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PING-PONG DE IMAGINE 
Parece que la casa de software 

Imagine tiene pensado llevar al 
ordenador la totalidad de los de-
portes existentes hasta el mo-
mento. 

Tras los enormes éxitos obte-
nidos con programas anteriores 
como I lypersports o World Se-
ries Baseball, vuelve de nuevo a 
la brecha con un juego de simu-

lación deportiva. 
En esta ocasión le ha tocado el 

turno a un trepidante juego de 
mesa: el Ping-Pong, del cual po-
demos asegurar de an t emano 
que alcanzará las más altas cotas 
de fama tan sólo por el hecho de 
llevar en la carátula el nombre 
impreso de Imagine. 

Con él podremos sentir toda la 
emoción y tensión que una parti-
da de Ping-Pong nos puede ofre-
cer, no sólo por el gran realismo 
y variedad de golpes que podre-
mos asestar (mates, reveses, 
etc.), sino también por todo el 
calor y entus iasmo que un públi-
co especiante le puede ofrecer. 

C o m o viene siendo habitual 
en este tipo de juegos, éste podrá 
ser utilizado por dos jugadores 
s imul táneamente o por uno con-
tra el ordenador . 

Pin-Pong estará disponible en 
las diferentes versiones para 
Spectrum, C o m m o d o r e 64 y 
Amstrad en un período no muy 
largo de t iempo. 

MERECIA LA PENA 
ESPERAR 

Como habréis podido comprobar el 
programa de Dinamic. Camelot Warrior. 
ha salido con unas cuantas semanas de 
retraso con respecto a la fecha prevista. 

Esto ha sido debido a que en el último 
momento decidieron llevar a cabo una 
sustancial mejora en el programa, para lo 
cual tuvieron que hacernos esperar un 
poco más de la cuenta pero que una vez 
vistos los resultados obtenidos hemos 
comprobado que merecía la pena esperar. 

Esta mejora consistió en unas varia-
ciones en el sistema de scroll de la panta-
lla y que representa una innovadora técni-
ca de programación. 

Lo que se ha hecho es que cuando et 
personaje principal entra en una nueva 
pantalla, ésta en lugar de permanecer es-
tática durante todo el tiempo en la que 
permanezcamos en ella, va "Scrolando» 
poco a poco de tal manera que los enemi-
gos y peligros se van viniendo encima del 
personaje, por lo que apenas podemos 
perder tiempo en reaccionar y debemos ir 
tomando las decisiones de actuación de 
una manera rápida y continuada. El resul-
tado es francamente brillante y demuestra 
el continuo afán de Dinamic por ir mejo-
rándose día a dia. 

MICRO HITS 
ti 

ti 

O 

ti 

ti 

Spy vs Spy 
'Beyond) 

Dum Darach 
'Gargoyle Gomes) 

Nodes of Yesod 
(Odin) 

Dinamite Dan 
(Mirrorsoft) 

World Seríes Bask 
(Imagine) 

That's the Spirít 
[The Edge) 

Exploding Fist 
(Melbourne House) 

West Bank 
(Dinamic) 

Fighting Warrior 
(Melbourne House) 

Nightshade 
(Ultimóte) 

Highway Encounter 
(Vortex) 

Glass 
(Quicksilva) 

Hypersports 
(Imagine) 

3 

5 
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COMANDO 
SE VA AL CINE 

Por primera vez en la corta 
historia del software, un pro-
grama alcanza tanto éxito que 
una película es realizada ba-
sándose en su argumento. 
Hasta el momento lo normal 
era que ocurriera todo lo con-
trario, es decir, que algunos 
juegos intentaran buscar una 
fácil fama amparándose en el 
éxito previo de alguna conocida película. 

Sin embargo, en Estados Unidos ha sido tal la 
conmoción que ha causado este Comando, tanto 
en el ámbito de los ordenadores personales como 
de las máquinas de juegos de los billares (prácti-
camente no existe ninguna sala que no lo posea), 
que el director de cine Mark L. Lester, decidió lle-
var a la pantalla grande un film que narrara las pe-
ripecias de este intrépido personaje. 

La película, que ha sido estrenada en España en 
fechas recientes, está protagonizada nada más y 
nada menos que por el famoso actor y hercúleo 
culturista Arnold Schwarzenegger, conocido por 
los papeles representados en ambas partes de 
Connan y Terminator. No podían haber encontra-
do un actor más apropiado para un tan agresivo y 
monstruoso papel. 

Fairlight 
(The Edje) 

Supertest 
(Ocean) 

Spy Hunter 
(US. Gold) 
Sourthern Belle 
(Hewson Consultante) 

Juggernaut 
(C.R.L.) 

Cauldron 
(Place Software) 

Profanation 
(Dinamic) 

Curso de autoenseñanza para principiantes 

BASIC MICROSOFT, Curso 
de Autoenseñanza para 
principiantes 
C. Prigmore. Ed. Gustavo Gilí 

Si hay algún tipo de libro que domina el 
mercado actualmente, éste es el de los que 
abordan temas básicos para principiantes. 
Sin embargo, pocos son los títulos que es-
tán estructurados como auténticos cursos 
de autoenseñanza, con niveles progresivos 
de dificultad y con ejemplos prácticos y di-
dácitos donde se requieren. 

Por otra parte, el Basic como lenguaje de 
alto nivel, tiene una enorme cantidad de 
dialectos, basados en cada una de las pecu-
liaridades de los distintos modelos de Or-
denadores. La versión de Basic más exten-
dida y utilizada por mayor número de orde-
nadores. es el BASIC MICROSOFT abor-
dado por este libro. 

Como reza en la presentación, está diri-
gido a enseñarnos a crear nuestros propios 
programas de entretenimiento, educación 
y para ayudarnos en las tareas domésticas y 
de pequeña empresa. 

El libro presupone un total desconoci-
miento de este lenguaje de programación y 
hace hincapié, mas en los métodosy proce-
dimientos de programación que en los de-
talles técnicos concretos de cada ordena-
dor, los cuales, se supone, deben encon-
trarse en los propios manuales de instruc-
ciones. 

Un último detalle digno de mención es 
que para sacarle provecho no es necesario 
poseer ningún ordenador ya que los ejem-
plos muestran también la salida en pantalla 
prevista en cada uno de los casos. 
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¡ N U E V O ! 

SIEMPRE LOS PRIMEROS 
EN TENER LO ULTIMO 

MÍCROAMICO S . A 

P.° de la Castellana, 268, 3.° C. 28046-MADRID. 
Tel.: (91) 733 25 00 

DRAGONTORC 
Cerca de 200 pantallas con miles de 
objetos diferentes y mas de cien 
personajes con animación en tres 
dimensiones, hacen que de este juego la 
revista inglesa Crash Micro haya llegado a 
decir «Dragontorc es lo mejor que hemos 
visto en juegos de acción y aventura». 

RAID OVER MOSCOW 
Defiende a.USA y Canadá del ataque 
nuclear que ha lanzado Rusia contra 
ellos. Con tu escuadrilla habrás de hacer 
un viaje lleno de peligros hasta llegar al 
mismísimo Kremlin y destruir las bases de 
lanzamiento soviéticas. Gráficos y acción 
sensacionales. 

SOUTHERN BELLE 
Siente la emoción de conducir una 
locomotora de vapor, através de un 
maravilloso recorrido desde Londres a 
8rigthon, manejando la caldera, el silbato, 
atravesando túneles, etc. Estamos ante 
uno de los juegos más brillantes y 
originales aparecidos para ordenador. 

P.V.P.: 2.300 ptas. (Amstrad). 
Precio Socios C. de Soft: 2.070 ptas. 
P.V.P.: 1.900 ptas. (Spectrum). 
Precio Socios C. de Soft: 1.750 ptas. 

P.V.P.: 2.300 ptas. (Amstrad). 
Precio Socios C. de Soft: 2.070 ptas. 
P.V.P.: 2.100 ptas. (Spectrum). 
Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas. 

P.V.P.: 2.300 ptas. (Amstrad). 
Precio Socios C. de Soft: 2.070 ptas. 
P.V.P.: 2.100 ptas. (Spectrum). 
Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas 

...Y L O S T R E S P R O G R A M A S P O R S O L O * j ^ J S , 

¡HAZTE HOY MISMO SOCIO DEL CIRCUL O DE SOFT! Además de poder adquirir tus pro-
gramas al mejor precio, recibirás información de forma periódica y gratuita, del mejor software que apa-
rezca en el mercado. 

¿OUE HAY QUEHACER PARA SER SOCIO ÜEL CIRCULO DE SOFT? Asi de fácil: envía-
nos por correo tu nombre, dirección y modelo de ordenador, o bien, pide por teléfono o por correo tu pri-
mer programa. ¡Y entrarás a formar parte del CIRCULO DE SOFT de forma inmediata! 

• SÍ. quiero ser S O C I O desde hoy m i s m o del C I R C U L O D E S O F T y recibir periódicamente información de novedades de software, así c o m o beneficiarme desde h o y mismo de los pre-
s o s reducidos reservados a los SOCIOS y de sus OI en as Especiales. El ser S O C I O no me obliga a compra alguna. 

Si prefieres formalizar tu compra por teléfono puedes hacerlo llamando al ( 9 1 ) 7 3 3 2 5 0 0 . i i N O S E C O B R A N L O S G A S T O S D E E N V f O P O R C O R R E O ! ! 

TITULO PV.P. ORDENADOR 

• Connatreembolso 
Nombre 

• Ciro Postal D Talón adiunto a Microamigo. S A 

Apellidos 

• Tarieta VISA n.®_ Fecha caducidad. 

Edad 

Domicilio . 

Localidad 

. Teléfono 

CP. _1 Provincia 



TRUCOS 
COMO UNA BOMBA 

Las posibilidades del 
Spectrum pueden ser infini-
tas si nos empeñamos en 
ello y para demostrarlo, aquí 
os ofrecemos un truco con 

el que conseguiréis la ex-
plosión de una auténtica 
bomba. 

Probarlo y veréis... 

10 FOR n = 6 4 6 4 7 TO 6 4 6 7 4 
2 0 REñD a : POKE n . a : NEXT n 
3 0 DPTP 17 . 9 8 . 1 0 0 , 3 3 , 5© . 5 3 . 7 2 . 

9 2 . 3 1 . 3 1 . 3 1 . 14 , 2 5 4 . 2 3 8 
4 0 DRTP 16 . 2 3 7 , 1 2 1 . 6 7 . 1 6 , 2 5 4 . 3 

7 , 3 2 , 2 4 4 . 2 8 . 2 1 , 3 2 . 2 3 2 . 2 0 1 

CON TODA PRECISION 
Este truco de Juan Garcia 

Martínez te permitirá saber, 
con toda precisión de cál-
culo, el tiempo (en segun-
dos) que el ordenador lleva 

e n c e n d i d o . 

Una sencilla rutina que os 
evitará algún que otro susto 
de calentamiento 

10 P R I N T (PEEK 2 3 6 7 2 + 2 5 6 * P E E K 
2 3 6 7 3 + 6 5 5 3 6 *PEEK 2 3 6 7 4 ) / 5 0 

¿CUANTA MEMORIA? 

Para averiguar la memoria 
libre de que disponemos en 
el Spectrum. tanto de 16 co-
mo de 48K. podemos llamar 
a una subrutina de la ROM, 
que hace precisamente eso 
y lo hace de la siguiente for-
ma. tanto en una linea BA-
SIC como en comando di-
recto PRINT 65535 USR 
7962 

Otra idea, también de Ra-
fael Moragrega. ésta para 
saber el espacio que ocupa 
el programa BASIC, consis-
te en averiguar las direccio-
nes PROG y E LINE de las 
variables del sistema y lue-
go, restar la primera de la 
segunda, lo que puede ha-
cerse de la siguiente forma: 

10 LET i. = 2 3 6 4 2 
2 0 P R I N T (PEEK 1 * 3 5 6 + P E E K U - l 

) ) - (PEEK ( L - 6 ) * 3 5 6 + PEEK 1 1 - 7 ) ) 

¡SOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA! 

INFORMATICA 

Llim*no>. « e n t o n o » o vu.tinoj « H I E S A I N F O R M A T I C A 
Gsmino de loi VWuttroi. « 28030 M«dod Trl l í l l 417 42 S2 
T« mAndAmos tu pedido un G A S T O S DE E N V I O urgentemente 

S p e c t ' u m Plus (castellano) + programas 32.996 ptas. 
Spectrum 128 K - 5 programas 5 3 . 7 7 5 pías. 
Teclado Indescomp (nuevo) + 4 programas 1 3 . 7 7 5 ptas. 
Teclado DK'Tronics * 4 programas 6.990 ptas. 
L á p u óptico D K ' T r o n i c s 3.596 ptas. 
Qutck S h o t II + Interface T . Kempston 3.895 ptas. 
Q u k * S h o t V + I n t e r f a c e T Kempston 4.295 ptas. 
Disco 3 " con estuche 1.096 p t a s . 

Servicio de reparaciones. Precio fi|0 3.800 ptas. 
Conversión de Spectrgm a Plus 7.895 ptas. 
Ampliación a 48 K 4.495 ptas. 
Ampliación a 48 K + Plus 11.990 ptas. 
T e españolizamos tu Spectrum 3.500 ptas. 

P R O G R A M A S : 
Nodes of Yesod 
Kárate lsiStem-3) 
Back to Skooi 
Robín de los Bosques 
S h a d o w of the Unicord 
Rocky horror show 
The sold a Millton 
Astroclone 
Bead Head II 
Yier Kung F u 
Rambo 
S g r « a m 
Camelot Warrior 

2.595 ptas 
1.990 ptas 
2.096 ptas. 
2 396 ptas. 
3.895 p t a s 
1.395 p t a s . 
2 195 ptas 
1.695 ptas. 
1.896 p t a s . 
1.695 ptas. 
1.896 ptas. 
1 695 p t a s 
1.896 p t a s . 

También somos especialistas en A M S T R A D y M S X . 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

FIREFOX 
Vicente BIAZQUEZ 

Spetfrum 48 K 

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO. 

Un ultramoderno avión de combate ha sido creado a 
imagen y semejanza al de las fuerzas U.S.A., por los 
rusos. Nosotros, expertos pilotos a sueldo, hemos de 
hacer lo imposible por acabar con él. 

La misión, nada fácil si tenemos en 
cuenta las características de la nave a 
destruir, tiene que llevarse a cabo en el 
menor tiempo posible para lo que tene-
mos que contar con la habilidad que 
nos caracteriza y el acoplamiento total 

con el aparato. 
Siempre atentos al panel de mandos 

controlaremos la situación y llevare-
mos, estamos seguros, nuestro objeti-
vo a buen Un. 

