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CONQUISTAMOS EL OBJETIVO
LOS MEJORES JUEGOS
AL PRECIO MAS BAJO
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N° 120 | Melilla;

Del 17 al 23 145 ptas. Sobreta
de Marzo S8 @erea para

| Canarias; 10 ptas.
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8 PROGRAMAS MICROHOBBY. Ice Block.
. 12 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE.

. 18 NUEVO. Nosferatu, Xevius, Jail Break. Kai Temple.
24 RUTINA DE UTILIDAD. Scroll Pixel a Pixel.

26 APRENDE DE TUS ERRORES.
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32 jAdéntrate
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; | tétrica
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VERTIGINOSO CRECIMIENTO DEL GRUPO DE 1. . DOMINGUEZ

INDESCOMP COTIZERA EN

BOLSAS DE MADRID Y LONDRES |

]. L. Dominguez ha
canvertido a Indescomp en

una de las empresas mas
florecientes de nuestro pais.

El Spectrum
+2, uno de
los grandes
éxitos de
ventas de
Indescomp.

4 MICROHOBBY

La demanda
de PC's en
Espafia
sobrepasa
ampliamente
el stack
existente en
la
actualidad.

L s

Proeinsa y Opera bajan los precios de sus programas

CONTINUA
LA BATALLA
DE LOS PRECIOS

existe un vencedor beneficiado: el
publico. Por esta razon, Proginsa
sita la practica totalidad de sus

El nimero de compatiias creadoras y
distribuidoras de software que bajan
el precio de sus programas, continta
creciendo. Este es el caso de
Proeinsa y Opera, quienes han
confirmado de una manera definitiva
que aceptan el reto y que van a
competir en la batalla de los precios.
Antonio Peinado, director de
Proeinsa, manifiesta en una nota de
prensa que ha hecho llegar a las
publicaciones del medio, que ula
economia de mercado se

caracteriza por el desarrollo de

una regla de oro: la libre
competencia, de la cual siempre

Opera Soft también bajara
suUS programas.




Aqui B

AMSIrg Q lanzar m
version de disco LOND ES
del Spectrum Plus II, | pafi

productos a 880 pesetas P.V.P.». sus proximos lanzamientos lo hardan
Del mismo modo, Antonio Peinado hasta un valor aproximado a las 900
es de la opinion que ... esta baja pesetas

especiacular de precio va a En otro orden de cosas y tras las
sobredimensionar un mercado que, dos semanas gue han transcurndo
lejos de estabilizarse, va a iniciar un desde q\ comenzo a poner en

despegue vertical acudiendo a practic } iniciativa, parece que
sobrealimentar ese parque proximo a  los acon entos se estan

un millén de micro-ordenadores... s, desarrollando favorablemente, lo que
Por su parte, Arturo Fernandez, esta despertando las esperanzas de
director comercial de Opera Soft, exito en las compafias que

compafiia que en un primer se han embarcado en esta
momento s& mostrd un tanto reacia aventura de los precios.
ante la medida tomada por otras

empresas, ha confirmado la noticia

de la reduccion de sus T,
programas. Sin embargo, |
esta decision se

llevara a cabo de una forma i
paulatina y los programas =
que ya tienen en el mercado, |

«Livingstone, supongon, y «Cosa
Nostras, bajardn por el momento
hasta 1.400 pesetas, mientras que

Algunos de los dltimos
programas de Proeinsa.

¢ QUE BATAMOS
ELPRECIO DE LOS JUEGOS....

o Ve
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PSYCHIC ESPHERE
6 MICROHOBBY
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1| 2|=|EXITOS KONAMI. Inogine @
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20/ |ITENNIS. Imagine o |o
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2|1 |GALVAN. Imagine »
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1|TINONAMED. Dinamic @
2|l |PAPERBOY. Elite ®

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




TOBOGAN

trompa.

Jovencillo emponZonado de whisky
Jove AL EMPONZONado whishy
Ji Llo emponzonado whisky
LLo emponzonado deé whishk
JOVENC: LLO €BpPOnRZoOnado de uhlski
JovenciLlo emponzonado de whisSky
Total errores:1d
veloCidad 2E2. 73782 puLls/Em

VELOCIDAD Y FALLOS

pulsando ENTER cada vez que termmemos la frase

patrén gue se almacena en la variable {$

Desde Madrid nos ha llegado un pecjuefio programa en Basic, enviado
por Javier Barrera, con el que se logra crear un bonito tobogédn
retorcido. En la linea 58 podemos cambiar el PI por 3*Pl v logramos una

Desde Gava, Barcelona, nos llega un programa enviado por Adolfo Montoliu Villanueva con
el que se averigua cual es nuestro nivel mecanogrdfico. Para ello slo tenemos que teclear
el listado Basic, ejecutarlo con RUN y teclear el texto que aparezca en pantalla cinco veces.

El ordenador calcula la cantidad de errores que se han producido con respecto a la frase

190 DIM agi20,32) ER 238731 25.12+ (PEEK 23874) 41310
28 LET v=5 .72

A2 LET rs="Jovenci Ll emponzon 118 LET @&rre@
ado de Uh1slx" 12@ FOR c=1 TO v

4@ PRINT BRIGHT 1,7% 138 FOR 4=1 TO 32

5@ POKE 23672.@ POKE 23673.9 14@ IF agic,d)<>l%id) THEMN LET
FOKE 238674 .8 grrserr+l: PRINT AT c+2,d4-1; FLA

6@ FOR x=1 TO v SH 1,as%(c,.d)

70 INPUT LIHE agix) 180 NEXT d: NEXT ¢

gg DEI?T AT x+2,0,a%(x) 168 PRINT AT 2@.,@; “Total errore

NEXT s:".err: PRINT "velocidad: ;32

10@ LET seqa=(PEEK 23872} /50+IPE vREQHER. " pulssmin.”

INVERSION III

Siempr ; agrada regihir en esfa redaccidn mejoras a las
es. Bste ez ] cast

1 e rutinas que en princiy
La primera rutma que ha mejorado esla p
PUNTO, acortando su longitud en mas de
puntos que estdn activados en la pantalla. Para
60080, con lo g
La segunda mejora es la tercera que se p
Publicada por (lima ve2 en el niimero 100

. Con esta
tilizarla deb

bli

rutinas en

Na ave

Tl

Codigo Maquina que

go Alvaro Santamaria de Zaragoza, que
posibles de reducir
cada en el nimero 108 d

publicamas en
ha optimizado

aa

1 revista, llamada PUNTO POR
namos facimente la cantidad de
imos usar la siquiente formula; PRINT USR
e COnSequimes que se nos devuelva el total de puntos en el registro BC.
14 sobre el mismo tema; inversion de caracleres en pantalla.
isia slo ha conseguido reducir en ires bytes su extension,

| LISTADO ENSAMBLADOR LISTADO ENSAMBLADOR LISTADO 1
" ORG SHHER | ¢
BTN | A w Rl 3 5280a%1330ra255E0060 T4
n L BEN WEOTE W B8 3 Z20FR424BCo00020200000 B14
50N LD A HLD WeT M
o i EB :: :}‘E ;[.
::ms j:L ::13:_" " TR T DU°MP: 60 .00‘
1] INC DE ] IR HL X
R g N.° BYTES: 25
198 ING W 168 P B8
118 i a e JRMI,BATE
¥} [+ 2 | 12 RET
13 JE NI S0AN LISTADO 2
R LINEA DATOS CONTROL
W 1 21004086@S8CB1ECE1710 S8&
2 FA77237CFESBSZBF1CO00 1344

¥ PRACONS
L




PROGRAMAS MICROHOBBY

CE BLOGK

Spectrum 48 K

Manuel Guillén Gonzdlez

en el polo sur a juntar estrellas,
para gue iluminen su casa.

En el juego nosotros guiaremos
al pinglino por la pantalla
intentando juntar las tres
estrellas horizontal o
verticalmente. Nuestro unico
enemigo es el tiempo que
segun avanzamaos de fase es
cada vez menor,

Si juntamos dos blogues y
empujamos el gue estd mas
cerca de nosotros se romperd, y
si el blogue se encuentra solo,
al empujarlo se desplazard
hasta que chogue con otro o
con la pared.

Para el movimiento podemos
redefinir el teclado cuantas
veces queramos.

lj'n13"ﬁg[HnC)UFIFR)CC)kNDD_hJE&}O

LISTADO 1

1 REM a%% HANUEL GUILLEN 333
3 REH ##3% @ 1957 SEVILLA 2#3

= PﬁPER B- DER B: INK &: C
LS LGHD CDDE 51455 LORD ""C
ODE USSR LORD ‘'CODE 6e4: PO
KE 236@7. Eaa POKE 43556 8: CLS
LET Es=" LET 0E= "0 LET
="p T =0 T As="RA"
CIH REfIE.S} DIM T$(l1@®,6) FOR
=l 1 LET R$ (M) ="MGG". LET
THIN) =0 @ MEXT H
7 60T
8 REH
9 IHK X IHE
4 PRINT ﬂT @,0; "N AT @,31; "0";
AT_1G,8; af 19.31; " !"FOR N
1 TO is: FnrNT AT N,®; TK": AT M,.3
Lo Hprs NEXT M. FOR H=1 Yo' 3e: PR
INT AT “I"LAT 19,M;"J": NEXT
H:  INK é
18 BRIGHT B HESTDRE 2548;16{1
HT (RHND#18) FOR =1 TO TEP
2: READ a: GO 5UB aa NExT n GO
TO 2285
20 LET ns- - IF a3=256 THENW

LET ngs" LET -256
aa IF a::‘lE‘B THEN LET nltn'l! 1
": LET a=a=1238: GO
4@ LET ns=ns+7@”
s@ IF a1—54 THEH LET ng=ng+"1°
LET a=a-64: GO TD 7@
(=) LET ng=ng+" 0"
7@ IF a»=32 THEM LE; nE=ng+"1"
8@ LET n$=ns+"@” e
9@ IF a>=18 THEM LET n§=n%+"1
LET a=a-16. GO TO 11@

LET ng=ng+"1"

108 i
118 IF a:= THE
&EE tE%—B‘ GO 8“133
ng= b
13@ IF a»=4 ;HEN LET n$=ng+-1"
LET a=a-4: GO TO 15@
148 LET ng=ng+"a"
15@ IF a>=2 THEHN LET n#=n$+"1"
ET a=a-2: GO TO 17a
16@ LET ng=ng+"@" R
178 IF ajel THEN LET ns=n%+"1

8 MICROHOBBY



838 IF ATTR 1Y ,X-=3) ¢»6 THEN GO
TO 121

TO 13 STER
Fonstmsere i THEN PRINT 1 838 CET iy TUEY BEXUSN Lev uas
(RND+5) +1; AT m,n, 48: LET I=ATTR (E,R+1): IF I=7 T
HEW LET G=1508
=7 THEHN pRINT NE, 7: A

N
225 INK 7 LET Al=iINT (RHND32
2+19: LET A2= (INT I[(RHND#7)
gEtNT AT A2.,A1; "EE” AT A2+

227 LET Al=i(INT (RND:S)+
LET AZ2=(IWNT TRND*7)) 3243 PRIHT
AT R2,A1,"EF",AT R2+1,A1,

egg?l# Al=1% RAND RZ=9 THEN To T

Z29 LET Al=(INT IRNDz4) +1) #2+1

LET A2= (INT (RND#7)) #24+3 PqINT
T A2,A1, "EF" ;AT A2+1,A1;

