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Rueda de prensa en Sonimag con Alan Sugar como protagonista

EL GRUPO INDESCOMP PASA A MANOS
DE AMSTRAD PLC

Durante el transcurso de la pasada
edicion del Sonimag, se celebro

una rueda de prensa convocada por
el grupo Indescomp, en la que

intervinieron José Luis Dominguez,
presidente de dicha compaiia y Alan
Sugar, presidente de Amstrad PLC.

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

La compra ha sido efectuada por la
cantidad de 21,6 millones de libras
{unos 4.300 millones de pesetas), la
cual ha sigo pagada en parte en efec-
tivo v en parte en acciones de la pro-
pia compafia. Esta cifra se ird com-
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pletando con las ventas de los prdxi-
maos 5 ahos, por lo que el montante to-
tal alcanzara los 35 millones de libras,
s decir, alrededor de los 7.000 millo-
nes de peselas.

LAS INTERVENCIONES

El turno de intervenciones de la rue-
da de prensa lo inicid J. L Dominguez,
quien manifesté que «.../a hisforia de
Indescomp esla ligada a la historia
del entendimiento de la informatica
en Espafia y nuestro crecimiento ha
sido paralglo=. Por otra parte, también
sefiald que, a pesar de que las previ-
siones de ventas para este afo apun-
tan a la respetable cifra de 20.000 mi-
llones de pesetas, «...cada vez vamos
a ser mas competitivos y nuesira in-
tencion es triplicar nuestras lineas de
facturacion e infroducirmos de lleno
en el ambito internacional —incluso
en EEUU.—, lo cual resuifa suma-
mente dificil, méxime si, como era
nuestro caso, se lrala de una mera fir-
ma de representacidn o distribucidns.

Posteriormente tomd la palabra
Alan Sugar —quien por primera vez

hacia aparicidn en una rueda de pren-
sa—, «...la compafia tiene unos plan-
teamientos razonables de expansion
y el cambio espafol se estd convir-
tiendo en uno de los relalos mas im-
portantes de Europa. Para poder se-
guir adelante con esla linea de expan-
sion fenemos que tomar gran con-
ciencia e intenlar sacar el mayor par-
lido de lodos los medios como son la
financiacidn y los medios generales
de desarroligs.

NUEVA FACTORIA _
AMSTRAD EN ESPANA

Con esta alusién Alan Sugar hacia
referencia a su intencion de estable-
cer en Espafia una factoria de «Ams-
trad= en la que se elaborarian en un
principio monitores, televisores y vi-
deos, medida que se piensa llevar a
cabo gracias a las flexibles condicio-
nes que exislen actualmenle para la
fabricacion en nuestro pais. Por otra
parte, «Esparia es un punlo estratég-
CO para poder suminisirar proguclos a
olros paises eurppaos y continuaremos
disculiendo y haciendo distintas pro-

puestas al Goblemo espafol, del cual
depende el resultado final, para poder
fabricar aqui nuestros producioss,
Posteriormente a estar intervencio-
nes se procedio al lumo de pregunias
por parte de los asistentes, quienes
se interesaron por los detalies de
esta nueva situacion comercial de
sAmsirads, y Alan Sugar demostré en
todo momento que, ademas de ser
presidente de una de las companias
mas productivas de Europa, también
es poseedor de un gran sentido del
humor. A la pregunta formulada por
uno de los asislentes en relacion a si
«Amsirads se iba a seguir haciendo
cargo de la firma modas (Bjorn Borg,
el sefior Sugar manifestd que posible-
mente sera utilizada para disefar ca-
misetas de promocion de «Amstrads;
(promocion de lujo, suponemos). Del
MiSMO modo, cuando fue inquindo acer-
ca de posibles nuevos productos a fa-
bricar en Espafia, en vista de la ele-
vada temperatura reinante en la sala,
no dudé en salir al paso afirmando
que se eslaba planteando la posibili-
dad de fabricar aparatos de aire acon-
dicionado; muy baratos, por supuesto.
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ntre los dias 28 de septiembre v 4 de octubre préximos se ha celebrado en ¢l recinto
ferial de Montjuich el 25 Aniversario del Salén Internacional de la Imagen, ¢l Soni-
do v la Electronica, SONIMAG-8
En total el nimero de expositores presentes en Somimag-87 ha sido de 328 qm.:: re-
presentan a mas de 700 marcas, ocupando una superficie neta de exposicion de 32.000
metros cuadrados. Ello supone, en relacion a los mismos datos del afio ant unos ncrementos
de 34,37 por 100 en la superficie v un 25 por 100 en ¢l nimero de empresas expositoras. Sin em:
ue nta con la presencia del sector de fotogra
¢ en comparacion homogénea con respecto

la oferta de Sonimag-87 otros 11 sectores: TV
¥ udm LJnmN I, II1 Fi dnm -[|m videope ones, ordenadores domésticos, instrumentos mu-
sicales, iluminacidn espectacular, antenas, sonido profesional, radioaficion, TV y video profesio-
nal v emisoras de radio vy television
En ¢l dmbito de los ordenadores domésticos, Sonimag ha facilitado unos datos de sumo interés,
de los cuales se deduce que la eclosion del ordenador domeéstico ha pasado, siendo en la actualidad
un mercado estable o, incluso, decreciente.
A principios de la actual década habia unas 20 6 30 compaiias que fa
res domeésticos;
muy eéstancado.
Segun Crestel, pnincipal empresa espaiol: igacion de mercado en ¢l campo de la infor-
matica, ésta ha sido la evolucion de las ventas en el campo de los ordenadores domésticos:
— 206,120 unidades en 1984.
— 247.000 unidades en 1983,
250.000 unidades en 1986
Las causas de esta estabilizacion, con una ligera tendencia a la disminucion de la presencia del
ordenador doméstico en los hogares espaiioles, hay que buscarlas en 1on informatica
de los espaiioles s¢ ha incrementado —en parte incluso podria hablarse de una contribucion por
parte de este tipo de ordenadores— lo que lleva implicito una mayor exigencia de las prestaciones
que puede ofrecer por lo que p;lul'.'ltilmm-a'nh: va siendo sustituido por los ordenadores personales
(PC) de mayores posibilidades v mis altas capacidades de memona.
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LONDRES

- Uno de los principoles
profogonistos de lo recién
terminada feria PCW Show de
Londres ho sido, sin lugar o dudas, el
controvertido y siempre polémico Sir
Clive Sinclair, quien, después de
haberse temido que tragar la
indignacion de ser comprado el oo
posado por su gron rival Amstrad, ho
vuelto a subirse al escencrio de lo
informatica con lo presentacion de un
nuevo ordenador: El ZB8.
Este ordenador portatil ho despertado
un gran interés tonto en los
distribuidores britanicos como en los
evropeos —enire ellos olgunc
compaofia espofolo—, quienes
cloramente hon demostrade la intencién
de comercializardo en sus respectivos
paises.
La carrera por los derechos de
distribucion en el Reino Unido de
Combridge Computer Limited, el nuevo
nombre de lo compafia de Sir Clive
Sinclair, la ha ganado finalmente
MNorthamber PLC. David Phillips,
director gerente de dicha compaiic ho
manifestado que: «Nes comploce
enormemente asodarmos con (?EL ¥
el ZB8, el cual considere un
excelente producto que se vendera
extremadamente bien,
especialmente en los sectores de
negocio y comercio, donde tiene
numerosas aplicacioness,
El ZBB se puede comprar ya en las
tiendas especializadas de todo el pais
al precio de 290 libras. Este ordenador
es mas pequeno que un folio de popel,
tiene un grosor de 2 cm y pesa menos
de un kilo, lo que le hace reclmente
poridfil y resulto ideal para aplicacién
en la gue una persona doda necesite lo
ayuda de la informélica en cualguier
instante ¥ &n (umqule:‘ |ug.|;rr.
El Z88 viene provisto de vaorios
programas de oplicaciones fales
como procesadores de textos, hojas de
fﬂ‘ffl.i}ﬂ o bﬂ';[‘"! dl' ﬂrﬂfﬂs dl_'l MIsmo
modo que igualmente puede ser
utilizado come caleulodore, agenda,
despertador, calendario o reloj (3se
puede pedir algo masé).
Por ofra parte, su avanzada pantalla
LCD le proporciona un drea de trobajo
de ocho lineas, cada una con 94
caracteres, gue & Bxpone
horizontalmente en la pantalla,
{Gii“fnndl.‘} |f|‘ w*_.udlzﬂclun '.ull'l"ll_ul“ﬂl'ﬂ_"n
de un considerable nimero de datos.
Sir Clive ha vuelto a resurgir de sus
cenizas con un nuevo producto que
parece estar llomado a paliar el
rolundo frocaso del dltimo ingenio de
la soga Sinclair: el tricicle
motorizade C5.
Eﬂl un F:I'GIII'I'IG numergs ae
MICROHOBRBY o5 ofreceremos una
inferesante enfrevisio personal con Sir
Clive Sinclair, el genio que se resiste o
pasar anfes de tiempo o la historia de
la informatica.

Alan HEAP
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Disenado por MHT ingenieros

CLASFCACON | SEML PERMAN. |  TEMDEMCWA PROGRANACASA SPECTRUM | AMSTRAD s
1 13 - FERNANDO MARTIN DINAMIC @ ™ - .
2 11 - GAME OVER DINAMIC . . . .
3 16 i SABOTEUR Il DURELL . .

a 12 f PALACE SOFTWARE “ .
5 17 - ENDURO RACER ACTIVISION = . - o |
6 16 f EXPRESS RAIDER U. S. GOID ° . D o |
7 23 T DRA ' SOFTWARE PROJECTS ° . .
8 26 T ARMY MOVES DINAMIC . . .
9 e - DON QUIJOTE DINAMIC . . ©
10 25 T MARIO BROS OCEAN . ® .
1 20 t MELBOURNE HOUSE ® . .
12 1 T IMAGINE . . ©
13 24 T HEWSON ® ° ]
14 5 1 IMAGINE .
15 5 1 SIX PACK ZAFIRO o . .
16 24 i ALTA TENSION DOMARK . . .
17 24 1 LEADERBOARD IMAGINE ® . @
18 19 T TERRA KRESTA IMAGINE .
19 4 l GUN RUNNER HEWSON ® .
20 T HEAD OVER HEELS OCEAN ° . @
Esta informacion corresponde a los cifras de ventos en Espafia y no responde a ningin criterio de calidod impuesto b’
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracion de los centros de informdtica de El Corte Inglés.

