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Microprocesador Z80A 128 K RAM 32 K ROM Teclado de 58 teclas 
32 columnas x 24 filas de texto Gráficos de alta resofucion 
(256 < 192 pixels) 8 colores con dos niveles de brillo cada uno 
Calculadora en pantalla 3 canales de sonido programabtes e 
independientes Cassette incorporada Salida TV y monitor RGB 

^ s i i n 

Interface MIDI (Musical Instrumenl Digital Interface) Salida Sene RS 232 
bidireccional Dos conectares para ¡oysttcks Conector plano 
compatible con todos los modelos Spectrum anteriores Editor de pantalla 
y dos versiones 8ASIC en ROM 48 K BASIC, compatible con SpecUum ¡6 K. 
48 K y ZX - 128 K 8A$lC compatible con ZX Spectrum 128 

ZXSpedrim+Z 
C Ara»aca. 22 28040 Madtid Tel 459 3001 Telei476t0 INSC £ Fai4592292 Delegación en Cataluña C Tarragona. 110 Tel 3251058 08015 Barcelona 



LSgBt»* ^ v j w B R f l 

JSLif-

ANO IV 
N." 114 
Oel 3 al 9 
de febrero 
de 1987 

1 • J » 
• 1 1 

k. J J • i Y 

VISTA NMPEHOfffiTE PABA jSUAfllOSOE OflDENiDOSES S:NCl¿ a y COWPtfi BI.ES 

Canarias, Ceuta y 
Melilla: 
130 ptas. Sóbrela 
sa aérea para 
Canarias: 10 pías 

4 MICROPANORAMA. 
1 TRUCOS. 
8 PROGRAMAS MICROHOBBY. La estación loca. 

12 NUEVO. Dan Daré. Dandy. Paperboy. 1942. Lighl Forcé. 
16 LENGUAJES. Pascal: La sentencia " C A S E " 
18 ANALISIS. Todos tos Simuladores de Vuelo para el Specírum. 
23 APRENDE DE TUS ERRORES. 
24 HARDWARE. Instalación en el Specírum + 2 de conectares MIC y EAR. 
21 UTILIDADES. NUEVO JUEGO DE CARACTERES. 
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CONSULTORIO. 
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a continuación l i n a u m i t f o este. rectoré en6u casa fil nú-
TOfOS0»Cftad0 ai precede 95 pías + 6fcdelWlaslae'ft*36. 
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el n * 60 en adelante 
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ony Tebby, el brillante diseñador del QL de Sinclair, 
en unión con la compañía Sandy, acaban de dar forma a su 
último proyecto de ordenador personal, el Futura. 

El objetivo fundamental que se perseguía con esta máqui-
na era el obtener un sistema rápido y fácil de manejar y que 
permitiera una sencilla adaptación de otros múltiples periféri-
cos gracias a una completa serie de interfaces incluidos en la 
propia carcasa. 

El sistema está basado en un microprocesador Motorola 
68000. con modos que permiten una total compatibilidad con 
el software del QL y que, además trabaja con velocidades de 
ejecución entre 3 y 10 veces más rápidas que él. De la misma 
forma, este microprocesador permite la compatibilidad con 
otros ordenadores basados en el 68000. 

til Irai'Bdariu W. dr Siwlair 
u bu raroilradn nn \wr\tw: H Film. 

CARCASA Y TECLADO 
Sus características fundamentales en cuanto a los aspec-

tos externos y componentes son las siguientes: 
— Circuito impreso específico Futura. 

- Procesador de display y tarjetas de expansión de RAM. 
— Hasta dos unidades de disco de 3.5". 
— Unidad de disco duro de 3.5". 
— Hasta dos eurocards dobles y tarjetas de expansión 

del QL. 
— 89 teclas, teclado numérico, controles de cursor sepa-

rados y 10 de función. 

— Procesador: Motorola MC 68000 (opción de M C 
6 8 0 1 0 ) . 

— Frecuencia de reloj: 8 Mhz. 
— ROM: módulo intercambiable de 128 K. 
— RAM: 512 K expandibles a 8 Mbytes. 
— Display: pantalla Multi-mode Plus QL. 

i n i m i ú 
Ports: MIDI, ratón, port paralelo para impresoras y pe-

riféricos, dos ports en serie para BS58, red de trabajo. 
-— Sonido: generador estéreo con altavoz. 

Discos: dos discos de 3.5 " de 80 pistas y unidad de 
disco duro de 3.5" de 20 ó 40 Mbytes. 

LENGUAJE BASIC — LENGUAJE BASIC - LENGUAJE BASIC -
Lenguaje de programación compatible con Superbasic, inclusión de todas las facilidades del Supertoolkit y rápida ejecución. 

E 
ISIMP0SIUM INTERNACIONAL 

DE DISEÑO ASISTIDO POR ORDENADOR 
n el marco de Construmat-87 se celebrará en Barcelona del día 1 af 3 de abril de 1987. e( AREC. DAO'87,1 Simposium Internacional 

sobre Diseño Asistido por Ordenador en Arquitectura e Ingeniaría Civil, organizado por el ITEC, Instituto de Tecnología de la Construcción 
de Cataluña. 

Dados los importantes avances realizados estos últimos años en el campo de la tecnología DAO, que permiten augurar a estos sistemas 
integrados de diseño asistido por ordenador un futuro brillante, el ITEC ha comprendido la necesidad de reunir a arquitectos, ingenieros, 
diseñadores, informáticos e investigadores en una reunión técnico-científica, que contará con la presencia de expertos de reconocido pres-
tigio internacional, con el lin de fomentar el indispensable diálogo entre toctos ellos. 

Si estás interesado en participar, o deseas recibir una mayor información, puedes hacerlo en: Instituí de Tecnología de la Construcció 
de Catalunya. Bon Pastor, 5. Tel. 209 60 99. 08021 Barcelona. 

4 MICROHOBBY 



SPECTRAVIDEO BAUTIZA UN NUEVO, GRANDE Y PODEROSO ORDENADOR PERSONAL 
spectravídeo Internacional Ltd., fabricantes de SVI, Quickshot y pro-

ductos electrónicos de consumo, ha anunciado que su nuevo ordenador per-
sonal, el X'Press 16, está disponible en España desde finales del mes de ene-
ro. 

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

Soporta ambos sistemas operativos PC-DOS y MS-DOS. 
En él pueden correr todos los paquetes de programas para PC, desde los 

ya viejos conocidos como Wordstar y Multiplán, así como los relativamente 
recientes Lotus 123, DBase 3, Sídekick y Framework. 

El X'Press 16 es el primer ordenador personal en incorporar dos ¡nterfaces 
gráficos: un adaptador de gráficos color compatible PC (CGA) y el MVDP 
procesador de vídeo MSX 2). 

El MVDP es un excelente procesador en vídeo display, originariamente de-
sarrollado para los ordenadores personales MSX 2 y adaptado para MS-DOS 
por Spectravideo. Sus características: 256 colores con resolución 256 x 212 
puntos, 16 colores con resolución de 512x212 puntos y una gama 

deslumbrante de efectos especiales incorporados, incluyendo desplazamien-
to de pantalla, barrido horizontal y vertical, y sprites multicolores. 

Trabajando al unísono con el CGA, el MVDP puede también mezclar o 
superponer dos imágenes, una desde el propio MVDP y otra desde el CGA 

para generar imágenes compuestas de una calidad nunca alcanzada an-
teriormente en un ordenador personal. 

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

ción básica, poseerá un precio aproximado a las 
109.000 pesetas. 

Aquí 
LONDRES 

En la feria «Las Vegas 
Consumer Electronics Show», que 

se celebró en los, EE.UU., Atarí 
promocionó su nuevo 

microordenador «PC Compatible», 
tres versiones de su ST y una 

impresora láser, con lo cual 
disminuyó considerablemente el 
impacto del tornamiento del PC 

de Amstrad. Tanto el PC de 
Amstrad como el ST de Atari se 
venderán en EE.UU. a un precio 

de 8 0 0 $ . 
Asi como el Amstrad, el nuevo 

ordenador contiene un procesador 
8 0 8 6 , unidad de disco de 5 / 4 " , 

RAM de 5 1 2 K, dos ports en serie 
y paralelo, un ratón, monitor 
monocromo, solida para disco 

í í f P W 
con formato de ST como el IBM. 

En principio, el PC de Atari carece 
de Slol de Expansión, pero no se 

rechaza la idea de que en un 
futuro posea uno coja de 

expansión para este ordenador. 
Estos ordenadores se venderán en 

el Reino Unido y estarán 
disponibles alrededor de abril , 
con lo cual Atari se prodamara 
abastecedora de todo el micro-
mercado con su actual gama de 

productos que incluye, desde uno 
consola de videojuegos, hasta los 

sofisticados productos que 
necesita un profesional. 

Por otra par le , Amstrad anuncia 
el mismo lanzamiento, con lo cual 
convertirá a las dos compañías en 

grandes rivales durante los 
próximos meses. 

i ^ ^ H L a reaparición de la unidad 
de disco «Discovery», fabricada 

por Opus y concretamente para la 
versión Spectrum, parece tener ya 

escasas posibilidades ae 
sobrevivir. Según Opus, el 

producto dejó de fabricarse en 
noviembre y, a pesar de haberse 
dado tentativos por la compra de 

los derechos, parece que todas 
han fracosado. 

• • • El «Phosor J» es un nuevo 
¡oystick de «Bretanna Software» 

que se caracteriza por la forma de 
uno pistola y su parecido con el 

«Magnum» de Mastertronic. Este 
nuevo periférico tiene la tecla de 

disparo sobre el mango y es 
joystick encima, lo cual permite su 
uso a diestros y zurdos. Su precio 

oscila alreaedor de 13 libros. 

Recientemente se ho 
lanzado la versión Amstrad de 

aquel juego tan famoso de Paloce 
Software l lamado «Ant ir iad». 
Previamente, había aparecido 

para las versiones de Spectrum y 
Commodore 64 , pasando 

desapercibido en la avalancha de 
títulos en las Navidades pasadas. 

Alan Heap 
: , , :•,. •• •1 



1 lanzamiento del programa The Artisl por parte de la compañía 
Softechnics, fue considerado como el más interesante paquete de diseño 
para el Spectrum. Además, fue una délas pocas utilidades que la prestigiosa 
agencia Gallup llegó a incluir entre los mayores éxitos de software 
Ahora Softechnics ha diseñado una mejorada y renovada segunda versión 
de dicho programa, que viene a perfeccionar aún más su anterior obra: 
The Artist II 
Las características de este nuevo programa de diseño son las siguientes: 
- Iconos y ventanas de función 
- Opciones de control de ratón (trabaja con dos tipos diferentes de ratón). 
- Versiones para el Spectrum 48 K y 128 K 
- Inclusión de líneas elásticas, círculos elásticos, elipses elásticas y cajas 

elásticas. 
- Permite la conexión de una amplia gama de impresoras y la 

realización de «dumps» de muy diversos tamaños. 
- Como ocurría con el Artist I, es el único paquete gráfico de su 

categoría dotado de una total flexibilidad en el sencillo manejo de las 
formas gráficas, 

Por otra pane, e! Artist II es compatible con otro gran programa de la 
casa, The Wnter. lo que permite la creación y diseño de págtnas de una 
alta calidad gráfica, consiguiendo elevar al Spectrum a la categoría de 
otros ordenadores mayores que él. 
Este programa aún no está comercializado en España. 

+ 
T . S . A . M . I I I . U.S. Gold 

C O B R A . Ocean 

I N F I L T R A T O R . U.S. Gold 

T R I V I A L P U R S U I T . Domork 

G R E A T ESCAPE. Ocean 

U R I D I U M . Mewson 

T E N N I S . Imagine 

G O O N I E S . U.S. Gold 

B R E A K T H R U . U.S. Gold 

D R A G O N ' S L A I R . 

Software Proyects 

K N I G H T R I D E R . O c e o n 

A S T E R I X . Melbourne House 

N I G H T M A R E R A L L Y . Ocean I 
LAS 3 LUCES 
DE G L A U R U N G . Erbe 

4 SUPER 4 . Dinamic 

A V E N GE R. Gremlin Graphics 

F I R E L O R D . Hewson 

M I A M I V I C E . Ocean 

T H A N A T O S . Durell 

T O P G Ü N . Ocean 

Esta i n f o r m a c i ó n ha sido e l a b o -
r a d a con la c o l a b o r a c i ó n d e los 
centros de M i c r o i n f o r m á t i c a d e 
El C o r t e Inglés. 

I I ¡ 
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PARA SUSTOS 

IJavier Manrique nos ha enviado una 
rutina en Código Máquina que produ-
ce un escalofriante efecto sonorovtsual 

que asusta al más pintado. 
Después de teclearnos la rutina en len-

guaje ensamblador, la ejecutamos, y creí-
mos por unos segundos haber fundido los 
plomos de nuestro ordenador. Aparecen 
en pantalla unos gráficos y un sonido muy 
similar al que aparece al estropearse la 
ULA del ordenador. 

10 FOR R=4E4. TO 4 0 0 2 6 2 0 RERD O: POKE R,D 30 NEXT fi 4.0 RRNDOHIZE USR 4E4 1000 DRTR 1 7 , 2 5 , 0 , 1 , 0 , 2 7 , 3 3 , 0 . 6 4 , 0 , 2 3 7 , 9 5 , 1 1 § , 3 é , 2 1 1 , 2 5 4 , 1 1 , 1 ¿ 0 , 1 7 7 , 3 2 .24.4 , 2 7 
1010 DRTR 1 2 2 , 1 7 9 , 3 2 , 2 3 3 , 2 0 1 

18 ORG 48888 
26 LD DE, 25 
38 BUCLE1 LD BC,6912 
48 LD HL,16384 
58 BUCLE2 NOP 
60 LD A, R 
78 LD <HL>,A 
80 INC HL 
98 OUT <254),A 

188 DEC BC 
118 LD A, B 
128 OR C 
138 »R NZ,BUCLE2 
148 DEC DE 
158 LD A ,D 
168 OR E 
178 JR NZ.BUCLE 1 
188 RET 

CUANTA MEMORIA 

IEn el Spectrum 16 K, 48 K y Plus existe unas 
variables del sistema en las que se encuentra 
indicado dónde comienza el Basic, dónde ter-

mina y dónde está situado el CLEAR. 
Manuel Lozano de Córdoba, nos envía una ruti-

na en Código Máquina que calcula, con ayuda de 
estas variables, los resultados permanentes y me-
diante la función PR1NT USR nos devuelve el va-
lor en el registro BC, imprimiéndolo en pantalla 

Para que el programa no ocupe espacio desti-
nado al Basic la rutina se encuentra en la dirección 
30QW, y para saber de cuánta memoria dispone-
mos utilizamos PRINT USR WQQQ. Para averiguar 
la longitud del programa Basic utilizar PRINT USR 
30014. 

o 
10 FOR n = 3 e 4 TO 3 0 0 2 6 
SO RCRD a : POKE n , a : NEXT P 
3 0 P R I N T " Q u e d a n " ; U S R 3 e 4 , ' 

d i t o s l i b r e s e n RAM 
4.0 P R I N T ' " L a l o n g i t u d d e l p r o 

9 r a í a B R S I C e s " ; U S R 3 0 0 1 4 . ; " o c t 
« t o s " 

5 0 DRTR 3 3 , 0 , 0 , 5 7 , 2 3 7 , 9 1 , 1 0 1 , 9 
2 , 1 6 7 , 2 3 7 , 8 2 , 6 8 , 7 7 , 2 0 1 , 4-2 , 7 5 , 9 2 , 
2 3 7 , 9 1 , 8 3 , 9 2 , 1 6 7 , 2 3 7 , 8 2 , 6 8 , 7 7 , 2 0 
1 

16 ORG 36814 
28 }LONGITUD PROGRAMA 
38 
48 
58 
68 
78 
88 
9 8 

LD 
LD 
AND 
SBC 
LD 
LD 
RET 

HL,<23627) 
DE,< 23635) 
A 
HL ,DE 
B,H 
C , L 

18 ORG 38888 
28 jMEMORIA LIBRE 
38 LD HL, 8 
48 ADD HL, SP 
58 LD DE,<23653) 
68 AND A 
78 SBC HL, DE 
88 LD B, H 
98 LD C , L 

188 RET 

GRAFICOS SUBRAYADOS 

INo hace mucho tiempo publicamos las 
datas para realizar los gráficos subra-
yados que ponemos en los listados Ba-

sic de nuestra revista 
Para hacerlo más sencillo, Moisés Vilal-

ta de Vega (Barcelona), nos ha enviado un 
pequeño programa Basic, que realiza la 
misma función, sin necesidad de teclear un 
gran listado. 

10 FOR a =USR " a " TO USR "U" ST EP 8 
2 0 FOR 9=a TO a+6: POKE t ,PEEK (g -494 .07 ) : NEXT g 3 0 POKE g , 1 2 6 : NEXT a 

MUSICA PSICODELICA 

IJosé María Garda de Madrid, ha dise-
ñado una rutina en Código Máquina 
que al pulsar una tecla produce un so-

nido extraño dependiendo del valor de la 
tecla pulsada, mediante la función OUT. 

Para los curiosos ofrecemos también el 
listado ensamblador, que puede ser muy 
útil para incorporarlo en algún programa 
que estéis diseñando. 

