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CONQUISTAMOS EL OBJETIVO

LOS MEJORES JUEGOS
AL PRECIO MAS BAJ

4

La Venganza SPECTRUM

COMMODORE 64

Kane

Action Biker
Finders Keepers
Nonterraqueus
1985 The Day After
Bump Set

Kik Start

One Man And His Droid
Human Race
Speed King

2ZZ

Hollywood

Street Surfer
Super Pipeline Il
Los Angeles SW.AT.
Back to Reality
Master Chess
Storm
Moleculeman

Xcel

Panther

Serie M.A.D.
Five a Side
Talisman

Last V8

Ninja

Hole In One

180

Flash Gordon

SPECTRUM

Action Biker
Locomotion
Férmula 1

Finders Keepers
Nonterraqueus
1985 The Day After

AMSTRAD

DRO SOFT DRO SOFT, FUNDADORES 3, 28028 MADRID, TELEFONO 2554500/09

SN

455w

Serie MAD 699 Pts

Speed King SPECTRUM
Sky Ranger

Jason Gem

Incredible Shrinking
One Man And His Droid
Space Walk

Bump Set

Storm

Pippo

Hyperbowl

Xcel

Future Games

Octagon Squad

Kane

Serie M.A.D.
Knight Tyme
Conquest
Master Of Magic
180!

La Venganza
Ninja

AMSTRAD

Locomotion
Férmula 1
Finders Keepers
Chiller
Nonterraqueus

l

i

Radzone . AMSTRAD
Oblivion

One Man And His Droid
Molecule Man
Kane

Radzone

Speed King

Storm

The Apprentice
Super Pipeline Il
Back To Reality
Hyperbowl

Xcel

Hollywood or Bust
Fly Spy

Serie M.A.D.
Las V8

Knight Tyme

Five A Side
Conquest

Golden Talisman
La Venganza

180!

Ninja

Formula 1
Finders Keepers
Chiller

Space Walk
Molecule Man
Speed King
Storm

Octagon Squad
3.2.1 Johnny Comomolo
Soul a Robot
Caves of Doom
Serie M.A.D.
Knight Tyme
La Venganza

MASTERTRONIC



Canarias, Ceuta y
Melilla:

145 ptas. Sobreta
sa aerea para
Canarias: 10 ptas.

AND IV
N° 118
Del 3al 9

{REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

MICROPANORAMA.
TRUCOS.

PROGRAMAS MICROHOBBY. Mas alli de las estrellas.
LENGUAJES. Presentacion de datos en «C».

NUEVO. Silent Service. Legend of Kage. Rebelstar. Terra Kresta.
APRENDE DE TUS ERRORES.

PIXEL A PIXEL.

HARDWARE. Pokeador automdtico (II).

RUTINA DE UTILIDAD. Basic en cualquier idioma,

TOKES & POKES.

CONSULTORIO.

OCASION.

que escrinimos f

forma de pagn elegida da entrelas tres mo

a conlinuacidn. Una vez!

mero solicitado al precio 0p 95 plas: + 8% de V. |

a 126 plas. + 8% de IVAhastaeln 60y a 135 ptas. dﬁsde
el n® 60 en adelante.

FORMAS DE PAGO
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* Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo
* Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE). hacien
do conslar su nimero y fecha de caducidad
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PROBLEMAS CON LOS JOYSTICKS DEL

SPECTRUM +2

Boot Stores, uno de los comercios mds importantes de
Gran Bretafia dedicados a la venta de
microordenadores, tomod el pasado mes la decisién de
detener durante una temporada la venta del Spectrum
+2 de Amstrad.

Esta medida, que ha supuesto un auténtico escandalo
en Gran Bretafia, fue motivada por el considerable
numero de protestas emitidas por parte de los usuarios
referidas al protocolo de joystick, utilizado exclusivamente
por Amstrad, y a los problemas que esta ocasionando el
cassette incorporado.

Los problemas han sido parcialmente resueltos al
haberse mejorado la alineacién de las cabezas del -
cassette, por lo que Boot ha vuelto a poner a la venta en las ultimas semanas el Spectrum +2.

Sin embargo, al seguir manteniéndose el mismo protocolo de joystick, las protestas continian
produciéndose. La razén es que la gran mayoria de los programas no son compatibles con dicho
protocolo, sino con los de Kempston o Sinclair, por lo que algunos de los juegos existentes para el
Spectrum 48 k sélo pueden ser manejados con el teclado.

Uno de estos programas es Uridium, el cual es anunciado como compatible con el Spectrum +2. Sin
embargo, las primeras versiones del juego no pueden ser manejadas con joystick.

Amstrad estéd completamente desconcertada con el asunto de las compatibilidades, y su opinién al
respecto es que la responsabilidad es de las casas de software, quienes deberian adoptar el nuevo
protocolo en sus juegos.

A pesar de que algunas compafifas como Hewson ya han resuelto este problema de incompatibilidad
con sus juegos (entre ellos Uridium), el resto continian con sus reservas, entre otras cosas, porque no
saben exactamente en qué consiste el nuevo protocolo.

El hecho es que las presiones continian, y Amstrad estd reconsiderando la posibilidad de retirar
definitivamente la configuracién actual de joystick y recurrir a alguna otra estandar.

UTILICE Solo
JOYSTICKS
SINCLAIR $)5 3

JOYSTICK

RANARAMA:
LA GRAN NOVEDAD DE HEWSON

Astro Clone, o mas recientemente, Quazatron.

Ranarama, que aparecerd en el mercado
britdnico hacia finales de marzo (en Espafia
posiblemente lo hard algunas semanas
después), consiste en un juego de miltiples
niveles en el que se combina la estrategia con
las mds genuinas caracteristicas de los arcades
de accion.

El escenario nos sitia en un laberinto de
habitaciones vistas dese la parte superior,
que van haciéndose visibles a medida que nos
vamos introduciendo en ella, con lo que se
consigue imprimirle al juego algo de intriga y
suspense.

Nuestro papel es el de controlar a Mervyn, un

KIMTRON KT-7,

Hewson ya nos tiene preparado
Su nuevo e importante
lanzamiento para la presente
temporada: Ranarma, el cual ha
sido realizado por Steve Turner,
el programador de juegos
como Dragontorc, Avalon,

4 MICROHOBBY

aprendiz de mago que ha conseguido esquivar
a los malvados warlocks autoconvirtiéndose en
rana. El objetivo serd encontrar la pécima que
le devuelva su forma humana habitual.

Ranarama aparecera en el mercado en sus
correspondientes versiones para Spectrum,
Amstrad y Commodore.




Aqui s

LONDRES

B Sir Clive Sinclair» esté haciendo
grandes esfuerzos para entrar de
nuevo en el mundo de los ordenadores.
Su primera medida serd introducir el Z-88,
un ordenador portdtil que representa su
vuelta al mercado desde el traspaso de su
compaiia a Amstrad en abril del afio pasado.
El Z-88 ha sido disefiado por «Cambrigde
Computer», lu nueva compaiia de
Sinclair. Tiene 2,5 cm de grosor, pesa
menos de un bil ol tamano del teclado
nte 30 cm.
:nador es Thorn
o software,
) para la nueva
puesto por un pro¢esador
a de cdlculo, base de
ibro de direcciones.
| precio concreto,

slrededor de 200

competidor mds importante, el Tandy-100.
EE Melbourne House editora de «The

; 1Obb”»rr «The W f the Exploding
Fist», ha sido adquirida por Mastertronic y
S cula la compra ha

sobrepasado el 1.000.000 de libras.

bourne House continuard lanzando

en.las
ertronic tiene en
: stertronic, de momento,
studia el lanzamiento de muchos de los
tiquos éxitos de Melbourne House a un
precio reducido.

N PSS lo compaiia ubicada en Coventry
y que alcanzé su fama gracios a una
serie de juegos de estrategia como
«Malvinas-82» y «la Botol?o de
Inglaterra», ha sido vendida a Mirror-
Group. PSS entrarég a formar parte de la
plantilla actual de Mirror-Group vy el
distribuidor del software correrd a cargo
de Micro-Dealer. -
Richard Cockayne, director y fundador de
PSS ha anunciado gue, como resultado
de esta transicién, no va a haber grandes
cambios y quizd la Unica diferencia
posible sea que a partir de ahora, tanto
Mirror-Group como PSS, cooperen juntos
para la realizacién de distintos lanzamientos.

B Scgin una reciente encuesta, los
programas de arte marcial han
encabezado los listas de éxitos durante
los dos Ultimos afos. El mayor éxito del
afio pasado fue «Yie Ar Kung-Fu», de la
compaiiia Imagine. Desde luego 1986 fue
un afo bastante bueno para esta
compania que consiguid situar a su
«Green Beret» en el n.° 4 de las listas de
éxitos. Las siguientes posiciones se
reparten entre «Férmula One Simulation»
de Mastertronic en el n.° 2, «Comando»
de Elite en el n.® 3 y «Thrust» de Firebird
en el n.° 5. En esta lista se encuentran
también «Ghosts'n Goblins» y «Paperboy»,
los dos programas de Elite que alcanzaron
los puestos n.° 6 y 7, respectivamente.

EE fn o octualidad Domark lleva o

cabo la celebracién de la firma de
otro acuerdo que con seguridad va a
llamar la atencién del piblico interesado
en juegos. Acaban de conseguir los
derechos para producir versiones en los
ordenadores personales de «la Guerra de
las Galaxias», «El Imperio Contraataca» y
«El Regreso del Jedi», tres titulos de
peliculas que han supuesto millones de
ddlares en las taquillas del cine.
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\ ELPRECIO DE LOS JUEGOS...

TERMINAL MULTIUSUARIO PC

La oferta de ordenadores compatibles IBM PC sigue creciendo en nuestro pais. Un nuevo ejemplo de
ello es este Kimtron kT-7 PC que sera distribuido por Omnilogic.

La compatibilidad del KT-7 es muy extensa y, ademés de poseer un teclado idéntico al del IBM PC,
ofrece la posibilidad de correr bajo los sistemas operativos PC Dos, MS Dos, Unix, CPM 86, Xenix,
Multilink-(Netbios), Pick, Theos, PC Dos Concurrent, y otros sistemas compatibles para
multiusuarios.

El KT-7 convierte cualquier sistema compatible PC en un verdadero sistema multiusuario mientras
mantiene la compatibilidad con la pantalla, el teclado y el software. Ademés, posee una salida
auxiliar RS232 C por la cual se permite la conexién con una impresora por cada usuario.

Algunas de las caracteristicas principales de este terminal son las emulaciones de Televideo 920/925,
disponibles en pantallas de 14" de fosforo verde; formato de pantalla de 25 lineas de texto,
ofreciendo linea de «statusy» y «setupy para su configuracion; configuracion del «set» de caracteres
del IBM PC (256), ASCII (128), set de caracteres gréaficos y set de caracteres internacional en inglés,
francés, aleman y espafol.

Para la gestion multiusuario de mas de un terminal, Omnilogic ofrece una producto complementario
de Kimtron que es la tarjeta Quartet, la cual permite hasta cuatro puestos E/S RS232 C para
conectar hasta 4 equipos KT-7 PC.

El PVP es de 165.000 pesetas, y el de la tarjeta Quartet de 59.600 pesetas.

Para mayor informacion: Omnilogic, S. A. Tel.: (91) 413 53 13.
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De suscripcion

gratuita hasta el 1 de junio

BASE DE DATOS FUNDESCO

La Fundacion para el Desarrollo de
la Funcién Social de las Comunicacio-
nes ha creado una base de datos, FUN-
DESCO, en la cual se albergan las pu-
blicaciones en castellano de las revis-
tas del sector de telecomunicaciones,
electronica e informatica, ademas de
las resefias de proyectos de investiga-
cion, tesis, informes, libros, etc., to-
do ello de gran utilidad para el aficio-
nado a la informéatica que busca acla-
rar un concepto o enterarse de las ten-
dencias méas modernas en la discipli-
na de su interés.

Para conectar a la base de datos bas-
ta disponer de un ordenador personal
con un programa de comunicaciones
y un médem, o un acoplador acustico
y, por supuesto, un teléfono. La entra-
da a la base esta disponible para cual-
quier usuario y, al menos hasta el 1 de
junio su utili-
zacion sera

';"ﬂ ~ - AT | o
(P s o~ =
P b

Dotado con un premio de 5.000 US $

completamente gratuita. Los conteni-
dos de esta base se actualizan diaria-

mente, y en ella se pueden encontrar

informaciones de todo tipo que van des-
de la explicacion general de lo que es un
sistema experto, a los criterios a seguir
para la adquisicion de una impresora,
pasando por el porvenir que ofrecen los
componentes electronicos o datos del
parque de ordenadores en el mundo.

Ademaés, para aquellos que no dis-
pongan del equipamiento minimo pa-
ra conectarse por teléfono, existe un
servicio fuera de linea que se solicita
por carta o por teléfono, y el de «difu-
sion selectiva de la informaciony, que
es una especie de abono para recibir
periodicamente las Gltimas informacio-
nes introducidas en la base de datos
sobre el tema o temas de interés para
el abonado.

Para solicitar mas informacién o,
simplemente, la inclusion en el regis-
tro de usuarios y recibir la correspon-
diente contrasefa y los documentos de
consulta, podéis dirigiros a:
FUNDESCO
Centro de Documentacion y
Andlisis de la Informacién.
Serrano, 187.

Tel.: (91) 450 58 00
28002 MADRID.

CONVOCATORIA DEL VI PREMIO CREI

DE INFORMATICA

El Centro Regional del IBI para la Ense-
flanza de la Informatica ha convocado el VI
Premio de Informética dedicado, en esta
ocasion, a la «Gestion Hospitalaria con Mi-
crocomputador»

Lios premios correspondientes a esta con-
vocatoria son de 5.000 US § y hasta 3 acce-
sitde 1.000 US §, o su equivalente en pese-
tas

Algunas de las reglas méds importantes
—que nosotros nos hemos permitido resu-
mir— son las siguientes:

6 MICROHOBBY

Los aspirantes al premio deberan pre-
sentar la correspondiente solicitud antes
del 31 de julio en la sede del CREI, expli-
cando brevemente el titulo y caracteristicas
de la obra con la que piensan participar.

— la solicitud debera ir acompafiada del
curriculum del autor.

