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Muchos nos preguntamos por qué una evolucion tan ra-
pida y en tan breve espacio de tiempo ha tenido lugar en un
pais tan poco informatizado como ha sido el nuestro. Para
hablar de este vertiginoso desarrollo y del futuro espanol
en este terreno, hemos conseguido reunir a cinco cualifica-
dos representantes en el campo del ordenador personal:
Ricardo Garcia Gete, de Investronica; Paco Pastor, de Erbe;
Fernando Balairon, de ABC; José Villar, de Sinclair Store y

un programador, Paco Suarez.

Dc entre todas sus opiniones una ha
sido realmente undnime, lasorpresaan-
te la rapidez de implantacion del orde-
nador en Espana.

«Cuando empezamos —alirma Garcia
Gete—porelano 81, nadie podia esperar
que de acuerdo al nivel tecnologico y al
poder adquisitivo del pais, s¢ pudicra
llegar al punto en que nos encontramos
ahora. Pero fue un hecho. Hay paises
como Inglaterra que han quedado total-
mente sorprendidos ante este desarro-
llo, no solo de Sinclair sino de otras mi-
quinas como Commodore o Amstrad.»

Se apunta como anosalgidos en venta
¢l 83 v 84, mientras que ya en 1985 se
produce en Espana un gran bache, algu-
NOs piecnsan que por saturacion, pero
que se debio mas bien a varias razones
de tipo coyuntural que sujetaron el bol-
sillo del espanol. «Lo cierto —anade
Garcia Gete— es que estamos muy I¢jos
de llegar aesta saturacion si tenemos en
cuenta las cifras, ya que hay un parque
actual de medio millon de ordenado-
resy.

Del Software y la Pirateria...

A nivel de software el crecimiento
no ha sido pequeno. «En este sentido
—interviene ahora Paco Pastor— creo
que Inglaterra se esta dando cuenta de
que aqui hay un mercado potencial im-
portantisimo. Algo que antes era muy
dificil de conseguir, una licencia de dis-
tribucion y labricacion de soltware,
ahora s¢ obtiene racias a que ellos son
los mas interesados.»

Para Fernando Balairon lLa prudencia
inglesa anterior no se debia i otra cosa
que alavision del poco volumen de ven-
tas por la supremacia de la pirateria en
nuestro pais. Lo que si parece cierto es

que no guarda ninguna relacion con el
consumo de ordenadores.

«Hay que tener en cuenta —alirma
Paco Pastor— que en proporcion al par-
que de Spectrum, las ventas de soltware
son ridiculas va que hablar de quince
mil unidades de programas no seria una
locura si pensamos que hay medio mi-
I1on de ordenadores. Sin embargo, esta
cilra es impensable vy lo es. fundamen-
talmente, por culpa de la pirateria, tema
que. por otro lado, se esta clarificando
bastante ¢n los ultimos dias.»

I'sas medidas «antipiratas» benelicia-
rian considerablemente el software, au-
mentando su calidad, como apuntaban
Paco Portalo, y motivando una mayor
prolileracion de programadores, como
insinuaba Paco Pastor. «Hay que tener
en cuenta —alirma— que hoy por hoy no
les es rentable programar, v no solo por
culpa de los piratas sino también por la
gran cantidad de copias «por amistad»
que salen de una cinta. Todos somos
conscientes de que cada copia gque ven-
de un comercio genera de S a 8 copias
mas de amigucetes, por lo que a la postre,
¢l parque estard cubierto pero solo un
10% lo sera por citas originales»,

Un juguete llamado ordenador

Pcm «qué ordenador prefiere ¢l
usuario espanol? cqué le lleva a decan-
tarse por una u otra marca? Segun Pepe
Villar, en los origenes de la comerciali-
zacion el padre era el que se preguntaba
cudl seria el mas idoneo para su hijo.
Hoy dia ¢s ¢ste ¢l que lo clige «y esta
cleccion estiaa veces motivada por la po-
sibilidad de acceder a un mayor niumero
de copias de que va dispone».

Por otro lado, el consumidor de hoy
cuenta con un mayor asesoramiento y

Ricaro Garcia Gete

se diferencia en mucho de su muy cer-
cano antecesor, «que compraba a tontas
y it locas. Hoy el mercado esta determi-
nado por las marcas lideres, ¢l Spec-
trum, que con laaparicion del 128 se vaa
reforzar aun mas; en segundo lugar esta
¢l Commodore vy, como novedad, el
Amstrad. La gente habla muy bien de €l
porque todavia no tiene un numero su-
ficiecnte en ¢l mercado como para que
cmpiceen a surgir las pegas. Todo esto
hace que la gente hoy sea mas selecti-
Vin,

te
Los anos algidos de la
venta fueron el 83 y el 84,
pero ya en 1985 se produce
un bache en Espana

”:

Una pregunta se hace indispensable a
la hora de hablar del consumidor infor-
matico espanol «Con qué intencion
compra un ordenador, para jugar, para
regalar o para otros usos?

«Yo —habla Pepe Villar— como distri-
buidor puedo afirmar que ¢l negocio
unicamente e¢s rentable si se tiene en
cuenta dos fechas claves: Reves v vaca-
ciones, yvaque el S0%de la ventase reali-
s en estas dos épocas. Es justo decir
que ¢l ordenador sigue siendo un regalo
propio de fin de curso y Navidad. Ahora
bien. el que sea un regalo de estas fechas
no quicre decir que haya que enmarcar-
lo en el tema juegos.»
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de la informatica

Fernando Balairon

Para Paco Pastor aqui, en este punto,
es donde entra la psicologia del nino
«E1 papa piensa que ¢l ordenador es ¢l
tercer idioma, se lo compra al nino con
esailusion vy luego el hijo es el que dedi-
de v, por supuesto, prefiere jugar con ¢l
Nosotros, como cmpresa de soltware
nos hemos decantado por el juego por-
que alguna timida incursion que hemos
hecho en programas educativos no nos
ha salido rentable. A pesar de ello, estas
Navidades nos vamos a meter con ¢l
aunque nos da kisensacion de que el ni-
NO NUNC SC Vil i COMPr un progrim:t
cducativon

St entramos de Heno en la psicologia
del nino, podremos comprobar que. pot
logica, ¢l nunca via pedira su padre un
ordenador para jugar, se lo pedird para
aprender. Despucs... va veremos
«llay que tener en cuenta —intervie-
ne Pepe Villar—que el juego es previo al
aprendizage porque después, si estable-
cemos un baremo, de cadia cien ninos
un 75% se queda en el juego v un 25%
prolundiza. De ese 25% que aprende
programacion, que s preocupi. a los
dos o tres anos va demanda un producto
de mayor capacidad. Puntualizando,
creo que el ordenador domestico ha ser-
vido de elemento de cultura que ¢l pa-
die ha comprado al hijo por gque se lo ha
pedido para jugar v sin embargo, ¢l pa-
dre se lo ha comprado para aprender. A
pesar de cllo, hay que reconocer que ¢l
software educativo no se vende v, de al-
guna manera, csta corriente ha sido
apoyadaa traves de todos los medios, en
la importacion, en la que el jucgo ha sido
¢l mis demandado e, incluso, las revis-

Paco Pastor

tas especiahizadas hacen especial hinca-
pic en ¢l juego. lo que benelicia v dana
al producto.»

La diversién como utilidad

Un lactor que en un principio he-
mos pasado por alto, ha sido ¢l porqué
de este desarrollo vertiginoso del orde-
nador en Espana. Para Garcia Gete esto
tiene Lacil explicacion

«Hay opiniones para todos los gustos,

66
En proporcion al parque de
Spectrum, las ventas de
software son ridiculas
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Pero nosotros ¢reemos que existe un
punto muy importante: el padre espanol
esta acostumbrado a gastar dinero en la
cducacion de su hijo intentando darle lo
MEJOr V. por supuesto, uni parte impor-
tante es la intormatica. Esto es lo que
ha hecho subir ¢l desarrollo del ordena-
dor. Lucgo, hay que tratar de convencer
al nino para que se iicie en lainformi-
tica v la mejor manera de hacerlo es a
traves del juegon, lo que por otro lado,
podemos afirmar que se da en todo ¢l
mundo

Un tereer punto a tener en cuenta se
refiere al campo de las utilidades y en
estesentido Fernando Balairon lo tiene
muy claro. «La pequena gestion, la utili-

Paco Portalo

dad. ha tenido en Espana mucha venta,
si bien hay que decir que en este ultimo
ano ha descendido considerablemente
en lavor del juegor. Pero quizas a quien
corresponde una opinion mas objetiva
como usuario y programador, sca a Paco
Portalo. «Yo basicamente, estoy de
acuerdo con lo que se ha dicho, aunque
creo que esun poco lalsa laidea. Apren-
der no puede aprender todo ¢l mundo
porque no todo el mundo tiene talento
para ello. En cuanto al tema de la utili-
dad, veo que a un ordenador tipo Spec-
trum, las utilidades practicas que uno
puede sacar son muy pocas virque no to-
do ¢l mundo tiene necesidad de la pe-
quena gestion. Entonces tiene una utili-
dad basica, lade ladiversiony, Para Paco
la supervivencia del micro pequeno pa-
si por buscar nuevas utilidades, muy re-
lacionadas con las comunicaciones. kEn
ese momento volverd a haber un boom

del ordenador

El ordenador ¢una panacea?

Um caracteristica nacional, el que-
rer comprar duros a pescta, v una pro-
mocion publicitaria muy determinada,
han marcado en cierta medida el declive
del microordenador. Y esto es facil de
entender. «Cuando una persona ha oido
hablar de un ordenador —aclara Pepe
Villar— su incultura o desconocimiento
le ha llevado a creerse que aquello cra la
panacea y que lo hacia todo. Posterior-
mente. cuando ha comprobado que no
era ast, se ha decepcionado y se ha que-
dado en el juego. Efectivamente, como

MICROHOBBY ESPECIAL 5
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decia Fernando, ha habido programas
en el ano 1984 que salieron para gestion
v hay que preguntarse qué gestion se
lleva en un hogar medio espanol. Yo
creo que ninguna. Son una ¢lite muy
minoritaria que si encuentraen el Spec-
trum un buen instrumento; pero por
desgracia son muchos los que piensan
que con este ordenador v un buen pro-
grama de gestion pueden hacer maravi-
llas y se olvidan que ¢l programa no lo
hace todo vy que es imprescindible saber
contabilidad. Ahi viene la frustracion».

Un futuro prometedor

B;ls;imlono.\ en la experiencia acu-
mulada durante estos anos de expan-
sion informatica, podemos decir que ¢l
futuro del ordenador estd en una mayor
«practicidad» a nivel de aplicacion que
es, en delinitiva, lo que busca ¢l usuario
para encontrar una total utilidad al pro-
ducto.

Pepe Villar puntualiza sobre el tema.
«.Quc cual esel futuro? Pues bien, se ha
producido una gran inquictud ¢n este
pais por todo lo relacionado con lainfor-
matica, entonces, afortunadamente, hay
un colectivo muy grande que todaviano
ticne ordenador y ese colectivo, basado
en esa corriente experimentada a lo lar-
2o de tres anos, cuando se lo compre se
ird a los ordenadores domesticos. Lue-
20, las personas que ya estin bautizadas
alo largo de tres anos, que vachan tenido
ordenador y han recibido el efecto frus-
tracion de los duros a pesctas, estagente
demanda un ordenador superior que si
pudiera gastarse un millon de pesctas,
les Hevara a un IBM PC de entrada por-
que sabe que 1o va a tener todo; pero si
se queda en las cien mil, encuentra cl
sucedanco en donde entra el ordenador
con unidad de disco incorporada. Por
ultimo, estan los profesionales que van
air a por ¢l ordenador de ciento cin-
cuenta mil pesetas a quinientas mil, El
futuro vaair porahi, pero forzosamente
pasa porque la corriente que se ha des-
pertado a lo largo de estos altimos anos
vaca dar una cantidad de venta brutal en
¢l primer ordenador.»

Para Garcia Gete el mercado no esti
ni mucho menos saturado v por tanto ¢l
futuro del ordenador y de la informatica
a nivel ventas estard, por una parte, en
los usuarios que sigan comprando el ho-
me computer segun su poder adquisiti-
VO v. por otra, los que quieran ir a
otra cosa mavor, aquellos interesados
en L informatica, v ahi es donde tiene
que haber un ordenador que efectiva-
mente tenga validez vy multiples aplica-

ciones a nivel profesional o de comuni-

caciones.»

La controversia de los «Ks»

Olm punto de influenciaalahorade
adquirir un microordenador s su capa-
cidad de memoria, algo demasiado valo-
rado a nivel de usuario. 16, 48, 64 v aho-
ra la alluencia masiva de los 128 estin
saturando el mercado pero. ces real-
mente necesaria? «Para qué quicre el
usuario mas memoria? « A nivel hogar
afirma Garcia Gete—conlos 48064 K es
mas que suliciente, lo que ocurre es que
¢l mercado ha ido pidiendo mis v mas
v. sobre todo, los fabricantes han ido
olreciendo mas (quizis porque dar hoy
128 K cuesta lo mismo que hace algun
tiempo ofrecer el 16 K, por ejemplo) so-
bre todo por razones tecnologicas: pero
desde luego no es necesarion.

Si bien esto es cierto, no lo es menos
¢l hecho de la existencia por parte del
usuario de una mentalidad muy delini-
da: caballo grande ande o no ande. en
este caso, mavor numero de Ks sean ne-
cesarios 0 no, mentalidad que deben en
gran medida a la falta de una informa-
cion correcta al respecto por parte de
distribuidores v labricantes.

«Buceno. ¢n este sentido —alirma Pa-
co Portalo— creo que cuanto mayor me-
moria mayvor seri su utilidad, segun los
casos. Pensando en el jucgo. por ¢jem-
plo. cuanto mayvor sca ki memoria mejo-
res gralicos se conseguirdan mejorando
considerablemente el programa.»

«bneste sentido —interrumpe Garcia
Gete— hay que teneren cuenta laevolu-
cion teenologica. Hace tres o cuatro
anos no habia pastillas de 64 K y hoy dia

vale lo mismo que antes las de 8. Enton-
ces al fabricante le da lo mismo meterla
de 16 064y, naturalmente, aboga por es-
tas ultimas. Sobre todo teniendo en
cuenta que son mas requeridas por el
usuario, con un minimo aumento de
costas.»

En este punto cabe preguntarse si
realmente a mayor numero de Ks co-
rresponde una mayor calidad de progra-
mi, 1o que no siempre es cierto, pero si
es valido ante la falta de informacion ¢
incultura informatica que caracteriza al
espanol medio.

En este sentido —alirma Paco Pastor—
Creo (ue tenemos un desconocimiento
total, v llegamos a pensar que cuanto
mads memoria tenga nuestro ordenador
mayores cosas podremos hacer con ¢l.
Quizas en un luturo no muy Iejano el
conocimiento informatico nos lleve a
discernir con mayor objetividad».

«kiso esta claro, desde luego —anade

66
El 50% de las ventas se

realizan en vacaciones
v Reyes

)

Pepe Villar— porque vo desde mi punto
de vista puedo asegurar que son muy
pocos los que han oido hablar del mi-
croprocesador, por ¢jemplo. En este
sentido. uno de los ordenadores que
mejor estd, en cuanto a la relacion cali-
dad precio, esel QL y si la gente tuviera
¢l minimo conocimiento de su micro-
procesador, se venderia mucho mas.
Hay que reconocer que el impacto en la
venta esta en ¢l numero de Ks.»

MICROHOBBY ESPECIAL 7




«Es muy dificil establecer compara-
ciones entre un ordenador y otro —inte-
rrumpe Paco Portallo— ya que hay mu-
chos factores que intervienen. Perso-
nalmente, como técnico, puedo decir,
refiriéndonos nuevamente al QL. que
no le han sacado todas las prestaciones
o capacidades que ¢l micro podria te-
ner...»

La alternativa del ocio

En la andadura del cologuio nos
transportamos a la tercera edad, a la
existencia del ocio y en este terreno, tie-
ne mucho que deciry hacer el micropro-
cesador.

«kn este campo —alirma Pepe Villar

¢s cada vez mis grande la demanda en
profesiones liberales como porejemplo,
medicos, notarios, va jubilados que pro-
fundizan con ¢l Spectrum hasta limites
insospechados. La gente mayvor encuen-
tra en ¢l ordenador un instrumento
muy atil para llenar su tiempo  de
0cCl10...»

Extrapolando situaciones. otra cultu-
ra del ocio, la de la gente joven, ticne
mucho que decir en esto y en torno a
cllos se desarrolla ¢l ordenador como
jugucte que va a desbancar a cualquier
otro. En este sentido son muchos los
muchachos que quicren llegar a mas,
aprender a programar, pero ¢como pue-
den llegar a hacerlo?...

Laopinion casi unanime de los reuni-
dos apunta al gran reto del chico por in-
vestigar, destripar y conocer lo que tie-
ne entre sus manos, sin descartar la ilu-
sion de poder Hegar a ser como su idolo,
elautor de tal o cual programa. De entre
todos cllos, algunos pocos lo consegui-
ranaunque eso leslleve aaprender cual-
quier idioma informatico.

«De todo esto surge la picaresca en el
muchacho que deja de ser sana cuando
se da cuenta que pucede sacar dinero de
aquello que ha hecho —alirma Pepe Vi-
llar—. Es decir, cuando descubren que
lo que les ha servido de aprendizaje les
sirve para ganar dinero. El siguiente pa-
so es ira venderlo al Rastro, 1o que em-
preza ya a ser preocupante vendiendo
los mejores temas a trescientas pesctas
v encima desprotegidos...»

¢Coleccionistas de software?

En Espana cs un hecho la gran rapi-
dez con que vienen y se van los grandes
exitos ingleses o americanos, su pocia

Py
bk
La vida de un programa en
Espana es bastante mas
larga que en Inglaterra

B

permanencia en «cartelera» cuando en
su pais de origen perduran meses v me-
ses. «Cabria pensar que existe un cierto
alan de coleccionismo en torno al soft-
ware?

Para Paco Pastor ocurre todo lo con-
trario. «Creo que la vida de un progra-
ma en Espana es bastante mas larga
que en Inglaterray hay titulos que se es-
tan vendiendo durante un ano... Lo que
st sorprende un poco es la avidez del
mercado, que esta creciendo en una
proporcion muchisimo mas rapida que
en otros paises, aunque hemos llegado
tarde y nos hemos perdido una serie de
pasos que quizis es lo que haya hecho

que la gente en otros paises esté un poco

mas educada. Ahora, también eso es un
poco la psicologia del espanol, pucde
que llegue tarde pero cuando llega lo
hace con mas ansias que ninguno».

«Lo que si hay —alirma Fernando Ba-
lairon— es un alan de coleccionismo
por parte de todos los chavales y se lle-
gan a encontrar hasta con sesenta cintas
que. por supuesto, no han comprado y
que no les ha dado tiempo a ver, se las
pasan y las copian.»

«A parte de esto —interviene Pepe Vi-
llar— habria que ver en qué tiempo se
quemaba un programa cn ¢l ano 1984 y
en qué tiempo se quema ahora. Creo
que tiene la culpa la sociedad de consu-
mo porque si antes siempre el nino ha
tenido el afian de serel unico en tenerel
primer jucgo que acaba de aparecer en
Londres. ahora esti aqui todo y todo lo
que aqui se publica inmediatamente va
a por ello v se lo consiguen aunque no
havan visto ¢l anterior que tienen. Se
les esta despertando un hambre increi-
ble...»

En toda esta cuestion merece tenerse
cn cuenta el precio del soltware. «No ¢s
demasiado caro para ¢l ritmo de consu-
mo existente?

«No, ni mucho menos —apunta Paco
Pastor— pienso que la relacion entrete-
nimiento soltware es lo mas barato que
existe en el mercado. Lo cierto es que
ante la abalancha existente el chico tie-
ne que hacerse selectivo. Pero volvien-
do a su baje precio puedo decir, por
cjemplo, que sale mas barato que iral ci-
ne oalquiler una pelicula que consumes
en dos horas. Elsoltware te ofrece la po-
sibilidad de divertirte con un programa
mcluso meses hasta que  consigues
completarlo. Luego, ¢s rentable.»

La opinion general no parece ser la
misma v para Pepe Villar, los mucha-
chos consiguen como sca el dinero para
comprar la altima cinta en el mercado
«y como autenticos zombis, que lamen-
tablemente son, se colocan ante el orde-
nador todo ¢l dia hasta destriparla. Al
dia siguiente ya es viejo ¢l programay.

Muchas opiniones mas: que es culpa
de Tasociedad de consumo en que vivi-
mos. de los mismos programadores que
no cesan de producir, hasta alirmacio-
nes como que podria ser infinitamente
mas barato si se acabara con el tema de
las copias, pasando por las ideas de con-
siderar al ordenador un enemigo en po-
tencia por estar convirtiendose en un

Juguete indispensable para ¢l mucha-

cho, estas y otras mas, fucron vertidas a
lo largo de este largo coloquio que, cree-
mos. ha dejado claro el punto de vista
del pensamiento especializado. Eso es-
peramos.
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NUEVO'

SIEMPRE LOS PRIMEROS
EN TENER '.0 UL‘”MO P.° de la Castellana, 268, 3.0T 2'..:2(8924)67-;?!2)?%

p ., e G RO

FIGHTING WARRIOR BOUNTY BOB WEST BANK

Para salvar a la princesa encerrada en Junto con el Manic Miner, éste es el Defiende el banco de Soft City del
i la Gran Piramide, tendras que mejor juego de «plataforma» aparecido ataque de los forajidos y consigue
l enfrentarte con tu espada a criaturas para ordenador y cuyo éxito en escribir tu nombre en la leyenda del
‘ infernales que trataran de impedirtelo Commodore va a repetirse ahora en su «FAR WEST>.

por todos los medios. Este juego viene version para Spectrum,
! avalado por la firma de los creadores de P.V.P.: 2.100 ptas.
{ Exploding Fist. P.V.P.: 2.100 ptas. Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas.

PV.P.: 2.100 ptas. Precios Socios C. de Soft: 1.890 ptas.

Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas.

lii...Y LOS TRES PROGRAMAS POR SOLO 4.990 PTASIH!

’ IHAZTE HOY MISMO SOCIO DEL CIRCULD DE SOFT!Ademas de poder adquirir tus pro-

gramas al mejor precio, recibiras informacion de forma periodica y gratuita, del mejor software que apa-
rezca en el mercado.

¢QUE HAY QUE HACER PARA SER SOCIO DEL CIRCULO DE SOFT?Asi de facil: envia-
nos por correo tu nombre, direccion y modelo de ordenador, o bien, pide por teléfono o por correo tu pri-
mer programa. iY entraras a formar parte del CIRCULO DE SOFT de forma inmediata!

(] Si, qulero sef S0CI0 desde Sl%mnsmo del CIRCULO DE SOFT v recibir periddicamente informacion de novedades de software, asi como beneficiarme desde hoy mismo de los pre-
cios 0S y de sus Ofentas Especiales. El ser SOCIO no me obliga a compra alguna.
Sl puhms lomuluar tu compra por teléfono puedes hacerlo llamando al (31) 733 25 00. iiNO SE COBRAN LOS GASTOS DE ENVIO POR CORREQ!

TITULO P.V.P. ORDENADOR
O Contrarreembolso O Giro Postal [ Talon adjunto a Microamigo, S.A. O Tarjeta VISA n.® Fecha caducidad
Nombre Apellidos Edad
Domicilio Teléfono

Localidad CP. Provincia




SEGURIDAD EN LAS COPIAS

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

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

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

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

B) Longitud de dicho co-
digo maquina.

C) Direccion a reubicar,
la cual elegiremos nosotros.

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

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

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

FOR N=60000 TO
60011: READ A: PO-
KE N,A:NEXT N
DATA 33, BYTE BAJO
DE A), BYTE ALTO
DE A)

DATA 17, BYTE BAJO
DE C), BYTE ALTO
DE C)

DATA 1, BYTE BAJO
DE B), BYTE ALTO DE
B), 237, 176, 201

50 LETV =USR 60000
en donde las palabras byte
alto y byte bajo deben ser
sustituidas por los valores
correspondientes  obteni-
dos del empleo de las for-
mulas 1y 2.

Vamos a ver todo esto con
un ejemplo: supongamos
que tenemos un bloque de
codigo maquina cuya direc-
cion original de carga es la
23600 y ocupa 10.000 by-
tes.

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

SAVE *“M"; 1; “NOMBRE"

CODE 30000,10000

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

20 DATA 33, 48, 117

30 DATA 17, 48, 92

40 DATA 1, 16, 39, 237,

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

10

20

30

40

CARGADOR HEXADECIMAL
EN CODIGO MAQUINA

Una vez mas el lenguaje
maquina viene en nuestro
auxilio para implementar
una pequena rutina de gran
utilidad para los programa-
dores, y que puede em-

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

plearse desde Basic sin nin-  m——
gun problema.
Se trata de representar en 10 ORG 23296
hexadecimal cualquier nu- 26 j
: 30 RES @,(1Y+2)
mero decimal, de @ a 65535. a@ LD DE,(2;6?G)
Para ello, como puede ob- 23 ;gR 2' 0
servarse en la linea numero 79 CP D
se JR  2,BAJO
20 fie{ programa cargador 50 AL
Basic, introducimos nuestro 180 BAJO LD C,E
numero decimal en la varia- 118 CALL HEXA
" : 120 DY A 18
ble SEED, mediante la ins- 130 RST 16
i 148 RET
truccion RANDOMIZE. 156 HEXA LD, A
Luego, basta llamar a la 160 AND  HF®
rutina en maquina que hace ‘lgg g;t 2
el trabajo duro e instanta- 198 SRL A
neamente aparecera el nu- 200 SRL A
210 CALL LOW
mero en la pantalla. 228 LD A,C
Como casi siempre, pro- 238 AND  #F
5 . 249 LOW ADD A,"0
ponemos como direccion  Zsq P S8
de ensamblado el buffer de ggg JRD 2,59
impresora, utilizado en el g pr Ao o1
programa cargador. 250 RET
Para los que posean un
ensamblador o estén intere-
sados en averiguar como =
o
1@ INFUT "MUMERO ", CIF
20 RANDOMIZE CIF: RRANDOMIZE US
R 23296
3@ GO TO 1@ .
18@ FOR N=2329& TO 23345 RERLC
5: PORE N.A: NEXT N _
11@ DRATA 253.203,2,134 ,237.,91,
118.,92,74,175,186,40,3 ,205 ,24,91
. 75,205,24,91,62,13,215,201,121,
230,240,203 ,62 ,203,63,203 ,65, 203
B3, 205,41 ,91, 121 ,230,15,196,48,
254 ,53,56,2,196,7.,215,201
[=——]

PARA DIBUJAR COMO QUIERAS

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

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

NEXT



INPUT

EN CUALQUIER
LUGAR

DE LA PANTALLA

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

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

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

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

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

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

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

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

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

permite al programador ac-
ceder a cualquiera de ellas
mediante lo que se conoce
como «direccionamiento in-

dexado». DEF_SZ se en-
cuentra en 1Y+49.

