
cadigo objeto, el cual sirve paracorrer el
programa

Cuando hayas dado la orden el pro-
grama le pregu 4 Table size:? Pulsa
de momento ENTER directamente v
entonces te preguntara Options:” A esto
responde con 17 v pulsa ENTER

Entonces el ensamblador nos dird
que hay un error en la linea 60. Si que-
remos continuar ¢l ensamblado a pesar
del error, pulsamos ENTER, v si quere-
" De

mos corregir el error damos i |
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momento vamos i estudiar el error pari
tratar de corregirlo

Vemos que es el error b, si miramos el
manual veremos que ¢l error 6 es Ope-

wdo ilegal. Esto a veces en vez de ayu-

dar confunde mus, pero st examin

L linea atentamente veremos que antes
del comentario Lalta un punto y coma,
Este separador sirve para decirle al en-

samblador que todo lo que viene a con-

algo asi co-
mo lus sentencias REM del Basic. Como
falta, el ensamblador no entiende lo que
viene a continuacion

tinuacion es un coment

i corregirlo damos a Ly «l» dos ve

ces, Este comando sirve para editar una
linea del programa y poderla Te
Precisa un argumento numérico delris

gir

del comando, que ¢s la lin

i que preci-
mos E60)

samaos editar, por 1o cual e
v pulsamos ENTER
Inmediatamente saldri una copia de
la linea 60 v debajo el cursor. Dentro
del comando «f

» hay otros varios sub

El espacio sirve pa
sin modilicar na

davanzar el cursor
. démosle pues, hasta

que

gue a la posicion entre HL ¢ IN-

CREMENTAR. En este sitio, €s preciso
«I»nsertar un punto y coma para aislar
el comentario del operando, por lo que
pulsemos la «1

vemos de esta munera
amadores que hicieron
. «GENS», imprimieron
en ¢l una lacilidad de uso tremenda,
dando i cada comando la inicial de lo
que signilican

Unavez pulsemos «ly Cmos como
el cursor se convierte en un asterisco in-
dicando con esto que estamos en ¢l mo
do de insercion, tecleamos sin ns el
punto y coma, ¥ damos a ENTER dos
veces. Esto s necesario yaque la prime-
ra ¢s para salir del modo insercion, v la
segunda del modo edicion

Vamos a ver si la linca 60 en nuestro
programa se ha puesto bien, para ello
«laistamos el programa con la orden |
v vemos como la linea 60 ya esta bien.

Ensamblamos otra vez con el coman-
do arriba explicado ¥ respondiendo con
ENTER a la primera pregunta y con 1 a
la segundi, nos encontramos con otro
error, esta vez en la linea 160

como los prog
esle program

Ahora es ¢l error 3, sentencia mal
construida. Y otra vez el error pocoacla-

ra nuestras dudas, si miramos la linea
veremos que ¢l RET tiene la T cambia-
da por una Y, pero st vez vamos i co-
rregirlo de otra forma para aprender
otro comandd

Da una ver a «l

» eon lo que ten-

dremos el cursor en L pantalla y teclea-
mos «F LIOOAREY .RET». Cuando lo
hayamos hecho estaremos en ¢l modo
de Edicion con la linea 160 y ¢l cursor
en medio

El comando «F» sirve para buscar
(«Frind en inglés), etiquetas y otras lite-
rales dentro del programa. Lo que he-

mos hecho en esta ocasion es buscar
desde la linca [ alalinea 10O la literal
REY» y como ultimo parimetro del co-
F» hemos tecleado RET

En el modo de Edicion, si d
mando «S»ustituir, sustituimos la pri-
mera literal del comando «F» por la se-
gunda, en esta caso «REY» por «RET»,
de esta forma hemos sabido una lun-
citn muy interesante que nos permitird
buscar dentro de un programa muy
grande una ctiqueta en particular

Volvemos a ensamblar, de la forma
explicada arriba, v al ensamblador no

mando

108 il co-
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se le ocurre otra cosa que decimos
«Bad ORG!», este error (por lo menos
mis expresivo que: error n. gnifica
que en el seudonemonico ORG el argu-
mento que le acompaia no estd bien co-

lador a la hora de en-
el cdigo objeto no
vaya coloca ade él mismo odel
codigo fuente, en caso de que asi de-
tiene el ensamblado y vuelve al editor.
no te ha dado el error significa que

el bR(} esti bien colocado.

fuente y un listado de
orden alfabético. Encin
tas se hallan las que no
(si es que hay alguna). En nuestro caso
si, ¥ podem leer «*WARNING=
STAR absenty, tanto co-
mo: CUIDADO STAR ausente. Este

error se produce cuando intentamos
Ir una eliqueta que no
deflinido dentro del programa. Veamos
i nuestro programa para saber donde
puede estar ¢l error. Lo listamos (con
«Ln)y vemos en la linea 30 la definicién
de la etiqueta «START», v si seguimos
mirando en la linea 150, se h,
instruccion «JR NZ, STAR». Como po-
demos ver le falta la «Tw del final, que se
la podemos poner de cualquicra de las
Tormas aprendidas anteriormente. Por
cjemplo:
Edita la linea 150 (E150), entonces

vamos con el espacio hasta encima
del punto y coma. Y damos al comando
«I», pudiendo en este momento insertar
la «Tw que falta. Por dltimo pulsamos
dos veces ENTER.

Si ensamblamos ¢l programa ahora
veremos como no salen mds errores,
no ser que al copiarlo hayamos cometi-

08

ne

tado fuente en cinta para no perderlo en
caso de que el ordenador se «cuelgue» al
correrlo.

Podemos grabarlo de dos formas dis-
tintas, para lenerlo como programa, o
como subrutina, teniendo la opcitn de
poderlo cargar luego para juntarlo con
olro programa.

Para grabarlo como programa proce-
demos con el comando «P» al cual tene-
mos que anadir dos parametros numéri-
cos, el primero es la primera linea que
queremos grabar, y el segundo es la dlti-
ma, asi que para grabar el nuestro aho-
ra, podemos teclear «P1,100@,Nom-
bre», donde «Nombre» es el nombre
que queremos darle al programa. No te
olvides de poner el cassette en modo
antes de dara ENTER, ya que esta
opeion no pide confirmacion de pulsar
una tecla. Por Gltimo, podemos grabarle
como subrutina, con el comando T, el
cual no precisa ningan argumento des-

\

Olo pulsar « T» y ENTER, enton-
ce volcard en cinta el programa, pero
de una forma especial, por bloques, que
luego podemos cargar con la orden de
ensamblador «F».

Para cargar Codigos fuente en el or-
denador, se usa el comando «Gw, te-
niendo éste (si se desea) un parimetro
que es ¢l nombre y que se pone después

Table size? Options:? Buffer size?

Anteriormente pasamos respondien-
do a unas opciones, y no explicamos su
cometido, en este momento vamos a ha-
cerlo.