— Los aspirantes dispondran de un pla-
20 hasta el 3! de diciembre para presentar
tres ejemplares del texto, método o estudio
debidamente editado

— La concesion de los premios serd he-
cha publica por el jurado designado por el
Consejo de Administracién del CREI, enel
primer tnmestre de cada afio.

— Todos estos tramites, podran ser igual-
mente tramitados por la Embajada y Con-
sulados de Espafia en el pais donde se
efectie la solicitud

Lios trabajos que se presenten a este pre-
mio deberan desarrollar una solucion me-
todologica que aborde la gestion hospita-
laria, en su totalidad o en parte significati-
va, con un nivel aceptable de integracion
y compatibilidad soportada mediante uno
0 varios microcomputadores, independien-
tes o conectados entre si, y que haya sido
experimentado con éxito. Para mayor infor-
macién; CREI (91) 410.02 81

HE L3
S|a < §
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= Z Z £ ;
3132 £2|3|2
1/ 8|T |COBRA. Ocean @
2/ 7|= [TRIVIAL PURSUIT. Domerk (@@ |®
3/ 6|1 |T.S.A.M. III. US. Gold °
4110 |= (URIDIUM. Hewson ® ®

RAMON RODRIGUEZ.
5(6(T = %

rbe

6/ 3|/T IDUSTIN. Dinamic ®
70201 MASTERS OF

THE UNIVERSE. US. Gold elejele
8114|4 [ASTERIX. Melbourne House e
9118|! [TENNIS. Imagine e (@
10| 6|1 [TOP GUN. Oceon ®
11| 5|4 [PACK-4. Activision @
12| 1{T |SKY RANGER. Firebird @
13110/ T |GREAT ESCAPE. Oceon °
14{11{T [ANTIRIAD. Palace Soft .
15/ 7{T [FIRELORD. Hewson ®
16| 7|T ITHANATOS. Durell ®
17| 4|1 |ARMY MOVES. Dinamic ®
18] 3|1 |11942. Eite ®
19/ 3|4 IGAUNTLET. US. Gold °
20( 4|l [COLOSUS CHESS. ocr ®

Esta informacion ha sido elabo-
rada con la colaboraciéon de los
centros de Microinformética de
El Corte Inglés.
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REDUCCION DE PANTALLA

Enrique Pereira Calvo de Madrid, nos envia una rutina que
creemos hara furor entre los asiduos de los trucos. Con ella
conseguimos reducir la pantalla a la mitad de ancho, pero con
la limitacién de no reducir (ya que no es posible) los atributos.
En breve también ofreceremos la version para reducir la pan-
talla a la mitad de alto

Para la correcta utilizacion de la rutina es preciso cargar una
pantalla en el ordenador y, posteriormente, activarla con RAN-
DOMIZE USR a la direccién en la que hayamos cargado, sien-
do ésta preferentemente una direccion entre la 30000 y la
60000,

El programa cargador que os ofrecemos esta preparado con
un INPUT para introducir la direccion en la que se desea efec-
tuar el volcado de datos y, posteriormente, produce dos lista-
dos en pantalla y se activa. {77

A por la lupa... ¢ ?, DRACONS
' Bl

LISTADO REDUCTOR

.10 INPUT "Direccion de carga ?

50" FOR f=dir TO dir+58
30 READ a: POKE f,a. NEXT f
40 LIST : LIST : RANDOMIZE USR

‘ S@ DATA 251,118,33,0,64 ,229, 20
9,14,192,6,16,197,6, 2,197,26,6,

, 245,230, 1Q=,¢@ 1,56,78,203,17, 1
13,241, 203,39,203,39, 16,239,19,1
93,16,231,35, 193, 16,::4,10” 8,18
ég? 119 35,16,252,193,13, 32, 210

LISTADO ENSAMBLADOR REDUCTOR

“ o S 148 BUCLE3 PUSH AF 288 o

2% ] 158 AND 711080088  o9p POP BC

El) HALT 168 JR - 2,CONT 308 DJNZ BUCLE!
) LD HL,16384 178 SCF 318 PUSH BC

50 PUSH HL 188 CONT LD C,(HL) 320 LD B,16
) POP DE 198 RLC 338 XOR A

7 D C,192 208 LD  (HL),C 349 BUCLE4 LD  (HL),A
89 BUCLE LD B,16 218 POP AF 358 INC HL

99 BUCLE! PUSH BC 228 SLA A 368 DINZ BUCLE4
108 L B,2 238 SLA A an POP BC
118 BUCLE2 PUSH BC 248 DINZ BUCLE3 388 DEC €

128 LD A,(DE) 238 INC DE 398 JR  NZ,BUCLE
138 L0 B,4 268 POP BC 408 RET

278 DJINZ BUCLE2

e dou |

Q LIUES ITEHS = v




S ALAD

Manuel Criprian Pajuelo

Spectrum 48 K

Hemos conseguido escapar
con vida de las hostilidades
desencadenadas en el
planeta Saturno pero en el
regreso a la tierra no
sabemos los peligros que
nos acechan,
¢Conseguiremos nuestro
propésito?... Probablemente
no.

Durante el desarrollo de nuestra mision
deberemos conducir la nave por el espacio
sin destrozarla contra los meteoritos, al mis-
mo tiempo que trataremos de evitar a toda
costa ser derribados por las naves enemigas.

Para el movimiento podemos utilizar joys-
tick kempston o las teclas O, P, Q, A para
izquierda, derecha, arriba y abajo y para dis-
parar, cualquiera de las teclas de la fila infe-
rior. Para suicidarse (ultimo recurso ante el
fracaso frente a la dificultosa mision), utili-

zar la tecla SPACE.

Las lineas que faltan en los listados de
DATAS, deben teclearse con 20 ceros
como datos y 0 como control.

PROGRAMAS MICROHOBBY

320 IF INKEY$<>"S" THEN GO TO 3

10

400 RANDOMIZE USR 40100: RANDOM
IZE USR 39585

41 NK S: PRINT AT 2,0; "NAVE N
EDR%ZR ENEMIGR --", AT 6,5

* AT 4 PUI 05
AT 17, 2,"NRUE NUES
;AT 14,0; "VIDAS DUE NOS QUE

DALy
420 "BEEP PRINT #0; FLASH
12 2BUESR UNR’ TECLA PRRA_CONT INUA
. PAUSE ©
S2e INK 6. cLs
DERECHA —--— B";AT
A AT 2. 5,'nnn 16
AT 3, s,"n BAJ
BISPARD Phines

PRINT AT ©,S;"
5,“IZOUISRD

>3 R
620 LET Z=267SS:
QQQOVV+PEEK (Z+
02)*10000+PEEK
Z+4) *100+PEEK (
): LET P=PEEK ( 1
K (Z+11) 100000 +PEEK (Z+12) #1000
O+PEEK (Z+13) #1000+PEEK (Z+14) *1
@B +PEEK (2#15)i10+PEEK (Z+16)
630 FOR F=1 TO 200: NEXT F. IF

AT 9,5; "

T 10 ‘ [

E RECORDI ;AT 12’5'"!F3--EE5-
*: FOR F=1 TO 60 STE B

. :  NEXT

< 3 F
650 PRINT AT 13,8, FLASH 1,P.
OR F=1 TO S0@: NEXT F: FOR F=1

-

T B T g R:PEEK (26764 4F) : POKE
(2675‘+F) NEXT_F: GO TO 21
o999 # 43400 TO S0000: FPRINT

fF, PEEK f: NEX

LISTADO 1

18 CLEAR 26750: POKE 23658
BORDER @: INK 6: PAPER gLS
CORD - CODE 57808 LGAD " COD
21 RRNDOHIZE USR_ 43421

@ CLs . PRINT AT 2,9;“SATURNQ
Por H. :pr:an ;AT 12

EY$= "N" THEN GO TO 20

8:
E 3

3
5; .Jovsf xéx

B

e

o SO IF INKEY$<¢>"S" THEN GO TO 4
100 POKE 403 4 195 POKE 40385,

144: POKE 403 70: POKE 4©7S3,

195: POKE 4@7 4 191: POKE 407SS,
: GO TO 30

200 POKE 40384 ,62: POKE 4038S,2
23: POKE 40386,215: POKE 407536
2° POKE 40754 ,126: POKE 40755,21

300 FOR F=1 TO S@: NEXT RIN
T AT 12,5; INK 5,"IN$TRUCCIONES°

(S/ih 2
BBIé'IF INKEY‘:"N" THEN GO TO 6@

8 MICROHOBBY

LISTADO 2

LINEA DATOS CONTROL

®3FFFFC3C3C3C3FFFFR2 180S
181818181818181802FF 449
FFR3FFFFCOFFFFR2FFFF 1982
@3FFFFO3FFFFR2C3C3C3 1613
FFFFO3030302FFFFCOFF 1478
FFOSFFFFB‘OOOOGOQOOO 772
200000040101010707 84
FF7F0‘LJ..L-L303FFFF 1871
FR4E SQEQEQFCFFFE 3852

Q004 0E 1F1F3F3FQ43F 288
COCOQ4FFFF 1193
FF81 4FCFB8EQ® 1112
800101030304002070F0 S24
F SQ43F7F7F7F7F 1575
2COCACACE

e

200407070303 36
@4FCFCFEFEFEFE FE@4 2036
7F3F3F3F1F IFO6QEQR4EQ 626
EQ@CRC 1070 876
Q00000 VV81FFR4070703 40S
PO301018QEPR4FEFCFCFC 1371
FB8F8FQ700404 856
) 41F3F7FFF7F1F 638
@700Q4FFFFFFFFFFFFFF 1796

PO UMDY 1 10 b b b b b b o

NE0 NREOVONONPINROVINANA QDR
o
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F. Javier MARTINEZ GALILEA

El C, al igual que otros lenguajes, hace
una clara distincién entre los datos sobre

los que trabaja.

Los conceptos iniciales de este temaq,
junto con la intfroduccién y presentacion
de resultados, seran el objeto del articulo

de esta semana.

Antes de comenzar con la descrip-
cion del lenguaje, hay que aclarar que
unicamente nos vamos a referir a aque-
llos aspectos que estan disponibles pa-
ra el ZX Spectrum. De poco 0 nada ser-
viria hacer una descripcion completa,
si no vamos a poder utilizar todas sus
facilidades.

Las particularidades
de nuestro compilador

Como ya comentamos en el articulo
de introduccion, todos los programas
que apareceran en esta seccion y todas
las referencias al lenguaje, se refieren
al compilador de C de Hisoft version
1.1. Las diferencias con el C estandar
son varias (mas que diferencias, en la
mayoria de los casos son restricciones)
y estan claramente explicadas en el ma-
nual. A pesar de ello, es una buena he-
rramienta para iniciarse en C.

La principal barrera que nos encon-
tramos en este compilador aparece asi:
ERROR 1
RESTRICTION: floats not imple-
mented
0 bien:

ERROR 46

RESTRICTION: Floating Point
not implemented

y se refiere a que no han sido imple-
mentados los datos de tipo float, es de-
cir, en punto flotante. (Esperemos que
en proximas versiones si lo sean.) O di-
cho de otra manera, todos los nimeros,
para este compilador, han de ser ente-
ros y comprendidos entre -32768 y
+32767. Con respecto a esto, convie-
ne decir que no se detecta, por parte del
ordenador, que en algin momento se
haya sobrepasado este intervalo, por lo
que es responsabilidad nuestra compro-
bar que los datos sean correctos. En

concreto, con el compilador de Hisoft
(v con la mayoria) los enteros parecen
estar dispuestos en forma de «cinta sin
finy, ya que el siguiente a 32767 es
-32768 y el anterior a -32768 es 32767
(no deja de ser un dato anecddtico y no
tienen nada que ver con la definicion
hecha por los autores del lenguaje).

Estructura de los programas

La estructura de un programa en C
se compone de una o mds funciones (al
estilo de los procedimientos y funcio-
nes del Pascal), con la particularidad de
que el programa empezara a ejecutarse
con la que se llame main().

Esta funcion contendra, en general,
llamadas a otras funciones de libreria,
de las cuales hablaremos en su momen-
10, 0 realizadas por el programador, cu-
yo nombre es arbitrario y que se ejecu-
taran al ser requeridas.

Después del nombre de la funcion se
encuentran, encerrados entre parénte-
sis, los argumentos de la misma. Pue-
de suceder, como en el caso de main(),
que la funcion no necesite ninguno, en
cuyo ¢aso no se ponen (pero si siempre
los paréntesis). La llamada a una fun-
cion se realiza por su nombre y pasan-
dole los parametros que precise entre
paréntesis. En C no esta permitido de-
finir unas funciones dentro de otras.

Las sentencias simples que compo-
nen la funcion se agrupan entre | y |.
Puede suceder, sobre todo con las es-
tructuras de control, que deseemos rea-
lizar mas de una sentencia, en cuyo ca-
so también se agrupan con | y ]. To-
das las sentencias simples acaban en ;.
Notar que hemos dicho acabar senten-
cias y no separar sentencias. De todas
formas, si se os olvida no os preocu-
péis, porque aparecera...

LENGUAJES

I'Zl_(R.OR (]
missing*;’

En un programa de C se pueden in-
cluir comentarios en cualquier lugar,
siempre entre /* y */, ya que el compi-
lador ignoraré lo que haya en medio.

Los tipos de datos

Existen diversos tipos de datos en C,
basados en como se almacenan éstos en
memoria. Sobre todos ellos volveremos
con detenimiento en otro articulo, de
momento nos basta con enumerar los
dos mas habituales: enteros y caracte-
res. (Recordar que nuestro compilador
no nos permite trabajar con numero
reales.)

Los tipos de datos enteros: int, co-
mo dijimos antes, son todos aquellos
nimeros enteros que se hallan com-
prendidos entre -32768 y + 32767; y los
caracteres: char, se refieren a los per-
tenecientes a nuestro juego ASCII.

Todas las variables que utilicemos
hemos de declararlas, especificando su
tipo, antes de usarlas. Esto, aunque
pueda parecer pesado, tiene innumera-
bles ventajas, ya que permite, por ejem-
plo, de un solo vistazo, hacerse una
idea general acerca de lo que va a ha-
cer el programa y qué tipo de datos va
a manejar, por el nombre y tipo de sus
variables; y ademas evita errores al te-
clear, ya que si el compilador no cono-
ce ese nombre se parara indicandonos
un error;

ERROR 37
undefined variable

La declaracion de variables se reali-
za poniendo el tipo deseado y a conti-
nuacion las variables de ese tipo. Por
ejemplo:
int numero, dia, mes;
char letra;

La primera declaracion seria equiva-
lente a:
inl numero;
int dia;
int mes;

y, €n ocasiones, se elige esta tltima pre-
sentacion para una mayor claridad y
poder incluir comentarios.

