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Disefiado
conjuntamente por
Tony Tebby v Samdly

FUTURAS

I QUTCIESO® MR O)
EL @ GQ] lvllhnj Uj:l. ::'J | l'IJ[/‘

T ony Tebby, el brillante disenador del QL de Sinclair,

ya ba encontrado mn sucesor: el Futura.
en unién con la compaiiia Sandy, acaban de dar forma a su
tltimo proyecto de ordenador personal, el Futura. CARCASA Y TECLADO
El objetivo fundamental que se persegufa con esta maqui-  Sys caracteristicas fundamentales en cuanto a los aspec-
na era el obtener un sistema rapido y facil de manejar y que  {¢ ewternos y componentes son las siguientes:
permitiera una sencilla adaptacién de otros miltiples periféri- _ Circuito impreso especifico Futura,
cos gracias a una completa serie de interfaces incluidos en la — Procesador de display y tarjetas de expansion de RAM.

HRdpin Chrcass. ; — Hasta dos unidades de disco de 3.5"".
El sistema estd basado en un microprocesador Motorola (baidmomqueniaing sy

68000, con modos que permiten una total compatibilidad con

El legendario Q1 de Sinclair

el software del QL y que, adems trabaja con velocidades de  — Hasta dos eurocards dobles y tarjetas de expansion
ejecucion entre 3 y 10 veces mas répidas que él. De la misma  del QL.
forma, este microprocesador permite la compatibilidad con — 89 teclas, teclado numerico, controles de cursor sepa-
otros ordenadores basados en el 68000. rados y |10 de funcion.
HARDWARE — HARDWARE — HARDWARE — HARDPDWARE —
— Procesador: Motorola MC 68000 (opcion de MC = — Ports: MIDI, raton, port paralelo para impresoras y pe-
68010). riféricos, dos ports en serie para BS58, red de trabajo.
— Frecuencia de reloj: 8 Mhz. — Sonido; generador estéreo con altavoz.
— ROM: médulo intercambiable de 128 K. — Discos: dos discos de 3.5 " de 80 pistas y unidad de
— RAM: 512 K expandibles a 8 Mbytes. disco duro de 3.5"" de 20 6 40 Mbytes.

— Display: pantalla Multi-mode Plus QL.

LENGUAIJE BASIC — LENGUAIJE BASIC — LENGUAIJE BASIC —

Lenguaje de programacion compatible con Superbasic, inclusion de todas las facilidades del Supertoolkit y rapida ejecucion.

AH COAD 8] 1 SIMPOSIUM INTERNACIONAL

DE DISENO ASISTIDO POR ORDENADOR

n el marco de Construmat-87 se celebrard en Barcelona del dia 1 al 3 de abril de 1987, el AREC. DAQ'87, | Simposium Internacional
sobre Disefio Asistido por Ordenador en Arquitectura e Ingeniaria Civil, organizado por el ITEC, Instituto de Tecnologia de la Construccion
de Catalufa.

Dados los importantes avances realizados estos Ultimos anos en el campo de la tecnologia DAO, que permiten augurar a estos sistemas
integrados de diseno asistido por ordenador un futuro brillante, el ITEC ha comprendido la necesidad de reunir a arquiteclos, ingenieros,
disefiadores, informaticos e investigadores en una reunion técnico-cientifica, que contara con la presencia de expertos de reconocido pres-
tigio internacional, con el fin de fomentar el indispensable dialogo entre todos ellos.

Si estas interesado en participar, o deseas recibir una mayor informacién, puedes hacerlo en: Institut de Tecnologia de la Construccid
de Catalunya. Bon Pastor, 5. Tel. 209 60 99. 08021 Barcelona.
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SPECTRAVIDEO BAUTIZA UN
NUEVO, GRANI ; Y PODEROSO
ORDENADOR PERSONAL

spectravideo Internacional Ltd., fabricantes de SVI, Quickshot y pro-
ductos electronicos de consumo, ha anunciado que su nuevo ordenador per-
sonal, el X'Press 16, esta disponible en Espana desde finales del mes de ene-
ro.

El X'Press 16, que sustituira al MSX X'Press en el mercado, es todo un com-
patible PC con 256 K de RAM incorporando una unidad de disco de 5 1/4"
(floppy disk drive), un conector de expansion (para tarjetas), un teclado incli-
nado con 83 teclas y puertas: para conexion de joysticks, raton, impresora pa-
ralela y salida de monitor RGB analogica, RGB digital y video compuesto.

Soporta ambos sistemas operativos PC-DOS y MS-DOS.

En él pueden correr todos los paquetes de programas para PC, desde los
ya viejos conocidos como Wordstar y Multiplan, asi como los relativamente
recientes Lotus 123, DBase 3, Sidekick y Framework.

El X'Press 16 es el primer ordenador personal en incorporar dos interfaces
gréficos: un adaptador de graficos color compatible PC (CGA) y el MVDP

procesador de video MSX 2).

El MVDP es un excelente procesador en video display, originariamente de-
sarrollado para los ordenadores personales MSX 2 y adaptado para MS-DOS

por Spectravideo. Sus caracteristicas: 256 colores con resolucion 256 x 212

puntos, 16 colores con resolucion de 512x212 puntos y una gama

deslumbrante de efectos especiales incorporados, incluyendo desplazamien-

to de pantalla, barrido horizontal y vertical, y sprites multicolores.
Trabajando al unisono con el CGA, el MVDP puede también mezclar o

superponer dos imagenes, una desde el propio MVDP y otra desde el CGA
para generar imagenes compuestas de una calidad nunca alcanzada an-
teriormente en un ordenador personal.

El X'Press 16 viene con una unidad de disco flexible conteniendo el
sistema operativo MS-DOS, una avanzada version del interpretador de
GW-BASIC, el cual, soporta las caracteristicas del MVDP, y programas
de utilidades de RAM Disk y Spooler de impresora. Esta configura-

cion béasica, poseerd un precio aproximado a las

109.000 pesetas.

T Aqui
LONDRES

] En la feria «los Vegas
Consumer Electronics Shows, que
se telebré en los EE.UU., Atari
romociond su nuevo
mitroordenador «PC Compatiblex,
tres versiones de su 5T y una
impresora laser, con lo cwal
disminuyé considerablemente el
impocto del lonzamiento del PC
de Amstrad. Tanto el PC de
Amstrad como el 5T de Atari se
venderan en EE.UU. a un predio
de 800§.
Asi como el Amstrad, el nueve
ordenador tontiene un procesador
8086, unidad de disco de 5/4°°,
RAM de 512 K, dos ports en serie
y paralelo, un ratén, monitor
monocromo, salida para disto
duro mputldud ara leer discos
¢on formato de 5T como el IBM.
En prindipio, el PC de Atori corece
de Slot de Expansion, pero no se
rechoza la idea de que en un
futuro posea uno coja de
expansién pora este ordenador.
Estos ordenadores se venderan en
el Reino Unido y estaran
disponibles olrededor de abril,
ton lo wal Atari se prndumum
abastecedora de todo el micro-
mercado con su adual goma de
productos que induye, desde una
tonsola de videojuegos, hasta los
sofisticados productos que
necesita un profesional.
Por otra parte, Amstrad anundia
el mismo lonzamiento, ton lo wal
tonvertira o las dos compaiias en
grandes rivales durante los
proximos meses.

I Lo reaparition de la unidad
de disto «Distovery», fabritoda
por Opus y concretamente para lo
version Spectrum, parece tener yo

escasas posibilidodes de
sobrevivir. Segin Opus, ei
producto dejo de fabricarse en
noviembre y, a pesar de haberse
dodo tentativas por lo compra de
los derechos, parece que todas
han fracasado.

BN E| «Phasor 1» es un nueveo
joystick de «Bretanna Software»
que se caraderiza por la forma de
una pistela y su paredido on el
«Magnum» de Mastertronic. Este
nuevo periférico tiene la teda de
disparo sobre el mango y es
joystick encima, lo cual permite su
uso a diestros y zurdos. Su precio
ostila alrededor de 13 libras.

B Retcientemente se ho
lanzade la version Amstrad de
aquel juego tan famoso de Palace
Softwaore llomade «Antiriads.
Prewnmeni'e, habia apareddo
pora las versiones de Spectrum y
Commodore 64, pasando
desaperdbido en la avalancha de
titulos en las Navidodes pasadas.

Alan Heap



E ARTIST I

OR QUE EL ME

1 lanzamiento del programa The Artist por parte de la compafiia
Softechnics, fue considerade como el mds inleresante paguete de disefio
parael nim. Ademds, fue una de las pocas utilidades que la prestigiosa
agencia Gallup llegd a incluir entre los mayores éxitos de software.

Ahora Softechnics ha disefiado una mejorada v renovada sequnda versidn

de dicho programa, gue viene a perfeccionar ain mds su anterior chra:

The Artist II.

Lias caracteristicas de este nuevo programa de disefio son las siguientes;

— Iconos y ventanas de funcidén.

— Opeiones de control de ratdn (irabaja con dos tipos diferentes de raton),

— Versiones para el Spectrum 48 K y 128 K.

— Inclusién de lineas eldsticas, careuius elésticos, ellpses eldsticas y cajas
elasticas,

— Permite la conexitn de una amplia gama de Impresoras v la
realizacién de «dumps» de muy diversos tamafios.

— Como ocurria con el Artist 1, es el tinico paguete grafico de su
categoria dotado de una total flexibilidad en el sencillo manejo de las
formas gréficas.

Por otra parte, el Artist Il es mmﬁ}aﬂble con otro gran programa de la

casa, The Writer, lo que permite la creacién y disefio de paginas de una

alta calidad grafica, consiguiendo elevar al Spectrum & la categoria de
otros ordenadores mayores que él.

Este programa an no estd comercialzado en Espafia

T.5.A.M. Il US. Gold

COBRA. Ocean

INFILTRATOR. U.5. Gold

TRIVIAL PURSUIT. Domark

GREAT ESCAPE. Ocean

URIDIUM. Hewson

TENNIS. Imagire

GOONIES. US. Gold

BREAKTHRU. US. Gold

DRAGON'’S LAIR.

Software Proyects

KNIGHT RIDER. Oceon

ASTERIX. Melbourne House

NIGHTMARE RALLY. Oceon

LAS 3 LUCES
DE GLAURUNG. Erbe

4 SUPER 4. Dinamic

AVENGER. Gremlin Graphics

P T AN R 2 ) W e | ) (AR ) [ T (S [T I

FIRELORD. Hewson

MIAMI VICE. Ocean

THANATOS. Durell

TOP GUN. Ocean

o |l o le]lowloel S5 |S|ISI=] 3 |elelslwlwlola]|.e]| . [SMNASPRM |

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformdtica de
El Corte Inglés.

Yo
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PARA SUSTOS

Javier Manrique nos ha enviado una

rutina en Codigo Maquina que produ-

ce un escalofmiante efecto sonorovisual
que asusta al mds pintado.

Después de teclearnos la rutina en len-
guaje ensamblador, la ejecutamos, v crei-
mos por unos sequndos haber fundido los
plomos de nuestro crdenador. Aparecen
en pantalla unos graficos ¥ un sonido muy
similar al que aparece al estropearse la
ULA del ordenador.

18 FOR R=4E4 TO 40026
20 RERD D: POKE R,D

XT A
e
95¢116 36%211%287 33948
2d.4
ATA 132,170,32,233, 201

18 ORG 40888
28 LD DE,25

38 BUCLE! LD BC,4912
48 LD  HL,1s384
58 BUCLEZ NOP

58 LD A,R

7a LD  {HL),A

8@ INC HL

?8 DUT (254),A
188 DEC BC

118 Lb A,B

128 OR €
138 JR  NZ,BUCLE2
148 DEC DE

158 LD &,D
148 OR E
178 JR  NZ,BUCLE1
188 RET

CUANTA MEMORIA

En el Spectrum 16 K, 48 K y Plus existe unas

varables del sistema en las que se encuenira

indicado donde comienza el Basic, dénde ter-
mina y donde estd situado el CLEAR.

Manuel Lozano de Cérdoba, nos envia una ruti-
na en Cadigo Maquina que calcula, con ayuda de
eslas variables, los resultados permanentes y me-
diante la funcidn PRINT USR nos devuelve el va-
lor en el registro BC, imprimiéndolo en pantalla,

Para que el programa no ocupe espacio desti-
nado al Basic |a rutina se encuentra en la direccidn
30000, y para saber de cudnta memoria dispone-
mos utilizamos PRINT USR 30040, Para averiguar
?ﬁ' i&mgitud del programa Basic utilizar PRINT USR

14,

26
,8: MNEXT n
USSR 3e4;" o

L
INT “"La Lul‘l itud del pro
A i 32214 " oct

DATA 33,0.0,57,237,91,101
237,82,68,77,201,42,75 32°
i,ea,n:.1s7.=37.sé 53,75 26

18 ORG 38814
28 ;LONGITUD PROGRAMA
38 LD  HL,(23627)
a8 LD DE,(23635)
=1 AaND A
60 SBC HL,DE
78 LD B,H
e LD E.L
b ] RET
) ORG 30888
28 ;MEMORIA LIBRE
30 LD HL,®
48 ADD  HL,SP
58 LD DE, (23453)
&8 AND A
78 SBC HL,DE
80 LD B,H
b LD C,L
188 RET

GRAFICOS SUBRAYADOS

No hace mucho tempo publicamos las
datas para realizar los gréficos subra-
yados que ponemos en los listados Ba-
sic de nuestra revista
Para hacerlo mds sencillo, Moisés Vilal-
ta de Veqa (Barcelona), nos ha enviado un
pequefio programa Basic, que realiza la
misma funcién, sin necesidad de teclear un
gran listado.