Cuando  entramos  al  programa
(GENS) por primer vez nos preguntari:
BulTer size? O lo que es lo mism
maio del Buffer? a laque respondimos

Isand directamente.  El

Comandos del Cassette

Una vez ensamblado el programa sin
errores es muy conveniente volear ef lis-

BufTer es el sitio donde ¢l programa al-
a los pequenos Lrozos en que gra-
el codigo fuente, cuando ha de hacer-
lo, pues bien, lo que nos pregunta al

principio es el tamafio de estos trozos,
teniendo en cuenta que cuanlo mas pe-
quenos sean ¢sLos mis memo
remos con ¢l comando de ensamblador
«F», pero mas espacio ocupari en cinla
y por lo tanto, mas tiempo tardara el en-
samblado desde cassette.

Si a la pregunta respondemos con
«@» el tamano del buffer serd de 64 octe-
tos, si con «1» serd de 256, si con «2» de
512, ete. Si respondemos con ENTER
directamente se le asignara el nimero
«d», 0 sea, 1024 octetos.

Después a la hora de ensamblar, nos
pregunto Table size?, o lo que es lo mis-
mo: Tamano de la tabla. En primer lu-
gar, esta pregunta se refiere al sitio
que-va a dejar en memoria para la
tabla de simbolos (etiquetas). Si res-
pondemos con ENTER el programa le
asignard un valor medio, que puede va-

ler, pero gue a veces es muy pegueno
(depende de la profusion con que haya-
mos usado las etiquetas). El nimero
que introduzcamos 4 el que reserve-
mos en memoria (en octelos) para las
etiquetas.

Después nos preguntd Options?, o
Opcién? Estotiene un poco de mis
63 opciones disponibles, de-
ado o no, de

tela,
pende de si queremo:
vamos a producir cédigo objeto o no,
etc. Dimos a la opcion «1» que produce:
un listado de la tabla de etiquetas des-
pués del ensamblado, produce el codigo

objeto después del ensamblado, lista el
programa, no lo lista por la impresora,
hace caso del pseudonemonico ORG, y
por ultimo, revisa la zona del codigo ob-
Jjeto por si se solapa con el propio GEN.
«Qué como sabemos eslo? pues muy
ficil, cada bit del nimero que tecleemos
como respuesta, indica una cosa:
— El primero: (1) si esti alto da
bla de etiquetas al final.
— El segundo: (2) si estd alto no pro-
duce el codigo objeto.
— Eltercero: (4) si estaaltonolista el
program
— El cuarto: (8) si estd alto lista ¢l
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programa por impresora.

El quinto: (16) si estd alto no hace
caso del nemonico ORG, poniendo el
codigo objeto di de las etiquetas.

— Elsexto(y iltimo): (32) cuando es-
ta alto produce un ensamblado rapido,
no verificando la zona donde se va de-
positando el codigo objeto.

Después de este rollo os aconsejamos
una cosa;

La primera vez que ensambléis el pro-
grama dad a la opcion 5 que no lista el
programa, lo cual puede hacerse pesa-
do, pero lista las eti
Cuando hayas ensamblado mas de una
vez el mismo programa, dad a la opcién
36, quees | i
si queréis saca
la opcion 9.

Correr el programa

Después de todas estas explicaciones
necesarias para comprender el correcto
funcionamiento del programa (GENS),
vamos avolver a la prictica, corriendo el
anterior progra ellosinolo has
hecho ain, ensimblalo con el comando
«A» respondiendo ala primera pregunta
con ENTER y a la segunda con «5» y en-
tonces podras ver que en la pantalla po-
ne «Executes:xxxxx», el numero s i
ca la direccion de comienzo del progra-
ma en maquina, y que coincide con lo
que hayamos pyesto en el pseudonemo-
nico «ENT», en el ejemplo hemos pues-
10 «$» esto es asi porque deseamos en-
trar al programa ahi exactamente.

Para probar podemos ejecutarlo des-
de el Basic con la sentencia RANDO-
MIZE USR direccion, o similar, donde
direccion es la direccion donde esté ubi-
cado el codigo objeto, o podemos pro-
barlo desde dentro del propio ensam-
blador con el comando «R» a palo seco.
Entonces el programa funcionari vol-
viendo al ensamblador en el momento
en que se encuentre con la instruccion
RET (en el programa de demostracion

pulsando la «L»).

Breve glosario de comandos

Por Gltimo, vamos a daros una peque-
fa lista de comandos y su utilizacion.

Para volver a ambiente el co-
mando «B» sin ningln parimetro.

Para borrar lineas, ¢l comando «D»
con dos pardmetros, el primero es la pri-
mera linea a borrar, y el segundo la ulti-
ma.

Para listar ¢l programa, el comando
«L» con dos parametros, ¢l primeroes la
primera linea a listar, y ¢l segundo la ul-
tima,

Para renumerar el programa el co-
mando «N» con dos parimetros, ¢l pri-
mero la primera linea que queremos
que nos quede, y el segundo el paso en-

tre lineas.

ramos que vean el camino mucho mis
sencillo, ya que van a tener una buena
herramienta de trabajo: el desensam-
blador MONS-3.

Este desensamblador es el comple-
mento del ensamblador GENS yjun-
tos forman una pareja perfecta.

Pero... ¢qué es un
ih i

mo muchos de vosotros sabréis,
emsamblador sirve para inspec-
r un programa en codigo maquina
situado en la memoria del ordenador
(ya sea ROM o RAM), y ver su listado
nocomo unaserie de nimeros, sinocon
una serie de nemonicos un poco mais
comprensibles para el ser humano. Pero
este desemsamblador también reune

otras funciones, que ya resefaremos
después.

Para cambiar el separador de paran
trosen los comandos: el comando «S», a
continuacion dos comas (o el separador
actual) y a continuacion el nimero que
queremos.

Para listar en impresora el listado
fuente el comando «Wn», con dos pari-
metros al igual que el «Lyist,

Para cambiar el nimero de lineas que
son listadas de un golpe con el comando
«L» 0 «W» el comando «K» seguido de
el nimero de lineas.

Para ver donde se ubica el cddigo
fuente el comando «X»

Creemos que esta pequeiia iniciacion
servird para que se decidan los que estén
dudosos ante el tema, y de ayuda para
los que ya han empezado.

Mons-3

Presentamos en esta ocasion un pro-
grama que hara las delicias de muchos
programadores en lenguaje maquina y
de muchos otros que ain no estin intro-
ducidos en este lenguaje de programa-
cion, y que através de este articulo espe-

Empecemos

Lo primero que hay que hacer para
sar cualquier programa es cargarlo. Y
4 vamos.