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

Estas dos rutinas son reu-
bicables, esto es, pueden
colocarse en cualquier po-

sicion de la memoria. Se su-

giere el buffer de impresora,
pero, por si esadireccion no
interesa, aqui tenéis un pe-
queno cuadro con el codigo
de operacion (los numeros
que hay que pokear en la
memoria) y los mnemoni-
cos:

RUTINA NUMERO 1
Codigo de operacion
253 54 49 24
201

Mnemonico
LD (IY+49),24
RET

RUTINA NUMERO 2
Codigo de operacion
253 54 49 2
201

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

en las direcciones
«DIR_RUT_2», respectiva-
mente.

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

10 LETABRE=DIR_RUT 1:
LET CIERRA=DIR_RUT
2

FOR I=ABRE TO ABRE +
4:READ X:POKE [ X:
NEXT |

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

INPUT “* AND USR
ABRE; AT X,Y; N$; “"
AND USR CIERRA

50 DATA 253,54,49,24,201
60 DATA 253,54,49,2,201
en donde:

la linea 1@ inicializa las va-
riables ABRE y CIERRA a las
direcciones donde se supo-
ne que las rutinas 1y 2 han
sido colocadas. Estas direc-
ciones tenéis que decidirlas
vosotros y sustituir los nu-
meros que hayais escogido

20

30

40

por «DIR_RUT _1» y
«DIR_RUT_2». Insistiendo
en que estos valores pue-
den ser los que querais, 0s
sugerimos 23296 paralaru-
tina 1y 23231 paralarutina
2, con lo que ABRE vale
23296 y CIERRA 23231.

La linea numero 40 invo-
lucra varios trucos:

1. INPUT “” borralas dos
lineas inferiores de la panta-
lla.

2. INPUT “” AND USR
ABRE ademas, llama a la ru-
tinanumero 1, la cual asigna
a DEF_SZ toda la pantalla.

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

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

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

MICROHOBBY ESPECIAL 11



LAS SIETE
LLAVES

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

El método es el siguiente:

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

CAMBIAR LOS
ATRIBUTOS DE LA
PANTALLA

Proponemosuna cortaru-
tina en cédigo maquina que
nos permite cambiar instan-
taneamente el color del bor-
de, papel y tintaalos valores
que elijamos; la rutina se
presenta en forma «artesa-
nal», es decir, hay que cons-
truir el valor del byte de color
y luego introducirlo median-
te POKE o bien cambiar el
valor en las DATAS.

Si se observael listado del
progama se vera que el nu-

12 MICROHOBBY ESPECIAL

POKE 23613,0

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

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

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

1. Laposicién de memo-

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

mero 41 se repite 2 veces;
éste es el byte de color que
indica papel 5 (cyan) y tinta
1 (blue).

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

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

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

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

2. Lo que efectuamos
aqui es grabar en cinta el
programa Basic, como si se
tratara de Bytes, con la sal-
vedad de que también gra-
bamos las variables del sis-
tema integras. Esto implica
que, al volver a cargar nues-
tro programa como LOAD “”
CODE, éste se autoejecuta-
ra,yaqueelvalordealgunas
de estasvariables|eimpelen
a ello.

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

[

1@ FOR N=40360@ TO 4Q@360+22: RE
AD Xy POKE N,X: NEXT N

15 EIST

2@ RANDOMIZE USSR 498

1@ DRFR 33,0,58,54,41,17,1,388,
1,255,2,237,176,14,254 ,62,431,15,
15,15,237,121,201

I—

representa el papel alos bits
9, 1y 2 del acumulador. Ac-
to seguido, mediante la ins-
truccion OUT (C), A cuyo
equivalente ya vimos en un
truco BASIC, conseguimos
el efecto deseado.

Los colores no quedan fi-

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



SIMULACION DE LA INSTRUCCION POP

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

10 REM ###¥RF %33 ¥5¥332555%
28 REM Esta rutina deb
30 REM colocarse fuera d
40 REM sistema Basic

5O REM ¥#¥#3¥ ¥ 232333 23¥

60 INPUT “Direccion de ensa

ado? ;

%6 FOR h=dir TO a.r;as READ

E
225,209, 332, &3 gé 335534531
3:355:382:355.175.81.52, 137, 1301°

: POKE n,a:
8@ DATA

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

La rutina se ha escrito en
lenguaje maquina y es reu-
bicable, es decir, puede eje-
cutarse en cualquier parte
de la memoria. En principio,
se sugiere emplear el buffer
de impresora para colocar-

impresora, la rutina se co-
rrompera.

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

lo, aunque debe tener en E
cuenta que si emplea co- é‘f
mandos relacionados con la <
EST
18 ; SUBRUTIMA RELOCALIZABLE
20
38 LD SP, 236132
3 BEE ISP
Sa BEE SP
&8
2 78 3 PUNTERO DEL STACK SE LE
88 3 ASIGNA LA DIRECCION DE
¥8 ; RETORMO DE ERROR -Z
188 ;
11a FOF BC
128
128 3 TOMA La DIRECCION DE
148 ; RETORNO DE L& ROM QOUE
158 ; TRATA LA SIGUIENTE
1488 ;3 SENTEMCIA BASIC
178
184 EBR =
178
288 3 TOMA DORECCION RETORMO
218 3 DE ERROR
228 3
238 BRES 'DE
2498
258 ; ToOM&s EL ULTIMO OATO DE

246
278
2248
258
3a4a
31a
3ze
3z4@
34948
358
fcr-1
3748
328
a7a
466
41a
428a
434@
444
458
4450
47@
438
454
Saa

- A aw e am

aw W ae A

AR aw A aw

LA PILA DE GOSUB

LD A,D

CP 42

JP  2,H1F36
MENSAJE DE "RETURN
without GOSUB" SI ES
FINAL DE PIL&

DEC SP

EX  (SP),HL

EX  DE,HL

LD  (23413),SP

RESTAURA EL FPUNTERC DE
ERROR

FUSH EC
REFONE EN EL STACK LA
DCIRECCICON DE RETORNO DE
L& ROM

RET
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SIMULACION
DE LA SENTENCIA
PRINT USING

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

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

El trabajo lo realiza la fun-
ciondefinidaenlalinea100;
necesita dos datos: el nune-
roarepresentarylalongitud
delcampodondevaa serre-
presentado.

Para flexibilizarla al maxi-
mo, hemos definido una va-
riable, LONGCAMPO, inicia-
lizada a 15, que nos permite
elegirlalongitud maximadel
campo de representacion
que queremos.

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

COMO UN PIANO

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

dauMH
=

NHI = E6EE

HI o~
=
=
m
<
+
I
£

Tyt 4

DX~ Z20@A

+0-{—=Zm-
- @+ D=+
m
 +
"H~
L.
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INPUT
INPUT

"NUMERO
"CAMPO

" NUM
*; LCAMPO

i 143 52 pum conbacere,
S@ LET SPACE=32: LET E$="" Se ORe=
gg LE; éggggg3p0=1s 1as. NOT ERROR: GO TO 130
L = ) ;
gg LET COMPROBRR=1000 a50 pﬁﬁ“ﬂ,%ﬁﬂﬁ“iggﬁpo,
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a «Do» «, W» a «RE», «3» a
RE» %, «E» a «Ml», «R» a
FA», B» a «FA» 4, «T» a
«SOL», «6» a «SOL» #, «Y» a
L A», «7» @ «LA» 1, y «U» @

«Sl». Se basa en las funcio-
nes INKEY$ y BEEP. Para fi-
nalizar, apretar el numero 1.
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INKEY $="u"
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PARA ACENTUAR Y OBTENER LA N

Como habras «sufrido»,
por experiencia, la falta de la
«N» y de la acentuacion en
los textos de los programas
es un hecho. Por este motivo
y para conseguir un perfec-

consiste, precisamente, en
esto: anadir los acentos y la
n, mediante este pequeno
listado. Como ha utilizado
los GDU, nos manda tam-
bién sus equivalentes.

|
1 EOR.N=Q TP
W3R 3" +n .93 HE »
£.4,520 53,50,0
50.,Q,3.15.0Q0.43
S, 58 ES,SH,0
S6.0.56.0.120.6

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




64 COLORES

A pesar de que el Spec-
trum cuenta con s6lo 8 colo-
res disponibles, nada nos
impide combinarlos entre si
maneraque asimple vistadé
la sensacion de tratarse de
un nuevo color. Estos nue-
vos colores pueden usarse
como graficos, fondos, etc. y
para su elaboracion se pre-
cisan varias fases. Vayamos
por partes. En primer lugar
hemos de definirunarejillaa
la que asignaremos distin-
tos colores de tinta y papel.
De este forma la mezcla de
colores es mas perfecta.

Introduzca las siguientes”

instrucciones:

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

PROGRAMA 1

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

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

1@ FOR N=0
3@ N
S$,17

R Ak
20 PgﬁE USR "R"+N,X:

RERD X
NEXT N

4OGDRTFI 85,170,85,170,85,170,8

PROGRAMA 2

A

20 FOR R=@ TO 16 STEP 16

30 LET D=1

40 FOR X=1+R TO_1S5+R STEP 4

5@ FOR N=1 TO 17 STEP 2

6@ LET I=URL AR%(D): LET P=UAL
R$(D+1)

70 PRINT AT N,X; BRIGHT INT (R
;1?£i INK I; PRPER P;CHR% 32+CHR

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

9@ LET D=D+2

18@ NEXT N: NEXT X: NEXT A

11@ DARTAR '"'222102232405060711121

31415161722232425262733343536374
445464755565766673;;:;“
13@ PRINT RT 2@,4; "BRILLO
20,20; "BRILLO 1"

120 PLOT 128,0:

2,175
@" ;AT

—

A LADRON, LADRON Y MEDIO

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

4@ NEXT n

ro 16 de nuestra revista, es
facilmente soslayable. La
solucion que nosdaeslade
cargar el programa que ha
sido salvado en forma de
CODE, de esta forma:
CLERA 28999 : LOAD
«nombre» CODE 29000
una vez transcurridos unos

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

FOR n=2320Q@ TD 30000
EI'F:' PEEK n>31 THEN PRINT

CHR

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

CEEEEE
12@>FOR N=S@22Q TO S@@ES: RERD
R: POKE N,R: NEXT N
11@ RANCOMIZE USR S0 p
12@ CATR _33,@,54,17,31,64,6,192
197 .,213,229,6,15, 126,205, 122,19
5:79,26,205 ;122,195,119 ,121 ;18,3
5,27,16,240,225,1,32,0,9,209,235
,'2,235,193,16,223,201,197,6,8,79
205,41 ,2@5,23,16,250, 195,201
—

INVERTIR LA PANTALLA

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

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

MICROHOBBY ESPECIAL 15
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+ 1 Cassette especial
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impresora

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

OFERTA CAMBIO

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

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

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

Dot e ot o e

HIGHWAY

ENCOUNTER
Vortex
Arcade

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

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

en una buena programoteca.

GREMLIMS

Adventure International
Aventura grafica

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

Microwave Ousen Food Bleoder Closed
Laundry Chute [Drawer EBlended Gremiin
LIN 1n Microwase

Exits: EARST
R i

T NOW 7 PUSH BUTTON

0.K.  Blender st i
——HHAT NOU 7 L?H‘z m

0 0 8 .

Pret e ot ot e

DYNAMITE DAN

Mirrorsoft
Arcade

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

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

MICROHOBBY ESPECIAL 17



KUNG-FU
Buga-byte

Deportes

Como su nombre indica,
el juego consiste en un
cambate de Kung-Fu entre
dos adversarios, en un
«Dojor», una especie de
gimnasio. Un detalle a tener
muy en cuenta por lo bien
conseguido que estd, es el
movimiento, ya que s¢
pueden realizar
movimientos conocidos de
este arte marcial. La «Kata»
o demostracion, permite
apreciar estos golpes aunque
se puede suprimir si ya se
conoce el juego. Hay tres
intentos para llegar al
maximo y la posibilidad de
ver repetidos los golpes.

A ¢ QIr AN iING Y

DORCACR A
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ABU SIMBEL
PROFANATION

Dinamic
Videoaventura

Es la tercera parte de la
serie empezada con
Saimazoom y seguida por
Babaliba. Esta vez el
personaje esta poseido por
la maldicion de Abu Simbel
y debe ir al templo para
recuperar su personalidad.
Tendra que sobrepasar 46
habitaciones en forma
de laberinto si quieres
llegar hasta el final. En cllas
encontrara todo tipo de
dificultades y trampas,
algunas de ellas mortales.
Tendra que recoger
amuletos para abrir
determinadas puertas. Un
diamante que recoja sera
decisivo al final, segin su
color, mientras que
transbordadores le
trasladaran a otras
habitaciones.

ROCKY
Dinamic
Deportivo

Utiliza el estilo ya usado
en las maquinas recreativas,
el «Punch Out». El usuario
maneja el boxeador que le
da la espalda, mientras que
el adversario se situa
enfrente y un poco mas
arriba para dar una buena
sensacion de perspectiva. El
objetivo es ganar a los
cuatro contrincantes que

son pesos pluma, medio por
dos veces y pesado
respectivamente, para de
esta forma pasar a ser
campeon mundial. Todo
esto pasa por cinco fases del

juego, cada vez mas

dificiles, hasta llegar a la
quinta, que es el titulo
mundial. Los datos vy la
energia de los contrincantes
se encuentra en la parte
inferior de la pantalla.

Nttt e

TIR NA NOG

Gargoyle games

Es un juego en el que
para llegar al objetivo final
€S necesario tener una
estrategia preestablecida ya
que sera muy necesaria
segun se vaya desarrollando
El héroe es Cuchulain y el
juego se desarrolla en Tir
Na Nog, donde tiene que
encontrar los fragmentos del
sello de Calum.

La imagen simula ser

una camara de cine que
sigue al héroe segun la
posicion del usuario.
Cuchulain debera luchar
contra sus enemigos con
objetos que recoja.-mientras
que en todo momento
estard recibiendo mensajes
de informacion y conocera
su posicion, lo que es una
gran ayuda al igual que la
gran cantidad de
movimientos que puede
realizar.



GHOSTBUSTERS
Activision
Arcade

Los fantasmas intentarin
destruir la ciudad con su
energia, lo que tratarid de ser
evitado por los
cazalantasmas el igual que
la pelicula del mismo
nombre. El guardiin de la
puerta y el senor de la lave
serdn sumamente peligrosos
si se encuentran en ¢l
templo de Zuul, centro de
reunion de los fantasmas.
I'eniendo en cuenta la
cconomia hay que elegir un
vehiculo para el transporte y
hacer diversas compras de
material como son el
motorizado, el de captura y
el de almacenaje, sin
olvidarnos del
importantisimo Detector de
Energia PK o el
intensificador de Imagen. A
través de un mapa serin
localizados los fantasmas
para destruirlos, o al menos
intentarlo.

KNIGHT LORE
Ultimate
Videoaventura

Un juego revolucionario
en todos los sentidos con
un nucvo estilo de
programacion denominado
«FILMATION», lo que le
da mas libertad de
desarrollo. El personaje es
el mismo que en Sabre
Wulf, pero mediante una
transformacion muy bien
conseguida, al llegar la
noche s¢ convierte en
hombre lobo. Hay que
sobrevivir cuarenta dias y
cuarenta noches en un
peligroso castillo con el fin
de encontrar una pocima
celosamente guardada por el
mago v asi acabar con la
maldicion. Para cllo tendra
que enfrentarse contra todos
los peligros que hay en el
castillo de las mil trampas y
llegar a la prueba final.

g 7%

Aediind

FCACACRCAR

TED EL TECNICO

Hewson Consultants
Arcade

Muy parecido a Jet Set
Willy. Ted debe ir todos los
dias a las veintiuna tareas
que tiene asignadas. Pero
aparte de la dificultad de no
saber cuales son ni donde
estan, esta la dificultad de
las mismas. A veces serd
necesaria la ayuda de un
amigo para realizar las
tareas, ninguna imposible, y
el tiempo serd un factor
determinante.

MAZIACS
DK’Tronics

Arcade

La mision del jugador es
la de encontrar un tesoro en
un gigantesco laberinto con
el fin de llevarlo a una
habitacion destinada a
preservarlo. Para
conseguirlo hay que dirigir a
un personaje armado con
una espada. Unos seres muy
extranos, los Maziacs,
intentaran a toda costa

MICROHOBBY ESPECIAL 19
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evitar que el personaje
cumpla su mision. Este
puede luchar conta ellos
siempre y cuando disponga
de la espada, ya que después
de cada enfrentamiento con
los Maziacs la perdera
tendra que coger otra de las
varias distribuidas por el
laberinto. Igualmente, hay
repartidos platos de comida
con los que se tendra que
alimentar si quiere
conseguir su objetivo.
Dispone de grandes ayudas
para llegar al fin de su
objetivo, como son, por
ejemplo, los prisioneros que
se encuentre por el
laberinto.

AOACACACA

SUPERTEST
Ocean
Deportivo

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

08 5ﬂp€l’ CINEHE

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

ROWING

RIS SCORE 060000
G @

PLONENS AND S . H.SHITH

FCACACACAR

tratar de conseguir el mayor
numero de goles; SALTO
DE ESQUI, teniendo
cuidado en el contacto con
el suelo, hay que saltar lo
mas posible; CUERDA, hay
que medir la fuerza con
adversarios cada vez mas
dificiles.

NODES OF YESOD
Odin

Videoaventuras

Charlie debe bajar a la
Luna para encontrar un
monolito de gran
importancia, para lo cual
debe hacerse con ocho
llaves y cumplir su mision si
quiere regresar a la Tierra.
I'endra que introducirse por
los crateres en un laberinto
donde unos topos devoran
los muros de las cavernas,
lo que le dificultara su
mision aunque le serviran

29000000 OGOPO
2000000

de ayuda si los atrapa.
Charlie desafiara las leyes
de la gravedad al estar en la

luna, pero una caida desde
gran altura puede traer
malas consecuencias.

MATCH DAY

Ocean
Deportivo

Es ¢l sucesor del
conocido World Cup, en
version para Spectrum. Esta
realizado en tres
dimensiones. Existe la
posibilidad de elegir el color
de los jugadores y el del
campo. Con el efecto

MICROHOBBY ESPECIAL 21




tridimensional se puede
conseguir darle al balon de
cabeza o a ras del suelo. El
balon puede incluso rebotar
en los postes. El portero se
puede mover. En definitiva,
ha conseguido superar a su
antecesor.

DEUX ES MACHINA

Automata
Aventura Arcade

Un jucgo totalmente
diferente. Mds que un jucgo
¢S una experiencia para
ordenador. Traslada la
historia al futuro, donde
una computadora ¢s duena
de todo. Pero un raton logra
entrar en el computador, lo
que levara consigo un
proceso de reproduccion
humana. El usuario e¢s ¢l
unico responsable de esta
formacion, siendo el
objetivo principal alcanzar la
mixima perfeccion posible
al desarrollar ¢l DNA, ¢l
hanco de memoria, los
bancos de belleza y

SORCACROAC

atractivo, ¢l proceso de
fecundacion del ovulo... A
partir de aqui, la policia
interna del computador,
mtentara eliminarlo. En la
otra cara se convertirda en
soldado v se hara viejo. Al
final s¢ obtendra el
porcentaje conseguido sobre
¢l computador, lo que dara
la victoria o el fracaso.

22 MICROHOBBY ESPECIAL

NIGHTSHADE
Ultimate
Videoaventura

En la presentacion se

puede ver una casa medieval

en la larga noche de las
sombras. El personaje se
encuentra rodeado de
figuras fantasmagoricas, y su
mision ¢s destruir a los
cuatro enemigos de la
ciudad, lo que no sera nada
facil yva que cada uno solo
se podra climinar con su
arma determinada que
parpadeara al encontrase
cerca del enemigo. Se puede
disparar contra las liguras
fantasmagoricas que hay por
la ciudad con armas de
fuego, pero no contra los
cuatro enemigos. si se logra
¢l objetivo final, volveri a
lucir ¢l sol en la ciudad de
las sombras.

FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD

Ocean
Videoaventura

Mezcla de sucnos y
realidad sin saber a ciencia
cierta como distingirlos. Los
objetos y los lugares por los
que pasar son de lo mas
normales ¢n apariencia,
pero mas adelante vendra la
ficcion. La personalidad del
personaje empieza siendo

nula, por lo que habra que
conseguir un buen
cquilibrio. La accion se
desarrolla en un barrio que
parece muy tranquilo y ¢l
personaje tendria que
recoger varios objetos y
curiosearlo todo. Se
cometera un asesinato y con
23 pistas habra que
encontrar al asesino. En
algunas fases del juego sera
absolutamente necesario
tener ¢l nivel de
personalidad al maximo.

LA

DAMBUSTERS
U.S5.Gold
Simulador de juego
(combate)

Es la version para ¢l
Spectrum creada por David
\nderson ¢ lan Morrison
acompanados por Mar¢




Craig. La accion s¢
desarrolla en 1943, cuando
el comandante Gibson debe
realizar una peligrosa
mision en la Il Guerra
Mundial al mando de
setecientos hombres,

la de destruir

objetivos enemigos, como
por ejemplo, bases de vital
Importancia, en su
Lancaster MK 1. Hay tres
niveles de dificultad vy tres
posibilidades de jucgo: una
de practica, otra que
empicza en pleno vuelo y
otra que empieza segundos
antes del despegue.

THE ROCKY HORROR

SHOW
CRL

Videoaventura

La accion s¢ desarrolla en
un antiguo teatro decorado
con rayos de tormenta. En
general, el ambiente esta

; o [
§ (¢
i

ROACACACAT

muy conscguido. El teatro
tiene varios pisos y la
mision es recoger las quince
partes de un cuadro y
llevarlas hasta el lugar
correspondiente. En el
escenario estd prisioncero-a
¢l companero del
protagonista o de la
protagonista, segun se elija.
Cada puerta s¢ abre con su
llave respectiva que habra
sido recogida antes. Para

05

pasar por el gimnasio

hay que desactivar el rayo
energetico. Por todas partes
aparecera un punkie, un
motorista, una dama de
nagro y algun personaje mas
de los que habra que huir.

SETSOANES FO
PSS IOM o @ 1=

Jugamos, la duracion del

MATCH POINT

Psion
Simulador deportivo

Se trata de un partido de
tenis muy bien reproducido
Al proncipio del juego hay
un menu que nos permite
decidir contra quién

partido y la modalidad de
movimiento. Respecto a los
graficos son muy buenos ya
que encontramos detalles
como la sombra de la
pelota. En cuanto a los

Jjugadores, disponen de

cualro movimientos aparte
de golpear la pelota (de drivi
o de revés) con una gran
sensacion de perspectiva.
Los niveles de dificultad son
tres: cuartos de final,
semifinal y final, aunque
este ultimo muy dificil de
superar. En definitiva, uno
de los mejores juegos del
mercado.

HERBERT'S DUMMY

RUN
Mikro Gen

Videoaventura

Herbert, el personaje
principal, no es otro sino el
bebé de Everyone's a Wally.
Herbert se ha perdido en
unos grandes almacenes y la
mision es llevarlo a su casa
en un tiempo real de cuatro
horas y media, superando
las fases del juego. Se
necesitarin diversos objetos
para alrontar las multiples
fases que estaran
relacionadas con el final del
juego. La medida de energia
de Herbert esta situada en
la parte inferior de la
pantalla y podra ser
recuperada tomando
golosinas que hay por los
almacenes.

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST

Melbourne House
Karate

Un magnifico juego
empezando por los
decorados y siguiendo por
los soberbios movimientos
que convertiran al juego en
un auténtico combate una
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vez que se aprende a
dominar los dieciseis
movimientos de que se
dispone entre defensivos y
ofensivos. Para aprender se
pucde elegir la opcion de
dos jugadores y manejar

uno solo. El decorado ira
cambiando a medida que se
vaya derrotando al
contrario, lo cual depende
de la belleza del
movimientlo con que se
consiga. Cada combate lo
gana ¢l mejor a tres

puntos o ¢l que mayor
puntuacion tenga al finalizar
el tiempo de cada uno de

cllos.

SPY HUNTER
U.S. GOLD

Arcade

El objetivo no es hacer
mas v mas kilometros, sino
llegar al final del juego. Un
agente ha de cumplir una

FREEZ)
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mision determinada, pero
para ello tendra que evitar a
diversos enemigos, ¢l Senor
de la carretera, ¢l Navajas o
¢l Pistolas, que trataran por
todos los medios de impedir
¢l éxito de la mision. Pero
¢l peor de todos los
enemigos es un implacable
helicoptero que perseguirid
al agente.

Habra veces que tendri que
atravesar un rio en barco si
¢l puente esta destruido v
superar todas las
dificultades, aunque
tambic¢n recibira
colaboraciones de aliados.

INTERNATIONAL
BASKETBALL
Imagine

Deportes

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

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

La técnica utilizada es
parecida a la del Match
Point, nosotros controlamos
a un solo jugador, ¢l que
lleva la pelota y ¢l que
marca ¢l ritmo del resto del
equipo.

Es la dltima produccion
de Imagine y uno de sus
MEjores juegos.

X
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HYPERSPORTS
Imagine
Deportivo

Es la version para cl
Spectrum del conocido

Juego de las maquinas. Hay

que ir superando pruebas
cada vez mas dificiles:
natacion, tiro con arco,
plato, triple salto y
levantamicento de pesas.
Cada cierto tiempo habri
que pulsar la tecla del aire,
siecndo muy importante
hacerlo ¢n el momento
preciso. Para superar una
prueba y pasar a la siguiente
hay que rebasar un baremo
de dificultad. Una vez
conseguido se vuelve al
Principio con mayor
dificultad.




KOKOTONI WILF
Elite

Es un duclo de habilidad
v reflejos contra el
ordenador. Kokotoni Will
deberi recoger un
simplemente piloto tratando
a toda costa de evitar la
invasion de los cazas,
crucero vy estrella base de

determinado numero de
llaves desde la era primitiva

hasta la actualidad que han

sido escondidas por el mago
«ULRICH». su maestro los Myons. EI dominio

absoluto de los mandos es
imprescindible para
defenderse. El manual de
instrucciones es muy
completo

I'endra que enfrentarse
contra todo tipo de peligros
tipicos de cada ¢poca. Para
pasar de una a otra

debe coger las Haves
correctas aumentando la
dificultad a medida que
avanza ¢l juego. Solo hay
que manejar tres controles:
izquierda, derecha y volar
Un detalle a agradecer es
que si falla, se vuelve al
mismo punto y no al
principio

DECATHLON

Ocean
SENYENRTIe Deportivo
1 000 T

Basado en la prueba
deportiva del Decathlon, y
supervisado por Daley
I'hompson’s, actual
campeon de esta disciplina
Hay que desarrollar las 10
pruebas que la componen:
100 m. lisos. salto de

SERCACROA

‘::“ : - ; : o longitud, lanzamiento de
\RRF ORIVE ENGAGED JET SET W".LY peso. salto de altura, 400 m
Software Projects lisos, 400 m. vallas, salto
Arcade con pértiga, lanzamiento de
martillo, lanzamiento de
*&&&ﬁ Es la continuacion de jabalina y 1500 m. lisos.
LAZNREEENN 5 Manic Miner. Esta vez el Para cllo se cuenta con tres
minero €s rico y vive en una atletas que iran
gran mansion. Tras una desapareciendo si no
ruidosa fiesta intentara superan las pruebas de
C_ONDENAME MAT entrar en su habitacion para clasificacion. Un factor muy
Micromega dormir, pero su ama de importante para superarlas
llaves no le dejara hasta que ¢s coordinar la relacion
Los Myons atacan la recoja todos los desperdicios coordinar la relacion
tierra y ¢sta ha de ser de la fiesta. Para hacerlo angulo-velocidad
defendida mediante una debe estudiar bien todos sus
revolucionaria nave espacial movimientos porque la casa
con un gran numero de esta llena de lugares raros
mandos ¢ informacion a que le dificultaran su
controlar. Esta formado por mision. Respecto a la
tres niveles de dificultad: el mecanica, es muy parecida a
de practica, ¢l de invasion la de Manic Miner pero
moderada v el de invasion ligeramente superada.
absoluta. Aparte, el usuario Consta de muchas pantallas
puede ser comandante o comunicadas entre si
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Investronica
Cartas

Una auténtica partida de
cartas (poco frecuente en los
juegos) contra el ordenador.
Nuestras cartas son visibles
en todo momento mientras
que, logicamente, las del
resto de jugadores estan
tapadas. Las reglas son las
mismas del juego, es decir,
se puede cantar y hacer
renuNcic: , aunque en ese
caso ¢l ordenador nos lo
dird enseguida. Nuestro
companero esta situado
enfrente de nosotros. Al
final de cada mano, ¢l
ordenador hara ¢l recuento
de todos los tantos,
incluidos los cantes y el
monte. ldeal para pasar un
rato entretenido.