NUEVO INTERFACE DE JOYSTICK KEMPSTON
PARA EL PLUS 2

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

Pero quizas algunos de vosotros os estaréis preguntan-
do qué significa exactamente la palabra «protocolo», tan

utilizada en el argot infor-
matico. Pues bien; los fabri-
cantes de software crean sus
programas asignando los
cinco movimientos funda-
mentales (izquierda, dere-
cha, arriba, abajo y disparo)
a unos determinados grupos
de letras 0 a unas determina-
das funciones logicas. Por
condiciones de disefio y uni-
versalidad, se han normaliza-
do varios tipos de estas asig-
naciones, siendo las méas uti-
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lizadas las opciones Kempston, Sinclair 1 o Sinclair 2.
En el caso especifico del Spectrum Plus 2, se integran dos
conectores para joystick que solo sirven para aquellos jue-
gos que tengan en cuenta las opciones Sinclair 1 y Sinclair
2, por lo que no es posible su compatibilidad con un gran
numero de programas que
no integran estas opciones y
si el protocolo Kempston.
Debido a que el Plus 2 uti-
liza un protocolo de joystick
no standard, este periférico
ha sido disefiado especial-
mente para permitir su com-
patibilidad con el protocolo
Kempston, por lo que a par-
tir de ahora podras controlar
con un joystick aquellos jue-
gos que poseen Unicamente
esta opcion para su manejo.



ANCHURA

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

Utilizando la definicién de
funciones desde Basic, la rutina
permite el uso de los comandos
propios del PRINT normal (AT,
INK, etc.). Para evitar que una
letra quede cortada por la mitad,
la rutina utiliza siempre
coordenadas pares, reduciéndolas
si éstas son inicialmente impares.
Por ejemplo, si tecleamos PRINT
AT @5 la cadena se imprimird en
las coordenadas 8,4. Esto se
consigue mediante la instruccién
RES B,E del listado ensamblador.

En el listado Basic aparece un
ejemplo de cémo se puede
ejecutar la rutina, que es
totalmente reubicable y ocupa 98
bytes.

5 DEF FH AR (BE) ="" AND USR 6B
‘ T 62097: RERD

i
8.3 igﬁ?h: :.fla

- gpcﬁ b, FERR 7.!’;"9':
1 i8N B3 R8T
ORG 42008
LD  IX,(23543)

LD E,(1X44)
LD D, (1X45)
LD B,(IX+8)

MULTICOLOR

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

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

Dﬂ TO 3388

HE
s ﬁ#“"i“ 211.2
RANDOHIZE USR

A 3

0R  #58

LD DA
A, (23695)
(DE) ,A
DE
(DE) ,A
WL, 23684
(HL)
(HL)
N2, B4
"
A, (HL)
A8

(HL) ,A

(LS ESPECIAL

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

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

T
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00
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No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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Del mismo autor de SHOGUN, Ja-
mes Clavell, llega TAI-PAN, un’ ex-
traordinario juego de- accion con
unos graficos sorpréndentes.. TAI-
=1 PAN es la emocionante aventura
_ de un hombre y una isia. Conviér-
tete ‘en Dirk Struan, un pirataqué’ Consiguié riquezas -mas alla de la magmanﬁn

Entra en un mundo de leyendas, conspiraciones; guerras'y ambiciones.... en el mundo
de:TAI-PAN.
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ERBE SOFTWARE: €/. NUNEZ MORGADO, 11 - 28036 MADRID. TELEF. (91)'314 1804
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EL REGRESO DE BOND

James Bond, el famoso agente britanico de clave 007, con
licencla para matar, se enfrenta a una de sus mas dificiles

misiones, en la que, como es costumbre, el mundo esta
nuevamente en peligro.

THE LIVING |
DAYLIGHTS
Arcade

’Emark

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

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

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

a.

Previamente a la entrada
en cada una de las fases,
exceptuando la primera,
podemos elegir del arsenal
del doctor Q el arma maés
adecuada para cada mi-
sién. Bond siempre lleva
consigo su eficaz PPK Walt-

=
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her, que resulta dtil en mu-
chas de las fases, pero nu-
la en otras. Dispondreis de
cinco segundos para elegir
el arma y no os guiéis exce-
sivamente por la légica,
porque en algunas de las
situaciones no os servira de
nada. Para activar el arma
elegida, deberéis bajar el
punto de mira hacia las li-
neas inferiores de la panta-
lla v el mensaje de PPK
Walther se cambiard por el

del sistema de ataque que
haydis elegido

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

felds W e T T

fad el gl b gl adlds el

Ao dd

Una vez eliminado dicho
agente, podras pasar al
Conservatorio de Miisica
Lenin, donde recogeras al
general Koskov y deberds
correr con &l para escapar
de los agentes del KGB
Quiz4 las famosas gafas del
doctor Q, puedan ayudarte
a diferenciar a los francoti-
radores soviéticos de los
pacificos ciudadanos. Tras
esto, deberds enfrentarte
con un complicado sistema
de tuberias que te permiti-
rd llevar a Koskov hasta la
Europa occidental por me-
dio de un oleoducto sovié-
tico. No es conveniente que
te entretengas en disparar
a los obreros, ya que seré
intitil, ya que son inmunes y
te hardan perder un tiempo
precioso. Cuidado con las
tuberias, pues cualquier
tropiezo con ellas te hara




TIMOTHY DALTON
JAMES BOND 007

perder energia. Un casco
puede resultar de alguna
utilidad

La siguiente fase es evitar
que Mecros, el falso agen
fe sovidlico, secuestte a
Koskov, para lo cual debe-
ras eliminarle tantas veces
COmo apareica, L'i] mismo
tiempo que evitas sus ex-
plosivas botellas de leche
los disparos de los franco
tiradores y el ataque del
helicéptero. Cualquiera de
las armas pesadas que el
1as te pueden librar de la

THE LIVING DAYLIGHTS

presencia de este coledpte
o mecanico

Por arte de magia, te ve-
rds trasladado a la tranquu
la v pacifica Viena, donde,
de nuevo, te encontraras
con Necros, quien esta vez
utilizard unos globos lo su
ficientemente peligrosos
como para acabar contigo
al primer roce. Tu pistola
PPK Walther serd de poca
utilidad contra los ligeros
globos

En Tanger se va a desa
rrollar 1a sexta fase, en la

£iN

TP R R P SRR R R R F

L L LR P LU L r.--.r k.

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

Un complejo militar so
viético en Afganistan seréd
tu penultimo escenario de
lucha. En esta ocasidon de
beras utilizar armas algo
mas pesadas que tu pistola,

ya que, al igual que en ia ia=

se de la mansidn, también
aparecen helicopteros. El
sistema mas eficaz de supe-
rar esta fase se basa en imi
tar a Ben Johnson e intentar
batir el récord del mundo
de los ciento diez metros
bomba

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

No os vamos a descubrir
de que sera el disparo por-
que la cosa resultaria suma-
mente faci, aunque sélo
por haber llegado hasta la
ultima fase lo mercerais,
yva que la dificultad de las
distintas fases es bastante
alta, con lo cual la adiccién
crece hasta niveles insos-
pechados. Los movimientos
y los graficos no son de una
calidad excesiva, pero hay
que reconocer que olros
aspectos del programa co-

mo la variedad de escena-
rios y tipos de pruebas cu-
bren esos pequefios defec-
[Os.

Una nueva prueba de la
buena labor de los progra-
madores de Domark que
han disfrutado como ena-
nos complicandole la vida
a uno de los mas famosos v
miticos agentes secretos

S T P
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LA CONQUISTA

DEL TIEMPO

FALCON
Video-aventura
Virgin

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

Tu, como agente espe-
cial, debes impedir que lo
consiga y, para ello, le per-
seguirds por todas las zonas
que sean necesarias hasta
acabar con él.

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

Falcon es una video-aven-
tura que mezcla los ingre-
dientes de los tltimos jue-
gos de éxito: rapidez de
movimiento, adiccion por
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WWI-TIRE
PENECHD TIMELORY

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

Aunque a primera vista
pueda resultar ciertamente
complicado, su dificultad
no es excesiva en cuanto a
manejo, pero si en desarro-
llo, ya que los enemigos son
muchos vy el tempo para
completar la misién muy l-
mitado.

Diversidn asegurada con
este programa de Virgin.

CATCH 23
Espacial
Martech

Drop 2200 es la més se-
creta fortificacion mulitar
construida en la Tierra; es-
condida en algiin lugar de
una isla desierta, sera tu
inico objetivo. Debes con-
seguir los planos de la for-
taleza, destruirla y salir con
vida, y, por supuesto, en un
tiempo limite

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

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

Para completar tu misidn,
debes explorar la isla, en-
contrar el control central
del complejo, robar los pla-
nos y colocar una bomba
nuclear en la fuente de
energia. Sencillo, ¢no?

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

En algunos de los edifi-
cios podras enconirar mu-




nicién para tus armas y al
guna informacion de utl
dad. Pero cuidado con es-
tos objetos porque alguno
puede resultar una trampa
mortal.

Utilizando los ya conoci-
dos graficos vectorniales
que se hicieran famosos
con el antiguo Combat Zo
ne, conversion de las ma-
quinas de videojuegos,
«Catch 23» incorpora la no-
vedad de que aparecen
personajes de un tamafio
considerable, lo cual le da
mads apariencia de arcade
de habilidad. L.os escena-
rios son algo pobres y el
movimiento no todo lo rapi-
do que hemos visto en otros
juegos de este tipo. Por lo
demas, buen nivel de adic-
ci6n vy un alto grado de di-
ficultad
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THE FINAL

MATRIX

Video-aventura

Gremlin

Cuando apareci6 el Uni-
verso actual, sélo existian
dos tipos de criaturas: los
Biptons y los Cratons. Los
primeros, cuyo planeta de
origen recibfa el nombre
de Pludos, eran unas cria-
luras simpaticas y pacificas,
al contrarno que los segun-
dos, cuya agresividad les
hacia todo lo desagrada-
bles que se pueda ser.

