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La accion hecha realidad

RS El héroe ha vuelto. Su mision, entrar en el templo de

«%«; los malvados Thuggee y rescatar a los niios que
6= mantienen secuestrados. Para ello tendrés que
W7 EAA " ayudarle a enfrentarse a todos los peligros en los que
- Seencontro en la famosa pelicula. Un juego que no
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AND IV Canarias, Ceuta y
N. 162 Melilla:

Del 10 al 145 ptas. Sobre-
16 de tasa aérea para
Noviembre Canarias: 10 ptas.

4 MICROPANORAMA.
TRUCOS.
1[' PROGRAMAS MICROHOBBY. Zinco,
14 LENGUAJES. El manejo de la Tortuga en Logo.
| VT
16 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Hydrofool.
18 NUEYO0. Freddy Hardest. Antares. Whopper Chase. Leviathan.
24 TOKES & POKES.
28 PERIFERICOS. Las impresoras matriciales.
30 EL MUNDO DE LA AVENTURA.
32 CONSULTORIO.
3 ocasion.

[ dades que explicamos a continuacién.
Una vez tramitado esto, recibira en su casa el namera
solicitado al precio de 150 ptas.
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LENGUAJES:
Para obtener el
maximo
rendimiento del
lenguaje Logo es
imprescindible
un adecuado
manejo de la
«toriugan.
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ORDENADORES QUE SERAN
CAPECES DE ESCUCHAR

| objetivo a largo plazo del proyectista de ordenadores siem-

pre ha sido la invencién de circuitos electronicos que no sélo

f°8 sean capaces de responder a la voz humana (ya existen cir-

.| ., cuitosde esta indole), sino, lo que es mds importante, que pue-

H dan entender realmente el mensaje que esa voz transmi-
te y responder de manera inteligente.

Las dificultades son inmensas. Si todos hablasemos el mismo idioma
de igual manera y con el mismo acento y entonacion, no existirian mu-
chos de los problemas que encuentra el proyectista de circuitos analiza-
dores de la voz. Pero el habla humana dista mucho de ser asi. No hay
dos personas que tengan idéntica voz y ademas los dialectos regionales
contribuyen a aumentar la diversidad idiomatica.

Si al cerebro humano —el mas perfecto ordenador que jamas haya
existido— le es dificil comprender los fuertes dialectos regionales, ya po-
demos imaginarnos cudles seran los problemas que se le plantean al pro-
yectista de circuitos analizadores. No obstante todas esas dificultades,
existe un ambiente de optimismo en los laboratorios de investigacion de
todo el mundo y los expertos han previsto que dentro de unos afios exis-
tirdn dispositivos electronicos capaces de comprender Ia voz humana y
de responder a ella. Estos dispositivos seran tan comunes en los ordena-
dores como los teclados de nuestros dias.

Una buena indicacién de este entusiasmo puede observarse en el
Speech Technology Centre de la Universidad de Edimburgo (Escocia), don-
de se esta creando un sistema provisto de una memoria que contiene pa-
labras y frases aleatorias empleadas por 50 personas, todas ellas usan-
do la llamada «pronunciacion normas del inglés britanico,

La memoria actia como elemento de referencia de modo que, cuando
se habla al sistema, los vocablos son comparados con los de la memoria
para ver si es posible encontrar un equivalente. Es evidente que cuanto
mayor sea el nimero de vocablos y frases habladas por diferentes voces

almacenadas en la memoria, tanto mayor ser4 la inteligencia potencial
del sistema. Lo malo es que la presente capacidad esta limitada a la re-
cepcion de «pronunciacién normal», aunque esto se puede ampliar para
almacenar palabras y frases habladas por un nimero mucho mayor de
personas con acentos diferentes.

Un meétodo prometedor consiste en establecer ciertas reglas que ha-
yan de observarse antes de gue un circuito analizador del habla acepte
vocablos o frases como elementos que tengan significado. El sonido «gds,
como en el vacablo polaco «Gdansks, o el sonido «pfs como en la pala-
bra alemana «pfeffer» (pimienta), nunca se emplean en el inglés britani-
co Y, por lo tanto, si lo oye este sistema de Edimburgo los rechazaria.
Analogamente, ciertas combinaciones de palabras serian aceptadas Uni-
camente si aparecen en un orden almacenado en la memoria. La dispo-
sicion de palabras «de vacaciones estoy yos seria rechazada porque na-
die que hable inglés britanico usaria ese orden, aun cuando el cerebro
humano no tardaria en hallar la semejanza con la frase normalmente em-
pleada «estoy de vacaciones», que es la disposicidn de palabras acepta-
da por el sistema de Edimburgo.

El tipo de circuiteria utilizado en los sistemas analizadores de la voz
para validar vocablos, sonidos y frases se denomina smotor fonéticos,
y los investigadores de Edimburgo confian en tener unc en funcicnamiento
dentro de unos afos. El futuro parece prometedor.

ENTREVISTA CON SIR CLIVE SINCLAIR

El Spectrum ya no es
asunto mio

No cabe duda de que una de las personalidades mds famosas de la
industria de los microordenadores es Sir Clive Sinclair. Sin embargo,
a pesar de su popularidad, continia siendo un hombre callado e intro-
vertido, por lo que el haber conseguido «arrancarle» unas palabras re-
presenta un auténtico mérito.

Sir Clive alcanzo el éxito en los primeros afios de esta década al inventar y, con-
secuentemente, lanzar al mercado una serie de microordenadores a un precio ex-
tremadamente barato, por lo que estd considerado como uno de los auténticos
artifices del acercamiento ¢ introduccion de la informética en los hogares euro-

peos.

El primer ordenador que puso a la venta en el entonces aun incipiente mercado
fue el ZX80, seguido, con apenas un afio de separacion, por el ZX81, ordenado-
Tés que en su época supusieron una auténtica revolucion en el Ambito de los orde-
nadores domésticos y se puede decir que la mayoria de los que hoy son considera-
dos como los mejores programadores de juegos comenzaron a dar sus primeros
pasos en la informdtica con alguno de estos micros.

Sin embargo, el modelo con el que Sinclair rompid todos los moldes estableci-
dos y consiguid batir todos los récords de ventas fue, por supuesto, el Spectrum,
ordenador que incluso hoy dia, y a pesar del tiempo transcurrido, continiia siendo

uno de los mds populares del mundo. Sus modelos han ido modificindose y mejo-
. randose con el paso del tiempo, adaptédndose a las nuevas necesidades del merca-

do, pero su filosofia ain permanece inalterable,

Al Spectrum le siguid el Sinclair QL, el cual, a pesar de su indudable calidad,
no llegd a alcanzar un excesivo éxito comercial. Posteriormente, y saliéndose por
completo del &mbito de la informatica, Sir Clive invirtib una gran cantidad de
dinero en el proyecto C5 —un triciclo eléctrico que funciona con baterias— que




/'RENEGADE’’;
EL ULTIMO ARCADE
DE IMAGINE

De entre la avalancha de fitulos
que se nos avecinan para las
proximas navidades ya hay
algunos que empiezan a destacar
scbre el resto. Uno de estos
ejemplos es el programa
«Renegade», el cual ha sido
realizado por una de las
companias mas prestigiosas del
momento: Imagine

El argumento del juego nos
traslada a las calles de una
ciudad peligrosa y plagada de
delincuentes —tal y como estan las
cosas cualquier ciudad espanola
podria ser el escenario de
«Renegade»—, y nos obliga a
enfrentarnos en solitario a varias
pandillas de chorizos callejeros.
La diversion esta asegurada en
este programa, aungue sdlo sea
por el placer de eliminar con
nuestras manos a todos los
macarras gue se inferpongan en
nuestro camino; pero, por si esto
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fuera poco, «Renegade» esta
realizado con una gran calidad a
todos los niveles, tanto graficos

como de movimientos v desarrollo,

por lo que no dudamos que la
lucha conira la delincuencia sera
uno de los préximos deportes
nacionales.

resultd ser un verdadero desastre financiero tanto para Sir Clive, personalmente, como para su, hasta en-

tonces, saneada empresa.

Amstrad, la compafia con la que Sinclair mantenia una estrecha competencia, intervino en el asunto,
y consigui comprar Sinclair Research Limited a un precio auténticamente de ganga. El resto de la historia

ya es de sobra conocida por todos.

Sin embargo, Sir Clive no estd dispuesto aiin a pasar a la historia de la micro-informética y, resurgiendo
de sus cenizas, ha vuelto a presentar en el mercado un nuevo modelo de ordenador personal: el Z88.

Su nueva compaiiia, bautizada con ¢l nombre de Cambridge Computers LTD., tenia un gran stand en
la reciente PCW Show de Londres, y Sir Clive, que estuvo en todo momento presente en la feria, mantuvo

con MICROHOBRBY una breve entrevista,

—;Sabe que una compafia espafiola, Investronica, estd produciendo actualmente una réplica del Spec-
trum ¢n nuestro pais? ;Tiene algin comentario que hacer al respecto?
—He oido rumores relativos a esie asunto, pero, por desgracia, no conozco detalles mds concretos al

respecto. De cualquier forma, nosotros vendimos los
derechos del Spectrum a Amstrad, por lo tanto es
asunto de ellos y yo no puedo intervenir en el tema.

—No le preocupa entonces saber que alguien esté
produciendo una réplica de una maquina original suya?

—Nao sé si coéplican es la palabra adecuada, porque
Investrinica solia producir nuestras maquinas siempre
en Espaiia, pero, debido al hecho de que no estoy bien
informado, prefiero no profundizar en el tema.

—; Tiene planes de introducir su nuevo ordena-
dor, ¢l Z88, en Espaiia?

—Dwesde luego, de hecho hemos hablado con va-
rias compaiiias espafiolas hoy en la feria, y espera-
mos llegar pronto a un acuerdo que permita al piibli-
co espaiiol poner sus manos en nuestra iltima aven-
tura. Me temo que no puedo dar el nombre de estas
compaiiias porque las conversaciones han sido ma-
yormente tentativas y no se ha acordado nada defini-
tivo, pero esperamos concrefar antes de Navidad.

—CGiracias, Sir Clive, esperamos ver pronto su Z88
en Espaiia.

—Lo mismo digo.

Sir Clive Sinclair junto a Domingo Gdmez,
director de MICROHOBBY.

LONDRES

Electronic Arts ho
anunciado el lanzamiento de
«Mini-Putts, el oltime simulador de

mini golf escrito por Aceol. En
«Mini-Putts se puede esperar lo
inesperado. Una variedad de
campos de golf surrealistas
desafiaran incluso a los
profesionales mas pintados; los
obstaculos v problemas se
multiplican y aparecen como por
arte de magia; los campos cambian
de forma, los pistas se tragan la
pEEofc:,_,
«Mini-Putt» presenta en la pantalla
3 ventanillas que nos muestran
simulténeamente al drea del juege,
una vista general del campo y una
toma en primer plano de Peter, la
auténtica estrella del pregramao,
- Uno de los juegos mas
interesantes que van a ser
lanzados préoximamente por el sello
Rainbird se lloma «Dick Special».
En la PCW Show, lugar donde fue
presentado, sdlo fueron mostradas
algunas fases del juego, perc esta
pequefia preview resultd suficiente
para atraer el interés de un gron
numero de asistentes a la feria.
La trama es muy sencilla: la
busqueda de un perro llamodo
«Spook». Pero son sus aspectos
graficos —de un tamafio enorme y
al estilo de los dibujos animados—
los que convierten a este programa
uno de los mas atractives de la
temporada. Sandy White y
Angela Sutherland son sus
autores, a quienes también se
deben los brillantes e innovadores
disefios de programas como «3D
Ant Attack» y «l, of the Mask».
- La oltima aventura de
Magnetic Scroll, «The
Guild of Thieves», ha conseguido
el titulo de «Juego del Anon,
premio que le ha sido concedido en
la ceremonia que anualmente
celebra el sector de la industria de
micro-informatica.
«The Guild of Thieves» es la
segundo aventura de Magnetic
Scrolls, la cual sigue los pasos de
su famoso antecesor, «The Pawn»,
programa que igualmente fue
considerado por las revistas
britanicas como la mejor aventura
del afic 1986 y que también recibié
un gran numero de golardones en
toda Europa.
Por supuesto a Magnetic Scroll le
ha satisfecho enormemente el
ganar tan codiciado premio y
espera que la sucesion de éxitos
continve con el lanzamiento
proximas creaciones.