Introduccion y presentacion
de resultados

La principal funcion empleada para
la presentacion de resultados es printf().
Los argumentos que habitualmente usa
son literales entre comillas que se im-
primiran tal cual:
printf(‘‘imprimo esto’’);

y especificaciones de conversion que co-
mienzan por %. Después de las comi-
llas, y separadas por comas, se encuen-
tran las diferentes expresiones, que en
el orden en que estén escritas sustitui-
ran correlativamente a las especificacio-
nes:

printf(‘‘el numero %d es el doble
de %d,num*2,num);

suponiendo que num vale 32, el resul-
tado de la anterior sentencia seria:

el nimero 64 es el doble de 32

Como veréis, el primer %d se ha sus-
tituido por la expresion num*2, y el se-
gundo por num. La *‘d" que aparece
a continuacion del 1 % es uno de los
especificadores, e indica que se va a sus-
tituir por un digito. Otros especificado-
res son:

%c imprime un caracter

%s imprime una tira de caracteres
%o imprime un nimero octal

%x imprime un numero hexadecimal

Hay varios mas y los iremos viendo
en sucesivas semanas.

La funcion para introducir datos des-
de el teclado que primero vamos a usar:
scanf() tiene una estructura semejante
a printf(), y de momento baste decir
que para asignar el dato leido a una va-
riable hay que anteponerle &:
scanf(**%d"* &num);
asignaria a num el digito leido desde el
teclado.

En el programa que os presentamos
esta semana (simple @ mas no poder)
nos vamos a aprovechar de los especi-
ficadores de conversion para transfor-
mar automaticamente nimeros decima-
les a formato hexadecimal.

Las sentencias que comienzan por #
son de preprocesador y, como introduc-
cion, es suficiente con saber que
#include sirve para compilar el progra-
ma que estuviera en el editor y #define
para «definir» una constante 0, como
en este caso, una literal. Cuando el
compilador se encuentre con la palabra
que esta a continuacion de #define, la
sustituye por todo lo que vaya después.

La sentencia de escape “\ n se utiliza
para que lo que esté a continuacion se
imprima en una nueva linea. Existen
otras muchas mas y se consideran co-
mo un solo cardcter.

HISOFT-C Compiler V1.1
Copyright c 1984 HISOFT

finclude
fdefine MICROHOBBY *Introduccion
al C - MICROHOBBY\n\n"

main()
{
int decimal;

printf(NICROHOBBY) ;
printf(*Numero para convertir
en\nHexadecimal? *);
scanf("/d" ,&decimal);
printf("El numero %d es /x en
\nHexadecimal\n" ,decimal ,decimal
)i
)

Type y to run

Introduccion al C - NICROHOBBY
Numero para convertir en
Hexadecimal? 31993

El numero 31993 es 7CF9 en
Hexadecimal



en ERBE
,no estamos locos,

e30, iemos comprendido que teniais razon; los (buenos)
juegos de ordenador eran muy caros.

Asi que nos fuimos a hablar con la gente de US GOLD, OCEAN,
IMAGINE, HEWSON, DURELL, MELBOURNE, GREMLIN... bueno ya
sabeis, todos los que “parten el bacalao” en el mundo de los jue-
gos, para convencerles de que bajaran sus precios en Espana.

Y fijate si lo hemos logrado, a partir de hoy puedes conseguir to-
das las 1ltimas novadadasy los mayores 2xitos de las mas
importantes companias inglesas por sélo 875,—ptas. es decir, la
mitad de lo que cuestan en el resto de Europa.

Corre a tu tienda y pide mas informacion de los juegos distribuidos
por ERBE y sus nuevos precios, veras como ya no vale la pena
“copiar” los programas, porque a partir de hoy:

ﬁ

///”f//f ol
—/‘/J /3 J/"/

Si no encuentras el catalogo de los juegos Erbe en tu tienda, envianos 50 ptas. en sellos de correos a Erbe,
C/. Santa Engracia 17 - 28010 Madrid y lo recibiras en tu domicilio.
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FISTi

LA rwmm,x CONTINUA

FISTII

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

BAZOOKA BILL

Un personaje entrenado en los Ejércitos de
Tierra, Mar y Aire. Su preparacion ha sido
completisima y su habilidad para pilotar
aviones 0 usar su “Bazooka” le ha hecho
ser elegido para la mision mas importante
de su vida. Armado hasta los dientes
y dispuesto tanto a luchar cuerpo a cuer-
po como a tripular su caza o disparar su
bazooka, esta esperando recibir tus
ordenes...

HEWSON

IMPOSSABALL

;Tienes el nervio y la habilidad necesaria
para quiar a la “Bola Imposible” a través
del pasillo de la esperanza? Rebotar en
una esquina provocara su explosion, tocar
una columna hara que rebote a velocidad
de vertigo... y, sin embargo, debes aplas-
tar los cilindros que encuentras a tu paso
¢Eres lo suficientemente bueno?

BV CHAKERS GOODWIN

PALITRON

iiEs un juego insolito!! Por primera vez, un
juego te permite no solo guiar a su prota-
gonista, un robot Servo D27, en su intento
de localizar y destruir los cristales de un
extrano mineral que esta acabando con la
vida en Palitron, si no que también te per-
mite programar a otros robots para que te
ayuden. Y todo con un color y unos grafi-
Cos extraordinarios.

DEEP STRIKE

Imaginate convertido en el célebre Baron
Rojo, a los mandos de tu biplano, causan-
do terror en la aviacion enemiga durante la
Il Guerra Mundial. Entra en picado, sitla al
aeroplano enemigo en tu punto de mira y
dispara...; pero, 0jo y vigila a tu espalda
para que el enemigo no se ponga a tu
cola.
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SIGMA 7

Toda la accion de los juegos espaciales,
en este fabuloso juego tridimensional. Un
auténtico derroche de imaginacion con sie-
te niveles diferentes y totalmente distintos.
Montate en tu nave y abrdchate el cintu-
ron, el despegue es inminente.
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SUPPER SOCCER

Creemos que es el mejor juego de fltbol
.1 existente. Conviértete en Maradona. Con
«*|  Supper Soccer podras driblar, pasar y hasta
“picar” de cabeza. Pero lo que hace este
juego diferente es el control que tienes so-
. bre el balon, pudiendo controlar la fuerza y
+| efecto de cada “chut”.

CARERN\!
v

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

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

OMENTO POR SOLO 875ptas.

Por primera vez, un juego supera al film.
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac-
cion y sus graficos, superiores, incluso, a
los del “Green Beret". El crimen es una
enfermedad...; t0, el remedio.

vida del campamento.
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“PrEceRs LAIR.
Eacape Srom
Singe’s Castle

SHAO LINS ROAD

TERRA CRESTA

HUIDA DEL CASTILLO L
| "'. b 4% . o v
& DR A%anl,g(iim I *s o El juego de Konami de mayor éxito en las 7 La critica ha dicho: “Es el mejor juego de | *® e
! ( ) i maquinas, en version ahora para tu orde- .t | naves espaciales que hemos visto en los [+ =% '
ol Continuacion que supera y mejora enor- "% +| nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus |- %]  Gltimos meses. El deslizamiento de las na- b2 .:a.
5l  memente a Drangon's Lair, el juego de las i, multiples enemigos en su camino hacia la | ™y ves en la pantalla es sorprendente, asi {2 & Yo
..g‘ maquinas que se convirtio en leyenda. La  |i=, .4  libertad. Salta, pega, agachate y esquiva  E#5f  como la rapidez del juego. Site gustan los  pes 28
4| Huida del castilo de Singe afade aventu- _+| los punales... Accion a tope. ) i programas de accion y habilidad, Terra .,__.f«*‘.';'-.
_'. ras, accion y emocion a la que fue primera | N Cresta es tu juego” (CRASH, Febrero B
: pane afila tu espada y tu cerebro. B 197) L0
R A v R T e ,.." _u ’----.-,‘ -~ ""V_..!"-'_'. _"
R v AT SRk s e --=.-‘o' R LN
. . . .. LRI ‘. . TOR BA ey A a'e " et gl . : 'o . 'n‘:‘ B J
Bl el e . SO el Lt TN % Snten. cquse ¥ gy 4
'-i' . A 0.- ". 9 “ '-".'.. .. B --. .: ® . ' .. . l . . .:. " . .....’ . 3y . .‘ - 0'.’ ’ " ..o
5 ) . O QLY Nt ‘s e e ot SN '._..v ERARY I ¥ -"o’..' ..._." :.'...'.~.::g o5 ._\l' e °, e



LOS MAYORES EXITOS DEL M

UCHI-MATA

Basado en el judo, “Uchi-Mata”, es proba-
blemente el mas avanzado y completo de
los simuladores de artes marciales existen-
tes. El juego ha sido diseriado bajo el ase-
soramiento de Brian Jacks, cinturon negro,
7.2 Dan, cuatro veces campeon de Europa
y Medalla Olimpica, uno de los mejores lu-
chadores de judo del mundo.

@smﬁ%
shugly
Nabsotber

No has visto la pelicula, ni tampoco hay
serie de T.V., tampoco has leido el libro, ni
siquiera es una conversion de un juego de
las maquinas... pero es, con toda seguri-
dad, el juego mas divertido y emocionante
que puedas comprarte.

.\ p
ONKEY KONG

Un clasico de todos los tiempos en el mun-
do de los video-juegos, ahora disponible
para tu ordenador. Preparate a saltar, ha-
cer equilibrios y esquivar los toneles que el
Gorila Gigante te ira arrojando para evitar
que rescates a la chica que tiene cautiva.
Donkey Kong es uno de los juegos mas
adictivos que puedas encontrar.
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FAIRLIGHT I
Uno de los juegos mas aplaudidos por la
critica. Microhobby ha dicho de este juego:
“Una de las video-aventuras mas comple-
tas que se puedan encontrar. Todas las
pantallas son realmente bonitas y atracti-
vas. En fin, un sobresaliente para el pro-
gramador.” Poco mas se puede decir.

KRAKOUT

Preparate a romper las filas de ladrillos en
las que rebota tu bola, a recoger con tu
“stick” algunos de los objetos que caen y
que pueden darte poderes especiales a la
vez que esquivas algunos otros. Krakout
esta basado en uno de los mas populares
juegos actuales de las maquinas. Te apa-
sionara.

7 (ocean

DOUBLE TAKE

Dos mundos. Uno positivo y familiar; el
otro, negativo, diabolico y desconocido. Su
union, un agujero en el tiempo y en el es-
pacio a través del cual pasan los objetos.
Tu mision es pasar de un mundo a otro
mundo hasta recuperar las cosas que han
sido robadas y transportadas al mundo 0s-
curo... Pero date prisa, al pasar el tiempo
todo sera mas dificil.
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EXPRESS RAIDER

Como en las clasicas peliculas del Lejano
Oeste, estaras en el centro de la accion
desde el principio. Asaltos al tren, lucha
sobre los vagones, cabalga sobre tu rapido
caballo... Express Raider lo tiene todo.

LOS MASTERS
DEL UNIVERSO

Los héroes de los dibujos del T.V. con el
célebre He-Man al frente van a luchar con-
tra Skeletor, el Senor de las Fuerzas del
Mal en una alucinante aventura en el casti-
llo de Grayskull. Tu eres el protagonista.

ENTO POR SOLO - 875ias

-
F’;l Auténtico Jiego, & 9) e las Alaguinas
N 3

S18L1 v‘l 74

GAUNTLET

El auténtico juego de las maquinas. Entra
en el mundo de los monstruos y los labe-
rintos. Viaja por los senderos del misterio y
combate por el alimento que te dara ener-
gia. Tu camino estara repleto de peligrosos
monstruos y legiones de enemigos, pero
tus amigos estaran contigo.
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VIAJE AL FONDO DEL MAR

Silent Service es uno de los pocos simuladores :
que ha conseguido situarse en los nimero uno |
de todas las listas de éxitos europeas. Ahora,

llega a Espafia para deleite de los amantes de los

juegos de estrategia.

18 MICROHOBBY

| SILENT SERVICE ¢ |

| Simulacién ¢ |

| Microprose ¢ |

| desarrollo de Silent
EService nos lleva a la

simulacién de las mi-
siones de los submarinos
en el Pacifico durante la Se-
gunda Guerra Mundial. De
esta forma, tendremos que
asumir el papel del capitan
de uno de estos submarinos
y afrontar todos los proble-
mas y responsabilidades
que se derivan de una mi-
sién de este tipo.

Nuestra nave pertenece
al Servicio Silencioso ame-
ricano, cuyo principal obje-
tivo es el de atacar a la Ar-
mada japonesa en su pro-
pio territorio y neutralizar el
poderio de la Marina Mer-
cante, es decir, que nuestra
unica intencién es la de de-
tener el imperialismo japo-
nés y ganar la Guerra del
Pacifico.

Sin embargo, en contra
de lo que pudiera parecer
en un principio, Silent Ser-
vice no es un war-game, si-
no un auténtico programa
de simulacién.

Durante el transcurso del
juego, vamos a tener que
solucionar un gran nimero
de situaciones que nos van
a hacer creer que, efectiva-
mente, nos encontramos en
el interior de un submarino
surcando las turbulentas
aguas del Océano Pacifico.

De esta forma, desde la
torreta de control, vamos a
tener que encargarnos de
vigilar el correcto funciona-
miento de todos los meca-
nismos de los que consta un
submarino de este tipo.

Torreta de Control

Aqui se encuentra nues-
tro principal puesto de ope-
racionesy en ella se hallan
el periscopio de ataque, el
mapa, los diales mas impor-
tantes y los controles del
submarino. Durante la bata-
lla este serd el puesto del
capitdn y ésta es la panta-
lla que sirve practicamen-
te como menu, pues aqui es
donde deberemos selec-
clonar a qué puesto especi-
fico de combate queremos
dirigirnos.

Mapa de navegacién
en patrulla

En ella se simula el tiem-
po necesario para llegar
desde y hasta la base a las
zonas controladas por los
japoneses, del mismo modo
que se representan las ac-
tividades de otras patrullas
entre las batallas.

Con la ayuda de este ma-
pa, podremos divisar las
dreas que queremos patru-
llar o explorar.

