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LENGUAJES. El manejo de la Informacion en MICROPROLOG.
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WEE""NUEVAS IMPRESORAS
C.ITOH F-10 40/Y-10

La gama de impresoras de C.ITOH parece no tener fin. Otros nuevos modelos vienen
a sumarse a la larga lista que en la actualidad dicha compaiiia tiene puesta en el mercado:
la F-10 40 y la Y-10.

Si acabas de adquirir un ordenador y estds pensando en ampliar sus posibilidades, C.ITOH
puede dar satisfaccion a tus exigencias.

F 10-40 Y 10-20

Velocidad de impresion 40 cps 20 cps
Método de impresion Impacto por caricter completo
Direcciéon de impresion Bidireccional optimizada
Juego de caracteres 926 100
Buffer de entrada 2k 256 bytes
Complementos : )

Espaciado si sl

Negrita si Si

Sombreado Si Si
Tratamiento de papel

Friccién Estindar

Traccion Opcional

Alimentador aut. Opcional
Versiones -

Paralelo Centronics Si Si

Serie RS-232 Si si

“ivingstone, suponge”” y “asa Nostra"” PRIMERAS CREACIONES DE

u na nueva compaidia de software ha
hecho oparicién en el panorama del soft-
ware espaiiol; Opera Soft.

Esta compaidia cuenta entre sus filas
con nombres tan importantes como el de
Paco Sudrez, a quien puede considerar-
se como uno de los auténticos precurso-
res del software de entretenimiento en
nuestro pais, cuyo talento, combinado
con el de olros j[Gvenes programadores,
ha dodo como primer fruto dos excelen-
tes programas: sLivingstone, supongos.

sLivingstone, supongos es un compli-
cado arcade en el que, en el papel de
Henry Morton Stanley, se nos encomien-
da la misién de inspeccionor la zono
oriental de Africa en busca del famoso
explorador Livingstone. La selva esté plo-
gada de peligros, por lo que necesitare-
mos una gran habilided paro sortear o
todas los alimadas, rios, cotaratas, mon-
tafias y demas accidentes geograficos del
lugar.

Con «Cosa Nosiras, Opera Soft nos

COMAL: EL LENGUAJE QUE LLEGA ||

| grupo COMAL Espafia, acaba de establecerse en nuestro pals con la intencién de intraducir un nuevo len-
quaje de programacion que ha sido desarrollado en Dinamarca.
Este lenguaje ya es muy popular en los paises escandinavos y se estd comenzando a extender con una gran
rapidez por todo el mundo: Alemania, Holanda, Gran Bretafia, EE.UU. y Canada.
COMAL ({COMmon Algorithmic Languaje), refine las ventajas del BASIC (sencillez e interactividad), PASCAL
(programacién estructurada) y LOGO (gréficos de toruga y disefio pedagdgico), con sus propias particularidades,
logréndose un lenguaje verdaderamente potente y completo.

4 MICROHOBBY
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Bl QO COMpPania espanoia de
distribucion de software, Dro
Soft, acaba de comunicar Ia
adquisicion de los derechos de
comercializacion y venta en
nuestro pais de la serie Silver de
Firebird, cuyos titulos aparece-
ran en el mercado al precio de
/50 pesetas.

LOS primeros programas que
apareceran en esta serie son
los siguientes:

Thrust, Spiky Harold, Ninja
Master, Bombscare, Rebelsiar,

OPERA SOFT

convierte an ¢l masduro e lr'lh."l}_',ﬁl't!r: de-
tective de Chicago, Mike Bronco, y nos
hace enfrentarnos a la banda de gans
ters mas peligrosa de lo ciuvdod.

Estos programos hon sido editodos en
sus respectivas versiones para Amstrod
y MSX, oungue los programas para
Spectrum estdn ya praclicamente listos
para su comercializocién,

Dos excelentes programas que vienen
a demostrar el creciente nivel de calidad
de la programacién en nuestro pais.