Plg FOR a=USR "a" TO USR "u" ST
2@ FOR g=a TO a+6:

POKE 9 ,PEEK
(g -49487) : NEXT ¢
@ PDKE 9,126: NEXT a

MUSICA PSICODELICA

José Maria Garcia de Madrid, ha dise-
I fiado una rutina en Codigo Méquina
gue al pulsar una tecla produce un so-
nido extrafio dependiendo del valor de la
tecla pulsada, mediante la funcién QUT.
Para los curiosos ofrecemos también el
listado ensamblador, que puede ser muy
atil para incorporarlo en algun programa
que estéis disefiando.
Una vez ejecutada la mutina podemos re-
gresar al Basic utilizando la tecla Break.

i@ ORG 488880
28 INIC LD A, CRSCaG)
38 ;TECLA PULSADA

a8 CP  #28

S8 ;RETORMA AL BASIC

48 RET 2

78 CP  WFF

a8 JR NZ,SALTOD
o8 LD A, H8D

188 SALTO LD B,A
118 ;TONO DEPEMDE DEL CODIGO
128 BUCLE LD A,B

138 OuUT (HFE) ,A
148 DJNZ BUCLE
158 JR INIC

1@ FOR _I=4E4 TO 40@19: READ A:
POKE I,A: NE

28 RANDOMIZE USR 4E4

38 DRTFl 58,4 ,92,254 ,32,200 ,254

1 255,3
42 DR“"H 62,13,71,120,211,254,1
6,251,24,236

In este espacio también tie-

nen cabida los trucos que nuestros
lectores quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correc a MICROHOBBY,
Ctra. de Irin km 12,400 28049 Ma-
drid.




PROGRAMAS MICROHOBBY
e

0N OCK

XAVIER DE LOS 0JOS VENTURA

on la modernizacion de los sis-

g ; 39 28623ACSRAF4FAEER21
clon central de Speviraiaadiane | 33 ISimasiteciciriigs BE
cion central de spectrulandia no 42 B23ED0322aB1SBIESS0e o83
podia tardar en llegar el nuevo 43 BIiES2B2B3A23B1BE2020 1027
3 : 44 BEJA24B1BEZBPO1OEFE1 996
sistema centralizado de control 45 E%%E%Eéég?gggg%ggsa 1972
g e i3 eagBIbIsdaITLacelIe o0,
- . . o L TS 124
Este complicado artilugio permite contro 49 21DBAF3ACHBAF47CS@6AC 1146
lar a seis trenes a la vez sin necesidad de te- 5@ 11EDAF4E1A2313B9200C 516
= g 51 1ABE2@P823131ARG2BBF S57
ner a los pobres guarda-agujas pasando frio g2 281sam131319E8232325 Sod
0 calor a la intemperie, a la espera de algin Si 17CDPC7B1187AP0.1R00 So%
tren 55 CD4579115BAED138@ACD 1003
A B sfesmnaiotige an
4
{gan s curso por o5 iss maitondo nue che. | 38 BfspidaEcomecsseincs g
aven entre i y que lleguen a las dos estacio- | §3 CeiiRnseaiisciicis s,
e Ci0-
qa LY que ficguen 08 Mo 82 79CAGS7BFE41DAGS7EFE 1556
nes A y J que son los destinos de los trenes. &3 4DD26578FE4S2673FE4R 1315
Para ello basta con pulsar las teclas que co- g5 §ed7isel %gaéggn 32388 gég
rresponden a los cruces que se ven eén pan- 57 ©9C11OFEAE34631ABE 209
talla. 68 28227E122323EBO4CSO6 73@
69 @SCSEIC1MSCSESCDARAZ2S 1460

. r " 73 C1@S5CSESCDAR221A1305 1291

Las lineas que no !:gu;an en los listados de 74 1148SC19D177C110EBC1 1183

dalas deben infroducirse como ceros, indican 78 BES8iSIE15000308005F Sag°

do también cero como control. 74 SasSzeitiaasadizesss g9t

j 372

o 79 18E9118DBA21F7BR1ABE 1135

8@ 2B127E12232306@75E23 414

81 S56237E122310F7CI6578 979

82 237E1211162901006@718 288

83 ES21DBAF3ACBAF477EFE 1544

LISTADO " 84 F22320117EFER3280C23 948

85 36Q02B2B342126883418 515

86 @4232310ES21DBAF3ACE 1284

1 INK £ PAPER ©@: BORDER @: B 87 AF477 23201@7EFE 1124

RIGHT 1 L

1@ PRINT AT 11,0;" CARGAND

0O ESTRACION LOCA

28 LOAD ""CODE 3ed: LOAD :"COD
E 4eg4: LOAD ""CODE Sed4: RANDOHIZ
E USR 3E4

LISTADO 2
LINEA DATOS CONTROL

1 3E@BCDFC7BA21268B1l2236 981
2 B5C3E@B3IEZ6RSC1144ACO1 668
3 1BPOCDA579CD367026FB 1893
4 FES32BOEFE4ERB2718F1 1859
S JE@BCDFC7B11SFAC@1@1 931
6 BECD4S7921ACBEOB217E 949
7 9@772310FAL1ACEGR121 969
8 @eCD4579CD54793ERLCD 1978
8 FC781160RER11FAACD4S S
18 79CD36792BFBFE31368F7 1398
11 FE3730F3DE3@32CBAFIE 1349
12 23BCDFC781188AFG12788 551
13 D4AS793A28BACE3A3IZAB 1133
11 11A1AFB108@@CH4579 432
1S5 €DS47093E3BCDFC7E11D8 1333
16 FAF21CSAFP112@BEDBRZE 1078 DUMP:
12 BRdliilei g : 30.
22 153ETR23128950a41RBE 648 N.° BYTES: 1.141
L] L] L ]
21 202013231AREFEQS2004 616
22 41B1BFE@420043688 465
23 1813FE@2200436011808 425
24 236821807281313100023 427
25 2323C11@C421DBAFIACE 1160
26 AF4723237E2BFE@12001 773 1
27 OSFE@22001342BFE@4208 727 LISTADO 3
£ immmeees o,
1
38 3D3D3IZ7DSC237EICICIZ 720 LINEA DAT L
3 ZEcstiesiicicars (2 o caane
7 I
33 DSEDSB36SC2929291901 1844 A Do Ccooouatocaconon 120
24 BERSIECSSCOBCS17I00E 627 12 BP7CARPPSOPPPR2SEeRR 404
35 J4A24BDSESFSCDESTEF1ELl 1721 13 QAPRCDOPROPREDPRAREF 287
CC110ED1SC1 14 FFFFFFFFFFFEEFFFFFFF 2550
e 1S FFFFFFFIFFFFFFFFFFFE 2544
01108 1€ FFFFFOFFFFECAGEERRRE 1651
17 ©e0200000000008200000 40
15 P2e2ePPe2102600008000 55
19 ©200ePP1128000040A000 281
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287 20022200 ABRR30A0RR B
208 PPPR250220A0AGRABRRAER 220
208 PA20129220022200A880 57
211 ©POPPRARBZ5ALAVRPAGRD 200
212 ©OPPRA2EAAP20DIRVDD 40
213 POA0AARBZEADRPAPABD 40
£14 CEPESCO2RERRZERL0280
215 ROG2VARPRVO2EA0PPRBAd 200
216 PPPPAPRRAABRRAAR4A4AGAA 228
21 gasessanossesacsases ii,
218 1]
20 oeolQR2880QR00RROBRR 40 220 RAOVPRPEPRRZE200R0RR 200
21 Q22020020200202200000 40 221 P0P000RRAGORARRRBP2F 287
22 ee000caeaddRa82ARAA 222 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550
23 A2002020082300000800 281 223 FFFCBFFFFFFFFFEFFEFE 2483
24 o@eelcaleacs R 284 FFFFFFFFFFFFAB02008 1598
25 ©90e0eDN0e0DRYRRVR2BD 48 225 QRODODRP291002000000 57
26 22eeR022RA20200R20002 160 226 QOPA2PAEAEAFFFEAORAA 454
32 20000000000002005002 58 231 POPREORBARIFFFEFFFFF 1083
33 2023000000 RN L 238 FFFFFFFFEFFFFFFFFFFE 2543
35 QeAAEA0200200044R000 228 233 Q200000000020 0P002500 4@
36 S200eeZSEQRORA2000020 345 234 QOOPADOPRPRAAR29FRVR 441
39 naﬂﬂﬁggggggggggggggg i9E 237 28000000780000000028 240
42  Qeeo 239 2500000200200 2RBARBD
41 @00020020020000200800 8 249 QOOO280200R0ARRRORRE 200
42 DPOPRRGRPBRABRRO250200 =280 241 @GO2E00Q00PR00PREPR0R 48
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DAN DARE -
Arcade ®
Virgin

ero ahora, Dan Dare
debera cumplir uno de
los cometidos méas difi-
ciles de cuantos se le
han presentado a lo lar-
go de su carrera como pi-
loto de la Flota Espacial Te-
rrestre. No solo tendra que
detener a un asteroide
ahuecado que el malvado

Mekon ha enviado contra la

Tierra, sino que, ademas,

tendra que agradar con sus

aventuras a todos los usua-
rios de Spectrum.

El desarrcllo del juego
consiste en llevar a Dan por
la marafia de pasadizos del
interior del asteroide, con
el unico fin de forzar la se-
cuencia de autodestruc-
cién, antes de que colisio-
ne con la Tierra. Después
tendra que encontrar el ca-
mino de vuelta que le lleve
hasta Anastasia, la nave
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gue le condu)o hasta alli.

Para conseguir dicho
proposito tendremos que
explorar de arriba a abajo
las instalaciones en las gque
nos encontramos, buscan-
do las llaves SAD gue nos
permitiran ir conectando la
magquina de autodestruc
cion. Esta loable labor, co-
mo es de suponer, nos la
trataran de impedir los nu-
merosos esbirros de Me-
kon, quenes dispararan
contra nosotros sin el me-
nor escrupulo

Toda comparacién es
odiosa, pero nos es inevita-
ble decir que Dan Dare nos
recuerda, en cierto modo,

—mdas por el argumento |

que por los graficos—, a un

programa aparecido hace |

alonin tiempo llamado Sabo-

teur. Pero esto no tiene la |

menor Importancia.

Dan Dare. ¢l héroe de los comics. ha

necho su aparicion en el munao de 1os|

| micro-ordenadores de la mano de la

Lo més destacado de es- |

te programa son sus espec-
taculares decorados, los
cuales poseen una calidad
verdaderamente sobresa-
liente. Muy bonitos, vamos.

compania Virgin. La historia de este
valeroso piloto es muy dilatada, pues
muchos son los afios que lleva
enfrentandose a peligrosas y heroicas
misiones.

Y en cuanto alo divertido
que resulta, puescue osva- | |
mos a decir. Que mucho; | «
que muy mucho.

En fin, no cabe duda de
que Dan Dare es un gran | .
programa. Y st hay alguien | *
que opine lo contrario, gue
lo diga si se atreve.

PILOTO DEL FUTURO °



EL CASTILLO DEL TESORO

Mazmorras, laberintos, pasadizos y

DANDY o
Arcade e

Electric Dreams

ste Dandy no es un pro-
grama que se preste
excesivamente a den-
sos ¥ extensos comer-
‘tarios. No se puede ha-
blar mucho de su argumen-
to o de su historia, pues és-
tas son simples, claras y
precisas. En Dandy lo am
co que tenemos que hacer
es luchar contra cientos de
enemigos y tratar de sobre-
VIvir el mayor tiempo posi-
ble, para llegar a encontrar
el tesoro que se oculta en-
tre los muros de este fantas-
magorico castillo.

La misién no requerira,
por nuestra parte ningun ti-
po de estrategia, ni nos
obligarda a sequir ningun
planteamiento especial.
Tan s6lo tendremos que de-
jarnos llevar por nuestro
instinto de supervivencia,
el cual nos empujara a de-
fendernos de cuanto ser
peligroso se interponga en
Nuestro camino.

Por tanto, para lograr
avarnzar en nuestra misiéon y
para conseguir llegar has-
ta el objetivo final, tendre-
mos que limitarnos (por uti-

lizar una palabra suave), a
hacer uso de nuestro rapi-
dos reflejos v desarrollar
nuestra habilidad en el ma-
nejo del joystick, teclado, o
cualguier otra arma que uti-
licemos para defendernos
de la marabunta.

Es inevitable citar la pal-
pable relacién que este jue-
go posee con otro llamado
Gauntlet, con el cual, seguin
ha llegado hasta nuestros
oidos, ha habido sus mas y
Sus menos en cuanto al te-
ma de plagio y copyright.
Sin embargo, si tuviéramos
que hacer una compara-
cién entre uno y otro pro-
grama, a nuestro juicio, la
balanza quedaria bastante
equilibrada, pues si bien
Gauntlet puede resultar
mas rapido en el desarrollo
de su accién o poses un
muy elevado mimero de
pantallas, de lo que no ca-
be duda es de que en este
Dandy los aspectos grafi-
cos estan mucho mas cuida-
dos y sus pantallas poseen
una mayor vistosidad.