Alan HEAP
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CLASIFICACION | SEM. PERMAN. TENDENCIA PROGRAMAIGASA g
1 15 - FERNANDO MARTIN  DINAMIC P ue-
e )
2 13 - GAME OVER DINAMIC s e: tae
4 14 - BARBARIAN PALACE SOFTWARE mos ti- |
5 11 T ENDURO RACER ACTIVISION };‘ff* o
6 18 Il SABOTEUR Il DURELL prime-
7 6 1 ALTA TENSION DOMARK ras posiciones, ocupadas «per-
8 3 1 ZYNAPS HEWSON manentementes por «Fernando |
Martin Basket Master» y «Game
4 28 1 ARMY MOVES DINAMIC Overs. En el tercer puesto de la
10 18 - EXPRESS RAIDER U. 5. GOID lista hace su fulgurante apari-
11 9 T DON QUIIOTE DINAMIC S o Siogp e O
u E‘I"IEga en, Convirtienaose en
12 : l mﬂ' “l“ﬂ GREMLIMN el &nico candidato posit“e pa-
13 1 T EXOLON HEWSON ra desbancar a los programas
14 2 1 CORRECAMINOS U. 5. GOLD de Dinamic de sus privilegiadas |
—— posiciones. Ademas, otros tres |
15 2 ;) SAMURAI TRILOGY GREMLIN nuevos titulos aparecen por pri-
16 1 i ATHENA IMAGINE mera vez esta semana; «Exo-
17 2 1 PROHIBITION INFOGRAMES Lﬁ?g'pfgggﬁ:gg-lYm;g;{:‘:m
18 26 1 FIST I MELBOURNE HOUSE viene a confirmar el excelente
19 2 l BEST OF 3D ERBE momento por el que esté pa- h
20 2 - | BMX SIMULATOR CODE MASTERS Saldlo 8l EeRo btanion.
Esta informacién corresponde a los cifras de ventas en Espafia y no responde a ningin criterio de colidad impuesto p. y
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.
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PHANTIS:
EL FASCINANTE MUNDO
DE DINAMIC

"F‘ as fructiferas mentes creadoras del equipo de

| pprogramacién de Dinamic parece que han cogido la
sbedimarcha de pleno rendimiento v durante las proximas
semanas van a ir apareciendo un considerable nimero de
titulos con el sello de la casa. El caso que nos ocupa en esta
ocasién es el juego que lleva por nombre «Phantiss, el cual esta
protagonizado por una bella guerrera cuya misién consiste
en rescatar a un compafiero de expedicién que ha sido
capturado en una lejana galaxia. Este
programa, ¥ para no romper con la
tradicién, ha sido divido en dos partes
a las que se accede por cargas
separadas, las cuales nos llevan a
escenarios y objetivos diferentes. La
primera de ellas se desarrolla en el
pantano del planeta Phantis, donde
deberemos enfrentarnos a las
diferentes alimafias propias del lugar.
Una vez finalizadas las cuatro fases de
las que consta esta prueba estaremos
en disposicidn de pasar a la mision de
rescate propiamente dicha; 6 seran los
niveles que habremos de superar
antes de llegar a completar la misién y

6 MICROHOBBY
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entre ellos se encueniran la base, un bosque, un lago, la
prisién, etc..., por lo que no se puede decir precisamente
que «Phantiss es un juegoe mondtono y aburrido, ya que

la variedad de escenarios en los que se desarrolla la accién
¥ los innumerables y variopintos enemigos a los que vamos
d [ener que CI[EI’(JE]EE![]H)H nos van a ;,}TO!’JO]’C:'iOHaI’, da bu&'::]
seguro, toda la emocion que se puede esperar de

un arcade de estas caracteristicas. Este prograima

estard :
disponible f
en sus X
respectivas
versiones
para
Spectrum.
Amstrad,
Commodare,
MSX y

PC.




Adictivo y simple este juego
que nos envia Manuel Gutiérrez,
de Sevilla.

Tenéis que evitar todos los
obstaculos que 0s encontreis
utilizando las teclas Z y M,

No se puede pedir mds a 5
lineas de Basic.
§i (INKEY$2"Z") : LET X

HR; Bﬂ THENLE¥IE
NT RTlIE K, "a" AT 21,8;
o MR

PRINT AT 21,RND#18+1;"_": P
: GO TO 18

CLS
ESPECIAL

Andrés Carcia, de Mdlaga, nos
envia este listado con el que se
realiza otro borrado de pantalla,
diferente a los publicados
anteriormente.

REH #+ By: AGGE (Halaga) #3
5 DIH asi(7@4) : PRINT PAPER 2;
l..:'l‘ a=@: LET b=21: LET c=0:
TO d: PRINT AT a,e;

TO b: PRINT AT &.,d;

= TO ¢ STEP -1: PRINT

S exb YO 3 STEP -1: PRINT

REJAS

Muchas son las posibilidades que
concede el Spectrum y José Manuel
Almenara, de Ciudad Real, ha en-
contrado una de lo més original. Con
este pequefio programa se consigue
que cualquier listado aparezca como
sila pantalla del Spectrum fuera cua-
driculada.

EeTD 255 STEFP 8
i7e

L] TO 178 STEP 8

o

;

85888358588
q53E9THEs”

ALEeRroREr e

e

Ultimamente estamos recibiendo
muchas cartas que mejoran, dan ma-
yor velocidad o reducen algunos de
los trucos ya publicados.

Este es el caso de Raul Martin, de
Barcelona, que nos envia un progra-

ACENTOS

Francisco Villa, de Madrid, al que

ya puhhcamos en elnimero 147 una

rutina para poder imprimir acentos,
nos envia esta segunda versién de la
rutina que, cémo no, ccupa menos y
posibilita la colocacién del acento
(apédstrofe) tras la vocal acentuada.

i@ ELEHR 5834! FOR (=65347 T
POK

§§B oh 104,244 .9 45,153
“6“ 5 igt,au 8,163,548,
a.é dedeer, R Rinter
u P cn&T u.nu%z 86 :
ﬂli 8 uUn melo'n lldl’d P. t'z &

ORE6 45347

3

JP N2,2548

LD HL,(23484)

DEC L

R N2AL

ma que aumenta la velocidad del
truco del mismo nombre publicado
en el numero 142.

Por si, tras probarlo, os parece len-
to, eliminar la linea 4@ y a ver queé pa-
sa.

w B@ LET ag="  EJEHMPLO DE LR GRA
a;%a FPRINT INK 7. PAPER @;RT 21,
33 FRINT IMK @; PAPER ;AT 21,
IF 1NKEYI{> * THEN GO TD ?B

Engg :RINT AT 21.,8; FLASH 1;

€68 GO TO EB

DIBUJOS
VARIOS

Este mini-programa nos lo envia
Fernando Sutil-Gaon, de Sevilla. Co-
mo en la mayoria de los trucos que
publicamos, lo mds sensato es te-
clearlo y comprobar con vuestros
propios ojos los resultados.

@ BORDER @: PRAPER @: INK 7: C
g@ SEETlIISQg TO Bed8d STEFP 300

DRAU .
pRAY éa, CLS

ABSTRACTO

Javier Esquerre, de Tarragona,
nos ha hecho llegar este programa
cuyo titulo ya indica su funcién. A te-
clearlo.

LET RA=@: LET B=125: LET C=2

MICROHOBBY 17
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JUEGOS DE ORO
PARA TU ORDENADOR

il UNA OPORTUNIDAD UNICA!!

it UN REGALO EXTRAORDINARIO !

JUNTOS, UNO POR UNO EN UN PACK DE
SUPERLUJO Y EN SU PRESENTACION ORIGINAL,
LOS DIEZ EXITOS DEL ANO
EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS.
AHORA PUEDES TENER LOS TITULOS MAS
ATRACTIVOS QUE HAN APARECIDO EN 1987
POR SOLO..

3.500 pes

R 4

ii PIDELO ANTES DE QUE SE AGOTE !

SPECTRUM/COMMODORE/AMSTRAD

INFILTRATOR GREAT ESCAPE GAUNTLET COLT 38

GALNTLET ARKANOID WINTER GAMES SPIRITS
BREAKTHRU DONKEY KONG DONKEY KONG SURVIVOR
XEVIOUS SHORT CIRCUIT ARKANOID UCHI MATA

WINTER GAMES BATMAN HEAD OVER HEELS BATMAN

EABE SOFTWARE. C/. NUREZ MORGADC, 11 28036 MADRID, TELEF. (91) 314 18 04
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 TELEF, (93) 253 55 60,




Juan José Rivas Garcia

SPECTRUM 48 K

Zinco, un primo lejano del ya
famoso Numero 5, lleva mas
de dos semanas acudiendo
puntualmente a la fabrica de
conservas y mermeladas
CHERO y Cia., en busca del
puesto de trabajo que ofrece
dicha empresa.

El jefe de la planta, harto
de verle vagar por los
alrededores, ha decidido
encargarle un frabajo
temporal para probar sus
cualidades que consiste en
vigilar uno de los almacenes,
en el que, «casualmente», se
ha declarado una plaga de
cocos de la cereza, a los que
les encanta el filete de
circuitos de robot.

Debes ayudar a Zinco a
conseguir su puesto de
trabgjo, para lo cual deberds
colocar las tres conservas de
diferentes color juntas o
eliminar a todos los cocos
gue encuentres empujando
contra ellos las latas de
conserva.

Las teclas de control son las
siguientes:

Q=ARRIBA A=ABAJO

O=IZQUIERDA P=DERECHA

SPACE=FUEGO 5=PAUSA
BREAK+5=ABORTAR

10 MICROHOBBY



LISTADO ' 17 W@3CDS2BS22DDBB212G08 950 84 2B1217EGERSF16CB3AC 1102
ig 22C c22 BB3 1159 as BEA7TZ2B283ERBI3IEF 1 2 948
19 CEBB7D3203BBCDFEEESCD 1809 86 CBE6251511COCACBSF28 1105
20 EBBOCDA7EBBCDA4ABE3IESZ 1454 B7 O21FERFEGRIB11CBE728 1817
18 RANDOMIZE USR 44700 PAP 21 3S2E4BBAFI2E3BB3D32C7 1414 868 R@DPE411889EDSBO7BE7FE OB 1
1:_INK 7: BORDER 1. PAUSE NOT 22 BBI2CEBB2157CBCDEAEE 1436 89 FEQO8257234623666805 1099
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459 1 & S87 Z2R4F1607ORA1004140131 240 42 RAESRS44AZABA774RAZAG 1234
461 YQDEACAC -2 1] S8E ZE2E2ESL6S63ISCE1E46F 838 43 EES77447RARD2S44SEEB2 1525
482 a L 1 589 20164 'B?R%tlgingEEEEE 281 44 T447BA92S4458A92STTS 1112
463 @ 1 598 4B6S607873746FGE168E &82 45 FEEEEQORBRARAADOOBAAA 1476
464 @ 258 5591 @Al4@P332E2ERESIBEGE S17 46 A777EARARS242ARAR7Z27 13
465 429 116 552 6G36C616972160ERA1400 S89 47 SARAR42IEEEEE4270080 11
466 PORFIF3FR3GBE3TFIFRAR 540 593 J@2ESESE4L3BFEDSSEETA 806
467 QPSPESBE100102CBFRFE 1899 594 6172FF16000A10071301 543
468 FBBCACBEFEQDOA0ORR00 956 595 424F4E49464943414349 711
a8 A@F1F1F31357 E5596 AFLELE05QS1005S544945 436
8 597 4DS@4F203A2020206D69 636
598 EECO2020207365671004 577
800 2031355073656 7a0e0E 656
DUMP: 50.000
- -
N.° DE BYTES: 468
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F. Javier MARTINEZ GALILEA -«

Antes de comenzar a introducir las peculiaridades del lenguaje
de programacion Logo vamos a ver toda una serie de primitivas
que, si bien no nos permitiran todavia realizar un programa
completo, si nos ofreceran la posibilidad de jugar con la tortuga
a través de toda la pantalla (y fuera de ella). Ademas, todas
ellas seran la base de los programas que realicemos en un
futuro, una vez que hayamos aprendido los fundamentos del

lenguaje Logo.

Puesto que todo el lenguaje Lo-
go esta basado en el manejo, mas
0 menos habil, de una torluga a tra-
vés de su mundo, vamos a presen:
tar cuales son los comandos, pala-
bras o primitivas que nos permiten
efectuar esta operacién con facili-
dad.

Nada mas cargar el lenguaje, és-
te aparece en lo que mas adelante
llamaremos smodo textow. Por tan-
fo, la primera operacion que vamos
a realizar es pasar al «modo gréfi-
con, Para ello utilizaremos la pala-
bra MUESTRATORTUGA o MT. (No-
tar que muchas de las primitivas
mas usadas admiten la version
abreviada de su comando. Su uso
es indistinto).