La primera peculiaridad que se en-
cuentra en este programa es que es 1o-
talmente reubicable. De otra forma: lo
podremos cargar en cualquier parte de
la memoria del ordenador (siempre que
noestorbe al BASIC, variables del siste-
ma, etc.). En nuestro ejemplo lo carga-
remos en la posicion 4000 con ¢l co-
mando: LOAD «MONS3» CODE
40000,

Cuando haya acabado de cargar, po-
dremos accedera €l tecleando RANDO-
MIZE USR 40000 (conviene apuntar
este niimero en algun sitio, aunque por
arte es facil de recordar). Pero de-
bemos tener en cuenta que, cuando
hayamos vuelto al BASIC desde el
MONS-3 y queramos volver a entrar en
el programa teclearemos RANDOMI-
ZE USR direccion+29, donde la direc-
cion es la direccion de carga del pro-
LranL.
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Cuando ya havamos realizado la en-
trada en el programa, podremos ver la
pantalla dividida IOS CSPACIos:

de I pantall
L izquierda, hay un numero he:
mal: este numero indica ka posicion de
a la gue es
A su derecha esti ¢l conteni-
do de esta posicion ¥ un poco mas a la
derecha estisu 1

Zona de re;
perior izquierda,

adeci-

apuntando el

wduccion a nemonico,
stros: En ki parte su-
debujo de la primera
linea, se encuentran los nombres de to-
dos los registros, y a su derecha, el valor
que les corresponde en ese momento.
Veremos como se pueden modificar los
valores de ¢stos. A La derecha de esto se
encuentra el valor de las posiciones de
apuntan los registros,
as seis posiciones siguientes.

Zona central: Aqui estin una serie
de numeros que representan posiciones
de memoriay el valor que contiene cada
una. Hay unade ¢ posiciones de me-
sefala v el centro de la panta-
", que, sios diis cuenta,
parte superior de la
m de la presenta-

mori
lacon™> <
es lu que esta en L
pantalla
cion sirve para ver todas las posiciones
de memoria advacentes a la que tene-
mos elegida

Esta sec

— Zona de comandos: Esti en la par-
te inferior de la pantalla, y es donde va
mos a introducir todas las instrucciones
necesarias para el funcionamiento del
programa.

Comandos

Primero explicaremos los comandos
de desensamblado, poniendo el punte-
ro de memoria (pulsando M y después
un numero) en la memoria ROM, en la
posicion O4C2 (siempre en hexadeci-
mul). Pulsamos symbol shilt+4 y podre-
mos ver el desensamblado de la memo-
ria a partir de esta posicion (comienzo
de la subrutina SAVE del Spectrum). Si
gueremos ver mas posiciones de memao-
ria, pulsaremos v segui-
rian saliendo mis partes de la memoria
desensambladas. Para finalizar, volve-
remos a pulsar symbol+4,

Podemos ver las posiciones de me-
moria presentadas en decimal pulsando
symbol+3, y para tenerlas otra vez en
hexadecimal pulsar symbol+3 de nue-
vo. Para volver al BASIC (cuando
mos termindo), habra que pulsar E
(Caps Shif+1)
ucir un numero decimal a
mal, pulsar 11, introducir el na-
mero decimal ¥ pulsar ENTER, con lo
que aparecerd ¢l numero en hexadeci-
mal.

Hasta agui son las [unciones que rea-
un desensamblador, pero ahoraem-
pezaremos con las grandes facilidades
de uso del MONS-3.

Pongamos ¢l Memory Ponter (punte-
ro de memoria) en la posicion OO96 (es-
1o se hace pulsando M y despucés la posi-
cion de memoria que queremos obser-
var). Pulsamos la L y podremos ver un
listado de la memoria en ASCIHL a partir
de donde estan almacenados en ROM
los tokens del BASIC. Para salir de esta
opeion pulsar Caps shift+5. Esta fun-
cion del MONS-3 se puede usar para
buscar en un programa una parte literal
(0 sea, un lexto).

Otro -
do G. Nos permite buscar en la memo-
i del ordenador una secuencia de n
meros. S¢ utiliza de la siguiente mane-
ra: Tenemos un programa el cual es la-
mado desde otra parte de la memoria,
Nuestro programa esti situado en la po-
sicion C350), y queremos saber de:
donde es llamado. Entonces teclearia-
mos G (a continuacion nos salen dos
puntos) y despuds el byle menos si;
ivo de la direccion (50), pul
"ER. introducimos ¢l byte mis si
nificativo (C3) ¥ pulsamos dos veces a
ENTER. Inmediatamente el programa

li

ando muy atil ¢s el coma

buscari estos dos nimeros juntos en
memoria ¥y nos colocard el memory
pointer en donde ha encontrado los dos
numeros. Solo lendriamos que desen-
ones hay en
1

samblar v ver qué instruce
esas posiciones de memo

Si queremos seguir buscando la mis-
ma secuencia de numeros, pulsariamos
Ny el ordenador seguiria buscando has-
La encontrar otra secuencia de nimeros
igual a la que ha buscado anterior-
mente.

Registros

Mis arriba hablamos sobre los regis-
tros. que estan todos escritos en la parte
superior izquierda,

Para v el valor de un registro hay
que hacer lo siguiente:

Por lo pronto, habri que apuntar al
registro con el indicador =", Esto se
hace pulsando ¢l punto (symbol+m),
v podremos ver como ¢l indi
va moviendo de unos a otros regis-
tros. También podremos apreciar que
¢l indicador nunca apunta a SP ni a
IR. Esto se produce para que no poda-
mos variar ¢l puntero de pila (SP) en
cualquier instante, porque podriamos
provocar un crash del sistema. Tampo-
co podemos modificar IR porque enton-
ces modilicariamos el vector de inte-
rrupcion 1, v podriamos obtener las mi
mas consecuencias que al modificar SP.

Después de haber apuntado con el in-
dicador a los registros que queremos
maodifi lo inico que hay que haceres
introducir el nuevo valor de los regis-
tros v. en vez de pulsar ENTER. pulsa-
remos ¢l punto, con lo que el nuevo va-
lor queda presentado en pani

for s¢

Un ejemplo

Proponemos un pequefo programa
en codigo maguina muy sencillo (que se
pude teclear con ¢l GENS3), pero que
servird muy bien para explicar algunas
de las mas interesantes funciones que
realiza el MONS3.

Lo unico que hace esle programa ¢s
cambiar ¢l color del borde entre blanco
v negro, pasando por toda la gama de co-
lores.

19 ORG 50000
20 LD B8
3@ LoopP LD AB
40 DEC A
50 OUT (I FE)LA
60 DINZ LOOP

70 RET

Después de haber do el GENS
en la posicion 30000 y el MONS3 en
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la posicion 40000 (es conveniente
cargar los dos progr
vez) tecleamos el programa anterior y 1o
ensamblamos. Nos vamos al MONS3,
ponemos el memory ponter en la posi-
cion SO0 y podremos ver el progra-
ma en codigo magquina que hemos gene-
rado. Con ¢l podremos practicar con las

mas siempre a la

explicaciones que se darin a continua-
<on,

Breakpoints

Breakpoint, o punto de ruptura, ¢s ¢l
punto en ¢l cual un progr
mos corriendo en el ordenador se detie-
ne par
formarnos del valor de los registros en
ese momento.