1 6 B O R D E R 3 P R P C P 5 I N K 0 C 
L 5 

5 0 S O S U B 9 0 0 O 
99 R E M i * < f r t n u = q a 

LEE LET QT=" 
102 LET A » * " _ £ B B _ " 
1 0 5 R E M * * » i x q u t e = w s 
1 0 6 L E T • ( > " K •• 
1 0 8 L E T » » = - E ? " 
1 0 9 L E T u * » " " 
1 1 0 R E M t « * d e r e c h • « d 113 LET e»="í 
1 1 4 L E T < J » » " 5 E 
1 1 5 L E T 5 J 116 REM Miar f Ib» * r f v 
117 LET r%m•• 1 
1 1 8 L E T f » a " _ R " 
1 2 0 LET v t i " PPO " 121 REM »»• ibljO « t g b 
1 2 2 L E T U f e ! 
1 2 4 L E T 9 « = " 5 
1 2 5 L E T b » » " 1 
1 3 0 R E M R E M R E M R E M R E M 
1 3 5 L E T Z « « " . : L E T < • = " ^ 

L E T C « = " " 
1 5 0 P L O T 5 , 1 7 ? D R R U 2 5 5 , 0 D R R 

U 0 , - 1 1 9 D R R U - 2 5 5 . 0 P P O U ' 0 1 1 
9 

1 5 5 P L O T 2 , 1 7 3 D B f t U 2 5 1 . 0 D P R 
U 0 , - 1 1 5 D R R U - 2 5 1 , 0 O R R U 0 , 1 1 
5 

1 6 0 r O R n n i s T O 2 1 P R I N T RT n , 
0 . P f t P E P 3 ; " 

N E X T ft 
1 7 0 P L O T 2 0 , 5 O R R U 0 , 4 0 , - 3 DR 

R U 2 1 5 , 0 , - . 2 D R R U 0 . - 4 0 , - 3 D P R 
U - 8 1 5 . 0 

1 7 5 P L O T 2 0 , 3 O R R U 0 , 4 0 , - 3 DR 
R U 2 1 5 , 0 . - . 2 D R R U 0 . - 4 0 . - 3 D P R 
U - 2 1 5 . 0 

1 8 0 P L O T 3 0 . 2 5 D R R U 3 5 . 0 D P R U 
0 , - 1 9 D R R U - 3 5 , 0 D R R U 0 , 1 9 
1 3 S P L O T 9 4 . 2 5 D R R U 4 2 , 0 DPR' . ¡ 
0 , - 1 9 O R R U - 4 2 , O D R R U 0 , 1 9 
1 9 0 P L O T 1 5 8 , 2 5 D R R U 3 5 , 0 O P A 

U O , - 1 9 C'RRU - 3 5 , 0 C R A U 0 , 1 9 
1 9 5 P L O T 1 1 9 , 4 0 D P R U 4 9 , 0 D P R 

U 0 . - 9 D R R U - 4 9 , 0 D R R U 0 . 9 P L 
O T 2 0 7 , 2 5 D P R U 3 5 , 0 O R R U O . - 1 1 

D R R U - 3 5 . 0 D P R U 0 . 1 1 
2 0 0 L E T C i n t i l e L E T n t e n C L 

E T a e - d a « 1 5 L E T C O l O f t í L E T p u n 
I O » = 0 L E T k a a 2 0 0 L E T n u = S L E T 

v t - 5 L E T f u t í « 2 9 9 
3 0 0 P P I N T R T 1 7 , 1 5 , " " ; R T 

2 0 , 4 , " " , A T 2 0 . 1 2 , " R T 
2 0 , 2 0 . , R T 1 9 , 2 6 . " 

T r K p 
:NK 

i - * ' l 
5 2 0 P P I N T R T 9 , 3 , I N K O 

> > > > > " P I R E F 0 X " " ; A T 1 0 
3 0 0 " , R T 1 1 , 3 , x " 

1 5 0 a p r o x . " , R T 1 2 , 3 , C t , 

' 5 5 0 F O R n - 1 T O 1 3 
; O D E R 1 , P R P E R 2 , 

. ¡T 7 , 
R T 8 , 3 ; 

i r " 

P R I N T R T n , 1 

N E X T n 
5 6 0 P O R n * 1 3 T O 1 

T R T n , 1 , O V E R 1 , 

B E E P . 0 1 , f t 

S T E P - 1 P R I N 
P R P E R 5 , " 

: B E E P 
. 0 1 , n N E X T n 
5 8 0 P R I N T R T 1 3 , 1 3 , F L R 5 M l . ' P U 

L S E " i r I N K E Y • < > " " T M E N B E E P . 9 
, 1 0 B E E P . 5 , 2 0 GO T O 7 0 0 

8 MICROHOBBY 



ü 
v • . 

•V: <•>& & • 
Í . M : "i:, V 

vtfífffr 

600 BEEP .9,-10 BEEP .5,0 GO TO 550 700 FOR ft«l TO 13 PRINT RT r> , 1 , PRPER 5," ": NEXT n 900 LET 0»=<l« LCT t«»aS LET a 
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%=•• 
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T L ' U L LET VliVCi.1S LCT 1 ) 1 1 1 4 1 1615 IF INKCY í -" F1 " OR INKEY»=8" TMEN LET Ot>C* LET K«nd( LET a*=yt LET ve =ve - .15. LET t i : * i -1 
1620 IF INKEY«>"a" OR INKEY S * " 0 " TMEN LET fuel = fuel~5 PLOT 121, 90 DRRU 2,40 PLOT 126,90 DRRU -2,40 FOR n a 10 TO 5 5TCP -1 O UT 255,10 BEEP .01,-10 PRINT R T n ,15; PRPER 5." ": OUT 280.100 NEXT n BORDER 3 IF ene=5 RND aj*13 THEN GO TO 2010 1700 IF nu > > 10 TMEN FOR n>ftv TO nu+3 PRINT RT n,ve;" ": N EXT n LET nu>2 1705 IF nu cal TMEN FOR n >nu TO ft u+3. PRINT RT n , v t ; " ": NE XT n LET nu>9 1710 IF ve < al THEN FOR n=nu TO n u+3 PRINT RT n , v t ; " ". ME XT r>: LET ve .22 1715 IF vt > >23 THEN FOR n»nu TO nu+3. PRINT RT n,ve," " N 
EXT n: LET ve"2 1720 IF ene>*i3 OR e n c o i OR Ri < =1 OR ti>>25 THEN P R I N T RT ene,» 
¡ • •• GO TO 900 1725 I F ene-5 RNO a»>13 THEN L E T 

1730 IF ene<>5 RND »á<>13 TMEN L ET i aterro 1735 IF Ka<«S0 OR 1000 TMEN GO TO 3000 2000 CO TO 1000 2005 REH DI 3 P R RO 

2010 IF N $ > Z • THEN LET XI«300 2015 IF n | t x | TMEN LET XZ=150 2020 IF n | i c t THEN LET XZ=75 2050 FOR napunto» TO puntos+xz S TEP 5 PRINT RT 20,20,n BEEP .0 1,30 NEXT O: LET puntotun 2060 PRINT RT 5,14;" 2080 PRINT RT 17,5; INK 0. PRPER 3;"HONOR ";RT 17,aeda, INK CO lor, PRPER 7, "N" LET >td4HCdi« 1 LET CO 10 f *C0 lor + 1 2O90 IF COlOf =6 THEN BEEP .5,0 LET puntos=punIOS+300 LET t ed i : 15 PRINT RT 17,13," " LET 
color=0 LET fuelnfuel+50 LET cinti>can 11+i 2100 GO TO 910 3000 REM THE END 3010 PRINT RT 11,13;"\ÍJ9e";RT 1 2, 13 
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3060 PRINT RT 2,11 
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DE LA CONTINUIDAD A LA FAMA 
Carmen SANTAMARIA 

Paco, Charli, Fernando y Camilo, los famosos chicos del 
Fred, asoman de nuevo a nuestras páginas tras la 
inminente aparición de su última creación, Sir Fred, 
basado en el mismo personaje que les lanzara, allá por 
el pasado año, a la popularidad en el mundo de la 
programación. Este, principalmente, es el motivo de esta 
entrevista a los componentes de M a d e ¡n Spain. 

¿COMO surgió la idea de hacer un nue-
vo programa can este mismo personaje'/ 
• I n realidad, la primera idea fue la de 
hacer un programa, > en base a esto, 
después de terminarlo surgió el mismo 
personaje, debido a que el dibujo se pa-
recía al anterior juego. 

¿Cual ha sido el método de trabajo, 
tanto en la idea como en los urálicos '.' 
• Trabajamos con tres ordenadores 
(Spectrum 48K). el ordenador princi-
pal con ia unidad de disco, era donde se 

lubre de 1985. aunque después tuvi-
mos que retocarlo antes de lanzarlo 
como exclusiva. Más o menos nos lle-
vaba una media de (res horas al día, y 
después durante el verano, las ocho ho-
ras. 

¿Que problemas encontráis en la dis-
tribución' 

Charlie 
Granados. 

Paco 
Menéndez. 

escribía realmente el programa \ los 
otros dos tenían una unidad de Micro-
drive respectivamente. Ln uno de éstos 
se probaba el programa y el otro lo utili-
zábamos para los gráficos. De las cua-
tro personas que formamos el grupo, 
«Charlie», sólo se dedicaba a hacer los 
grádeos, pero también participaba en 
llevar a cabo el programa, y los demás 
exclusivamente hacíamos el juego. 

La idea es bastante aceptable y esta-
mos muy contentos, pudiendo decir 
que es el n.* I de los realizados hasta 
ahora por nosotros. 

I n cuanto a los gráficos, la idea fun-
damental al empezar el programa lúe la 
de cómo codificar las pantallas, des-
pués pensamos que fuera en un castillo 
> por supuesto, pusimos todo nuestro 
empeño en cuidar el movimiento de 
nuestro personaje. 

¿Cuánto tiempo empleasteis para lle-
varlo a cabo'.' 

• A primeros de octubre del año 1084. 
empezamos a programarlo y lo termi-
namos un año después, es decir en oc-
io M I C R O H O B B Y 

de Octubre) debido a tas ofertas recibi-
das, seleccionamos cuatro casas: I i re-
bird. I-lite. Mikro-Cien y Ultímate. De-
bido a dificultades de tiempo sólo pudi-
mos contactar con Mikro-Cien y Klite. 
Nuestra idea inicial para la distribución 

« Respecto a l.spaña. tenemos que se-
ñalar que Pablo de la casa Dinamic, nos 
ha ayudado bastante. De todas formas 
el Corle Inglés nos ha pedido 1.000 co-
pias y adelantamos que ya están a su 
disposición. Todavía no disponemos 
de ninguna exclusiva para ia distribu-
ción en I spaña. pero no perdemos las 
esperanzas. 

¿Quéos llevo a e/caira \ftkro-den, co-
mo di.strihui.dora en Inglaterra ' 
• A finales de septiembre, grabamos 
un \ ideo y lo enviamos a doce casas in-
glesas. respondiéndonos ocho. Mantu-
vimos una correspondencia con éstas y 
cuando fuimos a Inglaterra (primeros 

Camilo Cela. 

Fernando Rada. 

era I lile, pern la olería era un tanto po-
bre. a pesar de que en un principio fue 
similar a la propuesta por Mikro-Cien. 
I'or eso elegimos esta casa. 

¿listáis satisfechos, en general, de co-
mo ha (/Halado el programa.' 

Reconocemos que quizá la pantalla 
de presentación no es tan brillante co-
mo se esperaba, pero la memoria no da-
ba para más, incluso tuvimos que re-
chazar algunas cosas, pero no creemos 
que sea difícil de manejar, y por su-
puesto estamos bastante satisfechos y 
convencidos de que será un buen pro-
grama. 

¿Que opináis de la programación que 
éc está haciendo en l.spaña '.' 

Comparada con Inglaterra la progra-
mación en Lspaña es escasa, aunque 
hay juegos y personas que llegan al ni-
vel alcanzado en Inglaterra. 

Referente a lo económico ¿.merece la 
pena hacer un programa '.' 

Realmente está bien pagado, a pesar 
del tiempo empleado, ya que a parte de 
lo que nos ofrece la distribuidora, al pa-
sarlo a otras versiones, también saca-
mos beneficio. 

Una última pregunta ¿qué proyectos 
tenéis para un futuro? 

No hay ninguna idea concreta ni se-
gura, aunque no nos falta trabajo, pues-
to que estamos terminando la adapta-
ción para ta versión de Amstrad, y des-
pués descansaremos para, aproximada-
mente en febrero, volver a programar 
algún .iuego más. 



M 
Duque d e Sexto, 50. 28012 Madrid 
T e l . 274 53 80-276 96 16 

SOFTWARE: ¡¡Gratis 1 bolígrafo de acero con reloj incorporado!! -

Ptas. 
Shadow of The Unicorn 4.290 
Dambusters 2.200 
Thcy Sold a M¡Ilion (4 
juegos) 2.500 
Astroclone 1.900 
Gyroscope 1.900 
Saboteur 1.900 
Sgri/am 1.950 
Beach Mead 11 2.100 

Ptas. 
Critical Mass 1.900 
Rambo Rambo 2.100 

Mapgame 2.750 
Yier Kung Fu 1.900 
Dragontorc 1.900 
Pole Position 1.900 
Highway Eneounter 1.875 
Tapper 1.700 

Ptas. 
Southern Bclle 2.100 
West Bank 1.950 

World Basketball 2.300 
Exploding Fist 2.300 
Bounty Bob 2.100 
Dummy Run 2.100 
Ole Toro 2.100 
Fighting Warrior 2.000 

Ofertas Joystick Quick Shot 
Quick Shot 11 +Interface: 3.895 ptas. 
Quick Shot V + Interface: 4.350 ptas. 

Conversión de Spectrum en Plus: ¡¡7.990!! 
ptas. 

Ampliaciones de memoria 
¡¡5.300 ptas.!! 

Unidad de disco Discovery + Diskette 3.5" 
¡¡48.900 ptas.!! 

Ptas. 
Lápiz óptico 3.680 
Cartuchos Microd. 495 
Cinta C-15 Espec. 85 
Diskette 3.5" 850 
Cassette 3.5" 850 
Cassette Especial 5.295 
Toshiba MSX 64 K 39.900 
Diskette 3 " 1.050 
Teclado Indescomp 13.895 
Intcrf. Centronics + RS-232 8.900 
Amplific. Sonido 2.450 
Controlador Do mes t. 8.900 

Impresoras 
¡¡20% de descuento sobre P.V.P.Ü 

Precios super excepcionales para 
AMSTRAI) 464-664-6128-8256 
¡¡Mámanos, te asombrarás!! 

Servicio Técnico Reparación: 
¡¡3.800 ptas.!! 

PC-Compatible IBM-256 K 
Monitor Fósforo Verde 
2 Bocas Diskette 360 K 

¡¡279.000 ptas.!! 

Teclado SAGA-1: ¡¡10.900 ptas.!! 
Spectrum 64 K Plus: ¡¡29.800 ptas.!! 

Interface-1 + Microdrive + 4 Cartuchos+ 3 
Programas 

¡¡24.900 ptas.!! 

Pedidos contra-reembolso sin ningún gasto de envío, llamando a los teléfonos (91) 274 53 80-276 96 16 o escribien-
do a MICRO-1. Duque de Sexto, 50. 28012 Madrid. 



¡nuevo! 
SIR FRED » Arcade * Made in Spain 

UN CABALLERO MADE IN SPAIN 
Los autores de Fred, vuelven con renovadas aventuras para su simpático y narigudo personaje: Sir Fred. 

Pero esta vez le han puesto las cosas mucho más difíciles y los peligros que le aguardan son 
innumerables. Menos mal que sus recursos son inagotables. 

Por fin parece que, 
poco a poco, los 
creadores de soft-

ware españoles están co-
menzando a despertar de 
un largo letargo, que los 
buenos programadores 
están dejando de ser 
unos cuantos casos ais-
lados y que, definitiva-
mente, se están empe-
zando a crear buenos 
productos. Evidentemen-
te tampoco hay que echar 
tas campanas al vuelo, 
pues está claro que la 
producción de juegos en 
nuestro país resulta, des-
de todo punto de vista, 
ridicula y escasísima, si la 
comparamos con la de 
otros paises europeos. 

Sin embargo, parece 
que las cosas empiezan a 
funcionar. Y un buen 
ejemplo lo tenemos en el 
caso de Made in Spain 
(simpático nombre), que 
tras el éxito obtenido con 
su anterior programa, 
Fred, vuelven a acaparar 
la atención de todos con 
una excelente creación: 
Sir Fred. 