[e E .rﬂ pa— e 1 T > |
nimte e g5 i;t

SILVER

B

FIREBIRD

Spike, Star Firebirds, Kai Temple,
T.H.D.O.Y. Life, Ollie and Lissa,
Kings Keep.

Entre ellos, podemos encon-
trar juegos de muy diferente na-
turaleza y caracteristicas, pero
bajo el denominador comun de
un nivel de calidad similar, el
cual, si bien no es excesivamen-
te elevado, tampoco es peor
que el de ofros programas co-
mercializados a un precio mu-
cho mas alto, por lo que es de
esperar que tengan una buena
aceptacion entre los usuarios.

s .|._::|:L AacIones somn r|1f1|||;ﬂn'- Par eemplo, gracias a lo sencillo de su -aijll:ild:.ﬂdlu.'. por Iratarse

de un lenguaje estructurado y por disponer de unos sencillos grificos, ha sido adaptado por los mi

+

nisterios de educacidn de varios paises como lenguaje oficial para la ensefianza

Por otra parte. en el paguete del programa, se incluyen también programas de animacién de gra

i

Cos, sonido Y un l.'l""l1[1'i|11l.|l"lT que varia ‘-l"]l..lri l": h-l‘.'l.l\-‘r'a”l' ll.l-\.' 'L'-|.1|.I-’I ':‘Tl‘ll:"'l'l-"-'ifﬂf

El grupe COMAL Espafia, se encargaré de elaborar los comespondientes manuales en castellano,

informar acerca de las ventajas de su lenguaje v de apovar técnicamente a los usuarios del COMAL

Para mavor informacidn, podéis escribir a

GRUPO COMAL ESPANA

K. Upholt C/ Castillo. 7. 18184 Beas de Granada

prose, en U infento de
pirgleria ge

I CON un RUMEro

los copios de su
rogramao hylago

. Se trata de uno

I pleros cuyo

prévisto para

ncobo da |
acabo de |“l‘:'..:!'

- A 1 iy , o
Amslrog parg

Alan Heap
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255,23
2,0,21,32,25

CARACTERES _ ANIMACION

CHINOS II DE CUADROS
BEn!

dos

a revista nimero 4, hace ya mis de
afios aparecid un truco para

El programa que nos ma

2z, de La L-.':.’I'J:z_;

ra Antomo Maldonado nos envi
ma de consaguir caracte
po, pero algo mas oris

La forma en que lo realiza
lla. S buscamos en el Manual del Spectrum
las paginas destinadas a los codigos ASCII

plores cambiantes, ¢
e de panfailas al
i que nos | X

Decr

SILICIO +2

25 muy =2nct

pt

encontraremos que el caracter 8 realza un S5 BORDER @: OUER 1
R A R T ; N 1@ LET a=INT (RND#176): LET
retroceso del puntero de pantalla en una Hejuv | ’“;;?EE”’ o AT
L Tt e (SRR e P KT e l Ny
posicion, y el caracter 21 activa el OVER, 38 PLOT n,n
: 48 LET x=255-2sn: LET y=175