Para colocar un breakpoint en nues-
ma hay que proceder de la si-
guiente manera:

Observaremos el sitio donde quere-
mos que se pare la gjecucion del progra-
ma, por ejemplo en la instruceion OUT
#E), A
mory pointer justo después de esta ins-
truccion  (en  la" instruecion  DINZ
LOOP). Pulsamos la W y vemos como la
instruccion que estaba en ese momento
es cambiada. Esto no importa porque
luego la recuperaremos. Entonces pul-
samos la J, que sirve para saltar a un pro-
grama desde el MONS, introduciendo
luego la direccion a donde descamos
saltar, en este caso C350) (insistimos en
la necesidad de la entrada de nimeros
en hexadecimal) y veremos como ¢l co-
lor del borde cambia a blanco v ¢l pro-
grama se¢ detiene volviendo al desen-
samblador. Aqui podemos observar los
valores de todos los r
del registro F, que se nos presentari co-
mo varias letras a la derecha de el (cada
letra corresponde a un flag o banderin
del registro de estados del microproc
sador, Si el banderin estia alto, lale
presentada en pantalla, v si esti bajo és-
taserdomitida). Estaopeion es muy Gtil
vique podemos ver la ejecucion de una
parte del programa y también observar
sus resultados.

Pero hay tod
teresante si cabe.

que e

volver al desensamblador, ¢ in-

1o proy

Entonces pondremos ¢l me

stros, y tambien

es

ia otra opeion mds in-

Paso a Paso

En muchos libros de texto no refe
dos unicamente a un ordenador se pue-
den ver programas-gjemplo que s¢ co-
rren paso a paso v en cada uno de ellos
se observa su resultadoen los re;
banderines. Pues bien, el MONS3 pue-
de realizar esta opeion, tanto en RAM
como en ROM

Mos i
queno programa. Para ello colocamos el
memory pointer en lia posicion SOOOO
(C350) v también debemos poner en la
misma posicion el program counter (re-
gistro PC) y después pulsar symbol
shift+z. Podremos ver como el PC ha
aumentado ¢n u
gistros se han modificado de acuerdo a
la instruccion, y los registros se han mo-
dificado de acuerdo a la instruccion rea-
lizada. Si seguimos pulsando continua-
mente la Z, se gjecutard una por una lo-
das las instrucciones del programa, ¥
observando que, cada vez gue pasemos
por ¢l bucle, el color del borde variari
mbién se puede correr paso a paso
cualquier subrutina de la ROM (por
ciemplo la de SAVE, situada en lu posi-
cion de memoria 4C2) y ver los efectos
que acarrea en los re al mismo
tiempo que podemos modificar los re-
gistros y ver en qué influyen sobre el
transcurso del programa

experimentar en nuesiro pe-

a instruccion, y los re-

Comandos de cassette

Otra opcion muy poderosi, y con esto
acabamos, es la de poder grabar en cinta
un programa ensamblado (por ejemplo
la subrutina SAVE de ROM). para po-
der luego utilizarlo como un programa
en luente para ¢l GENS3, y hacer las
modificaciones que parescan oporiu-
s,

Para utilizar esta opcion
erse lo siguiente:

Primero: Hay que ver la subrutina
QUE S€ Vil 8 SUear por cinta, v saber su co-
mienzo y final,

Segundo: Después de saber los dos
datos anteriores, pulsar la T. Apareceri
el mensaje «First:» al que respondere-
mos con ¢l inicio del blogue a copiar
(4C2). Después nos preguntard «Lastz»
v digitaremos la direccion final (555).
Después preguntari «Printers. Si res-
pondemos Y nos dar el listado en fuen-
Ie por impresora ¥ si respondemos N
continuard y nos preguntard «Textin,
respondiéndole el comienzo de donde
queremos que nos coloque el codigo
fuente, i

habri que
hi

Después  nos
«Workspace:» y le daremos una posi-
6n de memoria en donde empezari o
colocar las etiquetas del ¢odigo fuente,
En estas dos ultimas preguntas hay que
tener cuidado de no introducir posicio-
nes de memoria que esten usadas en ese
momento y que destruirian los datos al-
macenados en ellas. Lo introducimos y
nos hari otras dos preguntas mas:
«First:» en donde pondremos el co-
micnzo de la zona de datos (DEFB,
DEFW, ete) en el codigo objeto y

«Last:» en donde introduciremos el [li-
nal de esta zona, Si respondemos i estas
dos preguntas con ENTER, nos saldri
¢l listado del codigo Tuente del pro:
grama

Al final del listado Tuente nos saldrd
«Text end
el final del progra

» ¥ un numero que indicard
ma fuente.

Para grabarlo en cinta, volveremos al
BASIC y teclearemos: SAVE «nombre»
CODE (comienzo que hemos puesto),
(final-comienzo). De estu forma, des-
pués podremos cargar este CODE en el
GENS3; v cuando lo ha
antes de empezar a usarlo, habri que
pulsar C. con lo que ya estard listo para

mos cargado,

su uso, y podremos hacer modificacio-

nes como si ¢l programa lo hubi

tecleado nosolros.
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EL «C»,

c... erca de la maquina

David SOPUERTAS

Cuando hablamos de len-
guajes de programacion
para los ordenadores per-
sonales la mayoria de noso-
tros piensa en el BASIC y al-
guno, los mas expertos,
piensan también en los len-
guajes ENSAMBLADORES o
en el codigo maquina. Pero,
ante el auge que estan to-
mando este tipo de ordena-
dores, las grandes empre-
sas de SOFTWARE estan
desarrollando otros  len-
quajes de programacion
~PASCAL, C, LOGO, etc—
y no vemos muy lejano el dia
en el que los lenguajes des-
tinados a los grandes orde-
nadores, como el FORTRAN
eincluso el COBOL —no nos
llameis ilusos— puedan ser
utilizados por nuestros or-
denadores caseros.

De todos ellos, nos ha lie-
gado con gran fuerza uno
importado de los Eslados
Unidos. Uno del que todavia
poseemos muy poca infor-
macion aqui, sobre todo, en
nuestro mundo de los orde-
nadores personales.

Nueslra intencién es ini-
ciaros en su conocimiento y
contaros un poco sobre las
diferencias existentes entre
este lenguaje, concebido
para codificar sistemas en
explotacion —sistemas ope-
rativos, bases de datos,
etc.— y nuestro cotidiano
BASIC.

La primera diferencia con
la que nos encontramos es
la forma en la que se genera
un programa ejecutable.

El BASIC es un lenguaje
de programacién que ha
sido disenado para que sea
facil de aprender y de utili-
zar. Es un lenguaje “INTER-
PRETADO". {Qué quiere de-
cir esto? Cuando escribi-
mos una instruccion BASIC

podemos obtener una res-
puesta inmediata a lo que
estamos tecleando en el or-
denador. (Por que? Cada
instruccion de nuestro pro-
grama estraducida o INTER-
PRETADA, por el programa
encargado de traducirla que
hay en el Sistema Operativo
del ordenador, aislada-
mente del resto de las ins-
trucciones. Cada linea es
convertida alenguaje maqu-
ina instruccion por instruc-
cion cada vez que corre el
programa.