Aquélla su primera 
obra fue. sin duda alguna, 
uno de los mayores éxitos 
del software español; pe-
ro por otro lado, también 
se veia que era eso, el pri-
mer juego que realizaban, 
y se podia apreciar en él 
una cierta falta de madu-
rez. Pero ahora todo esto 
ha quedado atrás. Con 
Sir Fred, se nota perfecta-
mente la experiencia ad-
quirida y un mayor domi-
nio de las técnicas de 
programación. Evidente-
mente se ha realizado un 
programa que supera 
ampliamente al anterior. 

Aquellos jóvenes y tími-
dos «muchachos del 
Fred», se han convertido 

en los señores de Made in 
Spain. 

Pero dejemos a un lado 
todas estas cuestiones 
metafísicas y transcen-
dentales y centrémonos 
en el tema que realmente 
nos interesa, en Sir Fred. 

Y las primeras cuestio-
nes surgen por si mis-
mas: ¿quién es Sir Fred? 
¿qué es lo que pretende? 
Pues Sir Fred es un au-
téntico caballero, de ésos 
que ya se ven pocos por 
el mundo. A pesar de que 
su físico no le acompaña 
demasiado, pues es gor-
dito, calvo y posee un 
nada despreciable apén-
dice nasal, sus virtudes 
como persona son verda-
deramente excelentes: 
valeroso, aguerrido, in-
cansable defensor def 
bien, luchador sin par y 
gallardo como pocos. En 
cuanto al asunto que le 
trae por aquí, es fácil de 
adivinar. ¿Qué es lo que 
puede mover a un caba-
llero a realizar las más 
osadas proezas y embar-
carse en las más peligro-
sas aventuras? Pues evi-
dentemente ef amor de 
una dama. 

En cuanto llegó a sus 
oídos que su bella amada 
había sido raptada y que 
se encontraba encerrada 
en el castillo de los malva-
dos Beni-Gómez, corrió 
sin perder un instante, y 
sin más armas que su ira 
y su arrojo, a intentar un 
arriesgado rescate. 

Pero el castillo no es 
precisamente un conven-
to de hermanitas de la ca-
ridad. En él se encierran 
todos los peligros que se 
puedan imaginar y algu-
nos más. No, desde luego 
que no le va a resultar na-
da fácil entrar en el lugar 

donde se encuentra su 
amada. Para ello deberá 
realizar todo tipo de peri-
pecias y enfrentarse a un 
sin fin de animales, tram-
pas y enemigos, 

¿Y qué es lo que puede 
hacer para evitar estos in-
convenientes?, os esta-
réis preguntando en es-
tos momentos. Pues de 
todo, muchachos, de to-
do: caminar, saltar, esca-
lar por las enrredaderas, 
balancearse en cuerdas y 
lianas, pelear con espa-
das, nadar, disparar fle-

chas, y un gran número 
de acciones diferentes. 
Pero sobre todo, lo que 
más falta le hará será utili-
zar todo su ingenio y as-
tucia para lograr que los 
objetos que se vaya en-
contrando por el castillo 
(sogas, espadas, arcos, 
botellas, cerillas, etc.), le 
sirvan de alguna utilidad y 
poder ir abriendo nuevos 
caminos para llegar a tan 
anhelado fin. 

Pero como ya os hemos 
dicho, esta tarea le va a 
resular extremadamente 
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buenos, éstos son aún 
mejor. A parte de la gran 
cantidad de acciones que 
puede llevar a cabo y que 
anteriormente os hemos 
comentado, éstos están 
hechos, entre otras co-
sas, con realismo y con 
humor. Por tanto, ésta es 
una nueva virtud que te-
nemos que añadirle al re-
sultado general del pro-
grama. 

Aunque justo es decir, 
que no hay nada perfecto, 
pues tanto tujo de deta-
lles en la pantalla se paga 
con una presentación un 

es una circunstancia que 
no tiene ninguna trans-
cendecia y que puede ser 
totalmente pasada por al-
to. 

En definitiva, Sir Fred 
es un juego muy bueno 
en todos sus aspectos y 
esperamos que los seño-
res de Made in Spain se 
vean animados con esta 
creación a seguir reali-
zando nuevos progra-
mas, al menos tan simpá-
ticos y entretenidos como 
éste. 
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¡N0OÍ 
STRONGMAN . Martech . Arcade 

EL PODER DE LA FUERZA 
como por ejemplo el arras-
trar un camión, o levantar en 
vilo un coche, lo que tendre-
mos que hacer es distribuir 
adecuadamente la fuerza de 
la que dispongamos entre 
todos los músculos de 
nuestro cuerpo y una vez 
hecho ésto, es cuando tene-
mos que demostrar nues-
tros reflejos para ir utilizan-
do cada uno de estos mús-
culos en el momento exacto 
en et que lo necesitemos pa-
ra poder acabar la prueba. 
Sin embargo, en otras oca-
siones lo que deberemos 
hacer es poner al máximo 
nuestra puntería y pulso fir-
me si queremos conseguir 
salir con éxito de pruebas 
como la de cortar troncos. 

Lo bueno de este progra-
ma es que debido a la varie-
dad de movimientos y accio-
nes diferentes que debemos 
realizar no se hace demasia-
do pesado, pero de todas 
formas, ya os decimos que 
tampoco es una cosa del 

d ) 

Nos encontramos ante 
un juego original, cosa 

que por lo menos ya es bas-
tante en los tiempos que co-
rremos, pero que quizás de-
silusiona un poco. 

Eso de sentirte un forta-
chón e intentar igualar las 
proezas de Geoff Capes 
(Campeón mundial y euro-
peo de Forzudos o como se 
diga), es, a priori, bastante 
atrayente, pero a la hora de 
la verdad el resultado es al-

go pobre en su conjunto. 
Sin embargo, tampoco 

hay que exagerar. No es tan 
malo, todo lo contrario, lo 
que pasa es que como te es-
peras más te sientes un po-
co defraudado. 

El juego consiste en ir su-
perando las diferentes prue-
bas que se nos van presen-
tando y para las cuales ne-
cesitaremos emplear distin-
tos tipos de estrategia. Para 

| algunas de estas pruebas, 
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otro mundo. En fin, los he-
mos visto peores y que han 
gustado, por tanto no hay 
ninguna razón para que 
Strongman no tenga un 
cierto éxito. 

THUNDERBIRDS . Firebird . Arcade 

OPERACION RESCATE 
Uun grupo de Egiptólo-

gos han quedado atra-
pados en el interior de una 
antigua pirámide. Por cul-
pa de la complicación del la-

conseguir que los caminos 
se vayan abriendo ante 
ellos. 

Este es el argumento de 
este Thunderbirds. pero co-

berinto que da acceso a la 
salida, han requerido la ayu-
da del exterior para que con 
dos naves especiales y un 
equipo adecuado, consigan 
llegar hasta el interior de la 
pirámide y rescatarles. 

Pero debido al gran nú-
mero de trampas y piedras 
deslizantes que caen para 
entorpecer el camino, los pi-
lotos de las naves necesita-
rán utilizar al máximo toda 
su astucia y pericia para 

mo en la mayoría de los jue-
gos, es tan solo un pretexto 
para darle algo de emoción 
y realismo a las diferentes 
acciones que debemos rea-
lizar en el ordenador. En es-
ta ocasión lo que debere-
mos hacer es plantear en 
cada una de las pantallas la 
estrategia necesaria para ir 
pasando con ambas naves, 
puesto que con una sola se-
ria imposible ya que se ne-
cesitan la una a la otra para 



ir desplazando las rocas y 
poder seguir adelante. 

El juego, en general, está 
bastante bien realizado y re-
sulta entretenido, pero el 
mayor fallo que le vemos (y 
por cierto, esta es una cir-
cunstancia que estamos 
empezando a ver en dema-
siados juegos) es que antes 
del comienzo del mismo de-
bes elegir el equipamento 
que quires llevar, y si no eli-
ges el adecuado ya nada 
podrás hacer para comple-
tar la misión, por lo que de-
berás empezar de nuevo y 
seguir probando, con 
muchísima paciencia, hasta 
conseguir la combinación 
de objetos adecuada para 
conseguir acabar. 

Esto desde luego resulta 
un poco tedioso, y es una 
pena porque el desarrollo 
del juego en si es muy inte-
resante, pues debes poner a 
prueba tu inteligencia y ca-
pacidad de estrategia. 

ARAB1AN NIGHTS • Interceptors Micros • Arcade 

UN EXOTICO JUEGO 
Las mil y una noches nos 

llega de la mano de una 
apenas conocida casa de 
software. Interceptors Mi-
cros. El juego tiene tugar en 
algunos de los innumera-
bles escenarios exóticos en 
los que se desarrollan los 
cuentos que la bella Zoraida 
tuvo que inventarse para 
poder salvar su vida, (para 
mayor información consul-
tar el libro original). Por ellos 
deberemos movernos con el 
principe de Kalendar. Imra-
hil, hasta conseguir, nada 
más y nada menos, que res-
catar a una princesa, (creo 
que este argumento me sue-
na de algo). 

Y, ¿qué es lo que debe de 
hacer? Pues lo de costumbre 
en estos casos: salvar obs-
táculos. saltar de un lado a 
otro, coge' cosas, y todo eso 

que se hace en un arcade 
típico. 

Los gráficos y los movi-
mientos tampoco son nada 
del otro mundo, pero al me-
nos los primeros son varia-
dos y los segundos están 
bien realizados. 

Pero bueno, de todas for-
mas este Arabian Nights es 
un juego entretenido con el 
que podrás pasar unos ra-
tos graciosos llevando a lm-
rahil por los distintos tuga-
res paradisiacos y los mara-
villosos castillos orientales 

SOMOS TU TIENDA 
INFORMATICA EN CEUTA 

Tenemos todos los últimos ordenadores 
del mercado con la garantía de la península r i c e m o s 
y con los precios de Ceuta. 1 

La más extensa variedad en libros, periféricos, etc. 
¡Te sorprenderá! y siempre con las mejores marcas y modelos 

los 1 2 8 ! 

• SPECTRUM 
• COMMODORE 
• AMSTRAD 

• DRAGON 
• ATARI 
• SPECTRAVIDEO & 

¡PEGA EL SALTO Y VEN A CEUTA! 

4 
J K almacenes marisol 

CASA NAVALRAI, CALLE CAMOENS, N ° I I - CEUTA, 
Teléfonos: 51 68 40 - 51 68 41 - 51 68 42 

15 MICROHOBBY 
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REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES AMSTRAD ¿ A ^ s ^ 

LE OFRECE AHORA SUS PROGRAMAS YA 
GRABADOS PARA QUE VD. NO TENGA QUE 
TECLEARLOS. TOTALMENTE DESPROTEGIDOS CON EL 
OBJETO DE FACILITAR SU COPIA EN DISCO. 

Todos los programadores y aficionados a la 
microinformática, sabemos lo tedioso y propenso a 
errores que resulta el teclear un listado de un 
programa. Para facilitar tu labor al máximo y 
evitar que malgastes largas horas sobre el teclado 
de tu ordenador tratando de descifrar 
incomprensiblemente mensajes de error. 

AMSTRAD SEMANAL te ofrece cada mes los 
programas publicados en los cuatro 
números correspondientes, en una cinta de 
cassette desprotegida, que te permitirá 
copiar los programas en disco y tener acceso a los 
listados paro su estudio y posterior edición 
de rutinas. 
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UTILIDADES a v 
GENERADOR 
DE ROTULOS (I) 
Miguel SEPULVÍDA y Adolfo PEREZ 

En este artículo vamos a explicar un método para 
generar pantallas de rótulos que, entre otras 
utilizaciones sirve para grabar presentaciones de cintas 
o de reportajes para vídeo. 

El programa consta fundamental-
mente de dos partes. F.n una de ellas, el 
trabajo consistirá en diseñar lós tipos 
de pantallas que queramos, y en la otra, 
la forma en que queremos que estas 
pantallas nos aparezcan después. 

Una vez que nosotros hayamos dise-
ñado una cabecera o la presentación de 
un reportaje, lo guardaremos en me-
moria y luego lo presentaremos de una 
de las cinco formas posibles que nos 
permite el programa que vamos a desa-
rrollar. 

Las pantallas podremos generarlas 
con dos tipos distintos de letras, bien 
con letras normales (pero de tamaño 
variable), o bien con letras en tres di-
mensiones (tamaño lijo). Cualquier 
pantalla podremos generarla con uno 
de estos tipos o con una mezcla de am-
bos. Las pantallas generadas podremos 
presentarlas en la TV durante un tiem-
po determinado por nosotros, y podre-
mos presentar tantas como queramos, 
sin más limitación que el tamaño de la 
memoria. No obstante, como para al-
macenar utilizaremos rutinas que 
comprimen los archivos de imagen y 
de atributos, el número de pantallas 
que podremos guardar será muy ele-
vado. 

Un ejemplo de una pantalla presen-
tada por el monitor de TV podría ser la 
de la figura I. En ella observamos que 
hay letras en tres dimensiones y letras 
normales de distinto tamaño y distinta 
separación entre ellas. Este sería un 
ejemplo de una pantalla. El programa 
podrá ser capaz de presentar este rótulo 
durante el tiempo que nosotros desee-
mos y en la forma que queramos, bo-
rrarlo y seguir presentando otros suce-
sivamente tal como sucede en la pre-
sentación de una película. 

Además de los rótulos como el de la 
figura I, también podremos generar 
textos, que irán apareciendo por la par-
te inferior de la pantalla y subiendo 
sean a sean hasta desaparecer. El tama-

ño del texto, también vendrá impuesto 
por la cantidad de memoria que nos 
quede libre. 

Nosotros hemos desarrollado el pro-
grama pensando en su utilidad para el 
vídeo, pero seria igualmente útil para 
cualquier otra aplicación que se le qui-
siera dar como podría ser por ejemplo, 
la presentación de cabeceras de progra-
mas, escaparates de comercios, etc. 

Antes de pasar a explicar el progra-
ma, un par de consideraciones. Sabe-
mos que en memoria, los archivos de 
imagen y de atributos ocupan zonas 
consecutivas, el primero empieza en la 
posición 4 0 0 0 h , y el segundo en la 
5800h, ocupando 1800h el de ima-
gen. y 3 0 0 h el de atributos. Sabemos 
también, que podemos considerar la 
pantalla del TV bajo dos puntos de vis-
ta: baja y alta resolución. En baja reso-
lución la pantalla estaría compuesta 
por 24 filas y 32 columnas. En alta reso-
lución podemos dividir cada lila y cada 
columna en ocho, de forma que la pan-
talla estaría compuesta por 8*24=192 
lilas y 8*32=256 columnas. Dentro de 
este conjunto de filas y columnas, va-
mos a considerar como punto (0 ,0 ) el 
ángulo superior izquierdo, por tanto, la 
fila 1 se encontrará en la parte superior 
y la primera columna en la parte iz-
quierda de la pantalla. Cada fila en alta 
resolución la llamaremos sean. 

Teniendo en cuenta lo anterior, va-
mos a pasar a explicar el programa BA-
SIC' que nos permite generar y presen-
tar las pantallas. 
Una vez cargado y ejecutado el progra-
ma I, nos aparece en pantalla cl menú 
principal con 7 opciones: 

1. Crear pantallas de rótulos. 
2. Introducir textos. 
3. Preparar salida. 
4. Ejecución de lo preparado. 
5. Limpia la memoria. 
6. Información de lo creado. 
7. Salir del programa. 
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OPCIONES 
I. CREAR PANTALLAS DE 

ROTULOS 
Obviamente, esta debe serla primera 

opción que deberemos elegir, pues sin 
ella no tienen sentido las demás. 

Esta opción se refiere a la creación y 
almacenamiento en memoria de un 
número determinado de pantallas. lis-
tas pantallas podrán estar configuradas 
con distintos tipos de letras, tamaños y 
separaciones entre caracteres y lincas. 