23@ INK B

240 LET G=1585: LET V=8: LET L=
LET C=@: LET D=308

:59 LET ¥ =9 LET X=1% FPRINT AT

Y oX; "KLY AT ¥Y+1,X;"mn™

298’ GO TD 488

REH
310 IF INKEYS=FP$ OR (J AND IN 3

[
- =
D4+

989 REHM DIS ARR
918 IF ¥=1 THEN RETURM
QEB IF ATTR (¥=1,X)=6 THEN RETU

?3@ IF ATTR (¥ -3,X) ¢36 THEN GO
TO 1318

933 IF UV:«>@ THEN RETURM

935 LET E=Y-3: LET R=X: LET U=9
4@: LET I=ATTR (E+1,R) IF I=7 T
HEM LET G=1588

4@ IF I=7 THEM PRINT INK 7;AT

E,R;“EE“;AT E+1,R; “8H"; INK 6;AT
%=1r THEN BEEP .0@1,25 GO TO S@ E+2,R; " G0 TO E%e
959 PRINT INK I;AT E,R; "AB";AT
320 IF INKEYS$=0% OR (J AND IM 3 E+l,R;"GB"; INK &;RT E+2,8;" "
é:z- THEN BEEP .901,25: GO TO S5 96@ LET EmE-1
330 IF INKEY.=08% OR (J AND IN 3 3?e;é; EEEE;EEégjééssTHEN &L
ézal THEN BEEF .0@1,25 GO TO 6@ 190@ RETURN
34@ IF INKEYS =A% OR {J AND IN 3 %023 ?E"Y°§§ ¥ﬁéﬂ RETURN
é:Al THEN BEEP .@@1,25. GO TO 65 éﬂaa IF ATTR (¥+2,X) =6 THEN RETU
35@ IF INKEY#=zE$ OR (J AND IN 3 1830 IF ATTR (Y+4,X) ¢36 THEN GO
1!535] THEN BEEFP .@01,2% GO0 sSuB TO 141@
? 1833 IF »® THEN RETURM
g?g E%;uﬁNT 1. PRINT INK 3T 1935 LET E—v 2 LET Rolf: LET U=1
= > = 4 =
1,8; “TIEMPO “,T;" ", PUNTOS *;P BT Leaman D Bl SIE TR TH

i I A . T )
280 IF T=@ THEN GO TD 2578 124@ IF I=7 THEN PRINT INK EnﬂT

449 FOR N=@ TO (SGN NOT U)#7: N RL" L g, INK FIAT e YEE
EXT M +2 o' To Lasé
460 IF Vi(»@ THEWN BEEFP .081,Ez2: 59 PﬁIﬂT INK &, AT E.R, e IN
BEEF .001,R#2: GO SUB U IAT E+1,R; AB/IAT £42, R ED?
478 IF C(»® THEN BEEF .001,%X32: Ba ET E=E=+
BEEFP .001,Y 2 LET Pe=F+30 GO S 7a IF ATTR (E+2,R) <»5 THEN LET
UB ¢ : =@: GO TO G
480 GO 5UB D 2@ RETURN
490 GO TO 378 29 REHM DES DER
499 REW DERECHR 1@ IF ATTR (Y¥,X+2) =7 THEN RETU .
THEM GO TO 545 15 PRINT MNE AT Y, X+2, "8R™" A O IiAl;
10 PRINT AT ¥ X" KU",AT Y41,x F31 Ran %1 s =480 IT‘ENE UE ERUNCRUCEJ
H =11 LET B— 13@: RM
Nsaa 'LET x=X+1: LET D=530: RETUR 30 PRINT AT P a5 N ot v, ME HA PARECIDO OIR QUE A 1175 eTs.
538 PRINT AT ¥Y.X;" op",RAT ¥+1,X ﬂé C=8 RETURM
- @@ RET
@9 REM DES IZO

;540 LET X=X+l: LET D=308: RETUR
LS545 PRINT AT ¥ . X;"0op" AT ¥+1,X;

1@ IF RATTR (¥ .X-2)=7 THEN RETU

r: RETURN 1S PRINT INK 8;AT ¥, X-2; "iA
350 pEn 170UTERDA Y1, e
S5@ LET L=2: IF ATTR (¥,%X-1) <36 LS BT beiBa0: RETURN
THEN GO TO 595 38 PRINT AT Y,X-2;" “;AT Y+1,
56@ LET x:x-l PRINT AT ¥ ,X;"s1t F i
TURT Yal, X " 48 LET C=@: RETURN
590 LET Bo580° RETURN 2@ RETURM
58@ LET X=x-1 pRINT AT ¥, X, "wx 29 REHM DES ARR
TUAT Y4l,X%; "uz 1@ IF ATTR (Y-2,X)=7 THEN RETU
§29 LET 0=308. RETURN
€95 PRINT AT ¥, X, PAT Y41,X; 15 PRINT_INK 8;AT Y-2,X;"8R";A

"yz™: RETURMN ¥e=1,X;"ST

99 REH RRRIEBR 28 LET £=133@: RETURN

2 LE L=3 IF ATTR (¥=1,X) ¢»8 28 PRINT AT ¥=-2,X;" sAT ¥=1,
THEM GO TO B35 o

S LET ¥Y=¥-1. PRINT AT ¥,¥;" [\ 1548 LET C=0: RETURN

AT Y41, ,X,"1+",AT Y4+2.%; iigg EE;UgEs A%

610 LET D=620: RETURN
628 LET ¥Y=Y¥-1: PRINT AT ¥,X;"_¢£ éﬂl@ IF ATTR ¥ +2,%X!=7 THEN RETU

BT Yal,X; ab®iBT ya3,x;" " h

638 LET D=3386: RETURN 1415 PRINT INK 8;AT Y42,X; "R";A
635 PRINT AT Y,X; "_£";AT ¥+1,X; Taba3 K gLy

“ab™: RETURM LET =1438: RETURHN

@

B PRINT AT Y+&.X." AT ¥+3,
@ LET C=@: RETURN
-] RM

RETU
1498 REH VERIFY ESTRELLAS
1500 LET G=1585
1565 LET A1=7-ATTR (E-1,R): LET
A2=7-ATTR (E-3,R): LET I1=7-ATTR
(E.R-1). LET fa= 7-ATTR (E,R-31 .
LET D1=7-ATTR R+2) : LET D2=7
RTTRUIE Rty LB+ Baso-BTTR GES

55@ LET L=d4: IF ATTR (v+2,%) 36

GE@ PRINT AT Y.X:" ;AT Y+1,X;
"Cd",AT Y42, ef"
5?0 LET ¥=¥4+1: LET D=68@: RETUR

530 PRINT AT Y, h HLAT YWl X;
h*, AT Y+2,X; "1
599 LET y=vr+l LET D=328: RETUR

N
6595 PRINT AT Y ,X;"gh" ;AT Y+1,X;
"iJ4": RETURN

E93 REH DISPRRO T

788 GO TO L:1@@+61@ g{

789 REM DIS DER

718 IF X=29 THEN RETURMN ?éagNE NSENBQJ THEN GO TO 159

0 NTTR ChofeR)ne TTHEN: RETL 1288 TF ES) Or E=17 OR R=1 OR R=
e b e faat"E L ELDase000 ©O O 1609

T3I3 IF Vi@ THEM RETURH 16@@ REH

735 LET E=Y: LET R=X+2: LET U=7 1620 LET zt: (S WNINIVIN]FIN]

nh:ﬁigL

6 ’

1530 FDR M=1 TO 18: PRINT AT H.Q@

4@: LET I=ATTR (E,R)}: IF I=7 TH
N LET G=150@ =

748 IF Is? THEN PRIM - i a Ty
LR iun SRR INT &G Bt L HCAAT N 315 70T NEXT N RESTOR
%sé PRINT INK ELAT g 133 FOR N=100 TO_250. BEEP .803 [}EPPHTHM[NH] DEVEHMS
i INK 6;AT E+ GINT (Ns4) - POKE 55999, N- RESTOR
1:ghe : G
360 LET R= 1635 FOR N=7 TO 12: PRINT AT N,9

R+l
7@ IF ATTR (E.R+2) <3 T ]
EAHTLER. & THEW LET

B82@ RETURN

809 REM DIS IZ0

818 IF x=1 THEN RET

828 IF ATTR (Y,X- 1:—5 THEN RETU

i84@ PRINT AT 9,11. ESTRELLHS A
T i H; AT 1 NTOS5'

MICROHOBBY 9



T IEME

1667 GD SUB 1672

1678 MEXT M: GO TO 1680

1672 IF Hi:-1 THEMN PRINT AT 11,1
@; H1; "

1675  PRINT AT 21,

1677 RESTORE USR &aeee BEEF .01
25,38: RETURN

1668 PRINT AT 11,18;"@ = LET

g:?g;' LET Pl=P: LET H1=0: GO 5U
1685 FOR N=1 TO 15@: NEXT M

1698 PRINT AT 9,11; "R
T 11,18;

éEeGILET I=Ts57: FOR N.T TO 1 5T
1718 BEEP .00S5,38. LET P1=F1+I#1
2@: PRINT AT 21,7, INT N;" ";AT 2
1,23; INT P1

172@ MEXT N

1738 LET P=P+T#18@: PRINT AT 21,
Jp@; " “YIRAT 21,22;P

i;gﬂ FOR HN=l TO 100: HEXT H

@ RESTORE 1768: FOR N=1 TO ND
READ T: MNEXT N: LET ND=ND+1
176@ DATA 1000, 700,500,400 ,358,3
20,250,200 ,175,156, 188
1765 lF ND—IS THEN GO TO 247@
1778 GO SUB 2008
178@ GO TO 9
2088 CLS PRINT IMNK 4 ;AT 1@,13;
"N;EEL *iND-1 LET HN=3 GO SuUB

2040 FOR N=1 TD S FOR I=1 TO S
NEXT 1 BEEF .025,40

2858 IF N/2=INT (N-2) THEN PRINT

IMNK 6.AT 15,16;"[v";AT 16.16;"

L i NEIT N

ZRasa PRINT INK & AT 1%.1b-"_£”,ﬁ

’ NEXT
? GO SUB 2@98

=]

#0 N=14 S5TEFP =1

TO 1@ NEXT 1 BEEF
) @

2118 IF L/s2=INT |L:2) THEN PRINT
INK &; AT 1S,L.“Sl ;AT 16,L;"u

L =
2120 PRINT IMNK &; HT 15,L; "wx "R
T 16,L {
213@a NEX L
=148 RETURMN
2158 PRINT AT 15.,@;" “;AT 16,8
2168 RETURN
2169 REH HEHNU
2178 LET B=0: LET I=5: LET D—l
2188 PRINT AT 4.18;"I C E B c
e
éég? PRINT AT 10.8; "2 EMPEIAR JU
2195 PRINT AT 21.1;"REALIZADD PO
B _HANUEL GUILLEN .
2208 PR AT 12.,8;"1 RECEFINIR
TECLRARS
2218 IF INKEYS$="0" THEN LET UI=3
LET HD=1: LET D B: LET J=(IN 3
1<5a) GO TO 175@ L
EE%E IF INKEY$="1" THEN GO 5UB 2
2238 LET I=I+D INK I IF I=2 OR
I=7 THENM LET D=D#-1
22232 LET B=B+1: RANDOMIZE Bxlod
2233 IF INKEY$<¢>»""” THEN LET B=0@
2235 IF INKEYs$=CHR$ 13 OR B=100
THEN BEEFP .1,20: LET B=@: GO TO
22882
2239 GO To 2188
2248 INPUT “IZQUIERDA ™, LINE O%
.+ "DERECHA *, LIMNE p‘.; ‘"RARRIBA '
; LINE Q%,,"ABAJO “,; LINE AS,."D
ISPARD " LIME ES%
EESB IF LEN BE+LEN 95¥LEN U§+LEN
2250 IF H ii0% THE P
ﬂa Ea SD 38 0% SR aa p; BP
_EG R a PE R O%=E%$ DR L El
HEH GO T
2278 RET
2355 REH PUNTUHCIDNES

2298 CLS
2295 PRINT AT 5,10; "PUNTURCIONES

2398 FOR N=1 TO 1@
2310 PRINT AT H+7 , N+1,;RE(NI;"...
...é.ﬁéx.TStN1
%gga LET I=I+D: INK I: IF I=2 OR
I=7 THEMN LET oEﬂRilia el BagR T
F IMKEY $=
ﬁgNeLéT é:e ;HUSE 28: BEEP .1,2
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: CLS GO TO 2188

@ LET B=B+

@ GO TD 2295

@ REM METE NOMBRE

@ IF P{UAL T$(18) THEMN RETURN
g FOR M=18 TO 1 STEF =1

]

s
235
2386
237
=238
239
240 P THEN MEXT MW
241

(=
+1 STEP =1

2428 LET R$(I+1)=RS(I} LET TS$II

+1)=TH(I)

2430 MNEXT I

244@ LET LET H#%

Hg= “INTRODUC
E TUS INICIHLE& LET =21: LET
H=@: GO SUB 250%
2442 LET K=CODE INKEYS IF K»>»31

AND K «129 THEN GO TO Ed‘
2443 IF K=12 THEN LET HS

2444 GO TO baan
2445 LET Hs= -H$+CHR$ K- PRINT AT
IF LEN H8=3 THEN

$( TO _3) LET
0 &-LEN S5TRS P

i
o

ET I=5: RETURM

DR H=1 TO 15@ NMEXT H CLS
T

2488 LE =3@: GO 5UB ?990
gaqe PRINT AT 15,16;° AT 16,1
vy e d

2500 LET N$="HUY BIEN" LET ¥=1@
LET H=11: GO SUB 2585: GO TO 2

518

2805 FOR X=1 TO LEMN MNS$ PRINT AT
W, X4H=1;, INK INT (RHND#S) +2.H&1X
}: BEEP .@@5,INT (RMND:25@)

25086 IF X /2= INT (X/2) THEN PRINT
AT 15,16, "cd™ AT 16,16; HE
AT x GO TO ESEE

2587 PRINT AT 15.16;"gh" ;AT 16,1

=i gn
géga NEXT % FOR X=1 TO S@: MEXT
¥: RETURN
2510 LET N$="HAS CDN:trUIDO LO I
HPDSIBLE LET ¥=12 2 H=2: GD

252& LET Nf—”PUH1UﬂfIDN F INAL ™
LET vsS: LET B 2505
2538 LET H%= STR‘ L lll V=7 LET
H=12 GO SUB 2505

2548 GO SUB 2370

*55@ FOR Nzl TO Z0@ HMEXT N PRI

MNT INK 2;" PULSA UNA TECLRA P

ARa" CoNT TNURR

2568 anSE 1: PAUSE B: LET I=5:

LET D=1: GO TO 2290

2579 GO_SUB 274@: LET UIaUI-1: F
OR N=1 TO 1@@: CLS IF UI=@ THE
N GO TO 2620

2580 PRINT RT 10,10; “UIDAS": IF
UI>=1 THEN LET_N=22: GO SUB 2090
2590 IF UI»=2 THEN LET M=26: GO
sSUB 2099

2610 LET HD=HL-1: GO TO 1748
2620 LET N$="HAS PERDIDO TUS TRE
S UIDAS LET Y=108: LET H=2: GO
U8 250! ]

LET A%$="BI
N “+A%: PRINT RA%;" “,UAL RS$: GO

2543 CATA 292,503 ,368,143 ,5084 ,2,5
£104219,392 42, é34 3,310,212

BATA 46,418,187 4é4,1é ass,

5 BB 455 28,128,175, 168 488

2060 GATA 135 594,420 284 867 25
64469,341,21, i51%442, 128 539,72,

2678 DATA 128,194 ,120,0,32.,420.4
;448 ,260,102,0,152,9,98,64

2680 DATA 565 143,486,124 ,455,60
;2a0, 146,474, 79 72, 23& 4EB 15? 1

ﬁ E

172 ,498,34 , 186, 128, 149,213,
@ DATA %06,127,503,199, 414,11
a6, 254,122 ,416,58 ,414, 53 4
@ DATA S11,170,511,170@,17@,25
78.170,239,170,186,171,174,23
B DHTR 34,254,128 , 222,64 ,483,
202,42,427,98,10,222,4,0
a ﬁ Uz@d THEN RETURN

@ LET T=1. GO SUB U. FOR N=1
s HEXT M jedn] (a]

LISTADO 2

LINEA DATOS CONTROL
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e ke s
ousEno

19 46467EQQORA7CO4040COC 422
=28 QCRDAAICS4TELCLETEDD SOQ
21 @8VE42457EGE06000800 396
2 00100000100Q00001008 48
27 00191020000004951008 100
24 2420000208 3EPARIERDRD 128
25 QOPP100504051000087E 178
26 O23E300032020R3C4A56 380
27 3C BAIC r 2 574
25 EG200BO7C447EERE27E@R 738
29 OR7E4A24060E37EGBORTE 702
38 =242 E& JE4BT7C 768
51 GRGO7EQOORTE4Q7CEOE0 A24
32 EQ2PVB7E424266627ER 678
a3 PR42427EG26262000088 S68
a4 @EBELBE1E8180202240484 100
55 46467CD00R44447EGR262 722
36 62000020202030303E00 352
a7 BRAVE4AR4ABAGBABARBRBTE V18
36 424262626200P07E464E GEB
39 42427EDQQRVE42427EEQ 738
i0 GOPPOGVE4242424EVERD BE4
41 @R7C44447EE2620D007E 708
42 407EQBLE7EGROR7C1010 S48
43 158181802004 242426262 466
42 JEPOQPERER6266243C00 6518
45 PR4A4ALABABATEARRRLR 626
4 423CE26262000042427E &78
47 18181800007E@6IC7REA 472
48 BOBF131727273F1F1B 382
49 CoFRFaFaF @FC3377 2070
E@ 777B6F23070FFCFEFEFE 1416
£1 F23BFCE@RIVOCAI131B0F 859
52 OF3FFOFBFBFCFCFCFEFE 2066
=3 A973776B4F1C3F@7FCFE 1081
5i FEFEFGC4ERFORF1F1F33 1542
55 373F101ECeF@3a78FE3R 1869
=5 TRATCIF7F 776F 23870F 816
§7 FCEEEEF6F238FCE@RI0OF 1766
58 BC1EIFOCOEREF@FBFECC 1101
59 ECFC@B783F77776F4FIC 1279
60 OSFOVFCFEEEFEFECAEQF@ 1966
Bl BF1327VAFAFTFICABCRRB 845
62 SPIBEEDCEGTPOUBOGEESL 1506
53 AFADIEVF7OFOFAFBERED 1449
64 FB7COF13274FAF7F3C4B BES
65 COARSR3IBEEDCEA7AOBOB 1600
66 BOAESFOEGFIF7OBRE30 B94
67 EPOPEGFRA7ABISI9EF77 1142
68 OEIDE@IOCEE4AEAFCTEA4 1635
69 1D1EiELIFOF@33E7CB202 713
rd" ] CR14FEBGPFBFCA7AB1539 1178
71 EF772E1DE@SOCBE4EAFC 1709
72 78A41D1B1B1BAF@RRF1F 452
73 B2ZBE27REAFBCOEAFRRORE 1624
74 @BIACEQBDERR0Q050528 118
75 @B080B00R@7R1Q1C1010 212
76 7000PR14280200000000 172

DUMP: 51456
N.° BYTES: 760

Y 111LLABT5 PTS. ,
TODAS LAS ULTIMAS NOVEDADES
J LOS EXITOS DELMOMENTO22 |||

LISTADO 3
LINEA DATOS CONTROL

A 7FERFFFFFFFFFFRAFC 1878
BEREGCEEGESESFFFFFFFF 1928
FFFFFF?FFEFSFEFEFGFE 2376
FEFCRRA7YFFEFEFCFCFCAB0 2025
QRFCFEFEVE7ETVERZERFE 1612
FRF1EVEFFF7FRE3E 1EL1E 14E%
CEEEFEFCFFFFFFRAAAGE 205%S
2P22BARRARAESSSFFFFFFE 935

FEEQFREEAFBE@FEBEQA7LIF 1926
B71FA7IF@71FFBERERES 1243

=00 A e 3 Pt 50 00 00 - A e G2 P

B B e s

SBR2
GER228460858442800RAC 584
PP1R1DFEISIS440@F311 7EE

DUMP: 40000
N.° BYTES: 170

LISTADO 4

i BSEGEIBBEBCDQSERZQIB 7e8
2 FAAG14211 SEA11 12833
3 eaeezosniursa523217F 819
4 5 Eﬁ BlﬂFﬁﬁBiBEi 1845
5 BEDS2 1142
§ BRESEEIaY EassanRbes 428°

DUMP: 60000
N.° BYTES: 70
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en ERBE
,NO estamos locos,

¢S, iemos Gomprendido que teniais razon; los (buenos)
juegos de ordenador eran muy caros.

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

Y fijate si lo hemos logrado, a partir de hoy puedes conseguir to-
das las fltimas novedades y los mayores éxitos de las mas
importantes companias inglesas por sélo 875,—pias. es decir, la
mitad de lo que cuestan en el resto de Europa.

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

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

Creemos que es el mejor juego de fitbol
gxistente. Conviértete en Maradona. Con
Supper Soccer podras driblar, pasar y hasla
* | ‘“picar” de cabeza. Pero lo que hace este

| juego diferente es el control que tienes so-
F=# | Dbre el balon, pudiendo controlar la fuerza y
®| efecto de cada “chut”.

OMENTO POR SOLO

E

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

Alemania, 1942. La guerra ha estallado y
tU has sido capturado y condenado en un
campo de concentracion. Tu deber es es-
capar, pero no te resultara facil, Necesita-
ras planear cuidadosamente las acciones

COBRA

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

utilizando toda tu astucia para escapar con
vida del campamento.
. ._, . ;',‘,: ._.:-‘"'! . A -:.';l’-l_; . :cg-. .i' _.

PrAGOTS LAIR
...:.. PART I

’  Escape Srom
Singe's Castle

"y
i
A
| HUIDADEL CASTILLO
', DE SINGE
(DRAGON'S LAR )

Continuacion que supera y mejora enor-
memente a Drangon's Lair, el juego de las
maquinas que se convirtio en leyenda. La
Huida del castillo de Singe afiade aventu-
ras, accion y emocion a la que fue primera
M parte.., afila tu espada y lu cerebro.

SHAO LINS ROAD

El juego de Konami de mayor éxito en las
maquinas, en version ahora para tu orde-
nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus
multiples enemigos en su caming hacia la
libertad. Salta, pega, agachate y esquiva
los puriales... Accion a tope.
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TERRA CRESTA

La critica ha dicho: “Es el mejor juego de
naves espaciales que hemos visto en los
ulimos meses. El deslizamiento de las na-
ves en la panialla es sorprendente, asi
como la rapidez del juego. Si te qustan los
programas de accion y habilidad, Terra
Cresta es tu juego." (CRASH, Febrero
1987.)
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UCHI-MATA

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

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

DONKEY KONG

Un clasico de todos los tiempos en el mun-
do de los video-juegos, ahora disponible
para 1u ordenador. Preparate a saltar, ha-
cer equilibrios y esquivar los toneles que el
Gorila Gigante te ira amojando para evitar
que rescates a la chica que tiene cautiva.
Donkey Kong es uno de los juegos mas
adictivos que puedas encontrar.
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FAIRLIGHT Il

Uno de los juegos mas aplaudidos por la
critica. Microhobby ha dicho de este juego:
“Una de las video-aventuras mas comple-
tas que se puedan encontrar. Todas las
pantallas son realmente bonitas y atracti-
vas. En fin, un sobresaliente para el pro-
gramader.” Poco mas se puede decir.

KHAKOUT

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

DOUBLE TAKE

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

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

LOS MASTERS
DEL UNIVERSO

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

GAUNTLET

El auténtico juego de las maguinas. Entra
en el mundo de los monstruos y los labe-
rintos. Viaja por los senderos del misterio y
combate por el alimento que te dara ener-
gia. Tu camino estara repleto de peligrosos
monstruos y legiones de enemigos, pero

CORTO CIRCUIT

Era una posibilidad entre un millon, pero el
N. 5, disefiado para ser un sistema de ar-
mamento dotado de inteligencia artificial, el
mas sofisticado robot del planeta, se esca-
pd y se dio cuenta que estaba vivo. Ahora,
el cientifico que le construyo quiere encon-
trarle y destruirle.

Th eres el N.° 5, no te dejes atrapar.

fus amigos estaran contigo.
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The classic Atari Coin-op
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XEVIOUS

Si ya has visto el juego en las maquinas,
poco hay que contarte. Si no lo has visto
todavia, pregunta. Te diran que es el juego
que te pone a los mandos de una nave es-
pacial con la que todo es posible y gue si
realmente te gustan las emociones fuertes,
Xevious es un juego que no puedes per-
derte,

.ﬁ'-l'i

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA

C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID,
TFNO. (91) 447 34 10
DELEGACION BARCELONA,
AVDA. MISTRAL, N 10. TFNO. (93) 432 07 31
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NOSFERATU
Videoaventura

Piranha
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Pero la aventura, afortu-
nada o desgraciadamente,
no va a acabar con escapar
del castillo y regresar a
Wismar. wa“,thc.m nos ha

amigos y
nuestra mi

] vampiro

Por fin, cuando hayamos
conseguido llegar hasta es
te punto, deberemos en
frentarnosa la prueba mas
dura y definitiva: llevar a
«Nosferatur hasta la propia




re 1(_\.[( e ."sl_
1 el amanec

Ce
TC IL" 5 I'dS-
r,lo de e: ,lu

En primer gar,
1ds cargar el programe
primero que llama la ..|.~1

] 1 '-.-I|1' >O8. [

:'t rta ri de 216N para pa-
o0 intentar pasar de
unas a otras. La concepcion
de la idea no es novedosa
-1 pretende 1o, p lo
C i entra dentro de sus
es Ser un pro-
lr H M visual ][Jl nte atractl
1 no cabe menor du-
da r_iL que lo ha consegui-
do. Cada una de sus nume-
rosas pantallas estan reali-
zadas con un increible lujo
de detalles y el disefio de
odas ellas es realmente es
pectacular. Una auténtica
maravilla.