Esto tiene una ventajaala
hora de aprender el len-
guaje y depurar los progra-
mas, Cada vez que escribi-
mos una linea de programa
nos da un mensaje del estilo
de

SINTAX ERROR LINE 8010

sl la linea esta mal escrita
sintacticamente o cualquier
otro tipo de error en gjecu-
cion. Asi la depuracion se
hace bastante sencilla.

Por otro lado, como esta
INTERPRETACION  ocurre
cada vez que corremos
nuestro programa BASIC, su
ejecucion es mucho mas
lenta que la de un programa
similar escrito en otro len-
guaje.

El lenguaje "C" ha sido
disenado para la codifica-
cion de sistemas asi como
para la programacion de las
utilidades mas corrientes.
En este tipo de aplicaciones
se necesita que la ejecucion
de sus programas sea ra-
pida y eficiente. Esta eficien-
cia se logra al ser el “C" un
lenguaje PREPROCESADO
y COMPILADO.

Los pasos para generar
un programa ejecutable en
lenguaje “C" son:

— Editar_el PROGRAMA

FUENTE en instrucciones
“C" con el EDITOR suminis-
trado por el fabricante para
nuestro ordenador.

— Pasar esle programa
fuente por el PREPROCESA-
DOR. El PREPROCESADOR
“C" es una herramienta a la
que llamamos sitematica-
mente después de editar
nuestro programa “C" y
antes de llamar al COMPILA-
DOR. Nos permite efectuar
inclusiones de ficheros, ele-
mentos de la Libreria Estan-
dar del lenguaje, expandir
macroinstrucciones, redefi-
nir nombres y constantes,
compilacion  condicional,
etc. Algunas de estas facili-
dades no estan contempla-
das en el “C" implementado
por HISOFT, como veremos
mas adelante.

Las inslrucciones a este
PREPROCESADOR comien-
zan por # y estan incluidas
en el programa fuente.

— COMPILAR este pro-
grama preprocesado. Eslo
es, traducir cada una de las
instrucciones en lenguaje
“C" avariasinstruccionesen
lenguaje o codigo maquina
especificas de nuestro or-
denador. Este paso se hace
aTODO EL PROGRAMA a la
vez y por tanto se genera un
PROGRAMA OBJETO en co-
digo maquina

— MONTAR en el progra-
ma compilado lodas las ruli-
nas de la Libreria Estandar
que necesita nuestro pro-
grama y crear asi ya nuestro
PROGRAMA EJECUTABLE.

Como podemos suponer,
tras todos estos pasos, es
muy dificil depurar un pro-
grama ya que los cambios
se han de realizar en el pro-
grama fuente y luego hay
que volver a repetir todo el

proceso completo. Pero tie- _denador. :
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ne la ventaja que despues
de todo esto, el programa se
ejecula, «corre», muy rapi-
do: es muy eficaz

La segunda diferencia
con la que nos encontramos
es la estructura del progra-
ma en ambos lenguajes.

Un programa «C» consta
de un conjunto de definicio-
nes de datos y de un conjun-
to de procedimientos. Estos
componentes no son fijosya
que un programa puede
consistir solamente en una
declaracion de datos y un
programa unico, llamado
«main», que indica donde
debe comenzar la ejecucion
del programa.

Probemos a editar el si-
guiente programa ulilizando
el  EDITOR/COMPILADOR
adecuado para nuestro or-



/1 PROGRAMA | v/
maind)

(
M aag
printi(*\n INTRODUCE EL PRINE

scanf(*\n %" 4o); NUMERD *);
prantf(*\n INTRODUCE EL SEGUNOD
scand{*\n %4 &y); NUNERD *);

=i, y);

prantd(*\n %s %d s ud %s %d
‘EL MCD DE*,

W ES"a20;

)
/0 PROGRAMA SECINDARIO - 2 o/
/4 mediP1,PD &/
/% FINCION OUE CALCULA EL HCO »/
/4 DE DOS NUMERTDS (P1 Y P2) ¥ o/
/4 TEVIELVE SU WALOR AL PRO- o/
/4 GRAW PRINCIPAL. o
/4 51 SE USA LA RECURSIVIDAD o/
b

i (b=8)
return a;
else /o RECURSIVIOAD +/
return ncdib,akb);
)
Histh

Como vemos, el «C» es un
lenguaje de formato libre en
el que todas las instruccio-
nes lerminan en punto y co-
ma. Al comienzo del progra-
ma debemos poner unos
comentarios que nos defi-
nan el nombre del programa
y para que sirve. Estos co-
mentarios tendran la forma:

/* COMENTARIOS «/

A continuacion va el pro-
grama principal 0 smain»
que, como hemos dicho an-
tes, es el punto por donde va
a comenzar a ejecutarse el
programa, seguido de la se-
rie de funciones que forman
parte del mismo —en este
caso mcd

Todos los datos que se
utilicen han de estar decla-
rados asociando aun identi-
ficador —nombre— su tipo

correspondiente.  Ocasio-
nalmente podemos darle un
valor inicial

«TODAS LAS VARIABLES
HAN DE ESTAR DEFINIDAS
ANTES DE SU UTILIZA-
CION=~

Las sentencias compues-
las, o grupos de sentencias
eslan senaladas con llaves
de apertura y de cierre. Un
programa "C" siempre em-
pieza con una llave abierta
«i» y termina con una llave
cerrada «|»

Las llamadas a funciones
externas se realizan indi-
cando el nombre de la fun-
cion seguida de todos sus
parametros encerrados en-
tre paréntesis. En este caso,
las funciones «printf= v
«scanf» son las funciones de
entrada y salida de datos
formateados que estan con-

tenidas en la Biblioteca Es-
tandar a la que accede el
compilador. El primer argu-
mento de «scanb es el for-
mato de los datos que va a
leer: un valor entero. El si-
guiente argumento es el
PUNTERO a la variable so-
brelaquevamosaasignar el
valor leido. Esle nuevo con-
cepto, PUNTERO, consiste
en asignar a una variable la
direccion de olra. En este
caso &x y &y contendran las
direcciones de memoria
donde se encuentran las va-
riables x e y. Hay que lener
claro que eslas funciones
no son parte del lenguaje en
si, sino que estan conleni-
das en la Biblioteca Es-
tandar

Una caraclerislica de este
lenguaje es que sus proce-
dimientos pueden ser recu-
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rrentes, es decir, que pue-
den llamarse a si mismos. En
este caso es mcd el que se
llama a si mismo

Otra de las peculiaridades
mas importantes de este
lenguaje es su complela
adaptabilidad a la progra-
macion eslructurada consi-
guiéndolo al cumplir las si-
guientes caraclerislicas

— ESTRUCTURAS DE
DATOS: Los datos se defi-
nen junto a su tipo corres-
pondiente.

— ESTRUCTURAS  DE
CONTROL: Emplea sola-
mente estrucluras logicas
basicas.