Las distintas separaciones entre ca-
racteres se refiere a distintos scans, ya 
que dentro de un sean la separación 
será idéntica para todos los caracteres 
que lo compongan. 

En el listado BASIC esta opción 
comprende desde la línea 50 hasta la 
línea 310 ambas inclusive. Lo primero 
que hace el programa es pedirnos el 
número de pantallas que vamos a crear 
(variable pt) y esto servirá como límite 
superior de! bucle IOR-NEXT que va 
desde la línea 60 hasta la 220. En cada 
pasada de este bucle, lo que se hace es 
la generación de una pantalla. 

En primer lugar, en las líneas 70 y 
80, especificamos los valores de los 
atributos de pantalla. A continuación, 
en la linca 90. nos pide el tipo de letras 
que van a componer este rótulo, si son 
letras en tres dimensiones o no. 

En la línea 250, el programa nos pide 
el número de sean inicial a partir del 
cual empezará a dibujar el carácter. 

I Jemos dicho que en alta resolución 
podríamos considerar la pantalla como 
una matriz de 176 filas y 256 columnas. 
Consideraremos sólo 168 filas porque 
la linea 22 de pantalla (en baja resolu-
ción) no la utilizaremos. Cada fila po-
dremos considerarla como si estuviese 
formada por 256 bits o puntos. Cada 
una de estas filas, ya dijimos anterior-
mente que constituyen un sean. 

Consideraremos como inicio de 
scans el ángulo superior izquierdo, de 
modo que el sean 0 será la línea hori-
zontal más alta de la pantalla. 

Un carácter en tres dimensiones ne-
cesita un espacio de 30*30, es decir, 30 

trozos de sean, cada uno de los cuales 
tiene un tamaño de 30 bits. Es fácil en-
tonces deducir, que en cada linea hori-
zontal tendríamos un máximo de 256/ 
30=8,5 caracteres. Como los caracteres 
tienen una separación lija, estos 8,5 ca-
racteres quedan reducidos a un máxi-
mo de 7. A su vez, como en vertical 
también ocupan 30 bits, resulla que 
nos cabrían 5 líneas. Por tanto, en cada 
pantalla podremos meter 5 líneas de 7 
caracteres cada una. Nos referimos cla-
ro está, a caracteres completos. 

Volviendo a la línea 250, lo que se 
nos pide, es el sean a partir del cual se 
comenzará a dibujar el carácter. Te-
niendo en cuenta lo anteriormente 
dicho, el número más alto que podría-
mos dar para que el carácter quepa en-
tero, sería el 130. A continuación, de-
bemos darel primer rótulo que compo-
ne esa pantalla. Decimos el primer 
rótulo, puesto que una pantalla en 3D 
podría estar compuesta hasta por cinco 
rótulos, cada uno de el los con un máxi-
mo de siete caracteres. Esto se com-
prueba en la línea 260. 

Después de teclear el rótulo, éste 
aparece en pantalla en el lugar elegido. 
Una vez presentado el rótulo, aparece 
en la línea 22 de pantalla (en baja reso-
lución) la siguiente información: 

M=Menü K^Reponer S=S;ilv;ir OConl 

MENU DE OPCIONES 

M Lo que hace es presentar-
nos el menú principal y empe-
zar el proceso como si se trata-
se de uno nuevo. Por tanto, to-
dos los rótulos que hayamos 
introducido desaparecerán, y 
no se almacenará nada en me-
moria. 
R Empezaremos dando los 
atributos de una pantalla. Tam-
poco hemos almacenado nada, 
pero seguimos dentro del pro-
ceso en el que estamos, es de-
cir, no tendríamos que empezar 
especificando el número de 
pantallas a crear. 
C Lo que se hace es seguir 
con la pantalla que estábamos 
hasta completarla, es decir, 
volveríamos a repetir el proce-
so para otro rótulo, pudiendo 
cambiar incluso de tipo de le-
tra. 
S Aquí hace una llamada a 
una rutina en código máquina 
que tiene por finalidad compri-
mir la pantalla y almacenarla. 
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A continuación se incrementa la va-
riable del bucle FOR-NEXT y se repite 
el proceso hasta completar el número 
de pantallas especificado. 

Veamos un ejemplo. Supongamos 
que queremos grabar una cinta con el 
título «ASTERIX OBELIX Y LOS RO-
MANOS» utilizando letras en tres di-
mensiones. Si observamos la llgura 3 
que es como nos va a quedar la panta-
lla, vemos que dicha pantalla está com-
puesta por cuatro rótulos diferentes, 
por lo tanto, tendreniosque componer-
la en cuatro pasadas distintas. La forma 
de operar sería la siguiente: en primer 
lugar elegiríamos la opción I del Menú 
principal. A la pregunta de cuántas 
pantallas queremos crear, respondería-
mos que una. A la siguiente pregunta, 
responderíamos afirmativamente (nos 
dice si queremos las letras en 3D). Se-
guidamente le damos el sean donde co-
menzaran las letras del primer rótulo. 
En el caso de nuestro ejemplo le dimos 
el valor cero (cualquier otro valor sería 
igualmente válido, sólo que empezaría 

másabajo). A continuación ledamosel 
primer rótulo «ASTERIX». Después 
de teclearlo, el programa nos presenta 
el rótulo en el lugar elegido y además 
en la linea 22 de la pantalla de TV nos 
aparecerán las letras M, R, S y C. He-
mos de teclear una de estas opciones. 
Nosotros hemos de dar C puesto que la 
pantalla no está completa y el proceso 
tiene que seguir. Lo mismo se repetirá 
para cada uno de los tres rótulos restan-
tes, debiendo especificar en cada uno 
de ellos, el sean a partir del cual comen-
zarán. En nuestro caso, los rótulos em-
piezan en los scans 0 , 42, 84 y 126. De 
esta manera nos salen más o menos 
centrados los rótulos. Con el número 
del sean, posicionamos los rótulos en 
líneas horizontales. Para situarlos en 
líneas verticales no hemos de preocu-

parnos, puesto que dependiendo del 
número de caracteres que compongan 
el rótulo, el mismo programa se encar-
ga de iniciarlo de forma que el rótulo 
quede centrado. Cuando el cuarto ró-
tulo haya sido tecleado, ya no hemos 
de dar C puesto que la pantalla está 
completa, sino S para que todos los da-
los que constituyen la pantalla sean al-
macenados en memoria después de 
comprimidos. Después de teclear S. se 
nos volverá a presentar el menú princi-
pal y elegiremos otra opción cual-
quiera. 

Si durante la creación de la pantalla 
anterior pulsamos M o R, lodo lo intro-
ducido hasta ese momento se borra. Si 
pulsamos S, se almacena todo lo hecho 
hasta ese momento dando por comple-
tada la pantalla. 

COMO CONECTAR EL SPECTRUM AL VIDEOGRABADOR 
Para todos los usuarios de video 

que quieran hacer uso de este pro-
grama, una posible conexión entre los 
aparatos podria ser: sintonizamos un 
canal del aparato de video al canal 

por el que sale el Spectrum en la TV. 
Una vez ejecutado el programa y te-
niendo las pantallas y textos com-
puestos, grabaremos desde el video 
por el canal elegido. 

PROGRAMA 1 

2 L O f i O " C O D E 6 3 3 9 2 , 1 0 5 3 
1 0 O I H ( 1 9 , 2 ) : O I M n ( 1 9 , 2 ) : 

O X M 1 ( 1 9 , 2 ' 6 Í M c t ( 1 9 , 2 > L E T X 
« 1 L E T p * > " O R T P O . C O H O . F I N N . ev fl T h C T C " : C O S U S 1 2 : C O T O 
2 0 % 

1 2 FOR 0 - 1 TO 1 9 LET B « ( n ) - ' T 

"• LET C $ (n) •" : LET n ( n , l ) * 0 
L E T n [ 0 , 2 ) ' 0 L E T * ( n , l ) « © L E 

T * ( n , 2 ) » © N E X T n 
1 3 L E T X - 1 L E T d O 2 0 0 0 R E T U R N 
1 5 P R I N T R T 0 . 0 , p » 
1 6 F O R n = 1 T O x - l P R I N T R T n , 

a , n , T f i B 3 , » • t n > ; T f t B 6 , n ( n , 1 ) ; T R 8 
1 2 . n < n , 2 Í ; T R B l B , n ( n , 2 ) - n ( n , 1 ) ; 

TRO 2 3 ; e • < n , 1 ) ; T R B 2 5 ; * ( n , 1 ) ; T R B 
2 8 , C • < n , 2 ) ; T A B 3 0 . H l n . 2 l ' N E X T 

n 
1 7 R E T U R N 

2 0 P R P E R 7 I N K 0 C L S P R I N T 
R T 2 , 9 , " M E N U P R I N C I P A L 1 - C 

r « r p i n t i i LIS d « r o t u l o » 2 -Introducif texto 3- Pr ip i r i f l l l i d l por pantalla 4- Ejecuc 
i o n d e l o p r e p a r a d o 6 - L i a p i a 
r • • « o r í * 6 - I n í o r a a c i o n d e l 
o c r e a d o 7 - S a l i r d e l p r o g r » 
a " 

3 0 P R U S E 0 L E T a $ « I N K E Y » C L S 
40 IF I Í O " L " THEN GO TO 400 
SO INPUT RT 0 , 9 ; " C u a n t a s p a n t a 

l i a » « u i e r e " ; p t , 
60 FOR n >1 to pt 
7 0 I N P U T R T 0 , 0 : " C o l o r d e l P R P 

E R " , P , R T 0 , 1 0 , " B O R D E R " ; b 
8 0 B O R O E R b P R P E R P C L S 
9 0 I N P U T R T 0 , 0 ; " L O q u i e r e e n 

3 - D ••; L I N E • * i r T H E N G 
O T O 2 5 0 

1 0 0 I N P U T R T 0 . 0 ; " N u a . d e l * c a n 

l ' u r a WC^SÍU^YIiKTWW 
n c h u r a d e l c a r a c t e r " ; a n ; R T 8 , 0 , 
" S e p a r a c i ó n e n t r e c a r a c t e r e s ' * ; » p 

110 INPUT R T 0 , 0 ; " R o t u l o " ; L I 
N C b » . ~ ~ 

1 2 0 I N P U T R T 0 , 0 ; " I N K » " ; i ; " 6 R 
I G M T - " , b ; " F L A S H - " ; I ; L E T a t - i 
+ P + 8 + b * 6 4 + f « 1 2 8 

1 3 0 POKE 6 5 2 8 0 , a l POKE 6 5 2 8 1 , a 
n POKE 6 8 2 8 2 , S P : POKE 6 5 2 8 3 . I N T 

( ( 2 5 6 - ( S P * Í L E N o $ - l ) + a n » 8 > > / 2 > 
POKE 6 5 2 8 4 , n » POKE 6 5 2 8 5 , a t P 

OKE 6 5 2 8 6 , L E N b% POKE 6 5 2 8 7 , I N T 
( ( S p t L E N b « ) / 8 + . 9 > 

1 3 5 POR Z « í TO LEN b S POKE 6 5 2 
9 3 + 1 , C O O E b | < Z > : NEXT Z 

1 4 0 RRNOOMIZE USR 6 4 1 9 5 
1 5 0 PPINT BL;RT 0 , 0 , " M - H « n u R - R 

t p o n e r s - s a i v a r C - C o n t " 
1 8 0 PAUSE 0 LET a t - I N K E Y » 
1 7 0 I F 4 » « " a " THEN 00 TO 20 
1 8 0 i r a * » " r " THEN GO TO 70 
1 9 0 i r a » - " C " THEN GO TO 9 0 
2 0 0 i r a » < > • • » " TMEN GO TO 1 6 0 

210 PRINT II1; RT 0,0;" ": LET n (x . l>-d RRNOOMIZE d LET d-USR 63 83©: LET n(X .2)sd: LET AT(X)>-RO '• LCT X *X + 1 220 NexT n: GO TO 20 250 INPUT «T 0,0;"Nu». del s can (0 a 130) "; ns. ir n»>13© TMEN 00 TO 250 260 INPUT RT 0,0; "Rotulo en 3t> (aax. 7) "; LINE b«: LET t«LEN b • i r t<l OR t>7 THEN GO TO 260 265 LET «.INT ( (256 -1 *32) /2-4 > 270 PRINT INK p;RT 21,0,b» 280 FOR Z-0 TO t *8- l : FOR y-0 T O 7 290 i r POINT (Z,V) TMEN PLOT Z» 4 + B ,y+4+138-ns: DRRU 4,0: ORRU 0 ,4 DRRU -4,0 DRRU 0,-3 DRRU 3 ,0 ORRU 0,2: ORRU -2,0 ORRU 0, -1: DRRU 2,0 DRRU -2,-2 DRRU 5 ,5 DRRU 0,4 ORRU 0,-4 ORRU 4. 0 DRRU 0.4 ORRU 0.-4 ORRU -5, -5: DRRU 0,4 ORRU 5,5 DRRU -4, 0: DRRU -5,-5 300 NEXT y: NEXT Z 305 PRINT RT 21,0;" 310 GO TO 150 400 IF «•<>"2" THEN GO TO 500 408 LET n(X,l)-d INPUT RT 0,O; "BOROER- " ;b; " PRPER- ",P;" INK-• ; i : POKE d,b. POKE d + l,P POKE d+2,i LET d-d+3 BORDER b: PRP ER P. INK i . CLS 410 INPUT RT 0,0;"Har9en izquit' rdo "¿ai;AT 0,7;" derecho ";a d : LET adOl-ad 420 POKE 23692,255: PRINT RT 21 
, 0 ; " ": LET l i ca i : PRINT 81;RT 0, 0;"OEL»eorra caracter Eorr-rínai 
i z a " 

4 2 5 r O R Z - 0 TO B i - 1 P O K E d , 3 2 LET d-d + 1: NEXT Z 430 PRINT RT 21, l i ; "B" . PRUSE O : LCT a t-INKEY* 440 IF a«-CHRj 12 ANO li>ai THE N LET d -d -1: PRINT RT 21,11;" ": LET l i - l i - 1 . GO TO 430 450 IF a>-CHR* 7 THEN POKE d,13 POKE d+1.13: POKE d+2,255: LET d-d+3 LET n (X ,2) -d : LET a t ( X > -"TE": LET x»x+l: GO TO 20 460 IF CODE at-13 THEN POKE d , l 3 LET d-d+1: PRINT RT 21 , l i ; " " : PRINT ; GO TO 420 470 PRINT RT 21,11,a» POKE d,C ODE a»: LET d-d+1: LET l i - l i +1 : IF l i >ad THEN PRINT : POKE d,13: LCT d-d+1: GO TO 420 iee GO TO 430 500 IF at< >"3" THEN GO TO 6S0 
SIS 53C GO SUB 15 