En resumen, y mirando a
este programa de Electric
Dreams desde un punto de
vista imparcial, diremos
que se trata de un juego su-
mamente adictivo, cargado
de una gran accidén y for-
mado por unos graficos
francamente buenos.

fantasmas, miles
son los principales
este nuevo progran
Dreams. Si os
atrae la idea

no tenels mas
que venir al
tenebroso mundo
de Danay.
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EL

REPARTIDOR

DE

PERIODICOS

PAPERBQOY -+
Arcade *
Elite

FN NUevo programa nos
llega desde las maqui-
nas de videojuegos,
Paperboy, realizado
por la prestigiosa com

pan.a Elite

Para aquellos que aun
desconozcdis el argumento
y desarrollo del juego, os
diremos que consiste en un
original y peculiar arcade
en el que representamos el
papel de un joven y dindmi-
co repartidor de periddi-
COs.

Montados en nuestra bici-
cleta, tendremos gue reco-
ITer las transitadas calles
de una zona residencial
americana, repartiendo, en
cada casa que lo requiera,
un ejemplar de nuestro dia-
rio.

La tarea parece facil, pe-
ro en realidad es bastante
complicadilla, pues estas
calles se hallan transitadas
por trabajadores, borra-
chos, ancianas, perros, co-
ches, cortadoras de cés-
ped y algunos obstaculos
mas a los que tendremos
que tratar de esquivar pa-
ra realizar correctamente
el reparto diario.

Sl conseguimos llevar a
cabo esta labor durante los
siefe dias de la semana, ha-
bremos cumplido con nues-
tra misién y nuestro jefe nos
lo agradecerd enormemen-
te.

Quizd, sobre el papel, el
desarrollo de Paperboy pa-
rezca un tanto monoétono y
aburrido, pero os podemos
asegurar que no es asi. La
verdad es que, por el con-
trario, resulta un programa

bastante entretenido y con-
siderablemente adictivo,
pues la mecdnica del juego
es muy facll de coger y
unico que tendremos que
hacer es perfeccionar
nuestra técnica en el lanza
miento de periédicos y en
la esquivacion de obstacu
los, lo cual resulta franca-
mente divertido.

Un buen programa gue,
ademas, posee unas panta-
llas atractivas que van des
filando ante nuestros ojos,
gracias g urn suave y conse

guido scroll NOIE‘:IJ'.EE‘ gene-
ral
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SISTEMA

aulhi\

LIGHTFORCE -«
Arcade e
ETL

¥4 esulta bastante sencillo
§ § definir este Lightforce
r' Todos nosotros guarda
iR mos en la mMemoria
madquellos primeros jue-
gos que, pioneros de una
I);}UC?], i'i].‘é'.]'[-l[‘.‘]&i[(]ﬂ en fo-
das las macquinas de video
juegos ¥y con los gue nos
convertiamos en rll]iE]’lT]COb
heroes intergalacticos, gra-
clas a nuestras increibles
habilidades como pilotos
espaciales,

Lightforce pertenece a |
este tipo de juegos. En él se |
nos ofrece la posibilidad de |

N



combatir en solitario contra
las numerosisimas naves
alienigenas que han osado
invadir algunos de los pun-
tos mas estratégicos de

| nuestras colonias planeta-

rias. Esto es algo muy de
agradecer, pues la verdad
es gue nos lo vamos a pa-

| sar en grande,

Como deciamos, Lightfor-
ce es el tipico arcade a la
antigua usanza en el gue
tendremos gue manejar
con rapidez y astucia nues-
tra aeronave Yy disparar
contra todo cbjetivo vola-
dor que se nos ponga a ti-
1o, La idea en si ya resulta
bastante sugerente, pero
se ve considerablemente
potenciada gracias a unos
estupendos graficos vy a un
sensacional movimiento de
la nave.

El desarrollo del juego es
muy rapide, casi trepidan-
te, por lo que exigira de no-
sotros toda la destreza v ha-
bilidad que seamos capa-
ces de desarrollar; nos va
a tener todo el tiempo en
tension y no nos va a permi-
tir apartar la vista de la pan-
talla ni por un solo instante.
En fin, que es de esa clase
de programas que gustan a
todos por lo sencillo de su
concepcion ¥ lo divertido
de su desarrollo. Pero, por
sl esto fuera poco, ademds,
es agradable a la visual.
Miel sobre hojuelas.

LA GUERRA
'DEL PACIFICO

Arcade
Elite

lite nos propone trasla-

darnos al afio 1942, ie- |

cha en la que la guerra
del Pacifico se encuen-

geo. Las fuerzas aéreas
enemigas se incrementan
por momentos, por los que
nuestras posibilidades de
victoria se hacen paulatina-
mente mas escasas.

Acqui es donde hacemos
aparicién en escena. Se nos
sitiia en los controles de un
caza y se nos encomienda
la misién de destruir, en so-
litario, al mayor numero po-
sible de aviones enemigos.

Pero no, 1942 no es un
programa de simulacion de
vuelo, No tendremos que
Preocuparnos, ni por un so-

lo instante, de si estdn des-
plegados los flags, como
esta el nivel de combusti-
ble, vigilar los sistemas de
alarma, si volamos a una al
tura excesiva o si llevamos

| el motor bajo de revolucio-
ira en su MAaximo apo- |

".l" JJI
L ‘ &
0004

x

|

nes. Aqui tan sélo tendre-
mos que preocuparncs de
dingir el rumbo de nuestro
avion para destruir y no ser
destruidos.

1942 es, pues, un juego
meramente de habilidad,

Nuestra labor se limita a :

eliminar al mayor nimero
posible de enemigos y re-
gresar a nuestro portaavio-
nes sanos y salvos. Simple,
pero divertido.

El programa esta realiza-
do impecablemente, tanto
en lo que se refiere a su de-
sarrollo como a su repre-
sentancion grafica. Ambos

estdn muy conseguidos y, si
bien tampoco posee unos
disefios como para volver-
se loco, cumplen a la per-
feccion su cometido, que es
el de servir como soporte fi-
sico a un argumento verda-
deramente emocionante y
adictivo.

Un muy buen programa |
que lleva ya algin tiempo |
en el mercado v que esta
alcanzando un éxito consl- |
derable. Légico.

MICROHOBBY 15




LENGUAIJES

PASCAL: LA SENTENCIA “CASE™

Después de haber realizado un programa de longitud

considerable (98 lineas) para nuestros escasos conocimientos
de Pascal sera conveniente analizarlo vy explicar su modo de |
funcionamiento. También, incorporamos a nuestro repertorio |
de sentencias el selector: CASE.

F. Javier MARTINEZ GALILEA

n primer lugar echare-

mos un vistazo al pro-

grama principal (li-

neas 710 a 980) del

«Calendarion apareci-
do en el n.* 111 de MICRO-
HOBBY. El sangrado de las li-
neas nos va a ayudar a ver
mejor su estructura.

Comienza haciendo una lla-
mada al procedimiento «PRE-
SENTACION», que por su
nombre, parece decir que
spresentar algo: luego lo ve-
remos. A conlinuacion nos
pregunta que ano deseamos
visualizar v lo almacenamos
en la variable ANNO de tipo
integer (una miradita hacia
arriba, a la parte de declara-
ciones, [linea 70). nos lo ha di-
cho) y entra en un bucle pre-
guntandonos el dia de la se-
mana correspondiente al 1 de
enero, del cual no saldra has-
ta que le demos un valor co-
rrecto (algo asi como aguello
del Basic):

870 IF (DIAPRIMERO < 1) OR

(DIAPRIMERO = 7) THEN GO-
TO 770 pero mucho mas cla-
ro, ¥y encima sangrado para
que se note mas). Una vez ab-
tenido un valor adecuado en
DIAPRIMEROQ (de tipo integer),
entramos en olro bucle, esta
vez bien determinado: duran-
te 12 veces haremos lo que
aparece entre el BEGIN de la
linea 850 v el END de la 970.
Aqui aparecen dos llamadas a
procedimientos vy una senten-
cia de control. Vamos por par-
tes. En principio llama a un
procedimiento: QUEMES v le
pasa lres parametros. Esto
puede parecer extrano, pues-
to que de los gue estan enire
parentesis; J, MES, DIASEN-
MES, solo el primero esta
asignado (con el valor de la
iteracion que realizamos), pe-
ro al ver la cabecera del pro-
cedimiento (linea 270), obser-
vamos que los otros dos son
paramelros variables o pasa-
dos por referencia, v como ex-

| plicamos en el articulo en que

aparecio el programa, no se
«pasa» el valor del parametro,
si no el parametro mismo vy al
wdlevolvérnoslon tendremos en
este parametro el dato que
corresponda y que, se supo-
ne, ulilizaremos en calculos
posleriores (para eso hemos
pedido que nos lo devuelva),
Por los nombres de las varia-
bles parece deducirse que es-
te procedimiento nos dira en
qué mes nos encontramos vy
cuantos dias tiene.

El siguiente procedimiento
del programa (lineas 500 a
690) vemos que tiene dos pa-
rametros por valor: DIASEN-
MES y MES (precisamente los
gue_le ha pasado el procedi-
miento anterior), y otro por re-
ferencia: DIAPRIMERO, que
en la primera iteracion tendra
el valor que nosotros haya-
mos introducido anteriormen-
te en esa variable y en las si-
guientes el valor que este pro-
cedimiento abtenga (por su li-
teral intuimos que calculara el

dia de la semana en que co-
mienza cada mes).

La setencia de control es
bien simple: si el afo no se ha
acabado nos pide que pulse-
mos ENTER para ver olro mes
y en caso contrario, no nos di-
ré nada porque todo el progra-
ma habria concluido.

Una vez que nos hemos he-
cho una idea global de los pa-
sos que lleva el programa a
traves del «indice» del progra-
ma principal, descenderemos
otro nivel en la programacion
estructurada y analizaremaos
los procedimientos detenida-
mente. En realidad, el proce-

s0 para realizar el programaea

ha sido el mismo que el que
empleamos para explicarlo,

en base a lodos los conceplos |

gue se explicaron en el articulo
de introduccion. Dentro de al-
gunas, semanas dedicaremos
otro a profundizar en la progra-

macion metadica dentro de |

esle lenguaje, que resulla ideal

| para sumergirse en las cla- |

EXPRESION
CASE DEL ETIQUETA o SENTENGCIA (S) @
SELECTOR

N
R

FIGURA 1. Sintaxis de la sentencia CASE.
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VAR
X: INTEGER;

LRI

CASE X OF

1:WRITER( “NUMERDO UNO’) j

Z:BEGIN

IF KX THEN READCJ)

END ;

ELSE WRITELNC¢ “NOJ ;

3,4,5:FOR A:=1 TO 18 DOWRITELN;

&
END; (*DEL CASE*)

FIGURA 2. Algunos tipos de expresiones
que admite la sentencia CASE.

| FOR

ves de la teoria informatica.

El procedimiento PRESEN-
TACION no puede ser mas
simple, Unicamenie esta for-
mado por sentencias WRI-
TELN para incluir un pequeno
texto al comienzo del progra-
ma. Puede llamar la atencion
la sentencia de la linea 240
l:=1 TO 20000 DO
E:=E; pero se trata simple-
mente de un bucle de espera
{para no perder la presenta-
cion), ya gue en Pascal no
existen sentencias del tipo
PAUSE...

El procedimiento QUEMES,
se basa en dos senlencias
CASE. Como prometimos, va-
mos a explicar detenidamen-
te el funcionamiento de este
selector. Su sintaxis esla en la

| figura 1

Al liegar a este punto, el

programa evalua el selectory |

ejecuta solo la sentencia que
esta etiguetada con el valor
adecuado del selectar saltan-
do hasta el END del CASE. Po-
déis ver en las lineas 440 y
450 que varias eliquelas pue-
den corresponder a una mis-

| ma sentencia y también se

podrian ejecutar varias sen-
tencias desde una etiqueta sin
mas que agruparlas. como
siempre, con BEGIN...senten-

| cias...END., El selector puede

ser cualquier tipo ordinal y las
eliquetas, necesariamente,
han de ser constantes de ese
tipo. Si en algln caso no que-
remos hacer nada con una
efiquela determinada, pues

| eso0, no ponemos nada. Si por

cualquier causa el seleclor lo-
ma un valor gue no estuviera
previsto en nuestras eligue-
tas, el programa continuaria a
partir del END del CASE sin
haber obedecido ninguna sen-
tencia del selector, por su-
puesto. Lo que no esta permi-
lide por nuestro compilador
del Spectrum (y por casi nin-
guno), es un CASE entera-
mente nuio: CASE X OF END;,
Ejemplos de casi todo lo
que esta permitido con CASE
se pueden ver en la figura 2
En nuestro calendario ve-
mos que, segun el mes de que
se trate, asignamos la literal
de su nombre a MES y el nu-
mero de dias a DIAS EN MES.
Por fin, el ultimo procedi-
miento: CALENMES presenta
en pantalla el mes gue corres-
ponde segun los parametros
por los gue le llamemos
Habréis notado que existen
dos variables en la linea 130
(utilizadas como auxiliares),
definidas dentro de un proce-
dimiento; hay gue remarcar
gue estas dos variables solo
ocupan memaoria mientras se
ejecuta el procedimiento den-
tro del cual estan incluidas. y
que par tanto, no pueden ser
utilizadas- por otro procedi-
miento. De esto, se deduce
también que podrian existir
otras variables con el mismo
nombre aunque diferentes
dentro de otro procedimiento
o incluso como variables glo-
bales vy cada una de ellas ten-
dria senlido sdlo en su contex-
to
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10005 108 SMULADO

Dk VIKO

ARA £L PECTR

Sin lugar a dudas, un ordenador es el instrumento
perfecto para realizar una simulacion, ademas de ser
el mejor medio de aprendizaje sobre el
funcionamiento de cualquier tipo de aparato que se
mueva. En este caso vamos a ocuparnos de los
simuladores de vuelo, aviones y helicépteros, que

existen para Spectrum.