Puesto de combate
y mapas

Desde aqui es desde
donde se controla la infor-
macién suministrada por el
navegador y los operado-
res del radar. De esta for-
ma, tendremos acceso a los
datos recogidos por €l so-
nar, el periscopio y el pro-

DAMAGE :
REPORT :




pio radar, y podremos ha-
cernos una idea exacta de
la situacién de nuestro sub-
marino con relacién a los
buques enemigos, a la vez
que podremos ver coémo
nuestros torpedos avanzan
hacia los objetivos.

Ademads, en la parte infe-
rior de la-pantalla, se nos in-
dicard en todo momento la
velocidad, profundidad y
situacién del submarino.

Puente

A esta zona del submari-
no sélo podremos acceder
cuando nos encontremos
en la superficie y aqui po-

dremos comprobar «n situ»
cudles son las condiciones
de visibilidad y cudles son
los objetivos que se en-
cuentran a nuestro alrede-
dor.

Periscopio/Prisméticos

En esta patrulla se nos
mostrard la vista a través
del periscopio de ataque
mientras haya suficiente luz
para ello. Con él, podre-
mos seguir automaticamen-
te los movimientos de los
barcos enemigos para con-
trolar y encontrar el mo-
mento exacto en el que de-
bemos efectuar nuestros
disparos.

Instrumentos y Diales

Esta es una de las panta-
llas més importantes, pues
en ella se nos indica la si-
tuacién de los motores y
mecanismos de combate
del submarino. Aqui encon-
traremos, pues, una canti-
dad considerable de relo-
jes y luces indicadoras que
nos mostraran las condicio-
nes instantaneas de los sis-
temas del submarino.

Con todo lo indicado has-
ta el momento os podréis
hacer una idea aproximada
de lo convincente que pue-
de resultar este Silent Ser-
vice, pues, como veis, no le
falta detalle. Pero esto no
acaba aqui; a medida que

vayamos haciéndonos con
el dominio de todos estos
aparatos, podremos com-
plicarnoslo aun mas, ha-
ciéndo que tengan lugar to-
dos los factores de reali-
dad que forman parte del
juego. De esta forma, po-
dremos, por ejemplo, ha-
cer que la visibilidad sea li-
mitada, que los convoyes
enemigos navegen en zig-
zag, que algunos de nues-
tros torpedos estén defec-
tuosos, que nuestro subma-
rino sélo pueda ser repara-
do en un puerto o que los
destructores a los que nos
erfrentemos sean aunténti-
COSs expertos.

En resumen, si te gustan
los simuladores, en este Si-
lent Service encontrardas al-
go completamente nuevo y
adictivo. Si, por el contra-
rio, aun eres de la opinién
de que este tipo de juegos
no resultan lo suficiente-
mente divertidos, este pro-
grama te va a dejar con-
vencido de que estabas
equivocado por completo.

. . .
ORMMAION g  MOVANDNTOS o ORORTD o
owrcos 20m00 Ao
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| TERRA KRESTA ¢ |
| Arcade ¢ |
| Imagine ¢ |

a verdad es que esto de

matar marcianos es un
auténtico placer. No com-
prendemos cémo las antl-
guas generaciones podian
VIVIT Sin un Spectrum en sus
casas, que les ofreciera la
posibilidad de jugar con
programas como este Te-
rra Kresta.

20 MICROHOBBY

Cootieso—
Co15000-

Y no es que Terra Kresta
sea un programa de una
calidad desmesurada en lo
que a graficos u originali-
dad se refiere. No, simple-
mente es un arcade en el
que manejamos nuestra na-
ve intentando defendernos
de los ataques enemigos
(idea tipica), pero... resulta
tan divertido.

Sea como fuere, el caso
es que Terra Kresta es un
juego realmente emocio-
nante.

A pesar de que la zona
de la pantalla en la que se
desarrolla el juego, propia-
mente dicho, es considera-
blemente reducida (menos
de la mitad de la pantalla),
los movimientos de la nave
estdn ejecutados a la per-
feccién y su maniobrabili-
dad es total, por lo que la
tensién y emocién del jue-
go se mantiene durante to-
do su desarrollo.

Ademas, este programa
nos va a suministrar mu-
chas horas continuadas de
diversién, pues sl quere-
mos llegar hasta el final, va-
mos a tener que eliminar a

C23.2.)

miles y miles de naves ene-
migas de diferentes formas,
tamafios y caracteristicas,
que irdn apareciendo suce-
sivamente en las diferentes
fases de las que consta el
juego.

Por si todo esto fuera po-
co, la sintonia del programa
es auténticamente buena,
asi como todos los efectos
sonoros que acompafian al
desarrollo del juego.

Terra Kresta es, en defi-
nitiva, un excelente arcade
que, si bien no introduce
nada nuevo en el ambito de
la programacién, va a con-
seguir que nos pasemos ho-
ras y horas pegados a nues-
tro monitor, disfrutando con
el rito ancestral de «matar
marcianos».

{QUIEN
RAPTO
A KIRI?

| LEGEND OF KAGE ¢
| Arcade |
| Imagine ¢ |

age y Kirl pasean tran-

quilamente por los bu-
célicos jardines japoneses
cuando, inesperadamente,
llegan por su espalda dos
individuos encapuchados y
raptan a Kiri, llevandosela
en un carruaje.

Répidamente, y una vez
que Kage asimila lo ocurri-
do, desenfunda su espada
de samural y comienza a
correr tras los raptores. A
partir de este momento, se
inicia una peligrosa perse-
cucién que llevara a Kage
(siempre y cuando ti seas
lo suficientemente hébil co-
mo para ayudarle a conse-
guirlo), al mismisimo casti-
llo de Dragon King.

Pero el camino es duro, y
antes de llegar hasta el lu-
gar donde se encuentra
nuestra amiga tendremos
que atravesar otros peligro-
sos escenarios (bosques,
murallas del castillo, etc.),
en los cuales encontrare-
mos cientos de ninjhas y es-
birros en general del mal-
vado Dragon King.

En un principio, Legend
of Kage, produce una sen-
saciéon un tanto extrafia,
pues el movimiento, tanto
del personaje principal co-
mo de los enemigos, €s
bastante anormal (dan unos
saltos bastante exagera-
dos). Sin embargo, cuando
te habitias a esta situacion,
vas empezando a encon-
trarle la gracia al asunto, y
te das cuenta de que estas
ante un juego bastante
adictivo.




En cuanto a los aspectos
graficos, no hay mucho que
decir. No estdn mal, pero
tampoco son una maravilla.
Lia inica caracteristica des-
tacable de los mismos es
que el scroll de las panta-
llas es bastante bueno, y
que, algo muy de agrade
cer, en ningun momento se
produce el odioso «macha
que de atributos»

o

LEGEND OF_ KHGE

Un arcade aceptable que
acaba por convertirse en
adictivo por la considera
ble dosis de accién que lle-
va implicita.

| REBELSTAR ¢ |

(Estrategia Sy ]
{ Firebird ]

tro de los titulos perte-

necientes a la serie Sil-
ver, de Firebird, es este
Rebelstar, juego al que po-
driamos incluir dentro del
apartado de programas de
estrategla

Sin embargo, aunque su
desarrollo general es rela
tivamente parecido al de
los tipicos war-games, la
puesta en escena y el argu
mento de este Rebelstar di
fiere considerablemente

Lia misién que se nos en-
comienda en el juego es la
de luchar contra el ordena-
dor (0 amigo, si es que ele-
gimos la opcién de dos ju-
gadores). No existen mas
argumentos ni pistas para
llevar a cabo nuestro obje-
tivo: lo Uinico que sabemos
es que es una lucha a muer
te, en la que sélo quedara
un superviviente.

El desarrollo del progra
ma es‘bastante complicado,
pues (volviendo al tema de
los war-games), los dos
bandos se alternan en sus
movimientos, los cuales
consisten en desplazar a
sus guerreros por el inte

v

rior del ordenador, a la vez
1% jue se van enfrentando en
nooN tre si 0 ante otros obstacu
0BUECTS los propios del lugar. Del
mismo modo, cada uno de
los guerreros o naves que
controlamos, nos permiti
ran realizar varios tipos di
ferentes de acciones tales

OBJECT
IN USE:

o=enp " como disparar con varias
clases de armas, recoger o
1=INFO__ soltar objetos, etc.

Rebelstar requerira de
nosotros, pues, algun que
otro esfuerzo mental y una
buena dosis de astucia y
UMIT: sentido de la estrategia,
ofreciéndonos a cambio
largas horas de entreteni-
miento y diversién mental

Lastima que los graficos
sean tan pobres y poco Vis-
tosos, pues la verdad es
que provocan que el atrac
tivo grafico sea mdas bien
escaso, perdiendo, asi, al-
nAP: gunos enteros en el compu-

LARGE
CRATER
OBJECT:

O P a  (© olobal del programa

BELT En definitiva, un buen
P juego de estrategia con una
OBJECT: presentaciéon diferente que
va dirigido especialmente a
un publico que guste de ha-
cer uso de su Inteligencia
ante el ordenador.




Esta semana veremos tres
errores del Interface-1
relacionados con el
empleo del Microdrive.

Jesus ALONSO RODRIGUEZ

Code error

SIGNIFICADQ: «Error en
CODE». Indica que el &rea
especificada después de
«CODE», en una sentencia
«LOAD», es menor que el
tamafio del bloque que se
estd pretendiendo cargar.

CAUSA: El Microdrive
no hace la carga de forma
tan «despreocupada» como
el cassette. Por el contrario,
comprueba si el bloque
que se va a cargar cabe en
el area especifica; de no
ser asi, emite este informe.
Por supuesto, sélo se pre-
sentard en sentencias
«LOAD» referidas a blo-
ques de bytes, y eso sélo si
se especifica el area de
destino. Si no se especifica-
se ésta, se tomaria la que fi-
gure en la cabecera del
bloque a cargar.

La causa de este error
puede ser tanto una espe-
cificacién errénea del fi-
chero (queriamos cargar
uno, pero hemos dado el
nombre de otro), como una
confusién en su supuesta
longitud, sin olvidar —como
siempre— la posibilidad de
haber equivocado el nom-
bre de una variable que
constituya uno de los para-
metros de «CODEn».

SOLUCION: En principio,
lo mejor es listar la senten-
cla donde se ha detectado
el error para ver qué nom-
bre de fichero estamos
dando y qué longitud le es-
tamos suponiendo. En caso
de que alguno de estos pa-
rametros venga dado por
una variable, convendria
seguirle la pista hacia atrés.
Si es necesario, puede ser-
vir de ayuda comprobar la
parte del programa donde
se almacena el fichero, pa-
ra comprobar si se le dio
una longitud errénea al
crearlo.
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Drive "'write'’
protected

SIGNIFICADO: «Unidad
protegida de escriturar. In-
dica que se ha intentado es-
cribir informacién en un
cartucho de Microdrive
que tiene partida la lengiie-
ta de pldstico que lo prote-
ge de borrados accidenta-
les.

CAUSA: El error se pue-
de producir tanto con un
comando «SAVE» como con
un «OPEN» a un fichero ine-
xistente (con lo que es
ablerto para escritura).
También puede ocurrir
que tengamos un cartucho
con la lenglieta rota al que
hayamos puesto una «pega-
tina» de papel para habili-
tarlo, pero que esta «pega-
tina» esté floja, rota o des-
prendida.

SOLUCION: Es posible
que no fuera éste el cartu-
cho sobre el que quisiéra-
mos escribir; la solucién en
este caso es sacarlo e inser-
tar otro. Si a pesar de todo
queremos escribir en él, se
puede anular la proteccién
colocando una «pegatina»
de papel en el lugar ante-
riormente ocupado por la
lengiieta de pldstico (de
forma similar a como se ha-
ce con una cassette).

Cabe otra posibilidad
que no estd de mds consi-
derar. En algunas aplica-
ciones, se utilizan dos uni-
dades de Microdrive. Una
de ellas contiene un cartu-
cho protegido de escritura
con trozos de programa
que se cargan sélo cuando
se van a ejecutar. El otro
contiene los datos propia-
mente dichos. Si al ir a
guardar un dato nos dirigié-

ramos —por error— al car-
tucho que contiene el pro-
grama, también se produci-
ria este informe.

File not found

SIGNIFICADO: «Fichero
no encontrado». Indica que
el Microdrive es incapaz
de cargar o verificar un de
terminado fichero, bien
porque no existe, bien por-
que no se encuentra algu-
no de sus sectores.

CAUSA: Este error es, sin
duda, el que con mds fre-
cuencia se produce en las
operaciones con Microdri-
ve. No siempre indica lo
que parece; por tanto, es
imprescindible hacer un
pequefio repaso a la forma
en que trabaja el Microdri-
ve para comprender per-
fectamente las posibles
causas de este informe.

El Microdrive es un dis-
positivo formateado, lo cual
quiere decir que la cinta se
encuentra dividida en sec-
tores individualmente iden-
tificables por el sistema
operativo. Cada sector se
compone de dos bloques
seguidos de un «silencio»
cada uno de ellos. En pri-
mer lugar, esta el bloque
de «cabecera» de 1,25 mili-
segundos de duracién, que
contiene 27 bytes con el si-
guiente significado: 10
bytes a "'0"" y dos a «255»
para sincronizar €l inicio de
la lectura; 1 byte de «flagy;
1 byte con el nimero de
sector; 2 bytes no utilizados;
1@ bytes con el nombre del
cartucho y un byte de
«checksum», que es el XOR
de los 14 anteriores. A con-
tinuacion viene un «silencio»

(o espacio en blanco) de
3,75 milisegundos de dura-
cién, seguido del bloque
de datos, de 25 milisegun-
dos de duracién, que con-
tiene 540 bytes en el si-
guiente significado: 1@
bytes a «@» y 2 a «255» para
inicio de lectura; 1 byte de
«flagn; 1 byte con el nime-
ro de registro; 2 bytes con
la longitud del registro (nor-
malmente serd 512, excep-
to en el ultimo registro de
cada fichero); 10 bytes con
el nombre del fichero al
que corresponde el regis-
tro; 1 byte de «cheksum»
que contiene el XOR de los
14 anteriores; 512 bytes de
datos (los datos propiamen-
te dichos del fichero) y, por
dltimo, 1 byte de «cheksumn»
que contiene el XOR de los
512 bytes anteriores. A con-
tinuacion de este bloque y
antes del siguiente sector,
hay un «silencio» de 7 mili-
segundos de duracion.