Sin embargo, en un juego
no es solo importante la for-
ma, sino también y cuizd,
auin en mayor medida, el
fondo

Como deciamos en el ini

entario, las
O un ti-
{ cautive
& un primer momento
iI10 por lo

bien la de
osidad del
que este 1n
todos los
sconden
 BECE

Jugadol
ter |11 ij:
SE

Comn H fin
ntrar la .'sl)ll](: én al

a el

«Nosferatus, fiel a
¢ cidn, te atrapa des-
primer momento.
ie su comie .see
0s deseos de

salas del ¢

2 1T 2nc
:i‘“]l!rt-\“, con
:ar‘llfﬂ 1dos

ontrando obje-
1 el temor de

que
1HINa
1es, arafl ; )
o lo que es adin peor, que
aparezca el mismisimo con
de Drdcula en persona.
Maids adelante, ¢ I
go, las cosas se van comp I|
cando aun s, e incluso
seqgunda fase (hay que
que debido a la
xtension del progra
s deben ser carga
varias partes), va
que controlar a
5 simullanea
mc, s podels
hasta

hace

21

hacer una 23
qué punto la trama s
mds interesante y adictiva.

En definitiva, «Nosferatus
es una aventura perfecta
en todos los sentidos, tanto
Iu re ]:]T;.[ul los graficos,

1 ¥ Con
cepcion “f-J juego y que va
a h.]r‘m las delicias de to
dos, tanto de los adictos a
videoaventu COMmo
5 Nno miclados.
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Es aconsejable

buscar en las tumbas,
pues en ellas se
encuentran algunos
objetos.

Escalera de subide al
castillo.

Por ella se accede a la
puerta secreta

situada en la
biblioteca.




En esta chimeneo se
encventran los botas que
te protegerdn de las
aranas.

Pistola:
elemento
imprescindible
para
defenderte
del

vampiro.

Existen

alimentos en

muchos lugares,

pero no cabe dude
de que aqui nos
pondremos las botas.

EL CASTILLO

'Y LAS CATACUMBAS

Salida al
exterior,
Comunica con
el pueblo
donde se
desarrolla la
sequnda parte.

e

Acceso
secrefo o
sotano 2.




JAIL BREAK
Arcade
Konami

05 prisioneros del pe-

nal de alta seguridad

de Alcaraz se han eva-

dido y estdn aterrori-

zando a los habitantes
de la ciudad. En su fuga
han raptado al alcaide y se
han hecho con un nutrido
arsenal de armas v muni-
ciones

A nosotros, como agentes
de la ley v el orden, se nos
ha encomendado la mision
de acabar con todos ellos v
rescatar al alcaide. Dema-
siado para un hombre solo

Dicen que en Espafia exis-
ten problemas de masifica-
cion en las carceles, pero
esto no es nada comparado
con cémo debian estar en
esta prision, pues vamos a
tener que enfrentarnos a
clentos v cientos de profu
gos que ha invadido literal-
mente las calles de la ciu-
dad

«Jail Break» es, como ya
habréis podido intuir, un ar
cade de accion en el gue
nuestro objetivo méds inme-
diato va & ser eliminar a to-
do prisionero que se nos
ponga por delante. Sin em-
bargo, a la vez que dispa-
ramos contra los insurrec-
tos, deberemos tener cui-
dado de no hacerlo contra
los pacificos transetlintes.
Esto, a parte de atentar con-
tra los mas nobles princi-
pios morales, deberemos
hacerlo porque cada paci-
fico ciudadano lleva consi-
Jo una potente arma con su
correspondiente municion;
si accidentalmente dispara-
mos contra ellos, perdere-
mos gran parte de nuestro
potencial de atagque vy, por
consiguiente, la posibilidad
de continuar con éxito la
mision.
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XEVIOUS
Arcade
Probe Software

ace algunas semanas
comentdbamos en es-
tas mismas paginas un
juego llamado «Terra
Krestas, pertenecien-
te a la compafiia Imagine.
Pues bien, si os leisteis
aquel comentario os vais a
poder hacer una idea muy
aproximada de como es es-
te «Xeviouss, pues la ver-
dad es que ambos son prac-
ticamente idénticos.

ue este tipo de jue-
mpre resultan bas
tante adictives, la verdad
es gque tampoco se puede
decir que «Jail Breaks sea
una maravilla dentro del
género, pues ademas de
tener unos gra s simple-
mente pasables, los movi-
mienios del personaje pro-
lagonista son bastante tor-
pes v lentos, por lo que su
control se hace pesado y
complicado, lo que motiva
una notable disminucidn
del interés del juego.

Un programa pasable
gue resulta medianamente
entretenido POr sU propila
cepcion de arcade de

I

Las causas de esta seme-
janza, sin embargo, no son
fruto de la casualidad. Es-
to es debido a que ambos
juegos pertenecen a las
versiones respectivas de
dos maquinas de videojue-

gJos ¢




KAI TEMPLE
Arcade
Firebird

al Temple» es un arca-

de de habilidad en el

gue se nos sitila en un

exirafio y magico temr-

plo con el unico obje-
tivo de eliminar a patadas
a todos los enemigos que se
nos pongan a tro.

Con este juego ocurre un
fendmeno muy curioso. Apa-
rentemente, por lo simple
de sus graficos v la escasa
vistosidad de las pantallas,
da la sensacion que nos en
contramos ante un progra-
ma bastante malo y soso.
Esta idea permanece du
rante las primeras partidas,
pues ademds de estos de-
talles, el cogerle el punto al
movimiento del protagonis-

HMMNE 225 LeE 2285

i1230UT!

ta resulta bastante compli-
cado.

Sin embargo, cuando em-
pezamos a domunar el mo-
vimiento de la patada (prac-
ticamente la 1inica finalidad

gos, «T'erra Krestam, japone-
sa y distribuida en Europa,
y Xevious, americana y no
distribuida en Europa.

Por tanto, no se puede ha-
blar de plagios entre am-
bos programas, sino, en tal
caso, entre los videojuegos
de los que han sido conce-
bidos.

El argumento de «Xeviouss
consiste en situarnos a bor-
de de una supersoénica na-
ve y llegar todo lo lejos que
nuestra habilidad y enemi-
gos nos permitan. Se trata,
pues, de un juego de habi-
lidad sumamente adictiva y
francamente divertido que
110s va a mantener con los
nervios en tensién durante
el tiempo que consigamos
mantenernos con vida (gue,
afortunadamente, con un
poco de habilidad puede
ser mucho).

Como resulta practica-
mente ineludible estable-
cer una odiosa compara-
cién entre este «Xeviouss y
«Terra Krestas, hay que de-
cir que, a pesar de que los

irdilE 30

de juego), vamos quedando
mas y mas atrapados con el
desamrollo de este «ai Tem-
ples,

Basicamente el juego con-
siste en movernos por los

movimientos de la nave
«Xevious» son bastante rapi-
dos v Agiles, y que los gra-
ficos poseen una buena ca-
lidad, ambos aspectos son
ligeramente inferiores a los
de su primo hermano «Te-
rra Krestas.

A pesar de ello y miran-
do a este programa desde
un punto de vista aislado,
podemos afirmar que «Xe-
viouss es un buen progra-
ma por lo trepidante de su
accion v lo vertiginoso de
su desarrollo.

R e
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tres pisos de los que cons-
tan la totalidad de las pan-
tallas para ir eliminando
(repetimos, con una pata-
da), a los sucesivos enemi-
gos que van apareciendo
en cada una de ellas. Al lle-
gar a un determinado nivel,
se detlene el juego y ten-
dremos que pasar una prue-
ba de fuerza para avanzar
en la mision; de lo contrario
tendremos que repefir la
dltima pantalla.

El argumento es sencillo,
pero el desarrollo resulta
verdaderamente adictivo,
por lo que el que sus grafi-
cos sean malos, no deja de
ser un mal menor, aungue,
evidentemente, hace que
el programa se quede enla
calificacion de mediocre al-
fo.

(Ah! si mientras estds ju-
gando se te da la vuelta
completamente la pantalla,
no te asustes, es asi,

-
.
.
¥
£y =
]
w
1
]
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J. Angel ROJO BUSTOS

SCROLL DE PANTALLA
PIXEL A PIXEL

La tarea mas frecuente a la que se ve sometido un
ordenador es, sin lugar a dudas, la presentacion
de textos en pantalla. Mediante la utilizacién de Ia
rutina que os presentamos en esta ocasion, esta
funcion podra realizarse de una forma bastante
sencilla, a la vez que vistosa y elegante.

La forma mediante la
cual ird apareciendo el
texto en pantalla es
mediante un suave scroll
ascendente pixel a pixel,
y no sélo eso, sino que la
rutina, ademads, ofrece las
siguientes posibilidades:
elegir un nuevo juego de
caracteres mucho mas
apropiado para este tipo
de aplicaciones,
establecer las lineas de
pixels en blanco de
separacion entre dos
lineas de texto
consecutivas, calibrar la
velocidad de avance del
texto y, por ultimo,
chequear la pulsacion de
la tecla Break mientras
esta efectuando su tarea;
frente a lo cual puede
responder de dos
maneras: bien deteniendo
el avance del texto
mientras esta pulsada, o
abortando la presentacion
retornando al punto
desde donde se la llamo.

Pero ademas, y como
buena rutina en el campo
de las utilidades, es
totalmente reubicable y
no precisa de ninguna
subrutina de la ROM para
su funcionamiento. Por
supuesto, también nos
permite elegir la direccion
en la memoria donde
colocar el texto a
visualizar.
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La rutina ocupa 235 bytes
(a continuacion hay un
juego de caracteres
opcional) y utiliza seis
posiciones de memoria
para su uso interno
(23606, 23607 v desde la
23296 a la 23299 ambas
inclusive). La parte de la
rutina mas critica es la
que se ocupa de hacer el
scroll ascendente pixel a
pixel, ya que tiene que
hacer mas de 6.000
transferencias de
memoria en el menor
tiempo posible y la
instruccion mas rapida
para tal cometido es la
LDIR. No obstante para
conseguir «arafiary
todavia mas tiempo y
lograr una estabilidad del
movimiento atin mayor,
se ha sustituido ésta por
32 instrucciones LD
consecutivas.

Ahora vamos a ver la
manera de sacar el
maximo provecho a la
rutina para lo cual
analizaremos sus puntos
claves. Llamaremos x a la
direcciéon de la memoria
en la que se encuentra
ubicada.

En (x+3) y (x+4)
deberemos pokear la
direccion en la que se
halla el juego de
caracteres gue vamos a

utilizar —256. En este
ejemplo esta situado
después de la rutina y
como ésta se halla
ubicada a partir de la
direccion 64533 resulta
que la direccion a pokear
es 64533 + 235— 256 es
decir 64512. Si en cambio
deseamos utilizar el de la
ROM, entonces basta
con pokear a U la
direccion X +7.

Si nos decidimos por
utilizar nuestros propios
caracteres no debemos
olvidar que la rutina
imprime los 266 cédigos
posibles sin hacer
ninguna distincion entre
ellos, por lo que podemos
adoptar la norma ASCIl o
no. En el caso de que la
adoptemos es necesario

recordar que a la direccion

en la que esté situado el
nuevo juego de
caracteres debemos
restarle 256 cuando la
vayamos a pokear en las
posiciones anteriores.

En las direcciones
(X+51) y (X+52)
debemos pokear la
direccion a partir de la
cual se encuentra
almacenado el texto a
visualizar. Este debe
guardarse en la memoria
linea a linea y para que la
rutina detecte su final
pondremos un 255 en el
inicio logico de la linea
siguiente a la ultima del
texto. Por ejemplo: si el
texto tiene 90 lineas vy
estd almacenado a partir

de la direccion 60000, la
direccion a pokear es
60000 +(90 x 32) =62880.

En (X+113) se pokeara
el nidmero de lineas de
pixels {scans) en blanco
que deseamos que la
rutina deje entre cada
linea de texto, pero
sumandole 8 de tal
manera que si queremos
que existan 4, entonces
debemos pokear
8+4=12. No hay que
olvidar que una linea de
caracteres tiene 8 lineas
de pixels de altura.

En el ejemplo se ha
pokeado 16, es decir, 8
lineas de pixels o lo que
es lo mismo, la altura de
las letras.

El siguiente punto
importante es el

(X +218). Si lo pokeamos
con 13 y durante la
ejecucion de la rutina
pulsamos la tecla BREAK
se retornara al punto
desde donde se llamd a
la misma, parandose
inmediatamente la
presentacion del texto.
En cambio si lo
pokeamos con 248 el
efecto serd el de detener
el avance del texto
mientras esté pulsada
dicha tecla.

En la direccién (X +221)
debemos pokear el valor
(@255) que calibra la
rutina de retardo.

Por dGltimo, concluir con
dos advertencias: la
rutina sélo reconoce
codigos ASCII en el
rango (32-127) y cuando
se vayan a introducir las
lineas de texto en la
memoria no se deben
omitir los espacios cédigo
(32), ni dejar lineas
incompletas.
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Esta semana veremos tres informes
relacionados con el empleo del Microdrive,
que suelen presentarse con bastante frecuencia.