Una vez ejecutada la rutina podemos re-
gresar al Basic utilizando la tecla Break. 

i e ORG 40008 
28 IN IC LO A,< M5C04) 
30 íTECLA PULSADA 
40 CP #28 
58 ¡RETORNA AL BASIC 
68 RET Z 
78 CP #FF 
88 JR NZ,SALTO 
90 LD A , * 0 D 

100 SALTO LO B,A 
110 ¡TONO DEPENDE DEL C0D1 
120 BUCLE LD A, B 
130 OUT <*FE> 
140 DJNZ BUCLE 
150 JR IN I C 

10 FOR I = 4 E 4 TO 4 0 0 1 9 : RERD R: POKE I , « NEXT I 2 0 RRNDOHIZE USR 4E4 30 DRTR 5 8 , 4 , 9 2 , 2 5 4 , 3 2 , 2 0 0 , 2 5 4 255 32 2 4.0'OR+R 6 2 , 1 3 , 7 1 , 1 2 0 , 2 1 1 , 2 5 4 , 1 6 , 2 5 1 , 2 4 , 2 3 6 

l n e s t e e s p a c i o t a m b i é n tie-
n e n c a b i d a l os t r u c o s q u e n u e s t r o s 
lectores quieran proponer. 
Para e l lo , n o t i enen m á s q u e enviar-
l o s por c o r r e o a M I C R O H O B B Y . 
C t r a . d e I rün k m 12,400 28049 Ma-
d r i d . 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

XAVIER DE L O S O J O S V E N T U R A 

on la modernización de los sis-
temas tecnológicos, en la esta-
ción central de Spectrulandia no 
podía tardar en llegar el nuevo 
sistema centralizado de control 

de vías por ordenador. 
Este complicado artilugio permite contro-

lar a seis trenes a la vez sin necesidad de te-
ner a los pobres guarda-agujas pasando frío 
o calor a la intemperie, a la espera de algún 
tren. 

El juego consiste en dejar que los trenes 
sigan su curso por las vías, evitando que cho-
quen entre sí y que lleguen a las dos estacio-
nes A y J que son los destinos de los trenes. 
Para ello basta con pulsar las teclas que co-
rresponden a los cruces que se ven en pan-
talla. 

Las lineas que no figuran en tos listados de 
datas deben introducirse como ceros, indican-
do también cero como control. 

LISTADO 1 
1 INK 2 PPPCR B BORDER © B 

RIGHT 1 C L S IB PRINT «T 11 .» , " CRRGRND O ESTACION LOCfi 
20 LORO • "COOE 3 e 4 LORO . " "COD 

E 4 * 4 LORO " " C O D E S í 4 RRNDOMIZ 
E L>SR 3E4 

LISTADO 2 
LINEA DATOS CONTROL 

1 3 E 0 6 C O F C 7 8 2 1 2 6 B 1 2 2 3 6 9 8 1 
2 5 C 3 E 0 8 3 2 6 R 5 C 1 1 4 4 R C 0 1 6 6 8 
3 1 B 0 0 C D 4 5 7 9 C O 3 6 7 9 2 8 F B 1 0 9 3 
4 F E 5 3 2 8 0 6 F E 4 E 2 8 2 7 1 8 F 1 1 0 S 9 
5 3 E 0 6 C O F C 7 8 1 1 5 F R C 0 1 0 1 9 3 1 
6 0 2 C D 4 5 7 9 2 1 R C B 6 0 6 2 1 7 E 9 4 9 
7 9 0 7 7 2 3 1 0 F R 1 1 R C B 6 0 1 2 1 9 6 9 
B 0 0 C O 4 5 7 9 C D 5 4 7 9 3 E 0 6 C O 1 0 7 8 
9 F C 7 8 1 1 6 0 R E 0 1 1 F 0 0 C O 4 5 9 6 5 

10 7 9 C 0 3 6 7 9 2 8 F B F E 3 1 3 8 F 7 1 3 9 8 
11 F E 3 7 3 0 F 3 D 6 3 0 3 2 C 8 P F 3 E 1 3 4 9 
12 3 8 C D F C 7 8 1 1 6 0 R F O 1 2 7 0 0 9 6 1 13 CO45793R2aB0C63O32R8 1133 
14 R F 1 1 R 1 R F 0 1 O 8 0 0 C D 4 5 7 9 9 3 2 
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363 F F F F F F F F F F F F F F F F E 8 0 0 2372 
36S 2 6 0 0 0 0 0 0 A 0 0 0 0 O 0 0 0 0 2 8 240 
368 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O « e e 0 0 0 0 0 160 
369 0 0 2 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 40 
370 0 0 0 0 0 0 0 0 « 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 2 0 0 
371 ©0©0©0©©0©©©©OO0«000 160 
372 0 © 0 0 © 0 2 8 © 0 0 © 0 0 0 0 0 0 0 0 40 
373 0 0 © © © 0 © e © 0 0 0 « 0 0 0 0 0 0 0 160 
375 «O0OO00©©©©©000©281O 316 
378 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 F 15 
379 E F E 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 463 
365 0 0 2 9 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 89 
387 0 0 0 0 0 0 0 0 2 6 0 0 0 0 0 0 « O 0 0 20O 
388 0 0 0 0 0 0 2 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 40 
3 8 9 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 40 
390 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 0 0 0 0 0 0 40 
391 « 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 0 0 0 0 0 0 0 0 200 
392 0 0 0 0 © 0 0 0 © 0 0 0 0 0 4 4 « 0 0 0 228 
3 9 3 0 0 0 0 1 F 2 8 O 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 71 
394 0 0 0 0 « 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 0 © 0 0 200 
396 « 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 0 0 0 0 0 0 0 0 200 
397 00©00000 «0©OO0OO0028 300 
399 0 © © 0 « 0 0 0 O O 0 0 0 0 © © 0 0 0 0 160 400 o©©©©©©»©©©©»©©©©©©© 160 
401 O 0 0 0 0 0 e © 2 9 1 © © © © 0 0 0 0 0 57 
411 1 6 0 6 0 6 1 © © 6 1 1 © © 4 9 4 E 5 3 313 
412 5 4 5 2 5 5 4 3 4 3 4 9 4 F 4 E 4 5 5 3 767 
4 1 3 2 0 2 8 5 3 2 F 4 E 2 9 3 F 1 6 0 O 0 6 4 14 
414 1 0 0 7 1 1 0 0 1 3 0 1 4 9 4 E 5 3 5 4 378 
4 15 5 2 5 5 4 3 4 3 4 9 4 F 4 E 4 5 5 3 1 3 702 
4 16 0 0 1 6 0 2 0 0 1 0 0 6 2 0 4 5 7 2 6 5 363 
4 17 7 3 2 0 6 5 6 C 2 O 6 « 6 5 6 6 6 5 3 0 830 
4 1 6 6 4 6 5 2 0 1 4 0 1 4 5 5 3 5 4 4 1 4 3 6 2 2 
4 19 4 94F4E204C4F4 34114 ©O 569 
4 2 0 3 C 3 0 7 4 7 5 2 0 6 4 6 5 6 2 6 5 7 3 8 5 6 
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A S I 2 0 6 3 6 F 6 E 7 4 7 2 6 F 6 C 6 1 7 2 1812 
4 2 2 2 0 6 D 6 S 6 4 6 9 6 1 6 E 7 4 6 5 2 0 9 0 3 
4 2 3 6 C 6 F 7 3 2 0 6 4 6 5 7 3 7 6 6 9 6 F 1016 
424 7 3 2 C 2 0 6 1 2 0 6 C 6 1 7 3 2 0 6 D 7 8 1 
4 2 5 6 1 7 1 7 5 6 9 6 E 6 1 7 3 2 0 6 1 6 C 9 9 1 
4 2 6 6 F 6 3 6 1 6 4 6 1 7 3 7 1 7 S 6 5 2 0 9 8 2 
4 2 7 7 0 6 5 6 C 6 9 6 7 7 2 6 F 7 3 6 1 6 D 1 0 7 5 
4 2 8 6 5 6 C 7 4 6 5 2 0 7 2 6 5 6 3 6 F 72 9 9 9 
4 2 9 7 2 6 5 6 E 2 0 6 C 6 1 2 0 2 0 6 5 7 3 8 4 2 
4 3 0 7 4 6 1 6 3 6 9 6 F 6 E 2 E 1 6 0 8 0 0 714 
431 2 0 4 C 6 1 2 0 6 4 6 9 6 6 6 9 6 3 7 5 8 6 5 
4 3 2 6C 7 4 6 1 6 4 2 0 6 4 6 S 2 0 6 5 7 3 9 0 2 
4 3 3 7 4 6 1 2 0 6 F 7 0 6 5 7 2 6 1 6 3 6 9 984 
434 6 F 6 E 2 0 6 4 6 S 7 0 6 5 6 E 6 4 6 S 9 7 8 
4 3 5 2 0 6 4 6 5 2 0 7 4 6 9 2 C 2 0 7 9 6 1 780 
4 3 6 2 0 7 1 7 5 6 5 2 0 7 4 7 5 2 0 7 0 7 5 8 8 9 
4 3 7 6 5 6 4 6 5 7 3 2 0 6 S 7 3 6 3 6 F 6 7 978 
4 3 8 6 5 7 2 2 0 6 5 6 C 2 0 6 E 7 5 6 D 6 5 9 2 S 
4 3 9 7 2 6 F 2 0 6 4 6 S 2 0 6 D 6 1 7 1 7 5 926 
4 4 0 6 9 6 E 6 1 7 3 2 0 2 0 2 0 6 1 6 C 6 F 8 3 9 
4 4 1 6 3 6 1 6 4 6 1 7 3 2 0 7 1 7 5 6 5 2 0 903 
4 4 2 6 9 6 E 7 4 6 5 6 E 7 4 6 1 7 2 6 1 7 3 1081 
443 2 0 6 8 6 1 6 3 6 5 7 2 2 0 2 0 2 0 7 2 757 
444 6 5 6 7 7 2 6 5 7 3 6 1 7 2 2 0 6 1 2 0 9 0 6 
445 6 C 6 1 2 0 6 5 7 3 7 4 6 1 6 3 6 9 6 F 9 8 1 
446 6 E 2 E 1 6 0 E 0 0 2 0 5 0 6 F 6 E 2 0 5 5 7 
447 6 D 7 5 6 3 6 8 6 1 2 0 6 1 7 4 6S6E 9 8 2 
448 6 3 6 9 6 F 6 E 2 C 2 0 7 9 6 1 2 0 7 1 8 6 4 
449 7 5 6 5 2 0 6 5 7 3 2 0 2 0 2 0 6 D 7 5 7 8 8 
450 7 9 2 0 6 6 6 1 6 3 6 9 6 C 2 0 7 1 7 5 9 2 6 
4 5 1 6 5 2 0 6 C 6 1 7 3 2 0 6 D 6 1 7 1 7 5 9 2 1 
452 6 9 6 E 6 1 7 3 2 0 7 3 6 5 2 0 2 0 2 0 7 7 1 
453 6 5 6 E 6 3 7 5 6 5 6 E 7 4 72656E 1 0 7 9 
454 2 0 6 C 6 1 2 0 7 6 6 9 6 1 2 0 6 3 6 F 8 3 1 
455 7 2 7 4 6 1 6 4 6 1 2 C 2 0 6 F 2 0 2 0 7 7 5 
4 5 6 2 0 2 0 6 3 6 8 6 F 7 1 7 5 6 5 6 E 2 0 8 5 1 
457 6 5 6 E 7 4 7 2 6 5 2 0 6 5 6 C 6 C 6 1 9 8 8 
458 7 3 2 E 2 0 4 8 6 1 7 9 2 0 6 4 6 F 7 3 84 1 
4 5 9 2 0 2 0 2 0 2 0 6 5 7 3 7 4 6 1 6 3 6 9 7 6 1 
4 6 0 6 P 6 E 6 5 7 3 2 C 2 0 4 1 2 0 7 9 2 0 763 
461 4 R 2 0 7 3 6 F 6 C 6 F 2 0 6 3 6 1 6 2 8 7 7 
462 6 5 6 E 2 0 2 0 2 0 2 0 3 3 2 0 6 D 6 1 6 2 8 
463 7 1 7 5 6 9 6 E 6 1 7 3 2 0 7 0 6 F 72 1026 
464 2 0 6 5 7 3 7 4 6 1 6 3 6 9 6 F 6 E 2E 9 3 2 
4 6 5 1 6 0 B 0 3 1 0 0 6 1 1 0 0 4 E 5 5 4 D 315 
466 4 S 5 2 4 F 2 0 4 4 4 5 2 0 5 4 5 2 4 5 6 6 6 
467 4 E 4 5 5 3 2 0 2 8 3 1 2 O 3 6 2 9 2 0 5 2 3 
4 6 8 3 F 1 6 0 B 0 5 1 0 0 7 1 1 0 2 4 3 4 F 2 8 9 
4 6 9 4 C 4 9 S 3 4 9 4 F 4 E 2 0 4 S 4 E S 4 725 
4 7 0 S 2 4 5 2 0 S 4 5 2 4 5 4 E 4 5 5 3 1 6 6 7 0 
471 0 B 0 5 1 0 0 7 1 1 0 2 5 5 4 E 2 0 5 4 3 3 7 
472 5 2 4 5 4 E 2 0 4 8 4 1 2 0 4 5 4 E 4 3 644 
473 4 F 4 E 5 4 5 2 4 1 4 4 4 F 2 0 2 0 2 8 6 3 1 
474 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 2 0 
475 2 0 4 C 4 1 2 0 5 6 4 9 4 1 2 0 4 3 4 F 6 0 7 
476 52544 1444 1 1 6 0 8 0 2 1 0 0 7 4 2 2 
477 1 1 0 2 4 5 4 E 2 0 5 5 4 E 4 1 2 0 4 5 5 2 7 
478 S 3 S 4 4 1 4 3 4 9 4 F 4 E 2 0 4 8 4 1 6 9 8 
479 5 9 2 0 3 4 2 0 5 4 5 2 4 5 4 E 4 5 5 3 6 7 0 
4 8 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 5 5 4E 4 F 4 6 6 
481 2 0 4 4 4 5 2 0 4 5 4 C 4 C 4 F 5 3 2 0 6 1 6 
4 8 2 4 E 4 F 2 0 4 3 4 1 4 2 4 9 4 1 1 & 0 B 5 5 8 
4 6 3 0 0 1 1 0 0 1 0 0 9 4 6 1 1 0 1 1 0 0 9 165 
484 4 5 1 1 0 2 1 0 0 9 4 C 1 1 0 3 1 0 0 9 2 3 4 
4 8 5 4 9 1 1 0 4 1 0 0 9 4 3 1 1 0 5 1 0 0 9 2 3 3 
486 4 9 1 1 0 6 1 0 0 9 4 4 1 1 0 7 1 0 0 9 2 3 8 
487 4 1 1 1 0 6 1 0 0 9 4 4 1 1 0 5 1 0 0 9 2 2 8 
4 8 8 4 5 1 1 0 4 1 0 0 9 5 3 1 6 0 C 0 7 4 C 3 1 6 
4 8 9 4 F 2 0 4 8 4 1 5 3 2 0 4 3 4 F 4 E S 3 6 7 0 
490 4 5 4 7 5 5 4 9 4 4 4 F 1 6 0 B 0 0 1 0 4 9 4 
4 9 1 0 0 1 1 0 7 4 5 4 C 2 0 5 2 4 5 4 34 F 4 9 8 
4 9 2 S 2 4 4 2 0 4 5 4 E 2 0 4 E 5 5 4 D 4 5 6 7 0 
493 524 F204 4 4 5 2 0 S 4 5 2 4 5 4 E 6 7 5 
494 4 5 5 3 2 0 4 5 5 3 1 6 0 7 0 C 1 0 0 7 4 0 0 
495 1 1 0 2 4 3 5 2 4 - 1 5 3 4 8 2 0 2 1 1 6 4 7 5 
4 9 8 0 9 0 B 4 C 4 F 2 0 S 3 4 9 4 5 4 E 5 4 5 9 4 
497 4 F 1 6 0 D 0 F 1 0 0 0 1 1 0 7 3 0 0 0 2 1 7 
501 0 0 E 0 R 3 0 8 1 1 4 6 0 4 1 7 6 2 0 4 6 1 1 
5 0 2 4 7 8 E 0 4 D B 4 6 0 4 1 E R 3 0 8 0 0 711 
504 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 E 1 A 3 0 C 400 
5 0 5 0 8 8 E 0 9 7 B 8 E 0 6 C 3 8 E 0 6 E 1 1001 
5 0 6 8 E 0 3 0 B 6 F 0 9 0 8 6 2 0 3 7 1 5 C 5 9 3 
5 0 7 0 C 9 B 5 C 0 C 2 3 4 6 0 C 7 1 4 6 0 9 S 8 0 
5 0 8 9 B 4 & 0 C 0 B R 3 B R 7 B 6 F 0 5 6 3 759 
5 0 9 6 2 0 6 6 3 5 C 0 9 C 3 5 C 0 5 0 B 4 & 6 7 7 
5 1 0 0 9 E 1 4 & 0 5 0 0 0 0 0 0 E 0 R 4 0 C 709 
5 1 1 0 6 F F 0 0 F F 0 0 0 0 E 7 2 0 R 7 R 0 1106 
5 1 2 R 0 0 8 6 F 0 9 0 3 2 F 2 0 3 F 0 0 0 0 4 6 5 
5 1 3 2 9 2 8 2 9 2 8 2 8 7 8 8 F 0 6 0 C F 9 7 3 2 
514 0 8 E 9 2 8 2 8 F F 0 0 F F 0 0 0 0 C 0 1023 
5 1 5 8 F 0 6 0 C F 9 0 8 E 9 2 8 2 8 F F 0 0 9 8 6 
5 1 6 F F 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 5 S 
5 1 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 7 0 0 9 129 
5 1 8 0 3 2 F 2 0 3 F 0 0 0 0 2 9 2 8 2 9 2 8 3 0 7 
5 1 9 2 8 0 8 6 3 0 3 0 9 2 9 2 8 2 9 2 8 2 8 361 
5 2 0 2 F 2 0 3 F 0 0 0 0 7 0 5 D 0 C 0 6 F F 6 2 0 
5 2 1 0 0 F F 0 0 0 0 E 7 2 0 R 7 R 0 R 0 9 8 1157 
5 2 2 5D0C06FF 0 0 F F 0 0 0 0 F 9 0 8 8 7 8 
5 2 3 E 9 2 8 2 8 2 0 4 7 0 C 0 R F F 0 0 F F 9 4 8 
524 0 0 0 0 3 E 2 0 2 F 2 8 2 8 7 0 4 90R 4 16 
5 2 5 © C R 0 R 0 F C F C B F 8 0 F F 0 0 0 0 14 10 