Esta palabra, como habréis ima-
ginado, limpia la pantalla del men-
saje de presentacion y muestra a
nuestra flamante tortuga en el cen-
tro de la pantalla (coordenadas [0
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0], rumbo @). A partir de este momen-
to el Logo esta dispuesto a recibir
vuestras drdenes y responder de
forma interactiva. El modo habitual
de trabajo después del comando
MT es el de dibujar diversas formas
en la pantalla: la tortuga posee un
pincel mediante el cual va marcan-
do el camino por el que circula. Pe-
1o también es posible mover a la tor-
tuga de otras formas, por ejemplo,
sin gue ésta aparezca en pantalla.
Mediante la primitiva inversa a la
anterior ESCONDETORTUGA o ET,
la tortuga se vuelve invisible, aun-
que sigue dibujando su rastro por la
pantalla. Este modo de trabajo nos
permitira soluciones més estéticas
cuando desamollemos programas
con aplicacion practica.
Evidentemente, no siempre es ne-
cesario que, en sus desplazamien-
tos, la tortuga vaya sefialando el ca-
mino, para lo cual existe el coman-

do SINLAPIZ o SL, que permite mo-
ver a la tortuga sin que ésta dibuje
a su paso. La primitiva inversa es
CONLAPIZ o CL que la devuelve al
modo original de trabajo.

Por supuesto, que Logo permite
cualquier combinacién de las cua-
tro palabras anteriores.

MOVIENDO
LA TORTUGA

Una vez que hemos visto cémo
podemos hacer aparecer y desapa-
recer a la tortuga de la pantalla y cé-
mo hacerle dibujar su recorrido so-
lo cuando nosotros queramos, va-
mos a ver de qué comandos dispo-
nemos para moverla.

La primitiva mas simple es
AVANZAR n o AV n, donde n es el
nimero de «pasos» que la tortuga
debe caminar en la misma direccicn
en que se encuentre. Por ejemplo,

si partimos de la situacitn original,
AV 40 nos pintara una linea vertical
hacia arriba en la pantalla quedan-
do situada |a tortuga, por supuesto,
en la parte superior.

Como realizar solo lineas vertica-
les resulta bastante aburrido dispo-
nemos de GIRADERECHAn o GDn
y de GIRAIZQUIERDA n o Gl n que
hacen que nuestra torluga gire so-
bre si misma en el sentido indica-
do, n grados. Por ejemplo, hacerle
girar 5 grados a la derecha con GD
5y después AV 400 y veréis como
traza una serie de lineas paralelas,
inclinadas 5 grados respecto a la
vertical.

También nuestra tortuga puede
andar hacia atras con RETROCEDE
n o RE n, que hara que avance ha-
cia atras, pero sin variar su rumbo,
por lo que no es equivalente a Gl
180 y AV n, que si variaria su rumbo.

Todos estos comandos se pue-
den mezclar como se deseen, y asi
formar cualquier tipo de figura, con
la ventaja de verla inmediatamente
al trabajar, como ya dijimos antes,
en modo interactivo.

Existe también |a posibilidad de
formar nuestras propias primitivas
(procedimientos, palabras o ruti-
nas), en otros lenguajes, con lo gue
trabajariamos en modo compilado,
pero eso sera objeto de otros ari-
culos. Sigamos de momento mane-
jando las palabras que nos propor-
ciona el lenguaje.

PRIMITIVAS
DE BORRADO

Imaginamos que si habeis ido
probando estos comandos, ahora
tendréis la pantalla un poco =sucias
de los pasos de la tortuga, asi que
veamos como borrarlos.

Existen diversas primitivas que lo
hacen, y por supuesto, con distintos
resultados; la mas drastica es BO-
RRAPANTALLA o BP que borra to-
da la pantalla y sitda a la torfuga en
su posicion original, esto es, en el
centro y con rumbo @ (mirando ha-
cia arriba).

Otra de las primitivas: LIMPIA, se
limita a borrar la pantalla gréfica,
pero deja a la tortuga situada en su
ultima posicion, es decir, no la mue-
Ve.

Tambien podemos hacer que sea
la tortuga quien limpie su propio
rastro con GOMA o GO con lo gue
nuestra protagonista actia de go-
ma y borra todo lo que encuentre a
su paso. Para hacer que la tortuga
vuelva a su estado normal teclear
CL (CONLAPIZ).

Otro método que se sirve de la
tortuga para borrar partes de la pan-
talla es INVIERTELAPIZ o IL que ha-




ra que la tortuga pinte donde no haya lineas, pero
gque borre las que ya existen cuando pase por enci-
ma de ellas. (Esta primitiva también se anula con
CL).

SITUANDO
A LA TORTUGA

Hasta ahora hemos movido siempre a la tortuga
desde el ultimo punto donde se encontraba, pero
también podemos situarla en cualquier lugar de la
pantalla mediante una sola primitiva.

Para ello utilizaremos PONX x y PONY v que lle-
van a |a tortuga hasta el lugar senalado por las coor-
denadas x e y. Estas dos palabras son totalmente
independientes y pueden ser usadas por separado.

Para enviar a la tortuga directamente al punto [x
y], se usa PONPOS [x y], que la sitia en ese lugar
sin mas instrucciones.

Un lugar muy frecuentado por nuestra tortuga es
su origen (recordemos que éste se encuentra en el
centro de la pantalla y marcado por las coordena-
das [0 0]), y a &l podemos ir directamente sin mas
que teclear CENTRO. (También podriamas ir con BP
(BORRAPANTALLA), pero en este caso barrariamos
toda la pantalla gréfica).

Otra primitiva que nos va a permitir mover Ia tor-
tuga es PONRUMBO n o PONR n que girara la tor-
tuga hasla que su cabeza sefiale el rumbo n. (No-
tar que esta palabra es un complemento de GD o
Gl y no equivalente),

Evidentemente la utilidad de todas estas primiti-
vas seria bastante restringida si no dispusiera de
ofras que nos permiten saber hacia donde mover-
nos,

Por ejemplo HACIA [x y] devuelve un valor, que
s el rumbo que habremos de darle a la tortuga pa-
ra dirigimos al punto de coordenadas x e y.

No debéis preocuparos si al emplear este coman-
do os aparece un mensaje de error del tipo No se
que debo hacer con n, donde n es la respuesta,
puesto que estas primitivas estan previstas para in-
tegrarse dentro de ofras, pero el valor que devuglve
es verdadero, y puede usarse sin ninguna restric-
cion.

También puede ser frecuente que aparezca el
mensaje de error No sé como hacer AV56, por ejem-
plo (en este caso se debe a que no hay un espacio
en blanco entre AV y 56). Repasar la sintaxis del co-
mando que le habeis introducido y, sobre todo, res-

petar los espacios en blanco y signos de puntua-
cion.

EL MODO VENTANA
Y EL MODO CiCLICO

Habréis observado que si los pardmetros n que
le entregabais a AVANZAR n eran muy grandes, la
tortuga se salia de la pantalla, pero volvia a entrar
por el lado opuesto. A este modo de trabajo se le
llama MODOCICLICO, y es el que toma por defecto
el lenguaje al inicializarse, pero existe ofro modo,
llamado VENTANA que le permite a la tortuga sa-
lirse de los limites de la pantalla. Es como si la tor-
tuga tuviera a su disposicion para los movimientos
todo su mundo, y nosotros sélo pudiéramos obser-
varla en un pequefio rectangulo de él (la ventana).
Ambas primitivas son inversas, pero s6lo podremos
volver al modo ciclico si la tortuga se encuentra den-
tro de nuestra ventana (la pantalla), Trataremos es-
te tema de nuevo en sucesivos articulos.

Existe también otra palabra relacionada con es-
te aspecto de la vida de la tortuga que es LIMITA,
que, como su nombre indica, «limitas los movimien-
tos de la tortuga a los bordes de la pantalla.

:DONDE ESTA
LA TORTUGA?

En cualquier momento nos puede interesar saber
donde estd situada la tortuga (especialmente si tra-
bajamos en modo VENTANA) y para ello Logo nos
proporciona una serie de primitivas que nos lo per-
miten saber.

El comando RUMBO nos dara un valor que es el
rumbo que actualmente tiene la tortuga. (De nuevo
insistir en que no debe preocuparos el mensaje de
error No sé que debo hacer con n, puesto que el va-
lor de n que nos devuelva es el rumbo correcto).

Las palabras XCOOR e YCOOR nos dardn respec-
tivamente la coordenada x y |a coordenada y del
punto donde se encuentre la tortuga, y su uso es
totalmente independiente.

Por supuesto, que el mejor método para apren-
der a manejar con habilidad todo esto es practican-
do con el ordenador y a ello os invitamos.

En el prdximo articulo sobre este lenguaje termi-
naremos de ver otras primitivas basicas de manejo
de la pantalla, presentandolas todas ellas en un
cuadro-resumen, y avanzaremos como se forman
los procedimientos en Logo.

33

Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello sa-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracién ha side ya publica-
da en MICROHOBBY'. tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion (‘.nrmsp()ndiu':m-!

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (exiracto de las bases aparecidas en
el nimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al’
primer premio de la Loterfa Nacional cele-
brado el dia:

B 1jaﬁuiembre

L =oe &;p 't -y
lnpE™ 5 [Pue=mg g e
@ Traslada los ndmeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
@ 5Sila combinacién resultante coincide
com el niimero de tu tarjeta. .., jenhorabue
na!, has resullade premiado con un LOTE
DE PROGRAMAGS valorado en 5.000 pe
setas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefGnica an-
tes de la siquiente fecha:

18 de noviembre

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda T(‘Eu'j
tar nuevamente premiado con el mismo ni-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si-
quiente semana, constituyendo un sbotes

El lote de programas sera seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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SOFTWARE
HYDROFOOL

Wi cabe duda de que
R el juego que
tratamos esta semana es
uno de los de mayor
calidad de cuantos han
aparecido el presente
afo y se ha convertido
en uno de los mas
serios candidatos al
titulo de «Programa del
Afio 8T»,

M: Movimiento
S: Sonido
G: Gréficos P: Pantalla de presentacién V: Valoracidn Global

O: Originalidad
A: Argumento

s

——
—

€ ECran originali-
dad con movimientos
excelentes, El soni-
do es lo menos posi-
tivo.3 3

Pablo Freire Mendoza (Sevilla)

-
o M & O = O

Lidia Monllor Urbano (Mélaga)

G M S P O A YV

£ £ Es un programa
de los més emocio-
nantes que existen en
el mercado. La melo-
dia es muy buena y
el sonidoen 128K es
genial. 3 9

10

Dech

“Stbado Chlp “del7al9h

ipachi



& £Es un juego con k EUn programa de
graficos excelentes y graficos vistosos. So-
muy entretenido. y % nido muy bueno y mo-
vimiento correcto.¥ 9

& £ Un juego muy di-

vertido y bastante
adictivo, prometien-
do muchas horas de
entretenimiento, 3 3

| —

"l

Fernando Garcia Gil (Valencia) ]osé Antonio Narviez Garcia (Cadiz)

f

=
2 N s o &

G M S P O AV

k £Lo més destaca-
do del juego es la ori-
ginalidad v los bue-
nos gréficos. Elevadi-
sima dificultad y mo-
vimientos rapidos y
reales. 9

& €Los gréaficos son

€ £0tra videoaven-
bastante buenos. 39

tura tridimensional,
pero esta vez de bas-
tante calidad. Cuesta
acostumbrarse al mo-
vimiento. 3 9

‘  Javier Diéguez Garcia (Bilbac) Juan Manuel Lopez Tejada (Ciudad Real)

=

0]

S RP=.0

Todos los sabados, de 5a 7
delatarde, en ‘‘Sdbado Chip”’.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip . estilo Cope.

Qr{:{i_f’l(ul ug m '\q'ﬂ,
RADIO POPULAR

.. de chip a chip




UN PLAYBOY|

EN APUROS

Freddy, uno de los borrachines méas famosos de toda la
galaxia, se enfrenta con una aventura que va a poner a

prueba todas sus habilidades para poder salvar su pellejo, al
que varios han puesto precio a causa de su oficio: agente

secreto.

FREDDY
HARDEST

Video-aventura

Dinamic

Pero vamos a ver como
nuestro héroe se ha involu
crado en esta historia.

Un buen dia, Freddy fue
invitado a una de las orgias
desenfrenadas a las que
asistia frecuentemente, en
las que el alcohol corria co-
mo =i fuera agua y las bo-
rracheras eran grandiosas.

En ella, como bien os po
déis imaginar, el grado de
alecohol que circulaba por
las venas de Freddy era lo
suficientemente grande co
Mo para que cometiera va-
rios errores, Primero se pe
led con varios de los asis-
tentes, que samablementes
le acompafiaron hasta la
puerta. El segundo error
que cometio fue meterse en
su nave en el estado en que
se encontraba que, desde
luego, no era el adecuado
para conducir. Y el tercero
vy mas grave, fue dedicarse
a jugar con los aerolitos que
encontraba en su camino
de regreso.

Uno de ellos, le embistit
de tal manera que perdio el
control de su nave y ésta
empezd a caer en picado
sobre la érbita de un plane-
ta que le resultaba famihar,
pero que debido a su esta-
do, no era capaz de recono-
cer.