— SECUENCIALIDAD: No
utiliza bifurcaciones incon-
dicionales (GOTOs)

— MODULARIDAD: Divide
un modulo general en pe-
quenos programas o proce-
dimientos que realizan una
funcion muy concreta y es-
pecifica y que es lo mas in-
dependiente posible del
resto de los programas del
médulo.

A continuacion propone-
mos que se comprueben las
diferencias existentes entre
este sencillo programa y su
equivalente en BASIC
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Observemos la diferencia
que hay en la estructura de
los programas y sobre todo
el diferente tiempo de ejecu-
cion entre uno y otro. Dan-
doles unos valores apropia-
dos podemos ver que el
tiempo de ejecucion del
programa BASIC puede lle-
gar a iDESESPERARNOS!

¥ ahora vamos a introdu-
cirnos de lleno en las carac-
teristicas propias del len-
guaje «Cw

Declaraciones de datos

El lenguaje «C» tiene unos
tipos basicos que pueden
definir datos. Nos definen
también el rango que una
variable puede tomar asi co-
mo un tamano de su repre-
sentacion en la memoria.

Los lipos basicos en C
son

— Caracter

char caracter;
define la variable ~caracter~
de tipo caracter.

~ Entero.

int x;

Este tipo puede admitir
los calificadores «shorts y
«long» que definen enteros
de distinta longitud y «un-
signed» que define a los nu-
meros enteros positivos

- Reales:

float y;

double z;
nos definen dos numeros
reales de los que «y» es de
coma flotante y precision
simple y «z» @s una variable

de coma flolante y doble
precision.
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Lo mismo que en BASIC
podemos definir una varia-
ble literal como wvaria-
bles$», en «C» no existe la
nocion de cadena como tipo
definido. Para menjar las ca-
denas tenemos que utilizar
el concepto de PUNTERO
anles visto. Se delfinirian

char * cadena;
donde cadena es una varia-
ble de tipo PUNTERO que
apunta al primer caracter de
la cadena

Una vez que hemos visto
como se pueden definir las
variables asociandolas con
su tipo, hablaremos del am-
bito o0 zona de un programa
donde un nombre de unava-
riable es conocido con un
significado determinado.

En «C» hay dos lipos de
ambitos:

— Variables externas o
globales. Son las variables
que estan declaradas fuera
de funciones. Una variable
externa es reconocida des-
de su declaracion hasta el fi-
nal del programa fuente
Ademas pueden ser accedi-
das desde otras fuentes
dentro del sistema,

Aqui encontramos otro
calificativo «extern= que in-
dicaque las variablesya han
sido declaradas en otro pro-
grama,

— Variables internas. Son
las variables que estan de-
claradas en el interior de las
funciones. Pueden ser

AUTOMATICAS: Se crean
cuando se llama ala funcién
en la que estan definidas. A
la salida de esta funcion, la
variable pierde su valor

int numero;
ESTATICAS: Llevan el
atributo  «slalic».  Siguen

siendo variables particula-

res de una funcion, pero se

las asigna almacenamiento
permanentey por lo tantono
pierden su valor

static char letra;

Cuando preveemos que
una variable va a tener un
uso muy frecuente, el «C»
nos permite hacer una delas
cosas mas interesantes de
este lenguaje: almacenar
una variable en uno de los
regisiros de la maquina

La declaracion se hace de
la siguiente forma

register int cifra;

eindica al compilador que la
variable «cifra» sera fre-
cuentemente ulilizada y que
la coloque en un registro de
acceso rapido, lo que per-
mite un ahorro de tiempo.
Como podemos observar,
en BASIC todo esto no exis-
te. Las variables son todas
globales y por supuesto que
no podemos reservar nin-
gun regislro para una que
utilicemos frecuentemente.

Operadores

Ademas de los operado-
res arilmélicos, relacionales
y logicos, el lenguaje «C» es-
ta dotado de una serie de
operadores de bajo nivel —
semejante al lenguaje «EN-
SAMBLADOR»— que le dan
una gran potencia.

Estos operadores pueden
ser

— Operadores de incre-
mento-decremento:

Son los equivalentes a las
instrucciones DEC e INC del
lenguaje ~=ENSAMBLADOR=.

X++ ++X
= =

En ambos casos se incre-
menta la variable x o se de-
crementa la variable y pero
segun donde se encuentren
los signos la operacion se



realizara antes o despuesde
que la variable sea ulilizada
dentro de la expresion de la
que forma parte.

El Programa Ill nos inten-
tara despejar las dudas que
tengamos al respecto

/2 PROGRAHA 111 #/

Yoo = %g*

1-- = g =may=)g

printé(sinx = Y = e x ek

Estos operadores solo
pueden ser aplicados sobre
variables, NUNCA SOBRE
EXPRESIONES

— Operadores  logicos
sobre bits: son operadores
que realizan sus operacio-
nes légicas manipulando
con los BITS

Son les siguientes:

& operador
AND

logico

operdor logico OR

! operador
XOR

l6gico

desplazamiento de
bits a la izquierda

Rellena los huecos
dejados con ceros

desplazamiento de
bits a la derecha
Generalmente tam-
biéen rellena los
huecos con ceros

. complemento a 1

Un pequeno ejemplo so-
bre este tipo de ordenado-
res lo tenemos en el Progra-
ma IV,

/4 PROGRAMA IV &/
naini)

Wt xyr;
=204

iz

printé(*Heradecinal X = dxix

printic*saX desplazado a 12 1zquierda 3

1= Bt i
bits

Bt 2(43);

printi(*\aY despiazado a la derecha 3 bats = dxiawn",y1)3);

printf"\aX OR Y =

" 1yl

printé{ "k AND ¥ = §ua\a® aky);

Arrays, punteros
y estructuras

A los tipos de datos vistos
anteriormente hay que ana-
dirles otros tipos derivados
que podemos definirlos co-
mo matrices (arrays), punte-
ros y estructuras.

Un ARRAY es una colec-
cion de datos del mismo ti-
po, que estan referidos por
el mismo nombre,

Se definen de la siguiente
manera

— Arrays unidimensiona-
les.

char nomber[50];
inl tabla[120]:

— Arrays mullidimensio-
nales

int matriz [3] [7] [1O]);
static int matriz [4] [7] [20];

Los elementos individua-
les dentro de un array pue-
den referenciarse con un
indice, que debe ser un dato
entero © una expresion
compleja pero cuya evalua-
cion ha de darnos un dato
entero, y determinar el nu-
mero de datos del lipo basi-
co que forman parte del
array.