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

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

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

0 ]

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

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

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

S P E C T R U M

FIRTRIY
FOFLE

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

Una prueba mds para los
adictos a probar su habil-
dad en intrincados laberin-
tos
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LENGUAJES

F. Javier MARTINEZ GALILEA

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

Aunque bien

podrian incluirse dentro del tema de las

variables, merecen, por sus especiales caracteristicas, un

tratamiento independiente.
Los

punteros son, en esencia, unas variables que

contienen la direccion de otras variables, esto es, que
«apuntan» a ellas y de ahi su nombre.

LOS PUNTEROS
EN UN PROGRAMA C

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

Si nos imaginamos a las variables como
scajas» (ver fig. 1), estableceriamos gue un
puntero contiene no un valor (aunque
eslrictamenle contiene una direccion), sino una
flecha «apuntando= a algin sitio (en general, a
otra variable).

Veamos como definir los punteros en C. Antes
de nada, presentaresmos los operadores e&o,
que nos devuelve la direccion de un componente
de una labla y «"» que obtiene el contenido de
la direccion a la que apunia su operando.

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

int x, y, “p;
donde x e y son dos variables enteras de las
vislas hasla ahora y *p el puntero.

Empecemos a trabajar con ellas, Si hacemos:

p=&x
segun hemos explicado antes, asignaremos a
«p= |a direccion de =x» y con:

la variable y» almacenara el conlenido de la
variable a donde apunta «ps, esto es, el valor de
«x=, por lo que, como ya habréis imaginado, en
principio, las dos sentencias anteriores serian
equivalentes a:
y=x

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

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

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

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

& O

a) b)

FIGURA 1. a) Variable tipo entero nomal;
b} Variable puntero.

0123456728
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0123456178
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FIGURA 2 Situacion del puntero:
a) Inicialmente; b) Tras la operacidn p+ +;
¢) Tras la operacién p=p+5.

y=x+5 x=7  yh

y="p+5  ‘p=1 y'p

de la misma forma que podemos igualar
punteros: e
=

(=q» definido como puntero) con lo que hacemos
que =p= apunte a la misma variables que =gs, tal
y como hacemos con cualquier otro tipo de
variables.

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

Asi, si hacemos:

p++

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

LOS PUNTEROS
Y LAS MATRICES

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

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

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

El tema es lo suficientemente amplio como
para que en una proxima semana le dediguemos
un articulo especifico en el que Iras presentar a
las matrices como tablas indexadas las
estudiemos en profundidad a través de los
punteros,

OTROS USO8
DE LOS PUNTEROS

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

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

Otra facilidad que nos permite el lenguaje C y
que nos dara mucho juego en nuestros
programas, es la posibilidad de enviar punteros
a olros punteros (creando complicadas
estrucluras, imposibles de realizar por otros
medios), a cadenas de caracteres, o, aunque no
sean variables, a funciones. De todo ello,
hablaremos y pondremos ejemplos, como ya
hemos dicho, en sucesivas semanas.




Escuela de Informética

Arda Cardensl Herrers Dria, 171
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Un carguero transporta plutonio,

colisiona con un planeta, la dispersion

de radioactividad altera el ecosistema

y STARBYTE debe recuperar el plutonio.
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Ven a Burger King, caza tu WHOPPER'
y consigue tu WHOPPER CHASE.

En Burger King ' te estia esperando tu WHOPPER CHASE.
El juego mis divertido y emocionante para tu ordenador”.
Ven a Burger King ', pide tu WHOPPER y caza tu
WHOPPER CHASE. |
Promocion vilida hasta el 31 de octubre.

"WHOPPER CHASE s compatible con cualquier sistema




PROGRAMAS MICROHOBBY

AN
ATTACK

Spectrum 48 K
Pablo I. SANCHEZ MARTIN

Lo que creiamos evitable se ha
convertido en realidad. Ha
estallado la Tercera Guerra
Mundial. Tu misién, como
ciudadano de la CEE sera@ no
s6lo defender a tu pais, sino a
toda la Europa occidental.

Mientras las tropas invasoras del
Pacto de Varsovia intentar arrasar
Europa, te encuentras delante de tu
Spectrum que te estd suministrando
teda la informacion gue posee
sobre el conflicto.

Todas las érdenes que fransmitas
desde tu ordenador personal seran
reconocidas por los ordenadores
del mando aliado en Europa y del
PentGgono para su inmediata
realizacién en el frente.

Tienes a tu alcance todo tipo de
unidades bélicas, distribuidas por
todos los paises aliados. Asi,
dispones de Infanteria, base de Ia
defensa de un pais: carros de
combate y helicépteros, asi como
también dispones del apoyo aéreo
de la OTAN, potencial con el que se
duplica la capacidad ofensiva-
defensiva del pais sobre el que
recaiga dicho apoyo.

Del armamento convencional
obtendremos informacion por medio
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de la opcion 3, por la que
conoceremos el nombre del pais.
unidades estacionadas, emblema
de la dlianza a la que pertenece.
atc.

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

operacion puede causar represalias

en cadena hasta que se vacien los
almacenes nucleares soviéticos.

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

Las movilizaciones de tropas son,
Ibgicamente, necesarias, ya que
cuantitativamente las tropas del
Pacto de Varsovia son superiores.
Asi pues, sdlo la reagrupacion de
todas las unidades de la OTAN en
los paises que componen el frente
puede, de alguna manerq, frenar el
avance ruso (opcidn 4). Estas
movilizaciones sélo son posibles
enire paises de la OTAN que
mantengan fronteras, ya sean
terrestres o maritimas.

Después de una ofensiva de
cualquier bloque, podemos obtener
informacion, mediante la opcidn 7.
del resultado final, situacidn del
agresor, del defensor y las unidades
destruidas, capturadas por el
enemigo o refiradas tras la invasion,
en el caso de que esto ocurra.

En la pantalla del juego podréis
observar el dia y la horg, el mend
de opciones, la zona de mensajes y
el mapa de Europa en el que los
paises de la OTAN estan
identificados con un frigngulo, los
del Pacto de Varsovia con un
cuadrado negro y los neutrales con
un cuadrado blanco.
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La duracién del juego suele ser
de cinco a ocho dias, después de
lo cual habrd un informe que
evaluard la situacion del
ganador/perdedor y algunos
detalles de interés.

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

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



Todas las mayusculas
subrayadas deben teclearse en
modo grdfico.

Por la excesiva longitud de los
listados, sdlo publicamos en este
numero el Basic, dejando el Codigo
Maquina para el siguiente. Por
supuesto, el programa no funcionara
hasta que no se complete con los
restantes listados.

9 GO TO 1000
10 CLEAR S6000-
20 LOAD ““CODE 58500
38 LOAD “""CODE S7459 . 488
48 LOAD “"CODE S&5808a,1177
41 LORD ““CODE 23296.84 GO TO
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v LV i
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FOR i=1 TO 24° READ ne(i): NEXT
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121 LET BI=IMNT (RMDad) +5
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A2@ GO TO (2S5 AMND BIK) =2) 4+ (342
AND BIK) =8) + (338 AND B (K) =1)
338 FOR J=3 TO @ STEP -1: PLOT
[ ] R 1; PRAPER (@ AND I«3>7 ANMD I:
21 +1(1 AND Ia7 OR I=wi2); INK 4;
, PAP

X . Ya3=4 DRAL OUVER 1; IHK
ER @,J,@: MEXT J: GO TD 3
340’ PLOT OUER 1, PAPER 8, INK 4
X.,¥: DRAU OUER 1; INK 4, PAPER
@;5,0. DRAU OVER 1; INK 4; PRPER
8.8,3. DRAU OUER 1; INK 4; PAPE

R h;—ﬂ @: DRAYW OUVER 1; INKE 4; PR
PER ®,0,-2. GO TO 360

3se FOR Je=3 TO 1 STEP -1: PLOT
OUVER 1; PAPER @; INK &;X,Y42-J:
DRAU OUER 1, INK &; PRPER ©,2.0
NEXT J: GO TO 360

368 RETURN

498 GO TOD 2500

499 3TOP

508 RANDOMIZE USR 23296

581 PRINT AT 1,24; PAPER ©; INK
&, "DIA:".0;AT 2,28 INT H; " " H
~INT H)a1b; e TAETOAN

820 FOR I=1 TD 19: PRINT AT I,1
- FMER a'ii "

NEXT I. RETURN

625 PRINT AT 1,28; PAPER ©; INK

7:D; 2,25 H;, . 0b". mRET
ahe'print AT 1,16, PAPER B, BRT

1; INK ®; FLASH 1, "ENTE

Tgaaair INKEYS ¢)CHRS 13 THEM GO
£33 PRINT AT 1,16; PRAPER @; BRI
GMT 1;" . "HEEP .0%,1: BETUR
651 LET Xg=""

&S5 FOR Ia=X TO X4

668 PR AT ¥.I, W

INT
£78 LET ns-:HNtY!
IF CODE naén. AND CODE Ag<9
1 T:3%4H THEN PRINT AT ¥,1;R
‘E“ “ "BEEP .1,1: LET x#=xXs+As'
(2]

I
677 IF CODE IMNKEYg=12 AMD T
THEM LET I=I-1: PRINT AT ¥ ,"é
7 LET Xe=x#(1 T0 1-X): Beér .1,
678 IF CODE INKEY$=ld RAMND Xgi3™
* THEN PRINT AT Y,I." ": BEEP .1

1: RETURM
608 GO TO &7@

7B LET usS5E80@+ Il lu=-1) $168) PO

KE 38786, INT (v, s35856) POKE SDB87S
u-i266sINT (u /25811 RETUARN

1@ INK @: LET Us\AL (VSII) (1))
GO SuUBs 7o@:. PRINT AT L
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GO SuB 788 PRINT
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2. FOR I=1 TO 24

1 ¢332 THEN GO TO 749
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294.000

291 LET H=H
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-
D
F
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E:?E LET HaH (INT (RHDaZ2) «38) /1
993 IF H1® THEM IF (5TR$ (MHal@
11 (2) =8 THEN LET H=INT (H) +1
904 IF H3»=l® THEM IF (STRS (H#l
@) () =6 THEN LET HeINT (H) +1
995 IF H3»24 THEN LET H=24