Jesis ALONSO RODRIGUEZ

Merge error

SIGNIFICADO: «Error en
MERGE». Indica que se ha
producido un error al utilizar el
comando MERGE vy, por algu-
na razon, no es posible mez-
clar el bloque pedido con el
programa que se encuentra en
memoria.

CAUSA: existen dos posi-
bles causas que pueden dar lu-
gar a este error. La primera es
que el fichero especificado en
el comando MERGE no sea un
programa Basic sino un bloque
de bytes, una matriz o un fi-

chero secuencial. En este ca
so0, l6gicamente, es imposible
fusionar el fichero pedido con
el programa.

La segunda causa que pue-
de dar lugar a este error es que
el fichero sea un programa Ba-
sic pero esté grabado con
autoejecucion, es decir, con
LINE. Cuando utilizabamos el
cassette, podiamos evitar la
autoejecucion de un programa
grabado con LINE si tecleaba-
mos MERGE en lugar de
LOAD; de esta forma, se po-
dia acometer la desproteccion
de cualquier programa. Al di-
sefiar el Sisterna Operativo de
Microdrive, el equipo de Sin-

clair jugt una baza a favor de
los productores de software
cerrando la puerta del MERGE
para dificultar la desproteccion
del software grabado en Mi-
crodrive (de hecho lo consi-
guieron, un programa grabado
en Microdrive es mucho mas
dificil de desproteger que uno
grabado en cassette). El resul-
tado que se pretendia lograr
era incentivar la produccion de
software para este dispositivo
a pesar del mayor coste del so-
porte. Este objetivo, sin em-
bargo, no se puede decir que
lo consiguieran.

SOLUCION: conviene com
probar, en primer lugar, si lo

que estamos intentando
«MERGEar» es un programa
en Basic. Si es asi, querra de-
cir que esta grabado con auto-
ejecucion (lo que se puede
comprobar haciendo LOAD) y
no podremos «MERGEarlo».
Cuando se graba un programa
propio, protegido en Microdri-
ve y se hace con LINE, es con

veniente guardar una copia
desprotegida y almacenada sin
LINE en otro cartucho para fa-
cilitar las modificaciones pos-
teriores, ya que es muy dificil

practicamente imposible—

desproteger un programa gra-
bado en Microdrive. (En reali-
dad no es imposible, pero ha
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cerlo requiere uUNoOs conoci-
mientos de Codigo Maquina y
un dominio del Sistema Ope-
rativo del Microdrive, que se
encuentran fuera del alcance
del 89 por 100 de los usuarios. )

SIGNIFICADO: «Microdrive
lleno». El mensaje no puede
ser mas explicito. Evidente-
mente, indica que el cartucho
que se estd usando, esta total-
mente lleno de informacion v
no queda sitio en él para alma-
cenar el fichero.

CAUSA: este informe se
presentara al hacer un SAVE
sobre un cartucho que no ten-
ga suficientes sectores libres
para almacenar el fichero que
se esta pretendiendo guardar.
Pero también se presenta
cuando tenemos abierto un ca-

nal de salida en Microdrive y
ejecutamos un PRINT por ese
canal, habiendo agotado todos
los sectores libres. En este ca-
s0, el fichero queda sin cerrar
y no se pueden leer los datos
que se hayan metido hasta
ahora. Se puede borrar con
ERASE, pero tardara bastan-
te ya que el Microdrive lee cin-
co veces todo el cartucho pa-
ra asegurarse de que el fiche-
ro no esta cerrado y, sin em-
bargo, habra que repetir el pro-
grama que se estaba ejecutan-
do, para volver a almacenar los
datos que se hubieran guarda-
do hasta entonces. En ocasio-
nes, se perdera una valiosa in-
formacion, por lo que es reco-
mendable asegurarse de que el
fichero nos va a caber, antes
de abrirlo y empezar a meter
datos. El nimero de Ks libres
se obtiene al ejecutar un co-
mando CAT.

SOLUCION: evidentemen-
te, si el cartucho esta lleno, no

hay mas remedio que cambiar-
lo por otro. No obstante, no es
conveniente agotar al maximo
la capacidad de almacena-
miento de un cartucho, ya gue
se podrian producir los proble

mas que vimos al estudiar el in

forme «File not founds».

Microdrive nof present

SIGNIFICADO: «Microdrive
no presentes. Indica que no
hay un cartucho valido inser-
tado en la unidad de Microdri-
ve especificada.

CAUSA: este informe se
puede producir por tres razo-
nes. En primer lugar, si se es-
pecifica un nimero de unidad
que no estd conectada. El
Interface-1 permite conectar
un maximo de 8 unidades de
Microdrive que quedaran nu-
meradas de 1 a8 y de derecha

a izquierda, siendo la unidad
numero 1, la mas cercana al
ordenador. Si se especificase,
por ejemplo, «3» como nume-
ro de unidad y solo se tuvieran
dos conectadas, se produciria
este error.

La segunda causa posible es
que la unidad esté conectada
pero no tenga ningln cartucho
insertado. Por dltimo, se pro-
ducira, también, este error sila
unidad esta concectada, tiene
un cartucho insertado, pero
eéste no esta formateado.

SOLUCION: se puede em-
pezar por revisar la linea indi-
cada en el informe para com-
probar a qué unidad se esta in-
tentando acceder. Una vez vis-
to esto, comprobaremos si la
unidad existe y si tiene cartu-
cho insertado, de ser asi, la ra-
z06n sera que el cartucho no es-
ta formateado (tal vez haya-
maos metido uno equivocado)
por lo que la solucion sera for-
matearlo o cambiarlo por otro.

de la tarde, en

‘*:‘:.‘

Todos los sabados, de 5a 7
“Sabado Chip”.
Con José Luis Arriaza. Hecho
una computadora. Dedicado
en cuerpo y alma al ordenador
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

EF f
3G Cosy
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... de chip a chip
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TOKES Y POKES

s recordamos que esta seccion continda
estando abierta a todas vuestras
iniciativas y que mantenemos nuastro
desed de que en estas paginas
aparezcan todos vuestros pokes, R 5%

ue consideréis que pueden resultar de inferés
Yo sabéis, enviad rapidamente vuestras cartas y

recibiréis a cambio una pegating y un nimero que
8 os dard derecho a pertenecer al Club Microhobby

el T

e T
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CELESTINO SOLLA FIGUEIRA
(PONTEVEDRA)

El fallo para que no puedas terminar la
«Armadura Sagrada de Antiriady, es que
con el traje debes activar la mina de im-
plosion que destruird el sistema atémico
de produccion de energia de los amos y li-
berard a tu pueblo.

CECILIA JAN TING
(MADRID)

Aqui tienes un par de pokes que te so-
lucionaran un poco tus problemas con ¢l
Tommy:

Poke 38941,8: vidas infinitas.

Poke 38941,60: la cantidad de dinero
aumenta en lugar de disminuir cada vez
que chocas con un objeto. Ademds, con-
sigues la modica cantidad de 255 vidas.

Para poder conseguir que se abra la ca-
Ja del «Everyone’s a Wally» cada perso-
naje debe tener en su poder una letra, pa-
ra que entre los cinco formen la palabra
clave que es BREAK. Cada personaje de-
be llevar su letra y debe entregarla en el
orden correcto que es el siguiente:

1. Wilma Letra «B»
2. Tom Letra «Rw
3. Dick Letra «En
4. Harry Letra «A»
5. Wally Letra «K»

Cuando cada personaje llegue al ban-
¢o, debe acercarse a la caja fuerte y en la
parte superior de la imagen se imprimird
la letra correspondiente. Lo que no pode-
mos contarte, por falta de espacio, son las
misiones que debe realizar cada uno para
conseguir su letra. Sin embargo, esta in-
formacion la podris encontrar en el Mi-
cromania numero 4.

Para poder encender la hoguera del
«Three Weeks in Paradise», debes coger
los Deux Sticks (dos palitos), que se en-
cuentran en la pantalla del cocodrilo. Pa-
ra poder cogerlos debes llevar el bolso de
Wilma y dejarlo en lugar de los dos pali-
10s. Con éstos en tu poder, dirigete hacia
la herreria, empuja el joystick hacia de-
lante y conseguiras encender la hoguera,
al mismo tiempo que desaparecen los dos
palitos.

RENATO BARDIN
(ALICANTE)

Después de recoger las 15 piezas del
puzzle del «Rocky horror shows debes di-
rigirte al cuadro que esta tapado por la cor-
tinilla y entonces tu compaiiero/a saldrd
de ¢l y los dos podréis marcharos por la
terrorifica mansion,

Para poder espapar del asteroide de los
simpaticos y poco hostiles Treens debes di-
rigir a Dan Dare para que recoja las cua-
tro piezas que se hallan diseminadas por
los amplios corredores de dicho asteroide.
Despueés de esto, debes dirigirte hacia la
gran puerfa roja detras de la cual se en-
cuentra el cohete con el que escapards.

JAVIER DIAZ SOTO
(MADRID)

En el juego sin nombre (léase «Nona-
med»), tras recoger todas las calaveras, co-
ger el hechizo del mago, matar al dragon
v coger la llave, debes dirigirte a la panta-
lla inicial, donde se encuentra un cantaro
azul; acto seguido debes darle una pata-
da y voild, ya estd terminado el juego.

JUAN ECHEVARRIA LOPEZ
(PAMPLONA)

Esperamos que estos pokes del «Manic
Miner» te funcionen:
Poke 35136,8: infinitas vidas.
Poke 34798,0
Poke 34799.0
Poke 34808,08: infinito oxigeno.

CRISTOBAL LOPEZ GARCIA
(ZARAGOZA)

Los pokes que nosotros publicamos en
esta seccion, son bastante dificiles de co-
locar en programas originales con carga
turbo. Para solucionar tu problema, serd
mejor que utilices los cargadores corres-
pondientes publicados en MICROMA-
NIA. De todos modos, por si quieres ave-
riguar lo dificil que es colocar dichos po-
kes, aqui los tienes:

«Steet hawky
POKE 381320 balas infinitas.

POKE 351690 turbo ilimitado.
POKE 38899,0

POKE 39910,

POKE 48623,0 inmune.

wAsterixn
POKE 36723,0
POKE 36724,0
POKE 36725,8
POKE 36726,8 vidas infinitas.

MARTI MAS F.
(BARCELONA)

Para poder pasar la pantalla de marcia-
nitos del «Herbert's Dummy Run», debes
hacer lo siguiente: dirigete al restaurane
y coge el tarro de miel. Tras esto debes en-
trar en la habitacion de los sofas v coger
la llave que esta encima de uno de ellos.
Ahora trasladate a la pantalla inicial, su-
bete encima de la caja de Jack y verds co-
mo esta te empuja hacia la estanteria su-
perior, donde cambiards el tarro de miel
por el osito. Con éste en tu poder ya pue-
des dirigirte a la habitacion de los marcia-
nitos; verds que el osito, se desplaza con
una llave hacia la puerta de la derecha. De
este modo podras pasar a la siguiente ha-
bitacion.

Por cuestiones de espacio no podemos
publicar paso a paso como se acaba el Her-
bert’s ni el cargador para versiones turbo
del Fighting Warrior. Las soluciones a es-
tos dos problemas se publicaron en Micro-
mania en sus numeros 7 y 8.

De todas formas, aqui tienes una bue-
na ristra de pokes de los juegos que nos

pides:

Herbert's: Poke 39656,281; infini-
tas vidas.

Commando:  Poke 31107,281: infini-
tas vidas.

Cobra: Poke 34928,8: infinitas
vidas.

Green Beret:  Poke 48919,255: infini-
tas vidas.

Rambo: Poke 38841,24: juego
mas facil.

Tujad: Poke 27188,200: infini-
la energia.

Profanation:  Poke 47672,201:
inmune,

Babaliba: Poke 56749,8: infinitas
vidas.

West Bank: Pulsar
T.Y,G,H,V,B.SPACE
y @: infinitas vidas.

Three Weeks: Poke 50027,201: infini-
tas vidas.

Knight Lore:  Poke 53367,201: infini-
tas vidas.

Manic Miner: Poke 33136,8: infinitas
vidas.

Batman: Poke 36798.8: infinitas
vidas.