Tras un «suaves aterriza-
je en una de las lunas del
planeta, Freddy recuperd
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parte de los sentidos que
estaban dermidos por la ac-
cion de la bebida. A prime
ra vista, aquel desolado
paisabe se parecia mucho
a una de aquellas peliculas
cque habia contemplado
afios antes en el centro de
formacién de SPEA (Servi-
clo de Contraespionaje de
la Confederacion Sideral
de Planetas Libres)

Tras unos momentos de
duda, su cara palidecid no-
tablemente, como sl hubie-
se descubilerto el desagra-
dable lugar donde se halla-
ba. El Freddy borracho y
pendencierc cambid a uno
de aspecto frio y calcula-
dor que acababa de descu-
brir que estaba en la luna
del planeta Ternat, donde
se hallaba la base enemiga
de los moradores, extrafias
mutaciones (']-E humano v
reptil, de puntiagudas ore
Jas ¥ gran agresividad.

Para colmo de males, los
moradores habian puesto
precio a la cabeza de
Freddy debido a la dltima
ugarreta que les gasto, fas-
tidiando todos sus planes
de invasion de una estrella
de la Confederacién

Nuestro protagonista
pensd por unos instantes
cudles serfan las posibilida
des a valorar. Pedir ayuda
por radio seria un suicidio,
ya gue intervendrian su
conmutacién y se lanzarian
4 su casa; intentar arreglar
la nave pe'] Ira escCapar tam-
poco era posible porque se
encontraba en un estado en
el que mas valdria regaléar
S(—}l{i d U (‘.hi-]lélIl'EJTD que -
tentar repararla.

La dinica solucion posible
era buscar la entrada de la
base secreta de los mora-
dores, teniendo en cuenta
que deberia sortear todos
los peligrosoes seres que ha-

bitan en la superficie de la
luna, y una vez alli robarles
una nave con la que esca-
par.

Desde luego el plan no
era el mas sencillo, peroc
era el lnico v no habia

eleccidn, por lo gue
Freddy se dispuso, armado
con su laser, a la blisqueda
de la entrada de la base
En su camino encontrd di-

ﬁ“i“tllll.llll
[
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0S g
ba stan

adiccién ¥ un movim
de lo mejorcite
visto, wertimos a «Fr
dy Hardest» en un n.®
potencia.

iChapeau! de nue
te este iltimo
mic.

que n
su presencia.
Una vez alli, reco

gue nadie pudier
capar de alli sin su consen-
timiento.
D1t:h0 sistema se basaba

guno de' th 16 trﬂrmma]e*
ian por toda la ba-
se. Los datos a cons
eran: el nombre cla
capitdn vy la preparacion de
la nave para el salto al hi-
perespacio. Ademas de es-
o, habia Cart
energia, para lo cual habia

1.— ROBOTS VIGIA. Muy
Oportunos, aparecen siempre
en el momento justo en el que
vas a saltar. Estan fuera del al-
cance de tu ldser, por lo que
lo finico eficaz contra ellos es
una buena patada.

¢

2.— OVOIDOIDS. Mamife-
ros de piel venenosa e inteli-
gencia digna de un caracol.
Son bastante peligrosos y un
roce suyo puede acabar con
una de tus escasas vidas.

3.— HORMIGOIDES. Su as-
guerosa apariencia solo es
comparable a su agresividad.
Cuidado con sus saltos, ya que
te pueden pillar desprevenido.

4.— KOPTOS. Mutacion gi-
gantesca de los Ovoidoids,
con la misma inteligencia, pe-
ro mayor fiereza y tamano.

5.— GABARDA-ROBOTS.
De inconfundible apariencia,
SON unos asesinos de gran
efectividad, por lo que no hay
qué tener ningin miramiento
con ellos. Dispdrales en cuan-
to los veas

0

6.— MORADORES. Son in-
munes a tus disparos, por lo
que deberas eliminarlos cuer-
PO a cuerpo.






WHOPPER
CHASE

Arcade

Erbe

En el afio 2025, el desa-
rrollo tecnoldgico de la in-
dustria hamburguesera ha
llegado a tal extremo, que
ahora no son los clientes los
gue tienen que ir en busca
de su Whopper, sino que
éstos son enviados a la pro-
pia direccidn del cliente.

Tal avance de la técnica,
supone que la inteligencia
de las hamburguesas no so-
lo debe ser la suficiente co-
mo para poder llegar al do-
micilio del cliente, sino que
ademas deben defenderse

de todas las alimafias que
circulan por las calles de la
ciudad y de los saboteado-
res de la competencia, dis-
puestos a envenenar estos
productos para el despres-
tigio del fabricante,

Con este escenario co-
mienza la aventura en la
gue ti, camuflado bajo la
apariencia de un Whopper
debes dirigirte hacia el
cliente tras conseguir el lo-
gotipo de tu fabricante, Bur-
ger King, para verificar tu
autenticidad y calidad.

La cosa no es facil, por-
que la innumerable canti-
dad de enemigos que de-
beras eliminar para llevar
tu mision a cabo, no te de-
jarén casi ni respirar.

«Whopper Chases es un
simpatico arcade en el que

la habilidad no sélo es ne-
cesaria sino imprescindi-
ble. Los graficos y el movi-
miento de la hamburguesa
v demads personajes sorn de
lo més divertido que hemos
visto, aunque quiza pequen
de ser algo simples.
Dificultad v, sobre todo,
entretenimiento son las ca-

e P g

racteristicas fundamentales
de este original v sabroso
arcade.

MAGIA NEGRA
EN MARIGOLD

BLACK MAGIC
Video-aventura
Datasoft

Zahgrim, el malvado he-
chicero de costumbre, ha
robado los seis ojos de la
estatua Ciega que mantenia
la paz vy la felicidad en el
reino de Marigold.

Tu mision como aprendiz
de mago consiste en de-
mostrar tu valia, habilidad
y valentia, recuperando di-
chos ojos v colocdndolos en
su lugar original.

Este apacible reino, sumi-
do en el caos propiciado
por las maléficas criaturas
de Zahgrim, ha sido invadi-
do por ellas para evitar
cualquier tipo de levanta-

miento en su contra. Entre
ellas destacan las plantas
mortiferas, que escupen
bolas de fuego bastante da
flinas para tu integridad fi-
sica; demonios, murciéla-
gos y fantasmas, que hardn
acto de presencia cuando
recojas el primer ojo; rocs,
pdjaros relativamente paci-
ficos, que lo unico que ha-
cen es trasladarte hacia
ofra pantalla, pero que te
hacen perder tiempo; mons-
truos acudticos, que, como
bien indica su nombre, sue-
len encontrarse por los la-
gos de Marigold con la uni-
ca mision de atrapar a cual-
quier intruso y atraerlo ha-
cia el fondeo y muchos otros
tipos mas de enemigos y
peligros. Sin embargo tam-
bién encontraras flechas y
diversos hechizos, que te

ayudaran a eliminar a las
criaturas de Zahgrim. Pero
aparte de éstas, podras en
contrar algunos amigos, co-
mo los trolls, que te conce-
derdn algunos favores a
cambio de comida, o los
prisioneros, a los que debe-
ras liberar,

Nos encontramos ante
una nueva aventura de ma-
gos, hechizos, monstrues y
tierras sometidas, que ulti-
mamente son tan frecuen-
tes en nuestras pantallas. Y

cuando el juego esta bien
realizado, esta carencia de
originalidad puede ser su-
plida por otros aspectos.
Pero éste no es el caso. A
la escasez de originalidad
sSe suman unos graficos po-
bres, unos escasos decora-
dos y un movimiento pési-
mao, con lo que Black Magic
se convierte en otro de los
programas gque deben ir a
parar al cajén de los no
convenientes de publica-
cién, por el desprestigio
consecuente para la casa
que se atreva.

En fin, un nuevo bodrio
de Dataseclt, de los que es
peremos un cambio de li-
nea de programacion
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LOCALIZA

Y DESTRUYE

LEVIATHAN
Arcade
English Software

Sl te gustan los juegos sin
complicado argumento ni
dificiles acciones a realizar,
en los que sélo priman tu
habilidad como piloto de
naves espaciales y tu rapi-
dez en pulsar el botén de
disparo, sLeviathan» es tu
juego.

La aventura se desarrolla
en tres posibles escenarios
(panoramas lunar, urbano y
griego), en los que deberds
eliminar todos los enemigos
posibles en un tiempo hmi
tado, teniendo que evitar
no solo los disparos enemi-
gos, sino también la dismi-

nucién del combustible, ya
que no dispones de reser-
vas llimitadas. Podras repo-
nerlo si aterrizas sobre las
flechas que se encuentran
al lado de las cisternas en
el escenario urbano, o tam-
bién disparando sobre los
cubos giratorios en los sec-
tores espaciales.

Dispones de un sofistica-
do scanner en forma de fle-
cha verde, que te indicara
la direccidn correcta a
mantener para encontrar a
tus enemigos. Tu nave dis-
pone también de bombas,
gue habra que usar con
cierta habilidad, ya que no
son infinitas y méds bien es-
casas

«Leviathans es un progra-
ma de accién cuyos esce-
narios, de estilo tridimen-

LA NAVE
DE ARECROM

ANTARES

Arcade

Dro Soft

En la 6rbita de Antares,
alfa de Escorpio, fue encon-
trado un yacimiento de un
maravilloso y revoluciona-
rio material plastico que re-
cibe el nombre de Arecom.
Su caracteristica principal,

la extrema dureza y resis-
tencia, a la que solo afecta-
ban las implosiones térmi-

cas ¥ las descargas de anti-
materia, le convierten en la

materia prima que mds se
amolda al iltimo proyecto
de la tecnologia bélica te-

rresire.

Este proyecto, cuyo obje-

tivo era aniquilar de una

sional, recuerdan bastante
a los del clasico Zaxxon,
pero siendo los de esta
opera prima de English
Software de peor calidad.
En cuanto a gréficos y adic
cién, los primeros son bas-
tante normalillos mientras
que la segunda prima bas-
tante en el desarrollo del
juego, confirmando la teo-
ria inglesa de valorar mu
cho més la adiccién que la
calidad grafica.

En resumen, otro progra-
ma mas de matar marcia-
nos aungue, eso si, con
unos pseudo-espectacula-
Ies esCenarios.

vez para siempre a la flota
invasora de Vega que se
dirigia a la Tierra, era la il-
tima esperanza de poner fin
a una guerra gue duraba
ya cuatro milenios.

Para cumplir tan dificil
misién debes destruir y ani-
quilar cualquier nave ene-
miga que se ponga a tu al-
cance, eludiendo, al mismo
tiempo, las implosiones tér-
micas (en forma de estre-
lla), los misiles de anti-
materia y las grandes es-
tructuras en forma de «»

del convoy, ya que son de-
masiado altas para sobre-
volarlas,

Dispones de los méds so-
fisticados lasers de alta pe-
netracion, ¥, en naves mas
avanzadas, de lanza-misiles
de disparo automdtico, en
fin, todo un arsenal.

"Antares’ es un arcade
que, aunque carece de ori-
ginalidad, posee una rapi-
dez de movimiento que le
hace bastante entreteni-
do. Lios gréficos son relati-
vamente pequefios, v el co-
lorido de la pantalla dificul-
ta en algunas ocasiones la
diferenciacién de tu nave,
pero en conjunto resulta un
buen programa.

- w s mem e e
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Jorge Monllor, de Valencia, nos
ha enviado la «cortisimas relacién
de claves de acceso para a
de los 10.000 niveles de esta
maravilla de Firebird.

Por otra parte, José Manuel
Lazo, colaborador habitual de la
revista, nos ha traido en mano el
siguiente poke para este juego.

Con él, se consigue que el
Centinela no os quite energia,
pero no evita que os traslade a
otro lugar del juego. De todas
formas el poke os concede
sufiente como para poder escapar
de su dvida mirada.

POKE 37389,201

Esce- Esce-

Esce- Esce- Es Esce- !
naric  Cédige  nario narioc Cédige nario Cédigo nario Cédigo

A T

99172244
1 5 | 7 6 5441 49238876
2631821 1627 0456580 2819 472589 6674 5474 57159646

43030179 | f ! 173 ( 50575590 6582 O 3 8536 09853 9509 05991278
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DAVID
CRUZ LANGREO
(MADRID)

Vamos directamente al grano. Es-
tos son los pokes que nos pides:
Fist II:

POKE 27861,8 vidas infinitas.
POKE 29046,29]1 inmunidad

POKE 27233,n n=numero de vidas
Livingstone Supongo:

POKE 61448,28] vidas infinitas
POKE 26889,0: POKE 277078:
POKE 27726,36 agua infinita

POKE 26823.0: POKE 27697 9. POKE
27716,36 infinitos viveres.

POKE 23419.n n=nimero de vidas
Abu Simbel:

POKE 47693.0 vidas infinitas.
Profanation:

POKE 47672,20] inmunidad.

POKE 47684,0 juego facil.
Starquake:

POKE 41828,n n=velocidad de los
enemigos. (@< n< 15),

POKE 25414,n n=nimero de vidas
@< n< 99).

POKE 42604,201 no hay ravos en los
CUernos.