599 RETURNM

1000-1060 gsentQ

1888 PAPER @& BORDER @ INK 4 B

RIGHT @ FLASH @ CLS

1085 POKE 23606,108: POKE 20607,

223

1218 PRINT AT @,10; INKE 7T, BRIGH
# s

i;&&i&ilili&ihl
; "CURNDD LAS PA
“S0M SUFICIENT
DETENER LA AGR

RINT AT 6 ,0; " Abbabbbhbbbbd
T TTITITI Y S

NT HTEi?,?,”EEERITD POR

AT 17,3;"1987: ALL RI
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sUB 820: PRINT AT 5,2
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M 0 BRI
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258 PRINT m®.AT 8,1, BRIGHT 1;
PRAPER &; INK b; "estAb SEGURD... (

- P

iz24@ IF INKE?;;"&“ THEN CLS PR
INT AT 18,8 IGHT 1, INK 4; "GR
ACIAS POR HABERLO INTENTRDO™  PA
USE @: GO TO 7608

égﬁﬁ IF INREYS#="H" THEN GO TO 7&

1260 GO TD 1249

1500-1620

1518 GO _SUB 620

1515 PRINT AT 2,4 "HOUIL IZACION"
L?I‘giiiieiufnu#ns".nr 4,3, "hbiks
528 PRINT AT 7,3; "ORIGEN:": LET
LET ¥=7: LET H=sB: GO SUB

;Esfi-“nrn“ THEN LET B=l: G
IF Xa="RDA" THEMN LET B=2: G
1581

FOR I=3 TO 24 IF x;-Hs:I:u
LEN Xg) THEM GO TO 1S5S

NEXT PRINT AT 7T,18; OUER
GD TDO 1528

RINT AT 7,18, N8(I) (1 TO B)
eB: LET X=5: LET ¥=9

I
I
1@
NT AT 13,3; "DESTINO:": L
LET v=14:LET HeB: GO S
L

Ial”ﬂFﬂ” THEN LET U=1

GO TO 1571

X$="RODA" THEN LET Us2: L
ET I=2: GO TO 1571

1560 FOR I=3 TO 24 IF XesN8(I) |
11;g“L!H X} THEN LET Ual GO TO
1585 NEXT I PRINT AT 13.11; OUE
R 1 !S' GO TD 1558

}57& RINT AT 13,11;N$(U) (1 TO 8
1575 LET X=12: LET ¥=9: GO SUB 7

1

1580 RESTORE Bed+B: READ J: FOR
TO READ I: IF U=l THEN GO
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K: PRINT AT 17,8; “ERRO
Jei TO 100 NEXT J. ©

V141 OR BIB) ¢>»1 THEMN
17,6; "ERROR!' ' 1~ : FOR J=
Mt

o Ll L+
4;2 qqnu nu
9878
L)
Lol ad
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F UAL Xg>188 DR UAL X§(@
INT AT 15,13, OUVER X
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ET X=UAL X LET I
X 188) - L TVl =
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2000 GO SUS S00: GO SUS 620
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2508 IF D=BI+1 THEN
]

2081 PRINT 2@ AT @.1; PAPER &; B
RIBH."I;HI. INKE ©; "OoFENSIUR NUCLEARR

OTHA

2905 IF HO=@ THEM PRINT AT 10,3
"HO HAY HISILES'™: FOR I=1 TO lh
@ STEP S: BEEP (150-I) +1000,-20
MEXT I. RETURMN

2018 LET U=7: GO SUB 708 PRINT
AT 3,2, PAPER 1; BRIGHT 1; INK 7

4.:.“E§"
ET U=2 SUB 709 PRINT

Lol L
AT 7.,2; AhAbbAALLAAMLALLLL"
2038 'FOR J=1 TO HO
3040 PRINT PAPER ©; INK 6,AT 2, (
J# * -5 o + + g
diSah) S8, e AT 8T eSS, e
o 55 EE" 0T
abse NEXT J: LET Jsu-1
2868 PRINT AT 9,2; "OBJETIVD:": L
ETﬁgill LET ¥m LET H=® GD 33U
2078 IF Xs="RFA~ THEN LET K=1: G
0 TO 2103 :
2es@ IF X$="RDA~ THEM LET Ks2: G
0 TO 2102
2008 FOR I=3 TO 24: IF Ne(I) (1 T
O LEM X$)=X§ THEN LET KsI: GO TO
2101
2180 NEXT 1. PRINT AT 9,11;"
. G0 TO 2068
2191 PRINT AT 9.11;HaiK) (1 TO 9)
GO SUB 2200
2118 NT AT 11,2; INUERSE 1;"P
ERDIDAS APROX Gb suBs 2200
2115 PRINT AT 13.2; "INFANTERIA
TINT (I(K) #480) . GO SUB 2200
2120 PRINT AT 15,2, "TAMNQUES: “; IN
T IT(K)s400) . GO s0B 2209
2125 PRINT AT 17;2; "HEL ICOPTEROS
STINT (Hix) sad@l’ GO SUB zzee
2187 BEEP .05,12: BEEP .05,20: B
EEF .95,5
2130 PRINT ®O,AT @,1; BRIGHT 1;
PAPER 6. INK 8. “eESTR’ SEGURD? (5+H

2lad IF INKEYS§="5" OR INKEY#="58"
THEN GO TD 215@
2145 IF INEEYS="N" THEN PRINT H@

AT @d,1; PRAPER & INK @&, BRIGHT
i "aTAOUE NUCLERER ABORTAHDD™ X FOR
=1 TO 10@: NEXT I. RETURMN

2146 GD S5UB EE00: GO TD 2140
(TIK) =T (K] sdDs
LET TIK)aINT (TIK)-TI(K) 348
LET HIK)=aH (K] -HIK) 242/100
0 =MD -1

JPAPER @, IMK B,AT 2,(

AR AT 3, (J&2) 43, + AT
S8, tEE AT LR A
1 0%

et & i e 1L Rd]
Lo G =
G MesWUDNIP=LTOR-UTD r
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Dhe =
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& NEXT I: RETU

@: PRINT AT B,4;"T
“IAT 10,4, “YA HAN
EGRADD™ ; £ gL OBJET IUD"
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GO TD 7509

2519 GD SUB Sel: GO0 5uB 95ed
2520 PRINT ®@;AT ©,1; PAPER 6; B

RIGHT 1; INK @; “TURND 0.T.A.N.
2530 LET X§=INKEY

532 IrFr ::I” " THEN GO SUB 9508
533 IF Xg<r"" AND (Xg«@@™ OR K;
»78") THEN BEEF .05,1 BEEF .@
12: BEEP .@5,12

2534 IF Xg«"@" OR X§)»"8" THEN GO
TD 2538

2535 LET X=CODE X§-48

2536 IF X=7 AND INU=@ THEN PRINT
BO.AT 8,1, PAPER 6; INK O, BRIG

HT 1,"N0 HA HABIDO NINGUN COMBAT

E": BEEP 5,.-15. F

28, -8 . -1
OR I=1 TO 106 MEXT 1. PRivT me;
AT @,1; PAPER &; BRIGHT 1;"™

“."§0 TO 2
530
2548 IF Xe2 THEN GO SUB 2000
2542 IF X=B THEN GO SUB 1200
2545 IF X=d THEN GO SUB 1509
2558 IF X=3 THEN GO SUB 290@: GO
TO 25685
2560 IF X=7 AND INV(>® THEN GO S
UB Geda
2565 IF X=1 THEW GO SUB 3900
2578 IF Xef THEN GO SUB 3108
2588 IF X=5 THEN GO SUB B2@@
2598 GO SUB 998: GO SUB S2@
PEQE IF He24 THENM PRINT H@,AT @
1. BRIGMT 1. PAPER 6, INK @, TUR
Hb PRCTO DE UVARSOUIA": LET Ha=@
LET D=D+1: GO TO 9188
2596 IF X=@ THEN PRINT BO,AT &,1
PAPER B; INK @; BRIGHT 1."TUAN
b pacTo UARSOUTA™: LET D=(INT DI
EéavLE;:n;“:uGETTE E"gnxuu1 1
PRAPER B; IMK 8, PULSA OPCION..."
. gl 2@
2000 J
2010 BEEP .85.,0: GD SUB B30
2913 PRINT AT 4,1; INUERSE 1:“
€ MILITRAES AT 14,5, -
ﬁ:, AT 7.2, "PPRAAHENTO HU
CLEAR™
EE%;-- RINT AT 9,2; "BE .CONUENCION
2929 IF INKEYS¢:»"" AND INKEY§(»"
1" AND INKEY§<» 2" THEN BEEFP .0%5
-19: BEEP .0S5,-B
4235 I ShwErgsi" YHEn S0 sub 7
2948 IF INKEYS="2" THEN GO SUB 4
928: GO TO 2970

296@ GO TO 2929
2978 RETURM

3000-3063 e
3IP0E PRINT BB, AT @,1 BRIGHT 1;
PAPER &, INK @, OFENSIUA CONUENC
IONAL" . GO SuUB &20

3310 PRINT AT 2,2, “OBJETIVO:“: L
ET X=11: LET ws=g: LET Na=B: GO SU

B &
agpis IF xa-“ﬂFﬂ“ THEN LET DEF=1
GO TO 3039
aais IF x;."nnn" THEM LET DEF=2:
.~ TE 3'1'3 TO 24: IF Xg=HNsiI) i
- =

?'?g LEN Xg) THEWM LET DEF=I: GO
TO J0R= :
3IB21 MEXT I: PRINT AT 2,11;"