GIFT FROM THE
GODS

Ocean
Videoaventura

El héroe de este jucgo,
Orestes, ha vuelto al palacio
de Mycenae para recuperar
Su reino, vengar a
Agamenon, su padre, y
rescatar a Electra, su
hermana. El palacio forma
un laberinto con camaras
conectadas entre si y con
objetos de forma especial
denominadas formas
cuclideas. Ayudado por los
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dioses, Orestes tendra que
hallar seis objetos y
colocarlos correctamente en
la camara del guardian para
conseguir el éxito. Criaturas
ilusorias trataran de
impedirselo, pero con la
ayuda de Electra, de una
espada regalo de Zeus y las
siete Lagrimas de Icaro,
conseguira su objetivo final.

CYCLONE
Vortex
Arcade

Esta basado en TLL
aunque es mucho mas
original. La idea principal es
la del salvamento de los
habitantes de unas islas con
un helicoptero. Para ello
hay que partir de la isla
base con ¢l deposito lleno.

En la parte derecha de la
pantalla apareceran los
mandos. Un ciclon serd un
continuo peligro para ¢l
aparato, pero con un mapa,
¢s localizable en cualquier
momento. Con una cuerda
se rescatara a los
necesitados y en caso de
apuro se¢ puede aterrizar en
determinadas zonas
teniendo mucho cuidado.

AVALON °
Hewson Consultants
Aventura grafica

Maroc (el mago),
utilizando sus poderes y
hechizos segln su
conveniencia, debe atravesar
mis de 200 habitaciones,
tuneles y cuevas a través de
ocho niveles distintos ce:
fin de destruir al Senor del
Caos. Aparte de sus
hechizos, encontrari objetos
que pueden serle utiles. El
recorrido es muy variado, ya
que ira pasando por sitios
como barracones, cuevas
naturales, laberintos,
catacumbas... Dependiendo
del nivel de dificultad. cada
hechizo servird para una
ocasion determinada. Es un
tipo de programacion
ligeramente distinto a los
actuales, lo que le hace
bastante atractivo.



EVERYONE'S A

WALLY
Mikro-Gen

Videoaventuras

Wally, personaje ya
famoso gracias a
Pyjamarama, aparece
acompanado esta vez de
Wilma (su mujer), Tom (el
«punkie»), Dink (el
fontanero), Harry (el
«hippie» electricista) y
Herver (el bebé), cada uno
con su personalidad propia
fundamental en ¢l
desarrollo del juego aunque
solo se puede mangjar a
Wally. El objetivo es abrir la
caja fuerte del banco, cuya
combinacion esta esparcida
por toda la ciudad,
haciendo mientras tanto las
labores cotidianas, lo que
nunca es sencillo.

ENDURANCE &
>

AIR WOLF
Magic-Team
Arcade

La mision consiste en
rescatar a cinco cientificos
cautivos en una base
subterranea del desierto.
Habra que ir atravasando
cuevas que se podrian
destruir pero que se
volveran a formar al cabo
del tiempo. Despucs de las
dos primeras pantallas
comienza el descenso con
muchos peligros que lo

dificultaran, aparte de los
numerosos tuneles y
pasadizos que convierten a
este juego en uno de los
mas dificiles del mercado.

SKOOL DAZE

Microsphere
Videoaventura

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

protagonista, sea expulsado
del colegio habra que llegar
hasta la caja fuerte del
director y sacar su
expediente. La asistencia a
clase es obligatoria ya que si
no podria ser expulsado del
colegio. La rivalidad entre
alumnos es continua, pero
siempre trantando de no ser
vistos para no ser
castigados. Los movimientos
son muchos y muy variados.
Es una manera diferente de
asistir a clase.

RS

TRASHMAN

New generation
Arcade

Mediante la habilidad y la
rapidez, el objetivo principal
es recoger las basuras de un
barrio evitando en lo posible
los peligros que acechan.
Hay que tener cuidado al
cruzar la calle ya que podria
ser atropellado; o no pisar el
césped debido al perro que
lo guarda; o no beber
mucho en los bares para
rendir mas. Por tanto, hay
que recoger basuras en un
barrio muy bien ambientado
y volcarlas en un camion en
un tiempo limitado. No
es nada facil.
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BANDERA A
CUADROS

Psion
Arcade

un coche de carreras por un
circuito previamente
elegido, entre diez que se
presentan, en el menor
tiempo posible. Para ello,
aparte de la eleccion del
circuito, hay que elegir a
nuestro gusto un coche
entre tres opciones. Antes
de cruzar la linca de meta
habra varias dificultades de
distinto nivel como son los
cristales, piedras, aceite...
Los efectos son muy buenos
va que algunas veces habri
que entrar en boxes o, si se
pincha, los bordes de la
carretera vibraran como si
fuese en la realidad.

La sensacion de realismo
esta bastante bien
conseguida y parece en
algunas ocasiones que
estamos realmente (rente al
volante de un auténtico
coche de formula |

El programa es de lo
mejor del género y de
alguna forma ¢l que rompe
un poco el molde. Es ¢l
primer programa de
simulacion deportiva
propiamente dicho y supone
un éxito muy importante
para la compania PSION

N

PSYTRON

Beydon
Arcade

El enemigo tratara de
destruir una base que es la
que hay que proteger y que
esta compuesta de varias
instalactones, cada una con
una mision especifica y
comunicadas entre si. Todas
cllas tienen su propio
personal que ira siendo
eliminado por el enemigo,
mientras que para
recuperarlo habri que
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El objetivo es el de pilotar

llevarlo a la unidad médica.
Hay veces que, ante al
continuo ataque del
adversario, habra que
decidir qué elemento
defensivo conviene proteger
en detrimento de otro. Hay
seis niveles de dificultad
que solo se podran superar
con un gran conocimiento
del juego

El programa tiene varias
fases distintas v nuestra
miston va cambiando a
medida que vamos
avanzando en alguna de
cllas, siendo mas dificiles
cada vez.

Graficamente es un
programa de lo mejorcito
que hay porque aunque esta
estructurado a base de
grandes bloques de pantalla,
¢stos resultan muy
atractivos para el jugador y
tambicn signiftcativos a la

hora de controlar ¢l sistema
de juego.

UNDERWURLDE
Ultimate
Videoaventura

El juego | la segunda
parte de la trilogia de
Sabreman, esta basado en
un complejo laberinto lleno
de dificultades. Hay que
llegar hasta el palacio de la
noche, donde espera un
diablo contra ¢l que habra

o8 'R An

que luchar. En ¢l camino se
encuentran brujas aladas,
bolas de fuego. diamantes
magicos, sirenas en forma
de plantas venenosas,
crateres volcanicos y un
sinfin de inconvenientes
mas. Este juego continua
con la saga empezada con
Sabre Wulf, superandolo
incluso, va que los detalles
se hacen con un gran
realismo y ¢l nivel de
dificultad es muy alto.

g ®o

L
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COMBAT LYNX
Durell

Simulacion

Dentro del grado de
dificultad que se escoja, hay
que defender un ejército
que se ira moviendo por un
mapa en el que, a veces, se
podria ver simultincamente
el avance de los enemigos.
Usando la estrategia hay
que eliminarlos, bien en
tierra o bien en aire. Se
dispone de muchos datos y
MOVIMIentos para conseguir
el objetivo final como, por
ejemplo, una micropantalla
que nos comunica detalles
de gran importancia,
controles de vuelo o
posibilidad de conscguir
armamento, recoger
personal, ctc. En pocas
palabras, hay que mezclar
estrategicamente todos estos
elementos como si fuera la
realidad.



SABRE WULF
Ultimate
Arcade

La accion se desarrolla en
una selva con forma de
laberinto. La mision es
recoger las cuatro partes de
un tesoro vy salir de la selva.
Para aumentar la
puntuacion hay diversos
objetivos que se pueden
coger. El recorrido esti
salpicado de muchos
alicientes que lo dificultaran
COMO SON enemigos que %Z}***

daparecen ¢n cualquicr

CARACTERISTICAS:
Alta velocidad en localizacion y transferencia de datos
(2 a 8 segundos en carga).

INTERFACE incorporado, es posible la conexion
con otra unidad, duplicando su capacidad.

Gran sencillez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8
(HITACHI-MAXELL) doble cara.

100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara.
2.5 K Bytes por sector.
Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum.

Fichero de Datos Basic y Codigo Maquina

—

Distribuido por:
PROEIN, S.A-O »8001 Madrid

\azquez,
Telo. o1/ 2162208/ 02

o000GOOGS o900 00

X X X X X | 2040000
o000GOS® O @
- @

X

HORMIGAS

Quicksilva
Arcade

Un juego presentado en
tres dimensiones en el que
¢l objetivo es rescatar a una
dama (o caballero. a
eleccion) que se encuentra
en una ciudad invadida por
las hormigas. Contra éstas
se pueden usar bombas en
caso de necesidad. Para todo
ello disponemos de un
tiecmpo limitado. Respecto a
los gralicos, estan muy bien
conseguidos ya que la

momento (unos vulnerables templos, tesoros, lagos, imagen se desplaza a
con una espada v otros no), plantas curativas, etc. Los medida que lo hace el
animales que nos atacan, graficos en general son muy

NCLTOs (UEC NOS persiguen, buenos.

La unidad de Disco
que multiplica la capacidad,
velocidad y fuerza de
tu Spectrum* (16K, 48K, Plus).

iY transfiere tus programas
de Cassette a Disco!

*Sinclair Spectrum es una marca registrada de Sinclair Research Limited
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personaje; mediante una
tecla se ve la escana desde
angulos distintos y, en caso
de perderse ¢l personaje,
mediante otra tecla se vera
su posicion.

FIGHTER PILOT
Digital integration
Simulador de vuelo

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

Dot oot t

Para conseguir ¢l objetivo
hay que localizar el avion
enemigo mediante mapas y
radares situados en la parte
inferior de la pantalla, al
igual que los mandos. Una
vez hecho esto, habra que
destruirlo con las
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sofisticadas armas de que se
dispone a la vez que habra
que estar atentos a los
mandos del avion que se
pilota.

B THE. DO
N THE BEACH
é‘j BALL

PYJAMARAMA

Mikro-gen
Arcade

Es una representacion de
un sueno. El personaje, que
no es otro sino el que esti
dormido, debe conscguir
poner en funcionamiento
un despertador para que
acaben sus pesadillas. Para
hacerlo debe atravesar
pasillos y habitaciones, pero
con muchos problemas
como objetos que atacan,
dardos asesinos,
habitaciones que se
mueven..., es decir, como si
de una pesadilla real se
tratara. Por el camino se
pueden recoger objetos con
el aliciente de que no se
sabe se servirin o no. Las
sorpresas no se acaban
nunca.
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TLL
Vortex
Arcade

La mision consiste en
destruir objetivos enemigos
situados en una ciudad.
Para ello se dispone de los
mandos de un avion con
cuatro tipos de
movimientos, aparte del
despegue y aterrizaje (éste
es muy importante). Para
facilitar la destruccion del
enemigo hay un mapa ¢l
que se accede pulsando una
tecla y que nos indica su
posicion. Entre la
informacion de la que se
dispone hay un radar de
corto alcance, un altimetro,
indicador de gasolina,
blancos enemigos y el mapa.
El mangjo del avion es
bastante sencillo.

MANIC MINER
Bug-Byte
Arcade

Disponemos de un
personaje con tres vidas, el
minero Willy. Hay que
recorrer veinte cuevas
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diferentes evitando caerse al
vacio, los desprendimientos
y ¢ludiendo a los monstruos
que la habitan. Todo cllo
crea un nivel de dificultad
bastante alto. Es un juego
que esta muy bien
conseguido ¢n todos los
aspectos y desarrollado con
una gran imaginacion. Para
completar todo esto, el
sonido y la musica son
tambien muy buenos. En
definitiva, ¢s un gran jucgo

Attack OF The Mutant

High Score 000000 Score 007000

XXX XX e

ALCHEMIST

Imagine
Aventura grafica

El alquimista ¢s el unico
ser sobre la tierra capaz de
derrotar a Warloc dentro del
castillo maldito lleno de
trampas. Para cllo debe
encontrar las 4 partes de un
conjuro a la vez que objetos
que pueden serle utiles. La
stamina scra la que mida la
cantidad de energia que sc
pierde luchando contra los
guardianes y se recupera
alimentandose por ¢l
camino. Cada vez que recoja
un conjuro debe llevarlo
hasta su santuario y
guardarlo en su cofre, labor
que sera mas lacil si se
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convierte en aguila y vuela.
Una vez hallados los cuatro
conjuros, cstara dispuesto
para enfrentarse a Warloc

FULL THROTTLE

Micromega
Arcade

El riesgo y la velocidad
van juntos en esle juego ¢n
tres dimensiones. Antes de
empezar hay que elegir
varias cosas entre diversas
opciones como, por
¢jemplo, un circuito entre
los diez mejores del mundo
(incluido el Jarama)
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Siempre, el piloto que hay
que dirigir parte en ultima
fila de una parrilla de
cuarenta corredores y debe
esquivar a todos ellos para
llegar el primero a la meta,
lo que no va a ser nada
facil. La inclinacion en las
curvas y los efectos sonoros
del motor y el derrapaje son
muy buenos.

SOACRCRCAL

BABALIBA
Dinamic
Videoaventura

Es la segunda parte del
programa Saimazoom. Johny
Jones se encuentra esta vez
en el palacio de
Hosmimumarack, donde
tiene que apoderarse del
tesoro oculto, raptar a la
princesa y rescatar a un
companero de las
mazmorras. Hecho todo esto
debe volver a la salida y
juntar las palabras (en el
mismo orden) que forman
BABALIBA. Por supuesto
que no sera un camino de
rosas ya que los enemigos
acechan por todos lados vy el
palacio consta de cuatro
plantas. El juego tiene 135
pantallas.



EXCLUSIVA MUNDIAL! Editado por:

227727

La Revista de ordenadores de mayor venta en toda Europa

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

Si, ya esta confirmada la sensacional noticia. Muy calidad de los programas que publica, la mayor
pronto estard en los quioscos de toda Espaia una  parte de ellos en Codigo Maquing, y con la
seleccion de los mejores juegos y utilidades utilizacion de rutinas y técnicas de programacion
publicados por la prestigiosa Revista britanica muy depuradas.

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

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

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

debe, de una forma muy especial, a la gran

Si no encuentras la cassette de
«Your Computer» en fu quiosco
o tienda de informatica, solicitala
a nuestras oficinas:

SINTAX, S. A.

«YOUR COMPUTER»

Paseo de la Castellana, 268
28046 Madrid

Envia tus senas completas,
telefono y marca de ordenador
e incluye talén bancario, o
remite Giro Postal por el
importe.

No te cobraremos gastos por el
envio.

Si prefieres pagar contra

reembolso, entonces incluye,

junto a tu pedido, dos sellos

de 50 ptas. cada uno para

gastos de envio.

TAMBIEN DISPONIBLE
PARA
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Colega elefante

por Jesus
Torbado

Tal vez lo unico que me da miedo
es el frio, porque sé que estoy con-
denado al frio, como todos los de
mi raza. He estado a punto de di-
solverme en esas terrible tardes de
calor, trabajando ciegamente du-
rante horas, sudando portodoslos
rincones de la piel; y El ha tenido
que comprender tanto esfuerzo y
me daba algun respiro. Sin embar-
go, no senti miedo, no el miedo co-
mo ahora. Se me nublaba el cere-
bro, transpiraba hasta en el interior
del corazon, pero en ningun mo-
mento pude advertir este panico
que me agita ahora, el panico a la
desaparicion definitiva, al frio.
Desde que hablé del asunto con su
abuelay me informo (supongo que
parcialmente) de la actitud de ella,
«su buena disposicion inicial», dijo
—pero una verdadera decision,
quiza—, del renacido entusiasmo
que sentia ante el futuro, ese frio
unavezremoto eimposible, el gran
hielo que nunca pude imaginar en
mi juventud, comenzo ya a fijarse
en mis huesos.

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

—Hola, Elefante— dijo.

—¢Eres tu?

—¢{Acaso conoces a otro?

—Conozco a mucha gente— dije
yo.

—Te daré mis coordenadas.

Fue marcando, compulsivo, la
mas secreta de sus claves, muy
deprisa, segun su costumbre; una
clave que apenas utilizaba. Pare-
cian sus dedos los de un pianista
loco. Luego anadio:

—No me gusta esa infidelidad.
Sélo me conoces a mi.

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

—Pero solo trabajas para mi.

—Cierto.

—Veamos un proyecto que se me
ha ocurrido.

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

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

—Incorrecto. Incorrecto— decia
yo.
—iEsta bien!

—Incorrecto. Repite, por favor.

—(Qué pasa?— pregunto EL

Y yo repeti, algo asustado:

—¢Qué pasa? ¢Qué pasa?

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

—Incorrecto... Incorrecto...

{Qué otra respuesta podia dar-
le? Advertia su creciente nerviosis-
mo y no estaba preparado para de-
fenderme de él, porque no me ha-
bian educado para ello. Soélo res-
puestas negativas, las cuales, por
otro lado, le enfurecian mas. (Co-
mo calmarle? Durante un par de
minutos intentd aun transmitirme
su confusionysuira. Decidienton-
ces resolver mis propias dificulta-
des anulando simple y radical-
mente la comunicacion. El verde
0jo cuadrado se quedo6 mirandolo
con fijeza; un levisimo parpadeo
fluorescente le informaba de que
yO seguia vivo, asustado pero vivo,
y cerca de El, como siempre.

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

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

Antes de conocerle, unicamente
sentia interés por sus propias des-
dichas, como él habia asegurado.
Al parecer, en los primeros meses
después de la desaparicion de su
padre, se habia sentido mas feliz
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que nunca. Su madre y su abuela
vivian exclusivamente pare €l e in-
cluso el padre le escribia y le tele-
“foneaba de vez en cuando parain-
teresarse por sus estudios, por su
vida. La comunicacion, que erain-
cluso mas intensa que cuando vi-
via a su lado, fue debilitandose po-
co a poco: cada vez mas esporadi-
ca, mas imprecisa, mas amorfa. Su
padre iba convirtiendose en una
sombra lejana de cuya vision esta-
ba cada vez menos seguro, perdi-
dos ya los matices del recuerdo.
Y tal lejania coincidio casi con el

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

Deberia habérselo preguntado a

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

En realidad, se trataba de la
cuantificacion de su desdicha, si
es que esto puede hacerse o de-
cirse. Cuantos mas datos pudieran
acumularse sobre aquel intruso,
mejor podia aborrecerle. Muchos
de tales datos los habia ido reu-
niendo antes de conocerme a mi,
ya que inmediatamente puso ma-
nos a la tarea. La tragedia del do-
ble vacio, el del padre y el de la ma-
dre despueés, lo habia ido apartan-
do también de sus amigos posi-
bles, ante quienes no deseaba en
absoluto hablar del asunto. La
mayor parte de ellos vivia en fami-
lias oficialmente estables y soli-
das, «<mi padre vaa comprarme una
moto», decia uno, por ejemplo, «le
pediré a mi madre dinero para el
concierto», decia otra, y €l carecia
de puntos de contacto tan vulga-
res, asi que fue recluyéndose en
esta habitacion que ahora com-
partimos, manoseando libros que
era incapaz de leer, oyendo musi-
cas que empezaban a asquearle,
atendiendo sin animo a las pala-
bras de desganado amor de su
abuela, la unica por lo demas que
intentaba arrancarle de aquel po-
z0, sola también pero firme y deci-
dida... Después, ella fuelaque tuvo
la idea. Ni su padre ni su madre
pensaron en mi, solo la abuela,
guiada quizas por algun anuncio
de la television, o por una palabra
suya expresada sin convicion ex-
cesiva. Lo estaba intentando todo
para salvarlo.

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

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

—Holq,
Elefante —dijo.
—éEres t0?
—¢Acaso
conoces a
otro?
—Conozco a
mucha gente
—dije yo.

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

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

En apenas un verano acabo con
todos los marcianos del universoy
en récords inverosimiles se hizo
campeon de todos los deportes,
salvo los infinitos obstaculos que
otros habian puesto en la creacion

de sus juegos... Y muy pronto co-
menzamos a jugar con-el farma-
ceutico, con la madre, con las pro-
babilidades de que a su abuela se
le quemase la comida. La mujer era
muy olvidadiza y El pronto consi-
guio ensenarle un sistema elemen-
tal de recuerdo por el procedi-
miento simple de mirar mi 0jo ver-
de.

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

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

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

—Pero écomo puedes acordar-
te?

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

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

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

—¢Preparado?

—Preparado.

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

cleando despacio, como sitemiera
equivocarse, con las pupilas cla-
vadas en mi y una expresion con-
centrada y severa. Tenia a su lado
varios manojos de papeles impre-
s0s y manuscritos, algunos muy
lujosos, y de ellos entresacaba las
claves que me iba proporcionan-
do. Durante todo un curso habia
estado ahorrando y enviando car-
tas a su padre y mensajes directos
a todos sus conocidos, el farma-
ceutico incluido —que llevaba ca-
mino de convertirse en su padras-
tro, segun deduzco—... Tenia mu-
cho dinero.

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

—Negativo. Negativo —dije.

—¢{Cual eliges?— insistio. —El
mejor.

—Negativo. Negativo.

—¢(Ninguno es el mejor?

No hay respuesta.

Vi como se enfurecia y cerraba
los punos.

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

—¢El mejor?— insistio.

—Frio— dije yo. —Frio.

—Elije uno, Colega.

Aquella palabra penetré como
untorrente de sol en micorazon de
silicio. Y di respuesta a su ultima
pregunta... Quizas encontrarayo a
otro buen companero que me li-
brase de la helada muerte.
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PERIFERICOS SPECTRUM
A POSTERIORI

El Spectrum se rodea siempre de lo mejor
Si, a prion, te decidiste por el mas popular de los ordenadores,
decidete, a posterior, por los mas importantes periféricos

Interface 1
Permite la conexiéon de hasta ocho Microdr
guardar hasta 680KB de datos y programas
Tiene un canal RS232 para conectar impre
A través de su toma de red de area local p
otros 63 Spectrum.

Microdrive ZX

Para almacenar méas de 85KB en cada cartucho magnético, con un
tiempo de acceso de 3,5 segundos

Interface 2

Para usar programas contenidos en cartuchos ROM. Contien
controlador para dos Investicks
Investick

Joystick de gran robustez, con mando
fyarlo y cuatro puntos de disparo, para di

que puede

oras, modems,

uede comunicarse con

ergonomico, ventosas para
frutar mas con los juegos

Interface programable con sonido
Permite usar los Investicks en todos los programas, ¢
sonoros al volumen desead

n los efectos

Lapiz éptico

Para crear directamente pantalla todos los dibujos
imaginables. Se puede dibujar, colorear, reducir/amplar, me
con textos u otros dibujos, grabar y cargar pantallas

SPECTRUM A PRIORI

investronica




PROGRAMAS MICROHOBBY

CINQUILLO

48 K

Basado en el tradicional y muy popular juego de naipes del
mismo nombre, este programa te ofrece la opcién de jugar o
solo contra el ordenador, siguiendo las mismas reglas del

cinquillo.

Consiste en hacer una serie de escaleras partiendo de la carta

cinco de cada palo.

Tras repartir diez cartas a cada jugador, ganaré aquél que

antes se quede sin cartas.