Una de las mayores ambiciones del
hombre desde que tiene uso de razon
es dominar el arte de volar, ;Quién no
ha sofiado en alguna ocasién con volar?
Con la ayuda del ordenador podemos
controlar desde el mas simple de los
planeadores hasta el mas complicado
avion de combate de linea comercial.

En este andlisis vamos a comentar to-
dos los programas gue podemos encon-
trar sobre este tema, creados para el or-
denador Spectrum y compatibles. No
hablaremos aqui de aquellos progra-
mas que tienen gque ver con los aviones
pero que no son realmente simuladores
de vuelo o en los que el tema de la si-
mulacion solo ocupa una pequefia par-
te del juego, como por ejemplo; Alrwolf,
Infiltrator, TLL o Tornado, entre otros.
Lo hacemos asi porque sino la lista se-
ria mterminable.

A continuacién vamos a comentar las
posibilidades de cada uno de los simu-
ladores por separado, describir su cua-
dro de mandos, definir cudl es la cali-
dad grafica del escenario y por alimo,
el realismo o la facilidad para transmi-
tirnos la sensacion de vuelo,

TOMAHAWK
Simulador de vuelo
de helicéptero

El cuadro de mandos dispone de to-
do lo necesario para el vuelo de com-
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bate de un completo helicéptero, simu-
lando el ataque a una zona de un mapa
ficticio.

El panel de mandos es, quizés, dema-
slado complejo para el control total de
todas las posibilidades del juego. Dis-
ponemos de termémetro, indicador de
altura, indicador de combustible, reloj
indicador de grados de las aspas, alti-
metro digital, indicador de velocidad,
reloj de tiempo real de vuelo, indicado-
res de dafios, indicador de posicién del
helicépterc sobre un plano, asi pode-
mos apreciar si esta levantado de cola
o de morro o inclinado hacia la derecha
o la izquierda.

El realismo de la imagen en pantalla
es total, desde nuestro cémaodo sillén
podemos ir viendo cémo nos acerca-

fra: i i i i Tt

mos a los arboles y nos estrellamos con-
tra ellos, montafias que aparecen fren-
te a nosotros haciéndonos ganar altura
a gran velocidad, elc.

Disponemos en el juego de cuatro mi-
siones diferentes, podemos jugar de dia
o de noche, poner sonido real o jugar
sin sonido, en escuadrilla, en vuelo de
practicas, con vientos cruzados y turbu-
lencias.

En fin, un simulador al completo con
gran realismo que nos transporta al in-
terior de un completo v complejo apa-
rato de guerra en el que nos faltaran
manos para poder dominarle.

747 Simulador
de vuelo comercial

Qué dificil puede llegar a ser el do-
minio de un gigantesco y pesado avion
comercial. Este es el caso del 747, que




lejos de ser un facil programa de vue-
lo, hace casi desesperante y fatigosa su
conduccion por los azules cielos del
Spectrum.

En el panel de control disponemos de
altimetro digital y analogico, indicador
de estabilidad del aparato, contador de:
velocidad y mulhtud de relojtos v luces
que nos indican cémo se encuentra ca-
da uno de los cualro motores del apa-
rato.

El sonido deja bastante que desear,
aun cuandoéste es un minimo y discul
pable detalle sin la menor tmportancia.

ACE
Simulador de avién
de combate

Dentro de los simuladores de vuelo
de avion encontramos algunos que es-
tdan especializados en defensa o ataque.
Este es el caso del ACE, con el que te-

nemos que mantener limpia de intrusos
enemigos una amplia zona.

El cuadro de mandos es realmente
pobre; en &l encontramos indicadores
entre los gue se hallan el nivel de com-
bustible, indicador de nivel de juego,
altimetro, velocimetro, brujula vy scan-
ner indicador de ayuda.

Para mayor disfrute del juego, no se
trata de mantener en el aire a nuestro
aparato de guerra, sino que también te-
nemos una pequefia misidn que consis-
te en destruir el maximo de enemigos
que podamos. El paisaje que vemos
desde nuestro puesto de control nos
traslada a la realidad, los arboles y los
enemigos con gran calidad, podemos
elegir, ademads, varios niveles de difi-
cultad que hacen que el juego nunca
sea aburrido.

COMBAT LINX
Simulador
de combate
de helicopteros

Como en la vida real, uno de los apa-
ratos que mas cuesta dominar al hom-
bre es el helicoptero. Puesto que el pro-

grama se ha hecho tratando de ser lo
mads real posible, pues eso, que es muy
dificil.

En el juego debemos destruir el ma-
¥imo de enemigos montados sobre un
complicado helicéptero de élite, en el
que podemos elegir los materiales des-
tructivos que deseemos, y entre los que
se encuentran desde la simple bala a
la mas complicada de las bombas, pa-
sando por misiles de todo tipo.

El cuadro de mandos es muy comple-
to, ¥ en él encontramos el altimetro, re-
presentado por un helicéplero y una es-
pecie de nivel, termostato, indicador de
temperatura, velocidad y nivel de com-
bustible, ademds de una brijula que
nos ayudara a guiarnos en nuestro co-
metido. Otros indicadores a tener en
cuenta en el juego son los de cantidad
de bombas, misiles y demds elementos
destructivos de que dispone el apara-
to en cada momento,

STRIKE FORCE
HARRIER
Simulador de avion
de combate

El avidn en gue se ha basado este si-
mulador de vuelo es uno de los mas
complicados de los existentes en nues-
tra decada, posee la facilidad de un he-

licopterc de poder despegar en verti-
cal y mantenerse en el aire sin despla-
Zarse.

El cuadro de mando es de lo més
complejo, y dispone de un scanner que
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lo simplifica mucho. Por lo demas todos
los indicadores necesarios para el vue-
lo estdn en su interior,

En cuanto a los gréficos, son de gran
calidad, y dispone de buen sonido

El programa consta de tres fases y va-
rios niveles de dificultad y destaca, so-
bre todo, la gran cantidad de piruetas
que podemos realizar. Ademas, los afi-
cionados a los complicados simuladores
pueden disfrutar de éste como nunca,
ya que tienen que controlar todas las te-
clas del ordenador.

SPITFIRE’40
Simulador de vuelo

Basado en el mitico avién de comba-
te inglés de la Il Guerra Mundial, nos
traslada a los anales, casi va olvidados,
de la aviacion, con un aparato lleno de
historia.

El cuadro de instrumentos de navega-
cion esta disefiado de forma idéntica a
como se encontraba éste en el avion ori-
ginal, una instrumentacion insuficiente,
pero ajustada a la realidad de la épo-
ca en que se diseid, encontramos el re-
loj encargado de las revoluciones, alti-
metro, medidor de velocidad, tempera-
tura, y otros de gran utilidad.

El programa graficamente es muy
completo, disponemos de un mapa y
distintos aumentos para ver nuestra si-
tuacion. Un inconveniente reside en la
nula vision externa del aparato desde
el panel de mandos, lo que nos obliga
a cambiar de pantalla para poder ob-
servar qué sucede a nuestro alrededor,
va que en la cabina del piloto, por limi-
taciones de espacio, sélo muestra el pa-

nel de mandos y nada de lo que ocu-
rre fuera. Con sélo pulsar una tecla ob-
Servaremos un gran campo de visién,
como sl nos encontraramos en la cabi-
na.

SKYFOX

Simulador de avion
de combate

Este simulador nos traslada a la gue-
rra, donde lucharemos contra el mayor
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numere de enemigos, intentando man-
tenernos en el aire el maximo de tiem
po posible.

Algo escaso en cuanto a cuadro de
instrumentos, queda compensado, sin
embargo, al comprobar la gran cantl-
dad de informacién que nos muestra
una pantalla scanner que se encuentra
en el centro de la cabina y en la que po-
demos descubrir desde dénde se en-
cuentra el enemigo, hasta conectar el pi-
loto automatice. Disponemos, ademas,
de una compleja computadora gue nos
informaré de todas y cada una de las dis-
tintas necesidades, tales como informa-
cién sobre el enemigo, la zona en gque
se encuenira, si son tanques o aviones,
etc.

El sonido deja mucho que desear al
no sonar nada més que los disparos v
las explosiones, 1o que quita realismo al
vuelo.

Graficamente es muy completo, con
grandes ideas. Cada vez que deseamos
conectar con el ordenador aparece un
mensaje aumentado que nos presenta
toda la informacién requerida, y luego
desaparece de la misma forma. El scan-
ner presenta la vision de vuelo de dos
formas diferentes, una en plano desde
arriba y otra en plano vertical, presen-
tandonos el horizonte,

FIGHTER PILOT
Simulador de vuelo
de avion de caza

Un completo simulader de vuelo que
nos ofrece cinco opciones distintas pa-
ra la practica, desde el simple despe-

gue del aparato hasta una complicada
mision de lucha en el aire. También po-
demos enfrentarnos a la mision de dis-
tintas formas, desde practica a instruc
1or.

La forma en la que esta colocado el
cuadro de mandos es la cldsica, y dis-
ponemos de indicador de velocidad
tante analdgico come digital, indicador
de estabilidad del aparato, el altimetro
algo pequefio y digital, el indicador de
combustible analogico, brijula y radar.

Lios graficos del juego son muy esca-
sos pero, los suficientes para dar un mi-
nimo de realismo, suficiente como pa
ra crear gran adiccion al mismo. El so-
nido se ha olvidado por completo ¥y, so-
bre todo al estrellarnos, se echa de me-
nos algin efecto especial.

FLIGHT SIMULATOR
Simulador de vuelo
comercial

La casa Psion cred, al poco de comer-
clalizarse el Spectrum en Espafia, un
programa de vuelo comercial que lle-
gd a ser muy popular entre los compra-

dores, ya que se regalaba en un pague-
te dentro del Spectrum.

Con ayuda de este simulador nos tras-
ladamos al vuelo comercial de cual-
quier avién de grandes dimensiones,
disponiendo de tres inicas opciones,
gque son: despegar, aterrizar y vuelo,
Podemos seleccionar la complejidad
adicional de si deseamos viento o no.

La pantalla esta dispuesta de tal for-
ma que se aprecian claramente desde
el imprescindible altimetro, indicador
de estado de los flags, indicador de es-
tabilidad de la cola, direccién del vue-
lo, hasta el nivel de combustible y ve-
locidad.

En cuando al sonido deja mucho que
desear, ya que el linico que se produ-



ce es a la hora de estrellarse. Los gra-
ficos que se ven desde el interior del
aparato son minimos, salvo despegar o
aterrizar, en que se visualiza la pista de
aterrizaje.

El juego dispone de un mapa desde
donde podemos controlar la ruta a se-
guir asi como los distintos obstaculos
gue se encuentran en nuestro camino.,

DAMBUSTERS
Simulador de vuelo
de bombardeo

A los mandos de uno de los bombar-
deros de la Il Guerra Mundial, Lancas-
ter MK III, reviviremos una misién de
las muchas que este aparato realizo. El
bombardeo de una presa en Alemania.

El juego dispone de toda la dificultad
que deseemos, ya que tenemos que
controlar nosotros solos el puesto de pi-
loto del bombardero v de los artilleros,
lo que le da una gran complejidad vy,
ademas, tres niveles de dificultad ex-

tras.

La calidad grafica del juego es exce- Pide hﬂY I'I'IiSIl'Iﬂ |ﬂ5 elhmplums qwr« 3
lente, siendo los enemigos y defensas falten, porque ya hay ulgunas
que se ponen en nuestro camino clara- numeros n]udog,
mente visibles. Los focos de luz del ene- {Agoiudos los numeros 1,28 y 6)

migo surcan el aire buscando nuestro
rastro. El sonido del juego también es
bastante bueno.

La cabina del piloto dispone de bri-
jula, estabilizador, altimetro y velocime-
tro. La del primer copiloto dispone de
los aceleradores de cada motor, sus
cuentarrevoluciones correspondientes
¥ sus interruptores de encendido. El
otro copiloto dispone de los medidores
de combustible y temperatura, asi co-
mo el corte general de corriente. Por 1il-
timo, cada uno de los artilleros y el bom-

bardero también tienen una pantalla Realiza hoy mismo tu il d '
con sus mandos correspondientes, asi Hobby Press, 5. A.

COmo una ventamllg desde donde ten- Apartado de Correos 232. Alcobendas
dremos que cumplir cada una de sus ‘Madrid

misiones. Teléf. (91) 734 6500



C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
Metro O’Donnell o Goya

PTAS.