La duracién total de un
sector, con silencios inclui-
dos, es de 37 milisegundos.
Contiene un total de 567
bytes, de los que sélo son
utilizables para datos 512
(de los 37 milisegundos, tan
s6lo son utilizados 26,25 pa-
ra informacién, si suprimi-
mos los silencios, lo que nos
da una velocidad de lectu-
ra de nada menos que
172.800 baudios o bits por
segundo; esta alta veloci-
dad se obtiene gracias al
uso de una cabeza con dos
entrehierros que almacena
los bits en dos pistas de for-
ma alternativa, lo que per-
mite un mayor «empadqueta-
do» de la informacién).

El nimero de sectores
que caben en un cartucho
de Microdrive depende de
la longitud de la cinta y del
numero de dreas inservi-
bles que ésta tenga, pero




suele oscilar entre los 180
y 190 sectores, lo que nos
da una capacidad total de
datos comprendida entre
90 y 95 K. Los sectores de
la cinta van pasando ante la
cabeza grabadora/lectora
en orden descendente se-
gun su numero, de forma
que el sector de mayor nu
mero pasa inmediatamente
después del primero

Cada vez que se almace-
na un fichero en el Micro-
drive, se fragmenta en re-
gistros de 512 bytes, cada
uno de los cuales se alma-
cena en un sector. Pero, y
esto es muy importante, los
sectores no son nunca con
secutivos. Si es el primer fi
chero de un cartucho, se
dejan aproximadamente 8
sectores vacios entre cada
dos llenos. Estos sectores
seran rellenados, posterior
mente, con registros co
rrespondientes a otros fi
cheros; cuando el cartucho
ya tiene varios ficheros, se
van buscando sectores li-
bres donde ir colocando
cada registro. El resultado
es que, tras unas cuantas
operaciones de escritura,
lectura y borrado, la infor
maclion en el cartucho se
encuentra totalmente de
sordenada y sdlo alguien
tan «nteligente» como nues-
tro Spectrum es capaz de
encontrar en cada caso lo
que esta buscando.

Lo cierto es que la tarea
no es facil y, en algunas
ocasiones, hasta nuestro
querido ordenador se ve
Incapacitado para realizar-
la y «arroja la toalla» con un
rotundo '‘File not found"
No es que el fichero no
exista, sino que la informa-
cién en el cartucho ha lle
gado a un grado tal de de
sorden que el Sistema Ope-
rativo es incapaz de encon-
trar alguno de los registros
que componen el fichero.
Parece mentira que esto
ocurra, pero se trata de uno
de los fallos méas graves del
Microdrive. Afortunada-
mente, no es frecuente; no
sotros, por propia y sufrida
experiencia, hemos com
probado que suele pasar
cuando los ultimos sectores
de un fichero se almacenan
a bastante distancia de los
primeros, lo que se puede

observar por la cadencia
de parpadeos en el borde
de la pantalla durante la
operacion «SAVE»

La causa de este informe
sera, la mayor parte de las
veces, un cartucho con la
informacién muy desorde
nada. Aungque no hay que
olvidar que también se
puede producir este error
sl alguno de los sectores ha
resultado corrompido por
apagar o encender el orde
nador con el cartucho In
sertado

SOLUCION: Por supues-
to, ante la aparicién de es-
te informe conviene com-
probar si son correctos tan
to el nombre de fichero co-
mo el cartucho que estéd in
sertado. No obstante, la so
lucién a estos errores pasa
por una sistematica de ac-
tuacion que los prevenga y
que se podria resumir en
los siguientes puntos:

1.° Verificar cualquier
cosa que se almacene en
Microdrive. Si un cartucho
esta tan desordenado que
el fichero no se vaya a po
der leer, tampoco se podra
verificar, lo que nos dara la
posibilidad de almacenar-
lo de nuevo. Ante una veri-
ficacién fallida por dos o
tres veces consecutivas, se
recomienda utilizar otro
cartucho. En estos casos, el
fallo en la verificacién ven-
dré indicado por un "'File
not found" en lugar de por
el «Verification has failed»
que veremos mas adelante.

2.° Evitar la realizacién
de borrados y reescrituras
frecuentes en un mismo
cartucho, ya que estas ope-
raciones son las que mads
desordenan la informacion.

3.° Guardar por duplica-
do cualquier dato que con
sideremos 1mportante. El
perder el trabajo de varios
dias por culpa de un cartu-
cho que se niega a cargar
es una de las situaciones
mds desesperantes que co-
nocemos (lo decimos por
propla experiencia)

Si se siguen estas reco
mendaciones, es dificil que
perdamos un fichero. No
obstante, no hay que olvi-
dar que el Microdrive es
un sistema de almacena-
miento poco fiable si se lo
compara con un disco.
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HARDWARE

POKEADOR

AUTOMATICO (11

Primitivo de FRANCISCO

Construirse este sencillo dispositivo disefiado para la introduccion automatica de
Pokes no representara ningun problema ya que el esquema ha sido concebido
para que en ¢l intervengan la minima cantidad de circuitos integrados y de
componentes discretos. Con ello se consigue no solo facilitar el ensamblaje, sino
abaratar su costo. Una vez montado su utilizacion hara sin duda las delicias de
todos los aficionados a los juegos en general.

Como es logico suponer, el primer paso
serd proveerse de los componentes que se in-
dican en la lista de materiales entre los que
figuran unicamente seis circuitos integrados
como componentes activos. Se trata de puer-
tas NAND, NOR, OR, decodificadores y
una RAM estatica de 2 K bytes cuyo codigo
es el MH-6116, pero puede ser cualquier otro
equivalente de que dispongan en nuestro co-
mercio habitual de electronica. El principal
problema puede ser la tarjeta de circuito im-
preso, para la cual se pueden seguir dos ca-
minos: autoconstruirsela por los procedi-
mientos mencionados en ocasiones anterio-
res basandose en figura 2, que muestra a ta-
mano real la distribucion de las pistas, o so-
licitarla a MICROHOBBY.

Los taladros seran de 0,9 6 1 mm excepto
los del conmutador y el pulsador que seran
de 1,2 mm.

El siguiente paso es insertar los compo-
nentes en la tarjeta, el orden es indistinto;
pero si se comienza por los circuitos integra-
dos se facilitara la ubicacion del resto de los
componentes si la placa no esta serigrafia-
da. La principal precaucion es evitar colo-
car componentes girados o con polaridad in-
vertida; ésta daria lugar al deterioro del com-
ponente implicado como es logico. Por tan-
to, recomendamos revisar detenidamente va-
rias veces ¢l montaje y no tener prisa por
concluirlo. Con este método se evitan los
errores de montaje mas corrientes.

En la figura 1 se muestra la colocacion de
cada uno de los componentes con su codigo
comercial, valor y denominacion en el esque-
ma eléctrico. La totalidad del montaje se
efectuara siguiendo escrupulosamente esta
figura. Opcionalmente pueden colocarse zo-
calos a los circuitos integrados, aunque 16-
gicamente esto incrementara el costo total
del montaje. Los puentes se pueden efectuar
aprovechando el resto del terminal de las re-
sistencias una vez que éstas se han soldado,
por lo cual el orden mas conveniente en es-

te caso sera primero soldar las resistencias
y después los puentes. El LED miniatura tie-
ne también polaridad, el catodo se distingue
por una muesca en el encapsulado de plds-
tico rojo o por ser el terminal de mayor ta-
maiio en el interior del mismo cuando el
LED se mira al trasluz. Conviene no dejar-
lo demasiado proximo a la placa ni forzar-
lo en su insercion para evitar su rotura. Al

Sus dimensiones estin pensadas para ser utiliza-
das con cualquier modelo de Spectrum. Los man-
dos son de facil acceso.

v

soldarlo, no aplicar excesivo calor, lo que
podria derretir el plastico y ocasionar su des-
conexion interna.

Como recomendacion general hay que de-
cir que en las soldaduras hay que hacer que
el estano corra libremente en el punto de
aplicacion evitando siempre las falsas solda-
duras y el exceso de estaio. También hay



Nuestra tarjeta conectada al Spectrum Plus.
v

que evitar los cortocircuitos accidentales en
las pistas. Revisar la cara de soldaduras una
vez concluido todo el proceso.
- El conector es quizas el mas dificil de po-
sicionar. Con un poco de paciencia to-
dos los terminales iran entrando en su
ubicacion. Al soldarlo evitar que que-
de excesivamente pegado a la placa y
por supuesto vigilar que no quede in-
clinado.

Tras el montaje total la placa presentara
el aspecto mostrado en las fotografias ad-
juntas. El pulsador de la derecha se usara
para introducir la NMI. El conmutador de
la izquierda, sirve para permitir o bloquear
el paginado de la RAM. Llevandolo a la iz-
quierda (OFF) se bloquea la paginacion. Lle-
vandolo a la derecha (ON) se producira el
paginado al tiempo que luce el LED como
testigo de paginacion.
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Puesta en marcha

Esta tarjeta ha sido asi concebida para que
sea multiuso con sélo cambiarle el softwa-
re. La aplicacion dada esta vez es la de po-
keador y buscador de pokes. En un futuro
proximo iremos proponiendo nuevos usos
que actualmente se hallan en preparacion.
Por supuesto, el usuario le podra sacar otras
prestaciones cargando el software propio si-
guiendo siempre las indicaciones que damos
a continuacion,

Como ya dijimos en la primera parte de
este articulo, la RAM se pagina en dos dreas
diferentes de la ROM: una de 16 bytes des-
de O60H hasta @O6FH y otra de 1024 bytes
desde 3990H hasta 3CFFH. En la primera
parte se colocara por ejemplo, una simple
instruccion de salto absoluto a partir de la
direccion @P66H a la cual salta el micropro-
cesador al producirse una interrupciéon no
enmascarable (NMI). El salto sera a cual-
quier direccion del Kbyte del segundo blo-
que de paginacion, por ejemplo JP 3900H
cuyo codigo es C3 00 39; C3 quedara en
la direccion OO66H, 00 en BA6TH y 39 en
0068H.

Entre las direcciones 3990H hasta 3CFFH
quedara ubicado el programa de la aplica-
cion.

Llegados a este punto hay que decir que
segun los distintos modelos de Spectrum esta
placa tiene diferentes comportamientos que

‘I‘II pulsador de la derecha sirve para producir la
interrupcion no enmascarable (MNI) al ser opri-
mido. El conmutador de la izquierda sirve para
permitir o bloquear el paginado de la RAM de la
tarjeta. EI LED luce cuando eatd paginado.
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Cara de pistas a tamano real. Todos los taladros
serdn de 0,9 mm excepto los del pulsador y los

del conmutador que habrin de ser ligeramente ma-
yores.

¢l usuario habra de tener en cuenta si desea
hacer sus propias aplicaciones.

En los modelos de 48 K bytes (El de te-
clado de gomas y el PLUS) la zona en que
se pagina la RAM esta libre en la ROM, por
tanto se puede quedar permanentemente ha-
bilitada su paginacion (LED luciendo) sin
que esto afecte al sistema. En el nuevo
PLUS-2 esta zona en la ROM estd ocupada
por ciertas rutinas relacionadas con el intér-
prete Basic; por tanto su paginacion sélo se
podra hacer desde Codigo Mdquina, desde
su monitor, o cualquier otro software con
posibilidad de control que se halle corrien-

do en la RAM PRINCIPAL. Esto no repre-

IRCUITOS
RESISTENCIAS 1/4 WATIO <|‘-N TEGRADOS
_270 OHMIOS _7415138
— R 20 OHMIOS = \(é-\Q:;iLLSW
R3=100K OHMIOS = — 1="37 (A 6116
RA=330 OHMIOS = 20 jlente
~ R5-470 OHMIO S = 7ALS32
R6 = 1K OHMIOS — |C-5=7415132
_ |C-6=741542
CONDENSADORES

S =99 F TANTALO yARIOS
— C) 250 TANTALO
~ CA20.1 uF TANTALO

CORREDERA PARA

(0]

o= Pl :PUBA%%ERSCP)ARA
= ANTAL 10 IM

DIODOS cmcunoDlrr\{/\(;g%SO
C0-LE
—pl=iate MINIATURA.
— D2=1N- 148 _ CONECTOR O ALES g7
o sm'jms 28”%&%\ %
— D4=1N- PE A
D5=1N-4148 FTR(’;RSCU\TO IMPRESO —

Cara de componentes, su localizacion y su deno-

minacion.

senta inconveniente alguno siempre que se

haya entendido claramente el manejo de es-
ta placa.

En la aplicacion del pokeador que propo-
nemos en esta ocasion todo esto esta con-
templado en el software de carga y por tan-
to es indistinto el uso de cualquier modelo.

Para probar la placa tras el montaje hay
que utilizar un monitor, por ejemplo el
MONS3. Conectar la placa al ordenador, lle-
var a OFF el conmutador (LED apagado),
luego cargar y ejecutar el monitor, pasar a
ON el conmutador y el LED lucird. Con la

SI TE INTERESA EL HARDWARE...
Si estas interesado en los arficulos de Hardware
publicados por nuestra revista o en la adquisi-
¢ion de placas de circuito impreso, ponfe en
contacto con nosolros enviondo una carta don-
de indiques qué femas te gustaria que fratase-
mos, fus dudas, qué moniajes e han parecido
mas inferesantes o qué placas desearias ad-
quirir una vez gue estuviesen disponibles, No
olvides poner en el sobre la palabra HARDWA:
RE. La direccion es HOBBY PRESS S.A. Aparta-
do de Correos 232, Alcobendas (Madrid)

opcion de visualizacion de memoria del mo-
nitor entrar y alterar las posiciones de me-
moria citadas (WP6OH-006FH y 3900H-
3CFFH). Alterando cualquiera de estas
direcciones se observara que la RAM pa-
ginada ha cargado el nuevo valor sin que se
pierda el microprocesador ni ocurra cual-
quier otro evento imprevisto. Si todo va
bien, la tarjeta esta lista para su utilizacion.
De lo contrario, el fallo tiene que estar en
el montaje, por lo cual es conveniente revi-
sarlo una vez mas hasta encontrar el error
que de seguro existe. Nuestro prototipo fun-
ciono a la primera sin ningin problema y
cumpliendo lo previsto en el diseno.

Como todos los periféricos del Spectrum
esta tarjeta ha de ser conectada y desconec-
tada con el ordenador apagado, para evitar
su destruccion, dado que en el conector del
ordenador existen tensiones peligrosas que
en una conexion erréonea podrian producir
resultados catastroficos.