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

Animate, es cuestion de jugar.
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EM Inicio parti
LET ayuda =0: L

LET b4

TR L
BOo Q
"I w
—H+ o
ond
ne
P
-
m

=
®wo

WURRON <. ~—NO % | T PN e
RE=F= I 89-E ~L N~

-
4 |
“®m
r
m
—~

D)~ N O

DD G- OHRNOG
1 me
PRI %y %X -MCcAMO
-~

« -
bt

nD
=
=@~% ) TN+
~DOEXT XC
e~
TOvN
—~EDPWON * )
x
~N~kE +X P+
=D Wy
| RPENkE +—
Wl ~%
kL~ O XA

AN ey EUNeB—-
SR~

P
S~ ) OFCELER~<Mm

N>~

A~~EDO
0= pneA~-g
nec
s
m
—'

-

roM x0= 1 e~—=
TSN I
]

"
S

NurEm N~ &~
o g
oA

-
m
aHdroe €+~061

W=~

: LET d (4

noam
LU TR U P
| o
m
-

)
2
EET Jjug=juma: LET carta=S:
1]

Q
PRINT AT 16,@; "TURNO";, OVER
,0; " “: GO TO 7300

16
PAUSE 180
") LET Jug=jug+1l IF jug=S THE
NEEEY & =1

2as p INT BRIGHT 1; AT 17,0; %)
u% BEEF .2,1:. BEEP 16

30 PRINT PABER_6; AT T n e
47 ;AT (16,10 "
T4 lior o s *bhAu o) 8
235 LET al= 1% (jug=1 OR jug=3) +

4%(jug=2) +14%(jug=4)
240 LET a32=0%(jug=1)+7%(juga=2 0

R _Jjug=4) +1@% (jug=3)

24S PRINT PR E 6; INK 2, FLASH

1; AT _al,a2;

250 IF jug=4 AND demo=0 THEN GO

TO 2000

30Q GO SUB 65200

38S IF nuca=@ THEN GO TO 740S

390@ IF nuca=1 THEN GO TO 7305
THEN GO TO S0

4020 LET nico=1: GO _SUB 7800Q: IF

nuca=1 THEN GO TO 730@S
405 IF nivel=2 THEN GO TOQO Se@

7}
p

QBU'IU\OUV- QIO | ~—

419 LET nico=2: GO SUB ?73800@: IF
nuca=1 THEN GO TO 73@S

41S IF _nivel=3 THEN GO TO S00
420 LET nico=3: GO_SUB 7800: IF
nuca=1 THEN GO TO 730S

430 GO TO See

S0@ REM elegir carta alL azar
S@0S DIM o(nuca): LET z=1

S1@ FOR k=1 TO 4

S15 FOR i=1 TO 2

0520 IF e(k,i,1)=0 THEN GO TO S3
S25 IF NOT_ (i=2 AND d(k,1)=d(k,
2)1 HEN LET o(2)=d(k,i): LET 2Z=
zZ+

S3@ NEXT i

S35 NEXT k

S36 IF demo=1 THEN GO TO S4S
S40@ IF jug9=4 AND ayuda=1 THEN G
0 TO 2040

S4S LET z=1+4INT (RND#nuca) LET
carta=o(z)

SS@ GO TO 73@S
2000 REM Juega Jugador
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200S LET ayuda=@

201@ PRINT FLASH 1; INK 2;RT 19,

ei“gg DR";AT 20,0;" S/N?": BEEP

§015 IF INKEYS$="" THEN GO TO 201

2020 IF INKEYS- OR INKEYS$="S"

THEN GO _TO 30

2025 GO _TO "10@

2030 PRINT RT 20,0;c%$: LET ayuda

=1: GO_TO 3@

203S DIM o(1): LET o(l)=carta

2042 PRINT AT 20,02;C$

2045 FOR 1=1 TO nuca

20S@ LET carta=o(i): GO SUB &69z@

205SS LET col=b(palo,2) -

206Q FOR k=10%palo-3 TO 1l@xpalo

2065 IF a(4,k) <>1 THEN GO TO 207
LE col=col+l: IF k=0(i}) TH

EN _PRINT OUER 1; PRPER 8; INK 3;

; FLASH 1;AT 16,col;

2@75 NEXT k

208@ NEXT_ i

-
209Q@ PRINT FLASH 1; INK 2;RT 20,

@; "PULSR",RT 21,0; "TECLR": BEEP
.1,10
2095 PRUSE @
2100 PRINT RT 19,0;c$,RAT 20,0;c$
2105 LET avyuda=@
2110 PRINT ASH 1; INK 1; BRIGH
T 1;RAT 18,0; "PRALO?";RT 19,0, -
C ;AT 20,0;" E-B ";RT 21, 0, ‘PRS
O=P": BEEF .1,10Q@
2115 POKE 2365 .8 REM MAYUSCULRA
=]
2120 IF INKEYs$="" THEN GO TO 212
(%]
2121 PRUSE @
2%25 IF INKEYS$=" THEN GO TO 74
@
213@ IF INKEY$="0" THEN LET palo
a1 "LET $="0ros" GO TO 2160
2135 IF INKEYS$="C" THEN LET palo
=2: LET ps$="copas'": GO TO 2160
2140@ IF INKEYS$="E" THEN_ LET palo
=3: LET ps$="espad"”: GO 2160
214S IF INKEYS$="B'" THEN_LET palo
= & p$="basto"” GO TO 2160@
215 GO TO 2110
21SS PRUSE 1S
2160 PRINT FLASH 1; BRIGHT 1;RAT
18,0; "Carta"”;RT 19, 0 "1 2..’,Hn
20,0, "S,C,R" ;AT 21 bl PR
INT: BT R1,55 2 1° b(1 R
EN PLOT 47,7
2161 BEEF .1,192: POKE 236S58,0: R
EM minusculas
2162 PRAUSE @
3165 IF INKEYS$="" THEN GO TO 2186
3&?§QIF LEN INKEY$<>1 THEN GO TO
216
2171 IF CODE INKEY$>48 AND CODE
INKEY $ ¢ HEN LET k$=INKEYS$: LE
T egar “¢k$+“ de": LET facial=VUR
L k$: GO TO 2200
2175 INKEY $="5" THEN LET s
sota ET facial=8: LET ks
. 30 TO 2200
2180 IF INKEYS$='"Cc" THEN LET
cab. ": LET facial=9 LET ks

GO TO 2200

NOTAS GRAFICAS
FGH S L NG
"uw I 4 10 »

IF INKEYS$="r" THEN LET L
LET fac:aL-le LET k%
O TO 2200
GO TO 216@
PRINT FLASH
; L$; AT 19,0.9
21,0, cs: BE
& “Ir INKEY“

NKEES-&N' OR INKEYS$="n
OR INKEYS$="¢
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(3 -(i=
S.a)' LET 1: IF N
[ (jug<¢r»2) -(jugs=

=32) #*a-(b=3l) -(b=3a3

o
m
|
m
= |

@ LET (k,i,3)=10@-c+auxl*(ni
=4)

S NEXT i
@ NEXT k
S RETURN
2 REM valor intrinseco de una

gN LET facia
LET a3l

D= AMOA< A=A - N
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721% FOR h=1 TO 4. GO SUB 682

NEX
. 7215 PRINT PAPER S;RT 2,0;° : R
INT AT 2,2;°' te'

R sa
7220 IF jUm3=1 THEN PRINT PAPER

S;RAT ?2,2;"%"
7225 IF _juma=2 THEN PRINT PAPER
S;AT 6,7; " ="
7230 IF juma=3 THEN PRINT PAPER
S;AT 11,8;"s"
2235 IF jima=4 THEN PRINT PAPER
STAT 12,3; "3
7240 RETURN
7300 REM carta
7305 GO SUB [}
7306 IF demo=1 THEN GO TO 7310
73@7 IF Ju3=4 AND 3yuda=1 THEN &
0 TO 203
7310 LET a(jug,carta)=-1: LET af
S,carta)=jua: LET a(jug,41)=a(ju
g,4d1) -1
7315 LET col=7+palosS: LET Li=fs
Cia
7320 IF facial¢=S THEN LET d(pal
0,1)=carta-1: IF k$="1" THEN LET
gipale.1)=0
7325 IF 'facial>=S THEN LET dip3al
0,2) =CARTA+1: IF k$="R" THEN LET
dipalo,2) =0
7330 IF facial<d THEN GO SUB 800
@. GO TO 7335
7331 FOR k=10 TO 1 STEP -1
7332 LET carta=(palo-1) #10+k: IF
a(S,carta)«>1 AND a ,carta) <>2
RAND a(S,carta) >3 a(s,carta
) <4 THEN GO TO 7334
7333 G0 SUB 6920: LET Lli=facial
GO SUB 3000
7334 NEXT K
7335 LET cal=(jug=l OR jug=3) 31l
+(Jug=2)i¢+(Jug=4)§14: LE caa=1(
J%?=1ai0+(Jug= OR Jug=4) #3+(4ug
= +*
7340 PRINT BRIGHT 1; PAPER S;AT
€31,c32;3(jug,a1) " IF jug=1 THEN
PLOT @,87  DRAW @,
7345 IF jug<s4 THEN GO TO 736S
73502 PLOT INUERSE 1:Rf3hfpaln 2\ -
: 128%, CRRALTINGEREE 1000 <51 CbRA
= + , 0 >
LET 93ind=0: LET 932=0 pgngL§;Ié§§ O W INUVERSE 1;-8%b(palo,1)-25.2: D
6720 FOR i=facial+kkk TO fin STE AT 9.,2;32; T'10 2 33~'RE AN RAW INVERSE 1:;0.,41
- 2558 Pef i ETi0T A02E8%uB as0s . 7355 FOR j=1 TO b(palo,1): FOR
6781 LET co=istes(i-n) PRINT BRIGHT 1; PAPER 6;AT 6,4;a 2110, St PRINE_OT 1S3 b lpalo),R)
6725 IF af(k,co)=1 THEN LET ca=ca AT eoa ot atie e es: CheTurnY’ 144" " UNEXT i: NE J
+1° IF a(k,co-kkk)=0 THEN LET aa 6580 LET 35:00 (831%°23° sUB Baos: 7360 LET h=palo. LET li=16
nd=93aind+1 _ PRINT BRIGHT 1, pﬁpER 6,RAT 8,8;a b(palo,1)=b(palo,1)-1: IF bilpalo
6730 IF a(Kk,c0) =0 AND g9aind=0 TH 1,AT 9,8;a32;AT 10,833 URN’ ,1) <>@ THEN GO SUB &32S
EN LET g9al=9al+1l ‘ sées LE’T'CCé=C t4) : $UB 65995 - 736S IF 3(6'.!%,41) @ THEN LET agan
B e ohatsc0) nu.iAND 9aind=1 TH PRINT BRIGHT 1, PAPER 6;AT 12,&. SO g G000 2200
€748 IF 3(h,C0) =0 THEN LET 9a=93 aLinl; T2,y aarnl A3, RETO 7age REM Paso o o

+ = ¥ emno
6745 NEXT i PRINT BRIGHT ffséé er 2”2753?5,3 7405 IF jug=4 AND ayuda=1 THEN L
67S@ LET v(k,j)=FN vi(ca,gal,qa2, 1;AT 9,5;32;AT 9,6;a3: RETURN ET auyuda=@: PRINT AT 20,0;c$
gaxnd facial) 5995 LET a3=ccc-10%INT (ccc,/10) : 7409 PRINT AT_18,@,c$,RT 19 @ C’

RETURN LET a1=INT (ccc,/10@): LET a2=1IN (AT 20,0, c8, AT 21.0:C8;
630@ LET Li=16 T ((ccc-100%al) /1@) : RETURN (1,1) <>@ THEN PLOT 47,7
6805 FOR h=1 TO 4 7000 REM Barajando 7410 PRINT FLASH 1;AT 19,0@; "PASO
€219 GO sUP &s8as 72@1 LET mano=mano+l: PRINT AT o :,BEER_.1,.1: 'BEEP .6’ -10
63815 NEXT ,12; "MANO no. ima g;t:ls(lg)ETic(Jug\-c(Jug)-l- LET €«
€516 RETURN =c +
€820 REM dibujar el pato h del § . °8pass 3V "523239N805~ caTsi8dS 7420 Go SuB 696S+4Sxjua: BEEF .2,
gi2g°f oS ¥ §lagopgg37633019 oEps'a'a
6825 LET col=b(h,2)-1 5 : A T :
6830 FOR K=1@%h-9 TO 104h 7016 DIN 315.41) " BIM B4 2) 7430 FOR i=1 TO 2. FOR k=1 TO 4
8835 IF 'a(4,k)<>1 THEN GO TO 684 7015 FOR i=1 TO 4@: LET a(4,i)=1 7438 IF d (K i) )@ THEN LET a(jug

: NEXT i 2 O At g

6840 LET col=col+1l: LET carta=k 7020 LET c(S) =@ 744Q@ NEXT &k

GO SUB 6920: GO SUB 38oee 7025 FOR i=1 TO 4 7445 NEXTﬁ:h
68 EXT K 7032 LET c(i)=c(i)-2: LET c(S)=c 74c@ GO TO 2z2@

6850 RETURN (S) +2:. GO SUB (696S5+5%i): BEEP . 7500 REM Fin de L3 wa ; =
6900 '‘PRINT AT 17,1S; "ESTOY": RET 2,5: G0 SUB £990: BEEP .2,3 7805 PRINT AT_16,0; "GANRA FLRS

2635 NEXT i H 1,.i%$(93an)° FLASH @;c$'c$°CS
6905 PRINT AT 19,12;"LAS CRRTRAS 7045 PRUSE 40: GO SUB 6910 7€1@ GO_SuB 9010

: TUR 7e5@ PRINT AT 1,0, PAPER S BRIG 7S1S LET k=0: LET c(9an)=c(9an)+
5910 PRINT AT 17,12; bs; AT 18,12; HT 30" AT 1,2] PAPER 4; BRIGHT €(5): LET c(5)=0: G0 SUB 6965+5%
b, AT 19,12;bs: RETURN Q; "no.c tas 9a0 GO SUB 6390
ssé LET palo=1%(carta<ll) +2%(ca 7100 REM Reparl:endo S2@ FOR 1=1 TO 4
rta’1® AND carta<21) +3x(cartac<31 7105 RANDOMIZE 2525 IF c(i) <12 THEN LET k=1
NG cartar20) +ax (cariasde) 7112 GO SUB 690@: PRINT AT 18,12 R e O e e

acial=carta ; FLASH 1;"REP o i = .

l92'5 IF['ig‘aé61$ngggsLET facia &a0s SH 1 EPART IENDO GO sue E§$o gzodemo-i THEN PRUSE 100 G

=facial-10: 7111 BEEP .1,8: BEEP .3,1S “

930 IF facial«8 THEN LET k$=STR 21 FOR j= 755@ PRINT AT 21,@; 0tra mano </
$ facial. RETURN e FOR WELERO1S n_?": IF INKEY$="" THEN GO TO 75
6931 IF facial=8 THEN LET k$="S 7125 LET carta=INT (RND4Q) +1 T S ——
: RET 7130 IF a(d4,carta)<>1 THEN GO TO THEN GO T6 Yeoo" =
6932 IF facial=9 THEN LET k$="C" 712s : 2560 TP INREVSo2c" OR INKEY$="S
. RETURN 7135 LET a(d4,carta)=@: LET a(i,c EN GO YO 208 mIS
6933 IF facial=10@ THEN LET k$="R arta) = Mha s il
“ . "RETURN 714@ NEXT i

L1448 NEXT 7600 REM Fin de L3 partida
7150 FOR =1 To 4. LET b(i,1)=0 7898 [ET K12 “fer’ 2iee!"20 sus
2151 FOR j=1@%i -9 10 8560 B i
185 IF ald, ) =1 T LT O ORS. v 761@ PRINT AT @,10; "RESULTRDOS'
=b(i,1) +1 % OUER 1,RT ©,10 e
7155'NEXT J 61S FDR i=1 TO
5180 NEXT § zﬁg? PRINT AT i+1,6;Js(i);~ =
7175 LET ad=28-b(4,1): LET a3=ad : ;
-b(3,17+(b(3,1) <>0) -Sx (b (4,1) <»@ gomd Ih =R ATHEN LET \9an=gn G
): LET a2=a3-b(2,1)+(b(2,1) <>0) - =
S#(b(3,1)¢>0) : LET al=a2-b(1,1)+ (B gainae; . 2% THEN LET k=clil:
(b(1,1)<>@) -S*(b(2,1)<>@) =
7180 'LET juma=0: LET b(4,2) =ad: 7630°IF ¢ (i) <i THEN LET j=c (i)
LET b(3,2)=a3: LET b(2,2}=a2: LE SEL _Pers=i
T,bl1,2)=al 7638 YE Gan=e THEN G0 TO 7650
Zi?g'?%E?ngﬁffﬁofn0§$g$”l'§;ﬁgu 764?1P§{NTFE;5&0110§:GRN?DOR sz
. L. A ; +J
JBT 14,8} """ PLOT @,87: DRAU @, 7845 _IF_gan=a THEW GO’ SUB seze.
7190 FOR i=1 TO

: - 765@ IF per=4 THEN GO SUB 900@:
7%32NL5273555321'1° IF a(i,S)=1  PRINT FLASH 1;AT 14,10; "PERDISTE
7200 NEX ' G0.TO. 7686
720 PRINT' AT 18,12; FLASH 1;° 0 R oUSE o to
RDENAN gss"éosesp .1,8: BEEP .3,1 JeSe Srop
NT AT 5615 09 EQTS??=§§1° PRI 2700 IF demo=1 THEN LET nivel=2:
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GO TO 773S

77@1 PRINT AT 17,1@, "ESCOGER NIV
EL"; AT 18»11,"DE '"DIFICULTAD"; AT
19,13; " (1 4)"

2210 IF INKEY!‘ ‘' THEN BEEP .S5,1
Q: AUSE 30: GO TO

P 771@
771551F LEN INKEY$<>1 THEN GO TO
770
7?72@ IF CODE INKEY$<42 OR CODE I
NKEYG)SQ THEN GO TO

725 LET nivel=CODE INKEY$-48
7730TPRINT AT 17,10;bs%$;RT 13,10;

b$,RAT 19,135, bs
7735 PRINT AT ©,2S;"Nivel ";nive

axima valora-
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LET a1l
i
P .05,30

i=0 TO 4: PRIETTPRPER 7

+°3151,32+417; DRAU 33,0:
W 8.4l DRAL -33,0. DRAW' @,

4
R
18 PLOT 3147 ,52+49: DRAY 17.0:
AU @, -2 RAU -17,0: DRAW @,2

@ IF palo=1 THEN PRINT PRPER
INK 6.RT.61+1 col+l; s AT
2,Ccol+l; “JAT L1143, cota+i;
025 IF palo=2 THEN PRINT PRFPER
INK 2;RT lx#l col+l; QT
2,col+d; g At Lx+3 col+i;
N PRINT PQPER

a3 H
: +2;"8" AT _Li
3, col+d; P

LET a2
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i=1 TO 20
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DOCWHDOHD
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8): LET JS(l)-"ZX1
= e LET J$43
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8430 DATA ":=",0,30,34,16,8,68,12

250Q@ REM Preparar La mesa

85S@S PAPER 4: BORDER 4: IN
OLSUB 8€S6@ FPRINT RT 0,0;"
gqiﬂ FOR i=6 TO 12

AT
8515 PLOT 15 128:
@,-S7:. DRAW -57,0@:. DRAW
3520 PRINT PRPER 6,RT 4,2, j%(2);
o 2e ABRIGHT A5 S PLOT X 44 :
DRAL S&, G CRAY @,-9: DRAW -S&.,0
RA

CRAU @,9
3525 PRINT PRPER 6;AT 14, Q,Ji(i)
GHT “: PLOT 15,64 :
DRgURES ,0: DRRU ©,-2: DRAU -S58,0
853@ PRINT PRAPER 6:AT_7,Q;"Z" ;AT
2 G Bl T

3
At 51 o;’ PLOT ‘@,12
. DRAW pRrRAW g

K @: G
CINQUI
PRINT FPRPER
NEXT 1

9.2: DRAU e,-'1:

40 MICROHOBBY ESPECIAL

,@: DRAL ©,41

8535 PRINT FRPER 6;RT 7,10;"Z";R

T 2,10;"X";AT 9,10, “2";AT 10,10,
*_";AT 11,10, BRIGHT 1;" : SPLEOT
79,120: DRAW 9,2: DRAW @,-41: D

-9,0: U a,41

854@ CIRCLE 43,99,14

854S LET c(S)=0: FOR i=1 TO S: G

0O SUB (696S5+i #5) : NEXT i

&§5S0 GO _SUB 7700

2555 RET

85E6@ CLS RETURN

8900 REM Presentacion

3905 PRPER 6 @: GO SUB 38560
391@ GO SUB 84

8920 LET demo=0Q

§925 GO _TO 9200

3330 PRINT BRIGHT 1 FLRSH l;RT
15,10; "PULSAR_TECLR"; Q; AT
19,8, “I= INSTRUCCIONES"'RT ;8
; "D= DEMOSTRACION " RAT 21,8; U=

JUGAR

3935 IF INKEYS$="" THEN GO TO 893
32402 IF INKEYS$=",J" OR INKEYS$="J"
THEN GO TO 1

8945 IF INKEYS$="i" OR INKEYS$="I"

HEN 9100
8950 IF INKEY $="d"
HEN LE G

demo=1:

3930
IP

seal RESTORE S050:
RERD b BEEP

a0z RET

9012 REM Rc:

QOIé RESTOREBQOSO

a

-]
9012 RETURN
2020 REM ganador
3921 FOR 0=6 TO 1@:
XT o
QP22 FOR 0=1 TO 4
NEXT
2023
3024 RELTONE 906S:
RERD 3 b BEEP 3,
905@ DATA 1,-1.7,1
S W R P
TR VAL S e
Q@55 DATA .2,-2,.2
B T
16; .2,8,.6,10
9060 DATA .2,1,.09
R BNE e Sl
°,.09,-60,.2,1
9065 DATA .1,14,.1
1,.0,11,.4;9,1,12
3095 'PRINT ‘AT 21,0
SAR _UNA TECLA PARA
AUSE ©: RETURN
910@ REM instrucc

OR INKEY§=”D“
0 TO 100

FOR L=1 TO 24
»b: NEXT L

FOR L=1 TO 11
g R €

»b: NEX

BEEP 1,0: NE
GO SUB 2024

FOR L=1 TO 9:

b: EXT Lt RET
)=1.7,.2,-1.7,
.35,.5,.35,.5,-
e d)

31, iR eR
Sorad i3y a,é,.é

,-60,.1,-4,:1,

i s e

Y PROGRAMAS MICROHOBBY

9105 PAPER 6: INK GO SUB 3560
9110 -PRINT AT 0.9‘“INSTRUCCIONES
;AT ©,9; OVER 1;°
. PRINT
9115 PRINT AT 2,2;"EL cinquillo
consiste en hacerescaleras de ca
da uno de Los cuatro palos."”
212@ PRINT AT 5,2, "Se reparten d
1€Z Cartas a cadajugador 4y este
PoONne en el platodos puntos para
participar.(Cadajugador tiene 1
nicialmente cienpuntos) .
9125 PRINT AT 10,2;"Sale el cinc
o de oros y el turno corre siemp
al Jugador dela derecha."”
913@ PRINT AT 13,2; "Cada jugador
PONE UN3 Carta para continuar,p
or arriba o pPOor abajo, una esca
Llera empezada O UNCinNco para emp
€Zar una nueva escalera."”
9135 PRINT AT 18,2, "Si no puede
poner Uuna carta,pasa y pone un p
unto en el plato.,."
9140 GO SUB 2095
9145 GO SUB &560
91S@ PRINT AT 2,2;"EL primer jug
ador Que se quedasin cartas, Qan
a % se Lleva elplato."”
915S PRINT AT S,2; "Hay cuatro ni
veles de dificultad creciente."”
9160 PRINT AT 8,9, "BUENR SUERTE!
Q168
3200
9208
9210
Lo=1;
220
alos=
azze
alo=
Q240
Palo=4:
Q2S@ PRINT
;AT v F
2 <
2255 PRIN 4
S BT 2 s
330 -
Pk 2 i T 4
; n‘..
26@ PRINT RI T 3,155
I 4,16 AI ~. ,RT 5
7; %0 =; AT 2,18} h ) e’
T8, 1858
Q2ES PRINT AT 2, 10'"II"‘RT 3, 19,
TR 19, ".."; 21;" m "R
T %,21;'1# SAT. 4,0 '“%‘

RINT AT 7, 10,"@ JXER 1398S"
a%ee GO TO &93@
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Lo ultimo de ULTIMATE.
' Esta vez en una misterio-
.sa ciudad encantada con
. los gréficos y animacion
‘ gue solo ULTIMATE sabe

ar.

NIGHTSHADE
Zx Spectrum

2.100 pts.

-~ *-- -

——

NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES

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

(91) 242 50 59

NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES
NOVEDADES

Conduce a tus cinco vortons hasta
la «Zona Cero» por la tnica via
libre que queda en la Tierra. Todo
ello en un excelente escenario tri-
dimensional que proporciona un
realismo y animacién sin limites.
HIGHWAY ENCOUNTER
Zx Spectrum y Amstrad 1.900 pts.

Fabuloso partido de ba-
loncesto en el que podras
realizar y ensayar los mas
dificiles tiros que jamas
hayas pensado.

INTERNATIONAL
BASKETBALL
Zx Spectrum y Amstrad

2.100 pts.

Un duro y sangriento com-
bate de boxeo en el que
deberas vencer a ocho ex-
pertos de este deporte...
¢Te animas a probar?

FRANK BRUNO'S
BOXING
Zx Spectrum

1.900 pts.

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

POPEYE * Zx Spectrum, C64, Amstrad y MSX

1.950 pts.

. Nombre
[ 5 50
‘l Direccion
. Localidad-Provincia

! Ordenador

........................

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

....................................................................................

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

...........................................................................................................

.............................................................................................



La tortuga:

W

)/

Graficos

)
<< < >,/,¢,74:”en Pascal
//Alejandro Culvez y Marcos

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

«Quién no conoce las instruccio-
nes DRAW, PLOT, CIRCLE, etc.?
+Quién no ha hecho alguna vez un
pequeno dibujo utilizando dichas
instrucciones? EI BASIC nos da la
posibilidad de crear graficos senci-
llos utilizando las instrucciones an-
tes mencionadas, pero no todos los
lenguajes de programacion tienen
instrucciones dedicadas a la realiza-
cion de graficos. Entre estos lengua-
jes se encuentra el PASCAL.

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

La tortuga del LOGO

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

Papert, es un lenguaje ideado pen-
sando en el aprendizaje de los ninos.
Una caracteristica de este lenguaje
es la llamada «TORTUGA».

La tortuga es un robot que se
arrastra por el suelo el cual lleva ado-
sada una pluma que puede bajarse o
subirse, segun se quiera dibujar o
no, respectivamente. El manejo de
dicho robot es ficil, ya que solo basta
con mover ¢l ingenio mecanico de
un lado a otro para conseguir un bo-
nito dibujo.

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

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

Comenzaremos por las instruc-
ciones PENUP y PENDOWN. La
instruccion PENUP, como su propio
nombre indica, lo que hace es levan-
tar el lapiz, es decir, deja de dibujar,
mientras que la instruccion PEN-
DOWN lo que hace es bajar el lapiz,
es decir, que latortuga puedadibujar
de nuevo.

La instruccion FORWARD n, lo
que hace es avanzar la tortuga n uni-
dades hacia delante, es decir, si, por
ejemplo, tenemos que la toturga esta
posicionada en la posicion (20,20) de
la pantalla y queremos moverla a la
posicion (40,20), haremos:

FORWARD 20

Pero esto tendrd razon de ser cuan-

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

RIGHT n: volver hacia la derecha

n grados

LEFT n: volver hacia la izquierda

n grados

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

RIGHT 90

FORWARD 20
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Otra instruccion que se utiliza pa-
ra el mancjo de la tortuga es:

BACK n

Esta instruccion lo que hace es re-
troceder la tortuga n unidades hacia
atras:

Estas han sido las principales ins-
trucciones que hay en LOGO para la
realizacion de graficos y que han si-
do implementadas en lenguaje PAS-
CAL mediante procedimientos. Pe-
ro ¢que es un procedimiento en
PASCAL?

Los procedimientos en

PASCAL

Cuando nosotros hacemos en BA-
SIC unasentencia GOSUB n., lo que

hacemos es ir a la instruccion que
tiene el numero n y una vez ejecuta-
das todas las instrucciones desde lan
hasta la return, volver a la siguiente
linea a la gosub. A ese grupo de ins-
trucciones se les llama subrutinas.

El procedimiento en Pascal es se-
mejante a la subrutina en Basicy tie-
ne la siguiente sintaxis:

PROCEDURE nombre (parame-

ros).

DECLARACION:

(declaracion de variables)
(declaracion de constantes)

cuerpo;

Los parametros se dividen en dos
clases:

[. PARAMETROS VALOR

II. PARAMETROS VARIA-

BLES

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

Veamos un ejemplo:

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

PROCEDURE PROMATRICES

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

TRI1Z);

«Qué es lo que decimos con esto?
Lo que queremos decir es que cuan-
do se produzca la llamada al procedi-
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miento nosotros le pasaremos dos
parametros de tipo valor que son la
matriz A y B para que realize el pro-
ducto y nos lo deposite en otra ma-
triz C que es donde se encuentra el
resultado de la ejecucion del proce-
dimiento. La llamada al procedi-
miento serd la siguiente: PROMA-
TRICES (MATRIZ, MATRIZII,
PRODUCTO);

Ha de observarse que los nombres
no tienen porque ser iguales, aun-
que si queremos pueden serlo.

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

Turtle Graphics

Turtle Graphics es un paquete de
procedimientos escrito en lenguaje
Pascal, disponible para aquellos de
vosotros que estéis en disposicion
del programa (HISOFT PASCAL).