consiguiendo con ello imprnimir primero el

b=

-2#

n
caracter, retroceder el cursor, poner el S0 DRAW INK b;@.y: DRAU INK b
1f Faoy T B RAW HE B, = RAW IHE b
OVER e imprimir el simbolo de la arroba gihilida 2 Pl *-Eéaur_ﬂ Sh AR T :
encima del cardcter, simulando distintos atributos ' ?a 80 TO 10
R 1'-.:3 ":Fk "' '3
pos de letra La animacion que aparece en la
antalla ssmula el avance por un pa —
5 PRINT AT @.6; FLASH 1. BRIG c ¢ : i — — =
13" oBECEAANES) N v o g I ]
= * + s i o Thie | — |
-:Hag 214CHRS 1478 e, > limpPia el LNSC | | ,
20 LET Ag=" HICROHOBBY PRESENT RAM para otros usos, sin necesidad | |
EL DICCIONARIO CHINO" Al S e R e s 111 !
30 FOR I=1 TO LEN (A$) le hacer RESET '
48 PRINT FN X$iAS); : et RN ,
S8 BEEF ,1,0 i
89 NEXT I i@ BORDER ©: PAPER @ INK 7. B | .
- 20 FOR a=0 TO 8@ STEP 1@
e 58 et ar e e A ses I
IF:cS+ 5S40 4 ) 0[:1:. ' s0'PLOT i27'88+A. DRAU R,® PL |
35,38, 080 oon i8R 0a”” W ||| |
‘f"’[: SCH+T /5541’:5 DRAU @,-A: PLOT 127-R,88: DRAU @ ! I I
A: PLOT 127-R,B8: DRAU &,-A: PL (]IS == |
{Jo: cs+5S OT 127.88: DRAU A.A: PLOT 128,88 | = =|||
: olow, | 828000 12780 18Ratte e | ;
202 $CS4ES | mupuor ot 13e,88: DRAU A,-A: PLOT 124,86 '
&: DRAU -A,- =
S8 PLOT 47,.9: DRAU 50,50 PLOT e - = =
47,9: DRAU §,159: DRAU 161,@ D
RAU &;,-1%9: DRAU -50,350
. 3 88 4AUE | "CUADRO" +5TR$ (A)CODE
16384 ,6048
ORGANO PSICODELICO e cLs
8@ NEXT R

CON RETARDO e o

Lia semana pasada ofrecimos una ruti ®clRoRo-35TRs () cooe
na que simulaba un drgano psicodélico
Pues bien, el autor de ésta nos ha en
Vialo olra rifna S'..TI]'FIT el la QuE = o=
pora una nueva opcidn con la
aumenta la duracidn de la nota. v
vanar el lono entre 0 y 2535, Para e
demos probar vanos tonos sdlo
la tecla SPACE
También ha afiadido un pequefio efecto
en el BORDE que lo cambia de color sequin
la tecla pulsada. Eleqd la rutina que os
guste, pero la verdad es que las dos me-
recen la pena

THEN GO TO 14

13 FOR i=ded TO 40024 READ a
FPOKE 1,a HEXT i

20 INPUT “Tono7(1-255) “;t: IF
1i@ OR 1:255 THEN GO TO 20

90 POKE 40817, 1

5@ GO TO =29
&8 DATR 5&:‘;“?:25‘;32rﬂ“:25‘

2.8
70 DRATA 62,13,71,120,211,254 .2
5,16,246,24,231

L_—n este espacio también tie-
nen cabida los trucos Gue nuestros
lectores quieran proponer.
Para ello, no tienen més que enviar-

los por cofmeo a MICRDIHOBBT.

drid.
I MICROHOBBY
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Spectrum

_ Angel L.
MARTINEZ CASTANO

Todas las letras maytsculas subravadas
deben teclearse en modo grafico.

Las lineas que Ialtan en el listado de DA-
TAS, deben de teclearse con 28 ceros co-
mo datos y @ como control,

Los grandes maestros del golf se han reu-
nido para celebrar el 1 Masier de Golf para
Spectrum. ;Quién sera el campeon del nue-
vo torneo?

El programa una vez cargado nos ofrece
tres opciones:

Jugar
Quitar
Grabar

Lad Bl ===

Al elegir la opcion jugar aparecerdn en
pantalla la lista de palos que podemos utili-
zar y su alcance, asi como la tabla de direc-
clones.

El ordenador nos preguntard a cuantos
hoyos deseamos jugar, v podemos elegir un
maximo de 32 hoyos, totalmente aleatorios,
lo que nos permitird no tener dos recorridos
iguales.

Una vez terminado cada hoyo, el ordena-
dor nos ofrecera el resultado v el total de gol-
pes realizados hasta el momento.

Si en medio de una partida queremos
abandonar, esperaremos a la pregunta de
qué palo vamos a usar ¢ introduciremos “99°,

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

106-280 LIDGs.

290-345 Instrucciones de la opcion,
1 (Jugar).

350-570 Impresion del campo
B00-6580 Jucgo en si,

0000-9010 Impresion del green.
0580-9599 Opcion Quitar.
0600-969 Presentacion.