Aspecto final de nuestra tarjeta.
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I lenguaje Basic es un invento americano y como
tal, el conjunto de instrucciones que lo componen

ARGO A

ODIGO A

T Y S TR RS RS

Sl BASIC

EN CUALQUIER IDIOMA

Josep Sanchez

se expresan con palabras de origen sajon.

Pensando en la gran cantidad de usuarios que

alguna vez han manifestado su deseo de
«traducir» estos codigos al castellano, hemos

elaborado esta pequena rutina que lo hace, no ya
solo en nuestro idioma, sino en cualquier otro.

La funcion de este programa,
como ya habréis podido imaginar,
consiste en traducir cualquier
listado Basic al castellano, o
cualquier otro idioma, de forma
que pueda resultar perfectamente
legible (con reservas,
naturalmente) incluso para el
profano de la programacion.

Ante todo hay que dejar claro
que esta «conversion» no es en
ningln caso, permanente, sino

que se produce

momentédneamente en el instante
de realizar un listado. En otras
palabras, sélo sirve para

165 RND
166 INKEY$
167 PI

168 FN
169 POINT
170 SCREEN$
171 ATTR
172 AT
173 TAB
174 VAL$
175 CODE
176 VAL
177 LEN
178 SIN
179 COS-
180 TAN
181 ASN
182 ACS
183 ATN
184 LN
185 EXP
186 INT
187 SQR
188 SGN
189 ABS
190 PEEK
191 IN

192 USR
193 STR$
194 CHR$

RELACION DE CODIGOS ASCII, TOKENS Y SU TRADUCCION

AZAR
TECLA$

Pl

FN

PUNTO
PANTALLA$
ATRIBUTOS
EN

TAB

VAL$
CODIGO
VALOR
LARGO

SEN

COS

TAN

ASN

ACN

ATN

LN

EXP
ENTERO
RCUA

SGN

ABS

MIRA
ENTRADA
USR
CADENAS$
CARACTERS

195 NOT

196 BIN

197 OR

198 AND

199 < =

200 + =

201 < +
202 LINE
203 THEN
204 TO

205 STEP
206 DEF FN
207 CAT

208 FORMAT
209 MOVE
210 ERASE
211 OPEN #
212 CLOSE #
213 MERGE
214 VERIFY
215 BEEP
216 CIRCLE
217 INK

218 PAPER
219 FLASH
220 BRIGHT
221 INVERSE
222 OVER
223 OUT

224 LPRINT

L-IMPRIME

225 LLIST
226 STOP
227 READ
228 DATA
229 RESTORE
230 NEW
231 BORDER
232 CONTINUE
233 DIM

234 REM
235 FOR

236 GO TO
237 GO SUB
238 INPUT
239 LOAD
240 LIST

241 LET

242 PAUSE
243 NEXT
244 POKE
245 PRINT
246 PLOT
247 RUN
248 SAVE
249 RANDOMIZE
250 IF

251 CLS

252 DRAW
253 CLEAR
254 RETURN
255 COPY

L-LISTA
PARA

LEE

DATO
REHABILITA
VACIA
BORDE
CONTINUA

DIM
COMENTARIO
DESDE

VE A

VE A SUB
PIDE

CARGA
LISTA

HAZ

PAUSA
SIGUIENTE
PON EN
IMPRIME
COORDENADA
MARCHA
GRABA

gION AZAR
BORRA PANT
DIBUJA
LIMPIA
VUELVE
COPIA

28 MICROHOBBY




«visualizary el listado Basic en el
lenguaje deseado. A la hora de
salvar o cargar el programa,
ejecutarlo, etc., se hace como de
costumbre.

Para cambiar de idioma, solo
son necesarias ligerisimas
modificaciones, siendo esto ultimo
lo que le diferencia de otros

vez copiado el programa y volcado
todo en la memoria, basta

con hacer RANDOMIZE USR 64000
y podremos contemplar el

listado traducido al idioma deseado.
Hay que insistir una vez mas

en que esta conversion es
momentanea y el listado original
permanece inalterado.

P —————

programas que se han creado con
el mismo fin, pero que provocan
una «conversiony permanente y
bastante mas compleja. En
nuestro caso solo es necesario
introducir en la linea 2000 vy
siguientes, como DATAS, las
palabras claves traducidas,
cuidando de que estén ordenadas
segun el Coédigo ASCII. Para ello,
consultar la tabla adjunta, donde
se indica la correspondencia entre
cada codigo, el token y su
traduccion al castellano.

El programa consta de dos
bloques: una parte cargadora del
C/M cuya funcion consiste en
imprimir el listado en pantalla,
leyendo las sentencias Basic de
un nuevo archivo que hemos
creado con la traduccion al idioma
elegido. La segunda parte se
encarga de leer las DATAS a
partir de la linea 2000, en las que
se encuentran las sentencias
traducidas, creando a partir
de esas sentencias el
archivo que leerd el C/M
para presentarlo
en pantalla. Esto permite
adaptar facilmente el
programa a cualquier
idioma, con sdlo
modificar las DATAS ,
a partir de la linea / /
2000 respetando
el orden en que estan.
Para esta adaptacion
no se requiere ningun
conocimiento de

>
ATA “FABIB32ES5465370
R “Bi58ESOBIERCoES0
“87160623081520F 6"

' 2EFERS: CD3BFR"
“D718BE3FS3E20D7F 1"
“"DBR44711R1FR1AR13"
"CB7F28FR10F81ACB"
‘7F2004D71318F7D6"
189D 73E20CEBOE DS

"B92007B82004 3E20"
g :pzcaecacaesenicar,. .
s Nfguigs","éfnxeﬁy

“UALOR" , "LARG
O RASN® L ACN'

ATA "EXP","ENTERO" , "RCUR"
et M ﬁn"s"znrnéon"."ué
NG BING "8 BIEN", Y

O AN B IENEA-Y

H" o

FN" , "CAT"

‘oeriFicn:. § programacion
I*S:'ES’-"HHT: en C/M
, "L-IMPRI ¥
2060 DATA "L-LISTA","PARA","LEE" p
" A el L Re
#ggﬁtgcén$§ﬂsg¥5gg?n“,Yggﬁenfnnx uesta
2 =2, "UE AY,“VE A S en marcha
.;N;é:LESTﬁ" “HAZ" dol q
N R el programa &
A PANT", “DIBUJA", "LIMPIAR" Para que
VE", "coPin®

funcione, una




SE LO CONTAMOS A.. '

ANTONIO MIZ BOROBIO

(La Rioja).

Aqui estdn los pokes que nos pides:
Scooby Doo:
Poke 29614,0: infinitas vidas.
Army Moves:
Poke 59743,201: sin bichos.
Poke 54599,0: infinitas vidas.
Poke 53482,195: cargar la parte I1.
Firelord:
Poke 39171,58: inmune a las llamas.
Poke 38570,0.
Poke 38616,0: infinito fuego.
Poke 39816,0: energia de comercio.
Poke 38818,0: infinita energia.

ALBERTO CALLIZO FERNANDEZ

(Burgos).

Tu pregunta tiene una respuesta muy
sencilla: cualquier vehiculo que circula por
las infestadas carreteras del SPY HUN-
TER es un enemigo a destruir. Hay una
excepcion: el camion de suministros. Es-
Le te proporcionard armas, por lo que no
lo debes destruir. Si juegas en un monitor
de color lo tendrds mucho mas facil, ya
que el color de tu coche y el del camion
de suministros es el mismo: blanco. To-
dos los demds coches y motos son de di-
ferentes colores.

El problema que nos comentas puede
deberse a la posible incompatibilidad de
ambos juegos con el Spectrum + 2. De to-
.dos modos prueba a cargarlos en modo 48
‘K. Ojala funcione.

Para que no tengas mas problemas con
el Ghostbusters, aqui tienes un pequeno
truco: cuando te pidan tu nombre teclea
Beeny y el nimero de clave 30335020; con
esto conseguirds tener un capital inicial de
106200 #

La posibilidad de cambiar el escenario
de lucha en el juego Gladiator, es intrin-
seca al programa, €l decidira por si solo
el escenario donde debes luchar.

RAMON CARRERO PELLON

(Alava).

Las dos unicas formas de identificar los
coches enemigos en el Turbo Esprit son:
utilizar el mapa o jugar en un monitor en

TOKES Y POKES

estando abierta a todas vuestras
iniciativas y que.mantenemos nuestro
deseo de que en estas paginas
aparezcan todos vuestros pokes,
hallazgos, récords, dibujos o cualquier otro tema
que consideréis que pueden resultar de interés.
Ya sabéis, enviad rapidamente vuestras cartas y
recibiréis a cambio una pegatina y un nimero que
os dara derecho a pertenecer al Club Microhobby.

O s recordamos que esta seccion continua

GAUNTLET i

Conseguir vidas infinitas en es-
te jJuego es mucho mas facil de lo
que parece. Cuando juegan dos
jugadores y a uno se le acabe la
energia, deberd poner un RE-
CORD. Pues bien, si en lugar de
hacerlo pulsdis la tecla BREAK y
después fuego, aparecera el per-
sonaje del primer jugador que ha-
bia muerto al lado del que sobre-
vive. Esta operacién la podréis
repetir cuantas veces querais.
Curioso, ¢verdad? Pues agrade-
cérselo a Julio Martin Gonzélez,
Madrid.

Por su parte, Alfonso Sanchez,
también de Madrid, puntualiza
que se puede pulsar CAPS SHIFT
sl matan al primer jugador y SPA-
CE si al segundo.
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GROTLER

PRESS FIRE

SPACE HARRIER '

Jorge Pérez, de Barcelona, nos
facilita gustosamente el poke de
vidas infinitas para este juego de
Elite.

POKE 46551 0

En su carta nos envia mas po-

kes, pero nos reservamos el de-

color, ya que dichos coches son de color
magenta y, por tanto, claramente identi-
ficables.

JAVIER SANCHEZ GUILLEN
(Zaragoza).

En el Movie, Tanya suele tomar la ruta
de la calle principal de la ciudad. Esta es
la que tiene 13 pantallas de longitud. No
es un dato generalizado, pero es bastante
probable que la encuentres si te paseas por
dicha calle.

El mapa del Saboteur es lo suficiente-
mente grande como para no aparecer en
esta seccion. De todos modos, Microma-
nia lo publicé en su nimero 10.

VICTOR VICUNA PENAFIEL
(Bilbao).

Para poder acceder al Libro de la luz de
Fairlight, debes entrar por el nicho que estd
en las cavernas. Dependiendo si usas o no
el cargador que te permite tener las puer-
tas abiertas, podras acceder al nido saltan-
do encima de ¢l o abriéndolo previamen-
te.

DIEGO FERNANDEZ

(Orense).

El poke aparecido en el nimero 104 so-
bre el juego Profanation sirve para facili-
tar el juego. Por si no tienes bastante con
éste, que te repetimos aqui, te mandamos
otros dos mas:

Poke 47693,0: infinitas vidas.
Poke 47672,201: inmune a enemigos.
Poke 47684,0: facilita el juego.

MIGUEL MARSINACH

(Madrid).

Igual de escueta que ha sido tu carta,
va a ser nuestra respuesta. Aqui tienes el
poke que nos pides del RAMBO:

Poke 38841,24.

JACOBO CARDONA MOLTO

(Alicante).
Las letras del Skool Daze son parte del
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recho de hacerlos piblicos méas
adelante. ¢Vale?

THANATOS '

José Aguilar, Alicante, sabe una
manera de conseguir energia in-
finita para este gigantesco y be-
llo dragén. ¢Lia queréis conocer?
Pues meted este poke y cargar
rapidamente el juego.

POKE 52745 |, 201

ARQUIMEDES XXI '

Santiago Armendol, de Madrid,
nos facilita todas las claves para
acabar esta primera aventura de
Dimamic.

EXAMINAR ORDENADOR
1ZETA A23

Tl 555 LT i g 708 1 8

Poniendo estas respuestas cada
vez que te pregunte, podremos
ver el final del juego, aungue lo
serio es jugar de esta otra forma,
que es viendo todas las pantallas
posibles, y haciendo el objetivo
del juego, o sea, poner la bomba
y escapar de la base consiguien-

¢odigo secreto que te permitird abrir la caja
fuerte y sacar el expediente de Eric. El ma-
yor problema lo tendras con Mr. Creak.
Para poder conseguir su letra deberas es-
cribir en la pizarra la fecha de la batalla
que ¢l pregunte en su clase de Historia.
Una vez conseguidas todas las letras (son
4), debes escribirlas en una pizarra y asi
se activara la caja fuerte, escondida tras
la libreria del despacho del director. Tras
esto debes apagar todos los escudos para
que los profesores salgan del trance hip-
notico en el que se encuentran y olviden
todo lo ocurrido.

La mision del Hijack es acabar con el
terrorismo de una manera pacifica. Es de-
cir, debes organizar campanas antiterro-
ristas, solicitar informes, subvenciones,
etc.

El objetivo del Pyracurse es buscar y res-
catar al padre de Daphne, uno de los per-
sonajes del juego, que se encuentra en el
Sanctum, una de las tres partes determi-
nadas del juego.

LUIS LAYANA DAZA
Valencia.

La solucion para que puedas armarte en
el «Firelordy, es dirigirte nada mas salir
hacia arriba y hacia la izquierda hasta que
encuentres un cristal magico que te per-
mitird disparar.

Los consejos para robar en este juego,
publicados en el MICROMANIA ntime-
ro 18, son los correctos. Pero si, tienes ra-
z0n, hay que ser bastante rapido para que
no te descubran.

RUBEN PIORNEDO GARCIA
(Madrid).

El batcinturon de «Batmany se halla en
la pantalla siguiente a aquella en la que el
puente se deshace. Para cogerlo, debes su-
birte a una plataforma que sube a pisos
inferiores, y de alli, con bastante habili-
dad, saltar a la plataforma en la que se en-
cuentra el cinturdn.

J. EMILIO BARBERO
(Madrid).

La mision del «Avenger», como su
nombre indica, es vengar al padre del pro-
tagonista Naijshu, asesinado por el malo
de la pelicula, que en este caso se llama
Yaemon, seior de las llamas. Ademas de
esta vil accion, este personajillo robd los
pergaminos de Kettsuin. Con este pream-
bulo ya puedes adivinar que tu mision es
vengar al padre del protagonista y recu-
perar los pergaminos robados.