S 2 b 0 0 9 8 4 9 0 C 0 5 0 0 0 0 F F 0 0 F F 7 5 2 
5 2 7 2 8 2 8 E 9 0 8 F 9 0 6 0 3 B C R 2 0 0 9 2 9 
5 2 8 BCR300DB9CFFOB9EFFOC 1833 
5 2 9 9 C E 0 D C 9 D 2 0 8 C R 2 R 0 8 C P 3 1650 
5 3 0 R0D89CFCDB9EFCOC9CR0 1952 
5 3 1 DC9DR0090CCERRR0CERB 1471 
5 3 2 R0EDR4FCEDA6FCEER4BF 2 0 6 1 
533 eeflS80EER6FFCERR00CE 1772 
534 R800EOR4FFEDR6FFEER4 1887 
5 3 5 F F E E R 5 0 0 E E R 6 F F 0 0 0 0 F F 1 5 7 2 
5 6 2 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 0 0 120 
5 6 3 1 8 0 0 6 C 6 C 6 C 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 4 8 
564 6 C 6 C F E 6 C F E 6 C 6 C 0 0 1 8 3 E 1134 
5 6 5 5 8 3 C 1 R 7 C 1 8 0 0 0 0 C 6 C C 1 8 748 
5 6 6 3 0 6 6 C 6 0 0 3 8 C 6 E 6 F 6 D E C E 1506 
5 6 7 C 6 0 0 0 C 1 8 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 2 
5 6 8 0 C 1 8 3 0 3 0 3 0 1 8 0 C 0 0 3 0 1 8 2 8 8 
5 6 9 0 C 0 C 0 C 1 8 3 0 0 0 0 0 6 6 3 C F F 5 2 5 
5 7 0 3 C 6 6 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 7 E 1 8 1 8 384 
5 7 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 3 0 96 
5 7 2 0 0 0 0 0 0 7 C 7 C 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 8 
5 7 3 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 0 6 0 C 1 8 3 0 138 
574 6 0 C 0 8 0 0 0 7 C C 6 C E D 6 E 6 C 6 1586 
5 7 5 7 C 0 0 1 8 3 8 1 8 1 8 1 8 1 8 7 E 0 0 4 2 6 
5 7 6 3 C 6 6 0 6 3 C 6 0 6 6 7 E 0 0 3 C 4 6 6 8 2 
5 7 7 0 6 1 C 0 6 6 6 3 C 0 0 1 8 3 8 5 8 9 8 5 2 2 
5 7 8 F E 1 8 3 C 0 0 7 E 6 2 6 0 3 C 0 6 & 6 8 2 6 
5 7 9 3 C 0 0 3 C 6 6 6 0 7 C 6 6 6 6 3 C 0 0 706 
5 8 0 7 E 4 6 0 6 0 C 1 8 1 8 1 8 0 0 3 C 6 & 4 4 8 
5 8 1 6 6 3 C 6 6 6 6 3 C 0 0 3 C 6 6 6 6 3 C 752 
5 8 2 0 6 6 6 3 C 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 1 8 2 4 0 
5 8 3 1 8 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 1 8 1 8 3 0 168 
584 0 C 1 8 3 0 6 0 3 0 1 8 0 C 0 0 0 0 0 0 264 
5 8 5 7 E 7 E 0 0 7 E 7 E 0 0 6 0 3 0 1 8 0 C 684 
5 8 6 1 8 3 0 6 0 0 0 3 C 6 6 0 6 0 C 1 8 0 0 3 7 2 
5 8 7 1 8 0 0 7 0 F 6 F 8 F 8 7 0 0 0 0 0 0 0 9 9 2 
5 8 8 1 8 3 C 6 6 6 6 7 E 6 6 6 6 0 0 F C 6 6 9 7 2 
5 8 9 6 6 7 C 6 6 6 6 f C 0 0 3 C 6 6 C 0 C 0 1 2 2 8 
5 9 8 C 0 6 6 3 C 0 0 F 8 6 C 6 6 6 6 6 6 6 C 1124 
5 9 1 F 8 0 0 F E 6 2 6 8 7 8 6 8 6 2 F E 0 0 1280 
5 9 2 F E 6 2 6 8 7 8 6 8 6 0 F 0 0 0 3 C 6 6 1178 
5 9 3 C 0 C 0 C E C 6 7 E 0 0 6 6 6 6 6 6 7 E 1346 
5 9 4 6 6 6 6 6 6 0 0 7 E 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 5 5 2 
5 9 5 7E001E0C0C0CCCCC 7 8 0 0 720 
5 9 6 E 6 6 6 6 C 7 8 6 C 6 6 E 6 0 0 F 0 6 0 1336 
5 9 7 6 0 6 0 6 2 6 6 F E 0 0 C 6 E E F E F E 1590 
5 9 8 D 6 C 6 C 6 0 0 C 6 E 6 F 6 D C C E C 6 1910 
5 9 9 C 6 0 0 3 8 6 C C 6 C 6 C 6 6 C 3 8 0 0 1120 
6 0 0 F C 6 6 6 6 7 8 6 0 6 0 F 0 0 0 3 8 6 C 1 1 7 2 
6 0 1 C 6 C 6 D R C C 7 6 0 0 F C 6 6 6 6 7 C 1516 
6 0 2 6 C 6 6 E 2 0 0 3 C 6 & 6 0 3 C 0 6 6 6 8 6 2 
6 0 3 3 C 0 0 7 E 5 P 1 8 1 8 1 8 1 8 3 C 0 0 4 3 2 
604 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 3 C 0 0 6 6 6 6 0 7 6 
6 0 5 6 6 6 6 6 6 3 C 1 8 0 0 C 6 C 6 C 6 D 6 1198 
6 0 6 F E E E C 6 0 0 C 6 6 C 3 8 3 8 6 C C 6 1414 
6 0 7 C 6 0 0 6 6 6 6 6 6 3 C 1 8 1 8 3 C 0 0 6 7 2 
6 0 8 F E C 6 8 C 1 8 3 2 6 6 F E 0 0 1 8 0 0 1046 
6 0 9 1 8 3 0 6 0 6 6 3 C 0 0 C 0 6 0 3 0 1 8 6 9 0 
6 1 0 0 C 0 6 0 2 0 0 1 8 0 0 1 8 1 8 1 8 1 8 140 
6 1 1 1 8 0 0 1 8 3 C 7 E 1 8 1 8 1 8 1 8 0 0 330 
6 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 F F 6 0 3 0 399 
6 1 3 1 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 8 0 C 156 
614 7 C C C 7 6 0 0 E 0 E 0 7 C 6 6 6 6 6 6 1324 

6 1 5 B C 0 0 0 0 0 0 3 C 6 6 6 0 6 6 3 C 0 0 6 0 8 
6 1 6 1 C 0 C 7 C C C C C C C 7 6 0 0 0 0 0 0 894 
6 1 7 3 C 6 6 7 E 6 0 3 C 0 0 1 C 3 C 3 0 7 8 700 
6 1 8 3 0 3 0 7 8 0 0 0 0 0 0 3 E 6 6 6 6 3 E 544 
6 1 9 0 6 7 C E 0 6 0 6 C 7 6 6 6 6 6 E 6 0 0 1110 
6 2 0 1 8 0 0 3 8 1 8 1 8 1 8 3 C 0 0 0 2 0 0 214 
6 2 1 0 E 0 6 0 6 & & 6 & 3 C E 0 6 0 6 6 6 C 8 2 0 
6 2 2 7 8 6 C E 6 0 0 3 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 634 
6 2 3 3 C 0 0 0 0 0 0 6 C F ED6D6C600 1048 
624 0 0 0 0 D 8 6 6 6 6 6 6 6 6 0 0 0 0 0 0 624 
6 2 5 3 C 6 6 6 6 6 6 3 C B 0 0 0 0 0 D C 6 6 748 
6 2 6 6 6 7 C 6 0 F 0 0 0 0 0 7 6 C C C C 7 C 1212 
627 0C 1 E O 0 0 0 O 8 6 C 6 0 6 0 F 0 0 0 798 
6 2 8 0 0 0 0 3 C 6 0 3 C 0 6 7 C 0 0 3 0 3 0 4 4 2 
6 2 9 7 C 3 0 3 0 3 6 1 C 0 0 0 0 O 0 6 6 6 6 S06 
6 3 0 6 6 6 6 3 E 0 0 0 0 0 0 & 6 6 6 6 6 3 C 6 3 2 
6 3 1 1 6 0 0 0 0 0 0 C 6 D 6 D 6 F E 6 C 0 0 1012 
6 3 2 0 0 0 0 C 6 6 C 3 8 6 C C 6 0 0 0 0 0 0 6 6 8 
6 3 3 6 6 6 6 6 6 3 E 0 6 7 C 0 8 0 0 7 E 4 C 700 
6 3 4 1 8 3 0 7 E 0 0 0 E 1 8 1 8 7 0 1 8 1 8 4 2 0 
6 3 5 0 E 0 0 1 8 1 8 1 6 1 8 1 6 1 6 1 8 0 0 182 
6 6 9 0 3 9 0 0 D 9 5 0 2 2 1 0 C 7 C 0 0 E 8 712 
6 7 0 0D9&0110OC7DO16F0R5C 5 3 1 
6 7 1 0 0 8 2 0 C 7 D 0 0 7 6 0 D 9 6 0 0 8 0 676 
6 7 2 0 C 7 C 0 0 B O 0 R 5 B 0 0 8 2 0 C 7 C 692 
6 7 3 0 0 7 8 0 D 9 5 0 0 8 C 0 C 7 D 0 0 B 1 736 
674 0 R 5 B 0 2 5 8 0 8 5 1 0 7 4 4 0 7 3 B 421 
6 7 5 0324 0 9 5 1 0 3 7 8 0 7 3 D 0 1 1 2 339 
6 7 6 0 9 5 1 0 2 C R 0 7 3 D 0 1 1 8 0 9 5 1 477 
6 7 7 0 E 0 H O 7 3 D 3 7 3 5 2 2 2 E 2 4 2 D 3 6 1 
6 7 8 1 B 7 2 7 R 8 E 8 0 7 B 8 7 3 4 7 7 7 7 1081 
6 7 9 3 1 7 C 7 E 8 1 2 D S B 7 5 7 9 7 C 2 8 966 
6 8 0 5 D 6 B 7 3 7 8 7 8 7 4 6 2 1 6 0 7 0 0 798 
6 8 1 1 0 0 0 1 1 0 4 4 D 5 5 5 9 2 0 4 2 4 9 459 
6 8 2 4 5 4 E 2 C 2 0 4 6 4 1 5 3 2 0 4 C 4 F 6 3 0 
6 8 3 4 7 5 2 4 1 4 4 4 F 2 0 4 5 4 C 2 0 4 D 651 
664 4 1 5 8 4 9 4 D 4 F 2 E E 1 1 8 E F E D 1153 
6 8 5 4 B R 2 C E C D 9 R 6 B D 8 E 5 5 E 2 3 1563 

DUMP: 4 0 . 0 0 0 
N . ° BYTES: 6 . 8 5 0 J 

LISTADO 4 
Línea Datos 

1 C 5 D 5 E 5 F 5 F 3 2 6 3 2 0 6 3 C C 5 
2 3 E 0 6 0 E 3 2 D 3 F E 4 4 10FEEE 
3 1 0 0 D 2 0 F 6 2 4 C 1 1 0 E D F B F 1 
4 E 1 D 1 C 1 C 9 F 3 2 1 5 6 B 6 1 1 1 5 
5 0 0 4 S 2 3 4 E 2 3 C B 3 8 C B 1 9 C 5 
6 4 6 3 E 1 6 D 3 F E C D R 7 C 3 1 0 F 7 
7 2 3 4 6 3 E 0 6 D 3 F E C D R 7 C 3 1 0 
8 F 7 2 B C 1 0 B 7 8 B 1 2 0 E 3 2 3 2 3 
9 1 B 7 B F E 0 0 2 0 D 3 F B C 9 0 0 0 0 

Control 
1476 
1 1 7 3 
1281 
14 12 
9 0 2 
1 4 4 9 
1221 
1120 
1099 

DUMP: 5 0 . 0 0 0 
N . ° BYTES: 89 j 

¿ O * 
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EL PHOTO DEL FUTURO 

DAN DARE • 
Arcade • 
Virgin 

Dero ahora. Dan Daré 
deberá cumplir uno de 
los cometidos más difí-
ciles de cuantos se le 
han presentado a lo lar-

go de su carrera como pi-
loto de la Flota Espacial Te-
rrestre. No sólo tendrá que 
detener a un asteroide 
ahuecado que el malvado 
Mekon ha enviado contra la 
Tierra, sino que, además, 
tendrá que agradar con sus 
aventuras a todos los usua-
rios de Spectrum. 

El desarrollo del juego 
consiste en llevar a Dan por 
la maraña de pasadizos del 
interior del asteroide, con 
el úntco fin de forzar la se-
cuencia de autodestruc-
ción, antes de que colisio-
ne con la Tierra Después 
tendrá que encontrar el ca-
mino de vuelta que le lleve 
hasta Anastasia, la nave 

que le condujo hasta allí. 
Para conseguir dicho 

propósito tendremos que 
explorar de arriba a abajo 
las instalaciones en las que 
nos encontramos, buscan-
do las llaves SAD que nos 
permitirán ir conectando la 
máquina de autodestruc-
ción. Esta loable labor, co-
mo es de suponer, nos la 
tratarán de impedir los nu-
merosos esbirros de Me-
kon, quienes dispararán 
contra nosotros sin el me-
nor escrúpulo. 

Toda comparación es 
odiosa, pero nos es inevita-
ble decir que Dan Daré nos 
recuerda, en cierto modo, 
—más por e! argumento 
que por los gráficos—, a un 
programa aparecido hace 
algún tiempo llamado Sabo-
teur. Pero esto no tiene la 
menor importancia. 

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

Dan Daré, el héroe de los cómics, ha 
hecho su aparición en el mundo de los 
micro-ordenadores de la mano de la 
compañía Virgin. La historia de este 
valeroso piloto es muy dilatada, pues 
muchos son los años que lleva 
enfrentándose a peligrosas y heroicas 
misiones. 

M N MMMlmtUt 

Y en cuanto a lo divertido 
que resulta, pues qué os va-
mos a decir Que mucho; 
que muy mucho. 

En fin, no cabe duda de 
que Dan Daré es un gran 
programa. Y si hay alguien 
que opine lo contrario, que 
lo diga si se atreve. 
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EL CASTILLO DEL TESORO 

DANDY • 
A rea de • 
Electric Dreams 

f í ; ste Dandy no es un pro-
j grama que se preste 
M excesivamente a den-
I ¡ sos y extensos comen-

JL-' tarios. No se puede ha-
blar mucho de su argumen 
to o de su historia, pues és-
tas son simples, claras y 
precisas. En Dandy lo úni 
co que tenemos que hacer 
es luchar contra cientos de 
enemigos y tratar de sobre-
vivir el mayor tiempo posi-
ble, para llegar a encontrar 
el tesoro que se oculta en-
tre los muros de este fantas-
magórico castillo. 

La misión no requerirá, 
por nuestra parte ningún ti 
po de estrategia, ni nos 
obligará a seguir ningún 
planteamiento especial 
Tan sólo tendremos que de-
jarnos llevar por nuestro 
instinto de supervivencia, 
el cual nos empujará a de-
fendernos de cuanto ser 
peligroso se interponga en 
nuestro camino. 