Creemos que no te puedes quejar, ya
que te hemos solucionado 2 6 3 problemi-
llas.
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buenas. Ahi van varios conse

para este adictivo progrm .
sabeis quien. Los responsables
son: Javier Ibafiez (Murcia), David
Fraile (Madnd) y El Micromania
co Chiflado, respectivamente

En la primera fase, para pasar
sin apuroes los lugares donde se
rompe el puente, dale a la tecla
de salto y cuando estés en el aire
pulsa la de avanzar (trivial), pero
antes de saltar dispara un misil
tierra-tierra y otro tierra-aire pa
ra eluminar a los posibles enemi-
gos (no tan trvial)

Al llegar a la ultima pantalla de
la fase 5 (casi nada), ponte cerca
de los bidones, anda un poco has
ta ver una franja vertical sin bri-
llo en la valla. Salta alcanzando el
final de la pantalla y pasaras ala
fase 6, pero estando debajo del
suelo, es decir, como si estuvié:
ramos agachados, pero pudiendo
andar. De este modo, sdlo tendre
mMos que avanzar disparando, sin
preocuparnos de los disparos
enemigos, gue nos pasardn por
encima de la cabeza (bastante in
teresante). La dificultad estriba en
encontrar el punto exacto en el
que debes saltar

Por dltimo, algunos pokes
POKE 59743,201 sin bichos
POKE 54599,0 vidas infinitas

P. D. Por favor, os rogamos que
Nos enviels mas cartas para con-
tarnos cudal es la clave de acceso

I

il
AL
(1111
i

|

010500 00006

SPIKY HAROLD '

Cuél no ha sido nuestra sorpre-
sa al comprobar que la carta en
la que se encuentra este poke pa
ra el Spiky Harold (y algunos
mas), ha sido remitida tambien

por Pedro Antonio Higuera. En
fin, pues ya tiene una pegatina y
tres nimeros del Club MICRO
HOBBY
POKE 345608 h (h=n.° vidas entre
1y 128)

\ NONAMED '

Contimian llegando cartas refe-
ridas a este juego de Dinamic. En-
ire ellas, hemos seleccionado es-
ta de Baltasar Silbero (Hospitalet),
en la cual se incluyen los pokes
para conseguir inmunidad total

Con ellos nunca te matardn, ex-
cepto el dragon.

POKE 3303940

POKE 33096,8

POKE 330988

Seguro que pensdis que ya te-
neis mas que explotado este adic
tivo arcade. Pues si queréis hacer
algo nuevo, podéis seguir los con-
Sejos gue nos envia desde Cas-
telldefels, Jesis Vilchez y asi po
dréis conseguir nada menos que
300.000 puntos.

El truco consiste en que cuan-
do vayas a rescatar a la princesa
te coloques debajo de ella, una
vez que hayas aniguilado a las
dos arpias. Después te quitas la
armadura (st es que has llegado
hasta agui con ella), y cuando se
e dCcerdque. urn ave que \-’L]O].’ﬂ a
media altura, salta para que le
mate en €| aire. Tus huesos cae
ran al lade de la princesa y obten
dras una bonificaciéon de 300.000

punios.
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LENGUAJES

F. Javier MARTINEZ GALILEA

las conocidas.

Habréis observado que en
Pascal hay que seguir un
cierto orden a la hora de
escribir un programa. Esto, en
realidad, no es un capricho
del sefior Wirth linventor del
lenguajel, sino que, como ya
hemos dicho varias veces,
mejora la legibilidad.

El programa comienza con
la palabra reservada:
PROGRAM ¥ a continuacion
el nombre que le hemos
dado. La parte de
declaraciones que le sigue se
compone de constantes:
CONST, tipos: TYPE (los
explicamos después) y
variables: VAR, por este
orden que, de nuevo, no es
arbitrario: ya sabemos que
para utilizar una cosa hemos
de declararla previamente; por
tanto, seria imposible usar
como parte de la declaracion
de una variable una constante
o un tipo sin haberlos
definido antes; por otra parte,
una constante nunca
contendra una variable (obvia)
y por ello podemos declararla
al principio. Después de las
declaraciones vienen los
procedimientos vy las funciones,
que se pueden mezclar.

En ocasiones dentro de un
procedimiento haremos una
llamada a otro que, por
alguna causa (legibilidad,
dificultad, comodidad...], no
nos interesa definir todavia.
Para solventar esta necesidad
Y, por otra parte, seguir las
reglas del Pascal, se pone el
nombre del procedimiento y la
palabra FORWARD que le
indica al compilador:
iTranquilol, este

En los anteriores articulos hemos visto un buen
numero de sentencias del Pascal, aunque, por falta
de espacio, nos ha sido imposible comentarlas en
profundidad. Antes de avanzar otras nuevas, parece
adecuado tratar de aprovechar toda la potencia de

procedimiento lo defino
después. Para mayor claridad
esté la Figura 1.

Dentro de la parte de
declaraciones también se
incluyen, al principio, las
etiquetas: LABEL, pero de ellas
hablaremos en su momento.

Par supuesto, cualquiera de
estas partes podemos
eliminarlas si no las
necesitamos en nuestro
programa. Esto es, cogemos
s6lo lo que necesitemos v lo
colocamos en este orden. Ver
Figura 2.

Y ya despues de las
declaraciones y
procedimientos viene el
programa principal acotado
por BEGIN y END. (punto
final incluido).

Esta estructura que os
hemos comentado es la que
aparece en cualquier
programa de Pascal que
vedis, por lo que de un solo
vistazo os haréis una idea de
lo que se pretende realizar
con ese conjunto de
instrucciones.

Aungue los citamos en la
presentacion del lenguaje nos
hemos «olvidadoy un poco de
los comentarios que se deben
introducir en un programa. Al
decir «deben» no significa que
sin ellos no funcione, sino
que nos haran mas facil su
comprensién. En principio,
debieran llevar comentarios
todas las variables indicando
su papel en el programa y los
procedimientos y funciones
explicando qué es lo que
hacen. Recordad que los
comentarios pueden incluirse
en cualquier sitio (incluso

en medio de una sentencia) y
gue van limitados asi:
{(*comentario*).

Ya vimos en el tercer
articulo los tres tipos de datos
bésicos predefinidos del
Pascal: Integer, Real, Char y
Boaolean. Estos tipos suelen
encontrarse en la mayoria de
los lenguajes, pero lo que ya
no es tan habitual es que
nosotros podamos definir
otros nuevos a nuestro gusto
y conveniencia. Por ejemplo,
en nuestro programa
generador de calendarios del
articulo anterior habia que
introducir el dia de la semana
por medio de un ndmero:
1-LUNES, 2-MARTES..., pero
esto es bastante ortopédico v
nada comodo, puesto que
hay gue acordarse de qué
nimero pertenece a cada dia
de la semana. ;No seria mejor
introducir directamente
LUNES? En consecuencia, en
vez de declarar este tipo de
datos como Integer, podemos
definir: DIAPRIMERQO:
(LUNES, MARTES,
MIERCOLES, JUEVES,
VIERNES, SABADO,
DOMINGO]), esto es,
explicitando qué valores
puede tomar la variable
DIAPRIMERO.

A este tipo de datos se le
llama enumerado porque se
genumerany todos sus
componentes.

Existe otro tipo: los
subrango, que como su
propio nombre indica, son
una especie de «subconjuntos
de otro tipo.

De nuevo con el ejemplo
anterior, definir DIAPRIMERQ
como Integer, sigue siendo
excesivo puesto que jamas
tomara el valor de 3.645, por
ejemplo, sino que estara
comprendido entre 1 v 7. Por
tanto, ahorrémonos
problemas y definamoslo asi:
DIAPRIMERO:1..7
con lo que esta variable se ha
convertido en un subrango de
los enteros.

Estos subrangos pueden ser
de cualquier tipo enumerado
por lo gue también seria
valido;

DIASOPTIMOS:
MARTES..JUEVES

si DIASOPTIMOS solo
pudiera tomar los valores
MARTES, MIERCOLES y
JUEVES, o también:
LETRAS: 'P'..'W'

como subrango del tipo CHAR.

Esta utilizacion de los
subrangos tiene la ventaja
adicional de que el compilador
detecta los paosibles errores de
asignacién si por error damos
un valor no permitido (por
ejemplo, "A" en el Gltimo caso) y
saca un mensaje adecuado.

Estos tipos tienen que cumplir
que sus limites sean constantes
del mismo tipo y que el limite
inferior no sea mayor que el
superior (en el orden en que esté
definido; por ejemplo, podemos
definir NUMEROS: {UNO, DOS,
TRES), pero también
NUMEROS: (TRES, DOS,

En el ejemplo hecho con el
compilador del Spectrum,
practicamos un poco todos
estos conceptos. En las
proximas semanas
ampliaremos nuestros
conocimientos y mejoraremaos
nuestros anteriores programas.

FIGURA 1

FIGURA 2

PROCEDURE EJEMPLO; FOR-
WARD;
PROCEDURE EJEMPLO—BIS;
BEGIN

EJEMPLO;
EII'\ID;

PROCEDURE EJEMPLO;
BEGIN

END.

Estructura de un programa
(simplificada)

PROGRAM identificador;
LABEL etiqueta de sentencia;
CONST definicion de constante;
TYPE definicién de tipo;
VAR definicion de variable;
FUNCTION identificador (para-
métros):
identificador de tipo;
PROCEDURE identificador (pa-
rametros);
BEGIN
... I*programa principal®)

D.
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UNO) vy el orden,
evidentemente, varia).
Todos estos tipos se
caracterizan por tener un
unico predecesor y un Unico
sucesor y por eso reciben el
nombre de ordinales {también
pertenecen a este grupo los
predefinidos Integer, Char y
Boolean, pero no el Real).
Como os podeis imaginar,
caracteristica tan apeculiary
no paso desapercibida y se
definieron operaciones que
resultan muy utiles.
Definamos por ejemplo:

ESTACIONES: (PRIMAVERA,

——

| Bitess WL

Top of Raa® 40000
Fop of Ram for “T77

Table Size?
Coprright Hisolt 1983,84
AN Fighte reserved
W10, 10
10 PROGRAM OINERDENJUEGES;
20
30 CONST
40 HiNIME=)
| 50 MU IHO=5080;
E o
0 TYPE

80 TMESES-(EMERD,FEBRERD M4
20 ABRIL NAYD, JUNID, JULID
(WE0STD, SEFTIEMARE , DCTUBRE

]

70 NOVIENBRE ,DICIENBRED;

100 TDINERO=HININD. Mt IHD;

1

120 R

130 MESES:TMESES; (# CONJINT
0 DE HESES DEL #hbg0 1)

140 DINERD:TDIMERD; (4 DINER
0 MENSURL DESTINGDD A JUEG
05 ENTRE | ¥ 5800 PTS, ®)

150 TOTAL:REAL; (¥ §1 LA DEF
INIKDS INTEGER PROBABLEM.
KOS SALIHOS DEL INTERWLO
()]

140

|70 (v PROGRAMA PRINCIPAL #)

180 BEGIN

170 TOTAL =0

200 FOR MESES:=ENERD TO DICI
ENERE DO

218 BEGIN

i WRITE("CUANTD DINERD
HAS BASTADD EL MES *,0RD(

MESESHI,' EN JUEBDS? *);
30 READ{DINERDD ;
M0 TOTAL r=TOMAL «DINERD;

(% LA COWERSION INTEGER A
REAL ES AUTOMATICA m)

e END; (% DEL FOR #)

248 URITELM;

2T URITELNC'CADA MES HAS BN
PLEABD" 3

280 WRITELNCTOTALS{ORD(DICIE
HERE)#1)," PTS. DE MEDIA E
N JUEGDS');

290 (% ORDCDICIEMBRE}+] -} P
ECULIAR FORMY DE ESCRIBIR
1z 0

300 WRITELNC'EN TOTAL HAS G4
STM'J;

38 WRITELNCTOTAL,* PTS. BN
JUEGDS ESTE ANND") ;

320 BND. {» DEL PROE. PRINCIPA
L &)

VERANO, OTONO, INVIERNO).

Cada estacion tiene una Unica
predecesora (excepto
PRIMAVERA) vy una dnica
sucesora (excepto
INVIERNO). Por tanto,
podemos hallar la estacion
siguiente a VERANO asi:
SUCC (VERANO) v el
ordenador nos devolvera:
OTONO. El valor que precede
a otro se obtiene con la
funcion predefinida PRED.
PRED {OTONQ) es VERANO.

Hay que tener cuidado con
el tipo CHAR, ya que el
predecesor y sucesor
dependen del juego de
caracteres gue usemos. Asi
en ASCIl, SUCC (‘R’) es 'S/,
pero en EBCDIC (otro
conjunto de caracteres) esto
no es cierte. Como nosotros
en el Spectrum solo
utilizaremos ASCII, este
problema no nos afecta.

Al designar un tipo ordinal
el ordenador le asigna un
valor Integer a cada dato que
lo componga: su ordinal. En
el ejemplo anterior, quedaria
asi: ESTACIONES:
PRIMAVERA @ VERANO 1
| OTORD 2 INVIERNO 3

y con la funcion ORD
podemos saber cudl es: ORD
(OTONO) es 2.