PTAS.

THEY SOLD A MILLION 1l __ 2500  NONAMED 2100
ASTERIX 2100 4 SUPER 4 = 2,500
TOP GUN 2100 ARMY MOVES 2.300
FAT WORM 2100  GAME OVER 2,300
REVOLUTION ___ 2300  COBRA 2.100
RAMON GUTIERREZ 1900  GOONIES 2,300
GAUNLET 2300  ANTIRIAD 2,100
BREAKTHRU 2300  AVENGER 2,100

| DO s 2100  FIRELORD 2100
| ARQUIMEDES XXi 2100  URIDIUM 2,100
| FIGHTING WARRIOR 495 BOUNTY BOB 495
] DUMMY RUN 495  SOUTHERN BELLE 4%

IMPRESORAS

SPECTRUM PLUS 19.800 PTAS.

' GRATIS 1 SUPLETORIO
—|—| TELEFONICO

20% DE DESCUENTO
PTAS.
CASSETTE ESPECIAL 3.995
LAPIZ OPTICO 2.890
CARTUCHO MICRODRIVE 545
CARTUCHERA 4 MICRODRIVES 95
INTERFACE SONIDO TV 2,505

INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495

i DISKETTES  3° 735
| DISKETTES 5 1/4” 295
| CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69
‘ INTERFACE MULTIJOYSTICK __ 3.795

NOVEDADES DE KONAMI (10 JUEGOS)+RELOJ ROBOT O CALCULADORA 1.850

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

QUICKSHOT [ ______
QUICK SHOT I

SERVICIO TECNICO DE REPARACION
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS.
TAMBIEN A PROVINCIAS

SIN GASTOS DE ENVIO

iiOFERTAS EN JOYSTICKS!!

PTAS.
1.195
1.495

QUICK SHOT V

1.495

1.995

QUICK SHOT IX

QUICK SHOT [+INTERFACE _
QUICK SHOT I1+INTERFACE _
QUICK SHOT V+INTERFACE _
QUICK SHOT IX+INTERFACE _

2.495
2.795
2.795
3.395

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA
TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128,
PCW-8256, PCW-8512

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91

27596 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 2}8009 MADRID.

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.
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F Invalid file name

SIGNIFICADO: «Nombre
de fichero no valido». Indi-
ca que se ha especificado
un nombre de fichero no va-
lido en un comando «SAVE»
dirigido al cassette. La ra-
zon suele ser por tener mas
de 10 caracteres o ser una
cadena vacia.

CAUSA: Con este mensa-
je de error, nos encontra-
mos ante una de las impre-
cisiones del Sistema Opera-
tivo. En la configuracién ba-
sica, todo funciona correc-
tamente y obtendremos es-
te mensaje siempre que ha-
gamos un SAVE con un
nombre de fichero no vali-
do. Sin embargo, las cosas
dejan de funcionar bien si
conectamos el Interface-1.
En este caso, las situacio-
nes que antes nos produ-
cian un «Invalid file names,
ahora nos produciran un
«Nonsense in Basic», es de-
cir, siempre que hagamos
un SAVE dirigido al casset-
te y con nombre de fichero
no valido.

En el caso de un SAVE o
un LOAD dirigido al micro-
drive, ZX-NET, etc. con un
nombre de fichero vacio o
de mas de 10 caracteres, el
informe que se obtendra se-
ra: «Invalid name», que es
un informe propio del Inter-
face 1.

En conclusion, quien uti-
lice el Spectrum con un In-
terface 1 conectado, jamas
obtendra este informe. En
su lugar, obtendra un «Non-
sense in Basic» aunque, es-
ta vez, con numero de linea
y sentencia... jtodo un deta-
lle! En cambio, quien utili-
ce la configuracion basica,
obtendra este mensaje
siempre que intente hacer
SAVE con un nombre de fi-
chero incorrecto.

SOLUCION: Dado que es-
te error solo se puede pro-
ducir en un comando SAVE,
su solucion es bien sencilla.
Basta con buscar el para-
metro de SAVE que ha pro-
ducido el error (normalmen-

te sera una variable de ca-
dena) y seguirle la pista ha-
cia atras hasta descubrir
donde y por qué adquiere
un contenido no valido.

G No room for line

SIGNIFICADO: «No hay
sitio para la linea». Indica
que la memoria asignada al
Basic estd llena y no hay si-
tio para almacenar la linea
gue se intenta introducir.

CAUSA: Este informe se
produce en el momento de
pulsar «<ENTER» para intro-
ducir una linea. Hay dos po-
sibles causas: una, que la
RAMTOP esté demasiado
baja; otra, que el programa
Basic sea demasiado largo.

MNo siempre que nos que-
demos sin memoria se pre-
sentara este mensaje. Sdlo
en el caso de que la memo-
ria que quede sea suficien-
te para construir la linea en
el area de edicion, pero in-
suficiente para copiarla en
el area de programa. Sin
embargo, puede ocurrir que
la memoria que queda no
dé& ni para construir la linea
en el drea de edicidn, en cu-
yo caso, el ordenador emi-
tira el famoso pitido de alar-
ma.

SOLUCION: Si el informe
se presenta por tener la
RAMTOP demasiado baja,
lo mas facil es subirla, al-
macenando menos datos
por encima de RAMTOP.
Por el contrario, si el infor-
me se debe a que el progra-
ma es demasiado largo, no
habra mas remedio que re-
currir a alguna de las técni-
cas de ahorro de memoria;
por ejemplo, cambiar los
wunos» por SGN PI, los «ce-
ross por NOT Pl, los «tre-
ses» por INT PI, y asi suce-
sivamente. Otra posibilidad
es replantear el programa
utilizando mas subrutinas y
evitando la codificacion re-
petitiva de procesos simila-
res. No obstante, hay que
tener mucho cuidado con
los programas que ocupen
la memoria casi por com-

o -Fiii

=i S
o "n.
..-'|-{|\l“
L o

Esta semana veremos algunos

errores que, a pesar de no presentarse con
frecuencia, resultan sencillos de corregir.

Jests ALONSO RODRIGUEZ

pleto, ya que son muy pro-
pensos a producir informes
del tipo «Out of memorys.

H Stop in INPUT

SIGNIFICADO: «STOP en
un INPUT=». Indica que se ha
encontrado un codigo de
«STOP» en la entrada proce-
dente de una sentencia IN-
PUT.

CAUSA: En el caso de un
INPUT numérico, se produ-
cira el informe siempre que
se haya tecleado el coman-
do STOP comeo parte de la
entrada. Sin embargo, en un
INPUT de cadena, solo se
producira el error si el STOP
esta fuera de las comilllas,
ya que si esta dentro, se to-
mard como un caracter mas
de la cadena. En un INPUT
LINE no hay comillas y el
STOP nunca puede estar
fuera, no obstante, se pro-
ducira el error si se teclea el
codigo 10, es decir, «cursor
abajo».

SOLUCION: Dado que es
un error provocado intencio-
nadamente por el usuario,
no tiene sentido hablar de
solucion en este caso. No
obstante, podemos profun-
dizar un poco en el signifi-
cado de todo esto. El hecho
de que un programa pueda
ser detenido tecleando
«STOP» en un INPUT, hace
mas dificil su proteccidn;
veamos por que:

Una técnica utilizada con
mucha frecuencia para pro-
teger un programa en Basic
es cerrar la parte inferior de
la pantalla con un POKE
23659,0 de forma que si el
usuario hace BREAK, el or-
denador se «cuelga» al no
tener sitio donde imprimir el
informe. Ahora bien, el IN-
PUT va por la parte inferior,
asi que no hay mas remedio
que abrirla con POKE
23669,2 antes del INPUT y
volverla a cerrar despues.
Por tanto, el programa que-
da desprotegido durante to-
da la ejecucion del INPUT y
expuesto a ser detenido
con un STOP.

| FOR without NEXT

SIGNIFICADO: «FOR sin
MNEXT». Indica que se ha en-
contrado una sentencia
FOR cuyos parametros ha-
cen que no haya que ejecu-
tarla ninguna vez (por ejem-
plo, FORNn=1TO0),yelin-
térprete no encuentra la co-
rrespondiente sentencia
NEXT para saltar a ella.

CAUSA: Ya el hecho de
que se encuentre un bucle
FOR, que no ha de ejecutar-
se ninguna vez, resulta sos-
pechoso, pero el hecho de
que, ademas, no exista su
correspondiente NEXT lo
convierte en un error muy
infrecuente. En realidad, so-
lo podria producirse como
resultado de un error légico
que trastocara totalmente
el orden de ejecucion del
programa o porque el pro-
gramador haya equivocado
el nombre de la variable de
control del bucle. Esta dlti-
ma sera, sin duda, la causa
mas frecuente de este tipo
de error.

SOLUCION: Aparte del
posible error logico, que no
estaria de mas buscar con
la ayuda de un organigra-
ma, conviene comprobar la
variable de control del bucle
que figura en la sentencia
FOR vy la que figura en la
sentencia NEXT, ya que lo
mas posible es que no sean
iguales y por ello se haya
producido el error. En este
caso, ya podremos alegrar-
nos de que el limite estable-
cido haya llevado a un nu-
mero cero de iteraciones, ya
que de lo contrario, el error
hubiera sido muy dificil de
detectar.

No es frecuente definir
bucles FOR - NEXT que no
hayan de ejecutarse ningu-
na vez, por tanto, la apari-
cion de este mensaje suele
implicar la existencia de
dos errores, uno en la varia-
ble de control y atro en el li-
mite de ésta.
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PRIMITIVO DE FRANCISCO

El nuevo modelo 128 Plus-2 carece
de los conectores hembra para
jacks que existian en sus
precursores para conectar un
cassette. Esto es debido a que
este Gltimo modelo incluye
cassette en la caja, pero las
conexiones MIC y EAR siguen
siendo necesarias para algunos
periféricos.

ue buena idea por

parte de Amstrad

afadir un casset-

te en la caja del
nuevo Spectrum 128
Plus-2, esto simplifica
notablemente el lio de
cables encima de la me-
sa para conectar el cas-
sette y las alimentacio-
nes, al tiempo que
aumenta la fiabilidad en
el almacenamiento de
datos en cinta y unifor-
miza el tratamiento, gra-
bacién y reproduccién
para los nuevos usuarios
del 128 Plus-2 y para los
«veteranos» que se deci-
dan a cambiar a este mo-
delo.

El cassette interno es-
ta compuesto del meca-
nismo y de una pequefia
tarjeta conteniendo los
circuitos eléctricos para
las funciones de graba-
cién y reproduccion. El
cassette funciona bien,
aunque se echan de me-
nos algunos dispositivos
caracteristicos en otros
cassettes de precio me-
dio, estos son: el conta-
dor de cinta, que resulta
practicamente impres-
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cindible para la localiza-
cion de ficheros y que
nosotros suponiamos
que llevaria tal como se
muestra en los dibujos
ficticios que publicamos
semanas atras antes de
conocer el aspecto real
del nuevo modelo. El
autostop, al final de la
cinta, el cual esta susti-
tuido accidentalmente
por un chirrido a guisa
de aviso producido por el
patinar de cintas y po-
leas mecanicas. El avan-
ce rapido en PLAY para
la localizacidn auditiva a
gran velocidad del pringci-
pio y fin de ficheros.

La figura 1 muestra el
esquema eléctrico de la
tarjeta del cassette. En
este, se trata practica-
mente en su totalidad la
sefal digitalmente, por
lo que no puede tener
aplicacion alguna para
sefiales de audio.

En el esquema se
aprecian, perfectamente,
dos vias, una de graba-
cién y otra de reproduc-
cion. En la via de graba-
cion, la sefal parte de la
ULA y entra directamen-
te a un comparador ana-

légico que recorta o filtra
los niveles de ruido infe-
riores a 0,64 voltios. Le
sigue otro comparador
para invertir y amplificar
la sefal, y aplicarla di-
rectamente en la cabeza,
estando el conmutador
en modo grabacion, el
cual es accionado por la
misma tecla de graba-
cion.

Al mismo tiempo, en
grabacion, la cabeza de
borrado se halla polariza-

da con una corriente fija
que sirve para orientar
las particulas magnéeti-
cas de la cinta en el mis-
mo sentido, lo cual pro-
duce el borrado.

En reproduccion, la
cabeza de borrado es
desconectada al tiempo
gue se conecta el circui-
to de reproduccidn, cuya
salida entregara directa-
mente a la ULA |a sefal
contenida en la cinta del
cassette.




La cabeza capta la se-
nal magnética contenida
en la cinta pasandola a
impulsos eléctricos. En
un segundo paso, un
transistor se encarga de
amplificarla e invertirla.
A continuacion un com-
parador vuelve de nuevo
a invertirla al tiempo que
la filtra. La salida de és-
te va a la ULA como he-
mos dicho.

El motor no lleva nin-
gun tipo de control eléc-
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Figura 1. Esquema electrico del casselte que incluye el Spectium Plus-2.
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Patillaje del circuito integrado LA 6324

trico de velocidad, se ali-
menta directamente de
cinco voltios y es conec-
tado al pulsar la tecla
PLAY o cualquiera de las
de avance rapido o retro-
ceso de la cinta,

En general, todo el cir-
cuito esta filtrade en di-
versas partes en la ali-
mentacion mediante re-
des RC para evitar que
los ruidos eléctricos pro-
ducidos por la conmuta-
cion de los circuitos inte-
grados se sumen a la
propia sefial digital del
cassette.