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

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

Es inevitable citar la pal-
pable relación que este jue-
go posee con otro llamado 
Gauntlet, con el cual, según 
ha llegado hasta nuestros 
oídos, ha habido sus más y 
sus menos en cuanto al te-
ma de plagio y copyright. 
Sin embargo, si tuviéramos 
que hacer una compara-
ción entre uno y otro pro-
grama, a nuestro juicio, la 
balanza quedaría bastante 
equilibrada, pues si bien 
Gauntlet puede resultar 
más rápido en el desarrollo 
de su acción o posee un 
muy elevado número de 
pantallas, de lo que no ca-
be duda es de que en este 
Dandy los aspectos gráfi-
cos están mucho más cuida-
dos y sus pantallas poseen 
una mayor vistosidad, 

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

Mazmorras, laberintos, pasadizos y 
fantasmas, miles de fantasmas, 
son los principales elementos de 
este nuevo programa de Electric 
Dreams. Si os 
atrae la idea, 
no tenéis más 
que venir al 
tenebroso mundo 
de Dandy. 

• - " í s • * 

• 'r^rMíICíCivLvC-SViV! - i 
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EL 
REPARTIDOR 
DE 
PERIÓDICOS 

« ¡ H H g l 

M li if M 

PAPERBOY • 
Arcade • 
Elite 

f n nuevo programa nos 
llega desde las máqui-
nas de videojuegos, 

| Paperboy. realizado 
V por la prestigiosa com-

pañía Elite 
Para aquellos que aún 

desconozcáis el argumento 
y desarrollo del juego, os 
diremos que consiste en un 
original y peculiar arcade 
en el que representamos el 
papel de un joven y dinámi-
co repartidor de periódi-
cos. 

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

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

Si conseguimos llevar a 
cabo esta labor durante los 
siete días de la semana, ha-
bremos cumplido con nues-
tra misión y nuestro jefe nos 
lo agradecerá enormemen-
te. 

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

bastante entretenido y con-
siderablemente adictivo, 
pues la mecánica del juego 
es muy fácil de coger y lo 
único que tendremos que 
hacer es perfeccionar 
nuestra técnica en el lanza-
miento de periódicos y en 
la esquivación de obstácu-
los, lo cual resulta franca-
mente divertido. 

Un buen programa que, 
además, posee unas panta-
llas atractivas que van des-
filando ante nuestros ojos, 
gracias a un suave y conse-
guido scroll. Notable gene-
ral. 

• M M H H M M mmmmmmmmmmmammmmmmmm 

ALERTA 
A TODOS 
LOS 
SISTEMA!? 

LIGHTFORCE • 
Arcade • 
FTL 

Resulta bastante sencillo 
definir este Lightforce 
Todos nosotros guarda-
mos en la memoria 
aquellos primeros jue-

gos que, pioneros de una 
época, aparecieron en to-
das las máquinas de video-
juegos y con los que nos 
convertíamos en auténticos 
héroes intergalácticos, gra-
cias a nuestras increíbles 
habilidades como pilotos 
espaciales. 

Lightforce pertenece a 
este tipo de juegos. En él se 
nos ofrece la posibilidad de 
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combatir en solitario contra 
ias numerosísimas naves 
alienígenas que han osado 
invadir algunos de los pun-
tos más estratégicos de 
nuestras colonias planeta-
rias, Esto es algo muy de 
agradecer, pues la verdad 
es que nos lo vamos a pa-
sar en grande. 

Como decíamos. Lightfor-
ce es el típico arcade a la 
antigua usanza en el que 
tendremos que manejar 
con rapidez y astucia nues-
tra aeronave y disparar 
contra todo objetivo vola-
dor que se nos ponga a ti-
ro. La idea en sí ya resulta 
bastante sugerente, pero 
se ve considerablemente 
potenciada gracias a unos 
estupendos gráficos y a un 
sensacional movimiento de 
la nave. 

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

LA GUERRA 
DEL PACÍFICO 

1942 • 
Arcade 
Elite 

' lite nos propone trasla-
. darnos al año 1942. fe-
^ cha en la que la guerra 

• del Pacífico se encuen-
i Jtra en su máximo apo-
geo, Las fuerzas aéreas 
enemigas se incrementan 
por momentos, por los que 
nuestras posibilidades de 
victoria se hacen paulatina-
mente más escasas. 

lo instante, de si están des-
plegados los flags, cómo 
está el nivel de combusti-
ble, vigilar los sistemas de 
alarma, si volamos a una al 
tura excesiva o si llevamos 
el motor bajo de revolucio-
nes. Aquí tan sólo tendre-
mos que preocuparnos de 
dirigir el rumbo de nuestro 
avión para destruir y no ser 
destruidos. 

1942 es. pues, un juego 
meramente de habilidad. 

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

Un muy buen programa 
que lleva ya algún tiempo 
en el mercado y que está 
alcanzando un éxito consi 
derable. Lógico. 

i i a í i i i t i i i 

Aquí es donde hacemos 
aparición en escena. Se nos 
sitúa en los controles de un 
caza y se nos encomienda 
la misión de destruir, en so-
litario. al mayor número po-
sible de aviones enemigos. 

Pero no. 1942 no es un 
programa de simulación de 
vuelo. No tendremos que 
preocuparnos, ni por un so 

Nuestra labor se limita a 
eliminar al mayor número 
posible de enemigos y re-
gresar a nuestro portaavio-
nes sanos y salvos. Simple, 
pero divertido. 

El programa está realiza-
do impecablemente, tanto 
en lo que se refiere a su de-
sarrollo como a su repre-
sentanción gráfica Ambos 
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LENGUAJES 

Después do lialier realizado un programa de longitud 
considerable (9H líneas) para nuestros escasos conocimientos 
de Pascal será conveniente analizarlo v explicar su modo de 
funcionamiento. También. incorporamos a nuestro roporíorio 
de sentencias el selector: CASE. 

F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 

n primer lugar echare-
mos un vistazo al pro-
grama principal (li-
neas 710 a 980) del 
«calendario» apareci-

do en el n c 111 de MICRO-
HOBBY El sangrado de las li-
neas nos va a ayudar a ver 
mejor su estructura 

Comienza haciendo una lla-
mada al procedimiento «PRE-
SENTACIÓN», que por su 
nombre, parece decir que 
«presenta» algo: luego lo ve-
remos. A continuación nos 
pregunta qué año deseamos 
visualizar y lo almacenamos 
en la variable A N N O de tipo 
mieger (una miradita hacia 
arriba, a la parte de declara-
ciones. (linea 70). nos lo ha di-
cho) y entra en un bucle pre-
guntándonos el dia de la se-
mana correspondiente al 1 de 
enero, del cuál no saldrá has-
ta que le demos un valor co-
rrecto (algo así como aquello 
del Basic); 
870 IF (DIAPRIMERO < 1)OR 

(DIAPRIMERO > 7) THEN GO-
TO 770 pero mucho más cla-
ro. y encima sangrado para 
que se note más). Una vez ob-
tenido un valor adecuado en 
DIAPRIMERO (de tipo integer). 
entramos en otro bucle, esta 
vez bien determinado: duran-
te 12 veces haremos lo que 
aparece enire el BEGIN de la 
linea 8S0 y el END de la 970 
Aqui aparecen dos llamadas a 
procedimientos y una senten-
cia de control. Vamos por par-
tes, En principio llama a un 
procedimiento QUEMES y le 
pasa tres parámetros. Esto 
puede parecer extraño, pues-
to que de los que están enlre 
paréntesis: J. MES, DIASEN-
MES. sólo el primero está 
asignado (con el valor de la 
iteración que realizamos), pe-
ro al ver la cabecera del pro-
cedimiento (linea 270), obser-
vamos que los otros dos son 
parámetros variables o pasa-
dos por referencia, y cómo ex-
plicamos en el articulo en que 

apareció el programa, no se 
«pasa» el valor del parámetro, 
si no el parámetro mismo y al 
«devolvérnoslo» lendremos en 
este parámetro el dato que 
corresponda y que. se supo-
ne, utilizaremos en cálculos 
posteriores (para eso hemos 
pedido que nos lo devuelva) 
Por los nombres de las vana-
bles parece deducirse que es-
te procedimiento nos dirá en 
qué mes nos encontramos y 
cuántos días tiene. 

El siguiente procedimiento 
del programa (líneas 5 0 0 a 
6 9 0 ) vemos que liene dos pa-
rámetros por valor DIASEN-
MES y MES (precisamente los 
que le ha pasado el procedi-
miento anterior), y oiro por re-
ferencia DIAPRIMERO, que 
en la primera ileración tendrá 
el valor que nosotros haya-
mos introducido anteriormen-
te en esa variable y en las si-
guientes el valor que este pro-
cedimiento obtenga (por su li-
teral intuimos que calculará el 

dia de la semana en que CO' 
mienza cada mes). 

La setencia de control es 
bien simple: si el año no se ha 
acabado nos pide que pulse-
mos ENTER para ver oiro mes 
y en caso conlrario. no nos di-
rá nada porque todo el progra-
ma habría concluido 

Una vez que nos hemos he-
cho una idea global de los pa-
sos que lleva el programa a 
través del «índice» del progra-
ma principal, descenderemos 
otro nivel en la programación 
estructurada y analizaremos 
los procedimientos detenida-
menie. En realidad, el proce-
so para realizar el programa 
ha sido el mismo que el que 
empleamos para explicarlo, 
en base a todos los conceptos 
que se explicaron en el artículo 
de introducción Dentro de al-
gunas, semanas dedicaremos 
otro a profundizar en la progra-
mación metódica dentro de 
este lenguaje, que resulta ideal 
para sumergirse en las cla-

CASE 
EXPRESIÓN 

DEL 
SELECTOR 

— © i r ETIQUETA 

O 
<z> 

SENTENCIA (S) END 

FIGURA 1. Sintaxis de la sentencia CASE. 
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MAR 
X : I N T E G E R ; 

• • • CASE X OF 
1 : W R I T E R < ' NUMERO U N O ' ) ; 
2 : B E G I N 

I F K>M THEN R E A D ( J ) 
E L S E W R I T E L N Í ' N O ) ; 

END; 
3 , 4 , 5 : F O R A : = l TO 18 DOWRITELN; 

ó : 
END i • * • 

( * D E L C A S E * ) 

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

ves de la teoría informática. 
El procedimiento PRESEN-

TACIÓN no puede ser más 
simple, únicamente está for-
mado por sentencias WRI-
TELN para incluir un pequeño 
texto al comienzo del progra-
ma Puede llamar la atención 
la sentencia de la línea 240 
FOR 1 = 1 TO 2 0 0 0 0 DO 
E = E ; pero se trata simple-
mente de un bucle de espera 
(para no perder la presenta-
ción), ya que en Pascal no 
existen sentencias del tipo 
PAUSE... 

El procedimiento QUEMES, 
se basa en dos sentencias 
CASE Como prometimos, va-
mos a explicar detenidamen-
te el funcionamiento de este 
selector Su sintaxis está en la 
figura 1 

Al llegar a este punto, el 
programa evalúa el selector y 
ejecuta sólo la sentencia que 
está etiquetada con el valor 
adecuado del selector saltan-
do hasta el END del CASE Po-
déis ver en las líneas 440 y 
450 que varias etiquetas pue-
den corresponder a una mis-
ma sentencia y también se 
podrían ejecutar varias sen-
tencias desde una etiqueta sin 
más que agruparlas, como 
siempre, con BEGIN...senten-
cias. END. El selector puede 
ser cualquier tipo ordinal y las 
etiquetas, necesariamente, 
han de ser constantes de ese 
tipo. Si en algún caso no que-
remos hacer nada con una 
etiqueta determinada, pues 
eso. no ponemos nada Si por 

cualquier causa el selector lo 
ma un valor que no estuviera 
previsto en nuestras etique-
tas, el programa continuaría a 
partir del END del CASE sin 
haber obedecido ninguna sen-
tencia del selector, por su-
puesto Lo que no está permi-
tido por nuestro compilador 
del Spectrum (y por casi nin-
guno). es un CASE entera-
mente nulo CASE X OF END: 

Ejemplos de casi todo lo 
que está permitido con CASE 
se pueden ver en la f igura 2 

En nuestro calendario ve-
mos que. según el mes de que 
se trate asignamos la literal 
de su nombre a MES y el nú-
mero de días a DÍAS EN MES. 

Por fin, el último procedi-
miento CALEN MES presenta 
en pantalla el mes que corres-
ponde según los parámetros 
por los que le llamemos 

Habréis notado que existen 
dos variables en la linea 130 
(utilizadas como auxiliares), 
definidas dentro de un proce-
dimiento: hay que remarcar 
que eslas dos variables sólo 
ocupan memoria mientras se 
ejecuta e! procedimiento den-
tro del cual están incluidas, y 
que por tanto, no pueden ser 
utilizadas por olro procedí 
miento De esto, se deduce 
también que podrían existir 
otras variables con el mismo 
nombre aunque diferentes 
dentro de otro procedimiento 
o incluso como variables glo-
bales y cada una de ellas ten-
dría senlido sólo en su contex-
to. 

DINA MIC 
BUSCA PROGRAMAS Y PROGRAMADORES 

• PROGRAMAS PARA CBM 64. SPECTRUM, AMSTRAD Y MSX. 
• PROGRAMADORES CON DOMINIO DE 6502 0 Z80. 

19H7 será u n a ñ o q u e 
dará m u c h o q u e hab la r . 
Los p r o g r a m a s y los 
p r o g r a m a d o r e s 
e s p a ñ o l e s v a n a estar 
d e m o d a . 
Es l ó g i c o , p o r q u e 
la c a l i d a d s i e m p r e 
t i e n e r e c o m p e n s a . 

SI qu ieres q u e 
p r o g r a m a r v í d e o juegos 
sea tu p r o f e s i ó n : 
L l á m a n o s , d e m u e s t r a tu 
c a l i d a d , p u e d e s 

i n t e g r a r t e e n 
u n a e m p r e s a 

j o v e n 
y c o n 

f u t u r o . 

S I 
deseas 

ver tu 
p r o g r a m a 

c o m e r c i a l i z a d o b a j o e l 
a n a g r a m a D I N A M I C y 
r e n t a b i l i z a r los meses d e 
t r a b a j o q u e l l evas c o n é l , 
n o l o d u d e s , l l á m a n o s 
y v e r e m o s tu t raba jo . 

SI t i enes u n p r o y e c t o 
c l a r o , i n t e r e s a n t e , q u e 
c o n s i d e r a s i n n o v a d o r 
e n es te m u n d o d e l 
s o f t w a r e y p u e d e s 
d e m o s t r a r tu 
c a p a c i d a d t é c n i c a 
para l l e v a r l o a cabo . 
T e e s t a m o s e s p e r a n d o 

OFRECEMOS: 
U n t r a b a j o c o n fu tu ro , 
una p r o f e s i ó n b i e n 
r e m u n e r a d a o u n 

s i s t e m a para 
r e n t a b i 
l i za r tu 

a f i c i ó n 
p r e f e r i d a , 

l o q u e tú 

N u e s t r a 
in f raes 

t ruct ura 
t é c n i c a c o m o 
a p o y o para 
n u e v o s 
p r o g r a m a s y 

n u e v o s p r o g r a m a d o r e s -

• i n c o r p o r a c i ó n a u n 
e q u i p o d e 
p r o f e s i o n a l e s 
• aseso 
r a m i e n 
t o e n 
r u t i n a s 
• a p o n e 
d e los 
mejores 

g rá f icos d e l m e r c a d o 
• financiación d e 
e q u i p o i n f o r m á t i c o 
• a y u d a d e espec ia l is tas 
e n m ú s i c a y s o n i d o 
• realización d e versiones 
a o t r o s o r d e n a d o r e s . 

Sistemas d e remunerac ión 
a l t e r n a t i v o s : 
• Pagos al c o n t a d o . 
• C o n t r a t o d e royal t ies . 

Una comercial ización con 
las mejores compañías 
en todo el mundo: 
ESPAÑA, GRAN BRETAÑA, 

AUSTRALIA , 
AUSTRIA , 

B E L G I C A 
" V S | D I N A 

MARCA, 
FINLANDIA 
F R A N C I A , 

A L E M A N I A , 
I S L A N D I A , 

I T A L I A , 
MALTA, N O R U E G A . 
S U E C I A , S U I Z A , 
( A P O N , E S T A D O S 
U N I D O S . 

Si c o n s i d e r a s i n t e r e s a n t e 
n u e s t r a o f e r t a d e t raba jo , 
si p i e n s a s q u e p u e d e s 
r e a l i z a r v i d e o juegos d e 
c a l i d a d , si has a c a b a d o 
u n p r o g r a m a , a n í m a t e , 
d a n o s u n t e l e f o n a z o y 
c h a r l a r e m o s d e l asunto . 

TEL. 2487887 

PWd de Esjxifki. 18 Jorre di' Molind, 291 
2X008 MAOfírn mos n w x t 
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TODOS IOS EMULADORES 
DE I I O 
m a sncnui 
Sin lugar a dudas, un o rdenador es el instrumento 
per fec to para realizar una simulación, a d e m á s d e ser 
el mejor m e d i o d e aprend iza je sobre e l 
funcionamiento d e cualquier t ipo d e a p a r a t o q u e se 
mueva . En este caso vamos a ocuparnos d e los 
simuladores d e vuelo, aviones y hel icópteros, q u e 
existen p a r a Spectrum. 

Una de las mayores ambiciones del 
hombre desde que tiene uso de razón 
es dominar el arte de volar. ¿Quién no 
ha soñado en alguna ocasión con volar? 
Con la ayuda del ordenador podemos 
controlar desde el más simple de los 
planeadores hasta el más complicado 
avión de combate de línea comercial. 