Solo si trabajamos con el
tipo CHAR, nos podremos
beneficiar de la funcion
inversa: CHR (Integer) que
nos devolvera el caracter
correspondiente al entero
dado como parametro (si es
que existe).

¥ puesto que acabamos de
dotar a nuestros tipos de un
orden, nada mas légico que
compararlos. Tal y como esta
nuestro ejemplo,

VERANO < OTONOQ serd
TRUE y

VERANO = INVIERNO sera
FALSE. Como os imaginaréis
estas posibilidades del Pascal
le permiten facilidades de
programacion que con el
Basic, al que estamos
acostumbrados, serian
impensables. Por dltimo,
resefiar que el tipo Boolean
{como ordinal que es)
también tiene su definicion al
estilo de las que hemos
ensayado antes, y que seria:
BOOLEAN: (FALSE, TRUE),
con todo lo que ello conlleva:
SUCC (FALSE) es TRUE,
ORD (TRUE) es 1, ete.

m—PIXEL A PIXEL==

Este continua siendo el rincén reservado para mostro-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.4 Con-
curso de «Diseno grafico por erdenadors.

Roberto Gracia Tajardo.
(Sta. Cruz de Tenerife). N.% 30. 31 puntos.

Manuel.
N.2 73. 27 puntos.

Victor (Soria). X

(Barcelona).
N.® 74, 27
puntos.
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“CONTEXT”

Estoy interesado en comprar una
impresora SEIKOSHA GP-50-5 para el
Spectrum y quiero saber si se puede
utilizar con el procesador de fextos
CONTEXT ya que ésle uliliza 64 colum-
nas. mientras que dicha impresora lie-
ne 32

Juan J. ROMERO-Ponlevedra

M Todos los procesadores de fex:
tos basados en el «Tasword Twos
{Context, New Text) tienen la posi-
bilidad de imprimir el texto en una
impresora tipo ZX-Printer (GP-50-5,
Alphacom-32) porque se utilizan ca-
racteres de 4 puntos de ancho igual
que para pantalla. El texto queda
muy comprimido y algo dificil de
leer, pero tal vez se compense por
la diferencia de precio entre estas
impresoras y las de 80 columnas.

CONSTRUCCION
DE “PORTS”

Tengo un Spectrum 48 K y me
gustaria poder acceder a Ias lineas
del bus de dalos existentes en el
slot trasero, ;como podria enviar
una sefal logica a cualquiera de las
lineas?

Alejandro MARTIN-Alicante

M Para acceder al bus de datos, de-
bera decodificar una direccidn del
bus de direcciones (mediante un de-
codificador) asi como las lineas
IORQ y RD (si es para entrada) o WR
(si es para salida). La salida del de-
codificador debera habilitar un tries-
tado si es para entrada, o un «latchs
si es para salida. Las lineas del bus
de direcciones que no utiliza el Sis-
tema y, por tanto, pueden ser em-
pleadas en los interfaces son A5, AG
y AT.

GRABADOR
DE EPROM

Tengo algunos problemas con el
grabador de EPROMSs que me gus-
faria que me aclarasen:

En la revista nimero 37, hay con-

fradiccion enfre los valores indica-
dos en la lista de componentes y
los que aparecen en el esguema,
concrelamente, las resistencias R11
y R13,

El ralé de dos circuitos (ASETIC)
no lo encuentro por ningin lado.
Por olra parte, los condensadores
C2 y C3 de 330 microfaradios, 40
vollios sdlo los he encontrado de 35
voltios.

Manuel MUNOZ-La Coruria

M El valor correcto de R11 es de
5K6 y el de R13 es de 82 K. Como
relé, vale cualquiera de 5 voltios y
dos circuitos conmutadores. Como
la caja suele ser transparente, no
hay problemas para identificar ca-
da una de las patillas. Los conden-
sadores valen perfectamente de 35
voltios.

AMPLIACION
DE MEMORIA

He ampliado fa memaria de mi or-
denador con los chips TMS 4532
15NL 3 y, con los puenles puestos,
no me funciona. Al eliminar ambos
puentes, funciona aparentemente,
pero solo accede a 32 Ks de RAM.
Si efimino uno solo de los puentes
{cualquiera) el ordenador se queda
blogueado.

Francisco CANO-Cuenca

M Los chips 4532 de Texas Instru-
ments o de OKI son, en realidad,
restos defectuosos de la fabrica-
cidn de chips 4564. Estos lltimos se
componen de dos bancos de 32 Ki-
lobits cada uno; cuando existe un
defecto de fabricacion, suele ser
uno solo de los bancos el que no
funcicna mientras que el otro esta
perfectamente. Una forma de apro-
vechar estos chips es marcarlos co-
mo 4532 (32 Kilobits) y utilizar uno
sdlo de los dos bancos. Cuando es
el alto el que funciona, se marcan
como 4532 15NH y cuando es el ba-
jo, como 4532 15NL. Los puentes
marcados «H» y «L» en la placa sir-
ven para seleccionar entre chips de
tipo NH o de tipo NL; sélo uno de
estos puentes debera ponerse, nun-
ca los dos. Por ofro lado, existen

olros dos puentes marcados «Te-
xas» y «OKl» que son para seleccio-
nar entre circuitos de uno y otro fa-
bricante. De nuevo, sdlo hay que
montar uno de estos puentes. En su
caso, deberd montar los puentes
correspondientes a «Texass y a
«NL» y todo debe funcionar carrec-
{amente; a menos, claro esta, que
alguno de los chips esté defectuc-
50. Si no se quiere complicar la vi-
da, es mejor y mas barato utilizar
chips del tipo 4564 y montar cual-
quiera de los dos puentes, el «H» 0
el «Ln, pero sdlo uno de eflos. Ade-
mas, si en el futuro sufriera una ave-
ria de memoria, siempre podria
cambiar el puente y disponer de 32
Ks de wrepuestos. Curiosamente,
los chips 4564 son mas baratos que
los 4532,

HPOKESH

£Se pueden poner «POKES» de-
fante de una expresion del fipo:
RANDOMIZE USR VAL «..x y, en ca-
50 contario, donde se pueden po-
ner?

Ferando LOPEZ-Ponferrada

B Por supuesto, el lugar donde hay
que poner los «POKEs» es, precisa-
mente, delante del RANDOMIZE
USR ... que arranca el programa y
después del LOAD ""CODE que lo
carga. En algunos casos, el RAN-
DOMIZE USR ... arranca un carga-
dor en C/M que carga el propio pro-
grama; en estos casos, el «POKEs
no tendria efecto y no quedaria mas
remedio que desensamblar el car-
gador para incorporar los «POKES»
en él. Tenga en cuenta gue la labor
de introducir «POKES» sblo es sen-
cilla si el programa no esta dema-
siado protegido. Ante programas
con protecciones fuertes no queda
mas remedio que recurrir a despro-
tegerlos.

MICRODRIVE
E IMPRESORA
Poseo un Specirum 48 K, un fe-

clado profesional, un Interface-1,
una impresora Ritteman F, una uni-

dad de microdrive, un inferface tipo
Kempston, un foystick Quick-Shot 4
y un monitor fasforo verde. Mis pre-
guntas son:

£Como se puede cargar un pro-
grama desde un microdrive?

:;Cdmo se puede grabar un pro-
grama en microdrive?

£ Como se puede borrar un cartu-
cho de microdrive?

4 Como se puede listar un progra-
ma en la impresora? Lo he inlenta-
do con LLIST tal como lo hacia en
mi anterior ordenador {Cric Atmos)
¥ no lo consigo.

¢ Gamo se puede imprimir algo en
fa impresora? Tambien lo he inten-
tado con LPRINT y no lo consigo.

Mi ditima duda es sobre el «Car-
gador Universal de GiMs, pues co-
pio la linea 18 tal y como pone en
Su revista:

10 FOR n=2329 TO 23312
obteniendo el TO con la «tv y la wo»
en mayuculas, sin embargo, consi-
go:
10 FOR n=23296 ? TO 23312
Y la linea no entra.

Xkcar L OZANO-Barcelona

M Para cargar un programa desde
microdrive, debera hacer lo siguien-
te:
LOAD *«m»;1;=nombres

Donde «snombre= es el nombre del
programa. Para salvarlo:
SAVE *smw1unombres

Y para borrarlo:
ERASE «mu;1;xnombres

Como no nos indica el interface
de impresora que esta utilizando,
suponemos que la tiene conectada
mediante la salida RS-232 del
Interface-1. En ese caso, tiene que
empezar por fijar la velocidad de
transmisién a la que utilice la impre-
sora (consulte el manual de esta)
con la siguiente sentencia:
FORMAT sts:velocidad

Donde svelocidad» es un nimero
que representa la velocidad de
transmision en baudios y puede ser
50, 110, 300, 600, 1200, 2400,
4800, 9600 y 19200. A continua-
cion, debera abrir un canal de co-
municacidn con:
OPEN #3;uln

A partir de ese momento, le fun-
cionara tanto LLIST como LPRINT.



Cuando terming, cierre el canal con;
CLOSE #3

Si va a mandar codigos de con-

trol a la impresora, utilice una =b»
en lugar de una «i= para abrir los ca-
nales y fijar Ia velocidad, aunque, en
este caso, los TOKENSs no seran ex-
pandidos al hacer un LLITS.

Para obtener el «TOw, debera pul-
sar «SIMBOL SHIFT» y «Fn ya que
se trata de un TOKEN. De todas for-
mas, le recomendamos una deteni-
da leclura de los manuales de
Interface-1 y del ordenador, ya que
le resolveran éstas y muchas otras
dudas gue puedan surgirle durante
sU mangjo.

DISCO BETA

He observado gue eén muchos de
sus programas figura la siguiente
expresion:

RANDOMIZE USR 15363: REM:

Sequida de una sentencia LOAD.
¢ Para qué sirve dicho RANDOMIZE?
En programas como TRON que lo
llevan, el ordenador se me bloquea
al llegar a dicha instruccion. ;A qué
se debe esto?

Anionio HERNANDEZ-Valladolid

B La senlencia que nos indica pro-
duce una llamada a la direccion
15363 que, en un ordenador normal,
provoca un =cuelgues con toda se-
guridad. Sin embargo, cuando se
tiene conectado un interface de dis-
co Beta, se utiliza esta sentencia
para entrar al Sistema Operativo de
disco. Este tipo de interface es el
que utilizamos mayoritariamente en
nuestra redaccion ya que permite el
empleo de discos de 5 1/4 pulgadas
gue son los mas baratos y los mas
rapidos. En alguna ocasion, se nos
ha olvidado quitar las sentencias
que se refieren al disco antes de pu-

blicar el programa. Si se encuentra
ofra vez con una de estas senten-
cias, lo que debe hacer es quitarla
y dejar el LOAD «pelado», sin nada
delante, o insertar la sentencia ne-
cesaria para el sistema de almace-
namiento que utilice; por ejemplo,
un LOAD *«me;1; si utiliza un micro-
drive o un Opus Discovery. Pedimos
disculpas a nuestros lectores por
estos despistes que han podido
traer de cabeza a mas de uno.

IMPRESORA
DEL 8256

Tengo un Spectrum Plus Il y que-
rria utilizar fa impresora de un Ams-
trad PCW8256. Aunque en el ma-
nual no lo he encontrado, creo que
debe tener norma Centronics. ;Co-
mo puedo coneclarlos?

Peio OJANGUREN-Granada

M Lz impresora del Amastrad
PCWE256 no se puede conectar a
ningun otro ordenador ya que sélo
tiene la parte mecanica; el control
es llevado a cabo por el propio or-
denador (una cosa parecida a lo que
ocurre con la GP-50S y el Spectrum),
Si se tratara de una impresora nor-
mal, no podria venderse el equipo
lan barato. La conexion no es Cen-
tronics ni de ninguna ofra norma es-:
tandarizada,

La nica posibilidad de sacar tex-
fos del Spectrum en la impresora
del 8256 es conectar ambos ordena-
dores via RS-232 (tendra que adqui-
rir un interface para el Amstrad) y
hacer que el 8256 pase a la impre-
sora todos los cddigos que reciba
por RS-232. No es facil, puede dar
problemas, y fal vez resulte mas
sencillo adquirir una impresora es-
pecifica para el Spectrum,

DESCUBRE LOS NUEVOS FANTASTIPRECIOS
DE NUESTROS JUEGOS Y PROGRAMAS PARA TU
ORDENADOR DOMESTICO.