INT RT PRINT RT 21,0."U-U*r. M-Hor . C-Cir. O-Lh. E-Lv." 5S0 INPUT RT 0,0;"Nuaero de 
( t u — " 

t " : LET ern(H,1)-d• GO TO 590 560 INPUT RT 0,0;"Cod i 90 de abe r tura e "; LINE d» i r d i o " * " RN O d$< )"h RND d|(>"(" RNO d•<>"O " RNO d|(>"í" THEN OO TO 560 570 LET C t ( l , l ) i d l INPUT RT 0, 0,"Tie»po de presentación- " , t IF t >99 TMEN GO TO 570 580 LET H(k,l)at: INPUT RT 0,0, "Codigo de cierre^ "; LINE d* I F d*<>"V" RND dt<>"h" RNO d»<>"C " AND d«<>"0" RND d«<>"e" RND dt <> d" THEN GO TO 580 590 LET c«<l,2)-d» INPUT RT 0, 
0,"Ti«»po de cierre= " ; t IF t>9 9 TMEN GO TO 590 600 LET *u ,2 )« t : PRINT RT 1,23 ;C»(K,1)¿TAB 25;H(H,1)¿TRB 28,C* tH,2),TR8 30,H(k,2»: GO TO 550 650 IF a*<>"4" TMEN GO TO 750 655 PRPER 0 60RDER 0 INK O C LS 660 FOR n-1 TO x-1 665 i r e«(n,D»" •• TMEN GO TO 7 30 670 LET z-n(n.i) i r c»(n,i)<>" 
t " T H E N G O T O 6 8 0 673 BORDER PEEK Z: PRPER PEEK ( I+1): INK PEEK (Z+2) CLS : LET 
Z -Z +3 876 RRNOOMIZE Z LET Z-USR 6402 7 GO TO 719 680 RRNOOMIZE Z: LET Z-USR 6397 
0 690 i r c | (n , l ) i " v " THEN RANOOMI ZE USR 63599 GO TO 700 
692 IF C• (n , 1) •"h" THEN RRNOOMI ZE USR 63442 GO TO 700 694 IF C»(n.l)»"C" THEN RRNOOMI ZE USR 63754 GO TO 700 696 IF C > <n,1) »"0" TMEN RRNDOMI 

Z E USR 63626 GO TO 700 
698 RRNOOMIZE USR 63487 
700 PRUSE H ( n , l )+50 
710 IF C • ( N , 2 ) • " V " THEN RRNOOMI 

Z E USR 63538 GO TO 726 712 IF Cf <n,2) ="h" THEN RRNOOMI ZE USR 63392 GO TO 720 714 IF Ct<n.2>'"C" THEN RRNDOHI ZE USR 63704 GO TO 720 716 IF C»ln,2>«"0" THEN RRNDOHI ZE USR 63552 GO TO 720 718 ir_C«m ,2) •*'«•• TMEN RRNOOMI ZE USR-&3416: GO TO 720 719 rOR Z«1 TO 176 RRNOOMIZE U SR 64121 NEXT z PAPER © CLS 720 PRUSE k(n.2)*50 730 NEXT n: GO TO 20 
750 i r a$-"5" THEN GO SUB 12: O TO 20 768 IF a•< >"8" THEN GO TO 800 770 GO SUB 15 

6 

800 I F a » < > " 7 ' 
810 STOP 

THEN GO TO 20 

I F • » ( T ) » " T E " THEN LET d » » ' 
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p&tíímkiz 
POLINOMIOS III ' 
Arturo LOBO y 1 J. LEON 

El programa de esta semana, tercero de la serie de pol ino-
mios. esta especialmente ind icado para los estudiantes de 
3.° de B U P. y permite representar paso a paso po l inomioso 
cocientes de pol inomios tal y como vosotros mismos lo ha-
ríais hal lando derivadas, ceros, máximos y mínimos, asín-
totas, par idad o imparidad, etc., y const ruyendo un cuadro 
de valores de la función y sus derivadas en los intervalos 
apropiados Por l imitaciones de espacio no expl icamos teó-
r icamente algunos de los cálcu los que va haciendo pero 

proporc iona todos los resulta-
dos intermedios necesarios y te 
conduce ordenadamente a la 
so luc ión final. 

En resumen, si quieres aprender de verdad a representar 
funciones, nada mejor que, provisto del l ibro de matemáti-
cas. acompañar al ordenador en la resolución del problema 
Descubrirás que, en menos t iempo del que crees, todas tus 
posib les dudas SQ habrán d is ipado Ah, y recuerda: este 
programa sólo funciona acompañado de los dos ya publ ica-
dos de esta misma serie. 

íes LCT '•l•O POR 1(0 TO 23 O 
e«p t POKE usr J tjf-T , n? POTO c.í. i f ie is* 16 12* o O O 102 153 l!3 l!J,lM,e.í í 8 * , 126.4.6 O ai» ir f n . i 33 THEN ir .«tal r«tN LET ,G.STB» d I 1.1 11 BtluRN 3303 íf fatal THtN OCTUON 394C ir CODC ig*13 TMEN CO TO 50 00 
4 7 8 7 IP ( ' « • ! TMTH OETL'PN 
3 0 0 © CLS imp a PLOT o i ¡ t o o 
OLÍ 0.-33 PRAU 255 O POOL O 35 OPAu -255.0 INt 1 3010 PRINT AT 5 .2 OP(l ort , AT 8 

o . 11 > REPOESENTBC ION De POLINOM 
IOS y COCIENTES ce P O L momos 
3020 PRINT AT i 7 1 t i l QuifO 
i i o p c i o n P w t l i 1 PAL'SB O 5030 ir iNf-ev» ,. i dNC. :m» t • i •5- TMflI 00 TO 190 3032 IF I t l . l TmEN 00 TO 3600 50?* Clf i'21.3.2 LET l a . l 
TOJO JNPUT o o u n o n o o c o c i m t 
T- .P < . LÍNE * » i r »» P ANC I I ( " TNTH 5f TO «0*0 
5050 LET ( Ú Í M I I T IF TLOT C0< 
TMEN OO SUB 4400 
5113 i r NOT C«( ANC POTAL TMEN L 
ET | ( l | | 4 0 TO 5120 
5115 IR NOT COC T«EN LET ' g . q g 00 TO 5 120 511- LET g. «pg« •<!«• 
5 1 2 0 OEM 
5 1 2 5 IN» * CL! POINT BO - L I U'KlOft I I ' 1 J» -HhO'l i Ciuvir i*i d# - i -vu i i m i . i l t cvmdO '»'«ini 
5130 PBINT BO ÜT 7 II FL«Í« 1 Cmlíu..ANC.O THÜ ir <v£ TMflI oo TO 5200 
3 1 6 0 o o SUB * o o o ROE M r o 2 1 FOR j«l TO 3 LET f•>.; 1'»d ' • . li NE • T f NE'T 1 *1"0 LE' COt*" LeT Jt.-.l 00 ÍU 
B í ü o 00 SUB : a o o LTT ' i . t i LET x t •£ 00 ÍUB *2*o 00 SUB I 
2 0 0 LE T vt>tl 00 TC 5 5 0 0 
5 2 0 0 LET ' B a l LET OPI»3 L£T N 
5 2 0 * ROS 1 . 1 TO 2 1 » 0 » «1 TO 2 

I.ET J ' 1 1 * 2 ' L E T F U 
1 , 1 >4 I I L . J' MT-T , HE *T T 

5 2 1 0 00 SUB 4 " 0 0 - ET J I N J ¡ . (T 9 fv>r 00 Jl-P 4 100 LET cotia" 
5220 r ? C , .21 TO ) »3 ÍTÉP - 1 I 
r n p s f, • , 71 1» 4 TM£N 00 TO 52* 

52 3® 'le-T , 52*0 LE* »0t£a3*<) tf. tJ- CO Su r 4260 
5 2 5 0 LET [ « T A 3 . I I 9F L ! ' 00 SUB 
* ¿ 4 0 00 11.16 1600 LET ( O I , 4 _E 
T atetg co SUB *220 oo sur * I E 
0 ir «ri3<al THtN co TO 5300 3260 POP i a i TO gr»3 LCT di t . l , 3> .0 i i . 1,3> 'd iflc»3 . 1 5> «e*T , 3270 50 luP *2*0 LET cotl.cot.2- 2 LET (0 12.3 00 JUB *260 OO 3 ue 1700 rop |«1 TO 21 LET gil. r, JS . 1 1 > ap I i . 71 NEXT i 5280 LET <J«r.2 LET ' O l a 3 CO SU 8 42*0 CO 3UB 1700 fOP l»l TO 21 LeT g l I . fid3» 1 .2» ap • • , 7i T t GO TO 5*00 
S3O0 r o p I a 1 TO 21 LET J N . N J ! . 1 II ipil col -21 LET gil nd3»1.2 
i « e 11 , 5 - c o t a i hcxj i 3*00 ir ftdSal TMEfl rop 1,1 TO 21 LET p i i .31 >9 i I .2. II LET pi, * I .4 ' i 2 .2i NÍ>T i LET nd3»2 C O TO 3210 3405 LET *«k.3 3*10 roe 1.1 TO i l LET pn.7l.g 
II l i HC«T I GO 3UB 1200 3*20 LET t < .fc». • > , 5*30 rpp TO 21 LET p<i,7i.g >i 2' i 00 4U0 1200 

- 4 4 0 LET H . ' l . T I -
5*30 ir B 4 I . 3 THEÍI LET >»>•; LE T ...»at» CO TO 3*10 5300 IN* 1 CL 3 BEEP .3,10 BE ep .3 3 BEBP .3 1* BEefr .3.10 5510 LET PBINT -Cito» I 0 ri toi it iuii idoi I . «• ' . 11 i r t | ' ' o» . v • 3514 IR c t LET Pot al 
3515 roP TO 21 ROP TO C 
E C . I I-EI P ' I l «PO ' * j • «g i l. 

•LE.T . RIE *T 1 3320 PtilNT AhlSf » Jtbtl U 1 I Opción*! 3'Í 10 V MUI' toi c< 'M di l I 'i I 5523 IR c o < TMEN PPIMT H I U I I »»M«r. to: ci "oí at di -no»tntao t it < 

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO 

5 3 3 0 p c i h t i c o l 1 1 m u í t o i ci i tmní ! ir <ot TMEN PC:«T 
QV* 151 C«F01 DT UN ccciifi'i ion toi 3t • IU»<cio«' 5540 PCJHT PBIIIT iCvinnt to 1 rtrig»! . vtivt 00 3UB 4460 L ET t» .2 00 TO 200 3600 Ci_: IPIPUT .» Iitntl toi 

<» - Í .1 - N. L I U E i l i r 4» «'ir •* 3 TMEU OO TO 200 
5 6 0 5 TET ( » • . ] LET ; « • ¡MU * í 251 Mm t.'25< C-IH <<23' C-IM « >25' 5610 LET 14.0 HíPLIT Ctíi riTOJ c« rol (iini f I I IF I I O THE" roe i.2 TO ;s.l JnPyT Ir, tfoduc t wn cif« t 11 i N£*.T i 5620 INPUT Cv»f'l«l Clfoi l i«n( ' - -2 ir 12 O TitN rop 1.1 T O iuput mrroduc» uft c«fo b i i • í 1 • 1 > NE a.T i 3630 IMPVT Ct'IMH Ciroi t i im 
' " » - . 1 3 i r i 3 , o THEM r o » i a i 
TO 13 INPUT iruroduc» un c«fO 

. T L M L U L L Ü I « E * T I 3633 ir COC THtN ImPUT Cutntot ccrot luni tt dtnoai- nador de I - 24 jr J* o THEN roo >al T 0 ;* INPUT iniroduct tin eco I U f l . l l c í i D i NExT I 363» LET dí'aO LET g.-u.l roo 1 .1 TO COCíl ron jal TO 3 rOO 1 al TO 21 LeT d Il .1. 1l aoil , . I I 36*0 NE*T > co SUB * 100 LÉT .» • .g'*?« ijt»3«0' 00 SUB 327® CO 
^UB ME ' T . LIEÍT i 56*2 CL3 CO SUB 6630 00 SUB * 4*0 CLS 00 SUB 6300 GO SUB 4 460 56>3 . t ' d«faO LET tctiil »-00 POJMT oo .'*>0I i hicir un tur o . . ipuíI>• PAUSE O CLS 3720 PPIHT Il i l i rvl l t vítor V 1 . O f v*t<>.' O Punto 3t 1 •lí r J< < 57 JO P L OT O 13e C-PAu 255 O PLO 

T 92 .0 C-Oia O 173 PLOT 1*6 © 
C'POU O 1 - 5 PLO" 2 0 * O C-OÍI-' O 1 
57*0 -ET j . ; } . : jr u.c TMEH C-0 TO 5600 5"50 t ih k í : i roe , >2 TO ir»l LET I > I - 1 < i « I | tt l >C I | L II L|< 

N E ' T i 3760 roe i >1 TO i í - l roo n i TO :r F 11 . I - I . I T^EN LE T .• • I • t ' LET I <| i >M|<1 LET (lia l a . 57-0 JlE-T , llE»T i 57"j roe i . i TO i r - i :r f . , . . i . 
i . l ' T M Í N r o o j . > . i T O ; ; - l L E T 
' ' í ' •ii-'i1 ' "E-T , let 1 00 TO 3773 3775 NE'T , I7i( ir mc.t (oc T«EII LET ». 1 LtT m t i (.ET n».' 1 

5 * 0 0 PtlHT AT 3 O - Chpg 1 * 4 T 
¿•L 5 ene» 135 L E T O I I L I L I - I 
5 9 1 0 C'Er rti i . :nT ,-JAL I g VAL t .100..5' 100 5&20 Ctr rn t , . . ;HT 'Al gg vol «• .100..?' 100 Tí JO : f rN £ , , . inT 'AL f. g • AL r. g * 100 . . 5 • 100 5640 roo i>i T0 :r lEt «iíii>« m .t ; IllPt' POINT í«l . TÑ( 1 4 C"ti '4?.;.'n. gii o TAB 2 1 Cnog 4 3 * 2 * . r (i t> o 1 1 ras 26.CH Og 43 « I ru ; . I O' I LET . Í . É 5350 POIHT TAB 2 • TAf 12 CO ¡ JE '930 PBINT TAB 3 í ue g 155 LET (>!>", • 
5 S Í 0 ><E-T , PBIHT . C«B* 154 5*70 LET • . ( ' ! : • . ! POINT :HBg .43*2. ICM > o1 "AS 21 C Htg '*?«2 .irri t O' > ta(. } { í « t g i43*2* <*ti c . • o ' 
3680 ECItiT D O :o»P'u*l:> l l t t Cv td'O. . . CO SUS * * 60 
5690 PER PLI K IV L • , I25«TXL / 0 * « « * 
1 •ISBI •(2#0BS ' - 3 K 1 *253• I£A• líifelvI 
3J00 oer WU v I ' I a 1 i256*rti 11,11. I 3«»4 - 1 «661 « 132<ABS PN I'«i<33«» • « I * 1-5» • 32 «ru t i " >331111' 1 
5 9 1 0 LET I I . I I FOP 1 a l TO I I 3920 ir ABS FU- a< 'M(N LET ag 0aABS r1I1 3925 NE'T 1 rop tal TO 12 ir A as rfi I fbli 4t»i 1» I .kic «5 t TMEN >.ET a»í aAOS rri 1 ' o 1 1 • 1 1 > 1 <6 3 3930 NEXT , ir ABS l l i l t - TmEN LET a».aABS 11 35*0 ir tt si tmen ir ABS >CC t> 
t , ' a | . T M E N L E t a i . A B S , c c M » 3950 Cl5 PBIHT -ugao» a d1 tuja ' a a . 1 a o 1 « n n í n i í d v i i i rn i •*1 • PAUSE 100 ÍLS 396o 00 SUB 6600 ir I I -MEII FOP 1 al TO I I CIBCLE FN ' - l ' i . l ' . 
6 6 2 BEEP . I 13 N E ' T , 

59-0 ir 12 tkEn rOB 1.1 TO l i C IOCLE rti 'MI l i l i l í < rtl y't l n l 1 BEEP .1 i ÍI£>T • 5980 ir tt PI TMEN CO SUB 6900 Pi-OT -1 ul OPAU INr 2..2-.1 >2 BEEP .2 O 39>0 ir 44 Cl TMEN PLOT O 2*61 * I 1 ai CPAU INI- 2.233 O TE EP .2.0 399! IF 1* TMEíi FOP i» l TO 1* P LOT ri. Í 1.1*11-14' O C'EA I 
nr ¡ 1— BEEP . 2 O <000 O" 4*50 ceiFiT ao AT i 
O MÍO I T I I V J I A O ) t i FUNCIÓN -010 luf 6750 CO SUB 4480 C C TO 200 6500 CL! PBINT ASINTOTAS- A" : i .»}.'i;«ntnu LET t «AL 6310 :r I..-T .91, ! • OO <J ' 1 12 Tn(r. LET I A I - 1 ¿O rn J.3 10 : r j , t*?EN L 
E* n i ; , . 1 í i l " 
V= 11 -Í: - ; Í Í Í O 65 10 Pe :HT NO *«*C Pe¡NT -£••• l.aPI 