En este análisis vamos a comentar to-
dos los programas que podemos encon-
trar sobre este iema, creados para el or-
denador Spectrum y compatibles. No 
hablaremos aquí de aquellos progra-
mas que tienen que ver con los aviones 
pero que no son realmente simuladores 
de vuelo o en los que el tema de la si-
mulación sólo ocupa una pequeña par-
te del juego, como por ejemplo: Airwolf, 
Infiltrator, TLL o Tornado, entre otros. 
Lo hacemos así porque sino la lista se-
ría interminable. 

A continuación vamos a comentar las 
posibilidades de cada uno de los simu-
ladores por separado, describir su cua-
dro de mandos, definir cuál es la cali-
dad gráfica del escenario y por último, 
el realismo o la facilidad para transmi-
tirnos la sensación de vuelo. 

TOMAHAWK 
Simulador d e vuelo 

d e hel icóptero 
El cuadro de mandos dispone de to-

do lo necesario para el vuelo de com-

bate de un completo helicóptero, simu-
lando el ataque a una zona de un mapa 
ficticio. 

El panel de mandos es. quizás, dema-
siado complejo para el control total de 
todas las posibilidades del juego Dis-
ponemos de termómetro, indicador de 
altura, indicador de combustible, reloj 
indicador de grados de las aspas, altí-
metro digital, indicador de velocidad, 
reloj de tiempo real de vuelo, indicado-
res de daños, indicador de posición del 
helicóptero sobre un plano, así pode-
mos apreciar si está levantado de cola 
o de morro o inclinado hacia la derecha 
o la izquierda. 

El realismo de la imagen en pantalla 
es total, desde nuestro cómodo sillón 
podemos ir viendo cómo nos acerca 

mos a los árboles y nos estrellamos con-
tra ellos, montañas que aparecen fren-
te a nosotros haciéndonos ganar altura 
a gran velocidad, etc. 

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

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

747 Simulador 
d e vuelo comercia l 

Qué difícil puede llegar a ser el do-
minio de un gigantesco y pesado avión 
comercial. Éste es el caso del 747, que 

18 MICROHOBBY 



! l É f e f c 

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

ioküh 

En el panel de control disponemos de 
altímetro digital y analógico, indicador 
de estabilidad del aparato, contador de 
velocidad y multitud de relojitos y luces 
que nos indican cómo se encuentra ca-
da uno de los cuatro motores de! apa-
rato. 

El sonido deja bastante que desear, 
aun cuando éste es un mínimo y discul-
pable detalle sin la menor importancia. 

ACE 
Simulador d e avión 

d e c o m b a t e 
Dentro de los simuladores de vuelo 

de avión encontramos algunos que es-
tán especializados en defensa o ataque. 
Éste es el caso de! ACE, con el que te 

nemos que mantener limpia de intrusos 
enemigos una amplia zona 

El cuadro de mandos es realmente 
pobre, en él encontramos indicadores 
entre los que se hallan el nivel de com-
bustible, indicador de nivel de juego, 
altímetro, velocímetro, brújula y scan-
ner indicador de ayuda. 

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

COMBAT LINX 
Simulador 

d e c o m b a t e 
d e hel icópteros 

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

En el juego debemos destruir e) má-
ximo de enemigos montados sobre un 
complicado helicóptero de élite, en el 
que podemos elegir los materiales des-
tructivos que deseemos, y entre los que 
se encuentran desde la simple bala a 
la más complicada de las bombas, pa 
sando por misiles de todo tipo. 

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

STRIKE FORCE 
HARRIER 

Simulador d e avión 
d e c o m b a t e 

El avión en que se ha basado este s¡ 
mulador de vuelo es uno de los más 
complicados de !os existentes en nues-
tra década, posee la facilidad de un he-

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

licóptero de poder despegar en vertí 
cal y mantenerse en el aire sin despla-
zarse. 

El cuadro de mando es de lo más 
complejo, y dispone de un scanner que 
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lo simplifica mucho. Por lo demás todos 
tos indicadores necesarios para el vue-
lo están en su interior, 

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

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

SPITFIRE'40 
Simulador cié vuelo 

Basado en el mítico avión de comba-
te inglés de la II Guerra Mundial, nos 
traslada a los anales, casi ya olvidados, 
de la aviación, con un aparato lleno de 
historia. 

El cuadro de instrumentos de navega-
ción está diseñado de forma idéntica a 
como se encontraba éste en el avión ori-
ginal, una instrumentación insuficiente, 
pero ajustada a la realidad de la épo-
ca en que se diseñó, encontramos el re-
loj encargado de las revoluciones, altí-
metro, medidor de velocidad, tempera-
tura, y otros de gran utilidad. 

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

número de enemigos, intentando man-
tenernos en el aire el máximo de tiem-
po posible. 

Algo escaso en cuanto a cuadro de 
instrumentos, queda compensado, sin 
embargo, al comprobar la gran canti 
dad de información que nos muestra 
una pantalla scanner que se encuentra 
en el centro de la cabina y en la que po-
demos descubrir desde dónde se en-
cuentra el enemigo, hasta conectar el pi-
loto automático. Disponemos, además, 
de una compleja computadora que nos 
informará de todas y cada una de las dis-
tintas necesidades, tales como informa-
ción sobre el enemigo, la zona en que 
se encuentra, si son tanques o aviones, 
etc. 

El sonido deja mucho que desear al 
no sonar nada más que los disparos y 
las explosiones, lo que quita realismo al 
vuelo. 

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

FIGHTER PILOT 
Simulador d e vuelo 
d e avión d e c a z a 

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

nel de mandos y nada de lo que ocu-
rre fuera. Con sólo pulsar una tecla ob-
servaremos un gran campo de visión, 
como si nos encontráramos en la cabi-
na. 

SKYFOX 
Simulador d e avión 

d e c o m b a t e 
Este simulador nos traslada a la gue-

rra, donde lucharemos contra el mayor 

gue del aparato hasta una complicada 
misión de lucha en el aire. También po-
demos enfrentarnos a la misión de dis-
tintas formas, desde práctica a instruc 
tor. 

La forma en la que está colocado el 
cuadro de mandos es la clásica, y dis-
ponemos de indicador de velocidad 
tanto analógico como digital, indicador 
de estabilidad del aparato, el altímetro 
algo pequeño y digital, el indicador de 
combustible analógico, brújula y radar. 

Los gráficos del juego son muy esca-
sos pero, los suficientes para dar un mí-
nimo de realismo, suficiente como pa-
ra crear gran adicción al mismo. El so-
nido se ha olvidado por completo y, so 
bre todo al estrellarnos, se echa de me-
nos algún efecto especial. 

FLIGHT SIMULATOR 
Simulador d e vuelo 

comerc ia l 
La casa Psion creó, al poco de comer-

cializarse el Spectrum en España, un 
programa de vuelo comercial que lle-
gó a ser muy popular entre los compra-
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dores, ya que se regalaba en un paque-
te dentro del Spectrum. 

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

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

En cuando al sonido deja mucho que 
desear, ya que el único que se produ-
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ce es a la hora de estrellarse. Los grá-
ficos que se ven desde el interior del 
aparato son mínimos, salvo despegar o 
aterrizar, en que se visualiza la pista de 
aterrizaje. 

El juego dispone de un mapa desde 
donde podemos controlar la ruta a se-
guir así como los distintos obstáculos 
que se encuentran en nuestro camino 

DAMBUSTERS 
Simulador d e vuelo 

d e b o m b a r d e o 
A los mandos de uno de los bombar 

deros de la II Guerra Mundial, Lancas-
ter MK III, reviviremos una misión de 
las muchas que este aparato realizó. El 
bombardeo de una presa en Alemania. 

El juego dispone de toda la dificultad 
que deseemos, ya que tenemos que 
controlar nosotros solos el puesto de pi-
loto de! bombardero y de los artilleros, 
lo que le da una gran complejidad y. 
además, tres niveles de dificultad ex-
tras. 

La calidad gráfica del juego es exce-
lente, siendo los enemigos y defensas 
que se ponen en nuestro camino clara-
mente visibles. Los focos de luz del ene-
migo surcan el aire buscando nuestro 
rastro. El sonido del juego también es 
bastante bueno. 

La cabina del piloto dispone de brú-
jula. estabilizador, altímetro y velocíme-
tro. La del primer copiloto dispone de 
ios aceleradores de cada motor, sus 
cuentarrevoluciones correspondientes 
y sus interruptores de encendido. El 
otro copiloto dispone de los medidores 
de combustible y temperatura, así co-
mo el corte general de corriente. Por úl 
timo, cada uno de los artilleros y el bom-
bardero también tienen una pantalla 
con sus mandos correspondientes, así 
como una ventanilla desde donde ten 
dremos que cumplir cada una de sus 
misiones. 

TE FALTA 
ALGÚN 

N 

Aprovecha ahora para solicitar los 
números de Microhobby aue te faltan 

para completar tu colección. 
No pierdas la oportunidad de disponer 
de la mejor obra de consulta publicada 

sobre ordenadores Sinclair, que te 
ayudará a resolver cualquier duda que 

se te plantee. 
Pide hoy mismo los ejemplares que te 

falten, porque ya hay algunos 
números agotados. 

(Agotados los números 1, 2, 3 y ó) 

Realiza hoy mismo tu pedido a 
Hobby Press, S. A. 

Apartado de Correos 232. Alcobendas 
(Madrid) 

Teléf. (91) 734 65 00 



O D u q u e d e Sesto, 5 0 . 2 8 0 0 9 M A D R I D 
M e t r o O ' D o n n e l l o Goyo 

PTAS. 
THEY SOLI) A M1IJJON III . 2.500 NONAMED 
ASTERIX 2.100 4 SIIPF.R 4 
TOP ClíN 2.100 ARMY MOVES 
FAT WORM 2.100 f.AME OVER 
REVOLUTION 2.300 COBRA 
RAMÓN GUTIERREZ 1.900 COONIES 
CAl'NLET 2.300 ANTIRIAD 
HRKAKTHRI! 2.300 AVENCER 
niISTIN 2.100 FIRFIDRD 
ARQl ÍMEDES XXI 2.100 iiRiniiiM 
FICHTING WARRIOR 495 ROIINTY ROR 
D1IMMY Rl!N 495 SOl'THKRN' REI .LE 

PTAS. 
2.100 
£500 
2.300 
2.300 
2.100 
2.300 
2.100 
2.100 
2.100 
2.100 

495 
495 

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

SPECTRUM PLUS 19.800 PTAS. 
1 GRATIS 1 SUPLETORIO 

1 TELEFÓNICO 

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES 
¡¡GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO 

SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS. 

SERVICIO TÉCNICO DE REPARACIÓN 
TARIFA FIJA DE 3 .600 PTAS. 
TAMBIÉN A PROVINCIAS 
SIN GASTOS DE ENVÍO 

IMPRESORAS 
2 0 % DE DESCUENTO 

PTAS. 
CASSFTTF FSPFCIAI 3.995 
I.API7. OPTICO 2.890 
CARTUCHO MICRODRIVE 545 
CARTUCHERA 4 MICRODRIVES 95 
INTFRFACF SONIDO TV 2.595 
INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495 
D1SKFTTFS T 735 

1 DISKFTTFS R 1/4" 295 
CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69 
INTERFACE MULTIJOYSTICK 3.795 

¡¡OFERTAS EN JOYSTICKSÜ 
PTAS. 

QUICK SHOT I 1.195 
OIJICK .SHOT II 1.495 
OIJICK SHOT V 1.495 
OHICK SHOT IX 1.995 
QUÍCK SHOT 1 +INTERFACE 2.495 
QUICK SHOT 11 +INTERFACE _ 2.795 
QUICK SHOT V +INTERFACE 2.795 
QUICK SHOT IX + INTERFACE _ 3.395 

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

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 
275 96 16 - 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. CI DUQUE DE SESTO, 50.28009 MADRID. 

Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Oiproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 



Esta semana veremos algunos 
errores que, a pesar de no presentarse con 

frecuencia, resultan sencillos de corregir. 
Jesús ALONSO RODRÍGUEZ 

F Invalid file ñame 
S I G N I F I C A D O : « N o m b r e 

de f ichero no válido». Indi-
c a que se ha espec i f icado 
un nombre de fichero no vá-
lido en un comando «SAVE» 
dirigido al casset te . La ra-
zón suele ser por tener más 
de 10 caracteres o ser una 
cadena vacía. 

CAUSA: Con este mensa-
je de error, nos encontra-
mos ante una de las impre-
cisiones del S istema Opera-
tivo. En la conf iguración bá-
sica, todo func iona correc-
tamente y o b t e n d r e m o s es-
te mensa je s iempre que ha-
g a m o s un S A V E con un 
nombre de f ichero no váli-
do. Sin embargo , tas cosas 
de jan de funcionar bien si 
c o n e c t a m o s el lnterface-1. 
En es te caso, las si tuacio-
nes que antes nos produ-
c ían un «Invalid file ñame», 
ahora nos producirán un 
«Nonsense in Basic», es de-
cir, s iempre que h a g a m o s 
un S A V E dirigido al casset-
te y con n o m b r e d e f ichero 
no vál ido. 

En el c a s o de un S A V E o 
un L O A D dirigido al micro-
drive, ZX-NET, etc. con un 
nombre de f ichero vacío o 
de más de 10 caracteres, el 
informe que se obtendrá se-
rá: «Invalid ñame», que es 
un in forme propio del Inter-
face 1. 

En conclusión, qu ien uti-
lice el Spec t rum con un In-
ter face 1 conectado , j a m á s 
obtendrá es te informe. En 
su lugar, obtendrá un «Non-
sense in Basic» aunque, es-
ta vez, c o n número de l ínea 
y sentencia.. . ¡todo un deta-
lle! En cambio , qu ien utili-
ce la conf igurac ión básica, 
o b t e n d r á e s t e m e n s a j e 
s iempre que intente hacer 
S A V E con un nombre de fi-
chero incorrecto. 

SOLUCIÓN: Dado que es-
te error sólo se puede pro-
ducir en un comando SAVE, 
su solución es bien sencilla. 
Basta con buscar el pará-
metro de S A V E que ha pro-
ducido el error {normalmen-

te será una variable de ca-
dena) y seguir le la p ista ha-
cia a t rás hasta descubrir 
d ó n d e y por qué adquiere 
un conten ido no válido. 

G No room for line 
S I G N I F I C A D O : «No hay 

sit io para la l inea». Indica 
que la memor ia as ignada al 
Basic está l lena y no hay si-
t io para a l m a c e n a r la l ínea 
que se intenta introducir. 

C A U S A : Este in forme se 
produce en el m o m e n t o de 
pulsar «ENTER» para intro-
ducir una linea. Hay dos po-
sibles causas: una, que la 
R A M T O P esté d e m a s i a d o 
baja; otra, que el p rograma 
Basic sea demas iado largo. 

N o s iempre que nos que-
d e m o s sin m e m o r i a se pre-
sentará este mensaje . Só lo 
en el c a s o de que la m e m o -
ria que quede s e a suficien-
te para construir la l inea en 
el área de edic ión, pero in-
suf ic iente para copiar la en 
el á rea de programa. Sin 
embargo , puede ocurrir que 
la m e m o r i a q u e q u e d a no 
dé ni para construir la l ínea 
en el área de edición, e n cu-
yo caso, el ordenador emi-
tirá el famoso pitido de alar-
ma. 

S O L U C I Ó N : Si el informe 
se presenta por tener la 
R A M T O P d e m a s i a d o ba ja , 
lo m á s fáci l es subir la, al-
m a c e n a n d o m e n o s d a t o s 
por e n c i m a de R A M T O P . 
Por el contrar io , si el infor-
m e se debe a que el progra-
m a es d e m a s i a d o largo, no 
habrá m á s remed io que re-
currir a a lguna d e las técni-
cas de ahorro de memor ia ; 
por e jemplo , cambia r los 
«unos» por S G N Pl, los «ce-
ros» por N O T Pl, los «tre-
ses» por INT Pl, y as i suce-
s ivamente. Otra posibi l idad 
es replantear eí p rograma 
ut i l izando m á s subrut inas y 
ev i tando la codi f icac ión re-
petit iva de procesos simila-
res. N o obstante , hay que 
tener m u c h o cu idado c o n 
los programas que o c u p e n 
la m e m o r i a casi por com-

pleto, ya que son muy pro-
pensos a producir informes 
del t ipo «Out of memory» . 

H Stop in INPUT 
S I G N I F I C A D O : «STOP en 

un INPUT». Indica que se ha 
encont rado un cód igo de 
«STOP» en la entrada proce-
den te de una sentenc ia IN-
PUT. 

C A U S A : En el caso de un 
I N P U T numérico, se produ-
cirá el informe s iempre que 
se haya tec leado el coman-
do S T O P c o m o par te de la 
entrada. Sin embargo, en un 
I N P U T de cadena , sólo se 
producirá el error si el S T O P 
es tá fuera de las comi l l las , 
ya que si es tá dentro, se to-
mará como un carácter más 
de la cadena . En un I N P U T 
L I N E no hay comi l las y el 
S T O P nunca puede estar 
fuera, no obstante , se pro-
ducirá el error si se teclea el 
código 10, es decir, «cursor 
abajo». 