Este conjunto de procedimientos
que constituye el TURTLE GRAP-
HICS se carga desde el editor con ¢l
comando G,, TURTLE.

Debe tenerse en cuenta que cuan-
do se carga el TURTLE no debe ha-
ber ningtin programa residente. Una
vez cargado el paquete vamos a ver
10s pasos necesarios para su correcta
utilizacion:

I. El paquete ocupa desde la
linea 10 hasta la linea 1350.
1. Debe crearse obligatoria-

mente antes de la linea 10 una ins-
truccion PROGRAM y una instruc-
cion VAR.

I11. Si las necesitamos creare-
mos nuestras variables, constantes,
etiquetas, declaraciones de tipos,
ete. Sicreamos algun procedimiento
o funcion este debe situarse detras
del paquete TURTLE.

IV. A partirde la linea 1360 crea-
remos nuestro programa, 0 a partir
de la linea correspondiente en caso
de haber introducido nosotros algin
procedimiento o funcion.

Un ejemplo aclara todos estos pa-
SOS:

1 PROGRAM EJEMPLO;

2 VAR

3 CONTADORRECTAS, CON-

TADORCURVAS = INTE-
GER;

[ —Paquete Turtle
1360 BEGIN

A continuacion pasamos a descri-

bir todos y cada uno de los procedi-
mientos que constituyen el TUR-
TLE GRAPHICS.

Antes debemos hacer mencion a 4
variables globales que aparecen y
que son de vital importancia. Estas
variables son las siguientes:

I. HEADING: sirve para guar-
dar el valor angular de la direccion
donde apunta la tortuga. Esta varia-
ble es de tipo real y es inicializada
con el valor @ cuando hacemos lla-
mada al procedimiento Trutle.

El valor @ significa que la tortuga
apunta al este segun el siguiente gra-
fico:

II.  XCOR, YCOR: son las coor-
denadas de la tortuga en la pantalla.
Como ya sabemos la pantalla tiene
de dimensiones 256 x 176 pixels. Son
variables de tipo real.

I1I.  PENSTATUS: esta variable
de tipo entero sirve para indicar el
estado de la pluma (@-bajada, 1-subi-
da).

Pasemos ahora tras esta breve des-
cripcion de las variables a describir
los procedimientos de que consta el
paquete TURTLE.

TURTLE: sirve para inicializar las
variables del paquete de la siguiente
manera;

Es conveniente utilizar este pro-
cedimiento y antes que cualquier
otro debe utilizarse ¢ste.

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

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

INLINE (#FD, #21, #3A, #5C. #
CD, #AC, #OE, # F3)

PENDOWN (C: INTEGER): pro-
cedimiento que sirve para bajar la
plumay asi poder dibujar, ademas de
poner tinta con la variable C.

PENUP: sirve para levantar la plu-
ma y asi dejar de dibujar.

SETHD (A: REAL): procedi-
miento que sirve para cambiar la
orientacion de la tortuga, recordan-
do que si queremos que la tortuga
apunte al norte haremos SETHD
(90), si queremos que apunte al este
SETHD (), si queremos qu¢ apun-
tc al oeste SETHD (180) y al sur
SETHD (270).

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

FWD (L: REAL): procedimiento

que simula la instruccion FOR-
WARD del LOGO, esdecir, sirve pa-
ra avanzar la tortuga L unidades en
la direccion HEADING hacia ade-
lante.

BACK (L:REAL): procedimiento
que simula la instruccion BACK del
LOGO, es decir, retrocede L unida-
desen ladireccion HEADING hacia
detras.

TURN (L:REAL): cambia la di-
reccion de la tortuga A grados a par-
tir de la posicion en que se encuen-
tre. Lo hace en sentido contrario a
las agujas del reloj. Veamos un ejem-
plo: supongamos que la tortuga esta
colocada al norte 90 grados y que
queremos que apunte:

a 120 grados noroeste: TURN (30)

a 65 grados noreste: TURN (=25)

VECTOR (A, L: REAL): procedi-
miento que desplaza la tortuga L
unidades en la direccion de A.

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

RIGHT (A: REAL): gi

)

<

ARCR (R: REAL, A INTEGER):
dibuja un circulo cuyo tamanoes Ry
cuya longitud de arco viene dada por
A. Normalmente suele R=0.5 A=
360.

Como resumen de todo lo visto
hasta ahora presentamos a continua-
cion un pequeno programa en Pas-
cal, ejemplo de una de las infinitas
aplicaciones que tiene ¢l TURTLE,
como veréis el TURTLE estd avues-
tra disposicion.

Este programa construye una cir-
cunferencia a partir de launion de 12
punto para ello disponemos de un
cuadrado de lado=30. El valor del la-
do puede ser otro para ello basta con
pasarle al procedimiento otro valor
como luego indicaremos (Prog. 1).

A grados <

o
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Para aquellos de vosotros que no
dispongais del programa Pascal y por
consiguiente del TURTLE, hemos
incorporado un programa en lengua-

je Basic que realiza exactamente las

mismas funciones que el procedi-
miento TURTLE.

El listado de este programa apare-
ce max adelante, pero es necesario
explicar antes como realizamos el
paso de parametros a las subrutinas
que es distinto a como lo realizamos
en Pascal.

La subrutina FORWARD debe
recibir como parametro la variable L
luego antes de hacer una llamada de-
beremos asignar a esta variable el va-
lor correspondiente a dicha variable.
Ej. Lt 7 L=20: GO SUB FOR-
WARL..

Igualmente v en cada caso concre-
to debe procederse de esta mancra
para el paso de parametros. A conti-
nuaciondescribo los parameltros ne-
cesarios en cada procedimiento.

TUR LE: Lineas (9000-9020) No
necesilt  parametros.

FOR WARD: Linecas (9930-9090)
Parametro L

PENDOWN: Linecas (9106-9110)
No tiene parametros, si quiere cam-
biar la tinta bastard con hacer INK
tinta.

PENUP: Lineas (9120-9130) No
necesita parametros.,

SETHD: Lincas (9140-9150) Para-
metro A. Ej. LET A=90: GO SUB
SETHD.

SETXY: Lincas (9160-9170) Para-
metros X ¢ Y.

BACK: Lincas (9180-9190) Para-
metro L.

TURN: Lineas (9200-9210) Para-
metro A.

VECTOR: Lineas (9220-9230) Pa-
rametros A v L.

RIGHT: Lineas (9240-9250) Para-
metro A.

LEFT: Lineas (9260-9270) Para-
metro A,

ARCR: Lineas (9280-9320) Para-
metro R— R y GR.

Cuando empleemos esta subruti-
na en nuestros programas en Basic
debemos poner como primera ins-
truccion antes de emplear cualquie-
ra de la subrutina que forman el
TURTLE, GO SUB 9400 esta subru-
tinainicializa todas las variables para
poder trabajar.

A continuacion aparece el listado
en Basic, y un pequeno programa de
aplicacion que introduce una téeni-
ca muy potente y desconocida por
muchos, que es la recursividad
(Prog. 2).

PROGRAMA 2

S REM ** ESPIRALES #2
1@ G0 SUB 9400
2@ GO SUB TURTLE
ee30_LET L=1: LET A=60: GO SUEB 1

STOPR
100 GO SUB FORUARD: GO SUB RIGH
LET L=L+1 LET RA=6@ GO 3UE 1
RETURN
REM ‘#x% turtle . #x
CcLS LEF xcor=127: .LET Yco

PRPER 7 INK @ RETURN

REM %% forward %

PLOT INT (xcor+@.5) ,INT (yc
)

.S
LET newx=xcor+L*C0O0S (headin
»180)

LET newy=ycor+L*SIN (headin
71 )
2]
.S

?RU INT (newx+@.5) -INT (xc

+ JINT (newy+@.S) -INT (ycor

0100 PO WO PPN~ PPNS
"OxDeO OO0 000
NDODUN+ SO O

SOHOHEOO00SS

+
(]
o

908@ LET xcor=newx: LET ycor=new

9

9292 RETURN

910Q@ REM #*penonx*

9110 INVERSE @: RETURN

9120 REM _xxpenoff*s

9130 INVERSE 1: RETURN

9140 REM *#sethdsx*

91S@ LET heading=a RETURN

9160 REM #2*setxyss

9%?0 LET xcor=x LET 4dcor=y RET

URN

91380 REM s3back*s

919Q@ LET =-L. GO SUB forward R

ETURN

920@ REM #zturnxs

3219 LET headina=heading+a RETU
N

2220 REM_xsvectlorss#

9230 GO SUB sethd GO SUB forwar

d RETURN

Q240 REM #*r19ht*#

9250 LET a=-a: GO SuUB turn: RETU

RN

Q260 REM x2xleft++

9270 GO SUB turn RETURN

Q280 REM *¥arcr*%

9290 FOR k=1 TO 9r

Q300 LET Ll=r GO SUB forward

9310 LET a=1 GO sUB turn

932@ NEXT k RETURN

Q330 REM ##puntos*

9340 GO SUB setxy

93S0@ PLOT xcor ,4cor RETURN

9400 REM #*1ni1C13liZacion*#

941Q@ LET turtle=9000 ET forwar

4=9Q03@. LET pencon=210@: LET peno
fFf=9120: LET sethd=915S@: LET set
xy=9160: LET back=2180: LET turn
=geee LET vector=9220: LET righ
1=9240: LET left=9260. LET arcr=

9280@: LET punto=9330

2420Q LET heading=@: LET a3=0: LET
L=Q LEY r=0 LET ar=0 LET x=0
LET y=@: LET xcor=0: LET ycors=

@ RETURN

PROGRAMA 1

1 PROGRAM CUADRADO;
2 vakr
1360 PROCEDURE GIROCUARDRADO (LADD: INTEGER)
1378 VAR
1386 J,1:INTEGER:
1390 BEGIN (>COMIENZA*)
1466 FOR 1:=1 TO 12 DO
1418 BEGIN (* 12 puntos )
1420 SETXY (127,48) i(*Posicion de qgiro*)
1438 FOR J:=1 TO 4 DO
1444 BEGIN (% PINTO CUADRADD #*)
1458 FLD (LADD) ;
1948 RIGHT (%8)
1476 EMD:(* FIN PINTAR CUADRADD *)
1488 TURMN (380 (» GIRAMOS 28 GRADODS PARA DIBUJAR SIGUIENTE CUARDRADO =)
14786 END (% 12 puntos )
1568 END:«* FIN FROCEDIMIENTO %)
1518 BEGIN (= COMIENZA FPROGRAMA =)
1526 TURTLE:(* INICIALIZO =)
1538 SETXY (127,68);(* F1JO POSICION *)
1548 SETHD (@) ;(* FIJO POSICION %)

159568 GIROCURDRADD (38);(* Llamada al procedimiento para dibuJar cuadrados

1548 SETXY <127,40);SETHD (%@)

1578 FENUP; (= LEVANTO PLUMA »)

928 BACK (2080 :(* BAJO LA LONGITUD 3@ =)

1528 PENMDOWN «7)30(* LEVANTO LAPIZ CON TINTA BLANCA =)

1588 SETHD (@) ;(* FIJO DIRECCION *)

1418 wRCF (0,S27,340) (* UNO PUNTOS PARA formar CIRCUNFERENCIA =)
1e2a ENMD
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TAMBOR

CINTA

TAMBOR

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

Especial impresoras

ofrece al lector una GUIA con las caracteristicas mas

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

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

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

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

Diversos tipos

Las impresoras pueden
clasificarse, atendiendo a su
funcionamiento basico, en
diversos tipos:
MATRICIALES
MARGARITA
TERMICAS
ELECTROSTATICAS
INYECCION DE TINTA

— LASER

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

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

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

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

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

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

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

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

Para aumentar la veloci-



SNSRI -

S

- ——— e ————

S

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

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

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

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

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

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

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

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

Las impresoras de inyec-
ciondetintaylasdelaseres-
tan pensadas para operar
con ordenadores mas po-
tentes, donde el volumen de
impresion es grande; gene-
ralmente se encuentran fue-
ra del alcance del usuario
medio ya que tienen un ele-
vado precio.

Plotter

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

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

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

Elmodo de funcionamien-

| tovaria de un modelo a otro,

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

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

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

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

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

— Trazar una linea desde
la posicion actual de la plu-
ma hasta las coordenadas
X1eY1, después hasta X2 e
Y2, etc.

— Movimientos y traza-
dos relativos.

— Desplazar la
hasta el origen.

— Imprimir caracteres.

— Seleccionar el tamano
de los caracteres.

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

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

pluma

Sencillas de manejar

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

La conexion eléctrica se
realiza normalmente através
de un cable cinta que cone-
xiona la impresora directa-
mente con el ordenador o
como ocurre en la mayoria
de los casos a un interface
apropiado, el cual debera
conectarse al ordenador,
esta operacion debera reali-

ORDENADOR

+
INTERFACE
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zarse con la alimentacion de
los dispositivos desconec-
tados.

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

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

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

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

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

Otro indicador luminoso

1 LINEA DE TRANSMISION

Le[i]1]o]o]1]

70

@
u BIT DE
N° IMPAR PARIDAD
DE UNOS
"k" 75

N° PAR
DE UNOS

il IMPAR

Parid

es el denominador PE (pa-
per end) qQue nos avisa
cuando se termina el papel.

Estas siglas aunque
adoptadas por la mayoriade
las impresoras puede que
no coincidan con la que us-
ted vaya a manejar.

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

IMPRESORA

I

-

t

BIT DE
PARIDAD

terminar si las agujas fun-
cionan correctamente.

Necesidad de un
interface

Cuando se desea acoplar
al Spectrum una impresora
con mas de 32 columnas,
con unavelocidad deimpre-
sion alta, que tenga varios

Transmision serie de datos




N° IMPAR
DE UNOS

BIT DE
PARIDAD

End

N° PAR
DE UNOS

L]

BIT DE
PARIDAD

fandad PAR

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

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

ORDE:J_ADOR
INTERFACE

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

7 LINEAS DE TRANSMISION

dialogo entre ambos.

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

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

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

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

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

Transmision de datos

Enlatransmision de datos

IMPRESORA

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

Con la transmision para-
lela se puede alcanzar
mayor velocidad de transmi-
sion, expresada en baudios,
yaqueenlaimpresorasere-
cibentodoslosbitsalavezy
en la transmision serie es
necesario efectuar siete lec-
turas para reconocer el ca-
racter que le llega.

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

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

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

Cuando se utiliza el proto-

Ttansusion paratelh de dato

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

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

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

— Velocidad en baudios.

— Bit de paridad (SI/NO).

— Tipo de paridad (PAR/
IMPAR).

— N.o de bits a transmitir
(7/8).

— N.o de bits de parada
(1/2).

Estos microinterruptores
suelen estar alojados en el
interior de las impresoras,
por lo que es necesario des-
montar la cubierta; aunque
en algunos modelos estan
accesibles desde el exterior.
generalmente, la seleccion
debe efectuarse antes de
conectar la impresora, ya
que es precisamente en el
momento del encendido
cuando la circuiteria interna
efectua la lectura.del estado
(ON/OFF) de los microinte-
rruptores.

Buffer de impresion

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

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

Cuando se desea imprimir
a través de los comandos
“LLIST", “LPRINT" 0 “COPY"
se vuelcan en este buffer los
datos que van a ser transmi-
tidos alaimpresora; unavez
realizada esta tarea dicho
area se resetea (contenido
cero).

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

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

POSICION | DIRECCION
RELATIVA | ABSOLUTA
1 23296
33 23328
65 23360
97 23392
129 23424
161 23456
193 23488
225 23520

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

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

Lasimpresorasde calidad
disponen de su propio buf-
fer de impresion. El interface
va almacenando la informa-

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

Cédigos de control

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

ejemplo:
— Color de impresion.
— Tipo de letra.

— Tamano de la misma.
— Juego de caracteres.
— Etc...

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

| LPRINTCHR$ 27 |

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

con algunas de sus funcio-
nes especiales; veamos
unos ejemplos:

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

La forma de enviarlos se-
ria:

LPRINT CHRS 27 + “#"

LPRINT CHRS 27 + “[3w"

LPRINT CHR$ 27 + “x”

LPRINT CHRS$ 27 + “[Ot"

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

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

LINE FEE. Avanza el papel
a la siguiente linea.

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

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

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

SHIFT IN. Inhibe la carac-
teristica anterior.

CODIGO DE CONTROL | SiGLAS | 52000 | CODCO
LINE FEED LF 10 oA
FORM FEED FF 12 ocC
CARRIAGE RETURN" CR 13 oD
SHIFT OUT %) 14 OE
SHIFT IN si 15 oF
ESCAPE ESC | 27 18
TABLA |

Caodigos “ASCII” de control utilizados frecuentemente en el

manejo de impresoras.
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Jorge Juan, 116 - 28028 Madrid

Tels. 233 07 35-274 53 80

MICROLID: Gregorio Fdez, 6
Tel.: (983) 35 26 27 VALLADOLID.

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

Southern Belle
Exploding Fist
Frankie Goes to Holl
Hypersport

Ptas Ptas
1.875 Fighting Warrior 1.875
1.875 Bounty Bob Strickes 1.875
1.890 Supertest 1.900
1.825 Frank Bruno's 1.825

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

OFERTAS DE LA SEMANA MICRO-1

Ptas
Dummy Run 1.875
West Bank 1.795
Basketball 1.925
Popeye 1.825

En este apartado siempre vas a encontrar articulos que estemos liquidando del almacén, con unos

precios superexcepcionales

SOFTWARE

Babaliba
Tapper
Control Stocks
Videolimpic

HARDWARE

Teclado Profesional
Seikosha GP-50S 1

Ptas Ptas
595 Saimazoo 595
1.395 Dragontorc 1.395
795 Libro de ventas 795
595 Mapsnaich 595
6.990 Wafadrive 23.500
7.800 Admate DP-100 48.500

Ptas
Artist 595
Tasword Two 795
Cuentas corrientes 795
ABC de la cocina 795
Cassette Euromatic 4.495

Convierte tu Spectrum
en plus por
ii7.990!!

Commodore 64
42.900

Opus Discovery-1
(Diskette 3 1/27)
49.900
iilncreible!!

Lapiz optico DK'Tronics
con manual y software
en castellano: 3.680

iiPrecios increibles para tu
Amstrad 464 y 6128!!
(LIamanos, te vas a asombrar)

Spectrum con teclado
profesional
DK'Tronics: 29.900
Saga-1: 30.650
Plus: 29.800

(Se incluyen programas de regalo.)

Servicio Técnico
de reparaciones.
Tarifa fija: 3.800

Quick Disk (Diskette)
Carga de programa: 3"
Fenomenal: 32.875

Impresoras
Todas las marcas con
20% dto. sobre P.V.P.

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

CPS: Unidad para expresar
la velocidad de impresion
en “caracteres por segun-
do”.

LPM: Idem “lineas por minu-
to”.

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

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

LPI: Cantidad de “lineas por

' pulgada”; determinan la
densidad de impresion.

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

BPS: Velocidad de transmi-
sién expresada en “bits
por segundo”.

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

CENTRONICS: Protocolo
paralelo de comunica-
cion.

RS-232C: Protocolo serie
de comunicacion.

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

PARITY ODD: Idem “paridad
impar”.

DOT MATRIX: Sistema de
impresion por matriz de
puntos.

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

BIT IMAGE: Sistema incor-
porado en algunas impre-
soras, mediante el cual se
pueden imprimir graficos
en alta resolucién, ya que
permiten controlar por
software cada aguja inde-
pendientemente.

HARD COPY: Término refe-
rente a la conexion de una
impresora a un ordena-
dor, de manera que ésta
imprima todo lo que se vi-
sualiza en la pantalla del
monitor o T.V.
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Marca: Seik
- Modelo: GP-!
Otras caracteristicas:

Permite utilizar el

comando “COPY"

osha

r 4

Accesorios: Se acompana
con alimentador externo

Precio aproximado:
19.990 pesetas

Columnas: 32

Velocidad: 35 cps

Protocolo: Compatible
Spectrum

Arrastre: Friccion

Papel: Rollo (ancho max.

5 pulgadas)

Columnas: 80
Velocidad: 50 cps
Protocolo: RS-232C
Arrastre: Traccion
Papel: Continuo
Otras caracteristicas:

Columnas: 80-106
Velocidad: 50 cps
Protocolo: Centronics
Arrastre: Friccion/Traccion
Papel: Papel continuo y

folios sueltos de 10

pulgadas

Otras caracteristicas:

— Impresora de color
(negro, magenta, rojo,
amarillo, verde, cyan y
azul)

— Caracteres normales y
expandidos

— Modalidad grafica

— Cuatro tipos de
caracteres

Accesorios: Interface
opcional RS-232C

Precio aproximado:
69.900 pesetas

— Caracteres normales y
expandidos. Gréfica.
— Conexion directa al
interface-1 del
Spectrum
Precio aproximado:
49.900 pesetas



Marca: Seikosha Marca: eikos 2

Columnas: 80-137
Velocidad: 96 cps
Protocolo: Centronics
Arrastre: Friccion/Traccion
Otras caracteristicas:
— Bidireccional
— Volcado de datos en
hexadecimal (DUMP)
— Introductor
automatico hoja a
hoja

Marca: Seikosha
ST Modelo=BP=5200:A - - TiEw

Columnas: 136

Velocidad: 200 cps

Protocolo: Centronics y
RS-232C

Buffer: 4 Kb ampliables a
20 Kb

Arrastre: Friccion/Traccion

Papel: Desde 5 hasta 15,5
pulgadas

Otras caracteristicas:
— Letra de calidad (106

cps)

— Letra de calidad Columnas: 80-137 — 96 caracteres
(24 cps) Velocidad: 100 cps programables por el
— Fijacion de margenes Protocolo: Centronics usuario
— Mas de 200 Arrastre: Friccion/Traccion —.La impresora SP-1000
combinaciones de Otras caracteristicas: AS tiene las mismas
caracteres — Las mismas que la caracteristicas pero
— Capacidad grafica de SP-800 con protocolo
alta resolucion — Juego de caracteres RS-232C
Accesorios: Interface controlados por Precio aproximado:
opcional serial secuencias ESCAPE 69.900 pesetas

Precio aproximado:
59.900 pesetas

— Caracteres normales y Marca: Seikosha
expandidos 5 RD.EAD0)
— Capacidad grafica de
alta resolucion

— Mas de 150 tipos de Columnas: 136 Otras caracteristicas:
letra Velocidad: 420 cps — Tipo de letra
— Bidireccional Protocolo: Centronics y seleccionable por
Accesorios: Introductor RS-232C HARD y SOFT
automatico de Buffer: 18 Kb — Las mismas que la
documentos opcional Arrastre: Friccion/Traccion BP-5200 A
Precio aproximado: Papel: Desde 5 hasta 15,5  Precio aproximado:
199.000 pesetas pulgadas 299.000 pesetas
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Spectrum 128 K Il mas
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48 K/Plus

iMas de 5.000 programas!
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Columnas: 80-136
(SG 10), 136-233 (SG 15)
Velocidad: 120 cps
Protocolo: Centronics
Buffer: 2 Kb expansibles a
6 Kb (SG 10), 16 Kb
(SG 15)
Arrastre: Friccion/Traccion
Tinta: Standard maquina
de escribir
Otras caracteristicas:
— Bidireccional
— Letra de calidad

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

o~

il

AR

=7 iy SEEte)

Columnas: 80-136 (SR 10)

136-233 (SR 15)
Velocidad: 200 cps
Protocolo: Centronics

Buffer: 2 Kb expandibles a

6 Kb (SR 10), 16 Kb
(SR 15)

Arrastre: Friccion/Traccion

Otras caracteristicas:
— Las mismas que la

i

R

Marca: Star

SD 10/15
— Insercion automatica
de hojas
— Corte de hojas a ras
del papel
Accesorios: Interface
opcional RS-232C
Precio aproximado:
154.500 pesetas (SR 10)
189.500 pesetas (SR 15)

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

Velocidad: 120 cps

Protocolo: Centronics

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

Arrastre: Friccion/Traccion

Marca: Star

Otras caracteristicas:
Las mismas que la
SG 10/15

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

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

Marca: Riteman

Columnas: 80

Velocidad: 105 y 52 cps

Protocolo: Centronics

Buffer: 2 Kb

Arrastre: Friccion/Traccion

Papel: Entre 4 y 10
pulgadas

Otras caracteristicas:

— Correcta impresion de
los trazos
descendentes:

9. P, q

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

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

— Plotter grafico de 576
puntos

— Letra de calidad
“NLQ"

Accesorios:

— Interface opcional
RS-232C

— Ampliacion a 8 Kb de
memoria

Precio aproximado:

69.000 pesetas
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Marca: Riteman

‘Modelo:

Columnas: 80
Velocidad: 120 cps
Protocolo: Centronics
Buffer: 2 Kb
Arrastre: Friccion/Traccion
Accesorios:

— Juego de EPROM’s

Columnas: 80-142
Velocidad: 100 cps
Protocolo: Centronics o
RS-232C
Arrastre: Friccion/Traccion
Papel: Entre 101,6
y 254 mm.
Otras caracteristicas:
— Bidireccional
— Posibilidad grafica
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_.Newprin

: DF-100

“NLQ" (opcional)
— Interface opcional
RS-232C
— Tractor de arrastre
opcional
Precio aproximado:
81.000 pesetas

(bit image)

— Caracteres normales y
expandidos

— Codigos de control
por software

Precio aproximado:

Con interface paralelo

53.900 pesetas

Con interface serie

59.900 pesetas

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

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

R NG Ty

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

— Posibilidad grafica
— Diversos juegos de
caracteres
Precio aproximado:

Con interface paralelo
81.000 pesetas

Con interface serie
89.000 pesetas




Una oferta

que vale por...

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

rra en
1 de lo primero 9V¢
de un vu»\O mbcvd?“ b\cncos.

Max
oles
Tienes los con't ol enemigo: bo

5'05 cinco programas, que han
encabezado listas de éxitos de toda Europa

durante este afio, estan contenidos en dos
cintas de cassette para Spectrum. De esta
forma van a aparecer en breves dias en el
mercado inglés, como gran oferta de Navidad
de la firma US GOLD, bajo el nombre
genérico de «Arcade Hall of Fame». En
Espana se pondran a la venta al precio de
2.500 ptas., aunque el valor total de los cinco
programas es muy superior.

Microhobby Semanal te regala ahora
estos cinco estupendos programas, al realizar
tu suscripcion, sélo hasta el préximo 31 d
diciembre. :

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

Suscribirse a Microhobby es el sistema
ideal para recibir nuestra Revista
puntualmente y para ahorrar mucho dinero
en su precio. Si consideras, ademas, el valor
de los programas que recibes de regalo, no
nos cabe duda de que preferiras recibir en tu
casa Microhobby el préximo ano.

=
o=

Hunchback Il :
Quosimodo busca o Esmeralda prisionera en el castillo.
Durante los seis primeras imagenes debes accionor lo

campana gigante, hasta llegar o lo liberacion de Esmeralda.

Rocky

Vive lo emocion de un encarnizado combate de boxeo,
con Rocky. Tendrds que pelear duro para conseguir el
campeonato del mundo; sélo los pufios de tu oponente se
interponen en tu camino hacia el triunfo final.