"y GD TO J\l1@
3VEF PRINT AT 2,11, H&IDEF) (1 TO
8l




3e3e LeT m}l LET ¥Ysd: LET I=DE BETARTASYASTASTASTA “{1 TOH

GO _Sum 7

.' +*
AR 4260 PRINT AT 11,2; BRIGHT @; INT
031 PRINT AT 7.2; "OESDE LEY (I(I)aleee), BrRIGHT 1,~ soLbRpo
XuB: LET ¥=7: LET N=1®: GO 5UB & s AT 15, 2; BRIGHT B; INT (T(I)al
3335 IF Xg=e"RFR™ THEM LET IM “ﬁ-l Bﬂtﬁm » i Tﬂﬂﬁut&' AT 19
W=l 2; BRIGHT @, (HiT) #1id0d) ; BRI
ot LTI RIS GHT 1, " MEL ICOPTEROS™
el sala "oaT THEN LET Tnves 4065 PRINT #8.AT 8.1, PAPER 6, 1
3040 FOR Is3 TO 24: IF XgsN$ (1) ( NK'®; BRIGHT i;"pulsh una TECLA.
$o' RarR® 580 THEW LET InGsl: 90 id78 IF INKEYS="" THEN GO TO 407
D45 NEXT I. PRINT AT 7.8;"
Ll SEERL F ) 4288 BEEP .1,10 GO TO 4087
3046 1F B(INV) ()1 THEN PRINT AT 5500-5940 ubruling de oloque
5510 LET CCTI=@,14INT (((HCINU) 42
3047 PRINT AT 7,8,N$(INVI (1770 1 @1 4T (INV) ) #1 (INU) #10@8) - LET CCD=
jggg EEL ﬁ;; LET ¥Ymd: LET IsINU F;E?é;;[lﬂlb! ) #2@) +TI(DEF) ) 41 (DE
SS1E LET CCI=CCI+((CCI/2) AND Al
R ey RRreae Jhutate. e 18 INU) 1) - LET CCD=CCD+(INT (CCD/2
R J=1 TO I. RERD K. IF DEF =K TME N =1 ol 5t
: 5538 LET GRM=(INU AND CCI>CCD) +1
g gy 2O T L R T T DEF RND CCI<=CCD) - LET PER=(INU
e O R HRE L e
an L] Fi
3059 PRINT AT 12,2, "ESTAS SEGURO nﬁu6é¥?:‘IEE; (cCOs Iy an
Im - EY
el L LR LT ©@) + (@ AND G1(=@)+(G1 AND G1 (108
gt = "gﬁg: 7° i ' 548 né_‘:;nh INT (RND#( (108-G1) /2
- S545 L = L] gl =
3801 e INEEve-s- iem oo sye 5 || 546 LETERIIN ARNOLL1108400'
ghnfh P?EE“JEi“?ﬁiﬂﬁlﬁﬂac?"?a¥ﬁl ?E? G2¢=@) + (G2 AND G2{1080 AND G2
L) . = T
@ sTep _1° BEEp .@1,1 NEXT 1. N 83005 LET gesige-oiogy T °
3862 IF INKEY§= M- THMEN RETURN RIS R o - e, L GRS e
Cir e i 5564 RESTORE B@@+DEF . READ J. FO
3100-3180 - 00 R I=1 TO RERD L= IF BIPER)=BI
3188 co _sus_sze L O R (PGL) o (T IDEF) 45471081 )
a128. 5 S nopEDs S NP0 REREO™; LET TIL) =INT (I(L) + (X (DEF) 9G4 #
gan! pﬁégwlnl 542, APOY0 ACTURL %EE:’ Ebt;ﬂﬂéhaahlLl4IHiUEFIiGi;
a2 ]
ND BII) =i THEN PRINT AT 7.2 Ng(1 ShLT MEKTS: LR e LR PR
B ARl TR NI e e S886 IF GAN=INU THEN LET B (DEF) =
9121 NEXT I: IF 1=@8 THEW GO 3UD SE88 IF GANsINU THEM LET B (PER) =
pae: ERINT 01 252 NO TIENES e BTGAN) | LET 1IPER)CINT (1(PER) 3G
E;n hnT 11§5. A Gr B $P . A.188) - LET TI(PER) =INT (T IPER) 3G
85 Nkt T: hdfuin: TOm I=1 702 3,100) . LET HIPER) =H (PER) 163,100
3125 LET X=18: LET Y=7: GO SUB 7 8896 IF GANDEF THEN LET I(DEES=
i ' ol R T et e
313@ PRINT AT 10,2; "OBJET IVD: - . S
LET xaii’ LET v=i®' LET N:8. GO 3i LEY-MIRREISHIDER) S Iy 1ens L
maras THEN LET I(INU)=
gl?g ;EE;" RFRA™ THEWN LET X=1: G gﬁg‘,}ﬁ;ﬁﬂf:g??nu?ﬁgef1ne: LET
“ROA" = TUINV) «INT (T (INU) -T (INV] 462 7 100
gl*g 516%" il ot e L Lﬁ LET-H[IHUIIH{IHUI-HIIHUIiGEfl
3145 FOR I3 TO 24 IF XgsNg(I) ( .
N = 5700 FOR Isi TO 26: IF I(I)¢@ TH
‘JIEHLE X8} THEMN LET X 0 TO EM LET % ?

=@ THEM LET TiI)=@.

1

3158 NEXT I: GO TO 313
J168 PRINT AT 10,11 . Mgi(X) il TO &8

i ]
~J
e
L]
(=]
u
5 o]
Iz ==
Ll L
& = =i

718 1r <@ THEN LET HII) =@

3165 IF BI(X) <31 THEN PRINT AT 13 sS7a2e

.7:"ERROR! | 1" . "BEEP .1,-20 BEEP e e L e

plgoRe: FOR Is1 TO 88: NEXT I IF LEN X§>=34 XK$=x911
$178 L8 R a1 LeT 1ax 2043 10 E'!rzg:.?g“ =INU THE

3128 LET x=10: LET Yelf: 00 suB N LET X$="PRCTD umﬂq {DE I
3180 FOR_Is1 TO 18 BEEP .1,1 M P P LEN Xgregd Bn Ke=X8

T ENEEP 1,281 RETLW =38 IF BIIMU) =2 AMD GAM=DEF THE

dbvﬂ"—b‘v'.l\. O ¥ f M LET X$="PACTOD U.ATRACA " +N§ (DEF 1

; )
ik S762 IF B(INVI=sl RAND GAM=DEF THE
SUB B28: PRINT @ AT &,1 H LET Xs="0TRAN V.ATRACA “+N§(DEF)

i)
\ood

EO

E§

E%

G2

as

o

<0

4BBd7T GD ,..:.

BRIGHT 1 INKE B, PRPER é;"nrfn S798 IF LEN X8 =28 THEM LET XgmX E
ODUCE NOMBRE , (END=SALIR) . g$i1 TO 38) ﬁ
4008 PAPER @  INK 4. BRIGHT @ S800 PRINT M@ AT @.1; PAPER B, I
4918 PRINT AT 2,2;"PAIS ": LET X HE @, BRIGHT i:X8 —EJ
=7: LET yva2: LET He=18' GO SUB &8 SB18°LET Ye=x3 b=
2 S828 LET KsDE FOR B=1 TO 12: G —_— z2zZ
4011 IF ::-":Hn" THEN RETURM O SUB 300: NEXT B e
4912 IF X§="AFA" THEM LET 1=1 G E830 IF BIINU) =2 AND GAMsINU AND TRr™
O TO 4039 AIDEF) =1 THEN GO SUB 5900 I Z -
4013 IF X§="RADA" THEM LET I=2 G 2800 RETURN =
O TO 4838 5010 RESTORE DEF+808. READ 1. FO o o
4928 FOR I=1 TO 24 B J=1 TO I: READ B: IF BiBl=1 TH w
4828 TF x$aig(I) (1 TO LEN X8) TH EM GO TO S9SS gg
EH En i o sSUB 628 0O TO 4 ?ﬂﬂﬁ HEH #RC$E EEB&E:DUI;E_I"&T“ z - Dt
b il o 104, ‘1A DESTRUIDO TU-,AT 12,6, " - B OFS
4838 PRINT AT ¥ X N§(1)(1 1O 14) ardvh REREC™: GO suB e6de: LET Al U -
4832 LET U=7: GO SUB 709 PRINT CEF) =@. RETURN — um{,’j
AT 4,6, (“GH" AND BI(I)=2)+("HL" A 5955 LET RIDEFI=@: LET AIB) =1 < H‘
Mol st st A ginisliog | | Iece REruen 8

a L * —_— ) » P oy P
5 o 8135 St 6000-6500  Informacion de = <23

@33 LET X=9: LET Y=d: GD SUB 71 o v ]

S838 LET Usl: GO SUB 709 i - ' } =
mld: . ) n
4837 PRINT AT 5.2, INK 6, BRIGHT 6018 GO sSuB 5'-"3 w i 2“

1, “g" AT e.2; 68", AT 7.8, BRIGH SRS ERANN B e WIN__SWE ><
. ;& 6817 PRINT BO,AT 8,1, PAPER 6; I > o
uag INT AT 7,4; (“APOYO AERED" beed LBV R i Xt f =

ﬂlIivllll"ﬁI‘l APDYD RAEREQ™ 6020 LET X8 Yaed: LET IsINU -

AMND AT =@) GO 5UB 718: LET X=l4: LET I=DE ﬂ
4941 PRINT AT 9,2; INK &; BRIGHT F: GO SuB 719 i
Soa 6238 PRINT AT 7,8 (N§(INU 0 a

& : 3) AND (INUVc»1 AND T " "E:
?Eﬁ; ""'qf.fﬂ.!*§fl*’lf..‘.i..l A" AND INUs1) +(“RDA" (=]
. ﬁg‘.lw PRINT AT 7,18/ ( o=
! AND >1 " AND &
#‘:f..““"’ O R Rt et 0 SOTEN FR” AND DEF=1) +(“RDA’ L CIE
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HARDWARE

LA EMISORA DE VIDEDRURI!

Primitivo DE FRANCISCO

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

ordenador al aire.

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

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

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

RED
220V
ENTRADA ENTRADA
DE DE
ANTENA YIDEQ ALIDID :

tapa metélica que va derivada a la masa del
circuito. Quiza sea bueno colocar alguna goma
aislante como, por ejemplo, las que existen para
pasacables en los chasis.

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

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

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

las entradas de video y audio. Estas entradas
seran del tipo RCA hembra con tuerca y, dado
que existen varios modelos, las perforaciones
habra que hacerlas segun las necesidades del
adquindo. Los taladros pueden hacerse en el
tramo que queda libre entre la tarjela y el
transformador (ver figura 1).

El siguiente paso sera colocar la tarjeta,
transtormador, etc. en sus respectivos lugares
con sus tornillos y separadores en el caso de la

placa del emisor. Seguidamente, se procedera al

LED
ROJO

cableado tal como se indica en la figura 1. El
cable sera normal y flexible, incluso el de las
entradas de audio y video, el cual no hace falta
que sea apanlallado, dado su corto recorido.

INTERRUPTOR

PUESTA EN MARCHA

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

evitar zumbidos de fondo.
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Y AJUSTE

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



repasar detalladamente todo el trabajo, aungue
ello pueda representar aparentemenle una
peérdida de tiempo frente a la impaciencia de
verlo funcionar.