S O L U C I Ó N : Dado que es 
un error provocado intencio-
n a d a m e n t e por el usuario, 
no t iene sent ido hablar de 
solución en este caso. N o 
obstante , p o d e m o s profun-
dizar un poco en el signifi-
cado de todo esto. El hecho 
de que un programa pueda 
ser d e t e n i d o t e c l e a n d o 
«STOP» en un INPUT, hace 
m á s dif íci l su protección; 
v e a m o s por qué: 

Una técnica uti l izada con 
m u c h a frecuencia para pro-
teger un programa en Basic 
es cerrar la parte inferior de 
la panta l la con un P O K E 
23659,0 de forma que si el 
usuario hace BREAK, el or-
denador se «cuelga» al no 
tener sitio donde imprimir el 
informe. Ahora bien, el IN-
PUT va por la parte inferior, 
asi que no hay más remedio 
q u e a b r i r l a c o n P O K E 
23659,2 a n t e s del I N P U T y 
volverla a cerrar después. 
Por tanto, el p rograma que-
da desprotegido durante to-
da la e jecución del I N P U T y 
expues to a ser de ten ido 
con un STOP. 

I FOR without NEXT 
S I G N I F I C A D O : «FOR sin 

NEXT». Indica que se ha en-
c o n t r a d o u n a s e n t e n c i a 
F O R cuyos parámet ros ha-
c e n que no haya que ejecu-
tarla n inguna vez (por ejem-
plo, FOR n = 1 TOO) , y el in-
térprete no encuent ra la co-
r r e s p o n d i e n t e s e n t e n c i a 
N E X T para saltar a ella. 

C A U S A : Ya el hecho de 
q u e se encuent re un bucle 
FOR, que no ha de ejecutar-
se n inguna vez, resulta sos-
pechoso. pero el hecho de 
que, a d e m á s , no exista su 
correspondiente N E X T lo 
convierte en un error muy 
infrecuente. En realidad, só-
lo podría producirse c o m o 
resultado de un error lógico 
que t rastocara to ta lmente 
el orden de e jecuc ión del 
p rograma o porque el pro-
g r a m a d o r haya equivocado 
el nombre de la var iable de 
control del bucle. Esta últi-
m a será, sin duda, la c a u s a 
m á s f recuente de este tipo 
de error, 

S O L U C I Ó N : Aparte del 
posible error lógico, que no 
estar ía de m á s buscar con 
la ayuda de un organigra-
ma, conviene comprobar la 
variable de control del bucle 
que f igura en la sentenc ia 
F O R y ta que f igura en la 
sentenc ia NEXT, ya que lo 
m á s posible es que no sean 
iguales y por el lo se haya 
producido el error. En este 
caso , ya podremos alegrar-
nos de que el limite estable-
c ido haya l levado a un nú-
mero cero de iteraciones, ya 
que de lo contrario, el error 
hubiera sido muy difícil de 
detectar . 

N o es f recuente definir 
bucles FOR - N E X T que no 
hayan de e jecutarse ningu-
na vez, por tanto, la apari-
ción de este m e n s a j e suele 
impl icar la ex is tencia de 
dos errores, uno en la varia-
ble de control y otro en el lí-
mi te de ésta . 
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HARDWARE 

PRIMITIVO DE FRANCISCO 
El nuevo modelo 128 Plus-2 carece 
de los conectares hembra para 
¡acks que existían en sus 
precursores para conectar un 
cassette. Esto es debido a que 
este último modelo incluye 
cassette en la caja, pero las 
conexiones MIC y EAR siguen 
siendo necesarias para algunos 
periféricos. 

ue buena idea por 
parte de Amstrad 
añadir un casset-
te en ta caja del 

nuevo S p e c t r u m 128 
Plus-2, esto simplifica 
notablemente el lío de 
cables encima de la me-
sa para conectar el cas-
sette y las alimentacio-
nes, a! t i e m p o que 
aumenta la fiabilidad en 
el almacenamiento de 
datos en cinta y unifor-
miza ei tratamiento, gra-
bación y reproducción 
para los nuevos usuarios 
del 128 Plus-2 y para los 
«veteranos» que se deci-
dan a cambiar a este mo-
delo. 

El cassette interno es-
tá compuesto del meca-
nismo y de una pequeña 
tarjeta conteniendo los 
circuitos eléctricos para 
las funciones de graba-
ción y reproducción. El 
cassette funciona bien, 
aunque se echan de me-
nos algunos dispositivos 
característicos en otros 
cassettes de precio me-
dio, estos son: el conta-
dor de cinta, que resulta 
práct icamente impres-

cindible para la localiza-
ción de ficheros y que 
nosotros s u p o n í a m o s 
que llevaría tal como se 
muestra en los dibujos 
ficticios que publicamos 
semanas atrás antes de 
conocer el aspecto real 
del nuevo modelo. El 
autostop, al final de la 
cinta, el cual está susti-
tuido accidenta lmente 
por un chirrido a guisa 
de aviso producido por el 
patinar de cintas y po-
leas mecánicas. El avan-
ce rápido en PLAY para 
la localización auditiva a 
gran velocidad del princi-
pio y fin de ficheros. 

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

En el e s q u e m a se 
aprecian, perfectamente, 
dos vías, una de graba-
ción y otra de reproduc-
ción. En la vía de graba-
ción, la señal parte de la 
ULA y entra directamen-
te a un comparador ana-

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

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

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

En reproducción, la 
cabeza de borrado es 
desconectada al tiempo 
que se conecta el circui-
to de reproducción, cuya 
salida entregará directa-
mente a la ULA la señal 
contenida en la cinta del 
cassette. 
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La cabeza capta la se-
ñal magnética contenida 
en la cinta pasándola a 
impulsos eléctricos. En 
un segundo paso, un 
transistor se encarga de 
amplificarla e invertirla. 
A continuación un com-
parador vuelve de nuevo 
a invertirla al tiempo que 
la filtra. La salida de és-
te va a la ULA como he-
mos dicho. 

El motor no lleva nin-
gún tipo de control eléc-

Figura 1. Esquema electfico del cassette que incluye e: Spectfum Plus-2 

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

LAS CONEXIONES 
EAR Y MIC Patillaje de! circuito integrado LA 6324. 

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

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

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

MIC en la carcasa. Esto 
es un inconveniente, 
pues para algunas apli-
caciones son imprescin-
dibles, como puede ser 
el uso de un cassette ex-
terior y, sobre todo, por-
que la entrada EAR es 
utilizada por algunos pe-
riféricos comerciales, co-
mo lapiceros ópticos, 
etc., por tanto, puede ser 
necesario, si no impres-
cindible, su existencia. 

No olvidemos tampo-
co nuestros programas 
«Frecuencímetro digital» 
y «RTTY» que necesitan 
conectarse al EAR. 

Como en modelos an-
teriores. la ULA es la en-
cargada de gestionar las 
entradas y salidas a cas-
sette. En la tarjeta de co-
nexión entre la ULA y el 
cassette se realizan a 
través de un conector in-
termedio que ya hemos 
citado anteriormente, en-
tre la ULA y este conec-
tor existen dos pistas, 
una de entrada y otra de 
salida, sin ningún ele-
mento intermedio. Entre 
ei conector y el cassette 
cinco cables transportan 
las señales y la alimenta-
ción de cinco voltios. 

La figura 2 muestra 
estos cinco cables cuyos 
colores se corresponden 
con cada una de las se-
ñales. El cable de tierra 
se halla duplicado con 
dos colores negro y ma-
rrón, para reforzar la lí-
nea negativa de retorno 
tanto de señales como 
de la alimentación, dis-

/ 

I I I k I I I I I I I I 

Aspecto de tos 
Jacks hembra pa-
ra el acceso de un 
cassette o cual-
quier otro disposi-
tivo desde el exte-
rior al ordenador. 

t T . 
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Figura 2. Conector del cassette en la tarjeta de: ordenador 

En el mlerior del ordenador se colocan tos Jacks hembra y se cablean a la tarje-
ta del cassetle. 

minuyendo con ello la 
posibilidad de que se ge-
nere ruido eléctrico en 
las señales. 

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

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

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

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

/ i 

t, 

4 

^ f 

Figura 3. Detalle del cableado para incluir los Jacks hembras EAR y MIC en la 
carcasa del Spectrum 128 Pius-2. 

k 
w 

26 MICROHOBBY 



UTILIDADES 

Para aquellos a quienes les resulte difícil generar caracteres 
especiales para sus programas, les ofrecemos un completo 
juego de caracteres alternativos donde podrán encontrar «un 
poco de todo». 

os 96 caracteres del Spectrum no siem-
pre son suficientes para iodo lo que se pre-
tende hacer con él. En algunos casos, sería 
conveniente disponer de caracteres especia-
les. no sólo para juegos, sino incluso, para 
programas de utilidad. Por ejemplo, si es-
tamos creando una «agenda electrónica», 
quedaría muy bien anteponer un pequeño 
«sobre» delante de cada dirección y un pe-
queño «teléfono» delante de cada número 
telefónico. 

Con esta finalidad, y para que el lector no 
tenga que «volverse loco» disertando carac-
teres, hemos creado este juego de 96 carac-
teres alternativos (95 más et espacio) que se-
guro serán de gran utilidad. 

Para emplearlos, hay que direccionar es-
te juego con la variable « C H A R S » del Sis-
tema. Vamos a verlo claramente, El juego 
de caracteres consta de 768 byies que podrán 
cargarse en cualquier lugar de la memoria. 
Llamemos «d» a la dirección donde los car-
gamos. t i valor que deberemos almacenar 
en « C H A R S » es «d-256». Veamos un ejem-
plo: Supongamos que queremos cargar el 
juego de caracteres en la dirección 50000. 
Primero haremos: 

C L E A R 49999 
L O A D " " C O D E 50000 

Cada ve/ que queramos usarlos, cargare-
mos 49744 en « C H A R S » . Una forma fácil 
de hacerlo sería: 

R A N D O M I Z E 49744 
POKE 23606.PEEK 23670 
POKE 23607,PEEK 23671 

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

En la Figura 2. puede verse el listado del 
juego de caracteres en el formato del C A R 
G A D O R U N I V E R S A L . El « D U M P » se po-
drá hacer en cualquier dirección, ya que lue-
go cargaremos el bloque de 768 bytes don-
de mejor nos convenga. 

Obsérvese que hay caracteres pensados pa-
ra producir animaciones, y oíros que, aun-
que formados por tres partes, se pueden ob-
lener con un sólo código ( « R E M » o «LET») . 
En la Figura 1 se dan algunos ejemplos. 

De esia manera se ganará en rapidez ya 
que es perfectamente posible hacer 

P R I N T CHRS 234 

y dibujar un cohele con una sola instrucción, 
en vez de tener que pintar las tres letras 
( R E M ) que lo componen. 

POKE 23606,0 
POKE 23607,60 

LISTADO HEXADECIMAL 
LINEA DATOS CONTROL 
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 8 
2 0 0 0 8 0 8 0 8 0 8 0 0 7 F 4 0 4 C 4 C 375 3 4 0 4 F 5 8 7 F F E O 2 3 2 3 2 0 2 F 2 958 4 1RFE003C183C3C3C1600 5 6 8 5 1 0 3 6 3 8 3 8 3 8 7 C 7 C 5 4 0 0 5 4 656 6 «0284.4.92 100054.7C7C36 6 2 8 7 3 8 3 8 3 8 1 0 0 8 0 8 0 8 0 8 0 6 3 8 280 8 4 - 8 3 0 0 8 0 8 0 8 0 6 0 8 3 8 7 8 3 0 384 9 0 8 0 C 0 R 0 8 0 8 3 8 7 8 3 0 1 0 1 0 302 10 7C1010007C0040C0444C 6 8 0 11 5 4 1 E 0 4 0 0 4 0 C 0 4 C 5 2 4 4 0 8 6 0 8 12 1E00C020442CD4 1E04 00 6 1 2 13 1 8 1 8 0 0 7 E 0 0 1 8 1 8 0 0 3 C 4 2 3 4 8 14 9 9 P 5 P 5 9 9 4 2 3 C 0 0 1 0 3 8 7 C 958 15 FE7C3810003838D6FED6 124.4. 16 1010006CFEFEFE7C3810 1098 17 0 0 1 0 3 8 7 C F E F E 1 0 3 8 0 0 1 0 7 9 2 18 3 0 7 E 7 E 3 0 1 0 0 0 0 8 1 8 1 8 1 8 4.36 19 7 E 3 C 1 8 0 0 0 0 1 8 3 C 7 E 1 8 1 8 4 6 8 20 180000080C7E7E0C0800 3 1 6 2 1 995P24C3C3245P993C42 1074 22 8 1 9 F F 9 8 1 4 2 3 C 3 C 5 2 9 1 9 9 1232 

2 3 9 9 8 9 4 . £ 3 0 0 0 0 6 1 8 6 0 7 E 0 0 6 7 6 24. 7E000004 0C7E187E3020 4.98 2 5 0 0 6 0 1 8 0 6 7 F 0 0 7 E 0 0 0 0 1 0 394. 2 6 0010204 .23C00FF81816 1 8 1 6 27 F F 6 1 8 1 8 1 F F 8 1 8 1 8 1 F F 9 6 1694 28 BDD9FFR5E585FF818181 1830 29 FF818181FFD9BD9BFFR5 1878 30 R7R1FF8181810000FF8D 1366 3 1 P D F F 0 0 0 0 0 3 0 3 0 6 0 6 0 2 0 3 4 5 6 32 0 7 0 1 0 C 0 C 1 8 1 E 0 8 1 4 2 4 0 4 154. 33 303060B02830C8040C0C 684 34. 060014.0C 1 3 2 0 3 0 3 0 1 8 7 8 3 4 2 35 102824.20C0C060O040C0 1068 36 E0807C7F3F35313F7F7C 1082 37 3EFEFCRC8CFCFE3E0609 1463 38 090ES8F060C00000384.4- 7 6 3 3 9 4.03C083000CED01010 10 6 4 2 40 0E0000DED0101C101000 5 2 0 4 1 0 0 0 0 1 F 7 5 7 1 1 F 0 0 0 0 1 8 1 8 3 4 0 42 3C5P162424240000F8RE 704 43 8EF8000OPR55PP55PP55 1155 44 RR55RP55RR5500000000 765 

4 5 00000000RR55RR55R050 750 4 6 P050P050P0500R050R05 750 47 0P050P05PR54P850P040 756 4 8 8 0 0 0 0 0 0 1 0 2 0 5 0 R 1 5 2 P 5 5 294 49 RR552R150R0502018040 528 50 R050R854RR5507033D44 886 5 1 4 4 4 4 3 8 0 0 3 8 4 4 4 4 4 4 3 8 1 0 524 52 3 8 1 0 0 0 6 0 5 0 5 4 6 E 4 4 4 6 0 0 5 8 0 53 000072CCCCCC72000038 8 9 6 54 6 4 7 8 6 4 6 4 7 8 6 0 0 0 4 C 4 C 3 8 844 55 1 8 1 8 1 8 3 0 0 0 3 8 6 0 3 8 4 C 4 C 4 8 0 56 3 8 0 0 0 0 0 0 3 C 6 0 7 8 6 0 3 C 0 0 488 57 386CC6FEC66C38000030 1026 58 1 8 1 8 1 8 2 C 4 6 0 0 0 0 0 0 6 6 6 6 390 59 667C60600000CO7C6R68 944 60 6 8 0 0 0 0 0 0 0 0 7 E C 8 C 8 7 0 0 0 742 6 1 060C78CCCC7860C00000 954 6 2 C62C1638660000006CC6 730 63 C6D67C00FEC6603060C6 1426 64 FE00007CC6C6C66CEE00 1318 65 0®3C4038443804 78007C 552 66 7C7C3610107C7CFF7D01 965 
67 0 F 1 8 1 8 1 8 0 0 F F C 3 P 5 9 9 8 1 984 6 8 FF0000FFDB3C66667E00 1119 69 1 0 3 8 7 C 7 C 1 0 1 0 1 0 3 8 2 0 1 2 474 70 5 4 3 9 9 6 7 8 1 0 1 0 0 8 0 8 0 8 F F 722 7 1 8 0 8 0 8 0 F F 1 0 3 8 1 0 1 0 1 0 3 8 815 72 7C00CCCC3333CCCC3333 1144 
7 3 CCCC 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 1 0 74 0000CCCC3333C0C03030 990 75 C0C030300C0C03030C0C 534 76 0303CCCC3030C0C00000 894 77 0 0 0 0 0 3 0 3 0 C 0 C 3 3 3 3 0 0 0 0 132 

DUMP: 40.000 
N.° BYTES: 768 

fUJEyO JUEGO DE CMHCTEitE^ 
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FIGURA-1: Equivalencia entre los carac-
teres del Spectrum y los del nuevo juego 
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Esfe continúa siendo el rincón reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1 Con-
curso de «Diseño gráfico por ordenador». 

José M r t ° M 0 

2 S S S S t f t t v 

\ o R o m e r o 

Manuel Muñoz 
Vida l (Betan- . r 

zos/La Coruña). { 
N.° 82, 27 pun 
tos. 