Flak

En el afio 2096 el universo esta controlado por
ordenadores. Una fuerza siniestra que quiere eliminar lo
libertad. Tu mision como piloto guerrero es atocar y destruir
esto amenozo

Raid Over Moscow
Defiende o USA y Canada del ataque nuclear que ho
lanzado Rusia contra ellos. Con tu escuadrillo habras de
hacer un vigje lleno de peligros hasta llegor ol mismisimo
Kremlim y destruir los bases de lanzomiento soviéticas.
Graficos y accion sensacionales.

BACcEss

PLAY IT LIKE THERE'S NO TOMORROW!

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



Marca: C. ltoh
© Modelo: 8510 BP/BC2

Columnas: 80-136
Velocidad: 120 cps
Protocolo: Centronics o

RS-232C y 20 mA

Buffer: 2 Kb
Arrastre: Friccion/Traccion
Otras caracteristicas:

— Diversos tipos de
caracteres

— Posibilidad grafica
(bit image)

— Diversas velocidades
de transmision
Bidireccional

— Seleccion del control
de paridad
(par/impar)

Accesorios: Alimentador
de hojas
Precio aproximado:

Marca: C. Ito

Columnas: 80-136
Velocidad: 180 cps
Protocolo: Centronics o
RS-232C
Buffer: 2 Kb
Arrastre: Friccion
Otras caracteristicas:
— Cabezal de 18 agujas
— Bidireccional/
unidireccional
— Alta calidad a 90 cps
— Tipo “NLQ" a 45 cps
— Manejo del papel:
Adelante, atras,
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104 .900 pesetas
Con interface serie
119.900 pesetas

Nota: Las impresoras

8510 SP y SR
constituyen una version
mejorada.
— Velocidad 180 cps
— Posibilidad de
generar caracteres
especiales
— Mayor buffer de
memoria
Volcado hexadecimal
La serie SC incorpora
la opcion de color
— Precio:
Con interface paralelo
119.900 pesetas
Con interface serie
134.900 pesetas

h

micropasos
— Diversos tipos y
tamanos de
caracteres
Accesorios:
— Cargador automatico
de hojas
— Tractor de arrastre
opcional
Precio aproximado:
Con interface paralelo
192.000 pesetas
Con interface serie
199.000 pesetas

Marca: C. Itoh
Modelo: 1550 BP/BC2

Columnas: 136-230
Velocidad: 120 cps
Protocolo: Centronics o

RS-232C y 20 mA
Buffer: 2 Kb
Arrastre: Friccion/Traccion
Papel: Entre 113 y 394 mm
Otras caracteristicas:

— Bidireccional

— Posibilidad grafica

— Diversos tipos de

caracteres

— Velocidad de
transmision entre 110
y 9600 baudios

Precio aproximado:

Con interface paralelo
134.900 pesetas

Con interface serie
149.900 pesetas

Nota: Al igual que las

impresoras 8510, las
impresoras 1550 SP y
SR son versiones
mejoradas.
— Precio:

Con interface paralelo

149.900 pesetas

Con interface serie
164.900 pesetas

Marca: C. Itoh

Columnas: 136-233

Velocidad: 180 cps

Protocolo: Centronics o
RS-232C

Buffer: 24 Kb

Arrastre: Friccion/Traccion
(push/pull)

Papel: De 4 a 15,5
pulgadas

Otras caracteristicas:
— Cabezal de 24 agujas
— Emula las

caracteristicas de la

“Modelo:157.0:SP/SR =il S

impresora tipo
Margarita F-10
a 50 cps
— Graficos de alta
resolucion
— Letra de calidad
mediante el cambio
de un interruptor
Precio aproximado:
Con interface paralelo
235.000 pesetas
Con interface serie
245.000 pesetas




Marca: Sony
2w ooam v Modelo: PRNZCE B =S

Tipo: Plano Menos de +1%
Velocidad como Precision de Imp. repetida:
impresora: Media de 6 cps Menos de 0,2 mm.
Velocidad de la pluma: Numero de colores: 4

57 mm./seg. Tamano del papel: Max.
Area de dibujo: hojas DIN A4

Eje X 192 mm Protocolo: Centronics

Eje Y 276,8 mm. Precio aproximado:
Incrementos minimos 52.650 pesetas
(paso): 0,2 mm. Nota: Se suministra con
Precision de posicionado: adaptador de CA

CX - a4800

Marca: C. Itoh
e ek (Modelo: CX 4800 s iz

Marca: C. Iltoh
(a0 7 wiT Modelo: CX7600 0 SN

Precision de posicionado:

Tipo: Tambor 1% (100 mm. de Tipo: Plano Precision de posicionado:
Velocidad como recorrido) Velocidad como 1% (100 mm. de
impresora: 8 cps Numero de colores: 4 impresora: 3 cps recorrido)
Velocidad de la pluma: Tamano del papel: Velocidad de la pluma: Numero de colores: 6
Max. 120 mm./seg. 9,5 pulgadas para Max. 100 mm./seg Tamano del papel:
Area de dibujo: tractor y 9 para hojas Area de dibujo: Max. hojas DIN A4
Eje X 191 mm. Protocolo: Centronics Eje X 288 mm. Protocolo: Centronics
Eje Y 203,2 mm y RS-232C Eje Y 216 mm. y RS-232C
Incrementos minimos: Precio aproximado: Incrementos minimos: Precio aproximado:
0.05 mm. 154.000 pesetas 0,05 mm. 198.000 pesetas
Tenerife, 4 == t T
(slesq. Almansa) = e @ - [== =]
Metro C. Caminos e _ ] URO M 'CRO ==
28039 Madrid — r—
Tel. (91) 233 82 61 [ —
Envios urgentes _— TU TIENDA DE INFORMATICA - —

contrarreembolso

sin gastos
HARDWARE OFERTAS JOYSTICKS CON CINTA C-15 SOFTWARE

Ptas Ptas Ptas
Spectrum Plus-Programas 29.800 Quick Shot |+ Basketball (con camiseta) 2.150
Amstrad 464 F.V. prog. 57.900 Interface T. Kempston 3.390 Super test 1.975
Amstrad 464 Color prog. 85.900 Quick Shot Il + Exploding Fist 2.195
Amstrad 6128 F.V. 99.900 Interface T. Kempston 3.990 Spy Hunter 1.975
iilmpresora GP 50 S!! 19.900 Quick Shot V 3.390 Abu Simbel 1.950
Star Geminis 10 (120 cps) 54.900 Opus Discovery Pole Position 1.975
Star SG-10 (120 cps/NLQ) 63.900 Diskette 3 2" sélo 49.900 Dummy Run 1.975
Descuento en impresoras Gran surtido en libros
Cinta C-15 (especial micros) 85

Regalo de cinta C-15 en cada juego + vale de 200 ptas. por cada dos para tu préoximo pedido.

Teclado para tu Spectrum por solo 7.990. Cassette para tus programas por 5.290.
Lapiz optico con interface e instrucciones en castellano por 3.680.

Disponemos de servicio técnico de reparacion. Damos presupuesto.

Escribenos o Ilamanos al tel. (91) 233 82 61. Ven a vernos.




BIENVENIDOS A LA INGLATERRA FEUDAL

SOFTWAR

_ NAPOLES, 98, 1.°3.# - T§ls.
s 08013 BARCHLO




pPREMIUM i [}EHIURU

SOFTWARE SUFTLLARE

15,232 24 61 - 232 2552 iiiATENCION!!!

XCELONA (SPAIN)
POWER, SOFTWARE, S.A.
Perseguira por todos
los medios legales
a su alcance, cualquier
tipo de pirateria,
comercializacion,
importaciones
o duplicados ilegales
que sobre sus programas
se practique.

,'/\l“ McCA . _
/v"“ll Y'S q(ﬂ_l v\w—)

el misterio
Comenzara .,

BROAD STREET

.. 7 Personajes, 10 acordes
perdidos, 15 horas,

48 guardias de trafico,

95 estaciones de metro,
45.000 m? de Londres,

7 millones de londinenses,
943 pantallas con
trepidantes acciones.

STRONTIUM DOG

|l Johny Alpha es un agente

L investigador destructor,
un cazador de

recompensas del futuro.

| Johny lleva consigo

4 electrobengalas,

{ que deslumbraran

|

1

|

|

|

a sus enemigos,
obligandoles a

dejar de disparar,

y bombas de tiempo.
Buena suerte

en tu mision,

PURPLE TURTLES

Basado en las legendarias tortugas purpuras.

ASTRO BLASTER

5 Olas de ataque, 15 niveles de dificultad, fuego rapido, tormenta Un juego para los jovenes
de meteoritos, alienigenas mutantes, joystick, bombas asesinas, graficos a todo y demas personas que se hayan

color en alta resolucién, sonido, naves volantes, bolas de plasma, rayos laser. cansado de las palizas de los marcianitos.

Recorte y envie este cup6n a POWER, C/. Néapoles, 98, 1.°-08013 BARCELONA, o llame al teléfono (93) 232 24 61
Deseo recibir los juegos que a continuacion especifico, compromeuéndome al pago del importe de los mismos. TITULO SISTEMA PRECIO UNIT CANTIDAD

Nombre = LASER ZONE Spectrum 975 Pts.
Direccion GRIDRUNNER Spectrum 975 Pts.
Telef FRENZY Spectrum 1.275 Pts.
eléfono ASTRO BLASTER  Spectrum 1.275 Pts.

Firma QUINTIC WARRIOR Commodore 1.275 Pts.
PURPLE TURTLES Commodore 1.275 Pts.
STRONTIUM DOG  Spectrum 1.800 Pts.
STRONTIUM DOG Commodore 2.100 Pts.
FRIDGE FRENZY Spectrum 1.800 Pts.
' BROAD STREET Spectrum 2.400 Pts.
Deseo recibir informacion de sus programas en.  MSX [ ] AMSTRAD [] BROAD STREET Commodore  2.600 Pts.

EVIL CROWN Spectrum 2.400 Pts.

EVIL CROWN Commodore 2.600 Pts.

] Contrarreembolso ) Adjunto Talon ] Giro Postal




Las Microestrellas

Gabriel Nieto

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

donde viven todas las estrellas que han protagonizado nuestros

juegos favoritos.

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

Un minero famoso

Al principio todos los juegos trataban
de lo mismo, el tema espacial era el pre-
ferido de todos los programadores sin
excepcion. Los protagonistas eran na-
ves con bellos disenos, dotadas de sofis-
ticados armamentos, veloces como el
rayo y con gran capacidad de maniobra-
bilidad, pero frias como el elemento
mecanico que al fin y al cabo eran. Pero
las tendencias cambiaron, los usuarios
empezaban a estar hartos de matar tan-
tos marcianitos y de volar entre explo-
siones continuas de fuego enemigo. Ha-
bia que poner los pics sobre ¢l suclo.
Alguicn, Hlamado Matthew Smith, pen-
sO muy agudamente que mejor que en
¢l suelo era debajo de éste. Y asi se em-
pezo a trabajar en la historia de un mi-
neroen apuros. El escenario elegido fue
la mina de «surbiton», un lugar lleno de
peligros con 20 pantallas distintas. El
tema musical estaba listo, los malos de
la historia también. Solo faltaba el per-
sonaje central. Este debia de tener una
personalidad propia que le diferenciara
del resto. Matthew encontro su prota-
gonista, se llamo Willy. Con su gorra, su
pronunciado estomago y unos andares
la mar de simpdticos, nuestro protago-
nista es el prototipo perfecto del hom-
bre de la calle.

El juego fue un éxito sin precedentes
y Willy se convirtio de la noche a la ma-
nana en la primera Microestrella de
nuestra historia.

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

Software Projects, la compania que a
partir de ese momento se encargaria de
dirigir el destino del minero-artista.

En este juego representa el papel de
un nuevo rico que tras haber hecho for-
tuna en las minas de surbiton, lleva una
vida de orgia y desenfreno, algo a lo que
va a poner remedio su ama de llaves.

Es la culminacion de la ascendente
carrera de nuestro minero bonachon.
Pero como a todas las estrellas tambié
le llego el ocaso. JET SET WILLY Il re-
presenta el hastio, la repeticion por nor-
ma y lo que es peor aun, una imagina-
cion agotada. No sabemos cuanto tiem-
po seguiraen la brecha, pero siintuimos
que el final del pobre Willy, que tan
buenos momentos nos hizo pasar, esta
cerca.

La gran avalancha

Manic Miner habia abierto el camino
que muy pronto seguirian otras compa-
nias, de este modo hicieron su aparicion
en la escena del software nuevos perso-
najes.

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

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

literatura. De esta forma se dio vida al
personaje jorobado de la obra de Victor
Hugo, Notre Dame de Paris (Nuestra
Senora de Paris). Tiempo mas tarde se
haria la segunda parte, pero la verdad es
que tanto una como otra pasaron sin pe-
na ni gloria.

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

Los magos

Los magos también se hacen popula-
res y representan su papel a la perfec-
cion. Las historias de magia y brujeria
ocupan un lugar importante entre los
primeros juegos para Spectrum y es una

vez mas Imagine la que abre la brecha
con Alchemist. El personaje es un al-
quimista que tiene la facultad de con-
vertirse en Aguilay que vaaenfrentarse
al poderoso Warloc (un malo que apare-
cerd también en otros juegos) en una ex-
citante aventura con un escenario de ca-
vernas laberinticas.

El Alquimista no volveria a aparecer
en ningun otro juego, pero otra casa,
Hewson Consultants, aprovechando el
éxito de éste, crea su propia historiay su
propio personaje. Estamos hablando de
Maroc, el protagonista de Avalon. Una
vez mas repite el éxito y se decide probar

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

‘Orestes y Ocean

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

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

El juego, basado en una apasionante
historia mitologica, nos muestra a un
Orestes pletorico de fuerza con rasgos
muy bien definidos y una puesta en es-
cena (se entiende escena de software)
erdaderamente brillante.

Sin embargo, Ghift from the Good no
tuvo el éxito esperado, quiza por su
enorme complejidad.

Las estrellas solitarias

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

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

Otros han tratado de ser los sucesores
del minero Willy con mas o menos for-
tuna. De todos ellos el mas representati-
vo sea quiza Ted el Técnico, un perso-
naje clarisimamente inspirado en el an-
terior que nos hacia revivir otros tiem-
pos llenos de nostalgia en un juego bas-
tante divertido que, sin embargo, tam-
poco es demasiado conocido en el inte-
rior de nuestras fronteras.

Kokotoni Wilf es uno de esos héroes
solitarios de la escuela también de Ma-
nic Miner, pero que nos traslada a un
mundo fantastico en una historia a tra-
vés del tiempo. El personaje es un angel
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en busca de siete estrellas que estan re-
partidas por siete €pocas distintas.

Una de las figuras del software mas
peculiares que surgieron en esta época
fue sin lugar a dudas Trahsman, que en-
carnaba el papel de un basurero en el
complicada tarea de cada dia. La idea
fue de lo mas original y Trashsman tuvo
una estupenda acogida. Precisamente
por eso los senores de New Generation
pensaron que seria conveniente hacer la
consabida segunda parte y asi traslada-
ron al basurero (que por cierto ahoraera
rico) a diferentes paises del mundo en
los que seguiria practicando la noble
profesion de recogerlo todo.

Las aventuras de Monty ocupan tam-
bién un lugar importante aunque no
muy destacado. El personaje procede
también del reino animal y protagoniza
una serie de aventuras que sin llegar a
ser €xitos notables, si son el cambio de
indudable calidad, Monty is Inocent y
Monty Mole son dos producciones de
Gremlins Graphics en las que se luce
nuestro héroe. Casi paralelamente a és-
te aparcce un competidor de la misma
compania, Sam que, la verdad, no tiene
demasiada resonancia.

Los personajes del cine en el
mundo del software

El cine, que siempre ha presumido de
beber de otras fuentes artisticas y litera-
rias, también ha encontrado en el soft-
ware un duro competidor que se inspira
4 su vez en éste.

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

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

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

Sabreman, la estrella de
vltimate

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

Sabreman es la clave, el principio de
una nueva generacion de software, re-
presenta la aventura por la aventura, un
nuevo concepto de programacion y es,
ademas, el primer intento serio de crear
unaserie en forma de trilogia que acaba-
ra siendo archipopular a todos los nive-
les. El escenario es en esta ocasion la
selva, y Sabreman representa a un ex-
plorador de los de «salacof» incluido
que tendra que enfrentarse a los innu-
merables peligros que le aguardan en la
jungla, hasta llegar a la guarida de Sabre
Wulf donde hallara la primera de las
tres claves que le conduzcan hacia el fi-
nal de la historia.

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

Muy pronto llegaria la segunda parte,
Underwurlde, que contra todo pronos-
tico (por eso de que segundas partes
nunca fueron buenas) es también un
notable éxito.

Y casi seguido aparece la tercera parte
que es laculminacion de la obra Ultima-
te, Knight Lore, un programa que utili-
za por primera vez la técnica filmation y
que es, ademas, la ultima parte de la tri-
logia.

Sabreman es un idolo, una revolu-
cion técnica, la culminacion de un esti-
lo, pero Ultimate no sabe asimilarlo y se
olvida de su estrella (su buena estrella)
con un nuevo lanzamiento, Alien 8 que
es la gran decepcion. Y no porque el
programa sea malo, porque la verdad es
que esta muy bien hecho, sino porque
Ultimate trata de repetir en el pequeno
Robot el éxito del inimitable Sabreman,
trasladando la misma historia y casi el

mismo decorado a una galaxia descono-
cida que parece haberse convertido en
el unico plato donde trabaja la compa-
nia. Y prueba de ello es Night Shade, un
programa que ha encendido la mechay
que de seguir asi acabara minando la es-
tructura de una compania de software
que llegod a ser la mejor del mundo.

OC
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Wally

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

El primer juego en el que interviene
es «Automania» donde Wally es un me-
canico que tiene que luchar con los ele-
mentos que le rodean y dificultan su mi-
sion, que no es otra que reparar diez co-
ches. El programa esta en la linea de
Manic Miner pero con una concepcion
distintaen lo que se reifere al tratamien-
to de las pantallas.

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

La continuacion es «Pyjamarama» y
aqui si, la empresa Micro Gen da el gol-
pe de gracia con un programa tremenda-
mente original que obtiene un clamoro-
so éxito. El protagonista es también
Wally y se convierte rapidamente en un
personaje famoso.

El juego a pesar de su buena acogida
no es demasiado conocido en Espana y
tarda algun tiempo en conquistarnos.
Quizas influyera la portada del juego
que no era tan llamativa como otras, a
las que estabamos mas acostombrados
por aquella época.

Y llega la tercera parte, «Everyone’s a
Wally», el mejor juego de la serie y la
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obra cumbre de Micro Gen. En este jue-
go descubrimos ademas nuevos perso-
najes que se interelacionan entre si pero
de una forma casi real. El programa po-
dia definirse como una pelicula de soft-
ware en la que todo ocurre con un senti-
do eminentemente logico.

Wilma, Tom, Dick, Harry y el peque-
no Herbert componen el reparto princi-
pal del juego. Cada uno con una perso-
nalidad propia que les define, pero de
todos ellos va a ser Herbert, que es el
que menos interviene, el que acabe sal-
tando a la fama, y se convierta cn el pro-
tagonista de la nueva produccion de la
compania, Herbert’s Dummy Run, en
el que también intervienen Wally y Wil-
ma, aunque en esta ocasion en un papel
secundario.

iy ¥
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Micro Gen es quizds de todas las
companias de software la que ha actua-
do con mads inteligencia creando una
plantilla de personajes que utilizan de
una forma flexible para evitar de este
modo caer en la repeticion.

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

El secreto de Micro Gen ha estado,
hasta ahora, en dar a Wally en cada uno
de los juegos en los que ha aparecido un
papel distinto conservando, sin embar-
g0, la misma personalidad.

Johny Jones el héroe
de Dinamic

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

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

po después de éste.

Mas tarde llegaria Babaliba, una
aventura inspirado en un palacio moro.
de los de las mil y una noche, en la que
nuestro amigo Jones tiene que raptar
una princesa, rescatar a un amigo y en-
contrar un (esoro.

Tanto un juego como otro tienen un
corte parecido, aunque en el segundo se
superan algunas cosas que en el primero
habian sido fruto de la inexperiencia \
se consigue crear un producto de bas-
tante calidad. convirtiendo a Johny Jo-
nes en una estrella en alza.

Pero la revelacion es «Abu Simbel
Profanation», un juego de bastante cali-
dad que se convierte rapidamente en un
numero uno sin discusion. La historia
esta ambientada en Egiptoy para su rea-
lizacion los programadores se basan en
unaamplia bibliografia, como porejem-
plo el libro Templos y Sabios.

El programa supone la culminacion
de la carrera de Johny Jones en Espanay
el lanzamiento internacional del perso-
naje, ya que atraviesa nuestras fronteras
y llega hasta Inglaterra de la mano de
Gremlin Graphics que le prepara una
campana por todo lo alto.

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

Cuchulain

Cuchulain es una mezcla entre fic-
cion y leyenda, y Gargoyle Games lo sa-
be, por eso nos presenta a su personaje
en un ambiente muy propicio para la
aventura, entre pergaminos y mapas
misteriosos que componen la ambien-
tacion de una historia basada en una
precisa leyenda llena de emocion.

El programa es Tir Na Nog y tras €l
llegara Dun Darach una historia mas
bonita atin que la primera en la que se
haaumentado el reparto, los medios y la
complejidad del argumento para crear

un juego en el que reina la fantasia. Es
una especie de historia mitologica que
llega profundamente a todos los aman-
tes de las historias fantasticas.

Los nuevos valores

Hasta aqui llega la historia de unos
personajes que son ya parte de nosotros
mismos, que nacieron para entretener-
nos y se han convertido en algo mas que
en frutos de la imaginacion de algun
buen programador. El usuario ya no es-
pera el nuevo programa de Ocean, de
Ultimate, de Micro Gen, ni siquiera le
preocupa que el programa que tiene
en sus manos sea de Matthew Smith o
de Victor Ruiz, porque lo que espera en
realidad encontrar al acabar de cargar
una cinta es a su viejo amigo Sabreman
o0 el escenario donde vivird una nueva
aventura junto a Cuchalain.

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

Ellos viven en el Olimpo del Softwa-
re.
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GENS y MONS-3

J. M. LAZO y Heliodoro M. SALINAS

Cualquier comienzo vale para definir este maravilloso programa,
sin dudarlo, el mejor que existe para microordenadores, pero el
lector ya se estara preguntando de qué estamos hablando. Pues
bien, estamos hablando de un ensamblador que posee una serie de
facilidades que hacen que el aprendizaje del codigo maquina sea tan
facil como el del Basic.

Y qué eseso de un ensamblador? Un
ensamblador es un «toolkit», es decir,
un programa herramienta, que se utiliza
para poder programar en el drido len-
guaje maquina de una forma mas senci-
Ila, utilizando en vez de nimeros a palo
seco, una serie de palabras (nemonicos
onemotécnicos) las cuales el ensambla-
dor se encarga de pasar a numeros. La
lista de estas palabras se llama Codigo
fuente, y es el programa en CM que no-
sotros podemos escribir, y la lista de nu-
meros resultantes después de ensam-
blado el Codigo fuente se Hlama Codigo
objeto.

meros de linea automaticamente, a con-
tinuacion del comando se ponen dos
numeros, ¢l primero es el que indica a
partir de que numero se empezara la se-
cuencia, y el segundo indica el incre-
mento. Se puede eludir uno de ellos (o
los dos) asignando ¢l programa automi-
ticamente, el ultimo que hayamos te-
cleado.

Cuando est¢ hecho veremos que
aparece un numero (10) y el cursor
a la derecha, en este momento estamos
dispuestos para empezar a introducir el
programa.

Para entrar en materia

El programa

Nuestro proposito al escribir este arti-
culo es explicar, de la forma mas amena
y didactica, la utilizacion del GENS.

En un principio hay que decir que el
programa es totalmente reubicable, es-
to quiere decir que funciona en cual-
quier zona de la memoria que se halle li-
bre en el momento de cargarlo.

Para cargarlo en el Spectrum tecleare-
mos LOAD ™ CODE direccion, donde
la direccion es de la misma forma la zo-
na de memoria donde ubicaremos el
programa.

Una vez cargado el programa nos pe-
dira Buftersize? de momento pulsa EN-
TER directamente, y entramos en ¢l
editor, es decir, ¢l ordenador esperard
nuestras ordenes.

Vamos a picar el siguiente programa
en el ordenador, y de paso aprenderas
como funciona el GENS, casi sin darte
cuenta, sigue nuestras explicaciones y
veras qué pronto aprendes.

Primero tecleamos directamente:
110, 10. Esto significa lo siguiente: el
comando “I" es uno de los muchos que
tiene ¢l GEN y sirve para generar los nu-

Introducelo pues, procurando no
equivocarte nada en su contexto.

10 ORG 5000

20 ENT $

30 START LD HL,:4000:
CARGAR EN  HL EL
PRINCIPIO DEL BUCLE

40 LOOP LD A.R: CARGAR A
CON UN NUMERO
ALEATORIO

50 LD (HL),A: CARGAR EL
NUMERO ALEATORIO

60 INC HL INCREMENTAR EL
PUNTERO

70 LD A,:58

80 CP H

90 JR  NZ,LOOP: SI NO HA
LLEGADO AL FINAL
VOLVER

100 LOOPI LD A[191

110 IN A(:FE); LEER SEMIFILA
“H-ENTER”

120 BIT 2.A

130 JR  Z,LOOPI; SI  ESTA

PULSADA "K"” PARAR
140 BIT 1A
150 JR NZ,STAR: SI NO ESTA

PULSADA “L™ VOLVER A
STAR

160 REY : RETORNAR

Ensamblado

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

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

Entonces el ensamblador nos dird
que hay un error en la linea 60. Si que-
remos continuar el ensamblado a pesar
del error, pulsamos ENTER, y si quere-
mos corregir el error damos a la “E”. De

70 MICROHOBBY ESPECIAL



momento vamos a estudiar el error para

tratar de corregirlo.

Vemos queesel error 6, simiramosel
manual veremos que el error 6 es Ope-
rando ilegal. Esto a veces en vez de ayu-
dar confunde mas, pero si examinamos
la linea atentamente veremos que antes
del comentario falta un punto y coma.
Este separador sirve para decirle al en-
samblador que todo lo que viene a con-
tinuacion es un comentario, algo asi co-
mo las sentencias REM del Basic. Como
falta, el ensamblador no entiende lo que
viene a continuacion.

Para corregirlo damos a la «k» dos ve-
ces. Este comando sirve para editar una
linea del programa y poderla corregir.
Precisa un argumento numérico detras
del comando, que es la linea que preci-
samos editar, por lo cual tecleamos E60O
y pulsamos ENTER.

Inmediatamente saldra una copia de
la linea 60 y debajo el cursor. Dentro
del comando «E» hay otros varios sub-
comandos:

El espacio sirve para avanzar ¢l cursor
sin modificar nada, démosle pues, hasta
que llegue a la posicion entre HL e IN-

CREMENTAR. En estesitio, es preciso
«I»nsertar un punto y coma para aislar
el comentario del operando, por lo que
pulsemos la «I», vemos de esta manera
como los programadores que hicieron
este programa, «GENS», imprimieron
en ¢l una lacilidad de uso tremenda,
dando a cada comando la inicial de lo
que signilican.