La tarjeta del cassette
se une al ordenador me-
diante un conector de
cinco terminales que
existe en un lateral de la
tarjeta del ordenador. La
figura 2 muestra este co-
nector con su distribu-
cion de sefales, dos son
de tierra (GND), uno de
alimentacion (+5 V), uno
de entrada y otro de sa-
lida.

LAS CONEXIONES
EAR Y MIC

Como ya hemos di-
cho, el nuevo 128 Plus no
lleva las tomas EAR vy

Aspecto de los
Jacks hembra pa-
ra el acceso de un
casseite o cual
quier otro disposi-
fivo desde el exte-
rior al ordenador.

MIC en la carcasa. Esto
es un inconveniente,
pues para algunas apli-
caciones son imprescin-
dibles, como puede ser
el uso de un cassette ex-
terior y, sobre todo, por-
que la entrada EAR es
utilizada por algunos pe-
riféricos comerciales, co-
mo lapiceros oOpticos,
etc., por tanto, puede ser
necesario, si no impres-
cindible, su existencia.
No olvidemos tampo-
CO nuestros programas
«Frecuencimetro digital»
y «RTTY» que necesitan
conectarse al EAR.
Como en modelos an-
teriores, la ULA es la en-
cargada de gestionar las
entradas y salidas a cas-
sette. En la tarjeta de co-
nexion entre la ULA y el
cassette se realizan a
través de un conector in-
termedio que ya hemos
citado anteriormente, en-
tre la ULA y este conec-
tor existen dos pistas,
una de entrada y otra de
salida, sin ningun ele-
mento intermedio. Entre
el conector y el cassette
cinco cables transportan
las senales y la alimenta-
cion de cinco voltios.
La figura 2 muestra
estos cinco cables cuyos
colores se corresponden
con cada una de las se-
fiales. El cable de tierra
se halla duplicado con
dos colores negro y ma-
rron, para reforzar la li-
nea negativa de retorno
tanto de senales como
de la alimentacion, dis-

MICROHOBBY 25




GND
< [ our | HACIA
45V EL
T g,.:" CASSETTE

En el interior del ordenador se colocan los Jacks hembra y se cablean a la tarje-
1a del cassette.

CONECTOR
HEMBRA

e

; .
TARJETA DEL CASSETTE —'I

Figura 3. Detalle del cableado para incluir los Jacks hembras EAR y MIC en la
carcasa del Spectrum 128 Pius-2.
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minuyendo con ello la
posibilidad de que se ge-
nere ruido eléctrico en
las sefales.

El mecanismo del cas-
sette esta colocado fisi-
camente en un lateral de
la caja del ordenador, en
donde se encuentra fija-
do por cuatro tornillos.
Unida al mecanismo es-
ta la tarjeta del cassette,
la cual queda fijada al
mismo por tres tornillos.

La tarjeta tiene cuatro
puntos de conexién ha-
cia el ordenador, a los
cuales van soldados los
cinco cables que vienen
del conector ya citado de
la tarjeta del ordenador.
El mecanismo de casset-
te y su tarjeta dejan bas-
tante espacio libre alre-
dedor, en donde se pue-
den colocar diversos dis-
positivas complementa-
rios del ordenador. Tal es
nuestro caso, porque
justo debajo de la tarje-
ta del cassette existe un
hueco muy propio para
colocar las dos hembras

de Jack para las tomas
de MIC y EAR. Las foto-
grafias que acompanan
a este articulo muestran
el aspecto real de lo di-
cho. Para colocar estas
dos piezas hay que per-
forar la carcasa del orde-
nador a una altura ade-
cuada en el lugar mos-
trado en las fotos. El ta-
mano del taladro depen-
dera, obviamente, del
modelo de Jack hembra
adquirido. Y este se efec-
tuara con una taladrado-
ra a baja velocidad para
que el plastico no llegue
a fundirse. Debido a que
las paredes de la caja en
el lugar elegido tienen un
cierto grosor, habra que
retaladrar con una broca
de mayor diametro por el
exterior de |la caja hasta
que el cuello del Jack lle-
gue a roscar con su tuer-
ca. Luego rotular «<EAR»
y «MIC». Para el conexio-
nado guiarse por la figu-
ra 3. En ella se muestra
el color real de los ca-
bles del conector. Guiar-
se por estos para no
equivocarse.

El Jack hembra produ-
ce una conmutacién en-
tre el cassette y el exte-
rior: al sacar el Jack ma-
cho la conexidn se resta-
blece. Al introducirlo
desconecta el cassette y
toma o entrega la sefal
del exterior automatica-
mente. El funcionamien-
to es elemental y a noso-
tros en nuestras pruebas
nos ha dado excelentes
resultados. A partir de
ahora, ya se podra co-
nectar un cassette exte-
rior o cualquier periférico
que use estas tomas en
el nuevo 128 Plus-2.
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10 JUEGH) O CARACT

Para aguellos a quienes les resulte dificil generar caracteres
especiales para sus programas, les ofrecemos un completo
juego de caracteres alternativos donde podrdn encontrar «un

poco de todow,

0s 96 caracteres del Spectrum no siem-
pre son suficientes para todo lo gque se pre-
tende hacer con él. En algunos casos, seria
convenienie disponer de caracteres especia-
les, no solo para juegos, sino incluso, para
programas de utilidad. Por ejemplo, si es-
tamos creando una «agenda electronicas,
quedaria muy bien anteponer un pequefno
«sobrex delante de cada direccién y un pe-
queino «teléfonow delante de cada nimero
telefonico.

Con esta finalidad, v para que el lector no
tenga que «volverse locox disenando carac-
teres, hemos creado este juego de 96 carac-
teres alternativos (95 mas el espacio) que se-
guro serdn de gran utilidad.

Para emplearlos, hay que direccionar es-
te juego con la variable « CHARS» del Sis-
tema. Yamos a verlo claramente. El juego
de caracteres consta de 768 bytes que podran
cargarse en cualquier lugar de la memoria.
Llamemos «d» a la direccion donde los car-
gamos. El valor gue deberemos almacenar
en «CHARS» es «d-256». Veamos un ejem-
plo: Supongamos que gueremos cargar el
juego de caracteres en la direccion 56000,
Primero haremos:

CLEAR 49999
LOAD ““CODE 50008

Cada vez que gueramos usarlos, cargare-
mos 49744 en « CHARS». Una forma facil
de hacerlo seria:

RANDOMIZE 49744
POKE 23666,PEEK 23670
POKE 23607,PEEK 23671

A partir de ese momento, nuestro juego
de caracteres habrd sustituido al de la ROM.
En la Figura 1 puede verse una tabla de equi-
valencias entre los caracteres de la ROM y
los nuestros. Para volver a recuperar los ca-
racteres de la ROM, bastard hacer:

POKE 23606,0
POKE 23607,60

En la Figura 2, puede verse el listado del
juego de caracteres en el formato del CAR-
GADOR UNIVERSAL. El « DUMP» se po-
dra hacer en cualquier direccidn, ya que lue-
go cargaremos ¢l bloque de 768 bytes don-
de mejor nos convenga.

Obsérvese que hay caracteres pensados pa-
ra producir animaciones, y otros que, aun-
que formados por tres partes, se pueden ob-
tener con un solo codigo («REM» 0 «LET»).
En la Figura 1 se dan algunos ejemplos.

De esta manera se ganard en rapidez ya
que es perfectamente posible hacer

PRINT CHRS 234

y dibujar un cohete con una sola instruccion,
en vez de tener que pintar las tres letras
(REM) que lo componen.

LISTADO HEXADECIMAL

LINEA DATOS CONTROL
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FIGURA-1: Equivalencia enlre los carac-
teres del Spectrum y los del nuevo juego
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Este continda siendo el rincén reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.°r Con-
curso de «Diseno grafico por ordenador».
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LAS TRES LUCES
| DE GLAURUNG |

No por breve es malo este tru-
co. No se trata de vidas infinitas
ni nada por el estilo, pero seguro
gue mas de uno acogerd con en-
tusiasma la idea.

En las habitaciones con cofre se
puede coger dos veces el mismo
cofre de una manera bastante
sencilla:

1) Eliminamos a todos los ene-
migos de esa habitacién teniendo
cuidado de no tocar para nada el
colfre,

2) Templamos los nervios.

3) Tocamos ligeramente el co-
fre y, corriendo desesperada-
mente, salimos de la pantalla an-
tes de que el humo desaparezca.

4) Volvemos a entrar y... jjZas!!
El cofre sigue en su sitio aungue
nos haya dado una bolsa, diaman-
te o cualquier otro 1til, de mane-
ra que podemos volver a usarlo.

| MOVIE i

Un pequefio error. El primer
FPOKE de los aparecidosen €l n.®
112 relacionade con este juego.
En lugar de POKE 64906,4] es el
POKE 64985,41.

| ;COMO SE INTRODUCE |
POKE? I

En vista de las innumerables
llamadas telefénicas y cartas que
estan llegando hasta nuestra re-
daccidn interesandose por el pro-
cedimiento para introducir un po-
ke en un juego, nos vemos en la
necesidad de repetirlo una vez
mds (v si hicieran falta otras mil,
otras mil lo repetiriamos).

Los pasos a seguir, varian de-
pendiendo de que el programa
sea original o esté ya desprotegi-
do. En el primer caso, hay que uti-
lizar los cargadores oportunos,
sin la ayuda de los cuales es im-
posible introducir dichos pokes.
Lo que hay que hacer, pues, es
grabar el cargador en una cinta
y cargarlo antes de poner en mar-

cha la cinta original.

En el caso de las copias despro-
tegidas, hay gque seguir los si-
guientes pasos:

— Teclead MERGE " "' y espe-

r |
SE LO CONTAMOS A..

BOSCO CORTU

{San Sebastian). En la «Armadura Sagra-
da del Antiriad», cuando llegues a la pan-
talla donde se encuentra la armadura, ve-
rds un trozo de piedra en la parte inferior
izquierda; colocate a la derecha, coge ca-
rrerilla v salta sobre la piedra (pulsando el
fuego mientras corres), a una distancia apro-
ximada de tres centimetros. Una vez sobre
la piedra, deberds repetir la operacion para
alcanzar la plataforma en la que se encuen-
tra tu ansiada armadura.

PACUAL REQUERA

(Valencia). Para conseguir el cinturdn en
¢l «Batmany, debes tener en tu podar las
hotas y el propulsor, ya que estos objetos
son necesarios para salvar los obstaculos
que te impiden el acceso a dicha parte del
equipo. Una vez conseguidos los dos, de-
bes cruzar el puente que se destruird con
mucha habilidad y utilizando el propulsor
para poder caer sobre el suelo sin violen-
cia. Después de esta pantalla encontraras
una pequena plataforma que te elevard ha-
cia los pisos superiores, subete en ella y des-
cubrirds ¢l cinturon. Para cogerlo, tendrds
que tener mucha habilidad y saltar sobre
ella. Asi tendrds el equipo de Batman com-
pleto.

JESUS M. CALDERON FERNANDEZ

{Madrid). Para conseguir ¢l aterrizaje en
¢l juego «Uridiumy, deberds esperar a que
aparezca en la pantalla el mensaje «Land
Now» vy entonces tendrds que moverte to-
do lo ripido que te sea posible hacia la de-
recha, donde se encuentra el final de la pla-
taforma en la que estds situado, volando lo
mds raso posible hasta el final de la pista
que aparece desde la izquierda hasta la de-
recha. Hablando de aterrizajes, en este mo-
mento, acaba de llegar una cara por correo,
en la cual vienen los pokes para solucionarte
los problemas que tienes con el «Hear-
tland»:

Poke 23335,23@ energia infinita.
Poke 233608,254 tiempo infinito.

rad a que aparezca en pantalla el
mensaje O.K.
— Parad la cinta.
Pulsad ENTER. Aperecera
un pequefio listado.
— Editar la iltima linea, teclear
los pokes deseados.
Pulsad RUN y ENTER y po-
ned de nueve en marcha el cas-
setle.

| 1942 k

Muchos han sido los lectores
que nos han enviado pokes para
este nuevo juego de Elite. De en-
tre ellos, y por no repetirnos, he-
mos seleccionado los siguientes:

J.R. Toribio (Madrid): POKE
50702,201; no te disparan. POKE
50777,201 no te destruyen.

Gaby y Antonio (Madrid): PO-
KE 523684 ,n(1-255); vidas.

Amador Merchan (Madrid);
POKE 524718, POKE 52472.0 y
POKE 52473.8; vidas infinitas.

Jordi Mas (Barcelona): POKE
46658,0; rizos infinitos.

Javier Maya: POKE 484158, no
enemigos.

| ZYTHUM |

Este cargador, también es gen-
tileza de Mario Jiménez.