Para poder recoger el ala delta en el
«Glider rider» debes tirarte desde una co-
lina que tu creas lo suficientemente incli-
nada. Te lanzas por ella y, cuando creas
conveniente, pulsa la tecla de arriba y ten-
drds en tu mano el control del ala delta.

do el traje espacial, haciendo fun-
cionar la nave espacial, etc... Ca-
da vez que no aparezca el cursor,
deberemos responder con una
de las lineas siguientes (siguien-
do el orden, naturalmente).

COGER GRAPADORA
EXAMINAR PARED
PULSAR BOTON

E (este)

SOGER PILAS

EXAMINAR DECODIFICADOR
PONER PILAS
EXAMINAR DECODIFICADOR
lc’)ULSAR BOTON

o
EXAMINAR ORDENADOR
1ZETA A23

E
PALABRA MAGICA
N

NE
EXAMINAR CADAVER
TECHO

EXAMINAR TRAMPILLA
COGER TRAJE

NE

NE

E

EXAMINAR PARED
ENTRAR CYAN

COGER BOTA

S
ENTRAR BLANCA
SE

COGER BIDON
NO

NO
ENTRAR ROJA

0o

0
ABRIR GRIFO
LLENAR BIDON
CERRAR GRIFO
N

E

COGER BOTA
PONER TRAJE
PONER BOTA
PONER BOTA
ENTRAR ASCENSOR
o

S

EXAMINAR NAVE

PONER GASOLINA

PONER LLAVE

PONER CINTA
ALIR
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“TRON”

Esta es la tercera carta que
les escribo sin contestacion;
esta vez espero tener mas
suerte.

En la revista n.° 89 publi-
can el programa «Tron», por
ser todavia un poco novato,
no sé como se pone en fun-
cionamiento dicho programa.
Agustin ARGUELLES-Madrid

B No es cuestion de suerte.
Todas las cartas que se reci-
ben en la seccion «Consulto-
rio» son contestadas. Selec-
cionamos las que considera-
mos de interés general para
contestarlas en la revista; las
restantes se contestan por co-
rreo. Incluso si no somos ca-
paces de resolver la duda
planteada, enviamos una car-
ta al lector confesando nues-
tra ignorancia o diciéndole
que necesitamos mas datos
(por cierto, no es necesario
que manden sellos, las fran-
queamos nosotros). Las uni-
cas cartas que no se contes-
tan son las que vienen sin re-
mite, ya que no podemos en-
viar la respuesta a ningun si-
tio. Lo que tal vez le haya ocu-
rrido es que la respuesta se
haya retrasado debido a la
cantidad de cartas que recibi-
mos semanalmente. Todas
seran contestadas, pero pedi-
mos un pequeno respiro, ya
que estamos nadando en un
auténtico «mar de correspon-
dencian.

Tampoco es que usted sea
novato, sino que el programa
al que se refiere no tiene muy
claras las instrucciones de
carga. Ahi van, para subsanar
el error:

De entrada, hay que quitar
el RANDOMIZE USR
15363:REM: de las lineas 2 y
3, quedando éstas de la si-
guiente forma:

2 LOAD *“‘tron1"CODE

32000,2864
3 LOAD *“tron2" CODE 5e4,
2464

Primero se teclea el listado
Basic (Listado 1) y se salva en
cinta con la instruccion:

SAVE “TRON"LINE 1
A continuacion, se carga el

32 MICROHOBBY

CON

«Cargador Universal de Codi-
go Maguina» (si no lo tiene, sa-
lio en el n.° 101) y se teclea
el Listado 2. Se pulsa ENTER
para salir de la entrada de da-
tos y se selecciona la opcion
DUMP (pulsando la “‘D'") dan-
do como direccion de volca-
do la 40000. Se salva a con-
tinuacion del Listado 1 (Basic)
con la orden:
SAVE “tron1"'CODE 40000,
2864

Seguidamente, se teclea el
Listado 3 (es el que esta so-
bre fondo verde) usando tam-
bién el Cargador. Se hace el
DUMP (como antes) en la di-
reccion 50000 y se salva en
cinta, a continuaciéon del an-
terior, con la orden:
SAVE “‘tron2"'CODE 50000,

2464

Cada vez que salve uno de
los bloques, conviene que o
verifique, y mejor aun si los
salva por duplicado (en distin-
tas cintas, claro). Cuando lo
tenga todo, rebobine la cinta,
teclee: RANDOMIZE USR 0 o
haga un reset y cargue el pro-
grama con la orden: LOAD """
como cualquier juego comer-
cial.

COPYRIGHT

Hace una semana lei, en
nuestra revista, un comenta-
rio acerca de Made in Spain,
el cual explicaba el problema
de dicha fenomenal empresa
esparniola de software en po-
ner el nombre adecuado a su
ultima creacion, el argumen-
to de la cual esta basado, sin
duda alguna, en el tema de la
pelicula: La joya del Nilo. Los
muchachos de Sir Fred opta-
ron por modificar el titulo, que-
dando: El misterio del Nilo, lo
que me da pie a formular la si-
guiente pregunta: ;Si tengo un
programa propio y deseo dis-
tribuirlo, pero el titulo, nombre
del personaje o musica perte-
necen a una pelicula, debo pa-
gar algun derecho de autor?
Si la respuesta es afirmativa,

8@@)@@0@

Jqué tramites debo hacer y
cuanto costarian dichos dere-
chos?
Victor

CARBONEL | -Barcelona

B En efecto, si se utiliza, pa-
ra un programa de ordenador
0 para cualquier otra cosa,
material que es parte sustan-
cial de una obra ajena prote-
gida por derechos de autor
(copyright), hay que hacerlo
con permiso ESCRITO del
autor de dicha obra. La Unica
forma de conseguir este per-
miso es ponerse en contacto
con el propietario del copy-
right, bien directamente, bien
a través de la Sociedad Gene-
ral de Autores, si bien no po-
demos precisarle mas ya que
desconocemos cuales son,
exactamente, los tramites a
segquir; tal vez puedan infor-
marle mejor en la citada So-
ciedad de Autores. Respecto
al precio, depende de lo que
el propietario quiera cobrar
por ello, aungue también igno-
ramos si existen topes maxi-
mos O Minimos.

CUESTION DE TIEMPO

Cierto dia se me ocurrio
comprar el juego «The Great
Scape» a raiz de vuestra ex-
cepcional critica. Tan bueno
era que lo jugué mas de cua-
tro horas seguidas. Lo malo
fue que, cuando volvi a usar
el ordenador, son6 un «chas-
quido» y dejo de funcionar.
¢Cuanto tiempo seguido pue-
de aguantar funcionando? ;Es
importante su rotura?
Miguel

A.
RODRIGUEZ Madrid

M Ciertamente, el Spectrum
no es una maquina muy cui-
dada en lo que respecta a la
calidad de los componentes.
Hay que tener en cuenta su
bajo precio. Sin embargo, no

es légico que se averie por es-
tar funcionando durante cua-
tro horas. Si lo hubiera tenido
un mes seguido funcionando
ininterrumpidamente, si po-
driamos achacar a eso la ave-
ria (aunque, al menos en teo-
ria, puede funcionar de forma
ininterrumpida por tiempo in-
definido). No podemos decir-
le con exactitud cuanto tiem-
po aguanta funcionando, pe-
ro si le sirve de referencia, los
de nuestra redaccion funcio-
nan todos los dias mas de
ocho horas ininterrumpida-
mente y, en ocasiones, nos
los hemos dejado encendidos
por la noche sin que se hayan
averiado por ello.

Lo mas probable es que se
trate de una averia fortuita
que igual podria haber ocurri-
do si el ordenador hubiera fun-
cionado durante media hora.
Simplemente con los datos
gue nos da, no podemos pre-
cisar cuan importante sera la
averia. Nuestra recomenda-
cion es que lo lleve a un taller
especializado (por cierto,
acompane también la fuente
de alimentacion; lo del «chas-
quido» suena a cable roto o si-
milar).

NUMEROS
DE 2 BYTES

Para almacenar en memo-
ria un numero entero mayor
de 255, éste se descompone
en dos bytes, uno menos sig-
nificativo y otro mas significa-

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE

e T

A todos los aspirantes a
«Justicieros del Software»
que en estos momentos es-
taGn manifestandénos, ya
sea a fravés de carta o lla-
mada telefonica, su incer-
tidumbre sobre el destino
de su cuestionario por ha-
berlo enviado a la direc-

TSI



tivo. ;Me pueden decir cual es
la formula que descompone
un numero en dos bytes y cual
de ellos ha de ir primero?

Juan A. MARTINEZ-Zaragoza

B La formula que descompo-
ne un nimero en dos bytes es
la siguiente:

LET msb=INT (num/256)
LET Isb = num-256*msb

Donde "msb" es el byte
mas significativo, Isb’" el me-
nos significativo y “‘num'' es
el numero a descomponer.

Este es el sistema mas or-
todoxo; sin embargo, hay otra
forma mas practica de hacer-
lo:

RANDOMIZE num
LET msb = PEEK 23671
LET Isb = PEEK 23670

Respecto al orden, el mas
significativo debe ir en la di-
reccion de memoria mas alta
de las dos, y el menos signifi-
cativo en la mas baja (como
es l6gico). Supongamos que
quiere “"POKEar’" el nimero
37524 en la variable del Sis-
tema ""UDG' (direccion:
23675). Puede hacerlo con:
POKE 23676,INT (37524/256)
POKE 23675,37524—256*
PEEK 23676

O bien con:

RANDOMIZE 37524
POKE 23676,PEEK 23671
POKE 23675,PEEK 23670

L

cibn que errbneamente -

publicamos en el nimero
113, queremos decirles
que estén tranquilos, pues

la correspondencia que

llega a esa direccion nos
es seguidamente remitida
a nosotros, por lo que ten-
dran las mismas posibilida-

des de participacion que
cualquier otro lector. Pedi-

mos disculpas una vez
mas.

Elija el método que mas le
guste. El segundo es algo méas
rapido.

CARACTERES
NO UTILIZADOS

¢Sirven para algo los carac-
teres del Spectrum cuyos co-
digos son: 0, 1,2, 3, 4, 5, 15,
24,25, 26, 27, 28, 29, 30 y 31,
respectivamente?
¢Hay alguna manera, en
Basic, de poder ulilizar mas
de dos colores distintos en
una misma posicion de carac-
ter a la hora de dibujar algo en
pantalla?
Pedro M. TELLEZ
Ciudad Real

B Los caracteres que nos in-
dica no son utilizados por el
Sistema, excepto los codigos
4 y 5 que corresponden a
“TRUE VIDEO" e "INVERSE
VIDEQ", respectivamente.
El codigo 6 corresponde a
“CAPS LOCK'" y el codigo
14 a ""CAPS SHIFT + SIMBOL
SHIFT"', cuando se lee el te-
clado (estos dos ultimos no
vienen en el manual).

No hay forma de tener mas
de dos colores en un mismo
caracter si se esta trabajando
en Basic. Sin embargo, si es
posible hacerlo en Codigo Ma-
quina mediante una rutina,
sincronizada con la explora-
cion de la pantalla, que cam-
bie los atributos en el momen-
o en que se haya impreso ya
una parte del caracter.

PLUS I1 Y BETA

(Es compatible el interface
de disco Beta con el Plus 11?7
Si no es asi, ;hay en el mer-
cado alguna unidad de disco
de 5 1/4 pulgadas o similar
compatible con este ordena-
dor?

Oscar HERNANDEZ -Tenerife

B Las versiones antiguas del
disco Beta son compatibles
solo en modo 48 K. El proble-

ma es que hay que instalar un
interruptor en el interface pa-
ra bloquear el disco durante el
arranque del ordenador. Sin
embargo, existe una version
mas reciente que si es com-
patible, tanto en modo 48 K,
como en modo 128 K. Por otro
lado, se acaba de lanzar en In-
glaterra otra unidad compati-
ble con el Plus Il de la que in-
formaremos en nuestra sec-
cion «Micropanoraman.

“CIRUJANO”

La semana pasada tuve la
idea de copiar el programa de
vuestra revista n.° 111, llama-
do: «Minglanillas en Saturno».
Cuando me harté de copiar
(iba por la linea 5220), grabé
el programa en cinta y lo ve-
rifiqué. A la semana siguiente
lo cargué para continuarlo y,
al terminar la carga, me salio:
“R Tape loading error, 0:1".
Listé el programa y, en la ulti-
ma linea, me salieron unas in-
terrogaciones. Intenté rectifi-
car la linea y no pude. ;Como
puedo arreglarlo?

Javier TOLEDO-Almeria

B Lo mas probable es que el
fichero en cinta haya resulta-
do corrompido por alguna ra-
zon. Sin embargo, ha tenido
suerte de que haya ocurrido
en la dltima linea. La razon de
que no pueda rectificarla es
que la linea no habra queda-
do cerrada por faltarle el co-
digo 13 al final. Para casos co-
mo el suyo, resulta especial-
mente 0til el programa «Ciru-
jano» publicado en el n.° 54
de nuestra revista. Consiste
en una rutina de C/M, ubica-
da en el buffer de impresora,
que le eliminara la linea defec-
tuosa dejando inalterado el
resto del programa para que
pueda seguir copiandolo sin
perder el trabajo realizado. Si
no tiene el n.° 54, puede pe-
dirlo a nuestro Servicio de Nu-
meros Atrasados; encontrara
informacion al respecto en la
primera pagina de esta revis-
ta.

LENGUAJES

Soy un usuario de un Zx
Spectrum y, por razones pro-
fesionales, necesito practicar
con lenguajes distintos al Ba-
sic o al Codigo Maquina, co-
mo son el Cobol, Fortran y
Pascal, por lo que les agrade-
ceria muchisimo si me res-
pondieran a los siguientes in-
terrogantes:

cUn programa que permita
programar en un lenguaje de
los anteriormente menciona-
dos se llama compilador?

¢Existen en Espana compi-
ladores de tales caracteristi-
cas para Spectrum?

Juan CABAL L ERO-Cordoba

B Un compilador es un pro-
grama que permite compilar
(traducir) un codigo fuente a
un codigo objeto. Normalmen-
te, se escribe el codigo fuen-
te utilizando un editor de tex-
tos y, posteriormente, se eje-
cuta el programa compilador
para obtener un fichero que
contenga el codigo objeto. En
algunas maquinas es necesa-
rio ejecutar, despues, otro
programa denominado «Lin-
ker», para enlazar el médulo
objeto con las rutinas de la bi-
blioteca correspondiente y ob-
tener un fichero ejecutable; en
otros casos, esto es llevado a
cabo por el propio compilador.