T I Í V I I 6330 ir 3 , : ; o AI,: n .c i AN : 1 1 TMEti \ t g 1 - i 12 O -: í«-o 6 360 . [ ' t t l i : PBINT 1.: TA ".o -O Í3>0 let t u l i : ) i - ; ; ¡ 
^ E " : : .0 - £ T i i i j - t - l 1 . 1 ' > 1 . . i ir I i -MÍ ' . _ET CC Ul -t !•) . -i 1 l «5Í0 ÍBÍNT tt i% ir -«EI. PE 

: 1* : » ; i J : . 0 ' > PEJ>IT -
4-3ÍO =el'A* > i -.I. t m - I i 

: r t m e n e = : ü - • , : «A 
JC • : 10 6600 roe 1 a 1 T.;. :4 POINT j i a 
« i * i i i in í * :> TAF •• ME*T , 

66 10 BET.jOl. 
O CLS TBINT PABICAC E IMPA 

PICOC- j r NOT COC TMEN LET t 
T • 1 
6660 LET . . P : LÍT VLH'AL- '« VAL 

» LET . . . P I LET •JA.'IOL '«-I.IA 
L L. * 66-30 ir ABS H-6 TMEN PB IHT • i • ag a 1 , - j g tulgo ' t i e»f 00 TO 6710 
6690 SF A6! >vl*v8>'l«-e TMEN PC 
ITTT I I )i a-(i- • luig 0 1 t i lata- 00 TO 6"10 6"00 POINT L I luncion no «1 m e- ir m n n : 
6710 « I M T TAB 9 1 coaprul ta to I LET >0 PBINT Corn con i ' í i .«rt i í t l TAB 9 liOit 
6720 ir -AL «AO TMEN PRINT CMOg ¡=4 oetuBN 
6 " 3 0 PRINT 'AL i g VAL t g BETUON 
6 "6 O LET >g. 1 ,ii> 1 • *'. g . ' I ¡ 

r o e , , 0 TO 235 BEEP .01 20 
6 " " 0 . I - 1 2 6 ' I B * - 63 .3 IF 

O AN; " A T F O TMEN LET , 1 1 , -126» 1''AL ig.flí ir .O ANO V « 
1 " 5 TMEN PLOT 1 Y 
6 " 50 FLE-T , RETUPN 
6"»0 CE* RN ¡ - I a''AL r» I"»L I « . • AL ».0' IU-}| 
6 6 1 0 PLOT O Í " C-PAU 2 5 3 O PLOT 

12" O C'BAU O 175 
6620 LE* •TALO , 'LNT 1LN BI LN 7 
.3337' rOR R.ALNT i->.aa- 2 UL* 
1' TO 3 A a 4 < 2 UT PLOT RN • M l u í 
I >0 CBAI, O - 4 NE<T n 
66 30 PBINT ST 2(1 21 UNIC-AC AT 
21 I I E-CAL" UL RETURN 
«900 BESTOBE 6900 C-LM H'5 2' F 
OB 1 a 1 TO 4 «00 ,LL TO 2 BEAC1 »g LET H > . "AL «g NE'T . N 
F -T 1 
6 9 1 0 CATA ? * a 1 . 2 bb*3*ag. 2a C< 13 3 «ai 32 - C C1 bb 33.a*. 
32 ' 
6 9 2 0 CATA - 3 . » » 2 . -ibO-al-
2 * C < • - > ? • » * 32-CCT b t - 3 3 * a» 3 2 6930 CESTOBE 4560 rOB n | TO 3 roo I«l TO 4 -1 IR M T . L H • I * 1 1' TMEN roe ,.1 TO 2 LET 1 i . , • K 1 , • LET h 1 1 ,i ik<nl j 1 L ET i. 1 1 » 1 *H .5 . J ' TIE-T , 6940 '<E-T 1 ne>T 1 LET .larti . ' n ' 2 l> I LEt Vla'Tl v,f>'2 21 * L ET *|FII i. IJ 11. LET v2aFN y. M} 2 ' 1 BETuP». 
6 9 3 0 i r "AL 1g«o TMEN POINT CHPI 154 jo "O 6 963 6960 PBIHT ri, 1,1 6965 PBINT TSÍ 1® 
Í 9 * 0 i r AL » » « 0 T H [ N PBIHT C«BG 1*4 00 TO 6965 69Í0 PBINT rN t , , * I » ! BBJNT -AB AE 6990 ir '.'AL ng.0 TMEN PBINT C«BI 154 BET'JBN 
6 ? 9 5 PP I I I " R U BETUON 9999 LET l'.PEEf 2362".236aPEEl' 

í . ' í i ¡ V t t . " - 6 «5*6 * t * 1 LET f, | i | PETi.iRN 
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LA TENSION CRECE. 
LA ADRENALINA FLUYE. 

LA AVENTURA COMIENZA... 
El destino marcó sus 
leyes en una espacia. 

Cuatro elementos del siglo 'vVv 
XX aparecen en un mundo que . Y 
no es el suyo. La orden de los \ y 

Dioses fue tajante: BUsqueda, 
localización y destrucción.^***^ 

Es la lucha de un mundo 
por su supervivencia. Si 

\

apuestas por el riesgo. 

NO DESESPERES, AQUI 
ESTA CAMELOT WARRIORS 

... y que la fuerza te 
acompañe. 

f \ 

JA^J* A 

r- r 

A",- f 

«MANSION DINAMIC" 
21, MONTE PRINCIPE 

Illa def Monte. MADRID 

lirndjt y dlfrtffbuldOfC» IVdidM conlfi Kemtwlv» 
££(91)447 34 10 ¿fi*¡91)715 00 67 



INTERFACE BETA PARA FLOPPY D/SK 
Rafael PRADES 

GRABACION DE 
FICHEROS 

Se realiza de forma similar 
a la grabación de programas 
en cinta de cassette, utili-
zando el comando "SAVE". 

Al grabar un programa en 
código máquina, podemos 
introducir un tercer paráme-
tro que es opcional, y que 
hace referencia a la direc-
ción de ejecución. Esta faci-
lidad es muy interesante, ya 
que permite posteriormente, 
recuperar y ejecutar un fi-
chero de este tipo, sin tener 
que confeccionar un peque-
ño programa cargador en 
BASIC. 

Ejemplo 

A -SAVE • handler" CODE 
40000.756.40200 

Direc. tic comiendo 4 0 0 0 0 
Longitud 756 bytes 
Direc cíe ejecución 4 0 2 0 0 

Es necesario indicar el ti-
po de fichero, si éste no es 
BAStC. Ejemplo: 

A>SAVE "disk" 
A>SAVE "game" UNE 250 
A>SAVE "oca" CODE 

30000,256 
A>SAVE "xray" CODE 

45000,200,45100 
A>SAVE "kaos" DATA z() 
A>SAVE "golding" DATA 

t$<» 
En el directorio se alma-

cenan los datos correspon-
dientes al nombre, en secto-
res, etc. 

RECUPERACION DE 
FICHEROS 

Podemos cargar y/o eje-
cutar cualquier fichero, con 
ayuda de los siguientes co-
mandos: 

El primero, carga en me-
moria el fichero especifica-
do. Si éste era BASIC, una 
vez finalizada la carga, retor-
na al sistema operativo del 

Spectrum y visualiza el lista-
do. Los programas en códi-
go máquina pueden reubi-
carse en una posición dife-
rente. Si no hay suficiente 
memoria, aparece el men-
saje: 

ERROR 

Ejemplos: 
A>LOAD "gate" 
A>L0AD "shirt" CODE 
A>LOAD "galac" CODE 

34832 
A>LOAD "runo" a() 
A>L0AD "dat.7" aS() 

El comando "RUN" permi-
te cargar en memoria cual-
quier fichero BASIC o códi-
go máquina y posteriormen-
te ejecutarlo. Si no se espe-
cificó el número de linea de 
autoejecución (LINE) de un 
programa BASIC, al salvarlo, 
empezará a partir de la uno 

Ejemplos: 
A>RUN "draw" 
A>RUN "plot" CODE 

Para combinar varios fi-
cheros BASIC, se utiliza el 
comando "MERGE". 

Ejemplos: 
A>MERGE "crash" 
A>MERGE "iva dat" 

ACCESO ALEATORIO 
Con los comandos 

"PEEK" y "POKE" podemos 
acceder a cualquier sector 
de un fichero en código má-
quina. bien sea en lectura o 
escritura respectivamente. 

Si pretendemos acceder a 
un sector superior a la longi-
tud del fichero, aparece el 
mensaje: 

Rec. No. 0/F 

Ejemplos: 

A>PEEK "display" CODE 
34000,2 

Almacena a partir de la di-
rección 34000. los 256 by-
tes pertenecientes al sector 
"2" del fichero "display". 

A>POKE "shunt" CODE 
43500,5 

Graba en el sector "5" del 
fichero "shunt" el contenido 
de los 256 bytes posteriores 
a la dirección 43500. 

RESUMEN DE COMANDOS 

Selección de la unidad 
."A" 

, - n -

Selecciona la unidad "A". 
Selecciona la unidad "B" 
Selecciona la unidad "C". 
Selecciona la unidad "D". 

Enirada salida del D.O.S. 
RANDOMIZE USR 15360 _ 
RFTDRN 

Entrada al D.O.S 
Entrada al S O del Spectrum. 

Manejo de ficheros 
r.AT 
FRARF 
MOVF 
NFW 
IISR 

Visualización del directorio. 
Borrado de ficheros 
Reorganización de ficheros. 
Cambiar el nombre de fichero. 
Cambiar la password 

Grabación y recuperación 
ftAl/F 
LOAD 
MFRfiF 
Rl IN 

Almacenamiento en diskette. 
Carga de ficheros. 
Combinación de ficheros. 
Carga y ejecución. 

Acceso aleotoria 
PFFtí 
POKF 

Leer un sector. 
Escribir un sector. 

n o a n m IWUWT J 

EJEMPLOS PEEK Y POKE 
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INICIACION f 
LOS OPERADORES LOGICOS 
Jesús ALONSO 

Además de las operaciones aritméticas, logarítmicas y 
trigonométricas, nuestro ordenador es capaz de realizar 
una serie de operaciones lógicas pertenecientes a la 
denominada «Algebra de Boole». 
Un perfecto conocimiento de estos «operadores lógicos» 
puede servirnos para mejorar nuestros programas. 

En lenguaje matemático, se denomi-
na Algebra de líoole a «un sistema de 
entes abstractos cualquiera en que se 
Han definido las operaciones binarias 
"unión" c "intersección" y la operación 
unitaria "negación", respecto de las 
cuales el sistema es cerrado, y que 
cumplen las propiedades conmutativa, 
distributiva, de complementaridad y de 
identidad» (Sixto Rios, «Matemática 
Finita», Ed. Paraninfo, 1974). 

En nuestro caso, trabajaremos con 
condiciones que puedan ser «verdade-
ras» o «falsas» y a las que asignaremos, 
respectivamente, los valores «1» y «0». 

Si ejecutamos la sentencia "LET 
a=(b>c)", le estaremos diciendo al or-
denador: «comprueba si "b" es mayor 
que V » el ordenador asignará a la va-
riable «a» el valor «I» si la condición 
"b>c" (b mayor que c) es verdadera, y 
«ií» si es falsa. 

Las operaciones que vamos a definir 
se llamarán "OR", "AND", y MNOT'\ 
que equivaldrán respectivamente a 
«unión», «intersección» y «nega-
ción». 

Podemos ejecutar: "LET a=(b>c) 
AND (d>c)" y en este caso, «a» sólo 
llegará a valer «I» si ambas condiciones 
son ciertas y valdrá «0» en cualquier 
otro caso. 

Si ejecutamos: "LET a=(b>c) OR 
(d>e)" ahora, será suficiente con que 
una sola de las condiciones sea cierta 
para que «a» valga «1», y será necesario 
que ambas sean falsas para que llegue a 
valer «0». 

Por último, si escribimos: "LET 
a=NOT (b>c)*\ esta vez «a» valdrá «0» 
cuando la condición sea verdadera, y 
«I» cuando sea falsa. 

Estos resultados se pueden resumir 
en las denominadas «Tablas de ver-
dad»: 

OPERADORAS 
-AND" -OR" "NO Tv 

0 AND 0 O 
O ANI) I O 
t ANI) 0 = 0 
t ANI) I = I 

O <)K O = O 
O OR I t 
I OH 0 = I 
I OR I I 

NOT 0 = I 
NOT I - 0 

Los oporadores I¿gicos en el Spectrum 

Como una particularidad del Spec-
trdm, podemos notar que el ordenador 
considerará, sólo a efectos de operacio-
nes lógicas, que vale «1» todo aquello 
que no valga «0». De forma que: "LET 
a=NOT 3" asignará a «a» el valor «0», y 
"LET a=NOT 0" asignará a «a» el valor 
«1». 

En una expresión se pueden poner 
tantos operadores lógicos como se de-
see. Es perfectamente licito escribir: 
"LET a=b AND NOT c OR d" que asig-
nará a «a» el valor«I» siempre que «d» 
sea «I» (basta con que no sea cero) o 
«b» sea «I» y «c» sea «ff», y le asignará 
el valor «ff» en cualquier otro caso. 

El o p e r a d o r «EXOR» 

Supongamos que escribimos: 

"LET a=(b AND NOT c OR NOT b 
AND c)" 

que asignará a «a» el valor «I» sola-
mente si «b» o «c» son distintos de «0», 
y asignará a «a» el valor «0» tanto si «b» 
y «c» son cero, como si ambos son dis-
tintos de cero. 

Esta topología es tan útil que tiene 
un nombre propio, se conoce como 
«EXOR» (OR exclusivo) y su «tabla de 
verdad» es: 

OHI RADOR -EXOR" 

0 EXOR 0 = 0 
0 F.XOR l = I 
1 I :XOR 0 - I 
I EXOR 1 - 0 

Por desgracia, el Basic no admite la 
introducción directa del operador 
«l-XOR» (el código máquina, sí), pero 
podrá construirlo cada vez que lo nece-
site, de la forma indicada. 

Utilidad de los operadores lógicos 

La utilidad más inmediata de los 
operadores lógicos se encuentra en las 
sentencias del tipo: "IF... THEN". En 

estas sentencias, entre el «IF» y el 
«THEN» podemos colocar cualquier 
expresión, el intérprete de Basic valo-
rará esta expresión, y ejecutará lo que 
sigue a «THEN» sólo si el resultado es 
distinto de «0». 

Habitualmente, solemos ver entre 
«IF» y «THEN» una comparación, que 
como sabemos, da «0» si es falsa y «1» 
si es verdadera. Pero esta no es la única 
posibilidad. Las siguientes construc-
ciones son igualmente lícitas: 
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" i r a TI IEN GO TO !00" (1:1 programa 
salta a la línea 100 si «a» es distinto de 
«0»). 

" IF NOTa THEN U O T O 100" (Opues-
to al caso anterior). 

I F a * b T H E N G O T O 100"(El progra-
ma salta a la linea 100 si «a» y «b» son 
distintos de «0»), 

" IFa A N D b T H E N G O T O I00"(lgual 
que en el caso anterior). 