PUNTERO es una variable
que contiene la direccion de
otra variable.

punterov = &vector;

asigna la direccion de la va-
riable «vectors a la variable
«punterovs

y = *punterov;

da a la variable «y» el valor
del contenido de la variable
a la que apunta la variable
=punterove,

El resultado de las dos
instrucciones anteriores se-
ria equivalente a

y = veclor;

Intentemos analizar el si-
guiente Programa:

/% PROGRAHA V o/
nain()
{
int vector(18);
nt spy;
nt n;
/% Dar valores a los
elenentos de la matrizs/
dor (n=f;n{l@jnee)
vector{nl=n;
Jaindicacion de fin
del array o/
vectorlnl==1;
/¥Dar 13 direccion de
vector al puntero pva/
pe=vector;
/aEscribir cada uno de
Tos elementos de 13
natriz a la que
apunta el puntero pus/
while (#pud)
{

prantf(® Xd® wpe);
[LAaH

]

putchar{"™\n’);

En este pequeno progra-
ma vemos que *pv apunta al
primer elemento de la matriz
vector, *(pv+1) apunta al se-
gundo elemento y asi suce-
sivamente. Su equivalente
en BASIC seria recorrer con
un indice toda la tabla escri-
biendo cada elemento cada
vez que accedemos a el

100 DIM vector(10)
110 FORi=0TOS9
120 PRINT vector(i)
130 NEXTI

pero esle proceso es gene-
ralmente mas lento que la
aplicacion de los punteros.

Otro tipo derivado utiliza-
do en el lenguaje «C+ son las
ESTRUCTURAS. Son agru-
paciones de variables, que
pueden ser de distinto tipo
basico, agrupadas bajo un
nombre unico para facilitar
Su manejo.

Un ejemplo de definicion
de estructuras es:

struct fecha |
int dia;
char mes[3],
int ano;
|

Las variables de este lipo
se definiran

struct fecha x;

La forma de referenciar a
esta estructura es hacién-
dolo por su nombre x o diri-
giéndose a uno de sus cam-
pos en concreto

x.ano = 1985;

Podemos utilizar tambien
los PUNTERQS paratrabajar
con miembros de ESTRUC-
TURAS

El modo de referenciar
uno de los elementos de la
estructura «fecha» mediante
punteros seria

a) Definir en el procedi-
miento el puntero

struct lecha -puntero;

b) Relerenciar uno de
los miembros

puntero —>= dia;
puntero —=[1];

Con los comentarios del
Programa VI intentemos en-
tender todo lo anteriormente
dicho sobre ESTRUCTU-
RAS.

La funcion «strepy», utili-
zada en él, copia una cade-
na de caracteres en olra y
esta incorporada a la Biblio-
teca Estandar del sistema
Por esto empleamos los co-
mandos3tinclude «stdio.h=y
# include 7stdiolib? para
que el PREPROCESADOR
incluya las declaraciones y
las funciones de la Libreria
Estandar que este programa
necesita




—

Hinclude *stdio.h®
/% PROGRANA VI o/
struct enpleado(

nt clave;
char nonbre( 581

naint}

{

struct mpleado en;
/¢ Ponenos en clave 188 &/

/AEscribings en nonbre la
cadena “nonbre-mpleado
strepyien.nonbre, *nonbre de epleado*);

o claves |08}

/#Sacanos el primer
mensaje con los datos
que tenemost/

prantf(*PROGRANA: \nCLAVE “d

“oHOMBRE %s*,

e .nobre);
al programa

que candia los datos

o

copiariken) |

/densaje con los
nuevos datos 1/

printf("\nPROGRANA: \nCLAVE id

ADNOMBRE Ys*, em.clave,
@ .nombre)

/% Procedimiento copiara/
copiariregistral
struct enoleado sregistro;

{

printf(*\n FUNCION: \ACLAVE 7%
'y

\nOMBRE 7
registro=iciave,registro-inanbre) ;
/4 Da nuevos valores

2 los campos de

la estructura sobre

la que apunta la

variable registros/

registro-rclavesie;
steepyiregstro-inanbre,

“Otro nonbre de
epleado");

)
tinclude %stdio.lab?

Estructuras de control

Ellenguaje «C» nos ofrece
estructuras de control que
nos permiten codificar em-
pleando estructuras basi-
cas que responden a las ca-
racleristicas requeridas por
la programacion estructura-
da, con las que se mejora la
claridad de los programas.
Son bastante parecidas a
las de lenguajes de alto ni-
vel, como el «PASCAL».

If-Else

Esta estructura es muy
clasicaen casitodosloslen-
guajes, e incluso aparece en
algunos «BASICs» evolucio-
nados.

Su formalo es:

lf(; expresion =)
: accion—1;
els:e
: accion-2;
i

Si se cumple la condicion
evaluada en la expresion, el
programa realiza la accion—
1, sino, realiza la accion—2.

El ELSE es opcional y
siempre esta asociada al IF
inmediatamente anterior.

While
Su estructura general es:

while (= expresion =)
|
1
accion,
|
|

Mientras se cumpla la ex-
presién, se ejecutan lasins-
trucciones que forman parte
de la accion.

Silo que queremos esque
una serie de instrucciones
se ejeculen, basta que se
cumpla una condicion. Utili-
zaremos la estructura DO
WHILE de la siguiente forma:
do

accion;
|
i

while (< condicion >);

/% PROGRA V11 o/
nain()
{
1t x
x
do
74 Este bucle se repite
hasta que x sea cero ¥/
{

i

do
/% Este bucle 1nterno se
repite hasta que ¥ sea
menor que cero 4/
4

orantf(" 4 )z
=i
)
while ()}
putchar(’sn’);

}
while (x'=8);
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El cuerpo del bucle DO
WHILE se ejecuta al menos
una vez, ya que la evalua-
cion de la condicion se efec-
tua al final del bucle.

Un ejemplo de esto seria
el Programa VI,

Bucle for

El formato mas general de
esta sentencia es:
for { condicion—1; condi-

cion—2; expresion)
|
accion;
|

en el que condicion=1 es la
condicion inicial; condi-
cion—2 es la de salida del
bucle y expresion suele ser
la actualizacion de la varia-
ble de control del bucle.

Es una de las instruccio-
nes mas potentes del len-
guaje y por ello nos permiti-
mos sugerir que se trabaje
intentando hacer variacio-
nes sobre este pequeno
ejemplo.

¢ PROGRAHA V11T +/

LU

{

wtoa, g
fori1=8;145;144)
{

for(=83455004)
prantd(*  %dYe*,

1,005
putchar(\n’):
)

Switch

Permite realizar de una
manera mas clara unacade-
na de sentencias IF... ELSE
IF... ELSE.

El formato general de esta
sentencia es:

swilch ( expresion )
'
|
case <constante—1>:
accion—1;
case <constante—2>:
accion—2;

case <constante—n::
accion—n;
default: accion—n+1;

En su realizacion, la expre-
sion evaluada se compara
con cada una de las cons-
tantes.

Si no colocamos una ins-
truccion BREAK al final de
cada caso, se ejecuta el res-
to del SWITCH. Esta instruc-
cion BREAK hace que se
abandone el SWITCH inme-
diatamente.

Para reafirmar esto usare-
mos el siguiente Programa

(Ver programa IX)

Break y Continue

BREAK, como hemos di-
cho antes, es una instruc-
cion que hace gue se aban-
done el bucle mas interno o
el SWITCH.