No tenemos noticias de
que existan compiladores de
Cobol ni de Fortran para el
Spectrum. En el primer caso,
porgue se trata de un lengua-
je pensado para aplicaciones
comerciales en las que se ma-
nejan ficheros de gran longi-
tud (fuera del alcance del
Spectrum). En el segundo ca-
so, por tratarse de un lengua-
je practicamente en desuso.
Todo lo que se puede hacer
en Fortran, se puede hacer,
también, en Basic o en Pas-
cal. Sin embargo, si existen
varios compiladores de Pas-
cal para Spectrum que, ade-
mas, incluyen su propio editor
para escribir el codigo fuente.
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[ VENDO Spectrum Plus, con

poco uso y en perfecto estado de fun:
cionamiento. Se incluye en el lote fuen-
te de alimentacion, cables, manual
en castellano, algunas revistas. Todo
por 25.000 ptas., mas gastos de envio
Interesados llamar a Luis. Tel, (93)
350 44 23 en Barcelona (mananas)

® VENDO consola programa
ble TV-Games SD-090, en perfectas
condiciones, también incluyo dos joys-
tick. Sialguien esta interesado en cam-
biarme la consola por un teclado pro-
fesional, o por una impresora de un
Spectrum 48 K también lo acepto. El
precio de la consola es negociables
(aprox. 13.000 ptas.). Interesados es-
cribir a la siquiente direccion: David
Berruezo Varela. C/ Habana, 13, Atico
1.2, Badalona (Barcelona). O bien lla-
mar al tel. 387 56 21. Preguntar por
David.

[ ] VENDO Spectrum Plus, con

garantia «Hissa» por un ano (oct-87), in-
terface 1 a estrenar, joystick Quick
Shot V, recién comprado con dos in-
terfaces tipo Kempston, Las tres pie-
zas por un valor de 50.000 ptas. Inte-
resados llamar al tel. (386) 47 14 71 so-
bre las 22,30 todos los dias. Pregun-
tar por Paco.

[ VENDO ordenador Zx Spec-

trum Plus, interface tipo Kempston y
joystick. Precio a convenir. Tel. (93)
351655 de San Sebastian

® DESEO formar un club, ex-

clusivamente de chicas para intercam-
biar ideas, pokes, e informacion; Inte:
resadas escribir a Cristina Velazquez
Rubio. C/ Ambrosio de la Cuesta, 14,
2.° izqda. 41014 Sevilla

e CAMBIO OL, dos micro-
drives, en perfectas condiciones por
un Amstrad 464 con adaptador TV, que
tenga poco uso, o un CBM64, dataset.
La venta es por 38.000 ptas. Si te inte-
resa escribe a la siguiente direccion:
JesUs. Apartado 7025 de Madrid,

[ ] VENDO interface tipo Kemp-

ston. Interesados en la oferta pueden
escribir a la siguiente direccion: Car-
los. C/ Ramon y Cajal. 1. Bjo. Miranda
de Ebro. 09200 Burgos.

[ J VENDO cinta Horizontes ori-

ginal. Interesados llamar al tel. (91)
764 34 81 de las 14,00 a 15,00 o de
17,00 a 18.00. Preguntar por Miguel
Angel

® VENDO Spectrum Plus, com-

prado en marzo-86, con cables, trans-
formador, fuente de alimentacion, ma-
nuales en castellano, cinta de demos-
tracion. Todo por sélo 20.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (928) 27 26 94
de las Palmas o bien escribir: C/ Ave-
nida Mesa y Lopez, 59, 7.° B. Pregun-
tar por Javi

e GRAN OFERTA, vendo

Zx Spectrum Plus, comprado hace me-
nos de un afno, con cables, fuente de
alimentacion (todo envalado original)
Ademas aporto dos libros de Basic y
toda una coleccion de revistas sobre
el tema. Interesados llamar al tel. (33)
220 37 84

[ VENDO Zx Spectrum 48 K

en buen estado. Regalo también 2 Ii-
bros de instrucciones ingles-espanol y
un libro de programas. Preguntar por
Daniel, llamando al tel. (91) 803 17 32

® VENDO el siguiente lote

Spectrum 48 K. interface Kempston.
joystick Quick Shot |1, todas las cone-
xiones, alimentador con reset. Instruc-
ciones en espanol e inglés, libros. Em-
balajes originales, cassette especial
ordenador con cuenta-vueltas, revistas
del tema. Todo ello por sélo 35.000
ptas. Llamar al tel, 450 13 54 (mana-
nas). Preguntar por Javier

® SE VENDE transformador

y conexiones para Spectrum en per-
fecto estado. Cassette Sanyo, para or-
denador. Precio a convenir: llamar al
tel.(91) 467 71 03. Tardes y preguntar
por Mateo.

® VENDO urgentemente un
Soectrum Zx-81 de 1 K a 10.000 ptas.,
con fuente de alimentacion, cables par
ala antena y dos libros para este orde-
nador. Todo en perfecto estado. Inte-
resados en alguna de estas cosas, lla-
mar a Rafa, por las mananas al tel.
61801 17. Mostoles (Madrid).

® DESEAR/A que algln lec-

lor me enviara las instrucciones del
programa «€lite». Pagareé fotocopias y
gastos de envio. Interesados escribir
a Arturo L6pez Aivarez. Avda. Portugal,
97. 5.% A. 33207 Gijon. Principado de
Asturias.

[} VENDO Spectrum Plus, to-

talmente nuevo. con cables. manual y
cassette de demostracion. También
vendo Philips videopac Plus y modulo
Basic Microsoft de 32 K de memoria
total. dos mandos. Escribir o llamar a
José Antonio Valdivia Romero. Avda
de Pulianas. Edf. Pireo, 2.°, B-1. Tel
(958) 20 60 28. Granada

e VENDO Spectrum 48 K, en

buen estado, teclado Saga-1, acceso:
1108, instrucciones y cinta de demos-
tracion, un joystick, y variedad de re-
vistas: Todo por 40.000 ptas. Interesa-
dos pueden llamar al tel. (93) 230 73 61
de 8 a 9 de la noche 0 bien escribir a
la siguiente direccion: Mallorca, 84, 5.°
1,*. 08029 Barcelona

[ VENDO videojuegos Atari

con todo lo necesario para su funcio-
namiento. Precio: 20.000 ptas. Intere-
sados en la compra pueden contactar
con Felipe David Ruiz Rodrigo. C/ San-
tiago, 31, 5.° D. Burgos. O bien llamar
al tel. 21 45 23. Preguntar por Felipe

® VENDO Spectrum Plus, ca-

bles y fuente de alimentacion, interfa-
ce tipo Kempston, libro de Basic. todo
en perfecto estado y a un precio razo-
nable de 25.000 ptas. Interesados pue-
den dirigirse a la siguiente direccion
Juan Carlos Sanchez Toribio. C/ Rades,
1,3.° D. Trespaderne. 09540 Burgos

@ UHGE vender Amstrad
CPC-664 monitor color, unidad de dis-
€0 incorporada, con pocas horas de
uso, en estado impecable y embalaje
original. Regalaria cassette. Todo por
95.000 ptas. Interesados dirigirse a Jo-
sé Luis Ania Fernandez. C/ El Ampur-
dan, 12, 4.° izgda. 33210 Gijon. O lla-
mar al tel. (985) 38 31 48.

@ ATENCION, por cambio de

equipo, vendo Spectrum Plus, con to-
dos sus accesorios, manual en caste-
llano, cassette especial para el orde-
nador Euromatic con interruptor de so-
nido. Precio a convenir, Interesados
llamar al tel. (943) 39 76 25. O bien es-
cribir a la siguiente direccion: L. M.
Agudelo. P.° B. Txirrita, 56, 3.° B.
20017 San Sebastian (Guiplzcoa).
También estoy interesado en comprar
libros para el CPC-6128.

@ VENDO ordenador Spectrum

Plus, interface y joystick, Multiface 1,
impresora Seikosha GP-50-S, cassette
Sharp Stereos. TV bin, Philips. Todo
con manual e Instrucciones, revistas,
transformadores y cables por cambio
de equipo. Precio a convenir. Interesa-
dos llamar al tel. (976) 27 80 21. Lia-
mar de 14-15 horas y a partir de las 22
horas. Zaragoza

[ ] OFREZCO Spectrum 48 K,

con cables, manual en castellano, cin-
ta Horizontes, con teclado profesional
Loprofile, 90 revistas, estuches de cin-
tas, libros sobre el tema, etc. Todo por
s6lo 32.000 ptas. (negociables). Intere-
sados llamar al tel. 212 58 80 de Bar-
celona, y preguntar por Javi

@ URGE vender Spectrum Plus,
transformador, cables, manuales, cas-
sette, por solo la cantidad de 20.000
ptas. Regalo con ello revistas y tres |i-
bros. Interesados escribir a la siguien-
te direccion: Inigo Algaldebere. C/ Doc-
tor Bernaola, 2, 3.° Bilbao. Tel. (94)
68512 74

® DESEAHIAMOS contac-

tar con usuarios del Zx Spectrum 48
K, para intercambiar trucos y pokes A
ser posible de Alicante. Interesados es-
cribir a la siguiente direccion: José Pe-
dro Domenech. Avda. Salamanca, 8,
1.° C. Alicante.

® VENDO Commodore-16, con

grabadora original, practicamente sin
usar. Precio a convenir. Interesados
pueden llamar al tel. (91) 448 90 74
Esteban Pardo

o ATENCION ¢ ciuo 0o

hace una llamada a todos los usuarios
de Spectrum para que escriban con re-
ferencia a cualquier peticion. Interesa-
dos escribir a Ramén José Lorenzo
Paz. Avda. Caldas, 34, 1.° B. 32001
Orense

ORBITRONIK

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

3.600 ptas.

ENTRADA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES
Trabajamos a toda Espana
CARACTER URGENTE




FABULOSOS
PROGRAMAS
GRATIS
PARA I

Suscribete hoy mismo a
MICROHOBBY y recibirds a
vuelta de correo los dos
mayores éxitos de
Dinamic

Beneficiate de las ventajas
de la tarjeta de crédito.
Un nomero mds, gratis

en tu suscripcion y la posi
de realizar el pago aplazado.

Oferta vdlida slo para Espaiia ==

ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ha sido adiestrado
en varios sistemas de
combate distintos, asi como
en el manejo de todas las
armas, explosivos y
técnicas de guerra en la
selva. Ahora, tras largos
afios de entrenamiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesar, por tierra,
mar y aire, las lineas
enemigas. ;Lo conseguird?

GAME OVER

Los problemas de libertad
existen hasta en las mds
lejanas galaxias. Si no,
que se lo digan a los
habitantes del planeta
Porshaco, quienes estdn
sufriendo en sus cares
viscosas la tirania de la
princesa Gremla.
Afortunadamente, Arkos, el
mds hdbil de todos los
mega-terminators, ha
decidido acabar con este
juego; afortunadamente
para nosotros, comienza
Game Over.




Respuesta Comercial

Autorizacion n® 7427
BO.C. y T. n% 8
de 29 de agosto de 1986

No
necesita
sello. A

franquear
en destino

Respuesta Comercial

Autorizacion n® 7427
BO.C. y T. n® 8
de 29 de agosto de 1986

No
necesita
sello. A

franquear
en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)



RECIBE MICROHOBBY EN CASA

SE, deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 ndme-
r0s), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripcion me da derecho
a recibir, totalmente gratis, los dos Gltimos éxitos de Dinamic: Army
Moves y Game Over (oferta vdlida sélo para Espafia).

Nombre Fecha de nacimiento
Apellidos -

Domicilio -

localided _ Provincia

Teléfono (. Postal

Para agilizar tu envio, es importante
que indiques el cédigo postal

Forma de pago:

[J Talon a nombre de Hobby Press, S.A.

[ Giro postal a nombre de Hobby Press, S.A. n? _

(7 Contra reembolso (supone 125 ptas. mds de gastos de envio y es vélido
s6lo para Espaiia).

[J Mediante tarjeta de crédito n®
Visa [ Master Charge [ American Express [
Fecha de caducidad de lo farjeta

Fecha y firma

También puedes suscribirte por teléfono
(91) 734 65 00

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS Y CINTAS MICROHOBBY

[ Si, deseo recibir en mi domicilio las cintas de Microhobby que a
continuacion indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta lleva
grabados los programas publicados por MICROHOBBY durante cuatro
nomeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.)

Las cintas que deseo son:

Nomeros al Nimeros al
Ndmeros al Nomeros al

[ Si, deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados
de MICROHOBBY al precio de 150 ptas. cada uno

Estin agotados los nimeros 1, 2, 3y 6

Nombre Fecha de nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

(. Postal Teléfono

Forma de pago:

(] Mediante talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A.

(J Mediante giro postal a nombre de Hobby Press, S.A. n?

[J Mediante tarjeta de crédito n®
] Visa [J Master Charge (] American Express

Fecha de caducidad de latarjieta ..o R
Fecha y firma

No se admiten solicitudes de cintas
contra reembolso
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P ARQUIMEDES XXI

ARMY MOVES

DUSTIN

" i

Para ser caballero del rey no exis-
te otro sistema.

Tu obligacién es superar la prue-
ba, dominar el miedo, sufrir el rito
v encontrar la salida del castillo sin
nombre donde te han encerrado.

La aventura grdfico-conversacio-
nal que te hard temblar:

Arquimedes XXI es una base ene-
miga dedicada a la fabricacién de
memorias biolégicas para equipar

al e)érc:to de androides de la gala-
negs a“Yantzar

ot -shyed

'Hz |

: de haz de s ydes:  helicéptero y soldado COE.
truir la amenaza del mundo libre.

Derdhal es un miembro del Ci O

Cuerpo de Operacigne:

les. P ravesar las eas ene-
migas por tierra, mar o aire; do-
mina todas las técnicas de la gue-
rrilla; conoce todas las armas y es
un experto en explosivos.

Tres sistemas de cOmbate: Jeep,

Un fame$éiadrin délfoyc bra
¢ ha sido capturado por la
Pohcfa y se encuentra en la prisién "~
de alta seguridad Wad-Ras: Dustin
intentard escaparse a toda costa.