POKE 48356,20]1 sin enemigos.
POKE 35136,8 vidas infinitas.

ROBERTO
DE CASTRO SALVADOR
(BARCELONA)

Tus deseos son drdenes para
nosotros y como somos muy
obedientes, aqui tienes unos
pokes para Turbo Sprit;

POKE 298930 vidas infinitas
POKE 64230,n+48; n=nimero de
vidas (@< n< T4)

ALFONSO
CAZENAVE CANTON
(LA CORUNA)

La primera fase de The Living
Daylights se supera corriendo

hacia la izquierda, evitando las
piedras y los disparos de los SAS.
Una vez alli, deberds seleccionar
tu pistola PPK Walther y dispara:
al agente enemigo que se
encuentra entre las rocas, tras lo
cual podrés pasar a la siguiente
fase,

De todas formas, aqui tienes
algunos utiles pokes para este
adictivo juego de Domark:

POKE 38916,2801 vidas infinitas
POKE 443920 sin enemigos
POKE 38835,n n=ndmero de fase
1< n< 1

FERNANDO
DOMINGUEZ MARTIN
(CEUTA)

El disfraz de soldado alemdn de
The Great Escape se encuentra
tras la puerta que estd en la zona
donde se forma, al lado de una
mesa. Para abrir dicha puerta es
necesario el uso de las
herramientas que estéan en el
almacén que se encuentra en la
esquina sureste del campo, donde
también se halla la pala y la
entrada al tanel B,

ALBERTO
CUNHA RODRIGUEZ
(PONTEVEDRA)

En Explorer el ocbjetivo es
recuperar todas las piezas de lu
nave para poder escapar del
planeta en el que aterrizaste
debido a un fallo de tu vehiculo.
Al entrar en la atmdsfera, la nave
se desintegro, por lo que las
piezas se hallan dispersas por las
innumerables localizaciones del
planeta.
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 Nintendo. Mas que un videojuego.

ENTRA EN ACCION

Lanzate a disfrutar del —— T .
mayor avance en Vi- o N Fibot et S |
deojueqos: el Sistema . D TP~ G0Z2a0r B oDoos e R

de JEnﬁe’remimict—:'nto- P ...copmiemregoelll - . ELeE
Nintendo . A e

b F B

Lol
ICE CLIMBER
STy

Juegos de gran emocion confrolados
por dos microchips que permiten
disfrutar del sistema a dos personas
simultaneamente. Deportes, accion y
series programables. Una gran
variedad de opciones de

diversion en constante

desarrolio.

Ven a El Corte Inglés y
descubre el nuevo Sistema
de Entretenimiento Nintendo.

Toma el mando y... entra ' . :
en accién, _ ) Nintendo



Qué son, cémo funcionan, cémo se utilizan

LAS IMPRESORAS

PERIFERICOS

MATRICIALES

Jesus Alonso Rodriguez

En esta segunda

Velamos en la primera
parte que las impresoras
matriciales se denominan
asi por generar los caracte-
res mediante una matriz de
puntos. Existe un gran nu-
mero de sistemas para im-
primir dichos puntos. El
mas frecuente es una co-
lumna de nueve agujas co-
locadas en vertical y activa-
das por nueve electroima-
nes gue, montados sobre la
cabeza de impresion, se
desplazan horizontalmente
por el papel. Una cinta de
tela entintada corre entre la
cabeza y el papel, y cada
caracter se genera, colum-
na a columna, al activarse
determinadas agujas. El nd-
mero de columnas que ocu-
pa cada caracter varia de
una impresora a otra, pero
suele oscilar entre 7 y 11.

Hay otros sistemas: agu-
jeros que «disparan» gotas
de tinta liquida, elementos
térmicos que impresionan
un papel termosensible, etc.
Aungue nos cefiiremos a la
impresién por agujas.

De entrada, podemos dis-
tinguir dos componentes
fundamentales en una im-
presora de agujas: la parte
electrénica constituida por
un microprocesador, memo-
ria RAM y ROM, y diversos
circuitos auxiliares, y la par-
te mecanica que se denomi-
na «Grupo de impresidn», y
serd la que estudiaremos en
primer lugar.

rie de nuestro estudio sobre las
impresoras, profundizaremos en el funcionamiento
de las mafriciales de agujas, por ser las mas
empleadas con ordenadores personales y, en
particular, con el Spectrum.

tros que pueden variar de
una impresora a otra (espe-
cialmente, los codigos de
control); donde asi ocurra,
nos cefiiremos a las deno-
minadas «compatibles Ep-
son», gue se consideran —
aunque tacitamente— co-
mo el estandar. Asimismo,
y con perdon de los «puris-
tass, utilizaremos la termi-
nologia de origen sajon, en
aquellos casos en que o
bien no exista traduccion al
castellano, o bien el termi-
no inglés sea de uso gene-
ralizado en el ambito infor-
matico.

GRUPO DE IMPRESION

El grupo de impresién se
compone del rodillo con el
motor que lo mueve y sus
mecanismos de transmi-
sién, la cabeza de impre-
sion con su motor y meca-
nismo de traccidén corres-
pondiente, y la cinta entin-
tada junto con el sistema
de traccion que la hace mo-
verse.

El rodillo consiste en un
cilindro de goma (similar al
de las maquinas de escribir)
colocado horizontalmente.
El papel entra por detras de
la impresora o por debajo,
pasa por el rodillo y sale por
la parte posterior o por la
superior. Existen dos tipos
de mecanismos de arrastre
del papel: por friccidon y por
traccion. En el arrastre por

men el papel contra el rodi-
llo para que éste lo pueda
arrastrar en su movimiento.
Este sistema tiene la venta-
ja de poderse utilizar con
cualquier tipo de papel, por
ejemplo, con folios; y el in-
conveniente de que si se
trabaja con papel continuo,
este acaba descentrando-
se; por ello, el arrastre por
friccion solo se utiliza para
imprimir hojas sueltas.

En el arrastre por trac-
cion, existen dos ruedas de
apines» colocadas a ambos
lados del papel. Los pines

encajan en unos orificios
que lleva el papel en los la-
terales y tiran de él para ha-
cerlo avanzar. La separa-
cién estandar entre cada
orificio y el siguiente es de
media pulgada (12,7 mm).

Las ruedas de pines pue-
den estar colocadas, en el
recorrido del papel, antes o
despues del rodillo de im-
presién. En el segundo ca-
so, la traccion es mas sua-
ve y se evita el riesgo de
que se arrugue el papel,
aunque tiene el inconve-
niente de que, cuando se
empieza a escribir, se des-
perdicia el trozo de papel
que va desde los pines has-
ta el rodillo (unos 10 cm).
Normalmente, las impreso-
ras suelen admitir ambos
sistemas de traccion con-
mutables moviendo una pa-
lanca. Algunos modelos

— e e

Cabezal de una impresora de
agujas. Se puede ver la
_ situacion de las 9 agujas.

friccién, unos contrarrodi-
llos de menor diametro opri-

Dependiendo de los fabri-
cantes, hay ciertos parame-
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permiten, incluso, sacar el
carro que lleva las ruedas
de pines.

El rodillo y el mecanismo
de traccion son movidos
por un motor paso-a-paso.
Cada paso de éste supone
un avance de 1/144 pulgada
(valor Epson; puede variar
dependiendo del fabrican-
te). Habitualmente, cada li-
nea de impresion toma 24
de estos avances (seis li-
neas por pulgada), si bien
es posible modificar este
valor para fijar un interlinea-
do diferente. Denominamos
interlineado al espacio que
media entre el punto supe-
rior de una linea y el de la
siguiente; se puede expre-
saren 1/144”, en 1/72" o en
numero de lineas por pulga-
da (LP!). A la accion de sal-
tar de una linea a la siguien-
te, se la denomina «Line
Feed» (literalmente: «ali-
mentacion de linea», aun-
gue se suele traducir como
«avance de linea») y se re-
presenta por «LF».

Algunas impresoras de
reciente aparicién permiten
retroceder al papel, si bien
es dificil encontrar impreso-
ras que incorporen este co-
mando, dada su dudosa uti-
lidad.

Por delante del rodillo
existe un carro que se des-
plaza horizontalmente so-
bre unos railes, movido por
otro motor paso-a-paso. So-
bre este carro va montada
la cabeza de impresion y, en
algunos casos, el cartucho
0 los carretes que contie-
nen la cinta entintada. En
un lateral de la impresora
existe una palanca que per-
mite acercar o alejar el ca-
bezal al papel, dependiendo
del grosor de éste y del ni-
mero de copias que se es-
tén utilizado (es posible tra-
bajar con papel autocopia-
tivo de hasta tres hojas). La
conexion entre la cabeza de
impresion y el chasis de la
impresora se hace median-
te una cinta de 10 hilos o un
circuito impreso flexible
con 10 pistas.

En la parte inferior del ca-
rro hay una solapa que in-
tercepta el haz de un foto-
acoplador cuando el carro
se encuentra en la posicién
de mas a la izquierda. Esta
posicion, denominada «Ho-
me» s tomada como refe-

rencia de margen izquierdo
en el momento de conectar
la impresora. En el extremo
derecho suele existir un in-
terruptor «fin de carrera»
gue es accionado por el ca-
rro cuando éste llega al to-
pe de su recorrido por la de-
recha. Su finalidad es de-
sactivar el motor de avance
del carro, para evitar que su-
fran los mecanismos de
traccion si, por un fallo me-
canico, el sistema electroni-
co de la impresora perdiera
la referencia del margen iz-
quierdo e intentara llevar el
carro mas alla de su tope
por la derecha.
Normalmente, las impre-
soras estan dotadas de im-
presion bidireccional; es-
to quiere decir que el cabe-
zal imprime, tanto cuando
el carro se mueve de iz-
quierda a derecha, como
cuando lo hace de derecha
a izquierda. Puede ocurrir, si
la impresora no esta bien
ajustada, que los caracte-
res impresos en un sentido
no queden exactamente de-
bajo de los impresos en
sentido contrario, sino que
se aprecie un pequefio de-
sajuste en sentido horizon-
tal. Algunas impresoras per-
miten corregir este defecto
actuando sobre una resis-
tencia ajustable o sobre
una serie de microinterrup-
tores (dip-switches); en los
manuales se suele denomi-
nar «ajuste de offsets. Da-
do que, debido a una serie
de factores incontrolables
({histéresis del motor, elasti-
cidad de la transmision,
etc.), es imposible conse-
guir un ajuste perfecto del
offset, todas las impresoras
pueden ser conmutadas pa-
ra trabajar en impresion uni-
direccional; en algunos ca-
sos, incluso, la conmuta-
cién es automatica cuan-
do se van a imprimir grafi-
cos.
A la accion de retornar la
posicion de impresion al la-
do izquierdo del papel se le
denomina: «Carriage Re-
turns» (retorno de carro) y se
representa por «CR». Para
permitir la impresién bidi-
reccional, la impresora
mantiene un buffer de linea
donde se almacenan todos
los caracteres que compo-
nen una linea; la impresion
se produce cuando se llena

el buffer o cuando se pasa
a una nueva linea. La ope-
racion de pasar a una nue-
va linea implica la ejecucion
de un «CR» y un «LF»,

Dado gue la cadencia de
amartilleo» de las agujas es
fija, variando la velocidad
de movimiento del carro po-
demos modificar la anchu-
ra de los caracteres y, por
tanto, el nimero de carac-
teres que caben en una li-
nea; a este parametro se le
denomina «pitch» y se sue-
le expresar en CPl («Charac-
ters Per Inch», caracteres
por pulgada). Existen tres ti-
pos de pitch: PICA (10 CPI),
ELITE (12 CPly y CONDEN-
SED (entre 15 y 17 CPI, se-
gun fabricante). Asimismo,
es posible duplicar, en cual-
quier pitch, cada columna
de cada caracter y mante-
ner la velocidad de avance
del carro, obteniéndose ca-
racteres con el doble an-
cho; a este modo de impre-
sion se le denomina: EX-
PANDED. Atendiendo al nu-
mero de caracteres que ca-
ben por linea impresa en
modo PICA, existen dos an-
chos estandar de impre-
sion: 80 y 136 columnas. A
continuacion se muestra
una tabla con el nimero de
caracteres por linea (CPL)
que se pueden obtener de-
pendiendo del pitch y del
ancho de impresion (se ha
supuesto un CONDENSED
de 17 CPI que es el mas fre-
cuente):

sobre el propio carro o en el
chasis de la impresora. El
sistema de carretes tiene la
ventaja de que sirve cual-
quier cinta de las de maqui-
na de escribir (con carretes
de «teletipo») que son mas
baratas; mientras que el sis-
tema de cartucho tiene la
ventaja de poder cambiar la
cinta de forma sencilla y sin
mancharse las manos.