" IF a OR b THEN GO TO 100"(El pro-
grama salta a la línea 100 si «a» o «b» es 
alguno distinto de «0», y también si am-
bos lo son). 

" IF a+b T H E N GO TO 100" (Igual que 
el caso anterior, excepto que «a» y «b» 
sean iguales y de signo contrario). 

Estos son sólo algunos ejemplos. F.n 
general, entre «IF» y «THEN» se pue-
de colocar cualquier expresión valora-
ble por el Spectrum. 

S i m p l i f i c a n d o p r o g r a m a s 

Es muy frecuente ver en los progra-
mas, rutinas del tipo: 

Podríamos evitarnos la sentencia 
" IF. . .THEN" utilizando el operador ló-
gico «AND» de la siguiente forma: 

10 INPUT "Nuiero «ñire 1 y 28 
? " ; » C l 5 20 FOR n=l TO SS 30 PRINT N," < E»te ti IU nu«e ro" «NO a =n ¿O NEXT N SO GO TO 10 

Comprobarás que ambos programas 
funcionan de la misma forma, pero en 
el segundo, nos hemos ahorrado la sen-
tencia " IF. . .THEN", y con ella, unos 
cuantos bytes. 

Considera ahora el siguiente progra-
ma: 

100 LET a«CODE INKEY* 110 IF (|>8H OR (a =113) THEN C O TO 200 120 IF (3=65) OR ta=9"7) THEN GO TO 300 130 IF (ds79) OR <a=lll) THEN G O TO 400 140 IF (a=60) OR (a = 112) THEN G O TO 500 150 GO TO 100 

10 INPUT "vator de a ? (entre 1 v «> " a 20 IF a = l THEN PRINT 4«1' 30 IF 3=2 THEN PRINT "3=2 40 IF a=3 THEN PRINT a=3' 50 IF a«4 THEN PRINT "a=4' 60 IF a=5 THEN PRINT a«5 70 00 TO 10 

Se podría tratar de la conocida rutina 
para mover algo por la pantalla en res-
puesta a las teclas «Q», «A», «O» y «P». 

Si utilizamos operadores lógicos, la 
rutina anterior quedaría reducida a: 

No parece una forma muy racional 
de programar. Lo primero que se nos 
ocurre es utilizar un bucle "FOR ... 
NEXT". 

100 LET a-CODE INKEY» 10 INPUT "Uaior de a "> <tnut 110 GO TO 100+100*<a«8l OR 3=11 1 V 5) ".a 20 3)+20O#ta=65 OR a=97>+300»(3*79 20 FOR FTAL TO 5 OR a-111)+400* (a=60 OR a=H2> 3© IF a=n THEN PRINT a= ' .n 40 NEXT n 50 GO TO 10 

Puedes constatar que esta rutina 
funciona exactamente igual que la an-
terior, con un considerable ahorro de 
memoria, y una mayor velocidad de 
eju.'nción. 

En realidad, el hecho de poder mez-
claren una misma expresión, compara-
dores, operadores aritméticos y opera-
dores lógicos, nos permite prescindir 
de casi todas las sentencias 
" IF. . .THEN". 

Efectos más asombrosos se consi-
guen si utilizas operadores lógicos en 
conjunción con cadenas, aunque en es-
te caso, sólo podrás utilizar el operador 
«AND». 

Supongamos el siguiente programa: 

10 INPUT "Nu»ero «n i r t l y 22 ?";A CLS 20 FOR n* l TO 22 30 PRINT n; IF a=n THEN PRINT '• < Este t i su nuatro" GO TO 5 
0 40 PRINT S0 NEXT n 60 GO TO 10 

Para la mayoría de los programado-
res en Basic, esta sería la forma más co-
rrecta, pero tiene el inconveniente de 
que los bucles "FOR ... NEXT" son len-
tos de ejecutar. Prueba el siguiente pro-
grama, aunque no te lo creas, realiza 
exactamente la misma función, pero 
mucho más de prisa. 

10 INPUT "Uaior d« a ? (entre i y 5) ": a 20 PRINT " H l " «NO t i l ; " » i í " R NO a=2;"a=3" BND a=3,"a=4" «NO a =4,"a«5" «NO a=S 30 GO TO 10 

Como verás, la utilización de opera-
dores lógicos puede cambiar completa-
mente la fisonomía de tus programas, 
no en vano, el funcionamiento de to-
dos los ordenadores se basa en el Alge-
bra de lioole. 
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DE JUEGOS QUE PUEDES HACER VARIAR A TU MEDIDA CUANTAS VECES Q U I E R A S ! ! . 

P.° de la Castellana, 268, 3.° C. 28046-MADRID. 
Tal.: (91) 733 25 00 



i j A} 

Sólo para adictos 

Os ofrecemos en esta sección, cedida por Micromania, todo 
tipo de pokes y trucos que os ayudarán a conseguir 

mejores puntuaciones en los juegos, recordándoos que estamos 
abiertos a cualquier tipo de colaboración por vuestra parte. 
Para ello no tenéis más que enviar vuestros descubrimientos y 
aportaciones a MICROHOBBY; poniendo en el sobre «SECCION 
MICROMANIA». 

PSYTRON Si leñéis olvidado 
en el fondo del cajón 

este antiguo pero excelente juego, os 
ofrecemos un;i buena ocasión para que 
le quitéis un poco el polvo y volváis a 
disfrutar con él. pero en esta ocasión 
con algunas sustanciales ventajas. 

Para introducir los pokes, deberéis 
actuar del modo usual: teclear MER-
GE" V y cuando aparezca O.K. parar la 
cinta. Después podréis introducir los 
siguientes Pokes: 

POKE 28625,0:POKE 28<>2<>,0 para 
fuel inagotable. 

POKE 41098,17:POKE 41099,2:PO-
KE 41I00,1:POKE 41 101,14 para vidas 
infinitas. 

SPY HUNTER u n pequeño 
truco para este 

magnifico juego de U.S. (Jold. Si vas si-
guiendo al camión que aparece al prin-
cipio, y tienes cuidado de no echarle 
fuera de la carretera o de disparar con-
tra él. no aparecerá ningún coche de 
agentes enemigos en la pantalla. 

MUGSY Ojalá que conseguir 
dinero en la vida real 

fuera tan sencillo como hacerlo en este 
programa. Para hacerse con millones 
de dólares, lo único que debes hacer es, 
cuando te pregunten que cuánto de-
seas gastarle en artillería y munición, 
teclear999999999 (es decir, nueve nue-
ves) y podrás hacerte millonario de la 
manera más tonta. Pero ten cuidado, si 
vuelves a teclearlo, el juego se colgará. 

INVESTICK E INTERFACE 2 

SPECTRUM OPTIMUS LUDICUS 
Si te gusta disfrutar a tope con tu ordenador, y sacarle el máximo partido, aquí tienes dos buenas ideas. 
Incorpórale el Investick. El mando de hasta cuatro disparadores y ocho direcciones distintas de movimiento. 
Y además, el Interface de Sinclair, con el que puedes conectar dos Investicks y utilizar los Cartuchos ZX de carga instantánea. Esto si que te dará juego. Con Investick e Interface 2. tendrás juegos óp-timus para tí y tu Spectrum, o para el nuevo Spectrum 128. 

• ttstseutx» ÍJCtUitO 
WÍMA 

ínvestronica 
Tomis Bretón. 60 'teII (91} 467 82 10 Télcx 23399 IYCO L 28045 Madnd 
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CONSULTORIO 
Fallos en el teclado del 

Plus 

Tengo un Spectrum Plus y 
desde los primeros dias, de 
una forma esporádica y sin 
coincidencia con alguna ma-
nipulación determinada, el 
aparato presenta los si-
guientes fallos: 

- No borra (DELETE); si 
quiero hacerlo, tengo que 
mantener pulsado «DELE-
TE» y borrar con el «0». 

- No funciona el«Cursor 
a derecha», esta función ten-
go que hacerla manteniendo 
pulsada dicha tecla y, simul-
táneamente, el«8» 

- El «;» me sale única-
mente si mantengo pulsada 
«;» «"» o «SYMBOL SHIFT» 
indistintamente y la «o»; para 
que me salgan «"»lo mismo, 
pero pulsando la «p». 

Y otra serie de fallos simi-
lares en las teclas 
«GRAPH.», «CURSOR ARRI-
BA», etc. 

El teclado lo desmonté y 
comprobé con el ohmetro 
que los contactos son bue-
nos. ¿Cuál puede ser la cau-
sa y qué solución tiene? 

f . de LUIS - Barcelona 

• El teclado del Spectrum 
Ptus presenta, en ocasio-
nes, este tipo de problemas, 
que se producen siempre 
en las teclas especiales, es 
decir, aquéllas que no exis-
tían en el teclado original 
del Spectrum, y que se de-
ben a un mal contacto en la 
triple membrana. 

La solución más reco-
mendable consiste en susti-
tuir el teclado por otro de 
mayor calidad, pero esto 
implica un desembolso de 
dinero que no todos los 
usuarios están dispuestos a 
realizar. Por nuestra parte, 
hemos pasado el problema 
a la sección de hardware, 
donde nuestros expertos 
están trabajando sobre una 
posible solución. 

De momento, hemos en-
contrado un sistema bas-
tante sencillo de resolver el 
problema en la mayoría de 
los casos. Consiste en des-
montar el teclado y colocar 
trocitos de papel (por ejem-
plo, confetis) debajo de la 
membrana, y justo en los lu-
gares correspondientes a 
las teclas que fallen. La fina-
lidad de esta «chapuza» es 
que, al apretar una tecla, la 
membrana sea comprimida 

con más fuerza y se asegure 
el contacto. A pesar de lo 
«etrusco» del sistema, lo 
cierto es que funciona bas-
tante bien. Si decide inten-
tarlo, no deje de contarnos 
et resultado. 

Protección de software 

¿Hay algún modo para 
que no se pueda ver el lista-
do de un programa, pero 
que se pueda ejecutar ese 
programa? Ya vi un sistema 
en el número 45 de su revis-
ta, pero lo único que hacia 
era poner el papel de negro. 

Estoy haciendo un progra-
ma en el que hay que bajar 
escaleras. Quisiera saber 
qué hay que hacer con 
«SCREENS» o «ATTR» para 
que cada vez que acabe un 
escalón, baje al próximo. 

AriU ARANBURO • San Sebastián 

• El sistema que nos indi-
ca salió en el apartado 
«TRUCOS» y lo que hace es 
apuntar 255 en la variable 
del sistema que controla la 
amplitud del canal 1 (panta-
lla inferior). 

Existen múltiples siste-
mas para evitar que se pue-
da acceder al listado de un 
programa, aunque casi to-
dos tienden a evitar que el 
programa pueda ser deteni-
do (Anti-BREAK) o a conse-
guir que el ordenador se 
«cuelgue» si esto ocurre. 
Mucho de estos sistemas 
han- sido expuestos en 
nuestra sección «TRUCOS». 

Otro sistema que permite 
detener el programa pero 
impide ver el listado, con-
siste en colocar ai principio 
de la primera linea un códi-
go de control de color que 
obligue a que el listado sal-
gacon latintadel mismo co-
lor que et papel, con lo cual 
el listado estará allí pero se-
rá imposible verlo. 

En cuanto a las escaleras, 
es bastante sencillo; basta 
con detectar que no hay 
«suelo» bajo el muñeco y 
hacerle bajar. Suponemos 
que generará la escalera a 
base de «UDGs», por lo que 
la función «SCREENS» no le 
servirá para nada; utilizare-
mos «ATTR». Para ello, la es-
calera deberá tener distin-
tos atributos que el resto de 
la pantalla; supongamos 
que la pantalla tiene tinta 

LAPIZ OPTICO 

SPECTRUM DIBUJA IPSO-FACTO. 
Ahora que tienes tu magnifico Spectrum Plus, disfruta de él al máximo. Aumenta su capacidad y utilidad. ¡Aprovecha! 
Incorpórale el lápiz óptico. Con él puedes dibujar y borrar a mano alzada, mezclar textos, cambiar colores en dibujos, manejar tres pantallas de me-moria auxiliares, almacenar dibujos en cassettes... Y además, puedes llegar a ampliar hasta 2, 4 u 8 veces la imagen en pantalla. Pruébalo y dibuja ipso-facto. Es una buena orden para tu ordenador. 

ÍJClUiKJ 

H*n.*i BteVSn 60 TeH <9() « 7 S2 10 T W u 2B» 1YCO E 28MS MKIIKS Cune. SO Telí (93) 211 2658 211 Z7 54 08022 ¡Ur cotona 

investronica 
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negra y papel blanco (ATTR 
= 7* 8 + 0 = 56) y la escale-
ra tiene tinta roja (ATTR = 7 • 
8 + 2 = 58); si la escalera 
desciende hacia la derecha 
y las coordenadas del mu-
ñeco vienen dadas por «li» 
para la linea y «co» para la 
columna, cada vez que 
avance el muñeco hacia la 
derecha (LET co=co+1) de-
berá hacer la siguiente 
comprobación: 

IF ATTR (li+1,co) < > 58 
THEN LET li=li+1 
Antes de imprimir la nue-

va posición del muñeco 
con: PRINT AT li.co;... (se 
supone que la antigua posi-
ción ha sido ya borrada). 
Para subir la escalera, la 
comprobación habría que 
hacerla cada vez que avan-
zara el muñeco hacia la iz-
quierda (LET co=co— 1) y 
seria: 

IF ATTR (li,co)=58 THEN 
LET li=li—1 
Con lo que el muñeco se-

ria capaz, también de subir 
la escalera. 

Versión 

Según he oído, existen va-
rias versiones del Sistema 

Operativo del QL, etiqueta-
das con las letras FB, AH, JM. 
JS. ¿Cómo se puede saber 
qué Sistema Operativo tiene 
un QL determinado? ¿Tiene 
previsto Sinclair lanzar pró-
ximamente una nueva ver-
sión? 

Francisco MARTINEZ • León 

• Efectivamente, existen 
varias versiones del S.O. del 
QL; puede saber cuál es la 
suya si lee el contenido de 
la variable «ver$», por ejem-
plo: 

PRINT ver$ 
Por otro lado, parece que 

Sir Clive está preparando 
un nuevo «QL II», es poco lo 
que se sabe aún de la má-
quina, pero les aseguramos 
que cuando nos llegue más 
información, nuestros lec-
tores serán los primeros en 
saberlo. 

Problemas con el 
Microdrive 

Cuando hago SAVE hacia 
el Microdrive tengo proble-
mas a la hora de verificarlos, 
ya que la cinta no para con el 
«O.K.» ni el fichero se puede 

cargar, a pesar de aparecer 
en el catálogo. 

Jesús IRIONOO • Vizcaya 

• Se trata del problema 
más frecuente al trabajar 
con Microdrive. Puede 
guardarse el archivo, pero a 
la hora de verificarlo, el mi-
crodrive se detiene al cabo 
de casi 2 minutos con el in-
forme: «File not found» (no 
es que no se pare, es que 
tarda mucho en pararse) a 
pesar de que el archivo fi-
gura en el catálogo. 

Lo adecuado en estos ca-
sos es borrar el archivo con 
ERRASE y volverlo a guar-
dar; si sigue teniendo pro-
blemas, es que algún sector 
se ha «machacado» des-
pués de haber sido forma-
teado el cartucho. Lo mejor 
entonces es copiar todos 
los archivos de ese cartu-
cho en otro y volverlo a for-
matear. 

RAM 

Quiero hacer algunas pre-
guntas: 

- Diferencia entre RAM 
dinámica y RAM estática. 