Si todo estd correctamente montado, enchufar
a la red eléctrica y llevar a la posicion de
encendido el interruptor con lo cual lucira el
LED. Ya estamos en el aire. Extender la antena
a 50 cm, aproximadamente. Ahora viene el
proceso de ajuste que no &5 en absoluto
complicado, pero que si precisa de cierta
atencion y una pequeda dosis de paciencia.

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

E AJUSTE 5 i

| SUBPORTADORA

'LDE ALUDIO (55 MHz)
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lugar libre de emisoras de TV o de repetidores;
este punto podria ser hacia la mitad alta del
recorrido del sector si éste no tuviera marcados
los canales.

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

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

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

g
Detalle de los disipadores en los transistores

del oscilador de VHF. Los condensadores de
ajuste y las bobinas en primer plano.

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

y contrastados. Si no se consigue, se puede
retocar ligeramente la sintonia del receptor de
TV hasta que su piloto, si lo tiene, se apague.
Con el sonido, se procedera de igual forma
hasta oirlo limpiamente y sin distorsién ni
chasquidos, retocando el potencidmetro PT2
lentamente.
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Aspecto exterior del videoemisor. En la cara
posterior estan las entradas tipo RCA de vi-
deo y audio.

I @
..J!J‘m iﬂ T

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

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

Cabe la posibilidad que la emision se vea y
oiga, pero sin la calidad maxima, para evitar
gsia circunsiancia, repetir cuidadosaments tode
el proceso de ajuste, pero esta vez afinando al
maximo. El resultado final serd absolutamente
sorprendente, como pudimos apreciar con el
prototipo.

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

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

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

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

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

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

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

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

VIDED

QAL

' | wDeo
ﬁ g | EMISOR
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FIGURA 3. La emisora de video puede ser conectada a todos los modelos
de Spectrum, asi como a un videograbador doméstico, empleando las

conexiones adecuadas para cada caso.
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de la dltima pagina.
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DON

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

SEGUNDA PARTE

— Este
— Dormir
— Sur
— Mover drbol
— Coger bellotas
— Este
— Sur
— Qeste
— Examinar suelo
— Coger romero
— Este
— Sur
— Este
— Dejar espada
— Este
— Subir
— Coger ramita
— Bajar
— Norte
— Norte
— Norte
— Deste
— Norte
— Cantar
— Deste
— Dejar romero
— Dejar vino
— Dejar ramita
— Este
— Sur
— Este
— Sur
— Sur
— Sur
— Deste
— Deste
— Qeste
— Deste
— Sur
— Qeste
— Norte
— Norte
— Entrar con cuidado en molino
— Coger pan
— Coger sal
— Deste
— Norte
— Coger pala
— Sur
— Sur
— Sur
— Este
— Sur
— Sur
— Silbar
I — Coger bacia

I — Poner bacfa Esta vez no 0s quejaréis. .
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Dejar aceite en caldero
Dejar sal en caldero

Dejar vino en caldero

— Dejar romero en caldero

— Remover con ramita bdlsamo

— Sur
— Sur
— Qaeaste
— Cantar

cuantos pokes que os facilitardn
las cosas:
POKE 34632,0 vidas infinitas
POKE 34049, n n=nimero de vidas
POKE 36855,281 Wonder anda por
el aire
POKE 33353,n@ < =n < =3 n=nivel
inicial

Lios autores recibirdn en su casa
la acostumbrada pegatina y
carnet del Club MICROHOBBY.

— Norte

— Norte

— Este

— Este

— Este

— Sur

— Cantar ;

— Este P asis ey 25 Sabns Rns e
— Este pova an af uf.st\a. tn '“:f

- g:;?rm EEE&E? g B e
— Dejar bacfa

— Qeste i___WONDER BOY _|
i - ]

— Norte

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

— Oeste conseguirlo, deberemos cargar la
— Coger aceite cabecera del nivel que nes pida
— Este el juego y parar inmediatamente
Ty ﬂg: el cassette, tras lo cual

— Egte buscaremos la fase que deseemos
— Este cargar, evitaremos la cabecera

— Este de dicha fase y dejaremos que

— Este cargue el bloque de bytes. Sélo
— Norte tiene un pequefio Inconveniente,
— Norte que consiste en que los atributos
— Norte de color no seran los propios de
s la fase cargada sino de la que el
BB e ordenador cree que tiene en

— Cavar memona.

— Dejar pala Por si esto os pareciera poco,

— Coger caldero también hemos recibido unos

SASH o

Cuando tengdis hambre, podréis
devorar todo lo que hayais
recogido por el camino, para no
desfallecer, al igual que si os
resentis de la caida lo mejor serd
que durmais un poco.
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A QUIEN LE INTERESE

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

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

RAMON
LOPEZ BARREIRO
(MADRID)

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

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

RAFAEL
BLANCO RIQUELME
(MADRID)

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

(.

|JQUIERES DEJAR D
MASACRAR PIARCIAWOS
Y BAJAR DE UNA
VETZ A CENARPII]

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

Si existen pokes para los juegos que nos dices en
i carta; g
TURBO ESPRIT: POKE 64258,n n=n." de

vidas + 48 (miximo=T4)
POKE 298938 infinitas vidas
URIDIUM: POKE 31331,195 sin enemigos
POKE 32567,0 aterrizaje més facil

PABLO
VINUESA CABALLERO
(CADIZ)

E! helicoptero de RAMBO, se encuentra dentro
de la base enemiga. Su localizacion es variable, por
lo que no podemos indicate tu posicion exacta.

Para poder escribir en las pizarras de SKOOL DA-
ZE, debes pulsar la tecla W, A patir de ese momen-
1o, ¢l teclado de tu Spectrum no controlara a Eric
hasta que pulses ENTER para finalizr la escritura.

Una de las innovaciones que presentaba EVER-
YONE'S A WALLY, era la posibilidad de cambiar
de personaje, fundamental para el desarrollo del jue-
£0. Para tener el control de los amigos de Wally, de-
bes pulsar la tecla 1-5, correspondiéndose con la re-
lacidn siguiente:

— 1... Wally

— .. Wilma

— 3... Tom

e "Hl M
— §... Harry

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

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

COBRA: POKE 349280 infinitas vidas
POKE 37915,201 inmune
POKE 41205,183 infinitas vidas
BATMAN: POKE 36798,0 infinitas vidas
POKE 31699,0 infinita velocidad, escu-
dos y botes
POKE 26174,0 mayor velocidad
POKE 33333,33 objetos inmdviles
KUNF FU MASTER: POKE 27982.0 infinitas vi-
das
POKE 37409,8 infinito tiem-

po

POKE 36869,@ quita la ma-
yor parte de enemigos
EKEJHSE.B n = veloci-
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El mundo

de la

aventura

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

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

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

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

Al fin se decidi6 un fan de Scott,
llamado Brian Howarth, ingeniero de
comunicaciones de Blackpool, Gran
Bretafia, a producir sus aventuras
europeas bajo el sello de Misterious
Adventures. Eran del mismo estilo, quizé
con un poco menos de «garras, pero alin

NACIMIENTO Y EXPANSION
DE LA AVENTURA EN
GRAN BRETANA

I Andrés R. SAMUDIO

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

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

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

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

YOU &€ 1M A NAFrow pLAce with a dreadiul
drop into & dim wvall

¥ entonces aparecié el Hobbit.
Publicada por la Melbourne House, sobre
un guién sacado de un libro de Tolkien
de 1930. Costé a un grupo de
programadores, dirigidos por Philip
Mitchell y Ver6nica Megler, el trabajo de
18 meses.

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

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

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

utiliz6 una historia ya escrita (sacada
al jugador con uno de sus personajes.
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de la tuya. Como ejemplo tipico de esto,
tenemos a tus dos supuestos amigos de
aventuras, el palizas de Thorin, que se
pone a cantar sobre oro cuando le da la
gana, y el cachondo mental de Gandalf,
que es el que te embarca en todo el
follén para luego aparecer cuando no lo
necesitas y perderse cuando mas falta te
hace. Hemos descrito esta técnica como
semirevolucionaria porque va se habia
insinuado en la Aventura Original (v es
que esos tios fueron los pioneros de
todo), donde hay un pirata que te roba v
que parece tener una cierta
independencia. Claro que esto se acentdia
en el Hobitt donde se puede dar el caso
de que llegues a un sitio y encuentres el
cadiver de un personaje como resultado
de una pelea, totalmente independiente
de ti, entre dos de ellos.

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

are ih a
hills ahead

La gran innovacitn del Hobbit fueron, sin
duda, sus grificos en color.

dependes por completo de tu habilidad
para =hablars.

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

Pero el caso es que el Hobbit es la
aventura mas famosa e inici6 una nueva
era; incluso sus «bugss o errores se han
hecho populares v hay quienes se
especializan en recogerlos, publicAndose
listas de ellos en algunas revistas de
aventuras. En un futuro, vy sl esta serie da
para ello, podremos hablar de algunos
muy Curiosos,

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

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

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

4]

Sorteo n.

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracitn para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes. Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulie publicada.

& Situ c laboraciton ha sid
da en MICROHOBBY. tendras en tu po

ya publica

varias larjetas del Club con su

der una «
WIMCTACION COMmesp ndiente

Lee atentamente las siguientes instruc
ciones lextracto de las bases aparecidas eén
¢l niimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarietas ha resullado premiada
® Coloca en los cinco rec uadros blancos
superiores ¢l nidmero comespondients al
primer premio de la Loteria Macional cele
brado el dia
r
| 24 de octubre B

@ Traslada los ndmeros siguiendo el or

den |"r‘{:-. ado por las flechas a los CSMC IS

nternores
® Sila co
con el ndmero de tu taneta
nal, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.00(0) pe

S las

||'||t'||l|§l, N e -||:|:"_.l|1||.' COInC e

El premio deberd ser reclamado por el

agraciado mediante llamada telefdnica an

tes de la shgquiente fecha
28 de oclubre J
En caso de que el premio no sea reecla
mado antes del dia indicado, el poseedor

iy
de la tarieta perderd todo derecho sobre &

i | sxinl
aunque eslo no iImpide que pueda resu
tar nuevamente premiado con el mismo nu

mero en semanas posteriores. Los premios

no adjudicados se acumulardn para la s
guiente semana, constituyendo un shotes
" El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las le

chas en que se¢ produzca el premio
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GENS-3

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

Alejandro RIOS:

B Ya que no nos indica la direccion
donde ha cargado el GENS, no po-
demos saberlo con seguridad, aun-
que fo mas probable es que el error
se deba a que el codigo fuente (que
va colocado a continuacion del
GENS) ocupe hasla direcciones su-
periores a la 4000, Sin embargo,
no hay problema por ello, puede en-
sambiar el cddigo para que corra en
la 40000, pero hacer que el objeto
se situe a continuacion del fuente;
para ello, mantenga e/ ORG en
40000, pero ensamble con la op-
cidn.