En este ultimo sistema,
la cinta se encuentra dis-
puesta en forma de «lazo de
Mdbebius» para que se utili-
ce por ambas caras. Toda la
cinta se encuentra «apelo-
tonada» en el interior del
cartucho ocupando, aproxi-
madamente, las tres cuar-
tas partes del espacio dis-
ponible; el resto se utiliza
para la rotacion de 180 gra-
dos que exige el «lazo de
Mdoebius» (es practicamen-
te imposible explicar con
palabras lo que es un «lazo
de Moebius» y resulta bas-
tante dificil de dibujar; por
lo gue recomendamos a
quien tenga interés que
wdestripe» un cartucho de
cinta gastado y salga de du-
das por propia experimenta-
cion, que es la mejor forma
de aprender).

La conclusidon que pode-
mos obtener de esta revi-
sién a la mecanica de una
impresora es que existe un
gran nimero de parametros
que podemos variar para

Hay dos formas de dispo-
ner la cinta entintada: en
dos carretes gue la hacen
pasar, alternativamente, en
ambos sentidos y en un car-
tucho cerrado de cinta con-
tinua.

En ambos casos, el mo-
vimiento de la cinta se con-
sigue por transmision me-
canica del movimiento del
carro y los carretes o cartu-
chos pueden ir montados

CPL
PITCH CPI 80 Col. | 136 Col.
PICA 10 80 136
ELITE 12 96 163
CONDENSED 17 136 233
EXP. PICA 5 40 68
EXP. ELITE 6 48 81
EXP. CONDENSED 85 68 116

obtener distintas formas de
impresion.

Por supuesto, el sistema
electrdnico de la impresora
nos permite controlar todos
estos parametros y unos
cuantos mas.

En la tercera parte de es-
te estudio veremos los cir-
cuitos electronicos de la im-
presora y cOmo se generan
los distintos tipos de impre-
sion posibles.
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El mundo
de la
aventura

Ante la reciente aparicién del

Spectrum Plus 3, con su

sistema de disco incorporado,
nos parece importantisimo
mencionar aquellas casas
comerciales que por el gran
tamaio de sus juegos utilizan
ese medio de soporte, asi como
hablar de algunos juegos que
han sido una revolucién en este
sistema, tanto por su calidad
como por su originalidad.

Analicemos por encima los sires
grandes» ordenadores del momento:
nuestro Spectrum, muy popular y
competitivo en precio, pero carente de un
buen teclado; el BBC, un ordenador de
calidad, pero muy caro, v el Commodore
que dispone de un buen teclado, 64 K y
muy buenos graficos.

En cuanto al uso del disco, el BBC
requeria modificaciones internas muy
caras para adaptarlo, el Spectrum no
tenfa un disco tipo estdndar v en cambio
el Commodore si permitia afiadirle con
facilidad un sistema de disco.

Fue por estas razones que esta
maquina americana con su sistema de
disco incorporado, atrajo a muchos
escritores e inicié otro empuje en el
mundo de las aventuras: los discos
permitian que fueran mayores tanto en
texto como en graficos y, cosa mas
importante, se podia jugar una aventura
con sblo el texto en el ordenador y llamar
a los gréficos situados en el disco en el
momento adecuado.

Infocom, fue la primera compafiia que
empezd a sacar sus grandes juegos en un
formato més reducido v a precios
competitivos v pronto otras casas
americanas la siguieron, lo cual permitic
poder disponer en Europa (léase Gran
Bretafia) de esas tan deseadas aventuras
made in USA.

Luego llegaron los ordenadores de 16
bits, Amiga, Mac Intosh y sobre todo
Atari ST, y con ellas el més reciente
avance en el formato de las aventuras,
cada vez maés sofisticadas v completas.

Como todo esto escapa un poco del
marco de nuestra exposicibn, vamos a

analizar s6lo las casas mas importantes,
porgue sus aventuras son va clasicas y
muy jugadas y porque ya estan
disponibles en Gran Bretafia para varios
ordenadores, entre ellos el Amstrad v en
vias de conversién para el Spectrum Plus
3 (esperamos poder verlas traducidas al
castellanao) .

Una de estas compaiiias es Infocom, la
cual fue fundada por Bruce Daniels, en
otros tiempos estudiante del famoso MIT
{Massachusetts Institute of Technology) v
Dave Lebling, quien habfa inventado v
desarrollado un Parser que le permitio
componer un juego de laberintos donde
podian jugar varios jugadores a un mismo
tiempo, dispardndose unos a otros.

También por esa época (1970], se jugd
(siempre en USA v en grandes
maguinas), otro juego llamado Trivia,
escrito en su segunda versién por Marc
Blanc, quien también entré a formar parte
de Infocom.

A este extrafio grupo se le unid otro
experto Hacker llamado Tim Anderson vy
entre este cuarteto escribieron una
enorme aventura llamada Zork, que hizo
furor pronto y en la que muchos
programadores perdieron horas jugando.

Paco a poco se le fueron anadiendo
extras. Lebling inventd las ahora famosas
Grues, unos seres bastante asquerosillos
tomados de las novelas de ciencia ficcitn
de Jack Vance, v Daniels, entusiasmado
por la idea, infectd casi todo el juego con
ellas. Luego en 1977 se anadieron
nuevos escenarios, como el rio, los
volcanes v las minas.

Pero de momento nadie pensaba en
comercializarlo: era divertido el hacerlo y
se trataba de un hobby para estas mentes
del MIT.

Todo comenzé en un chino

Aparece entonces en escena Joel
Berez, también graduado en el MIT, v
empiezan unas curiosas reuniones en un
restaurante chino de Pittsburgh. Alli nacié
la idea de llevar los placeres de Zork a
més gente (y de paso ganar algin
dinerillo), pero, como siempre en esos
dias, el problema era la poca memoria de
las magquinas.

El grupo de MIT forma entonces una
corporacién y elige el nombre de Infocom
como el més neutral para todos, se crea

LA UNIDAD DE DISCO:

NUEVAS PERSPECTIVAS PARA LAS
AVENTURAS

I A ndrés R. SAMUDIO

un compresor y un intérprete especial
para Zork v se corta el original por la
mitad.

Después de muchos problemas de
copyright y de distribucion, Zork sale a las
calles en 1977. Se podia jugar con un
buen micro v un floppy disk (destacar que
Zork es el juego que todavia hace llegar
mas preguntas a las secciones de ayuda,
tanto en USA como en Gran Bretaia; va
estamos preparados con mapas y
soluciones para cuando llegue aqui).

La casa distribuidora era VisiCorp y
estaba mas interesada en su programa de
utilidades VisiCalc que en el «jueguitos,
asi v todo se vendieron 12.000 copias en
USA v por ello, los autores volvieron a
comprar los derechos, lo reempacaron
mas llamativamente y lo relanzaron. Fue
un éxito enorme porque el personal ya
estaba jugando las aventuras de Scott
Adams v la l6gica continuacién era Zork:
maés grande, méas complicada, més realista
y con un Parser infinitamente mejor.

Luego, con el 50 por 100 que habian
recortado del original y otras nuevas
ideas, aparecié Zork I, luege Zork Il y
desde entonces la compania no ha dejado
de producir excelentes juegos de
aventuras.

Sucesion de éxitos

Otro éxito fue Wishbringer (el que
hace cumplir los deseos), escrita por Brian
Meoriarty, autor de una gran imaginacion;
es la historia de un pobre empleado de
correos que recibe la orden de llevar una
carta a la «Vieja Tienda de Magias,
situada en una colina adyacente al
pueblo; al hacerlo se mete en un mundo
magico v lleno de aventuras. Moriarty
destaca por sus encantadores personajes,
algunos temibles pero todos con una
tremenda sensibilidad; aquf crea un
maravilloso buzén de correos, quien
heroicamente da su vida por ti, luchando
contra otros malvados buzones canibales.
Tiene un gran sentido de humeor pero te
da tal dosis de ambiente que te sientes de
veras el protagonista.

En Planetfall hay un encantador
robotito cuya (nica meta en la vida es
servirte. A pesar de sus miltiples errores,
es tan convincente que muchos lo hemos
echado de menos cuando muere, para
luego sonreir con nostalgia al verlo
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aparecer al final.

Enchanter, que inicié una trilogia (con
Sorceror y Spellbraker), es una de las
mejores y tiene sus personajes mas
destacados en una tortuga un poco
inestable, pero a la que si le hablas
amablemente, te seguird todo el camino y
te ayudara en las situaciones mas
desesperadas con una habilidad, valentia
vy rapidez poco usuales en estos bichos. El
olro es un aventurero solitario, una
verdadera parodia de aventurero, con sus
ojos mirando furtivamente hacia todos
lados, examinandolo tedo, con una
linterna en alto v una vieja v oxidada
espada colgando de su raido cinturdn.

Lleva algiin olvidado v viejo tesoro
estrechado firmemente contra su flaco
pecho y deseando hacer cualquier cosa
con tal de que le des una pista.

Hay muchas otras pero Leather
Goddesses of Phobos (Las Diosas de
Cuero de Fobos), destaca por ser una

aventura para adultos y con un duro
vocabulario. Es original la forma en que
escoges si vas a ser hombre o mujer en el
juego: estas en un bar y tienes gran
urgencia por ir al «servicio» vy todo
depende de si entras por la puerta de
caballeros o de damas, segin elijas serds
tratado durante todo el juego.

También tiene una innovacién para el
olfato en forma de una serie de cartulinas
que irds raspando v oliendo al pedirtelo la
aventura.

Hay un Sultdn que te pregunta un
acertijo, si lo resuelves..., pasards una
hora inolvidable con su esposa favorita
(nos gustarfa que alguna lectora nos dijera
cudl es el premio si la juegas como
mujer) .

Activisidn se encarga desde 1986 de la
distribucién de Infocom para Commaodore
64 y 128, Amiga, Atari XL, XT y ST,
Amstrad CPC, y Apple. Para el
Spectrum Plus 3 se esta trabajando en la

salida de Zork del | al [ll y de Hithe
Hiker's Guide to Galaxy (La Guia del
Autoestopista galactico), basado en el best
seller humoristico de Douglas Adams. A
éstas les seguira Burocracia, una mega
aventura basada en una experiencia
personal del mismo Douglas Adams,
quien al cambiar de domicilio envié a su
banco una notificacién del cambio; el
banco la ignord v siguib enviando el
correo a la vieja direccién. Otra nota v el
mismo resultado. Una carta de Adams, va
en malos términos, diciendo lo de las dos
anteriores notificaciones v que por favor
enviasen su correo a la nueva direccién;
como respuesta una carta con excusas del
banco, tomando nota de la nueva
direccién y prometiendo subsanar el error,
ipero enviada a su antigua direccién! No
hace falta decir sobre qué va el guidn,
pero si gue resolverla se estima que
costard mas de un ano seaiin los criticos.

La dltima produccién, Hollywood
Hijinx, es una sétira sobre las costumbres
del antigue Hollywood, con mansiones
barrocas de productores v unos tesoros
que debes encontrar para poder heredar
una fortuna. Como ayudante tienes una
criatura salida de los efectos especiales del
cine de ciencia ficcion. Se incluyen con el
juego una revista de chismes sobre
Hollywood, una carta de una antigua y
famosa actriz, un recorte de una palmera
de la buena suerte y una folo
autografiada del productor de peliculas de
ciencia ficcidn Buddy Burbank. La trama
es muy comica y el juego es relativamente
facil v te metes de lleno dentro en unas
pocas horas.

Fara fin de afio estd programada Nord
and Bert couldn't make head or tail of
it (Nord v Bert no pudieron encontrarle
pies ni cabeza): consiste en ocho historias
cortas, todas basadas en juegos de
palabras y acertijos. No se requiere mapa,
pues éste y todas las posibles movidas
aparecen en la parte superior de la
pantalla v saldrén en todos los
ordenadores de 16 bits y en los
Commodore de 64 y 128 y también en el
Plus 3.

La dltima noticia es que estan
trabajando en lo que sera el primer
Romance de Ficcidn Interactiva, estd
dedicado a las mujeres aventureras, gue
son un piblico muy abundante en USA y
Gran Bretaria.

Como todo en USA se hace a lo
grande, estos juegos se prueban en
maratones de cientos de estudiantes que
s2 unen en equipos vy los juegan hasta el
final mientras los van chequeando. Se
suele comenzar a las seis de la tarde de
los viernes v se juega seguido hasta 24
horas en un gimnasio donde incluso se
traen sus tiendas de campania vy sacos de
dormir. (Como aqui, :no?).

MICROHOBBY 31




HABILITAR LA NMI

Hace poco les preguntaba en es-
ta misma seccién sobre la NMI. Me
contestaron que podia ser utilizada
con solo cambiar un bit (el bit 3 de
ladireccion @06Dh de la ROM), y es-
to es precisamente lo gue hacen los
transters, no sé como pueden estos
dispositivos, al pulsar un botén o
una tecla, cambiar ese bit siendo la
ROM inalterable. Me gustaria que
me lo explicaseis ya que guiero
aprender algo de hardware.