9700-9740 Men.

9800-9820 Ampliacion de letras.

9999-9999 Opcion Grabar.

8§ MICROHOBBY

LISTADO 1
198 BATA'9.9(873,5, 2038, 31700 |

5358 baTaA 192,248,254, 255,255,285
aiu 53?% 9,0,0,128,192,224,240,
148 DATA 31,63,63,127,127,127.2
150 DATA 248,252,252,254,254,25
255,355,127,127,127,62
176 DATA 255,255,254 ,254,254,28
%ﬁ& 3861363363268 2. 12
(289 DATA 255,285,255,255,255, 28
210 OATA 248,240,224,192,120,0,

L
53 AR 204244880138 48 00
“gaﬂﬂ'l‘ﬂ 255,126,126 ,60,24 ,24,2
FOR n=@ TO 15#8-1

ﬂﬁﬂ‘ i et Y

%?:P“R? INK 9: C

EEE?

Im_ 1;AT 4, u. “PALO

AT 8,5.-2 1

E#EE'_ ry; '.;n'r 3% g ::?tnge
118 th 9 ur-*srr :'aﬁi‘;if
:%:g:?e.m g?‘sf"' NiNE £ 5e0a 6"

i Sy R
gﬂl:ﬁm HT‘SB "Plﬂ-ﬁl‘l “ EN

L

gpar=0
RN o Dol TR

green Em &

L

LET
% :3:::"?
se0 Ir ¢

i
1
j
|

i Hovo. =
ipar:

:ﬁgﬁgﬁ Iﬂiﬁ;p +10

§LEE QIRE @i
B,

i h[‘ I

3
e §
38 |
gi
-

n T ".l. IF a=99

IF a<@ 2?9 THEN GO TO 81
!g ;% d-nﬂ' (RND &

& l-lﬂll-l-t i-!ll."r (RND




I-’.ﬂﬂ'

+ T
le8@ IF

hPut * oTRECETON

e
$="N" OR S~ THEN LE

1237 20
988 ﬁ::"'ﬂ!"‘ OR as="ne"” THEN
LET dr=
T‘&F §§-='l ="E” DR as="e" THEN LE
-
SzZe ag="SE" OR ag="se" THEN
LET dr=d
Tﬂs: }: a%="5" OR ag="s" THEMW LE
=
940 IF =“50" OR as="s50" THEN
LET drmd
Tmr E:ﬁil'ﬂ' OR ag="0" THEN LE
-
93. IF as="HD" OR as="no" THEN
w

3020 ¢ ar=a800 g o O bl

(dr=2508 AND xn<@)

FIIS l!ru:ll THEM LET #r-

I‘H'l‘ia:in}ﬂll TI‘!H Ei'l‘ m

=
7 dri5080: G0 10 g0l . T b

gg?;:gtz. TRl BT 4 nas
sﬂé;! <@ ‘l'rl:f-lnl:ﬁ'f, dr-iﬂ!

dr=4902 AND xn>»21 THEN L

-

i‘f‘.sﬁ'.i'-sﬁg"ét it

1180 IF ATTR (Xn,yYyn) =49 THEN LET
dredr +500: gg.zﬁ 1010

1138 Res3Un

113; IF_f1<2 THEN GO TO sie

H 1? pacer 1. 9: C
LS . PLOT 230,386 ,@: DRA
U 9,80 DRAU -200,0 DRAU ©,-80 -
“DRAU 1;1'“@1&-: ﬁuo B
:‘un,aa: o' ;-Mn:d -8"‘5&
Au'9,80:

113958 PR AT B, i*"ku------:"-
hiAT 18 8, "PAR---t--—3" par; AT
M*-ré?&fﬂ-.-n.a 8T 4% Rhs a&
CHO=->";

;1140 LET th=g-par

1141 IF th=-1 THEN PRINT “BIRDAY
1142 IF ths=-2 THEM “EAGLE™
1142 IF e rien bR o g+
1144 IF th=1 THEN PR "ﬁﬁoqv-

145 IF th=2 THEN PRINT "ml-ﬂ B
6 IF thi=3 THEN PRINT th,"” 30
7 ‘.I.'F Lhi==3 THEN PRINT =ith);

%"“’*5“% e

a-n 1: LET ynmys+l

5?!3”