Otra posible solucion es cargar e/
GENS en otra direccion o escribir el
cdodigo fuente por trozos, salvario en
cinta con «T» y ensamblar desde
cinta con *F. Si no tiene muy clara
Ia forma de hacer todo esto, lo me-
Jjor es que consulfe el manual del
GENS, ya que aqui carecemos de
suficiente espacio para explicarlo
con detalle.

Barcelona

CUESTION
DE SUERTE

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

£Como puede haber una diferen-
cia tan abismal?

Manuel PASALODOS-Barcelona

32 MICROHOBBY

B Ya que vemos que esta realmen-
te interesado en el tema, le vamos
a explicar lo que le ocurrid exacta-
mente al ganador del coNCurso «Ar-
kanoids,

La verdad es que, ademas de su
indudable habilidad, a Carlos Cer-
dd —ganador del concurso—, le
acompanc en gran medida /a fortu-
na.

Deducimos que usled es un
buen conocedor de este juego, por
lo que, sin duda, sabrd que hay
ocasiones en las que la bola se
«alasca» y se mantiene durante al-
gunos momentos atrapada entre
varios ladrillos, rebotando sin ce-
sar y, por lanfo, acumulando pun-
tos. Pues bien, lo que sucedio en
esia ocasion es que a Carlos Cer-
dd se le quedd «colgada» durante
casi diez minutos. Cuando ya lan-
to el propio jugador como los
miembros del jurado de «El Corte
Ingléss iban a dar la partida por
concluida y, por lanto, anuiarls,
milagrosamente la bola salié de
aquel bucle y Carlos pudo seguir
jugando con toda normalidad: eso
5, con un altisimo marcador en su
haber.

Todos sabemos que la suerte es
un factor que siempre esta del la-
do de los campeones,

ENSAMBLAR A MANO

Estoy aprendiendo a escribir pro-
gramas en Codigo Maguina ensam-
blandolos «a manos, pero no sé cd-
mo se traducen las etiquetas y los
numeros decimales. Por ejemplo, en
la instruccion LD HL, 16384, ;cémo
se traduce el numero? Otro ejemplo,
en el blucle:

UNO RL {HL)
DJNZ UNO

¢Cémo se traduce la etiqueta en
cada caso?

Enrique CANO-Sevilia

M Fara almacenar un numero en
dos bytes, hay que descomponerio
de igual forma a como se hace pa-
ra pokearlo en una variable del sis-
tema; es decir, el byte mds signifi-
calivo en la direccion mds alta. Con-
cretamente, la instruccion LD
HL. 16384 se ensambla como: 330 64
(64°256 + @ = 16384).

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

que ensamblar la referencia, abso-
luta o relativa, a la direccidn en
cuestion, En el ejemplo que nos
propone, la primera etigueta no se
ensambla, pero se anofa su direc-
cién (supongamos que sea 45000).
Al legar al lugar donde esta etique-
la esté como operando, hay que
ensamblar la referencia a esa di-
reccion. En este caso, la referencia
es relaliva. Supongamos que Ia ins-
truccion DINZ UNO esté en la di-
reccion 45037. Cuando se acabe
de leer la instruccion, el PC apun-
tard a 45039 {es una instruccidn de
2 butes). S queremos que salte a
45000, deberd saltar —39 bytes,
es decir, 39 bytes hacia alrds. Pa-
ra pasarlo a complemento a 2, lo
restamos de 256 (256—39=217).
Por tanto, ensamblamos: 16.217.

SPECTRUM 128 K

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

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

Raman F. VIVANCOS-\urcia

W El 128 K de Sinclair y el Plus 2
de Amstrad son, practicamente,
iguales. En el caso que nos ocupa
son tolalmente idénticos, por lo
que el diodo a quitar es, también,
el D-27. Puede que le parezca dis-
tinto por la diferente colocacion de
los componentes en la placa, pero
el esquema elécirico es idéntico.

En general, todo lo que digamos
para el Plus 2 es valido para el 128
K y viceversa (salvo, ldgicamente,
lo relativo al cassette); cuando no
s?a asi, indicaremos las diferen-
clas.

INTERFACE
DE IMPRESORA

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

¢Cumple éstos requisitos el
Interface-1, de Sinclair?

iLa impresora Inves BX-1000 se
conecta en paralelo o con el
Interface-1?

Francisco J. GONZALEZ-Avia

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

Para salida en serie, sin embargo,
nuestra recomendacion es que uti-
lice el Interface-1, de Sinclair, ya
que es el que mejor se adapla al
Spectrum. Ocupa algo de memoria
én la zona anlerior al programa Ba-
sic, pero eslta ocupacion es folal-
mente fransparente para el usuario.
Sin embargo, tiene el problema de
gue no puede realizar, por si solo,
COPYs de pantalla; aunque es po-
sible hacerlos medianie el empleo
del programa «Tascopys.

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

REFRIGERACION
POR AGUA

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

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

José SANTAMARIA-Valencia

B En principio, no creamos que su
: do rofis 60 peri

al ordenador, al menos, mientras no
se derrame el agua. Sin embargo,



hay un gran nimero de procedi-
mientos mejores para evilar que se
calienle.

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

Otro procedimiento mds elegan-

le —aunque requiere alqunos cono-
cimientos de electronica— es reba-
Jar la tension que le entra al orde-
nador procedente de la fuente de
alimentacion. Para ello, se puede
opfar por intercalar varios diodos en
sere (cada uno 0,7 voltios) para re-
bajar unos tres voltios (este sistema
no es aconsejable si va a coneclar
periféricos al ordenador) o montar
un 7809 en la fuente de alimenta-
cion para estabilizar su salida en
nueve voltios.

POKEADOR
AUTOMATICO

iEs compatible el «POKEador
Automatico» con el Disciple (conec-
tado detras de él)?

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

(Habéis publicado algun progra-
ma mas para el POKEador?

Javier AGUDO-\adnd

B No existe una incompatibilidad
evidente entre el Disciple y el «PO-
KEador Automdticos; no obslante,
si se presentaran problemas, pue-
den resolverse blogueando uno u
ofro dispositivo (el POKEador lfeva
un interruptor de bloqueo y el Dis-
ciple puede bloguearse aprentando
el pulsador correspondiente y ha-
ciendo un OUT 31,0).
Efectivamente, los discos de 3 1/2
que utiliza el Disciple son los mis-
mos que los empleados por el IBM
System-2, MSX, Apple Macintosh, y,
en general, por cualquier ordenador
qgue ulilice discos de 3 1/2. Ademds,
nos han dicho (aun no hemos feni:
do ocasion de comprobario) que el
IBM System-2 utiliza el mismo for-
mato para los discos que el Disci-
ple, con lo que los discos grabados
en un System-2 se podrian leer en
un Spectrum —aunque fuera sector
a sector— y, por supuesto, duplicar.
Para quienes no estén al corriente,
diremos que & System-2 es la nue-
va serie de ordenadores personales
recién lanzados por IBM para susti-

ru:; ? sus famosos modelos PC, XT
¥y AT

En el n.® 144 se ha publicado un
programa que permite utilizar el
«POKEador Automdtico» como
«Transfers; es decir, pasar progra-
mas a cinla, disco, microdrive, elc.

LINER 2666

Me gustaria que me dijéseis qué
puede pasarle al programa “LINER
2000 publicado en el n.° 140. Al
pﬂu::rég en msa!g , un poco des-
p que salga el mensaje: “UN
MOMENTO POR FAVOR, GENE-
RANDO CARACTERES", se detiene
con el informe: “C Nonsense in Ba-
sic, 9945:2",

También queria saber donde pue-
do conseguir el MICROHOBBY Es-
pecial n.® 6.

Victor M. COCHON-La Coruna

B La segunda instruccion de la -
nea X045 es READ A y debe leer los
datos de las lineas 9046, %047 y
9048. El emor podria estar produci-
do por que hubiera una lelra en Iu-
gar de un numero en alguna de es-
{as lineas (reviselas); aunque nos in-
clinamos mds a pensar que fal vez,
ha puesto algdn dato de mds en las
lineas 9003 a la 3044, Para saber si
s asi, cologue un RESTORE %046
al principio de la linea 9945 y eje-
cute el programa. Si se sigue dete-
niendo con el mismo informe de
error, revise las lineas 9046 a la
9048, si, por el contrario, el informe
no aparece, el error estard en las li-
neas 03 a la M4,

Puede solicitar el Especial n.® 6,
por correo, a nuesiro Servicio de
Numeros Atrasados.

GAME OVER

En el nimero 108 de MICRO-
HOBBY, en la seccidn «Lo Nuevos,
aparece el programa Game Over co-
mo preview con scroll y con unos
gréficos diferentes a la version que
se vende en las tiendas. Mi pregun-
fa es: ;cOmo podriamos conseguir,
los lectores, esa version? Si se lo
pedimos a ustedes, ;nos lo envia-
rén, 0 tal vez hay que pedirselo a Di-
namic?

Juan D. SINTES-Barcelona

B Como ya se indicaba en ef art/-
culo correspondiente, la version a la
que nosolros tuvimos acceso era un
spreviews, es decir, una version pre-

via no totalmente depurada que,
con frecuencia, nos envian las ca-

sas de software para que les vaya-
mos sechando un vistazoe, Cuando
comenlamos un preview, siempre lo
advertimos para que el lector sepa
que la version definitiva puede ser
diferente de la comentada y, habi-
tualmente, suele ser mejor o igual;
nunca peor ya que no lendria senti-
do medificar algo para empeorario.
Por supuesto, la versidn definitiva
de Game Over esld algo mas depu-
rada que el preview que nosolros
comenlamos.