Michael MARQUES-Valencia

B Resulta un tanto dificil de com-
prender, si no se tiene un cierto co-
nocimiento de como funciona un
micro-procesador y, especialmente
el Z-80. Vamos a poner nuestra me-
Jor voluntad en intentar explicarse-
lo de fa forma més clara posible.

Fartamos de la base de que el mi-
croprocesador, cuando va a leer una
posicidn de memoria, escribe su di-
reccion en el bus de direcciones y
recibe el dato por el bus de datos;
decimos wescribes y, entre nosolros,
nos entendemos, pero a un profano
le suena «a chinos esto de «escribirs
en un «buss, El bus de direcciones
no es mds que 16 lineas eléclricas
{digamos: «cables») y lo que hace el
microprocesador es poner unas a
«1» (con tension) y oiras a «@» (sin
tensidon) para conformar un nimero
binario correspondiente a la direc-
¢idn que va a leer. Por otro lado, el
bus de datos son 8 lineas que fa me-
moria se encarga de poner a «1» 0
«@» en consonancia con el dato que
contiene la direccion fefda. Al micro-
procesador le da fgual si los datos
proceden de la memoria o de cual-
quier otra parte; é| escribe 886 Dh
en el bus de direcciones y activa las
lineas MERQ y RD para indicar que
desea hacer una lectura en memo-
fia, y se limita a leer lo que le legue
por el bus de datos.

He aqui el «quid» de la cuestion,
porque lo que vamos a hacer es en-
gafiar al microprocesador. Tenemos
un dispositivo conectado af slot tra-
sero —y por tanto, a los buses—
que es capaz de detectar cuando el
microprocesador hace una lectura
en fa direccidn @860h (lo defecta
decodificando esta direccidn del
bus de direcciones y las fineas
MERQ y RD); cuando esto ocurre,
pone a «1» fa linea ROM—CS con lo
que la ROM queda deshabilifada y
&s el propio dispositivo el que se en-
carga de insertar el dato correcto en
el bus de datos para que lo lea el
microprocesador.

El botdn que se pulsa para iniciar
la secuencia, lo dnico que hace es

32 MICROHOBBY

poner en masa la linea NMI del bus
de control con lo que el micropro-
cesador recibe una peticidn de in-
terrupcion no enmascarable y salta
a la direccion @ 066h de la ROM; alli
empieza a leer y efecular, cuando
llega a fa direccién 006 Dh, nues-
tro dispositivo lo detecta y bloquea
Ila ROM para insertar ¢l el dato co-
rrecto. Si el transfer estd bien dise-
flado, deberd tomar en cuenta tam-
bién la linea M1 gue sdlo es activa
durante el ciclo de busqueda de la
instruccidn, pero no durante una
simple lectura de datos; de esta for-
ma, si un programa lee fa ROM co-
mo medida de proleccion, se encon-
trard con el dato original en la direc-
cién 008Dh ya que el transfer sélo
alterard este dato cuando el micro-
procesador esté buscando un codi-
go de aperacidn, y no cuando esté,
simplemente, leyendo el contenido
para, por ejemplo, cargario en un re-
gistro.

CONEXION
EN CADENA

Poseo el Spectrum +2, el
interface-1 con un microdrive y el in-
terface Transtape-3. Ahora estoy in-
teresado en adquirir el Disciple y
quisiera saber cémo tengo que co-
nectar estos tres interfaces en el
slot de expansion para que todos
funcionen correctamente y no da-
fien al ordenador.

Luis MARTINEZ-Andorra

B En principio, es posible coneclar
el interface-1 detrds del Disciple y
funciona correciamente, pulsando
el botdn de inhibicion del Disciple
y hacienda OUT 31,16. Esto le per-
mifiré transferir a disco los ficheros
que ya tenga en microdrive. En
cuanto al Transtape-3, no esfamos
seguros de que le funcione con el
Disciple (no lo hemos probado, pe-
ro cabe la posibilidad de gue se pre-
sente una incompatibilidad de puer-
tos), pero no creemos gue le resul-
te necesario, ya que el Disciple lle-
va incorporado el propio transfer
(botdn «Snapshots) para transferir
programas a disco. De hecho, una
vez que haya pasado a disco sus fi-
cheros en microdrive, lo normal se-
r4 que desconecte el interface-1 y
trabaje sdlo con el Disciple.

ERROR DE REDONDEO

En el n.” 141 y en la seccion Con-
sultorio, se publicd una respuesta a

Javier Martin de Madrid sobre su
programa de Cuadros Perfectos.
Pues bien, con la solucion propues-
ta no se consigue el efecto busca-
do, dado que el error de redondeo
ya se ha producido al ejecutarse la
funcién SOR. Para que el programa
funcione debe modificarse |a linea
20 dada en la respuesta anterior
por;
20 LETA=VALSTRESQR I IF INT
A=A THEN PRINT |

Juan B. GULLEN-Barcelona

B Dice el refran que es de huma-
nos equivocarse pero de sabios re-
conocer el error. No prefendemos
ser sabios, pero esta vez hemos de
reconocer que nos hablamos equi-
vocado. El planteamiento del pro-
blema es correcto (fransformar el
numero en cadena y volverlo a
transformar en numero), pero esta-
ba mal llevado a la préctica. Efecti-
vamente, conla solucion que usted
propone funciona correctamente
mieniras que con nuesira solucion
seguian sin obtenerse los nimeras
25, 36, 49, 81, 100, 144, elc.

Nuestro error estaba en aplicar
las funciones VAL y STRS a la par-
te entera de A con lo que el error de
redondeo producide por SQR que-
daba consolldado al aplicar la fun-
cidn INT y resultaba incorregible. En
su solucidn, usted aplica las funcic-
nes VAL y STRS antes de INT con
lo que el error de redondeo si se co-
rrige.

Todos debemos aprender age
nuestros efrores y NOSalros prome-
temos tener mds cuidado en el fu-
turo. De momento, le agradecemos
su aclaracion y pedimos disculpas
a Javier Martin por haberle dado
una respuesta incormecta.

_ BUCLES EN
CODIGO MAQUINA

Estoy siguiendo un curso de Co-
digo Maquina con el libro Cddigo
Mdquina para Spectrum de Juan
Martinez Velarde. En dicho libro, se
propone un ejercicio para cargar
255 en todas las direcciones de pan-
talla. Yo lo he intentado con un pro-
grama Assembler, pero no me sale.
Otro ejercicio, viene acompanado
del siguiente listado Basic:

10 FOR F=22528 TO 23295

20 POKE F, RND*256

30 NEXT F

gue llena de atributos toda la pan-
talla. El ejercicio consiste en con-

feccionar un programa que elimine

el FLASH 1 de todos los atributos

mediante AND; pero ;como?
José L. QUINTERO-Toledo

W Esta situacidn es similar a la de
un estudiante que le pide a su pa-
dre que le haga los deberes. La for-
ma de aprender es intentar las co-
5as por uno mismo y equivocarse
muchas veces. Por supuesto, ya
que ese es nuestro compromiso en
esta seccion, le vamos a dar la so-
lucidn a ambos ejercicios, pero no
se limite a teclearla y comprobar si
funciona; estudie detenidamente
cada rutina y, sobre todo, intente
averiguar en qué falld cuando escri-
bio usted las suyas.

En el primer gjercicio, tenemos

qgue hacer un bucle que se ejecute
6.144 veces y escriba el dato 255 en
las posiciones correspondientes al
archivo de pantalla. La rutina podria
ser la siguiente:
108 START LD  HL, 16384
11@ LD  BCE144
120 BUCLE LD  A255
130 LD (HLA
140 INC HL
150 DEC BC
160 LD AB
170 orR ¢
180 JA  NZBUCLE
190 RET

Observe que fas lineas 160 y 170
son imprescindibles, ya que al apli-
car la instruccion DEC sobre un re-

gistro de 16 bits, los indicadores no
resultan afectados. Como norma
general para controlar el nimero de
iteraciones de un bucle, es mejor
cargar esle numero en un regisiro e
ir decrementandolo hasta llegar a
cero; la razon es que resulfa més fa-
cil comprobar si un registro contie-
ne cero que comprobar si conliene
cualquier ofro nimero. En el caso
de necesitar 256 iteraciones o me-
nos, se puede usar el registro By la
instruccidn DJNZ que se encarga de
decrementarlo, comprobar si es ce-
ro y saltar en caso contrario.

En el segundo ejemplo, hay que
poner a cero el bit de mas peso de
todos los bytes del archivo de atri-
butos. Para ello, utilizamos una
médscara que tiene la forma binaria
“P1111111": es decir “7Fh” y hace-
mos un AND de todos los bytes con
la médscara. De nuevo, utilizamos un
bucle aunque, esta vez, con 768 ite-
raciones para cubrir todo el archivo
de atributos:

100 START LD
110 LD BC768
120 BUCLE LD A #F
130 AND  (HL)
140 LD (HLA

HL 22528




150 INC HL mer listado Assembler; por fo de-
160 DEC BC mds, la eslructura es fa misma.
17 o AB
3 % e
200 g R INTERRUPCION
Observe que la estructura es la EN MODO 2
misma y solo varia lo que hacemos
con la direccidn apunitada por HL; ¢Cémo se puede arreglar el pro-
en el primer ejemplo, cargabamos el blema de que un periférico entregue
dato 255 en esta direccion, mienfras  otro valor que no sea 255 para el
que en este caso, hacemos un AND  uso de las interrupciones en modo
del contenido del byte con “7Fh"y 27 A mi se me ocurre que se podria
escribimos en &l el resultado. colocar la rutina en una direccién
Para que comprenda mejor la es- en la que coincidiesen el byte bajo
tructura de estos bucle, vamos are-  y el byte alto (por ejemplo en la di-
producirle un listado Basic que tie-  reccion 32896 donde tanto el byte
ne la misma estructura que el pri-  bajo como el alto son 128). A conti-
mer de eflos y realiza la misma fun-  nuacién se le podria dar al registro
cidn; aungue, Idgicamente, conmu-  ul» el valor 254 y rellenariamos la zo-
cha menor rapidez: na de memoria comprendida entre
1POLET HL = 16384 65024 (FEQQ@h) y 65280 (FFOQh) con
110 LET BC=6144 128. Con ello consequiriamos que,
120 LET A=255: REM Bucle para cualguier valor que entregara
130 POKE HL, A un periférico, la intemupcion salta-
149 LET HL=HL +1 ra a la direccion 32896, Pero, ¢hay
15 LET BC=BC—1 algin método mejor?

168 IFBC < >@ THEN GOTO 120
170 RETURN

La lfinea 168 del listado Basic
equivale a las 160, 170 y 180 del pri-

Antonio M. PALMA.Cdiz

B E/ funcionamiento de fa interrup-
cidn en modo 2 del Z-80 tiene por

objefo que el programador pueda
construfr una fabla de salto con 128
direcciones posibles a las gue se
acceda en funcion del dato entrega-
do por el periférico. Si este dalto es
alealorio, la solucion mas evidente
85 que lodas las direcciones de la
tabla sean la misma; si ademds, se
deben tener en cuenia tanlo los da-
tos pares como los impares, la di-
receion debe ser tal que sus dos
bytes sean iguales. Por tanto, la 50
lucidn que usted propone es la tni-
ca viable desde el punio de visia del
software; aunque lenga el inconve-
niente de ocupar 257 bytes de me-
moria. Es, de hecho, la solucion gue
debe adopiar el fabricante de soft-
ware que desee que Sus programas
corran independientemente del peri-
férico que se encuentre coneclado.
Sin embargo, esta solucidn no re-
suelve nada al usuario que se en-
cuentra con que un deferminado
programa comercial no le corre con
el interface del joystick conectado.
En este caso, conviene esiudiar
la raiz del problema. La razdn de que
&l inferface entregue un valor distin-
to de FFh hay que buscarfa en un
mal disefio del mismo tendente mds

a ahorrar componentes que a ase-
qurar un buen funcionamiento. De
hecho, este problema suele presen-
farse con interfaces de joystick de
baja caligad.

Existen dos formas de resolverio
1.% No adquirir inferfaces de baja
calidad. 2.° Si ya tiene el interface,
colocar 8 resistencias de 4K7 des-
de el bus de datos del interface a
+5V.

[ ===
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Por un fallo de repreduccién, la placa del circuite impreso co-
rrespondiente al montaje de «La emisora de video» quedé alge
desvirtuada, por lo que podria inducir a confusién. Para los in-
teresados en este montaje, aqui la repruducimns nuevamente.
Por otra parte, también os ofrecemos la lista completa de los
componentes necesarios para efectuar dicho montaje.

LISTA DE MATERIALES

Resistencias 114 w
—R1= 22 K ohmics
—R2=10 K ohmigs
—R3=10 K ohmios
—Pd =10 K ohmios
—R5=56 K ohmios
—R6=15 K ohmios
—RT=1 K chmios
—Rl=1 K chmios
=R9=1] ohmios
=R10=560 ohmios
=R11=470 K ohimios
—R12 =220 K ohmics

Condensadores
—C1= 1000 uF 25 v electroliico radial
—C2=22 pF ceramico

—C3=22 pF cerdmico

~CA=0:20 pF ajuste miniatura
—(5=10 pF ceramico

== 22 pF cerdmico

=C7=100 pF cerdmico

—C8=0,1 wF tantal, 16 v.