418 POKE Zoeso.e. PAEER 6. BORD
INK 8 CLEAR 64990, FOR
asuaa 10" e8aan - RERD BOKE B b
HEX
ATA_221,33,208,96
Egs 53,285 86,5, 62,3, %5723%532
205 175 .50.5, 8146
I R R T PR Pt

niinitas? |
Foae ) el THEN PDHE

1
£3
62
8,
#H
5@
it 50 LB ?B
ej;& HﬂthDth! U3R 65009

a "Hyuséro dé holaaa (5

7 UT “Mumero de v.dl: 112
E5)17;n: POKE 65063F.m: RETU

51249,421POKE S1278,5  BOMBAS INFINITAS
Sa78v.8 ' UIDAS INFINITAS

SeSad,n netHUMERD DE BOMBAS
225030 n=HUHERD DE V1045
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OTROS BASICS

2A gue senlencias equivalen, en el
Spectrum, “ON GOTO", “AUTO" y
“ELSE"?

£Hay alguna forma de profeger un
programa de manera que sea impos
ble inlervenir por segunda vez?
Manue! ROS0 Badafoz

B El Basic del Spectrum no es, pre-
cisamente, lo que se podria llamar un
Basic estandar. Por el contrario, se fra
ta de un dialecto bastante particular de
este lenguaje; concretamente, carece
de un gran numero de comandos que
$i @5 posible encontrar en otros intér-
pretes. El Basic mas estandar, fal vez
sea el de Micresoft, utilizado en orde-
nadores como el IBM-PC y compati-
bles, Amstrad, etc. Al explicar la fun-
cion que realizan los comandos por los
que nos pregunta, nos ceniremos a es-
te Basic por ser el de mas difusion

El comando “ON ... GOTQ", permi-
te una bifurcacion condicional depen-
diendo del conlenido de una variable
Vedmoslo mas claro con un ejemplo
Supongamos la sentencia

ON a GOTO 10002000 4000
&l efecto de esta sentencia es el de bi-
furcar a la linea 1000 si «an vale 1,
la 2000 siwa»vale 2y ala 4000 si
«an vale 3. En el caso de que «a» no
valiera 1, mi 2, m 3, no $e produce nin-
guna bifurcacion y el flujo de progra:
ma conlinda. Veamos ahora como po-
demos imilar esta sentencia en el
Spectrum

IF a=1 THEN GOTO 1000
IF a=2 THEN GOTO 2000
IF a=3 THEN GOTO 4000

Esta seria una posible forma de ha-
cerlo, aungue un poco larga. Sin em-
bargo, &l Spectrum tiene la particula:
ridad de admitir expresiones deiras de
un GOTO, por tanto, podemaos sustituir
el "ON _...GOTO" por una expresion
Supongamos que nuestra sentencia
esta en la linea 490
490 GOTO 500 +500* (a=1)+1500*
(a=2)+3500" (a=3)

Es tacil comprobar que se produci-
ra un salto a 1000 si «a» vale 1, a
2000 sivale v2nya 4000 sivale «3;
en £aso contrario, la ejecucion conti-
nuard en la linea 500 Esta es la for-
ma general de imitar un "ON ... GO-
TQ" en el Spectrum, aungue gastan-
do bastante mas memarna

El comando “AUTO", se feclea en
modo directo, y sirve para que los nik-
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meros de linea vayan apareciendo
automaticamenle mientras se teclea
un programa. No existe forma de imi-
tar esle comando en el Spectrum (que-
remos decir que no existe forma de ha-
cerlo con el intérprete que tiene el
Spectrum; sin embargo, algunos intér-
pretes avanzados como el «Beta-Basic
3.0 si lo permiten),

El comando “ELSE™ se coloca des:
pués de una senfencia condicional *IF
.. THEN". Sirve para inverlir el esta-
do de ejecucion; si no se estaba eje-
cutando, se empieza a hacerlo; si se
estaba ejecutando, se deja de hacer-
lo. La forma general es:

IF {condicion) THEN (sentencia 1) EL-
SE (sentencia 2)

La ssentencia 1», se ejecuta cuan-
do la condicidn es cierla y la ssenten-
cia 2» cuando es falsa, Para imitar es-
te algoriimo en el Spectrum, tenemos
Que recurmic a una construccion logica
con bifurcaciones a distintos nimeros
de linga, por ejemplo
100 IF (condicion) THEN (sentencia 1)

GOTO 120
110 {sentencia 2)
120 ..

De esta forma, conseguimos que la
«sentencia 2», slo se ejecute cuando
la condicion sea falsa

La extension de la plaga que supo-
ne la spiraleria» de software demues-
Ira que es imposible proteger un pro-
grama al 100 por 100. Esto no sdlo
acurre con el Spectrum; los programas
de IBM-PC, por ejemplo, se spirateans
tanio o mas que los de Spectrum. No
obstante, y para que no se quede de-
cepcionado, le vamos a contar un sis-
tema de proleccion muy sencillo de
realizar y razonablemente dificil de vio-
lar

De momenio, escriba su programa
de forma que no se utilice ningdn IN-
PUT ni se haga ninguna impresion en
la parte inferior de la pantalla (puede
sustiluir los INPUT por llamadas a una
subrutina que acepte datos con
INKEYZ). Al principio del programa, co-
loque Ia siguiente sentencia: POKE
236590 con esto evitamos que el pro-
grama se pueda delener una vez pues-
to en marcha. Ahora, nos queda con-
sequir que se ponga en marcha al car-
garse, sin que se pueda anular con

;Como se introducen en la RAMH
DISK cadenas alfanuméricas?
Afherto BARREIRA-L ugo

B Para almacenar las pantallas en
cinta, es necesano volverlas a trans-
terir a la memoria principal. Se puede
hacer transfiriéndolas, de nuevo, a la
pantalia, pero perderemos las dos Gl
timas lineas y nos sera imposible veri-
ficar. Por lanto, es mejor recuperarlas
sobre una direccion alta. Ahi va el pro-
grama;

MERGE; es decir, tenemos que conse-
quir un eanti-MERGEx

Cuando tenga el programa en me-
moria, lea el contenido de la vanable
STKEND con la siguiente sentencia

PRINT PEEK 23653+ 256°PEEK
23654

y anctelo en un papel, Réstele 23551
y anole el resultado. Supongamos que
5 37542 {por ejemplo). Ahora escrnba
el siguiente comando directo

SAVE “nombre” CODE 23552,37542;
RUN

De esta forma, el programa se sal
va como un blogue de byles que inclu-
ve las variables del Sistema: enire
eflas, CH-ADD que apuntara al coman-
do RUN cuando el blogue se cargue
y provocara, por lanto, la aulo
ejecucion. Al fratarse de un bloque de
bytes, no se puede usar el comando
MERGE. Esle blogue habra que car-
garlo con un LOAD “"CODE, pero na-
da le impide poner delante un pegue:
fio cargador Basic que lo haga

Queda un ltimo detalle. Un pirata
avispado, podria acceder a parte del
programa parando la carga, con
BREAK, antes de que finalice. Para evi-
\arlo, podemaos cambiar la pila de sitio
con un CLEAR a alguna direccidn alla
antes de salvar el programa, de esta
forma, como las variables del sistema
€5 lo primero que se carga, la vanable

108 CLEAR 39999

110 LOAD !"“nombre”"CODE 40000

120  SAVE  !"nombre"CODE|
40000 6912

130 VERIFY “‘nombre"'CODE

Para cargarlas, posteriormente, des-
de cinta, utilice:

LOAD “nombre "SCREENS

Tedricamente, solo s posible salvar
(tanto en DISCO-RAM como en cinta),
malrices o vectores, pero no variables
de cadena. Ahora bien, como para casi
lodo, existe un truco. Supongamos que
quiere salvar la variable A%. Hagalo
con

SAVE "nombre” DATA A%()

Esto funcionara perfectamente, aho-
ra bien, cuando lo cargue, A% lendra
el identificador de una matriz, asi que
no podra usarla como variable. Para
resolverlo, hay que recurrir a una pe-
quefia rutina en codigo maquina que
cambie el identificador. Este es su lis-
tado:

ERR-SP apuntara a un sitio incorrecio | 100 LD HL. {23627)
y el ordenador se bloqueara sisepro- | 110 BUGLE LD A, (HL)
duce un error de carga. 120 cP 193

Este sistema no es imposible del 130 JR ZFIN
desproteger (ninguno lo es), pero el 140 CALL 6584
método es complicado para explicar- | 150 EX DEHL
lo agui, asi que aseglrese de guardar [ 160 JR BUCLE
una copia desprotegida para su uso [l 170 FIN LD (HL)B5
personal, no sea que luego nos escri- M 180 RET

ba diciendo que como se desprolege
el programa (no se ria, ya nos ha pa-
sado mas de una vez)

La rutina es reubicable y funciona
tal como esta, si la variable se llama
AS. En caso de ulilizar otro nombre,
hay que cambiar los datos de las lineas
120 y 170. Enla 170 debera ir el co-
digo ASCI| de la letra que s& ulilice co-

DISCO RAM ma nombre de variable; en la 120, de-

bera ir este nimero mas 128, Puede

Tengo un Specirum 128 K con ef @ ilustrar su utilizacion en el listado del
que se pueden grabar en su RAM-DISK |l Cargador Universal de Cddigo Maqui-

pantallas con el comando: SAVE
"nombre” SCREENS. Desearia que
me indicaran fa manera de grabarlas
posteriormente a cinfa.

na ya que es el sistema que hemos
empleado para salvar el codigo fuen-
ie. Observe, en particular, las lineas:
10, 12, 15, 7020, 8020 y 8025




GUARDAR DATOS

Soy un aficionado novel en este
mundo de los ordenadores, duranie al-
gun tiempo he eslade preparandome
con hbros de Informdtica en diferentes
sistermas y, cuando me he visto o bas-
lante preparado. me decidi a progra-
mar. Mi principal problema es que no
lengo los periféricos suficientes (sdlo
lengo un cassefte). Como comprende-
1an, manejar informacion con cinia es
bastante dificil para lp que yo guiero
y mi pregunta es la siguiente

(Gomo haria para introducir los da-
los de un cliente para que sean gra-
bados en la cinla y, postenormente,
cuando los quiera, los pueda lfeer sin
ningn probiema? (Sofo en Basic)

Jess LOBILLO-Sevilla

B Efectivamente, el cassette no es el
mejor para hacer lo que usted preten:
de. Para manejar un fichero de clien-
les. le convendria lener un sistema que
permitiera utilizar ficheros de acceso
aleatorio, para evitarse el tener todos
los clientes en memoria simulténea-
mente. No obsiante, si su fichero no
va a ser muy extenso, dimensione una
matriz con lantas filas como clientes
fenga y en la que cada elemento ten-
ga una longilud suficiente para que
quepan todos los datos de cada clien-
te. Supongamos que la matriz se lla-
ma C§. Cuando quiera salvaria, puede
hacerlo con
SAVE “clientes” DATA C3()
Para cargarla, ulilice:
LOAD “chentes” DATA C3()

Cada cliente tendra un nimero que
serd el subindice de la mairiz, de esia
manera, puede acceder a cada uno de
forma aleatoria. En esle caso, el nime:
1o de subindice sustituye a lo que se-

ria el numero de registro en un fiche:
10 de acceso alealorio

MUCHAS DUDAS

Poseo un Spectrum 48 K y quisiera
que me resofvierais las siguientes du-
das, ya que mis conocimientos de Co-
digo Maguina son casi nulos.

1.%) ;Qué esun “Token™y para gué
Sirve?

2.%) ;Como puedo salvar un progra-
ma en Assembler 3 cinta desde ef
GENS-3?

3.9) ¢Se puede cargar un programa
desde cinta al GENS-37

4.%) ;Como puedo conseguir mas
de 21 graficos en el Spectrum?

5.%) ;Que hay que hacer para gue
Suene una musica durante lodo un pro-
grama a la vez que funciona éste (g
Manic-Miner)?

Jorge GUTIERRE Mélaga

B Responderemos a sus preguntas
por el mismo orden que las formula

1.7) Un “Token" es una palabra
clave del Basic, codificada como un
50l0 nlmero. Sirve para ahorrar me-
moria al no lener que almacenar lodos
los codigos ASCIl que componen la pa-
labra

2.%) Para salvar un programa a cin-
ta desde el GENS-3, ulilice el coman-
do P del editor, seguido de lres para-
melros que son, por orden, el ndmero
de linea inicial, el final y el nombre.

3.%) Para cargarlo, utilice el coman:
do G del editor, seguido de un solo pa-
rametro que es el nombre, Entre el co-
mando y el paramelro debera colocar
dos comas en lugar de una como es
10 habitual

4.°) El procedimiento mas sencillo
para consequir mas de 21 graficos es
alterar el canlenido de |a variable del
Sistema "UDG" (direccion 23675) pa-
ra acceder a distinies bancos de gra-
ficos

5.%) La dnica forma de consegquir
Que una musica suene durante la eje-
cucidn de un programa es hacer que
& rutina que hace sonar la misica fun-
cione a través de la interrupcion en-
mascarable.

NUESTRA DIRECCION

¢ Podrials poner en cada seccion de
aTrucosy, «Tokess & «Pokess, «Consul-
forios y «Ocasione un pequenc espacio
de edicion fija que indigue a qué direc-
cidn hay que mandar las cartas?