Pablo I. Sánchez (Madrid). 
N.° 83, 27 puntos 

ama 
mnomos 
Queremos que MICROHOBBY 

siga siendo el vehículo más 
eficaz de conexión entre lodos 
los usuarios de ordenadores 

Sinclair y compatibles. Y para ello nada 
más apropiado que tu colaboración 
Participa en nuestras secciones, 
escríbenos, coméntanos tus opiniones, 
consúltanos tus dudas, expon tus quejas 
conecta con nosotros 
Y para que esta comunicación pueda 
llevarse a cabo, de la manera más 
rápida y eficaz posible, trata de seguir 
al máximo las siguientes normas 
Toda la correspondencia de redacción 
deberá dirigirse a: MICROHOBBY HOBBY PRESS, S. A. Cita, de Irún Km. 12,400 28049 Madrid 
En el sobre debes hacer constar, 

en letras bien visibles, la sección 
a la que 

diriges tu carta, es decir. Programas, 
Consultorio, Ocasión, Trucos, Tokes & 
Pokes. Hardware etc. 

Esto es muy importante, ya que las 
cartas destinadas a cada una de las 
secciones de la revista siguen caminos 
totalmente distintos y cuando en un 
mismo sobre tratas de varios temas 
cada uno de ellos tiene que esperar a 
que se resuelva e l anterior, 
organizándose un lío tremendo. 

Al seguir esta sencilla norma nos 
ayudarás enormemente en nuestra tarea 
de serte útil, a la vez que evolucionarás 
rápidamente tus dudas También esto 
contribuye a que veas publicados tus 
programas, trucos, etc 
Gracias por tu colaboración 

Otil io batiréis podido comprobar, la di-
reeción qu« aparecía la semana pasada 
a la que debíais eu \ ia r las <*art;ts para 
participar ei> los «Jiir-ticicro- del Softwa-
re». no i> correcta. La dirección a la que 
debéis dirigiros e- la siguiente: 

M K K O l l O i t l í Y 
Cira, d e Irán . Km 12.KM) 
280 IV Madrid. 

29 MICROHOBBY 



YA ESTA A 
LA VENTA 
EL N.° 5 DE, 

Juegos 
t u 

f l & v 

r / ' 



LAS TRES LUCES 
DE GLAURUNG 
No por breve es malo este tru-

co. No se trata de vidas infinitas 
ni nada por el estilo, pero seguro 
que más de uno acogerá con en-
tusiasmo la idea. 

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

1) Eliminamos a todos los ene-
migos de esa habitación teniendo 
cuidado de no tocar para nada el 
cofre. 

2) Templamos los nervios. 
3) Tocamos ligeramente el co-

fre y, corriendo desesperada-
mente, salimos de la pantalla an-
tes de que el humo desaparezca. 

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

MOVIE 
Un pequeño error. El primer 

POKE de los aparecidos en el n.° 
112 relacionado con este juego. 
En lugar de POKE 64906,41 es el 
POKE 64905,41. 

/COMO SE INTRODUCE | 
POKE? | 
En vista de las innumerables 

llamadas telefónicas y cartas que 
están llegando hasta nuestra re-
dacción interesándose por el pro-
cedimiento para introducir un po-
ke en un juego, nos vemos en la 
necesidad de repetirlo una vez 
más (y si hicieran falta otras mil, 
otras mil lo repetiríamos). 

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

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

Teclead MERGE " " y espe-

TOKES 
p o k e s 

SE LO CONTAMOS A... 
BOSCO CORTl 

(San Sebastián). En la «Armadura Sagra-
da del Antir iad», cuando llegues a la pan-
talla donde se encuentra la armadura, ve-
rás un trozo de piedra en la pane inferior 
izquierda; colócate a la derecha, coge ca-
rrerilla y >alta sobre la piedra (pulsando el 
fuego mientras corres), a una distancia apro-
ximada de tres centímetros. Una vez sobre 
la piedra, deberás repetir la operación para 
alcanzar la plataforma en la que se encuen-
tra tu ansiada armadura. 

PACUAL REQUERA 
(Valencia). Para conseguir el cinturón en 

el «Batman», debes tener en tu pod:r las 
botas y el propulsor, ya que estos objetos 
son necesarios para salvar los obstáculos 
que te impiden el acceso a dicha parte del 
equipo. Una vez conseguidos los dos, de-
bes cruzar el puente que se destruirá con 
mucha habilidad y utilizando el propulsor 
para poder caer sobre el suelo sin violen-
cia. Después de esta pantalla encontraras 
una pequeña plataforma que te elevará ha-
cia los pisos superiores, súbete en ella y des-
cubrirás el cinturón. Para cogerlo, tendrás 
que tener mucha habilidad y saltar sobre 
ella. Así tendrás el equipo de Baiman com-
pleto. 

JESÚS M OLDERÓN F F M N D E Z 
(Madrid). I>ara conseguir el aterrizaje en 

el juego «Uridium», deberás esperar a que 
aparezca en la pantalla el mensaje «Land 
Now» y entonces tendrás que moverte to-
do lo rápido que te sea posible hacia la de-
recha. donde se encuentra el final de la pla-
taforma en la que estás situado, volando lo 
más raso posible hasta el final de la pista 
que aparece desde la izquierda hasta la de-
recha. Hablando de aterrizajes, en este mo-
mento, acaba de llegar una cana por correo, 
en la cual vienen los pokes para solueionane 
los problemas que tienes con el «Hear-
tland»: 
Poke 23355,230 energía infinita. 
Poke 23360,254 tiempo infinito. 

rad a que aparezca en pantalla el 
mensaje O.K. 

— Parad la cinta. 
Pulsad ENTER Aparecerá 

un pequeño listado. 
— Editar la última línea, teclear 

los pokes deseados. 
Pulsad RUN y ENTER y po-

ned de nuevo en marcha el cas-
sette. 

1942 
Muchos han sido los lectores 

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

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

Gaby y Antonio (Madrid): PO-
KE 52304,n{ 1-255); vidas. 

Amador Merchán (Madrid); 
POKE 52471,0, POKE 52472,0 y 
POKE 52473,0; vidas infinitas. 

Jordi Más (Barcelona): POKE 
46650,0; rizos infinitos. 

Javier Maya: POKE 48415.0; no 
enemigos. 

ZYTHUM 
Este cargador, también es gen-

tileza de Mario Jiménez. 

Í E POKE 2 3 6 s o , E P « P C R O HOPO 
ER O INK O CLEAR 6 4 9 9 9 COR 1 = 
C.S0011 T O 6 3 0 3 8 PERO t P O K t * . b 

NEXT 4 
20 tíftTft a a i . 3 3 , s e e . 9 6 , 1 7 , 4 0 , 

1 , 1 7 3 , 3 5 .205 , 8 6 , 5 , 6 2 .3 , 5 0 , 23, .205 
, 6 2 , 4 , 3 0 . 2 8 , 2 0 5 , 1 7 5 . 5 0 , 5 . 2 1 4 . 6 2 . 
62 , 51) , 69 , 200 . 6 2 , 5 , 5 « . 7 0 . 200 , 195 . 
0 . 199 

30 INPUT "BoabJ t i n f i n i t * » " » (S 
/NI i r »»<>"»" TMEN POKE 6 
3 0 7 9 , 0 POKE 6 5 0 8 4 . 0 CO iUB 60 

40 iNPirr u i j í i i n i m i l i f iS/ 
N) " . * * IF 4«<>"S" THEN POKE 63 
0 7 4 . 0 CO MJB 70 

S0 POMDOHIZE U5R 65000 
60 INPUT H u a t r o 4* b O I M i 11/ 

1 8 ) P O K C 6S067 ,n RETURN 
70 INPUT "Nuaero de v id*» 11/2 

9 5 1 " , n POKE 63062,(1 RETURN 

POKE 5t7»».4ílP0KE 3I?7«,3 
POKE 54 78T.» 
POKE 325«e,n 
POKC 375*3,n 

BCTWAS INFINITAS 
VtWVj INFINITAS 
n-MJ-lfRO DE OCrlBAS 
T+JIUFHO OÍ vions 
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O T R O S BAS1CS 
¿A qué sentencias equivalen, en el 

Spectrum. "ON GOTO "AUTO" y 
-ELSE"? 

¿Hay alguna forma de proteger un 
programa de manera que sea imposi-
ble intervenir por segunda vez7 

Badajoz 

• El Basic del Spectrum no es. pre 
cisamente. lo que se podría llamar un 
Basic estándar Por el cont rano, se Ira-
ta de un dialecto bastante parlicutar de 
este lenguaje; concretamente, carece 
de un gran número de comandos que 
si es posible encontrar en oíros intér-
pretes. El Basic más estándar, lai vez 
sea es de Microsoft, utilizado en orde-
nadores como el IBM-PC y compati-
bles. Amsirad. etc Al explicar la fun-
ción que realizan los comandos por los 
que nos pregunta, nos cerremos a es-
te Basic por ser el de más difusión 

El comando "ON GOTO", permi-
te una bifurcación condicional depen-
diendo del contenido de una variable 
Veámoslo más claro con un ejemplo 
Supongamos la sentencia 

ON a GOTO 1000.2000.4000 
el efecto de esta sentencia es el de br 
furcar a la linea 1000 si «a» vale 1. a 
(a 20 0 0 si «a» vale 2 y a la 4000 si 
«a» vale 3. En el caso de que «a» no 
valiera 1, ni 2. ni 3, no se produce nin-
guna bifurcación y el flujo de progra-
ma continúa Veamos ahora cómo po-
demos imitar esta sentencia en el 
Spectrum 

¡F a = 1 THEN GOTO 1000 
IF a = 2 THEN GOTO 2000 
lFa = 3 THEN GOTO 4000 

Ésta seria una posible forma de ha-
cerlo. aunque un poco larga Sin em-
bargo. el Specirum tiene la particula-
ridad de admitir expresiones detrás de 
un GOTO, por tanto. podemos sustituir 
el "ON GOTO" oor una expresión 
Supongamos que nuestra sentencia 
está en la linea 490 
490 GOTO 500 + 500" (a = 1)+15(50' 

0 = 21 + 3500 ' (a = 3) 
Es fácil comprobar que se produci-

rá un salto a 1000 si «a» vale i . a 
2000 si vale «2» y a 4000 si vale «3»; 
en caso contrarío, la ejecución conti-
nuará en ia línea 500 Ésta es la for-
ma general de imitar un "ON GO-
TO" en el Spectrum. aunque gastan-
do bastante más memoria 

El comando "AUTO", se teclea en 
modo directo, y sirve para que los nú-

meros de linea vayan apareciendo 
automáticamente mientras se teclea 
un programa. No existe forma de imi-
tar este comando en el Spectrum (que-
remos decir que no existe forma de ha-
cerlo con el intérprete que tiene el 
Spectrum; sin embargo, algunos intér-
pretes avanzados como el «Beta-Baste 
30« sí lo permiten) 

El comando "ELSE" se coloca des-
pués de una sentencia condicional "IF 
.. THEN" Sirve para invertir el esta-

do de ejecución; si no se estaba eje-
cutando. se empieza a hacerlo; si se 
estaba ejecutando, se deja de hacer-
lo La torma general es: 
IF (condición) THEN (sentencia 1) EL-

SE (sentencia 2) 
La «sentencia 1». se ejecuta cuan-

do la condición es cierta y la «senten-
cia 2» cuando es falsa. Para imitar es-
te algoritmo en el Spectrum, tenemos 
que recurrir a una construcción lógica 
con bifurcaciones a distintos números 
de linea, por ejemplo 
100 IF (condición) THEN (sentencia 1): 

GOTO 120 
110 (sentencia 2) 

120 

De esta forma, conseguimos que la 
«sentencia 2». sólo se ejecute cuando 
la condición sea falsa. 

La extensión de la plaga que supo-
ne la «piratería» de soflware demues-
tra que es imposible proteger un pro-
grama al 100 por 100. Esto no sólo 
ocurre con el Spectrum; los programas 
de IBM-PC, por ejemplo, se «piratean» 
tanto o más que los de Spectrum. No 
obstante, y para que no se quede de-
cepcionado. le vamos a contar un sis-
tema de protección muy sencillo de 
realizar y razonablemente difícil de vio-
lar. 

De momento, escriba su programa 
de forma que no se utilice ningún IN-
PUT ni se haga ninguna impresión en 
la parte inferior de la pantalla (puede 
sustituir los INPUT por llamadas a una 
subrutina que acepte datos con 
INKEYS). Al principio del programa, co-
loque la siguiente sentencia. POKE 
23659,0 con esto evitamos que el pro-
grama se pueda detener una vez pues-
to en marcha Ahora. nos queda con-
seguir que se ponga en marcha al car-
garse. sin que se pueda anular con 

MERGE. es decir, tenemos que conse-
guir un «anti-MERGE» 

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

PRINT PEEK 23653+ 256'PEEK 
23654 

y anótelo en un papel Hestele 2355T 

y anole el resultado Supongamos que 
es 37542 (por ejemplo) Ahora escriba 
el siguiente comando directo 

SAVE "nombre" CODE 23552.37542 
RUN 

De esta forma, el programa se sai-
va como un bloque de bytes que inclu-
ye las variables del Sistema, entre 
ellas, CH-ADD que apuntará al coman-
do RUN cuando el bloque se cargue 
y provocará, por tanto, la auto-
ejecución Al tratarse de un bloque de 
bytes, no se puede usar el comando 
MERGE Este bloque habrá que car-
garlo con un LOAD ""CODE, pero na-
da le impide poner delante un peque-
ño cargador Basic que lo haga 

Queda un último detalle Un pirata 
avispado, podría acceder a parte de; 
programa parando la carga, con 
BREAK, ames de que finalice. Para evi-
tarlo, podemos cambiar la pila de sitio 
con un CLEAR a alguna dirección alta 
antes de salvar el programa, de esta 
forma, como las variables del sistema 
es lo primero que se carga, la variable 
ERR-SP apuntará a un sitio incorrecto 
y el ordenador se bloqueará si se pro-
duce un error de carga 

Este sistema no es imposible de 
desproteger (ninguno lo es), pero el 
método es complicado para explicar-
lo aquí, asi que asegúrese de guardar 
una copia desprotegida para su uso 
personal, no sea que luego nos escri-
ba diciendo que cómo se desprotege 
el programa (no se ría, ya nos ha pa-
sado más de una vez). 

DISCO RAM 
Tengo un Spectrum 128 K con el 

que se pueden grabar en su RAM-DíSK 
pantallas con el comando SAVE 
!"nombre"SCREENS Desearla que 
me indicaran la manera de grabarlas 
posteriormente a cinta 

¿Cómo se introducen en la RAM \ 
DISK cadenas alfanuméricas? 

Lugoí 

• Para almacenar las pantallas enl 
cinta, es necesario volverlas a transí 
tenr a la memoria principal. Se puede I 
hacer transfiriéndoos, de nuevo, a tal 
pantalla, pero perderemos las dos úl-[ 
timas líneas y nos será imposible veri l 
ficar Por tanto, es mejor recuperarlas! 
sobre una dirección alta. Ahí va el pro-| 
grama: 

100 CLEAR 39999 
110 LOAD '"nombre'CODE 400001 
120 SAVE 1 ' nombre 'CODEl 

40 0 0 0.6912 
130 VERIFY "nombre' CODE 

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

LOAD "nombre SCREENS 

Teóricamente, sólo es posible salvarl 
(tanto en DISCO-RAM como en cinta),[ 
matrices o vectores, pero no variables! 
de cadena Ahora bien, como para cas i 
lodo, existe un truco. Supongamos quel 
quiere salvar la variable AS. Hágalo| 
con: 

SAVE "nombre" DATA ASO 
Esto funcionará perfectamente, aho-l 

ra bien, cuando lo cargue, AS tendráI 
el identificador de una matriz, así quel 
no podrá usarla como variable. Paral 
resolverlo, hay que recurrir a una pe-[ 
queña rutina en código máquina que! 
cambie el identificador Éste es su ;is-| 
tado: 

100 LD HL. (23627) 
110 BUCLE LD A, (HL) 
120 CP 193 
130 JR Z.FIN 
140 CALL 6584 
150 EX DE.HL 
160 JR BUCLE 
170 FIN LD (HL),65 
180 RET 

La rutina es reubicable y funciona, 
tal como está, si la variable se llama I 
A$. En caso de utilizar otro nombre, 
hay que cambiar los datos de las líneas 
120 y 170. En la 170 deberá ir el có-
digo ASCII de la letra que se utilice co 
mo nombre de variable, en la 120, de-
berá ir este número más 128 Puede 
ilustrar su utilización en el listado del | 
Cargador Universal de Código Máqui-
na ya que es el sistema que hemos I 
empleado para salvar el código fuen-1 
te. Observe, en particular, las líneas: 
10. 12, 15.7020 . 8020 y 8025. 
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G U A R D A R DATOS 
Soy un aficionado novel en este 

I mundo de los ordenadores, durante al-
gún tiempo he estado preparándome 
con libros de Informática en diferentes 
sistemas y. cuando me he visto lo bas-
tante preparado, me decidí a progra-

[ mar Mi principal problema es que no 
i tengo los periféricos sulicientes (sólo 
tengo un cassette) Como comprende-
rán. manejar información con cinta es 
bastante difícil para lo que yo quiero 

| y mi pregunta es ta siguiente 
¿Cómo haría para introducir los da 

los de un cliente para que sean gra-
! bados en la cinta y, posteriormente. 
1 cuando los quiera, los pueda leer sin 
ningún problema? (Sólo en Basic) 

Sevilla 

• Efectivamente, et cassette no es el 
mejor para hacer lo que usted preten-
de Para manejar un fichero de clien-
tes. le convendría lener un sistema que 
permiliera utilizar ficheros de acceso 
aleatorio, para evitarse el tener lodos 
los clientes en memoria simultánea-
mente. No obstante, si su fichero no 
va a ser muy extenso, dimensione una 
matriz con tantas filas como clientes 
tenga y en la que cada elemento ten-
ga una longitud suficiente para que 
quepan todos los dalos de cada clien-
te Supongamos que la matriz se lla-
ma CS. Cuando quiera salvarla, puede 
hacerlo con 

SAVE "clientes" DATA CSfl 

Para cargarla, utilice: 
LOAD "clientes" DATA C$0 

Cada cliente tendrá un número que 
será el subíndice de la matriz, de esta 
manera, puede acceder a cada uno de 
forma aleatoria En este caso, el núme-
ro de subíndice sustituye a lo que se-
ria el número de registro en un fiche-
ro de acceso aleatorio 

M U C H A S DUDAS 
Poseo un Spectrum 48 K y quisiera 

que me resolvierais las siguientes du-
das. ya que mis conocimientos de Có 
digo Máquina son casi ñutos. 