Una vez pulsemos «I», veremos como
el cursor se convierte en un asterisco in-
dicando con esto que estamos en el mo-
do de insercion, tecleamos sin mas el
punto y coma, y damos a ENTER dos
veees. Esto es necesario yaque la prime-
ra ¢s para salir del modo insercion, y la
segunda del modo edicion.

Vamos a ver si la linca 60 en nuestro
programa se ha puesto bien, para ello
«L»istamos el programa con la orden L
y vemos como la linea 60 ya esta bien.

Ensamblamos otra vez con el coman-
do arriba explicado y respondiendo con
ENTER a la primera preguntay con | a
la segunda, nos encontramos con otro
error, esta vez en la linea 160.

Ahora es el error 3, sentencia mal
construida. Y otra vez el error poco acla-

ra nuestras dudas, si miramos la linea
veremos que el RET tiene la T cambia-
da por una Y, pero esta vez vamos a co-
rregirlo de otra forma para aprender
otro comando.

Da una vez a «E» con lo que ten-
dremos el cursor en la pantalla y teclea-
mos «F1LIOOO.REY RET». Cuando lo
hayamos hecho estaremos en el modo
de Edicion con la linea 160 y el cursor
en medio.

El comando «b» sirve para buscar
(«F»ind eninglés), etiquetas y otras lite-
rales dentro del programa. Lo que he-
mos hecho en esta ocasion es buscar
desde lalinea l alalinea 1000 laliteral
«REY»ycomo ultimo parametro del co-
mando «F» hemos tecleado RET.

En el modo de Edicion, si damos al co-
mando «S»ustituir, sustituimos la pri-
mera literal del comando «F» por la se-
gunda, en esta caso «REY» por «RET»,
de esta forma hemos sabido una fun-
cion muy interesante que nos permitird
buscar dentro de un programa muy
grande una etiqueta en particular.

Volvemos a ensamblar, de la forma
explicada arriba, y al ensamblador no
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se le ocurre otra cosa que decirnos
«Bad ORG!», este error (por lo menos
mas expresivo que: error n...), significa
que en el seudonemadnico ORG el argu-
mento que le acompana no esta bien co-
locado. El ensamblador a la hora de en-
samblar calcula que el codigo objeto no
vaya colocado encima de €l mismo o del
codigo fuente, en caso de que sea asi de-
ticne el ensamblado y vuelve al editor.

Si no te ha dado el error significa que
el ORG esté bien colocado.

Si el ensamblado ha transcurrido sin
errores saldra un listado del codigo
fuente y un listado de las etiquetas por
orden alfabético. Encima de las etique-
tas se hallan las que no estén definidas
(si es que hay alguna). En nuestro caso
si, y podemos leer «+WARNING*
STAR absent», esto significa tanto co-
mo: CUIDADO STAR ausente. Este

error se produce cuando intentamos
utilizar una etiqueta que no hayamos
definido dentro del programa. Veamos
a nuestro programa para saber donde
puede estar el error. Lo listamos (con
«L»)yvemosen lalinea 30 ladefinicion
de la etiqueta «START», y si seguimos
mirando en la linea 150, se haya una
instruccion «JR NZ, STAR». Como po-
demos ver le falta la «T» del final, que se
la podemos poner de cualquiera de las
formas aprendidas anteriormente. Por
¢jemplo:

Edita la linea 150 (E150), entonces
nos vamos con el espacio hasta encima
del punto y coma. Y damos al comando
«I», pudiendo en este momento insertar
la «T» que falta. Por ultimo pulsamos
dos veces ENTER.

Si ensamblamos el programa ahora,
veremos como no salen mas errores, a
no ser que al copiarlo hayamos cometi-
do alguno.

Comandos del Cassette

Una vez ensamblado el programa sin
errores es muy conveniente volcar el lis-

tado fuente en cinta para no perderlo en
caso de que el ordenador se «cuelgue» al
correrlo.

Podemos grabarlo de dos formas dis-
tintas, para tenerlo como programa, o
como subrutina, teniendo la opcion de
poderlo cargar luego para juntarlo con
otro programa.

Para grabarlo como programa proce-
demos con el comando «P» al cual tene-
mos que anadir dos parametros numéri-
cos, el primero es la primera linea que
queremos grabar, y el segundo es la ulti-
ma, asi que para grabar el nuestro aho-
ra, podemos teclear «P1,1000,Nom-
bre», donde «Nombre» es el nombre
que queremos darle al programa. No te
olvides de poner el cassette en modo
REC antes de dar a ENTER, ya que esta
opcion no pide confirmacion de pulsar
una tecla. Porultimo, podemos grabarlo
como subrutina, con el comando T, el
cual no precisa ningtin argumento des-

pug¢s, solo pulsar «T» y ENTER, enton-
ces se volcara en cinta el programa, pero
de una forma especial, por bloques, que
luego podemos cargar con la orden de
ensamblador «F».

Para cargar Codigos fuente en el or-
denador, se usa el comando «G», te-
niendo éste (si se desea) un parametro
que es el nombre y que se pone después
de dos comas y del comando, de la
forma: G,,Nombre.

Table size? Options:? Buffer size?

Anteriormente pasamos respondien-
do a unas opciones, y no explicamos su
cometido, en este momento vamos a ha-
cerlo.

Cuando entramos al programa
(GENS) por primer vez nos preguntara:
Buffer size? O lo que es lo mismo: (Ta-
mano del Buffer? a la.que respondimos
pulsando ENTER directamente. El
Buffer es el sitio donde el programa al-
macena los pequenos trozos en que gra-
ba el codigo fuente, cuando ha de hacer-
lo, pues bien, 10 que nos pregunta al

principio es el tamano de estos trozos,
teniendo en cuenta que cuanto mas pe-
quenos sean éstos mas memoria ahorra-
remos con el comando de ensamblador
«F», pero mas espacio ocupara en cinta
y por lo tanto, mas tiempo tardara el en-
samblado desde cassette.

Si a la pregunta respondemos con
«@» el tamano del buffer sera de 64 octe-
tos, si con «I» sera de 256, si con «2» de
512, etc. Si respondemos con ENTER
directamente se le asignara el niumero
«», o sea, 1024 octetos.

Después a la hora de ensamblar, nos
pregunto Table size?, o lo que es lo mis-
mo: Tamano de la tabla. En primer lu-
gar, esta pregunta se refiere al sitio
que-va a dejar en memoria para la
tabla de simbolos (etiquetas). Si res-
pondemos con ENTER el programa le
asignara un valor medio, que puede va-

ler, pero que a veces es muy pequeno
(depende de la profusion con que haya-
mos usado las etiquetas). El nimero
que introduzcamos sera el que reserve-
mos en memoria (en octetos) para las
etiquetas.

Después nos preguntd Options?, o
sea, :Opcion? Esto tiene un poco de mas
tela, hay 63 opciones disponibles, de-
pende de si queremos listado o no, de si
vamos a producir codigo objeto o no,
etc. Dimos a la opcion «1» que produce:
un listado de la tabla de etiquetas des-
pués del ensamblado, produce el codigo
objeto después del ensamblado, lista el
programa, no lo lista por la impresora,
hace caso del pseudonemonico ORG, y
por ultimo, revisa la zona del codigo ob-
jeto por si se solapa con el propio GEN.

«Qué como sabemos esto? pues muy
facil, cada bit del nimero que tecleemos
como respuesta, indica una cosa:

— El primero: (1) si esta alto da la ta-
bla de etiquetas al final.

— El segundo: (2) si esta alto no pro-
duce el cddigo objeto.

— El tercero: (4) si estaalto no lista el
programa.

— El cuarto: (8) si esta alto lista ¢l
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programa por impresora.

— El quinto: (16) si esta alto no hace
caso del neménico ORG, poniendo el
codigo objeto detras de las etiquetas.

— Elsexto (y ultimo): (32) cuando es-
ta alto produce un ensamblado rapido,
no verificando la zona donde se va de-
positando el codigo objeto.

Después de este rollo os aconsejamos
una cosa:

La primeravez que ensambléis el pro-
grama dad a la opcion S que no lista el
programa, lo cual puede hacerse pesa-
do, pero lista las etiquetas al final.
Cuando hayas ensamblado mas de una
vez el mismo programa, dad a la opcion
36, que es la que tarda menos tiempo, y
si queréis sacarlo por la impresora dad a
la opcion 9.

Correr el programa

Después de todas estas explicaciones
necesarias para comprender el correcto
funcionamiento del programa (GENS),
vamos a volvera la practica, corriendo el
anterior programa. Para ello si no lo has
hecho ain, ensamblalo con el comando
«A»respondiendo a la primera pregunta
con ENTER y ala segunda con «5» y en-
tonces podras ver que en la pantalla po-
ne «Executes:xxxxx», el nimero signifi-
ca la direccion de comienzo del progra-
ma en maquina, y que coincide con lo
que hayamos puesto en el pseudonemo-
nico «<ENT», en el ejemplo hemos pues-
to «$» esto es asi porque deseamos en-
trar al programa ahi exactamente.

Para probar podemos ejecutarlo des-
de el Basic con la sentencia RANDO-
MIZE USR direccion, o similar, donde
direccion es la direccion donde esté ubi-
cado el codigo objeto, o podemos pro-
barlo desde dentro del propio ensam-
blador con el comando «R» a palo seco.
Entonces el programa funcionara vol-
viendo al ensamblador en el momento
en que se encuentre con la instruccion
RET (en el programa de demostracion

pulsando la «L»).

Breve glosario de comandos

Por ultimo, vamos a daros una peque-
na lista de comandos y su utilizacion.

Para volver a ambiente Basic: el co-
mando «B» sin ninglin parimetro.

Para borrar lineas, el comando «D»
con dos parametros, el primero es la pri-
mera linea a borrar, y el segundo la ulti-
ma.

Para listar el programa, el comando
«L» con dos parametros, el primeroes la
primera linea a listar, y el segundo la ul-
tima.

Para renumerar el programa el co-
mando «N» con dos parametros, el pri-
mero la primera linea que queremos
que nos quede, y el segundo el paso en-

tre lineas.

Para cambiar el separador de parame-
tros en los comandos: el comando «S», a
continuacion dos comas (o el separador
actual) y a continuacion el nimero que
queremos.

Para listar en impresora el listado
fuente el comando «W», con dos para-
metros al igual que el «Ly»ist.

Para cambiar el nimero de lineas que
son listadas de un golpe con el comando
«L» 0 «W» el comando «K» seguido de
el nimero de lineas.

Para ver donde se ubica el codigo
fuente el comando «X»

Creemos que esta pequena iniciacion
servird para que se decidan los que estén
dudosos ante el tema, y de ayuda para
los que ya han empezado.

Mons-3

Presentamos en esta ocasion un pro-
grama que hara las delicias de muchos
programadores en lenguaje maquina y
de muchos otros que atin no estan intro-
ducidos en este lenguaje de programa-
cion, y que a traves de este articulo espe-

ramos que vean el camino mucho mas
sencillo, ya que van a tener una buena
herramienta de trabajo: el desensam-
blador MONS-3.

Este desensamblador es el comple-
mento del ensamblador GENS-3, y jun-
tos forman una pareja perfecta.

Pero... équé es un
desensamblador?

Como muchos de vosotros sabréis,
un desemsamblador sirve para inspec-
cionar un programa en ¢odigo maquina
situado en la memoria del ordenador
(va sea ROM o RAM), y ver su listado
no como unaserie de nimeros, sino con
una serie de nemonicos un poco mas
comprensibles para el ser humano. Pero
este desemsamblador también reune
otras funciones, que ya resefaremos
después.

Empecemos

Lo primero que hay que hacer para
usar cualquier programa es cargarlo. Y
alld vamos.

La primera peculiaridad que se en-
cuentra en este programa es que es to-
talmente reubicable. De otra forma: lo
podremos cargar en cualquier parte d¢
la memoria del ordenador (siempre que
no estorbe al BASIC, variables del siste-
ma, etc.). En nuestro ejemplo lo carga-
remos en la posicion 40000 con el co-
mando: LOAD «MONS3» CODE
40000.

Cuando haya acabado de cargar, po-
dremos acceder a él tecleando RANDO-
MIZE USR 40000 (conviene apuntar
este numero en algun sitio, aunque por
otra parte es facil de recordar). Pero de-
bemos tener en cuenta que, cuando
hayamos vuelto al BASIC desde el
MONS-3 y queramos volver a entrar en
el programa teclearemos RANDOMI-
ZE USR direccion+29, donde la direc-
cion es la direccion de carga del pro-
grama.
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Cuando ya hayamos realizado la en-
trada en el programa, podremos ver la
pantalla dividida en varios espacios:

— En laprimeralineade la pantalla, a
la izquierda, hay un numero hexadeci-
mal: este numero indica la posicion de
memoria a la que esta apuntando el
MONS-3. A su derecha esta el conteni-
do de esta posicion y un poco mas a la
derecha esti su traduccion a nemonico.

— Zona de registros: En la parte su-
perior izquierda, debajo de la primera
linea, se encuentran los nombres de to-

. dos los registros, y a su derecha, el valor
que les corresponde en ese momento.
Veremos como se pueden modificar los
valores de éstos. A la derecha de esto se
encuentra el valor de las posiciones de
memoria a las que apuntan los registros,
y las seis posiciones siguientes.

' — Zona central: Aqui estan una serie
de numeros que representan posiciones
de memoriay el valor que contiene cada
una. Hay unade estas posiciones de me-
moria, senalada en el centro de la panta-
llacon"> <" que,siosdaiiscuenta,
¢s la que esta en la parte superior de la
pantalla. Esta seccion de la presenta-
cion sirve para ver todas las posiciones
de memoria adyacentes a la que tene-
mos elegida.

— Zona de comandos: Esta en la par-
te inferior de la pantalla, y es donde va-
mos a introducir todas las instrucciones
necesarias para el funcionamiento del
programa.

Comandos

Primero explicaremos los comandos
de desensamblado, poniendo el punte-
ro de memoria (pulsando M y después
un numero) en la memoria ROM, en la
posicion ¥4C2 (siempre en hexadeci-
mal). Pulsamos symbol shift+4 y podre-
mos ver el desensamblado de la memo-
ria a partir de esta posicion (comienzo
de la subrutina SAVE del Spectrum). Si
queremos ver mas posiciones de memo-
ria, pulsaremos cualquier tecla y segui-
ran saliendo mas partes de la memoria
desensambladas. Para finalizar, volve-
remos a pulsar symbol+4.

Podemos ver las posiciones de me-
moria presentadas en decimal pulsando
symbol+3, y para tenerlas otra vez en
hexadecimal pulsar symbol+3 de nue-
vo. Para volver al BASIC (cuando haya-
mos termindo), habra que pulsar EDIT
(Caps Shit+1).

Para traducir un numero decimal a
hexadecimal, pulsar H, introducir el nu-
mero decimal y pulsar ENTER, con lo
que aparecera el numero en hexadeci-
mal.

Hasta aqui son las funciones que rea-
lizaun desensamblador, pero ahoraem-
pezaremos con las grandes facilidades
de uso del MONS-3.

Pongamos ¢l Memory Ponter (punte-
ro de memoria) en la posicion OAY6 (cs-
Lo se hace pulsando M y después la posi-
cion de memoria que queremos obser-
var). Pulsamos la L y podremos ver un
listado de la memoria en ASCII, a partir
de donde estan almacenados en ROM
los tokens del BASIC. Para salir de esta
opcion pulsar Caps shift+5. Esta fun-
cion del MONS-3 se puede usar para
buscar en un programa una parte literal
(0 sea, un texto).

Otro comando muy util es el coman-
do G. Nos permite buscar en la memo-
ria del ordenador una secuencia de nu-
meros. Sc utiliza de la siguiente mane-
ra: Tenemos un programa el cual es lla-
mado desde otra parte de la memoria.
Nuestro programa esta situado en la po-
sicion C350), y queremos saber desde
donde es llamado. Entonces teclearia-
mos G (a continuacion nos salen dos
puntos) y después el byte menos signifi-
cativo de la direccion (50), pulsamos
ENTER, introducimos el byte mas sig-
nificativo (C3) y pulsamos dos veces a
ENTER. Inmediatamente el programa

buscara estos dos nimeros juntos en
memoria y nos colocara el memory
pointer en donde ha encontrado los dos
numeros. Solo tendriamos que desen-
samblar y ver qué instrucciones hay en
esas posiciones de memoria.

Si queremos seguir buscando la mis-
ma secuencia de numeros, pulsariamos
Ny el ordenador seguiria buscando has-
ta encontrar otra secuencia de numeros
igual a la que ha buscado anterior-
mente.

Registros

Mais arriba hablamos sobre los regis-
tros, que estan todos escritos en la parte
superior izquierda.

Para variar el valor de un registro hay
que hacer lo siguiente:

Por lo pronto, habrd que apuntar al
registro con el indicador *>". Esto se
hace pulsando el punto (symbol+m).
y podremos ver como el indicador se
va moviendo de unos a otros regis-
tros. Tambic¢n podremos apreciar que
¢l indicador nunca apunta a SP ni a
IR. Esto se produce para que no poda-
mos variar el puntero de pila (SP) en
cualquier instante, porque podriamos
provocar un crash del sistema. Tampo-
co podemos modificar IR porque enton-
ces modificariamos el vector de inte-
rrupcion I, y podriamos obtener las mis-
mas consecuencias que al modificar SP.

Después de haber apuntado conel in-
dicador a los registros que queremos
modificar, lo unico que hay que hacer es
introducir el nuevo valor de los regis-
tros v, en vez de pulsar ENTER, pulsa-
remos el punto, con lo que el nuevo va-
lor queda presentado en pantalla.

Un ejemplo

Proponemos un pequeno programa
en codigo maquina muy sencillo (que se
pude teclear con el GENS3), pero que
servira muy bien para explicar algunas
de las mas interesantes funciones que
realiza el MONS3.

Lo unico que hace este programa es
cambiar el color del borde entre blanco
y negro, pasando por toda la gama de co-
lores:

10 ORG 50000
20 LD B.8

30 LOOP LD AB

40 DEC A

50 OUT (I FE),A
60 DINZ LOOP
70 RET

Después de haber cargado el GENS3
en la posicion 30000 y el MONS3 en
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la posicion 40000 (es conveniente
cargar los dos programas siempre a la
vez) tecleamos el programa anteriory lo
ensamblamos. Nos vamos al MONS3,
ponemos el memory ponter en la posi-
cion SO00A y podremos ver el progra-
ma en codigo maquina que hemos gene-
rado. Con ¢l podremos practicar con las
explicaciones que se daran a continua-
cion.

Breakpoints

Breakpoint, o punto de ruptura, es el
punto en el cual un programa que este-
mos corriendo en el ordenador se detie-
ne para volver al desensamblador, e in-
formarnos del valor de los registros en
ese momento.

Para colocar un breakpoint en nues-
tro programa hay que proceder de la si-
guiente manera:

Observaremos el sitio donde quere-
mos que se pare la ejecucion del progra-
ma, por ejemplo en la instruccion OUT
@#I'E). A. Entonces pondremos ¢l me-
mory pointer justo después de esta ins-
truccion (en la" instruccion DINZ
LOOP). Pulsamos la Wy vemos como la
instruccion que estaba en ese momento
es cambiada. Esto no importa porque
luego la recuperaremos. Entonces pul-
samos la J, que sirve para saltara un pro-
grama desde el MONS, introduciendo
luego la direccion a donde deseamos
saltar, en este caso C350 (insistimos en
la necesidad de la entrada de numeros
en hexadecimal) y veremos como el co-
lor del borde cambia a blanco y el pro-
grama se detiene volviendo al desen-
samblador. Aqui podemos observar los
valores de todos los registros, y también
del registro F, que se nos presentara co-
mo varias letras a la derecha de el (cada
letra corresponde a un flag o banderin
del registro de estados del microproce-
sador. Si el banderin esta alto, laletraes
presentada en pantalla, y si esta bajo ¢s-
tasera omitida). Estaopcion es muy util
va que podemos ver la ejecucion de una
parte del programa y también observar
sus resultados.

Pero hay todavia otra opcion mas in-
teresante si cabe...

Paso a Paso

En muchos libros de texto no referi-
dos unicamente a un ordenador se pue-
den ver programas-ejemplo que s¢ co-
rren paso a paso y en cada uno de ellos
se observa su resultado en los registros y
banderines. Pues bien, el MONS3 pue-
de realizar esta opcion, tanto en RAM
como en ROM.

Vamos a experimentar en nuestro pe-
queno programa. Para ello colocamos el
memory pointer en la posicion S0000
(C350) y también debemos poner en la
misma posicion el program counter (re-
gistro PC) y después pulsar symbol
shift+z. Podremos ver como el PC ha
aumentado en una instruccion, y los re-
gistros se han modificado de acuerdo a
la instruccion, y los registros se han mo-
dificado de acuerdo a la instruccion rea-
lizada. Si seguimos pulsando continua-
mente la Z, se ¢jecutara una por una to-
das las instrucciones del programa, y
observando que, cada vez que pasemos

por el bucle, el color del borde variara.

También se puede correr paso a paso
cualquier subrutina de la ROM (por
ejemplo la de SAVE, situada en la posi-
cion de memoria 4C2) y ver los efectos
que acarrea en los registros, al mismo
tiempo que podemos modificar los re-
gistros y ver en qué influyen sobre el
transcurso del programa.

Comandos de cassette

Otra opcion muy poderosa, y con esto
acabamos, es la de poder grabaren cinta
un programa ensamblado (por ejemplo
la subrutina SAVE de ROM), para po-
der luego utilizarlo como un programa
en luente para ¢l GENS3. v hacer las
modificaciones que parezcan oportu-
nas.

Para utilizar esta opcion habra que
hacerse lo siguiente:

Primero: Hay que ver la subrutina
que se va a sacar por cinta, y saber su co-
mienzo y final.

Segundo: Después de saber los dos
datos anteriores, pulsar la T. Aparecera
el mensaje «First:» al que respondere-
mos con el inicio del bloque a copiar
(4C2). Después nos preguntara «Last:»
y digitaremos la direccion final (555).
Después preguntara «Printer». Si res-
pondemos Y nos dari el listado en fuen-
te por impresora y si respondemos N
continuard y nos preguntara «Text:»,
respondiéndole el comienzo de donde
queremos que nos coloque el codigo
fuente. Después nos preguntari
«Workspace:» y le daremos una posi-
cion de memoria en donde empezara a
colocar las etiquetas del codigo fuente.
En estas dos ultimas preguntas hay que
tener cuidado de no introducir posicio-
nes de memoria que estén usadas en ese
momento y que destruirian los datos al-
macenados en ellas. Lo introducimos y
nos hara otras dos preguntas mas:
«First:» en donde pondremos el co-
mienzo de la zona de datos (DEFB,
DEFW, etc.) en el codigo objeto vy

«Last:» en donde introduciremos el fi-
nal de esta zona. Si respondemos a estas
dos preguntas con ENTER, nos saldra
el listado del codigo fuente del pro-
grama.

Al final del listado fuente nos saldra
«Text end=» y un nimero que indicara
el final del programa fuente.

Para grabarlo en cinta, volveremos al
BASIC y teclearemos: SAVE «nombre»
CODE (comienzo que hemos puesto),
(final-comienzo). De esta forma, des-
pués podremos cargar este CODE en el
GENS3: v cuando lo hayamos cargado,
antes de empezar a usarlo, habra que
pulsar C, con lo que ya estara listo para
su uso, y podremos hacer modificacio-
nes como si ¢l programa lo hubiéramos
tecleado nosotros.
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EL «C»,

c... erca de la maquina

David SOPUERTAS

Cuando hablamos de len-
guajes de programacion
para los ordenadores per-
sonales la mayoria de noso-
tros piensa en el BASIC y al-
guno, los mas expertos,
piensan también en los len-
guajes ENSAMBLADORES o
en el codigo maquina. Pero,
ante el auge que estan to-
mando este tipo de ordena-
dores, las grandes empre-
sas de SOFTWARE estan
desarrollando otros len-
guajes de programacion
—PASCAL, C, LOGO, etc.—
y no vemos muy lejano el dia
en el que los lenguajes des-
tinados a los grandes orde-
nadores, como el FORTRAN
eincluso el COBOL —no nos
llameéis ilusos— puedan ser
utilizados por nuestros or-
denadores caseros.

De todos ellos, nos ha lle-
gado con gran fuerza uno
importado de los Estados
Unidos. Uno del que todavia
poseemos muy poca infor-
macion aqui, sobre todo, en
nuestro mundo de los orde-
nadores personales.

Nuestra intencion es ini-
ciaros en su conocimiento y
contaros un poco sobre las
diferencias existentes entre
este lenguaje, concebido
para codificar sistemas en
explotacion —sistemas ope-
rativos, bases de datos,
etc.— y nuestro cotidiano
BASIC.

La primera diferencia con
la que nos encontramos es
la forma en la que se genera
un programa ejecutable.

El BASIC es un lenguaje
de programacion que ha
sido disenado para que sea
facil de aprender y de utili-
zar. Es un lenguaje “INTER-
PRETADO". {Qué quiere de-
cir esto? Cuando escribi-
mos una instruccion BASIC

podemos obtener una res-
puesta inmediata a lo que
estamos tecleando en el or-
denador. ¢(Por qué? Cada
instruccion de nuestro pro-
gramaestraducidao INTER-
PRETADA, por el programa
encargado de traducirlaque
hay en el Sistema Operativo
del ordenador, aislada-
mente del resto de las ins-
trucciones. Cada linea es
convertida alenguaje maqu-
ina instruccion por instruc-
cion cada vez que corre el
programa.

Esto tiene una ventajaala
hora de aprender el len-
guaje y depurar los progra-
mas. Cada vez que escribi-
mos una linea de programa
nos da un mensaje del estilo
de:

SINTAX ERROR LINE 8010

si la linea esta mal escrita
sintacticamente o cualquier
otro tipo de error en ejecu-
cion. Asi la depuracion se
hace bastante sencilla.

Por otro lado, como esta
INTERPRETACION  ocurre
cada vez que corremos
nuestro programa BASIC, su
ejecucion es mucho mas
lenta que la de un programa
similar escrito en otro len-
guaje.

El lenguaje “C” ha sido
disenado para la codifica-
cion de sistemas asi como
para la programacion de las
utilidades mas corrientes.
En este tipo de aplicaciones
se necesita que la ejecucion
de sus programas sea ra-
piday eficiente. Esta eficien-
cia se logra al ser el “C” un
lenguaje PREPROCESADO
y COMPILADO.

Los pasos para generar
un programa ejecutable en
lenguaje “C" son:

— Editar el PROGRAMA

FUENTE en instrucciones
“C" con el EDITOR suminis-
trado por el fabricante para
nuestro ordenador.

— Pasar este programa
fuente por el PREPROCESA-
DOR. EI PREPROCESADOR
“C" es una herramienta a la
que llamamos sitematica-
mente después de editar
nuestro programa “C" vy
antes de llamar al COMPILA-
DOR. Nos permite efectuar
inclusiones de ficheros, ele-
mentos de la Libreria Estan-
dar del lenguaje, expandir
macroinstrucciones, redefi-
nir nombres y constantes,
compilacion  condicional,
etc. Algunas de estas facili-
dades no estan contempla-
das en el “C” implementado
por HISOFT, como veremos
mas adelante.

Las instrucciones a este
PREPROCESADOR comien-
zan por # y estan incluidas
en el programa fuente.