- ¿Hay alguna forma de 
modificar el Hardware para 
conseguir más colores?; por 
ejemplo, el bit de brillo que 
sirva para hacer otros 8 co-
lores de tinta y prescindir del 
brillo. ¿Se podría hacer sin 
cambiar laULAy colocándo-
le algún circuito adicional? 
¿O no ha hecho aún nadie 
nada de esto? 

Vicente VICENTE - Valencia 

• Básicamente, la diferen-
cia entre RAM dinámica y 
estática es que la segunda 
mantiene la información 
mientras esté alimentada; 
en cambio, la primera sólo 
la mantiene durante un bre-
ve lapso de tiempo (de for-
ma similar a un condensa-
dor) y es necesario estar 
continuamente leyéndola y 
volviéndola a escribir, lo 
que se denomina: «refrescó 
de memoria». Por otro lado, 
la RAM dinámica es, consi-
derablemente, más barata 
que la estática. 

Es imposible aumentar el 
número de colores sin cam-
biar tanto la ULA, como gran 
parte del Sistema Operati-
vo; to que equivaldría a di-
señar el ordenador de nue-
vo. 

APRENDIENDO INFORMATICA 

SPECTRUM EL MODUS OPERANDI 
Si quieres que la informática deje de sonarte s chino, aquí tienes la solución. En tu propia casa, y a cualquier hora del día, puedes aprender informática con tu ordenador. Investrónica te ofrece ahora toda la información que necesitas, recogida en dos libros y cassettes, y apoyada por los mejores métodos de aprendizaje. Ya tienes al ^canee de la mano la más cómoda y fácil solución para aden-trarte en el increíble mundo de los ordenadores. 
Investrónica te ofrece el modus operandi más completo para que aprendas informática. 

twreeuooe 
ociuwo 

'tMA 
investrónica 

Tanta Btettn. SO Te* (91) « 7 9 * 10 T W « 23399 1YOO F. 28WS Madrid 
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VE OCASION 
• VENDO Impresora Seikosha 
GP-50S, nueva, ideal para Spec-
trum. con 18 rollos de papel para 
ella, por sólo 19.000 pías. Intere 
sados llamar al Tel. 
(91)7471034. Preguntar por An-
drés. 
• VENDO Spectrum 48K, con 
garantía Investrómca, instruccio-
nes en castellano, cinta de de-
mostración. libros de J. Sales 
Rotg sobre Código Máquina, y 
ires revistas de «ZX». También 
compro las instrucciones det 
procesador de textos para Spec-
trum 48K «Context». Interesados 
dirigirse a Francés Marlinez Val-
dés. Vila Man, 33, Pral-1. Barcelo-
na. Tel. (93)2241113 (20 a 23 h). 
• DESEO contactar con estu-
diantes de ingeniería o arquitec-
tura que sean usuarios de Spec-
trum para el intercambio de 
ideas, listados, etc.. con fin dirigi-
do a los estudios antes citados. 
Marcos Alvarez Castro. Cira. Viz-
caína. 45, 7." B. Gijón. 
Tel. (985)346810. 
• VENDO Amstrad CPC-664 
con monitor en cotor, 2 discos 
originales con cp/m, logo, base 
de datos, ele., y manual en Espa-
ñol. Garantía oficial Amstrad Es-
paña a eslrenas. Todo por 
110.000 ptas. Tel. (91)2067521. 
• VENDO Interface JoysticK 
programabte (tndescomp). Nue-
vo por 4.000 ptas. Precio real: 
5.250 ptas. Permite controlar con 
joystick cualquier |uego. Intere 
sados llamar al Tel. 4573720 (21 
a 22 h). Preguntar por José. Ma-
drid. 
• VENDO consola de video-
luegos Philips G- 7000 en perfec-
to estado por 20.000 ptas. In-
cluye dos cariuchos valorados 
en 7.000 ptas. Interesados llamar 
el Tel. 4468788. Preguntar por 
Alberto. Madrid. 
• VENDO O CAMBIO aplicacio-
nes para Sinclair QL (lorlram, 
pascal. basic). Interesados escri-
bir a la siguiente dirección: José 
M. ' Bracho. Cami Real, 61. 2." C. 
Valencia. Tel. 2664279. 
• VENDO Videopac Philips G-
7000 en perfecto estado con 8 
cartuchos de juegos. Precio a 
convenir. Jordi. Tel. 
(93)2112327. 
• REGALO a quien me compre 
Spectum Plus, comprado en julio 
con garantía por un ario, manual 
en castellano, cinta de demostra-
ción. alimentación, cables. Les 

regalo joystick Kempton con in-
terface. 30 revistas Microhobby, 
lodo nuevo. También vendo TV, 
color por 15.000 ptas. Todo por 
18.000 ptas. Llamar al Tel. 
2612515 de Madrid. 
• INTERCAMBIO ideas, trucos, 
información, etc., relacionado 
con el Spectrum 48K. Interesa-
dos escribir a F. López. Plaza 
Fuensanta, 2. Murcia. 
• DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum de Valencia y 
región, para el intercambio de 
ideas, inlormación, etc. Escribir a 
Toni. Gregorio Gea, 7,1 * Valen-
cia. 
• VENDO ordenador Spectrum 
48K, en perfecto estado, con lo-
das sus conexiones. Precio: 
22.500 pías. Escribir a José Zur-
do. Ledesma, 7-9, 4 ° A. Sala-
manca o bien llamar al Tel. 
(923)245769 (a partir de las 7). 
• HA NACIDO un club de Spec-
trum, para intercambio de infor-
mación, escribe a la siguiente di-
rección: Agustín Luis Estevez. 
Urb Tamarco, 60. Teguesle (Te-
nenle). 
• VENDO ZX Microdrive más 
Interface 1, regalo cartuchos, 2 li-
bros sobre el Microdrive por sólo 
20.500 ptas. También vendo sin-
telizador de voz para Spectrum 
(Mtcro-Speech), con amplifica 
doi de sonido a través del TV. Só-
lo por 7.000 ptas. Llamar a Luis 
Fernando al Tel. 2613627 de Ma-
drid. 
• VENDO ZX Spectrum 48K 
(comprado en abril de 1984), 
funcinando perfectamente por 
sólo 16.000 ptas. También tecla-
do profesional DkTronic nuevo 
por 4.000 ptas. Interesados lla-
mar al Tel. (93)3454202. 
• NO TIRES lus cartuchos de 
Microdrive atascados o con la 
cinta estropeada. Los compro lo-
dos, si eslán sin abrir. Pago 150 
ptas./umdad o 100 ptas. (sí no 
tienen funda). Enviar a Javier Be-
lenguer. Artes Gráficas, 16. Va-
lencia. Tel. (96)3603968. 
• VENDO el siguiente lole: ZX 
Speclrum 48K. TV b/n Sanyo 
1.2"; Interface tipo Kempton y 
loystick; 8 números de la revistó 
«ZX»; 3 números de Micromania, 
lodos los n.*j aparecidos de la re-
vista «Run» larnbién de Micro-
hobby. 3 libros de programación 
del ZX Speclrum. Precio a conve-
nir. Para mayor información lla-
mar al Tel. (93)3863986. Pregun-

tar por Epi. 
• VENDO vídeo-juegos Atari-
2600 con i loystick, accesoriose 
instrucciones en castellano, con 
5 cariuchos. Todo en perfecto 
estado de funcionamiento. Pre-
cio: 25.000 ptas. (negociables). 
Preguntar por Javier. Tel. 
(968)235114. Murcia 
• VENDO Speclrum 48K. total-
mente nuevo, con manuales en 
castellano, cinta de presenta-
ción, por sólo 28.000 ptas. Lla-
mar al Tel. (968)843232, o bien 
escribir a la siguiente dirección: 
Jesús M. González Eslévez. Av-
da. García Sánchez. 15. 2." A. 
Pontevedra. 
• VENDO Impresora Seikosha 
GP 500A junio con interface y ca-
bles para Speclrum con garantía 
fechada en 28-8-85. Comprado-
res llamar al Tel. (91)4101415. 
preguntar por Alfonso. También 
estoy interesado en comprar un 
Amstrad CPC-664. Pueden es-
cribir a la siguiente dirección: Al-
fonso de la Fuente. Almagro, 38. 
Madrid 28010. 
• VENDO Speclrum 48K, con 
cassette especial para ordena-
dores por 33.000 ptas. interesa-
dos llamar al Tel. (965)283382 o 
bien escribir a José Luis Saniana. 
Arturo. 9, 3." D. Alicante 
• VENDO ZX Speclrum Plus, 
poco usado, con todos los ca-
bles, fuenle de alimentación, ma-
nual. cinta de demostración, 1 
amplificador de sonido «Mega-
sound». Tan sólo por 30.000 
ptas. Regalo 6 libros de Basic 
Spectrum con programas y más 
de 50 revistas. Interesados escri 
bir a la siguiente dirección: De-
metrio Irigoien. Goienkalde. 16, 
Urdain (Navarra). 
• VENDO juego de coches con 
adelantamientos que mide 165 x 
70 cm. El precio es de 7.500 ptas. 
(negociables), o bien lo cambio 
por joyslick e interface tipo 
Kempston. También intercambio 
lodo tipo de ideas, trucos, ele. Es-
cribir a Guillermo Perucho. La 
Sequía, 22. Vila Nova de Castelló 
(Valencia). Tel. (96)2450528. 
• ARREGLO teclados origina-
les del ZX Spectrum 16/48K. Pa-
ra más información llamar al 
Tel. (942)227447. Preguntar por 
Jorge. Santander. 
• DESEARIA que algún lector 
me mandase el mapa del juego 
«Babaliba» de Diñarme o bien 
pago fotocopias y gastos de en-

vió. Escribir a Oscar Pampím 
Rodríguez. República Argentina, 
7-9, 2.° derecha. El Ferrol (Coru-
ña). 
• VENDO Commodore 16. con 
tres meses de garantía más cur-
so de Basic I, por 25.000 ptas. Es-
cribir a Feo. Javier Arévalo Pérez. 
Bda. Juan XXIII. Sevilla. Tel. 
(954)640851. 
• VENDO/CAMBIO Speclrum 
Plus con cables, libros, etc., y con 
interface programabte con joys 
uck (julío-85) y cassette para or 
denador. Regalo revistas. Barato 
ésle cambio es por un Commo 
dore CBM-64K, en condiciones. 
Llamar al Tel. (91)7060299. 
• DESEARIA que algún lector 
me mandara las instrucciones en 
castellano del juego «Dragon-
torc», llegaría a pagar 300 ptas. o 
lo cambiaría por las instruccio-
nes de oíros programas. Los inte-
resados pueden escribir a: Idio-
ma Esperanto. 28, B" C. Madrid 
28017. 
• VENDO Speclrum Plus, com-
prado en marzo-85, poco usado, 
regalo libro «El programador de 
Spectrum» y revistas por sólo 
30.000 ptas. (negociables). Es-
cribir a Venancio Valbuena 
Rodríguez. Sta. Calalma, 31. Be-
navente (Zamora). 
• CORREOSPECTRUM-MA-
DRID Para todo usuarios de 
Spectrum que desee formar par-
le de un club, con revista men-
sual. Trucos, información, ideas, 
etc. Escribir a Javier Serrano 
Sánchez Apóstol Santiago, 49, 
3" C. Madrid 28017. 
• URGE vender Spectrum 48K 

con interface Turbo con salida 
para los joystick y cartuchos. 
También incluyo el joystick, re-
vistas, estuches para cassette. 
Todo por 50.000 ptas. Interesa-
dos llamar al Tel. 338659 o escri-
bir a Juan José Granados Luque. 
Sla. Rosa. 49, 6. Pta. 24. Alcoy 
(Alicante). 
• VENDO Spectrum 48K, con 
manuel en español por sólo 
23.000 ptas. Interesados: Anto-
nio Suárez. S. Bernardino. 15. 
Madrid 28015. Tel. 2481461. 
• VENDO Commodore Vic-20 
(dos meses de uso), con instruc 
ciones en castellano, libro de ex 
ponencias, por sólo 20.000 ptas 
o bien por un Spectrum 48K. Lia 
mar a J. Luis García. Poniente. 44 
Aspe (Alicante). Te 
(965)491137. 
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ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
AMPLIACIONES DE MEMORIA. 
COMPONENTES Y SERVICIO 
TECNICO SPECTRUM 
DESCUENTOS ESPECIALES 
QL. Amarad. MSX. r̂wcnavideo. Speomri Rus 
Impresor» Mtmiiixo Progiamu i fnrtxJa Pro-
giamiSaluMivos 'jesiion y ocio 

théa, 5 4= Te) 242 24 71 
28013 MADRID 

COOPÍRAIIVA UNtVÍRSlTARlA 
Q.' Fernando e) r.aidico, 8B Madrid 

leí 243 02 96 

AVISO A NUESTROS LECTORES 
Comunicamos a todos nuestros lectores 

que a partir del día 1 de enero de 1986 
nuestro Departamento de Clientes será 
trasladado al Poligono Industrial de Alco-
bendas. La Granja, 39. Alcobendas (Ma-
drid). Para cualquier consulta que deseen 
realizar, pueden llamar al Tel: 654 28 98 -
67 de 9 a 14.30 h y de 16 a 18.30 h. 



Este mes: 

DISEÑA TUS PROPIAS 
PANTALLAS; HAZ LA 

MUSICA QUi TE GUSTE 
Y DIVIERTETE 

JUGANDO CON. 
mnv c o { o ; 

Te ofrece algo realmente sabroso: 

Drawer 
El mejor y más completo programa para 
diseñar pantallas. Los potentes comandos 
que posee transforman la tarea en un 
apasionante juego. 
• Dos rejillas guía (color y B/N). 
• 20 tramas de relleno predefinidas o 

diseñadas por ti mismo. 
• Ampliación de gráficos (8 y 16 

aumentos). 
• Trazo automático de lineas y círculos. 
• Almacén temporal de pantallas. 
• 10 velocidades de desplazamiento. 
• Modos, texto y gráficos definidos. 

Synsound 
Transforma tu ordenador en un auténtico 
stntetizador de sonidos. Podrás componer 
hasta 7 melodías y ejecutarlas en 
combinación con cualquiera de los efectos 
propios del programa o, si lo prefieres, 
créalos tú mismo. 

Aliquid Simplex 
Completa tu experimento antes de que el 
incendio destruya tu laboratorio. 

Asteroids Atack 
Atravesar el espacio intergaláctico supone 
un alarde de habilidad propio del máx 
experimentado piloto. ¿Lo eres tú? 

Bailón Hooper 
Apropiarse de lo ajeno no suele resultar 
fácil, su dueño se pondrá «muy pesado». 

Blockpaint 
Con DRAWER es fácil pintar..., pero si tu 
monitor se rebela, las cosas se te pondrán 
muy difíciles. 
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EL CORAZON DE LA PRIh U 
í SPECTRUM 48, PLUS, 128} 

La me¡or selección de programas 
de juegos y utilidades, publicados 
en la revista de mayor difusión 
de Europa en ordenadores m 

Ahora reproducidos en 
cassette, en autentica 
exclusiva mundial . 

i'umHiu M i l 
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no lo encontrara en su kiosco, puede solicitarlo directamente a nuestra editorial: 
Paseo de la Castellana, 268. Tel.: (91) 733 25 99. 28046 Madrid. 
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SPECTRUM 128 EL SUMMUM m 

Spectrum, como líder, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 
Gran capacidad de memoria. Teclado y 

mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos... 

Sinclair e Investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo, 

salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128. 

Sé el primero en tener lo último. 
SPECTRUM 128. NOVISSIMUS 

investrónica 
DISTRIBUIDOR 
EXCLUSIVO 

K i H l Ib más Bretón. 62. Tel. (91)467 82 10. Tfelex 23399 IYCO E. 28045 Madrid 

Camp. 80. Ttels {93)211 26 58-211 27 54. 08Q22 Barcelona 