Por nuestra parte, no podemos
enviarle una copia ya que se lrala
de un programa de Dinamic, no
nuestro; si lo hiciéramos, esfaria-
mos acluando como unos piratas
de la peor especie. Esperamos gue
comprenda nuestras razones. Por
olro lado, si le pide una copia a Di-
namic es muy probabie que fampo-
€0 se la manden; no porque no quie-
ran que usted la tenga, sino porque
los previews no suelen estar prote-
gidos y ninguna casa de software
que sepa lo que le conviene, se de-
dica a poner en circulacion copias
desprotegidas de sus programas.

ACENTOS

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

Luis IGLESIAS-\Madnd

B Se trata de una fabla de fraduc-
cidn de cddigos. Cada elemento de
la tabla ocupa 10 bytes y correspon-
de a un cadigo a traducir. El primer
byte es el codigo usado por el pro-
cesador de textos para el cardcler
a traducir, los nueve bytes siguien-
tes son los codigos que hay que en-
viar a la impresora para que impri-
ma ese cardcler, lerminados en 3 y
rellenando con ceros cuando sean
menos de ocho codigos. Por ejem-
plo, supongamos que el procesador
de textos utiliza el codigo 126 para
la «d» acentuada y nuestra impreso-
ra liene que generarla imprimiento
una «as, refrocediendo e imprimien-
do un «= (apdstrofe), e elemento co-
rrespondiente de la labla seria:
126,978.39300000
La forma de introducir estos da-

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

En el consultorio a que hace re-
ferencia, se propone un sistema que
sdlo es vdlido para la Star 5G-10 0
para cualquier otra impresora que
tenga el set de caracteres IBM #2.
En eslas impresoras, no s necesa-
rio recurrir a retroceder el carro @
imprimir un apostrofe, ya que las vo-
cales acenluadas existen en el set
de caracleres de la impresora; no
obstante, la estructura de la tabla
de traduccion es la misma.

CORREGIR
PROGRAMAS

Tengo un programa en Codigo
Méquina de 450 lineas y de la 430
hasta el final hay varias equivoca-
ciones, me gustaria saber si se pue-
den corregir 0 anular para volverlas
a escribir, tanto si se encuentran
por la mitad del programa coma si
se encuentran al final.

¢Se puede grabar medio progra-
ma en Codigo Maquina para conti-
nuar otro dia?

César ALABAU-Valencia

B Suponemos que se refiere a un
programa almacenado en el forma-
to del Cargador Universal de Codi-
go Maquina. El codigo fuente se al-
macena en una variable de cadena
denominada AS; si hay un cardcler
defectuoso, es posible modificario
utilizando las instrucciones de frag-
mentacién de cadenas, fras hacer
BREAK al programa. Veamosio con
un ejemplo: supongamos que esfd
defectuoso el quinto cardcter de la
linea 437, contiene una “A” y debe
conltener una “E", Dado que cada Ii-
nea tiene 20 caracleres, el quinto
caracler de la linea 437 serd el ca-
rdcter numero 8725 (436° 29 + 5). Pa-
ra cambiarlo por una “E", podemos
hacer:

LETAS=A§TO8724) + "E"+ AS
(8726 TO )

Para grabar medio programa y
continuvar olro dia, se puede em-
plear la opcion SAVE indicando que
lo que se quiere salvar es el codigo
fuente (@l programa lo pregunta). El
dia que se vaya a continuar, se car-
ga el codigo fuente que se salvo el
dia anterior fopcion LOAD), y el pro-
pio programa ya indica cudl fue la
ultima linea que se lecled.
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L ] DESEﬂRIA intercambiar

todo lo referente al Spectrum con
usuarios de esle ordenador {trucos,
mapas, pokes, etc.). Inleresados es-
cribir a la siguiente direccion: Jesus
Mayoral. Monasterio de la Oliva, 10,
5.° C. 50002 Zaragoza.

L ] 'H'ENBO Spectrum Plus [l

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

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

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

e VENDO Spectrum Plus I,

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

e PAGO jas fotocopias y gas-
tos de envio de las instrucciones de
Betabasic 1.0 y/o Logo 10. Las inter-
cambio por las de Gens-3 y Mons3
o las de Hi Pascal. Todas en casle-
lano. Interesados escribir a la sk
guiente direccion: Javier Ibahez Ca-
cho. Avda. El Ecuador, 57-10. 46025
Valencia. Tel. (96) 349 97 56.

® VENDO ordenador 2x Spec:
trum Plus Il con cassette incorpora:
doy 128 K de memoria, con todos
sus accesorios y en perfecto esta-
do. Todo por sélo 30.000 plas. (ne-
gociables). Interesados pueden lia-
mar al tel. (91) 457 92 99 y pregun-
tar por Julio.

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

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

L ] DESEA}“A conlactar con

usuarios del Zx Spectrum y compa-
tibles para intercambiar, pokes,
ideas, mapas, etc. Interesados pue-
den llamar al tel. (352) 337665 o
bien escribir a: Sierra Bermeja, 2, 2.°
D. 29003 Malaga.

e VENDO Spectrum 128 K,
por 30.000 ptas., con todos sus ac-
cesorios, transformador, cables y
manuales. Interesados escribir a;
Manuel Riaza Huguet. San Antonio
M.* Claret, 39, 7.°-1.2, 08025 Barce-
lona. O bien llamar al tel. (93)
2070301, de 3 a 8.

e VENDO, junto o separado,
lo siguiente: impresora Seikosha
GP-50 con interface para Spectrum,
dos meses de uso, en perfecto es-
tado, por 16.000 ptas,, con regalo de
un libro de curso de Basic. Intere-
sados llamar al tel. (968) 51 21 34, de
Cartagena. Preguntar por Patricio.

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

@ VEHU‘O impresora Star
Gemini-160 |, adquirida en mayo-87,
con garantia por seis meses. Frecio
inicial: 45.000 ptas. Velocidad de im-
presion 160 cps. En perfecto esta-
do. Interesados pueden llamar al tel.
55192 65, de 6 a 8 de |a tarde. Ma-
drid. Preguntar por Emilio Sanz.

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

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

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

o ME GUSTARIA contactar
con usuarios del Spectrum 48 K o
Plus, de toda Espafia, con el fin de
intercambiar ideas, trucos, pokes,
etc. Si te interesa escribe a la si-
guiente direccion: Juan Antonio Za-
mora Fernandez. Urb. Puerta de To-
ledo, P.° D 1.7, pta. D-2.°. 13005 Ciu-
dad Real.

® DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum para intercambiar
lista de juegos, pokes, efc. Interesa-
dos escribir a: Carlos Alzueta Ben-
goechea. Sancho Enea, 13, 3.° Ren-
teria (Guiplzcoa).

e VENDO Spectrum Plus, en

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

e BUSCO programa para
Spectrum que permita emitir y reci-
bir, via emisora, en Cw y Rity. Po-
dria servirme cualquier tipo de infor-
macién sobre ello. Interesados es-
cribir a: José A. Sanchez. Alarico, 7.
28019 Madrid. Tel. (91) 471 18 85.

& DESEO intercambiar ideas,

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

@ VENDO Atari 800 XL orde-
nador con 164 K, grabador 1010, pa-
ra més informacion: Cecilio Encino-
so Garcia. Edificio Esmeralda, 3. Po-
ligono Industrial El Tejar. Puerto de
la Cruz (Tenerife).

e BUSCO e manual de ins-

trucciones de la impresora Epson

Mx-80IIl. Interesados pueden escri-

bir a la siguiente direccion; C/ Bala-
uer, 16, 3.° Dcha. 28033 Madrid.
el. (91) 766 74 70.

L ] \"ENDO Spectrum Plus com-
pleto, poco uso y varios libros sobre
el tema: «Como programar su Spec-
trums, «Qué es, para qué sirve y cd-
mo se usas, «Curso de programa-
cidns, «Lenguaje maquinas, «Ma-

nual Spectrum 48 Ks, «Diccionario
Informaticos. Manuel Iglesias Lo-
pez. Avda. del Manzanares, 62.
28019 Madrid. El precio es de 35.000
ptas. También pueden llamar al tel.
(91) 4697235, Preguntar por Ma-
nuel.

e COMPRO ordenador Spec-

trum 48 K, con fuente de alimenta-
cidn, cables necesarios, que esté en
perfectas condiciones. Pago hasta
40.000 ptas. Interesados pueden lla-
mar al tel. (953) 46 92 04 a partir de
las 5 de la tarde. Preguntar por Je-
sis. También pueden dirigirse a C/
Real, 1. Montizén (Jaén) 23266. Je-
sis Fernandez Rodriguez.

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

® VEHDO Spectrum Plus,

cassette Sanyo y cables por 27.000
ptas. Para mas informacion dirigir-
se a: Avda. Pulianas, 17, B-1. Edif Pi-
reo. 18013 Granada. Tel. (958)
206028,

o DESEAMOS contactar con
personas que posean un Spectrum
para el intercambio de mapas, tru-
cos, ideas, elc. Interesados escribir
a José Varhas Sanchez, C/ Ignacio
M.* Alava, 4, 3.° B, La Orden. 21005
Huelva, Tel, (955) 24 50 89.

ORBITRONIK

C/. Hermanos Machodo, 53
28017 MADRID
Tel. (94) 407 17 &4
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM 48K

3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGIMNALES

Trabajamos a loda Espanhia
CARACTER URGENTE
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Suscribete hoy
mismo a
MICROHOBBY
y recibe
comodamente
en tu casa este
estupendo
regalo a vuelta
de correo.

- i~

gratis ra

llamarnos por teléfnn:,\

@) 5i lo prefieres puedes
(81) 734 65 00 Y &

@ Beneficiate de las ‘
ventajas de la tarjeta de
credito.

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

(Oferta valida solo para
Espana).

Envianos urgentemente
el cupon de pedido que
figura en la solapa.
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)« Pufetaro - Proteccion
Turbo-Laser de corgo otmosférico

saito contralable en altura y
dire¢cion

20 Pantallas de Multisaoll

64 Pantollos conectadas por
ascansores y tunelas

146 Terminales de ordenodor
para hacer de Hocke

Enemigos inteligentes que se
protegen de tu Loser

S Espédes de animoles hostiles

3 Tipos de Androides asesinos

~x DOBLE CARGA

Bln.__';nhi.'r;: dos programas en uno, el
ll doble de accidn, el doble
i de oventuro, el doble de

graficos y maximo

adictividod Pruebo un FX |

DOBLE CARGA de 4

. DINAMIC, te
sorprencera