— COMPILAR este pro-
grama preprocesado. Esto
es, traducir cada una de las
instrucciones en lenguaje
“C"avariasinstruccionesen
lenguaje o codigo maquina
especificas de nuestro or-
denador. Este paso se hace
a TODO EL PROGRAMA a la
vez y por tanto se genera un
PROGRAMA OBJETO en co-
digo maquina.

— MONTAR en el progra-
ma compilado todas las ruti-
nas de la Libreria Estandar
que necesita nuestro pro-
gramay crear asi ya nuestro
PROGRAMA EJECUTABLE.

Como podemos suponer,
tras todos estos pasos, es
muy dificil depurar un pro-
grama ya que los cambios
se han de realizar en el pro-
grama fuente y luego hay
que volver a repetir todo el
proceso completo. Pero tie-

ne la ventaja que despues
de todo esto, el programa se
ejecuta, «corre», muy rapi-
do: es muy eficaz.

La segunda diferencia
con la que nos encontramos
es la estructura del progra-
ma en ambos lenguajes.

Un programa «C» consta
de un conjunto de definicio-
nes de datosydeun conjun-
to de procedimientos. Estos
componentes no son fijos ya
que un programa puede
consistir solamente en una
declaracion de datos y un
programa unico, llamado
«main», que indica donde
debe comenzar la ejecucion
del programa.

Probemos a editar el si-
guiente programa utilizando
el EDITOR/COMPILADOR
adecuado para nuestro or-
denador:
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/% PROGRAMA 1 #/
naind)

{
int x,y,2;
praintf("\n INTRODUCE EL PRIMER
scant(*\n %d" &x); NUMERD *);
prant#(*\n INTRODUCE EL SEGUNDO
scanf(*\n %d" ,&y); NUMERO *)3
=med(x,y);
printf(*\n %s %d %s %d %s /d
\n*,"EL NCD DE*,
XYy, °ES" 2)3
}
/4 PROGRAMA SECUINDARID - 2 %/
/% ncd(P1,P2) %/
/% FINCION QUE CALCULA EL NCD #
/% DE DOS NUNEROS (P1 Y P2) Y #/
/% DEVUELVE SU VALOR AL PRO- %/
/% GRAMA PRINCIPAL. %/
/4 S1 SE USA LA RECURSIVIDAD #/

ncda,b)
int a,b;

{
1t (=)
return a;
else /¥ RECURSIVIDAD #/
return mcd(b,a%b);
)
#lists

_~

Como vemos, el «C» es un
lenguaje de formato libre en
el que todas las instruccio-
nes terminan en punto y co-
ma. Al comienzo del progra-
ma debemos poner unos
comentarios que nos defi-
nan el nombre del programa
y para que sirve. Estos co-
mentarios tendran la forma:

/+ COMENTARIOS +/

A continuacion va el pro-
grama principal o «main»
que, como hemos dicho an-
tes, es el punto por donde va
a comenzar a ejecutarse el
programa, seguido de la se-
rie de funciones que forman
parte del mismo —en este
caso mcd.

Todos los datos que se
utilicen han de estar decla-
rados asociando aun identi-
ficador —nombre— su tipo

correspondiente.  Ocasio-
nalmente podemos darle un
valor inicial.

«TODAS LAS VARIABLES
HAN DE ESTAR DEFINIDAS
ANTES DE SU UTILIZA-
CION».

Las sentencias compues-
tas, o grupos de sentencias
estan senaladas con llaves
de apertura y de cierre. Un
programa “C" siempre em-
pieza con una llave abierta
«|» y termina con una llave
cerrada «|».

Las llamadas a funciones
externas se realizan indi-
cando el nombre de la fun-
cion seguida de todos sus
parametros encerrados en-
tre paréntesis. En este caso,
las funciones «printf» vy
«scanf» son las funciones de
entrada y salida de datos
formateados que estan con-

tenidas en la Biblioteca Es-
tandar a la que accede el
compilador. El primer argu-
mento de «scanf» es el for-
mato de los datos que va a
leer: un valor entero. El si-
guiente argumento es el
PUNTERO a la variable so-
bre laquevamosaasignar el
valor leido. Este nuevo con-
cepto, PUNTERO, consiste
en asignar a una variable la
direccion de otra. En este
caso &x y &y contendran las
direcciones de memoria
donde se encuentran las va-
riables x e y. Hay que tener
claro que estas funciones
no son parte del lenguaje en
si, sino que estan conteni-
das en la Biblioteca Es-
tandar.

Una caracteristica de este
lenguaje es que sus proce-
dimientos pueden ser recu-
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rrentes, es decir, que pue-
den llamarse a si mismos. En
este caso es mcd el que se
llama a si mismo.

Otrade las peculiaridades
mas importantes de este
lenguaje es su completa
adaptabilidad a la progra-
macion estructurada consi-
guiendolo al cumplir las si-
guientes caracteristicas:

— ESTRUCTURAS DE
DATOS: Los datos se defi-
nen junto a su tipo corres-
pondiente.

— ESTRUCTURAS DE
CONTROL: Emplea sola-
mente estructuras logicas
basicas.

— SECUENCIALIDAD: No
utiliza bifurcaciones incon-
dicionales (GOTOs).

— MODULARIDAD: Divide
un modulo general en pe-
quenos programas o proce-
dimientos que realizan una
funcion muy concreta y es-
pecifica y que es lo mas in-
dependiente posible del

resto de los programas del
modulo.

A continuacion propone-
mos que se comprueben las
diferencias existentes entre
este sencillo programa y su
equivalente en BASIC.

SEM saanesseennr e

PRCGRM 11 .
Frogtam Batac que 0
deimcede o
.
"

EL PRIMER NUMERD *ja
RODUCE EL SEGUNOD MUMERO °;b

180 PAINT AT 11,2;"EL MCO DE *;az® Y *:b;" €S
118 60 SUB mcd

128 PRINT 2

138 PRUSE 100

Observemos la diferencia
que hay en la estructura de
los programas y sobre todo
el diferente tiempo de ejecu-
cion entre uno y otro. Dan-
doles unos valores apropia-
dos podemos ver que el
tiempo de ejecucion del
programa BASIC puede lle-
gar a IDESESPERARNOS!

Y ahora vamos a introdu-
cirnos de lleno en las carac-
teristicas propias del len-
guaje «C».

Declaraciones de datos

El lenguaje «C» tiene unos
tipos basicos que pueden
definir datos. Nos definen
también el rango que una
variable puede tomar asi co-
mo un tamano de su repre-
sentacion en la memoria.

Los tipos basicos en C
son:

— Caracter:
char caracter;
define la variable «caracter»
de tipo caracter.
— Entero:
int x;

Este tipo puede admitir
los calificadores «short» y
«<long» que definen enteros
de distinta longitud y «un-
signed» que define a los nu-
meros enteros positivos.

— Reales:

float y;

double z;
nos definen dos numeros
reales de los que «y» es de
coma flotante y precision
simple y «z» es una variable

=

e \
S TN
>4
A

O

2

de coma flotante y doble
precision.

148 PRINT #3:"QUIERES CALCILAR OTRO MCD>* ‘
152 IF INKEYSO)®® THEN 60 10 150 \
164 1F INKEYS="* THEN 60 10 160 |
178 LEY re=]NeEvs

180 1F 28="5° OR 282°¢* THEN RN \
199 SToP

RN S | |
213 BN 0 Retina que caltuta o =
223 RN ¢ ¢l ncd de 2 numeres ¢
Z3EORE sy

240 IF a=0 THEN LET 4=b: RETURN

253 1F avb DR bed THEN RETURN

260 1F 205 THEN LET a=a-b: 60 70 294
278 LET bab-a: G0 TO 250

Lo mismo que en BASIC
podemos definir una varia-
ble literal como «varia-
bles$», en «C» no existe la
nocion de cadena como tipo
definido. Para menjar las ca-
denas tenemos que utilizar
el concepto de PUNTERO
antes visto. Se definirian:

char * cadena,;
donde cadena es una varia-
ble de tipo PUNTERO que
apunta al primer caracter de
la cadena.

Una vez que hemos visto
como se pueden definir las
variables asociandolas con
su tipo, hablaremos del am-
bito o zona de un programa
dondeunnombre de unava-
riable es conocido con un
significado determinado.

En «C» hay dos tipos de
ambitos:

— Variables externas o
globales. Son las variables
que estan declaradas fuera
de funciones. Una variable
externa es reconocida des-
de su declaracion hasta el fi-
nal del programa fuente.
Ademas pueden ser accedi-
das desde otras fuentes
dentro del sistema.

Aqui encontramos otro
calificativo «extern» que in-
dica que lasvariables ya han
sido declaradas en otro pro-
grama.

— Variables internas. Son
las variables que estan de-
claradas en el interior de las
funciones. Pueden ser:

AUTOMATICAS: Se crean
cuando se llama a la funcion
en la que estan definidas. A
la salida de esta funcion, la
variable pierde su valor.

int numero;
ESTATICAS: Llevan el
atributo  «static».  Siguen

siendo variables particula-
res de una funcion, pero se

las asigna almacenamiento
permanentey porlotantono
pierden su valor.

static char letra;

Cuando preveemos que
una variable va a tener un
uso muy frecuente, el «C»
nos permite hacerunadelas
cosas mas interesantes de
este lenguaje: almacenar
una variable en uno de los
registros de la maquina.

La declaracion se hace de
la siguiente forma:

register int cifra;

eindica al compilador quela
variable «cifra» sera fre-
cuentemente utilizada y que
la coloque en un registro de
acceso rapido, lo que per-
mite un ahorro de tiempo.
Como podemos observar,
en BASIC todo esto no exis-
te. Las variables son todas
globalesy por supuesto que
no podemos reservar nin-
gun registro para una que
utilicemos frecuentemente.

Operadores

Ademas de los operado-
res aritméticos, relacionales
y légicos, el lenguaje «C» es-
ta dotado de una serie de
operadores de bajo nivel —
semejante al lenguaje «EN-
SAMBLADOR»— que le dan
una gran potencia.

Estos operadores pueden
ser:

— Operadores de incre-
mento-decremento:

Son los equivalentes a las
instrucciones DEC e INC del
lenguaje <ENSAMBLADOR>.

X++ ++X

y— —Y
En ambos casos se incre-
menta la variable x o se de-
crementa la variable y pero
segun donde se encuentren
los signos la operacion se
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realizara antes o despuésde
que la variable sea utilizada
dentro de la expresion de la
que forma parte.

El Programa Il nos inten-
tara despejar las dudas que
tengamos al respecto.

/% PROGRAMA 111 %/
main Q)

int x,y;

=y=48;

pranté(*\n+4X = %d Yot = Ud" 44x,y44);

printf(*\nX = %d 1 = Zd\n®,x,¥);
prantf(*\n==X = %4d Y-- = %d*,-~x,y--);
prantf(*\nX = %d Y = %d" %, )}

Estos operadores solo
pueden ser aplicados sobre
variables, NUNCA SOBRE
EXPRESIONES.

— Operadores  logicos
sobre bits: son operadores
que realizan sus operacio-
nes légicas manipulando
con los BITS.

Son los siguientes:

&: operador logico
AND.

operdor logico OR

/. operador logico
XOR.
<< : desplazamiento de

bits a la izquierda.
Rellena los huecos
dejados con ceros.

V

desplazamiento de
bits a la derecha.
Generalmente tam-
bien rellena los
huecos con ceros.

/v . complemento a 1.

Un pequeno ejemplo so-
bre este tipo de ordenado-
res lo tenemos en el Progra-
ma IV.

/% FROGRAMA IV %/
maint)
nt x,7;
x=204;
=32

printf(*Hexadecimal X = 8x/x Y = Bx/x\n* ,x,y);

printf(*\nX desplazado a la 1zquierda 3

bits = Bx/x\n*, x{(3);

printf(*\nY desplazado a la derecha 3 bits = Bx%x\n",y))3);

printf(*\nX OR Y = Bx/x\n",xiy);

prantf{*\nX AND Y = BxZx\n" ,x&y);

Arrays, punteros
y estructuras

A los tipos de datos vistos
anteriormente hay que ana-
dirles otros tipos derivados
que podemos definirlos co-
mo matrices (arrays), punte-
ros y estructuras.

Un ARRAY es una colec-
cion de datos del mismo ti-
po, que estan referidos por
el mismo nombre.

Se definen de la siguiente
manera:

— Arrays unidimensiona-
les:

char nomber[50];
int tabla[120];

— Arrays multidimensio-
nales:

int matriz [3] [7] [10];
static int matriz [4] [7] [20];

Los elementos individua-
les dentro de un array pue-
den referenciarse con un
indice, que debe ser un dato
entero o0 una expresion
compleja pero cuya evalua-
cion ha de darnos un dato
entero, y determinar el nu-
mero de datos del tipo basi-
co que forman parte del
array.

PUNTERO es una variable
que contiene la direccion de
otra variable.

punterov = &vector;

asigna la direccion de la va-
riable «vector» a la variable
«punterov».

y = *punterov;

da a la variable «y» el valor
del contenido de la variable
a la que apunta la variable
«punterov».

El resultado de las dos
instrucciones anteriores se-
ria equivalente a:

y = vector;

Intentemos analizar el si-
guiente Programa:

/% PROGRAMA V %/
main()
{
int vector(18];
int *py;
nt nj
/% Dar valores a los
elementos de 1a matriz#/
for (n=8;n{18;n++)
vector(nl=n;
/#Indicacion de fin
del array #/
vectorlnl=-1;
/#Dar la direccion de
vector al puntero pv#/
pv=vector;
/3Escribir cada uno de
los elementos de la
matriz a la que
apunta el puntero pu*/
while (¥pyd)
{
printf(* %d" ,%pv);
va;
)
putchar{'\n");

En este pequeno progra-
ma vemos que *pv apunta al
primer elemento de la matriz
vector, *«(pv+1) apunta al se-
gundo elemento y asi suce-
sivamente. Su equivalente
en BASIC seria recorrer con
un indice toda la tabla escri-
biendo cada elemento cada
vez que accedemos a el.

100
110
120
130

DIM vector(10)
FORi=0TO9
PRINT vector(i)
NEXT |

pero este proceso es gene-
ralmente mas lento que la
aplicacion de los punteros.

Otro tipo derivado utiliza-
do en el lenguaje «C» son las
ESTRUCTURAS. Son agru-
paciones de variables, que
pueden ser de distinto tipo
basico, agrupadas bajo un
nombre unico para facilitar
su manejo.

Un ejemplo de definicion
de estructuras es:

struct fecha |
int dia;
char mes[3];
int ano;

Las variables de este tipo
se definiran:

struct fecha x;

La forma de referenciar a
esta estructura es hacién-
dolo por su nombre x o diri-
giéndose a uno de sus cam-
pos en concreto:

x.ano = 1985;

Podemos utilizar también
los PUNTEROS paratrabajar
con miembros de ESTRUC-
TURAS.

El modo de referenciar
uno de los elementos de la
estructura «fecha» mediante
punteros seria:

a) Definir en el procedi-
miento el puntero

struct fecha *puntero;

b) Referenciar uno de

los miembros

puntero —> dia;
puntero —>[1];

Con los comentarios del
Programa VI intentemos en-
tender todo lo anteriormente
dicho sobre ESTRUCTU-
RAS.

La funcion «strcpy», utili-
zada en él, copia una cade-
na de caracteres en otra y
esta incorporada a la Biblio-
teca Estandar del sistema.
Por esto empleamos los co-
mandos3tinclude «stdio.h» y
it include ?stdio.lib? para
que el PREPROCESADOR
incluya las declaraciones y
las funciones de la Libreria
Estandar que este programa
necesita.




#include *stdio.h®
/% PROGRAMA VI #/
struct eapleado(
int clave;
char nonbre(58];
5
main()
{
struct enpleado en;
/% Ponemos en clave 108 #/
em.clave=188;
/#Escribimos en nombre la
cadena "nombre-empleado®*/

strcpy(em.nonbre, *nonbre de enpleado®);

/#Sacamos el primer
nensaje con los datos
que tenemos#/
printf(*PROGRAMA: \nCLAVE 7d
\nNOMBRE 7s*,
en.clave,em,nombre) ;
/#Llanada al programa
que cambia los datos
%/
coplari&en);
/#ensaje con los
nuevos datos #/
printf(*\nPROGRAMA: \nCLAVE %d
\NNOMBRE 7s", em.clave,
en.nombre) ;
)
/% Procedimiento copiar®/
copiar(registro)
struct empleado #registro;
{
print£(*\n FUNCION: \nCLAVE %d
\nNOMBRE 7%s*,
registro-)clave,registro-)nonbre) ;
/% Da nuevos valores
a los campos de
la estructura sobre
la que apunta la
variable registro®/
registro-)clave=388;
strcpy(registro-)nombre,
*0tro nonbre de
enpleado®);
)
#include ?stdio.l1b?

Estructuras de control

Ellenguaje «C» nos ofrece
estructuras de control que
nos permiten codificar em-
pleando estructuras basi-
cas que responden a las ca-
racteristicas requeridas por
la programacion estructura-
da, con las que se mejora la
claridad de los programas.
Son bastante parecidas a
las de lenguajes de alto ni-
vel, como el «<PASCAL».

If-Else

Esta estructura es muy
clasicaen casitodosloslen-
guajes, eincluso aparece en
algunos «BASICs» evolucio-
nados.

Su formato es:

if (< expresion >)
]
|
accion—1,
|
I

else
:
accion—2;
|
|

Si se cumple la condicion
evaluada en la expresion, el
programa realiza la accion—
1, sino, realiza la accion—2.

El ELSE es opcional y
siempre esta asociada al IF
inmediatamente anterior.

While

Su estructura general es:

while (< expresion >)
|
|

accion;
I
I

Mientras se cumpla la ex-
presion, se ejecutan las ins-
trucciones que forman parte
de la accion.

Silo que queremosesque
una serie de instrucciones
se ejecuten, basta que se
cumpla una condicion. Utili-
zaremos la estructura DO
WHILE de lasiguiente forma:

do
I
|

accion;
\

while (< condicion >);

/% PROGRAMA V11 #/
main()
(
int x,y;
x=10;
do
/% Este bucle se repite
hasta que x sea cero ¥/
{
X3
do
/% Este bucle interno se
repite hasta que y sea
menor que cero ¥/
{
orintf(* %d*,y):
¥==4
)
while (y@);
putchar(‘an’);
x--
)
while (x'=8);
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El cuerpo del bucle DO
WHILE se ejecuta al menos
una vez, ya que la evalua-
cionde lacondicion se efec-
tua al final del bucle.

Un ejemplo de esto seria
el Programa VII.

Bucle for

El formato mas general de
esta sentencia es:
for ( condiciéon—1; condi-
cion—2; expresion)

accion;

en el que condicion—1 es la
condicion inicial; condi-
cion—2 es la de salida del
bucle y expresion suele ser
la actualizacion de la varia-
ble de control del bucle.

Es una de las instruccio-
nes mas potentes del len-
guaje y por ello nos permiti-
mos sugerir que se trabaje
intentando hacer variacio-
nes sobre este pequeno
ejemplo.

/% PROGRAMA VII1 #/

main()

{

fat 1, J;
for(1=0;1¢5;1+44)

{
for(J=8;)45;i4+)
prantf(*  %d,%d*,

1,14
putchar(’\n )

)

Switch

Permite realizar de una
manera mas clara una cade-
na de sentencias IF... ELSE
IF... ELSE.

El formato general de esta
sentencia es:

switch ( expresion )
|
|
case <constante—1>:
accion—1;
case <constante—2>:
accion—2;

case <constante—n=>:
accion—n;
default: accion—n+1;

En su realizacion, la expre-
sion evaluada se compara
con cada una de las cons-
tantes.

Si no colocamos una ins-
truccion BREAK al final de
cada caso, se ejecuta el res-
to del SWITCH. Esta instruc-
cion BREAK hace que se
abandone el SWITCH inme-
diatamente.

Para reafirmar esto usare-
mos el siguiente Programa:

(Ver programa 1X)

Break y Continue

BREAK, como hemos di-
cho antes, es una instruc-
cion que hace que se aban-
done el bucle mas interno o
el SWITCH.

Da a los bucles un punto
mas de salida y para a la si-
guiente sentencia del pro-
grama, aunque se siga cum-

pliendo la condicion del
bucle.
CONTINUE hace que rom-

pamos la secuencia de eje-
cucion de sentencias dentro
de un bucle y pasemos a la
siguiente iteracion  del
bucle.

(Ver programa X)




T

El preprocesador C

Ya hemos tenido anterior-
mente una pequena nocion
de lo que es el PREPROCE-
SADOR C. Es un paso nece-
sario a lallamada al compla-
dor. Todas sus instruccio-
nes van precedidas porifal
principio de la linea.

Principalmente  permite
efectuar:

— Macro-sustituciones

# define superior 50

realiza una sustitucion en
todos los lugares del pro-
grama donde se encuentre
el nombre «superior» por
una cadena de caracteres —
en este caso 50

La definicion de un nom-
bre es valida desde el mo-
mento en que se hace hasta
el final del programa fuente

Estos nombres pueden
ser redefinidos en un mo-

mento determinado del pro-
grama

# define min (A,B)
((a)=>(B)?(B):(A))

llega mas lejos. En este caso
hemos definido una macro
con argumentos

Esta instruccion hara que
la linea

x = min (p,q),
sea expandida en
x = ((p)>(q)?(q)(p))

Es una pena que esta facili-
dad no la podamos utilizar
con la implementacion de C
de HISOFT

— Inclusion en ficheros

t+ include fichero

produce una sustitucion de
esta linea por el contenido
del fichero especificado.

Compilacion condicio-
nal (Tampoco esta contem-
plada en HISOFT C)

ALSISA I SI NC I-AI R QI- Programas en disco o cartucho microdrive

-
LO GESTIONA
TODO

iESTAMOS EN EL SIMO!
STAND E-32
Pabellon 12, plta. sup.

ALSIFINCAS: Administrador de fincas.

ALSIFIN: Calculos y simulaciones financieras.

CAMBIALSI: Letras de cambio y recibos negociables.

ALSISTOCKS: Control de stocks.

ALSIMAIL: Ficheros, recibos mensuales, profesionales, dentista, etc.

ALSICONT: Contabilidad para empresas de tipo medio.

COMERCIAL Gestion integrada, facturacion, control de stocks, fichero de direcciones, relaciones,
estadisticas, mailing, presupuestos, ofertas, albaranes.

NOMINAS, HISTORIAL CLINICO, VADEMECUM, AGENDA, CALCULO DE ESTRUCTURAS,
PROCESADOR DE TEXTOS, etc.

7@&@ Ordenador QL, impresora, monitor, comercial 6 y Alsicont = 190.000

Sinclair QL es marca registrada de SINCLAIR RESEARCH Ltd.

A LSI comercial, S. A. Antonio Lépez, 117, 2.K D. 28026 MADRID. Tel. 475 43 39
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printf{*\nCONTADOR DE 1 = %d",cont_1);
printf("\nCONTADOR DE 2 = %d",cont_2);
printf(*\nCONTADOR DE 3

=/d" ,cont_3);

printf(*\nCONTADOR DE NULOS

=/d".cont 4):

# if < expresion >

# endif

Esto nos permite que, sila
evaluacion de la expresion
no es cierta, el copilador ig-
nore todas las lineas entre
estas dos sentencias.

Puede aparecer también
la expresion # else. En este
caso el compilador ignora
las lineas comprendidas en-
tre elsey endif silaeva-
luacion de la expresion es
cierta.

— Acceder a la Libreria
Estandar

# include studio. h
# include studio. lib

nos permite acceder a todas
las funciones y definiciones
incluidas en la Libreria Es-
tandar.

Como habéis podido ob-
servar en esta ojeada, el len-
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guaje «C» es un tema muy
amplio e interesante. Se nos
han quedado en el tintero te-
mas como las funciones, el
manejo de ficheros y el co-
nocimiento delaLibreriaEs-
tandar del lenguaje.

El «C» es agil y moderno y
tiene todas las caracteristi-
cas de un lenguaje de alto
nivel, acompanado ademas
de la eficiencia y velocidad
de los de bajo nivel. Al mis-
mo tiempo, es un lenguaje
muy apropiado para la pro-
gramacion estructurada,
dandonos unos programas
muy clarosy faciles de leery
entender.

Esperamos que estas no-
ciones que os hemos dado
sirvan para despertar vues-
tra curiosidad sobre el len-
guaje y os lanzeis a demos-
trar que vuestro ordenador
casero es capaz de trabajar
en buena armonia con el «C»
sin sentir envidia de los
grandes ordenadores.

/% PROGRAMA IX #/
main() /% PROGRAMA X #/
{ main()
int cont_I, {
cont_2, int x,y;
cont_3, x=18;
cont_4; while (x'=8)
char caracter; {
cont_I= if (x==8)
cont_2= {
cont_3= printf(*\n\nCORTAMOS EL BUCLE EXTERNO %Zd*,x);
cont_4=8; break;
printf(*\nESCRIBE UN NUMERO DE | A 3\n{ENTER PARA TERMINAR)\n'); }
caracter=getchar(); else
while (caracter!'="\n’) {
{ y=x+l;
switch(caracter) printf(*\n\nBUCLE EXTERNC %
{ Zd\n* x);
case’]”icont_l++4; )
prantf{*\n ES N I\n"); while (y)8)
break; {
case’2’icont_2++4; ==
printf("\n ES IN 2\n*); 1t (y=5)
break; (
case’3’:cont_3+4; pmintf(*\n\n SE SALTA EL BUCLE INTERNO Z%d\n",y);
printf(*\n ES N 3\n"); continue;
break; )
defaulticont_d4++; else
printf(*\nCHUNGO, NO ES NINGUNO DE LOS 3\n"); printf(*\n BUCLE INTERNO %d",y);
break; )
) ==
prantf(*\nESCRIBE UN NUMERO DE 1 A 3\n(ENTER PARA TERMINAR)\n"); }
getchar{’\n’); )
caracter=getchar();
)
print£("\n\nRESUINEN TOTAL\n");

10 REM XEREXEXXXXARERRXERRRRRR
28 REM * PROGRAMA 11 ¥
38 REM * Programa Basic que #
48 REM * calcula el mcd de *

58 REM * numeros ¥
68 REM XEXEXXXERFXXEAERXFERERER

78 LET mcd=148

88 INPUT "INTRODUCE EL PRIMER NUMERO *;a
98 INPUT "INTRODUCE EL SEGUNDO NUMERO *;b
188 PRINT AT 11,2;"EL MCD DE ";a;" Y ";b;" ES *;
116 GO SUB mcd

128 PRINT a

138 PAUSE 188

148 PRINT #8;"QUIERES CALCULAR OTRO MCD?*
158 IF INKEY$<)>"" THEN GO TO 158

168 IF INKEY$="" THEN GO TO 148

178 LET z$=INKEY$

180 IF 29="5" OR 29="5" THEN RWN

198 STOP

200  REM ¥FEXEXXXAFXXAXXXTXREARF
218 REM * Rutina que calcula *

220 REM * el mcd de 2 numeros *
238 REM *XXXXXXAXERRRXXREXEXRR

248 IF a=8 THEN LET a=b: RETURN

258 IF a=b OR b=8 THEN RETURN

268 IF a)b THEN LET a=a-b: GO T0 258
278 LET b=b-a: GO TO 258
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