Da a los bucles un punto
mas de salida y para a la si-
guiente sentencia del pro-
grama, aunque se siga cum-
pliendo la condicion del
bucle.

CONTINUE hace que rom-
pamos la secuencia de eje-
cucién de sentencias dentro
de un bucle y pasemos a la
siguiente  iteracion  del
bucle.

(Ver programa X}




El preprocesador C

Ya hemos tenido anterior
mente una pequefia Nocic
de lo que es el PREPR
SADOR C. Es un paso nece
sario a la llamada al compla
dor. Todas sus
nes van precedic
principi

Principalmente
efectuar

Mac

de la linea

permite

3-sustituciones

# deline superior 50

realiza una sustitucion en
todos los lugares del pro
grama donde se encuentre
el nombre «superior
una cadena de caracleres
en este caso 50

La definicion de un nom
bre es valida desde el mo-
mento en que se hace hasta
el final del programa nte

Eslos nombres pueden
ser redefinidos en un mo

llega mas lejos

on hara que

min (p.q)
sea expandida en

=(q)?(a)(p))

1 que esta facili
mos ulilizar
acion de C

Inclusion en ficheros

i include fichero

una sustitucion de
inea por el contenido
ro especificado.
npilacion condicio-
poco esta contem
3 en HISOFT C)

ALSISA | SINCL

LO GESTIONA

TODO

jESTAMOS EN EL SIMO!
STAND E-32
Pabellon 12, plta. sup.

ALSIFINCAS:
ALSIFIN:
CAMBIALSI:
ALSISTOCKS:
ALSIMAIL:
ALSICONT:
COMERCIAL

Administrador de fincas.

Calculos y simulaciones financieras.
Letras de cambio y recibos negociables.

Control de stocks.

Ficheros, recibos mensuales, profesionales, dentista, etc.
Contabilidad para empresas de tipo medio.
Gestion integrada, facturacion, control de stocks, fichero de direcciones, relaciones,
estadisticas, mailing, presupuestos, ofertas, albaranes.

OMINAS, HISTORIAL CLINICO, VADEMECUM, AGENDA, CALCULO DE ESTRUCTURAS,
PROCESADOR DE TEXTOS, etc.

OFERTA: Ordenador QL, impr

6 y Alsicont =1 i

ALSI comercial, S. A. Antonio Lépez, 117, 2.K D. 28026 MADRID. Tel. 475 43 39
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/% PROGRAMA X o/

naini)

{

nt cont_I,
cont_2,
cont_3,
cont_d4;

char caracter;
cont_l=
cont_2=
cont_3=
cont_dé=4;

prm;f('\n[ﬂ:lllﬁ UN NUSERD D | A J\n(ENTER PARA TERMINAR)\R");

caracter=getchar();
while (caracter'="\a‘)
{
switchicaracter)
L4

case’l’ icont_14e;
printit*\n
break;
case’ 2’ weont_2e4j
prantf{*\a
break;
case’d’ reont_3ee;
printé(*\n
break;
default:cont_d+é;

ES IN 1\n');

ES IN 2wn');

ES IN 3n');

printé("\nCHUNGD, NO ES NINGUND DE LOS 3w®);

break;
)

prantf(*\nESCRIBE LN NUMERD DE 1 A J\n(ENTER PARA TERMINARI\A');

getchar(“\n’);
caracter=getchar ()]
)
printd{*\n\aRESLHEN TOTAL\n");
printd{"\nCONTADOR DE | = Xd*,cont_1};
print(*\aCONTADOR DE 2 = %d*,cont_2);
prantd(*\nCONTADOR DE 3
=id" jcont_3);
printd(*\nCONTADOR DE NULDS
4d* .cont 4):

/4 PROGRAW: X o/
nain()

{

JLLE 5 H

=18
while (x'=§)
{
if (x=8)
(

printf{*\a\nCORTAMOS EL BUCLE BXTERND %d",x);
break;
)
else
(
ety
pranté(*\a\nBUCLE EXTERND %
“dwa' x);
)

while ()0)
{

Lot}

1 (r=5)

t
pmintf(*"\n\n SE SALTA EL BUCLE INTERNO %d\n®,y);
continue;

)

else

printf("\n BUCLE INTERMO %d*,r);

)

)

# if < expresion

# endil

Esto nos permile que, sila
evaluacion de la expresion
no es cierta, el copilador ig-
nore todas las lineas entre
estas dos sentencias.

Puede aparecer también
la expresion # else. En este
caso el compilador ignora
las lineas comprendidas en-
tre elsey endif silaeva-
luacion de la expresion es
cierta,

— Acceder a la Libreria
Estandar

# include studio. h
# include studio. lib

nos permite acceder atodas
las funciones y definiciones
incluidas en la Libreria Es-
tandar.

Como habéis podido ob-
servar en esta ojeada, el len-

82 MICROHOBBY ESPECIAL

guaje «C» es un tema muy
amplio e interesante. Se nos
han quedado en el tintero te-
mas como las funciones, el
manejo de ficheros y el co-
nocimiento de la Libreria Es-
tandar del lenguaje.

El «C» es agil y moderno y
tiene todas las caracteristi-
cas de un lenguaje de alto
nivel, acompanado ademas
de la eficiencia y velocidad
de los de bajo nivel. Al mis-
mo tiempo, es un lenguaje
muy apropiado para la pro-
gramacion  estructurada,
dandonos unos programas
muy clarosy faciles de leery
entender.

Esperamos que estas no-
ciones que 0s hemos dado
sirvan para despertar vues-
tra curiosidad sobre el len-
guaje y os lanzéis a demos-
trar que vuestro ordenador
casero es capaz de trabajar
en buena armonia con el «C»
sin sentir envidia de los
grandes ordenadores.

18 REN s5sssssssssssssassassss
28 REM *  PROGRAMA 11 *
38 REM *# Programa Basic que ¥
48 REM # calcula el ncd de *

58 REM # nuneros #
68 REM sRsssssssssssssiisassss
78 LET mcd=148

88 INPUT *INTRODUCE EL PRIMER NUNERD *;a
98 INPUT *INTRODUCE EL SEGUNDO NUMERO *;b
188 PRINT AT 11,2;"EL MCD DE "ja;* Y ";bj* ES *;
118 6O SUB ncd

128 PRINT a

138 PAUSE 108

148 PRINT #8;"QUIERES CALCULAR OTRO MCD?*
158 IF INKEYSO)*® THEN 60 TO 158

168 IF INKEY$="" THEN GO TO 1¢8

178 LET 28=INKEYS$

188 IF 24="5" OR 28="s" THEN RN

198 STOP

200 REM asasssssasssaassisnsang
218 REN # Rutina que calcula #
228 REM * el mcd de 2 numeros #
238 REM ®azasaszzas RERERRRER

248 IF a=0 THEN LET a=b: RETURN

258 IF a=b OR b=8 THEN RETURN

268 IF a)b THEN LET a=a-b: 60 T0 250
278 LET beb-a: 60 T0 258
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