=~C9=22 pF cerdmica

~G10=100 pF cerdmico

=11 =15 pF cerdmico

—=C12=15 pF cerdmico

=C13=47 pF cardmico

=14 =10 pF ceramico

~C15=47 K pF

—C16=100 pF
G 20 wF electrolitico, 16 v.

~(C18=100 pF cerdmico

ajushe minidlura
~C21=1.2 pF cerdmico
—C22=10 K pF cerdmico
—C3=1 uF tintalo, 16 v,

(24 = 100 pF ceramico
=(5=2 p"-' téntalo, 16 v,
~CX%=1 uF téntalo, 16 v,
=Gl = 10 uF tntalo, 25 v

Inductancias hilo plateads de
1 mm sedre forma da 5 mm)
—L1=3 espiras
—L2=5 espiras
—L3=13 espiras
—Ld=choque de 10 micio
henrios
—15=3 espiras

Potenciometros

—PFT1 =500 ohmigs miniaty-
ra (Fijacion hoszontal)

—PT2=10 K ohmiog

miniatura (fjacsin

haeizontal)

LA EMISORA DE VIDEO

Semiconduciores

=[1 =dioda BY-127 0 equivalente

—DL1 = diodo bad s miniatura
—PD1 = puente de diodos Fagor 40 v, 1 A
—T1 =transistor 2N-3353

=T2=transistor 2N-3553

—T3=lransistor BFY-20

—T4 = (ransistor 2N-2222

—IC1 = requiador 7812

Varios
—7 espadines
—Caja de aluminio

TFR1 fransbormador entrada 220 v, salida 7 + 1 v,

300 MA

0 impress en fibra de wdno

-4 separadores melalicos y lomilleria
Interruptor palanca miniatura

—Antena telescopica de rosca en la base, 50 cm
aproy

—2 hembras RCA de rosca para chasis

» fino para cableado intemo
e cilindricos de presion para T1y T2
RCA
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® UHGE vender ordenador
Spectrum Plus por cambio de equi-
po. Incluyo accesorios necesarios
para su funcionamiento. Regalo in-
terface tipo Kempsion y joystick
Quick Shot 1. Su precio: 20.000 ptas.
Llamar a partir de las 20 horas al tel,
(93) 218 31 42. O bien, escribir a la
siguiente direccion: Agustin Hue-
mes Cerdan. Neptuno, 28, 5, 2. 08006
Barcelona.

o CAMBIO spectrum Pius de

Inves, comprado en enero de 1987,
por un Spectrum 128 K. O bien, lo
vendo por 20.000 ptas. Interesados
escribir a la siguiente direccion: Kel-
ker Aldaluz. Zumalacarregui, 23, 3.°
izqda. Zarauz (Guipuzcoa).

o REGALO seis diskettes 3

por la compra de unidad de discos
mas interface Invesdisk totalmente
nueva, manuales, garantia y varios
programas. Todo por 25.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (91)
435 64 20. Marisol.

e VENDO Spectrum Plus, en

perfecto estado, con cables y fuen
te de alimentacion. Todo por la can-
tidad de 20.000 ptas. Interesados
llamar al tel.: (93) 300 22 31. Pregun-
tar por Radl.

[ ] VENDO procesador de tex-

tos especial para impresora GP-50S.
Permite la impresidn de tarjetas o
textos en 64 columnas sin reduc-
cion de caracteres. Para mas infor-
macion escribir a la siguiente direc-
cion. Daniel Riveira. Gl Telle, n.® 8.
15630. Mifi (La Corufia).

@ VENDO Specirum 48 K, en

perfecto estado, con cables, fuente
de alimentacion, manual en castella-
no. Incluyo interface con su joystick
Quick Shot V. Revistas. Todo por
20.500 ptas. Llamar al tel. (96)
28053 56, o bien escribir a la si-
gquiente direccion: Santiago Fras-
quet Juan. C/ Cais, 11. Villalonga
(Valencia). 46720.

L 4 VEN DO equipo para recep-
cidn de morse y radioteletipo con el
Spectrum. Consta de interface, de-
modulador, programa, manual, efc.
Todo por 6.500 ptas. Interesados es-
cribir a la siguiente direccion: Anto-
nio Hormigo. Apartado de Correos,
282. Carretera de Cala Gracio. San
Antonio (Ibiza).

L ] UHGE vender interface
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Kempston, joystick, por 1.300 ptas,,
total. Incluido instrucciones para su
utilizacion. Interesados escribir a la
siguiente direccion: Marco Antonio
Blanco Mavarrete. C/ Lamarque de
Novoa, 3, 1.2 D. 41008 de Sevilla. O
bien llamar al tel.: (954) 36 0999 a
partir de las 20 horas.

L ] VENDO Spectrum Plus en

perfecto estado, comprado hace po-
co, con garantia, manual de instruc-
ciones en espafol, con sus cables
correspondientes y en su emblema
original. Todo por 10.000 ptas. Inte-
resados llamar al tel.: (91) 651 79 83,
Preguntar por Angel.

] VENDO Spectrum 48 K, por
17.000 ptas., con cassette, joystick
tipo Kempston, y revistas. Llamar al
tel.: (93) 41806 90.

e VENDO spectrum Pius por
10.000 ptas. Impresora Admate
DP-100 por 25.000 ptas. Interface 1
por 6.000 ptas. Microdrive por 6,000
ptas. Dieciocho cartuchos por 4.000
plas. Joystick mas interface por
21000 ptas. Regalo numerosas revis-
tas y libros. Portes debidos. Escri-
bir a Miguel Del Olmo. Sancho el
Fuerte, 23, 5.° C. Pamplona 31007.
Tel.: (948) 27 27 56.

e VENDO Spectrum Plus en
perfecto estado, interface Kempston,
revistas, etc. Todo por 15.000 ptas.
Escribir a José Serrano Ferigle. Cf
Font Nova, 32. 08202. Sabadell (Bar-
celona),

e POR CAMBIO de ordena-

dor vendo Spectrum Plus, Zx inter-
face |, 'con microdrive, 8 cartuchos
con programas de gestion, interfa-
ce programable con joystick, inter-
face impresora, lote de revistas y
mas de 10 libros. Interesados escri-
bir al Apdo. 4094 de Las Palmas. O
bien llamar al tel.: {928) 76 68 39. Mi-
guel Valdivieso Sanchez.

e DESEARIA contactar con

usuarios de Spectrum para poder in-
tercambiar trucos, pokes, mapas,
ideas, efc. Interesados escribir a la
siguiente direccion: Andrés. Aparta-
do de Correos, 93. 28200. San Loren-
zo del Escorial (Madrid). Tel.: (91)
890 38 92.

e SE HA FORMADO «x
club en Cartagena de usuarios del
Zx Spectrum Plus. Interesados pue-
den llamar al tel.: 50 70 32. Cartage-
na (Murcia).

e VENDO Spectrum 48 K por
25.000 ptas., negociables. Incluyo
joystick, interface y cassette. Tam-
bién lo cambio por material informa-
tico, impresora, televisor, monitor
microdrive, etc. Escribir a la siguien-
te direccion: Jose Sergio Pumarega
Cereijo. C/ Antonio Palacios, 32
36400. Pimifo (Pontevedra). Tel.
3317 84,

e VENDO =z Spectrum en

perfecto estado, con sus cables,
transformador, manuales en caste-
llano, cinta de Horizontes, caja de
embalaje y varias revistas. Todo por
so6lo 25.000 ptas. (negociables). Pa-
ra mas informacidn escribir a la si-
guiente direccion: José M.* Casta-
fieda Vercher. C/ Blasco Ibafiez, 24.
46669 Sefiera (Valencia).

® VENDO para Spectrum: in-
terface |, microdrive, interface Cen-
tronics Inteligente de Indescomp
con cable para la impresora, y algu-
nos programas de gestién. Todo en
su embalaje original y en perfectas
condicones. Precio: 26.000 pias.
Gastos de envio incluido. Escribir a
Antonio Arnao Lépez. Avda. Balea:
res, 67-29. 46023. Valencia. Tel.: (96)
323 07 79 (noches).

® VEN DO ordenador Zx Spec-
trum Plus, interface Il Joystick, cas-
sette y algunas revistas. Todo por
25.995 ptas. Interesados llamar al
tel.: (987) 22 37 60.

e VENDO Spectrum Plus en

Su caja de embalaje, con todos los
cables, fransformador, dos libros de
instrucciones y la cinta de demos-
tracion, junto a un joystick Quick
Shot |l y su interface tipo Kemp-
ston. Todo en perfecto estado y po-
¢o uso. Precio: 13.500 ptas. Llamar
al tel.: (94) 463 20 18 a partir de las
3,00 de la tarde. Escribir a la si-
guiente direccidn: Josu Calvifio. C/
Sabino Arana, 53, 2.% drch. 48940
Lejona (Vizcaya).

[ ] COMPHO una copia del

Ensamblador Gens-3. Precio a con-
venir. Dirigirse a la siguiente direc-
cidn: Antonio Arias Lamela. C/ Fer-
nando Blanco. Cee. Ricardo Mufics,
41, Finisterre (La Corufia),

[ COM PRO programa de
Gens-3 de Hisoft, Interesados pue-
den llamar al tel.: (943) 4598 48, o
bien escribir a la siguiente direc-

cion: Enrique Yafiz. Pza. Armarias,
1, 1.2 B. 20011 San Sebastian (Gui-
plzcoa).

[ ] CAMBIO ZX Spectrum 48 K
mas organo Casio VL-Tone por or-
denador MSx (64/80K). Interesados
escribir a la siguiente direccion:
Amador Merchan Ribera. C/ Cace-
res, B, 3.7 A. 28045 Madrid.

] DESEAHIA contactar con

usuarios que posean un ordenador
Zx Spectrum 48 K o Plus para inter-
cambiar todo tipo de informacién.
Interesados llamar al siguiente tel.:
(947) 10 03 63 o bien escribir a la si-
guiente direccion: Felipe Santos, G/
Calvo Sotelo, 19, 3.7 izda. 09550 Vi-
llarcayo (Burgos).

[ ] DESEAH'A contactar con
usuarios que posean un ordenador
Zy Spectrum de 48 K. Escribir a Car-
los. Cf Villalonga, 9, 5.°, 1.% o bien
llamar al tel.; 50 03 38 a partir de las
21 horas. Figueras (Gerona).

® VENDO Spectrum Plus, po-

co uso y en perfecto estado. Inclu-
yo, cassette especial para el orde-
nador, interface tipo Kemspton, ma-
nuales y libros. Todo por 25.000
ptas., interesados escribir a la si-
guiente direccion: Jesis Angel Fer-
nandez Herron. C/ Aquilino Hurle,
14, 3.° D. Tel.: (985) 37 30 71.

[ ] ESTOY interesado en con-

tactar con usuarios que posean un
Spectrun 48 K para poder intercam-
biar trucos, pokes, mapas, efc. Inte-
resados pueden escribir a la si-
guiente direccion: Manuel Castro
Rodriguez. G/ Guadalete, 8. 14600
Ubrique (Cadiz).

L DESEAR'A contactar con

usuarios del ordenador Spectrum
de toda Espana para intercambiar
ideas y todo tipo de informacion so-
bre este ordenador. Escribir a la si-
guiente direccion: Andrés. Aparta-
do, 93, 28200 3. L. Escorial (Madrid).
Tel.: (91) 890 38 92.

[ ] ‘.’ENDO Zx Interface 1, Zx

Microdrive, ensamblador Gens-3 y
Mons 3 preparados para trabajar
con Microdrive. Todo por 18.500
ptas. Interesados llamar al tel. (377)
317615 de Reus (Tarragona). Pre-
qguntar por Ricardo.




SUSCRIBETE A
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e Te regalamos
N L esta camara

Y celebra con nosotros
el 3¢ aniversario de tu
revista favorita.

ARDIV - N* 148

ARD IV - NUM. 145

Envianos hoy mismo tu

cupon o llamanos por
teléefono (91) 734 65 00.

CLAIR ¥ COMPATIBLES

Beneficiate de las ven-
tajas de la tarjeta de
crédito,

Un niimero mas gratis
vy la posibilidad de rea-
lizar el pago aplazado
(oferta valida solo para
Espana).




152

[
e - B
Lh 5

e

ANO IV - NUM

DINAMIC SOFTWARE. PZA. DE ESPANA, 18, TORRE Dii

MADRID, 29-1. 28008 MADRID. TELEX: 44124 DSOFT-E|

TIENDAS ¥ DISTRIGUIDORES: (911314 - 18- 04, |
PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO: [91] 248 - 78 - BY.