Iosa C, NUNEZ Tenerife

W Los espacios de edicion fija (que
salen en todos los nimeros), tienen el
inconveniente de ocupar una parte del
ya reducido espacio del que dispone-
mos cada semana. El nimero de pa-

ginas de nuestra revisla esta limitado,
fundamenialmente, por el precio de la
misma. Aestringiéndonos a esta limi-
lacion, intentamos dar cada semana la
mayar cantidad posible de informacion
€n las pagnas de que disponemos, ob-
jetivo éste que se encuentra totaimen
le refiido con 105 espacios de edicion
fija

No cbstante, y por imperativo legal
existe un espacio lijo en toda publica
cion que se suele dencminar ssiaffs y
en el que se encuentra la relacion de
lodas las personas que intervienen en
la publicacion, asi como la direccion de
la editorial y de la redaccion. En nues-
iro caso, el «slafis se encuentra en la
tercera pagina, debajo del sumario. En
&l podra encontrar la direccion y el te-
I&fono de nuestra redaccitn. No obs-
lante, rogamos que indiquen en el so-
bre la seccidn a la que va destinada
la carta, y que ulilicen sobres distintos
cuando se dirijan a mas de una sec-
cin, ya que cada peficion es proce-
sada por separado

REPARACION
DE TECLADO

Pasado poco iempo de que cadu-
cara Ia garantia, algunas teclas empe-
zaban a fallar cuando el ordenador se
calenfaba. Mas farde, la averia ha ido
en aumenio y cada vez son mas las le-
clas que falian

Me gusiania saber a qué se debe es-
la averia y cudnio podria coslarme su
reparacion

ARINANA Alicante

B Las averias del lipo de la que nos
indica suelen deberse a un fallo en la
membrana del teclado. Ante esto, ca-
ben tres posibilidades de reparacion

1.%) Cambiar la membrana usted
mismo. Es, sin duda, la mas barata, Al-
gunas tiendas especializadas venden
membranas a precios que oscilan so-
bre las 1.000 plas., (hace poco dimos
la direccion de una de ellas que, inclu-
$0, sirve pedidos a provincias)

2% Llevar el ordenador a un laller
para que le cambien la membrana. Es-
ta solucion es algo mas cara, ya que
tendra que pagar la mano de cbra
aungue contard con la tranquilidad de

que la reparacion sea hecha por un es:
pecialisia

3.%) Sustituir el teclado por uno de
los de tipo sprofesionals, Sin duda es
la mejor solucion, aungue también la
mas cara, Tiene la venlaja de que evi-
tara mas fallos en el fuluro (los tecla:
dos «profesionales» no suelen averiar:
s8]

CODIGO MAQUINA

Estoy aprendiendo Codigo Maquina
y en el libro que sigo, me dice que la
instruccion LD A.n carga un valor en-
tre @ y 255 en el registro A. Af hacer
&l programa

LD A 100
RET

Mediante "POKEs"™

18 CLEAR 29999
20 FOR x=30000 TO 30002
30 READ a: POKE xa
40 NEXT x
50 DATA 62100 261
60 PRINT USR 30000

Me sale, comg resultado, 30008 y
ne 100 como esperaba. Si cambio la
direccion de comienzo, me sale preci-
gamenle, esa direccion

ANTAMARIA-Cantabria

B La funcidn USR carga el regisiro
“BC” con su argumento antes de sal
tar a la direccion que ésle indica. En
el retorng, devuelve el contenido del
registro “BC” al ejecutar la instruccion
"RET". Por tanto, cada vez que ulilice
\JSR para invocar una rutina CIM que
no altere el contenido de "BC", lo que
oblendra sera, siempre, la direccitn de
la ruting 0. o gue es o mismo. el ar-
gumento de USR

Para hacer lo que usted quiere, ne-
cesitaria la siguiente rutina:

LD A10Q
LDBQ
LD CA
"RET

Aunque esto se puede hacer bas-
tante mas sencillo

LD BC100
RET
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B DESEAR)'A ONerME en con

tacto con usuarnios del Spectrum para
intercamnar todo hipo de informagion
50bre lodo para lormar un club. Pro-
meto contestar a todos, Interesados
escribir a Miguel Angel Garnido Saco-
me, G Calderas. 4, 3.° B. Torrejon de
Ardoz. 28850 Madnd

] VENDO ZX Spectrum Plus 43
K. en perlecto eslado. con inlerface
para joystick. Todo por sdlo 19,500
plas. Interesados llamar al tel (964)
2312 59 de Castellon

L] VENDO Spectrum 48 K con
teclado multifuncidn de Indescomp. in
terlace multijoystick DK Tronics, joys
tick Quick Shot |l. cassette para orde:
nacdor, marca Euromatic. tras libros de
Soectrum. Todo ello en muy buen es-
1ado y por 42 000 plas. Gabrel Salce
do Menéndez Tel 2761158, C/
O'donnell, 49, 1.° A 28009 Madrnid

[ ] SE VENDE ZX ‘Spectrum

Plus. en muy buen estado. con funda
de proteccion. cables ual en cas
tellang, cinta de demaostracion. cintas
Virgenes de ordenador v un gran lote
de revisias Puede lambién incluirse
cassette especial para el ordenador
Precio a convenir. Liamar a Juan An:
tonio Quirds. Cf Gregorio Aune, 7, 5.
C. La Felguera (Asturias). Tel {985)
B9 1917

] VENDO.n procesador de tex-
105 especial para impresora GP-50S
permite la impresion en 64 columnas
sint reduccion :ir’ carach o modifi-
caciones hardware In 3. Manugl
Cagiao. Apartado 2144 15080 La Co

ruiia. 0 bien llamar al tel. {981)

78 29 52 (20 horas)

(s I

e VENDO:

ang, manual en castellano. inlerface
Kempsion, por sdlo ULI“' “*a:. Te
(94) 469 74 54. Eduardo M

“ deha \-'BJII'."I.?Cd.'dI

148K, deun

Ormetxe, 3.3

[ ] VENDO daoble casselte recor-

der Sanyo por sdlo 20000 ptas. con
boton dubbling, garantia vahda. Intere-
sados escnbir a la siguiente direccidn
Jord Fuste. Cf Caldes. 42 08211 Cas-
teliar del Vallés (Barcelona)

® VENDO Spectrum 48 K. cas-

sette especial. interface y joystick
Kempston, caples. libro ge mstrucce:
nes y 70 revistas, por el precio de
30.000 ptas, También vendo telesce-

pio 760 mm de abertura, 300 aumen:
los. y accesorios:por 60.000 plas. o
lo cambic todo por un Amstrad 6128,
interesados llamar al siguiente tel.
(925) 37 63 17. Preguntar por Francis:
co. Teledo,

@ VENDO Spectrum: Plus con
cables de alimeniacion, embalaje. ins:
trucciones, Todo en perfecto estado.
Precio: 20.000 plas. Interesadas llamar
al tel (328) 27 77 91 o bien-escribir a
la siguiente direccion: Pedro Roman
Rosales. Cf Viriato, 26, portal 2 35010
Las Palmas og Gran Canaria,

e VENDO 2« Spectrum Plus, en
buen eslado. cables. manuales, joys:
tick. interface con dos salidas; 18 re-
vistas y un estuche para el ordenador
Todo por sélo 45.000 plas. Interesados
lfamar al tel, (985) 38.42 05 (de 230 a
4,30 ¢ a partir de las 9 de la noche)

L ] CAMEI O mini-Grganc musical

Casio VL-Tone. interface joystick (tino

Kempston) v joystick Quick Shot IV
(tres mandos intercambiables), par un
minrordenador Casio PB-110.0 similar.
Interesados dingirse a Félix Balado,
Andurinas, 5:15. Lugo. Tel (982)
21,2951

& VENDO ordenador ZX Spec:

trum Pius. en perlecta estado. con po-
co uso. Manuales en inglés y espaol,
el libro gordo de los |uegos para el
Spectrum. Casselte especial para gl
ordenador con cuentavuelas. interfa:
ce lipo Kempston, mas joystick Quick
Shat 1. Todo por soio 24.000 ptas. Pre-
guntar por Jesus. Tel. (381) 24 68 02
La Corunia

® CAMBfO joystick Quick Shot

| del MSX por interface para Spectrum
Si no ko venderia a un precio razona:
ble. Interesados pueden dirigirse a fa
siguiente direccion: Santiago Garcia
San Marien. Avda. de Europa, 15, 5.°
B. Zarzaguemada (Madnd). Tel. (91)
688 93 53.

I ] VENﬂO Spectrum 48 K. con

cables y manual en buen estado y po-
0 uso. Ademas, regalo casselle mar-
ca Computone. Todo por solo 35.000
ptas. Interesados en laoferta, llamar
al tel. 28 77 23 de Tenenife, de lunes
a viernes a parlir de las 5. Preguniar
por Victor

® VENDO vieojuecos avai con
ledo: lo necesario para su funciona-
mienio. Precio; 20,000 plas. Interesa:
dos en ia compra pueden confaciar
con Felioe David Ruiz Rodrigo. €/ San.
liago. 31, 5.° D. Burgos, 0 bien llamar
al siguiente tel. 21 45 23, F'mgunlarmr
Felipe.

® VENDO Spectrum: Plus, ¢a-

bies y fuente de alimenlacian. inferfa-
¢ tipo Kempston, libro de Basic, lodo
en perfecio eslado y @ un precio razo-
nable de 25.000 ptas. Interesados pue-
den dirigirse a la siguiente direccion;
Juan Carlos Sanchez Toribo. Cf Rades.
1,8.7 D Trespaderne. 09540 Burgos.

L ] VENBO Spectrum Plus, todos

SUS BCCesornos. praclicaments nuevo.
Tambien vendo videojuego Intelivision
con cuatro cartuchas, por 20,000 plas.
Toda por solo: 39.500 plas. Si e inte:
resa llama al tel. 690 16 60, Prequntar
por Javi, Madrid.

& VENDO Spectrum Plus, cas:

selte especial ordenador Computone,
[ode con suS insiCCIONEs, aCCesonos
y embalaje original, diccionario de in-
lormatica electrénica, licro de progra:
macion de juegoes. libro n.® 1 de la bi-
blioteca de la informafica. n.®.2 Inout
Sinclair. Todo con menos de un ano de
uso'y en perfecto estado. Interesados
pueden escribir a A, Rodriguez. Cf Vi-
llanueva de Castellon, 22/3. 46003 Va-
lencia. Tel. (96) 349 59 80. Preguntar
por Mariang

e VENDO 71 specom 7is

nUevo (Un ano), con Sus correspon:
dientes cables y manuales y con los st
guiente complementos: Interface 1
magnetofon de la marca Computone
Precio; ordenador y complementos
25000 ptas. El ordenador sélo por
20000 pias. Interesados escribir a la
siguiente direccion: Pablo Herndn Go-
mez Calpe. Doclor Zamenhoff, 33, 5.¢
46008 Valencia Tel. (96) 379 57 69

L VENDO Spectrum Plus, com:

pleto, interface programable y joystick
junto con la cinta beta-Basic. Ademas.
revistas, curso de basic. etc. Todo por
la cantidad de 30.000 ptas. Interesa-
dos contaciar con Jose M. Aparisi Fu
rio. Pascual Arbds. 17-12. 46950 Xire
vella (Valencia). Tel. 379 3390

L 2 VENDO urgememnte un
Speclmzx-m de 1Ka10000ptas.
con fuente de alimenitacion. cables pa-
14 |a anitena y dos libros para esle or-

denador. Todo en perfecto estado. In-
{eresados en alguna de estas cosas.
llamar a Rafa. por las mafanas al tel

61801 17. Mastoles (Madrid).

[ DESEABIA que algun fector
me enviara las instrucciones del pro-
grama «elites. Pagaré fotocopias y gas-
t0s de envin, Interesados escribir a Ar-
turo Lopez Alvarez. Avda. Portugal, 87
5.9 A 33207 Gijgn, Principado de As-
furias

& VENDO Spectrum Plus. total
menie nuevd. con cables. manual y
cassetle de demosiracion, Tambien
vende Philips Videopac Plus y modulo
Basic Microsoft de 32 K. de mamaria
tonal. dos mandos. Escribir o llamar-a
José Anionio Valdivia Romero. Avda
de Pulianas. Edl. Pireo. 2.2, B-1. Gran-
da Tel (958) 20 60 28

L ] VENﬂO Spectrum Plus. com-

prado en marzo B6. con cables. trans-
farmador. fuenie de aimentacion. ma-
nuales en castellano, cinla de demos-
racion. Todo por solo 20.000 ptas. In-
1eresados llamar al tel (928) 27 26 94
de Las Palmas 0 :m gscribir a avda
Mesa y Lopez. 59. 7.° B. Preguniar por
Jawi




LEDT D

Suscribete a MICROHOBBY vy llévate gratis

el dltimo éxito de Dinamic (valido también
para renovaciones)

f DERDHAL es un miembro del
COE, Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado
durante largos afios para
convertirse en un especialista, y
ahora es el primero de su
promocién.
Puede atravesar las lineas
enemigas por tierra, mar o
aire; domina todas las técnicas
de la guerra en la selva;
conoce todas las armas y es
un experto en explosivos.
ARMY MOVES, tres sistemas
de combate distintos:

e JEEP equipado con misiles

tierra-aire.

e HELICOPTERO COBRA
para la lucha en la
jungla.

» SOLDADO COFE,
miembro de un cuerpo
de élite, entrenado en
todas las técnicas
conocidas para la

guerra.

(Oferta vélida para Espaiia, hasta el 30 de abril de 1987)
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