1. V ¿Qué es un"Token"ypara qué 
sirve? 

2. ¿Cómo puedo salvar un progra-
ma en Assembler a anta desde el 
GENS-3? 

3 ¿Se puede cargar un programa 
desde cinta ai GENS-3? 

4.') ¿Cómo puedo conseguir más 
de 21 gráficos en el Spectrum? 

5.") ¿Qué hay que hacer para que 
suene una música durante todo un pro-
grama a la vez que funciona éste (ej: 
Mamc-Minerp 

•:• GL'TiFW! Málaga 

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

1 o ) Un "Token" es una palabra 
clave del Basic, codificada como un 
solo número Sirve para ahorrar me-
moria al no lener que almacenar todos 
los códigos ASCII que componen la pa-
labra. 

2 ") Para salvar un programa a cin-
ta desde el GENS-3. utilice el coman-
do P del editor, seguido de tres pará-
metros que son, por orden, el número 
de línea inicial, el final y el nombre. 

3.®) Para cargarlo, utilice el coman-
do G del editor, seguido de un solo pa-
rámetro que es el nombre Entre el co-
mando y el parámetro deberá colocar 
dos comas en lugar de una como es 
lo habttuaf. 

4.®) El procedimiento más sencillo 
para conseguir más de 21 gráficos es 
alterar el contenido de ¡a variable del 
Sistema "UDG" (dirección 23675) pa-
ra acceder a distintos bancos de grá-
ficos 

5 °) La única forma de conseguir 
que una música suene durante la eje-
cución de un programa es hacer que 
la rutina que hace sonar la música fun-
cione a través de la interrupción en-
mascarare. 

NUESTRA DIRECCION 
¿Podríais poner en cada sección de 

«Trucos». «Tokes» & «Pokes». «Consul-
torio»y •Ocasión> un pequeño espacio 
de edición fija que indique a qué direc-
ción hay que mandar las cartas? 

JossC. \. . Tenerife 

• Los espacios de edición fija (que 
salen en todos tos números), tienen el 
inconveniente de ocupar una parte des 
ya reducido espacio del que dispone-
mos cada semana Et número de pá-

ginas de nuestra revista está limitado, 
fundamentalmente, por el precio de la 
misma Restringiéndonos a esta limi-
tación. intentamos dar cada semana la 
mayor cantidad posible de información 
en las páginas de que disponemos, ob-
jetivo éste que se encuentra totaimen 
le reñido con los espacios de edición 
fija. 

No obstante, y por imperativo legal, 
existe un espacio fijo en toda publica-
ción que se suele denominar «slafl» y 
en el que se encuentra la relación de 
todas las personas que intervienen en 
la publicación, asi como la dirección de 
la editorial y de la redacción En nues-
tro caso, el «slaff» se encuentia en la 
tercera página, debajo del sumario En 
él podrá encontrar la dirección y et te-
léfono de nuestra redacción No obs-
tante. rogamos que indiquen en el so-
bre la sección a la que va destinada 
la caria, y que utilicen sobres distintos 
cuando se dirijan a más de una sec-
ción. ya que cada petición es proce-
sada por separado 

que la reparación sea hecha por un es-
pecialista 

3° ) Sustituir el teclado por uno de 
los de tipo «profesional» Sin duda es 
la mejor solución, aunque también la 
máscara Tiene la ventaja de que evi-
tará más faltos en el futuro (los tecla-
dos «profesionales» no suelen avenar-
se) 

C Ó D I G O M Á Q U I N A 

R E P A R A C I O N 
DE T E C L A D O 

Pasado poco tiempo de que cadu-
cara la garantía, algunas teclas empe-
zaban a fallar cuando el ordenador se 
calentaba Más tarde, la averia ha ido 
en aumento y cada vez son más las te-
clas que fallan 

Me gustaría saber a qué se debe es-
ta averia y cuánto podría costarme su 
reparación 

Alicante 

I Las averias del tipo de la que nos 
indica suelen deberse a un fado en la 
membrana del teclado Ante esto, ca-
ben tres posibilidades de reparación 

1°) Cambiar la membrana usted 
mismo. Es, sin duda, ta más barata Al-
gunas tiendas especializadas venden 
membranas a precios que oscilan so-
bre 'as 1000 pías, (hace poco dimos 
la dirección de una de ellas que, inclu-
so. sirve pedidos a provincias) 

2 °) Llevar el ordenador a un taller 
para que le cambien la membrana Es-
ta solución es algo mas cara, ya que 
tendrá que pagar la mano de obra, 
aunque contará con la tranquilidad de 

Estoy aprendiendo Código Máquina 
y en el libro que sigo, me dice que la 
instrucción LD A n carga un valor en-
tre 0 y 255 en el registro A Al hacer 
el programa. 

LD A. 100 
RET 

Mediante "POKEs": 

10 CLEAR 29999 
20 FORx=30000 TO 30002 

30 READ a POKE x,a 
40 NEXTx 

50 DATA 62.100.201 
W PRINT USR 30000 

Me sale, como resultado. 30000 y 
no 100 como esperaba Si cambio la 
dirección de comienzo, me sale preci-
samente. esa dirección 

Cantabria 

• La (unción USR carga el registro 
"BC" con su argumento antes de sal-
tar a la dirección que éste indica En 
e! retorno, devuelve el contenido del 
registro "BC" al ejecutar la instrucción 
"RET Por lanío, cada vez que utmee 
USR para invocar una rutina C'M que 
no altere ei contenido de "BC o que 
obtendrá será, siempre, ta dirección de 
ta rutina o. !o que es lo mismo, el ar-
gumento de USR 

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

LD A10O 
LD 8.0 
LDC.A 
•RET 

Aunque esto se puede hacer bas-
tante más sencillo 

LD BC.100 
RET 
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• DESEARIA oonerme en con 
tacto con usuarios del Specírum para 
intercambiar todo tipo de información 
sobre todo oara formar un club Pro-
meto contestar a todos Interesados 
escribir a Miguel Angel Garrido Saco-
me O Calderas. 4 .3 ° B Torrejón de 
Ardoz 28850 Madrid 

• VENDO usóte • ^sjs 
K. en perfecto estado con mterface 
para ¡oystick Todo por sólo 19 500 
ptas interesados llamar al te». (964) 
23 12 59 de Castellón 

• VENDO Spectrum 48 K con 
teclado muitifunción cíe Indescomp. in-
terface muitijoystick OK'Trontcs. joys-
tick Quick Shot II. cassette para orde-
nador marca Euromaüc tres libros de 
Specírum Todo eiio en muy buen es-
tado y por 42 000 ptas Gabriel Salce-
do Menéndez Tel 27611 59 O 
Odonneii, 49.1." A 28009 Madrid 

• SE VENDE ZX Spectrum 
Rus. en muy buen estado, con funda 
de protección, cables, manual en cas 
teiiano cinta de demostración cintas 
vírgenes de ordenador y un gran ¡ote 
de revistas Puede también incluirse 
cassette especial para eí ordenador 
Precio a convenir Llamar a Juan An 
tonto Ouiiós O Gregorio Aune 7. 5 0 

C La Feiguera i Asturias) Tel (985) 
691917 

• VENDO un orocesador de tex-
tos especial oara impresora GP-50S. 
permite la impresión en 64 columnas 
sin reducción de caracteres o modifi-
caciones hardware Informa Manuel 
Cagiao Apaitado 2144 15080 La Co-
ruña. o bien llamar al tel (981) 
7829 52(20 ñoras) 

• VENDO spectrum 48 K de un 
año. manual en castellano, mterface 
Kempston por sólo 19000 ptas Tel 
(94) 469 74 54 Eduardo Martínez C/ 
Ormeue. 3 . 3 c Ocha Negun (Vizcaya! 

• VENDO doble cassette recor-
der Sanyo cor solo 20000 ptas con 
boton dubbimg. garantía vauda Intere-
sados escribir a a siguiente dirección; 
Jordi Fuste O Caidés. 42 08211 Cas 
te ar de Vaités (Barce'-ona) 

• VENDO Soectrum 48 K cas-
sette especial mterface y joystick 
Kempston cables libro de instruccio-
nes y 70 revistas por e> precio de 
30 000 ptas También vendo telesco-

OCA SlO»*S 

pío 760 mm de abenura. 300 aumen-
tos. y accesorios por 60 000 otas. o 
lo cambio todo por un Amstrad 6128. 
interesados ¡¡amar ai siguiente tel 
(925) 37 63 17 Preguntar por Francis-
co Toledo. 

• VENDO Spectrum Plus con 
cables de alimentación, embalaje, ins-
trucciones Todo en perfecto estado 
Precio 20.000 ptas Interesados llamar 
ai te; (928) 27 77 91 o bien escribir a 
la siguiente dirección Pedro Román 
Rosales. O Vinato. 26. portal 2 35010 
Las Palmas de Gran Canaria 

• VENDO ZX Soectrum Plus, en 
buen estado, cables, manuales, joys-
tick mterface con dos salidas. 18 re-
vistas y un estuche para el ordenador 
Todo oor sólo 45.000 ptas Interesados 
•amar ai te! (985) 38 42 05 (de 2 30 a 

4.30 o a partir de las 9 de la noche) 

• CAMBIO mini-órgano musical 
Casio VL-Tone. mterface joystick (tipo 
Kempston) y |0ystick Ouick Snot IV 
(tres mandos intercambiables), por un 
mini-ordenador Casio PB-tiQ o similar 
Interesados dirigirse a Félix Balado. 
Andurirtas 5-15 Lugo Tel (982) 
21 2951 

• VENDO ordenador ZX Spec-
trum Pius. en perfecto estado, con po-
co uso Manuales en inglés y español, 
el libro gordo de ios juegos para el 
Spectrum Cassette especial para el 
ordenador con cuentavueltas mteria-
ce tipo Kempston más joystick Quick 
Shot II Todo por soto 24.000 ptas Pre-
gunta! poi Jesús Tel (981) 24 68 02 
La Coruña 

• CAMBIO loystick Ouick Shot 
l del MSX por mterface para Spectrum 
Si no lo vendería a un precio razona-
ble Interesados pueden dirigirse a ¡a 
siguiente dirección: Santiago García 
San Manen Avda de Europa. 1 5 . 5 9 

B . Zarzaquemada (Madrid) Tel (91) 
688 93 53. 

• VENDO Spectrum 48 K. con 
cables y manual en buen estado y po-
co uso Además, regalo cassette mar-
ca Computone Todo por sólo 35.000 
ptas interesados en la oferta, llamar 
al te: 28 77 23 de Tenerife, de ¡unes 
a viernes a partir de las 5 Pregunta! 
oor Víctor 

• VENDO vtdeojuegos Atan con 
todo lo necesario para su funciona 
miento Precio: 20000 ptas Interesa 
dos en ¡a compra pueden contadai 
con Felipe David Ruiz Rodrigo Ü San 
trago. 31 .5 4 D Burgos, o bien llama' 
al siguiente leí 21 45 23. Preguntar poi 
Felipe 

• VENDO Spectrum Plus, ca-
bles y fuente de alimentación, mterfa-
ce upo Kempston libro de Basic, todo 
en perfecto estado y a un precio razo-
nable de 25 000 ptas Interesados pue-
den dirigirse a la siguiente dirección 
Juan Carlos Sánchez Tontxo O Rades 
i 3 c D Trespaderne 09540 Burgos 

• VENDO Spectrum Plus todos 
sus accesorios prácticamente nuevo 
También vendo video;uego indivisión 
con cuatro cartuchos, por 20 000 ptas 
Todo por só-:o 39 500 ptas S¡ te inte-
resa llama ai te' 690 1660 Preguntar 
pot Javi Madrid 

• VENDO Spectrum P L.S. cas-
sette especial ordenador Computone 
todo con sus instrucciones, accesorios 
y embalaje origma¡ diccionario de ir 
lormánca electrónica, libro de progra-
mación de juegos, libro n 6 1 de la Di 
biioteca de la informática n.° 2 Input 
Smciair Todo con menos de un año de 
uso y en perfecto estado Interesados 
pueden escribir a A Rodríguez Ci V 
iianueva de Castellón. 22/3 46003 Va-
lencia Tel (96)349 59 80 Preguntar 
por Mariano 

• VENDO ZX Spectrum Pius 
nuevo (un año), con sus correspon 
dientes cables y manuales y con los si-
guiente complementos imerface i 
magnetofón de la marca Computone 
Precio: ordenador y complementos 
25000 ptas Ei ordenador sólo p e 
20 000 ptas Interesados escribir a ia 
siguiente dirección Pablo Hernán Ge 
mezCaipe Doctor Zamenhoff. 33.5.® 
46008 Valencia Tel í96I 379 5769 

• VENDO Spectrum Plus, com-
pleto. mterface programable y joystick 
junto con la cinta beta-Basic Además 
revistas, curso de basic. etc Todo por 
la cantidad de 30.000 ptas Interesa-
dos contactar con José M Apansi Fu-
ño Pascual Arbós 17-12 46950 Xire 
vena (Valencia) Tel 379 33 90 

• VENDO Spectrum 48 K. coco 
uso y t ec iax nuevo, con cacles :¡bro 
de instrucciones y cmta de Horizontes 
de iniciación inter!aceaeson«Jcyde 
¡oystick pregamab-'e Guie* S^o! II Tc-
do por sóio 35 000 pías. También ven-
de ja estos elementos oor seoarado 
Migue- Angei Mezquinz O A lcanza 
45 3 C 28006 Madrid Tei (9 = i 
40* 74 09 

• VENDO zx Specüum48K m-
terface tipo Kemoston, revistas sobre 
enema libros gráficos y colores en e¡ 
Spectrum. manuales y cables Todo 
oor soio 20 000 ptas Inte.'esadcs Diri-
girse a Manuel Segura Ferrer O Re-
lampagueo. 4. 1 e 04008 Aimeria 

• VENDO 
unidad de disco 

OPUS Discovery Spectrum Plus, ca-
ble para la impresora Todo e¡¡o en 
muy buenas condiciones de funciona-
miento. por ¡a cantidad de 57 000 ptas 
interesados contactar con Fea Pitar 
Tomás Martín C Cantant Merce Me-
lo ". 2 c . 6 ' 46700 Gandía (Valencia) 
• VENDO 

urgentemente un 
Spectrum ZX-8i de • K a iQOOO ptas 
con fuente de alimentación, cables oa-
ra ia antena y dos libros para este or-
denador Todo en perfecto es'aoo in-
teresados en alguna de estas cosas, 
üamar a Rafa por las mañanas ai te: 

618 01 17 Móstoles (Madrid) 
• DESEARIA c..e 

algún ¡ector 
me enviara las instrucciones del pro-
grama *éMe>- Pagaré fotocopias y gas-
tos de envío, interesados escnoir a Ar-
turo López Atva/ez Avda Portugal 97 
5 ° A 33207 Gijón Principado de As-
tunas 
• VENDO Spec!:.." P ! ^ tota 
mente nuevo, con cables manual y 
cassette de demostración También 
vendo Philips Videopac P¡us y módulo 
Basic Microsoft de 32 K de memoria 
total, dos mandos Escribir o üamar a 
José Antonio Valdivia Romero Avda 
de Paianas Edf Píreo 2°.B-" Gran-
da Tei (958) 20 60 28 

• VENDO 
Soectrum P:us com-

prado en marzo 86. con cables trans-
formador. fuente de aumentación ma-
nuales en castellano, cinta de demos-
tración Todo por sólo 20.000 ptas in-
tensados llamar ai tei (928» 27 26 94 
de Las Palmas o bien escribir a avda 
Mesa y López 59 7 0 B Preguntar por 
Javi. 



OFERTA ESPECIAL 
Suscríbete a MICROHOBBY y llévate gratis 
el último éxito de Dinamic (válido también 
para renovaciones) 

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

tierra-aire. 
• HELICÓPTERO COBRA 

para la lucha en la 
jungla. 

• SOLDADO COE , 
miembro de un cuerpo 
de élite, entrenado en 
todas las técnicas 
conocidas para la 
guerra. 

(Oferta válida para España, hasta el 30 de abril de 1987) 
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