ARITMO ¥¢ BLACK-JACK ¥ COMPRA Y VENDE ¢ DAQAS ¢ DOMINOG ¥r EL GERENTE ¥y COMPRA Y VENDE ¥r DAMAS
'HTIDAS + AGEND
KY HOLDING ¥

%@ JETECTIVE ¢ RANCHO

LUKS ¥ IDEA TYPE $ QUINIELAS

P WDIAYr LABERINTOS LOGICOS YrMIL CARAS
EL GERENTE ¥r COMPRA Y VENDE ¥ DAMAS
- QUINIELAS CON PRONOSTICO ¥ ALF %

EL GERENTE Y¥rRANCHC
¥+ APOCALIPSIS NEW

INVIERTE Y G M

CON PRONOSTICU ¢ TEST!
Y APOCALIPSIS NEW ¥ B

"RAVEL *O'THELOﬁ- Y'AHTZEE ¢ ALF ¥ BAILEMOS Yr RISKY HOLDING ¢ ARITMO %

¥ PACK 2 PROGRAMAS + 1JOYSTICK Il: 2.200 ptas. ¢ PACK 2 PROGRAMAS EDUCATIVOS + 1 JOYSTICK Il: 2.900 ptas.
¥ PACK 3 PROGRAMAS + 1JOYSTICK II: 3.800 ptas. ¥t PACK 2 PROGRAMAS DIDACTICOS + 1 JOYSTICK Il: 1.990 ptas.

SUPER 10 — PACK 10 PROGRAMAS + 1 JOYSTICK Il

/IMOGIC® LA GAMA MAS COMPLETA DE PROGRAMAS
SA

Y CONSUMIBLES PARA SU ZX, C-64,
MSX, AMSTRAD Y PC.




® VENDO z«spectum Pus 48
K, con el adaptador v cables, odo en
perfectas condiciones, revistas y demas
accesarios, por el precio de 27.000 plas.
Interesados llamar al tel. 437 0350 de
Madrid. Preguniar por Danéel.

e URGE vender, por cambio de
equipo, un Spectrum Plus con 1odos sus
accesorios, incluyo joystick Cuick Shot
II, por la cantidad de 18.000 plas. Tam:
bién vendo videojuegos Philips G-7000
con tres cartuchos por 12.000 plas. To-
do el lote por 28.000 phas. Interesados
escribir a ka siguiente direccion: Fernan-
do Criado Mering. P.° de los Tilos, 62
29006 Malaga

e ME GUSTARIA contactar
con usuarios del QL Si le interesa es-
cribe a la siguiente direccidn; Javier Gr
nesta, O Eduardo Soler y Perez. N.° 10,
Esc. B1. Pta. 21. 46015 Valencia.

® VENDO odenador 2x Spec:
trum Plus 48 K, sin usar, en perfecto es
tado. Interesados pueden dirigirse l el
63730 74 de Madrid. Su precio es de
14.000 ptas. Pabilo.

e DESEARIA contactar con
usuarnios de Spectrum Pius y 48 K| asi
©omo con los que posean un PIC com:
patible IBM. Interesados escribir a Luis
Diaz Mendaza. C/ Princesa, 6, 4° B. Mo-
{ril (Granada).

@ VENDO z: specinum Pus (48
K). con conexion para monitor y TV, all
mentador, cables de conexion, manual
en castellano y cinta de demostracion.
Todo en su embalaje original y con un
afo de garantia. El precio es de 20.000
ptas. Interesados escribir a la siguiente
direccion: Pedro Miguel Amaro. O/ Rosia-
na, 31. 35009 Las Paimas.

e CAMBIO orgenador Spectrum -

Plus por emisor de radioaficionados
(compieto mas antena) en buen estado,
Dirigirse al tel. (922) 20 10 46, o bien es-
cribir a Vientura Villar. Barno Nuevo, 55.
Sta. Cruz de Tenerife.

® OFER TA va‘doﬂ!er;'Lﬂor re-

set onfoff, por 500 ptas,, funda para el
Spectrum de 16/48 K por 500 plas., re-

vistas del 1 al 12 de Todospectrum por

la mitad de su precio: 1500 ptas,, cal-
culadora Sharp de 24 funciones por 500
ptas,, tres libros de programacion en Ba-

sic por 700 plas cada uno, manual de
Basic para el Spectrum 48 K también
por 500 plas. Interesados en alguna de
estas ofertas pueden escrioir a la s
guiente direccidn: Miguel Angel Gonza-
lez. Seclor 3. Cooperativa Nuevo Hogar,
C/Pirita, 7. Getale (Madrid),

o VENDO zx spectrum Pus 64
K, con cables, fuenie de alimentacidn,
manual y cinta de demostraciin, Ade-
mas, cassette Computone, television bin
14", interface tipo Kemgslon v joystick
(5. Todos los componentes en perfec:
10 estado y a loda prueba. Todo eflo por
s0i0 65.000 ptas. Interesados pueden lia-
mar al tel. (91) 764 61 22 (horas de co-
mida), preguntar por Oscar,

e SE HA FORMADQ w
club de usuarios del Spectrum en Ma-
dnd. Si vives en Madrid y posees un
Spectrum, no lo dudes, escribe a Carlos
Alberto Alvarez Ameijide. Cdad. Los An-
geles. Cf Pan y loros, 15. 6.° C. 28041
Macdrid.

e DESEARIA contactar
con usuarios que posean un Spec-
trum 48 K para intercambiar ideas,
trucos, pokes. José Miguel. lzaro, 6,
4.7 A, deha. Tel, (94) 460 17 22, Al-
gorta (Vizcaya). Llamar a partir de
las 17,30 horas.

e VENDO interface joystick
programable, practicamente nuevo.
Su precio es de 3.500 ptas. Jesus
Pérez Sicilia. Avda. Carlos Il 39, 2.°,
3.%. 14014 Cordoba.

e COMPRO el chip de 1a
Rom del Zx Spectrum 48 K, version
Issue Two de 1982. Por supuesto,
aceplaré la mejor oferta. Si alguien
puede facilitarmela o decirme dén-
de puede encontrarla que escriba a
José M.? Santamaria Bo. Mayor, 43.
46612 Valencia.

o VENDO ordenador Spec-

trum 48 K con poco uso. Doy, ade-
més, interface para joystick Kemp-
ston, por sélo 18.000 ptas. Si puede
ser, quiero venderlo en Granada.
Oscar Corddn Garcia. Urb. Parque
del Genil, Edf. Agala, 1.° B. Tel.
{852) 68 44 07. Granada.

o VENDO Dpata Recorder

Sanyo con Adss (sistema de bis-

queda de datos), mas 50 revistas.
Todo por sdlo 15.000 ptas. Tel.
21207 67. Barcelona. Preguntar por
Pablo.

e DESEARIA contactar
Con USuarios que posean un orde-
nador para intercambiar ideas, tru-
cos, pokes. Espero contestacion.
Angel Aguilar Brenes. Simon Jimé-
nez Reina, blog. 2 3.2 D. Tel
27 77 88. 29007 Malaga.

] UR GE vender el siguiente
lote: cassetle especial ordenador
marca Euromatic por 3.750 ptas., in-
terface joystick con tres tipos de
protocolos mas salida para cartu-
chos Rom por 1.800 ptas., joystick
Quick Shot | por 1.000 ptas, casset-
te Sanyo por 1.500 ptas. Juan Car-
los Echevarria. Pl. Laramendi, 4, 2.°
A, Lejona. 48940 Vizcaya.

e VENDO 2xSpectrum con

todos sus accesorios y manuales,
mas interface Kempston y joystick
Quick Shot I, tedo en perfecto es-
tado y con embalajes originales, re-
vistas sobre el tema con curso de
Basic y GIM. Tado por un precio es-
tupendo. Tel. (976) 51 07 15. Zarago-
2a.

e VENDO amstrad cPc472

en color. Ademas, regalo manuales
en castellano, 15 revistas, un joys-
tick Quick Shot II. Todo en perfecto
estado y por s6lo 79.000 ptas. Tel.
{91) 688 24 70 de 7,30 a 10 de lunes
d Yiemes.

e VENDO por 20.000 ptas.

Zx Specirum con suS accesorios, re-
vistas de informatica y todo en per-
fecto estado. Andres Sanchez. Tel.

(952) 26 48 64, Malaga. Liamar de lu-

::esd a viernes desde las 6,30 de la
arde.

® SE HA formadoun club de
amigos del Spectrum. Antonio Luis
Morales. Luisa Fernanda, 2. Ulrera.
41710 Sevilla.

e POR wn precio alucinante
traspaso impresora Zx Printer, ideal
para cualquier Spectrum. Precio a
convenir y en perfecto estado. Re-
galo rollo de papel. Facil manejo. In-
terface  incorporado.  Tel.
(83) 656 58 47. Preguntar por Daniel,

e VENDO ordenador Spec-

trum 48 K, con cables, manual en

castellano, mas un joystick e inter-
face tipo Kempston por 20.000 ptas.
Regalo cinta de demostracion, re-
vistas, Tel. (81) 250 11 94. Preguntar
por Ricardo.

e VENDO Spectrum Plus,

cassette Sanyo, manuales y cables
por 28.500 ptas. Av. Pulianas, 17.
Edf. Pireo, 2, B-1. Tel. (958) 20 60 28.
18013 Granada.

e VENDO ordenador Spec-

trum 48 K, interface 1, microdrive,
impresora Seikosha GP-50 y tecla-
do Saga-1 Emperor. Regalo manua-
les y cintas. Todo por 70.000 ptas.
También lo vendo por separado. Tel.
(91) 696 69 32. Preguntar por Joa-
quin.

o URGE vender Spectrum
Plus 64 K, en perfectas condiciones,
ademas de un joystick Quick Shot
li con el interface programable de
Indescomp, todo con sus corres-
pondientes cables. Todo por 28.500
ptas. Ademds, regalo copiador
#LermTC-7». También vendo un cas-
sette Sanyo de 7 w ideal para el
Spectrum por 5.500 ptas. Tel.
797 72 22. Madrid. Preguntar por Es-
teban (ijo).

o VENDO interface de joys-
tick programable comprado el
3-10-86 por 3.000 ptas. Jorge. Av. de
Santander, 12, 6.° A. Tal.
(985) 22 35 89. Oviedo.

e VENDO Spectrum

Plus, comprado en septiembre de
1985, con todos los cables, casset:
tes, libros para el Spectrum, etc. To-
do por el precio de 30.000 ptas. Tel.
{93) 331 69 28. Preguntar por Carlos
de 6 a 10.

& VENDO el siguiente lote

Zx Spectrum 48 K, con todas sus
conexiones, cintas horizontes, libro
de instrucciones en castellano, in-
terface de una salida, joystick Quick
Shot Ii, revistas. Tel. 778 77 24. Ma-
drid. Preguntar por Miguel.

ATENCION
REPARAMODS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICIO TECMICD A DISTRIBUIDDRES
COMPOMENTES ELECTRONICOS
ULAS, ROMS, MEMBRANAS
DE TECLADD
SERVICIOS A TODA ESPANA

Somos especi
PRALEN ELECTRO

Antonio Lopez, 115 - Madrid
Tel. (91) 475 40 96




FABULOSOS
PROGRAMAS

Suscribete hoy mismo a
AMSTRAD y recibirds a
vuelta de correo los dos

mayores éxifos de
Dinamic

Beneficiate de las vanlui:s
de la tarjeta de crédito.
Un nf;meml mds, ﬁiﬁsﬂ
e en tu suscripcion y la posibilida
Oferta vdlida solo para Espaiia == - de realizar el pago aplozado.

ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ha sido odiestrado
en varios sistemas de
tombate distintos, osi como
en el monejo de todos los
ormos, explosivos y
téenicos de guema en lo
selvo. Ahora, fras lorgos
oiios de entrenomiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus hobilidodes
y afrovesar, por fierra,
mar y aire, los lineas
enemigas. ;Lo conseguird?

GAME OVER

Los problemaos de libertod
existen hasta en las mds
lejanas golaxios. Si no,
que se lo digan a los
habitantes del ploneta
Porshaco, quienes estdn
sufriendo en sus carnes
viscosas lo tiranio de lo
princeso Gremla.
Afortunodomente, Arkos, el
mds hdbil de todos los
megao-ferminators, ha
decidido acabar con este
juego; afortunodomente
pora nosotros, comienza
Game Over.
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Microprocesador Z80A 128 K RAM. 32 K ROM. Teclado de 58 teclas Interface MIDI (Musical Instrument Digital Interface]. Salida Serie RS 237
32 columnas » 24 filas de texto Gralicos de alta resolucion mdireccional Dos conectores para joysticks. Conector plano
(256 < 192 pixels) 8 colores con dos miveles de brllo cada uno compatible con lodos los modelos Spectrum antenores. Edilor de pantalla
Calculadora en panjalla 3 canales de sonido programables e y dos versiones BASIC en ROM 48 K BASIC, compatible con Spectrum 16 K
independientes. Cassette incorporada Sabda TV y monitor RGB 48Ky ZX - 128 K BASIC, compatible con ZX Spectum 128

N“WO% M= ZX Spectrum +2
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