[
-

gﬁg

Xnax: LET yn=y+l
URMN
kE ¥n=xX+l: LET yn=y+l
L

4 xn=x+l: LET yn=y
$588 LET mmexsl: LET 1
=X +1: LEL B
4510 RETURN b T
5000 LET xn=x: LET ynay-1
geie peTuRn - T A
5500 LET x =3 (1] -
5510 RETURN o

i
:

IF rltar"ﬂﬂ PRINT AT x,4.
b Bus S8ea. BRINT AT fh,ch
I 'q? &%uﬁnﬂa THEN LET
IF xn=ilh yn=ch THEN LET

2: BD TO &

m-l’-‘i! xn,yn;"H: GO TO &

BT Xaxn: et gagn o TE

ﬁé
i

-
L]

3 ot eie
# f
Rl
i%s
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9525 IF zx 1@ _THEN PRINT Zx-rx-zx |

;¥ GOLPES S E %

8530 IF zx»® THEN PRINT zx;” GOL
BAJO PAR"

9835 PRINT AT 21.5;" PULSAR UNA
PAUSE @

2588 EEHTD ran

590 Enmgu sRe

H PRESENTAC I
® BORDER 1: PAPER 1: INK ®: C

LS S Ot

9620 POKE 23606.,8: POKE 2360719

$609 LET ags"GOLF": PRINT AT 21,

TOINK 1;a

0849 LET h=10@: LET a=65: GO SUB

9650 LET asx"Z SOFT": PRINT AT 2

1,8; INK 1,28

9680 LET hiS@: LET 2=35. GO SUB
nel TO S. PLOT 464n,45:

el nERT o h :

PRINT AT 21,0, "=======3PULS5
==="": PRAUSE @:

[

BRIRE" 3 PEER, 4., . 04 C
' ¥ 13,12; "3»GRA
IF INKEYS$="1" THEN GO TO =29
IF INKEY$="2" THEN GO TO 95
IF INKEY#$="3" THEN GO TO 99
GO TOD 971i@ :

F TO M as#B+1: FOR
Tﬂpgzn FDIhE :n. :t

L) (2@
PLOT ned+d,Ladsh: DRAU 4.n;TEEH
il -d ,0: DRAV @,-4: DRR
T 2,6 praue £. brAU

> !

l-h“ :1

-

S

202
5=
2

{ =
(T18
[}

2

PREPARA LA CI
12,8; "PULSA

@8: SAVE "L

8383882
©DOZ :AS
ﬂ:E a=

10 MICROHOBBY

" DUMP: 51.200

N.° BYTES: 768

e e o
RPEOO-JEMELDROE PR

EEEEEEEEECEP®18383838
JB383B0ASCEE4E 1C@OFE
E@QRSCEE4ELC4EEESCRR
CECECECEE@COCRABEBE
8@BC 1E9EBC@@346CEQEC
EEGEZCRRAFEFERGRCAC1D
J8@R6CE GCEEGCRR@

3030030300000 1000
e2lelozeeeloeCc183a1s
QCRRRARARRRA3ERR3IERRRR
2202 180CAEBC18@0DCCE

QERELICOR1500@03C4A56 3

SE403C0R3058585CECEE
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J Invalid
110 device

SIGNIFICADQO: «Disposi-
tivo de entrada/salida no va-
lido». Indica que, para una
operacion de entrada o de
salida, se ha especificado
un namero de corriente que
tiene asignado un canal que
no permite tal operacion.
Por ejemplo, intentar una
entrada por un canal de sa-
lida o viceversa.

CAUSA: Este error es
mas frecuente que se pre-
sente si se esta utilizando el
Interface-1, no obstante,
tambien es posible obtener-
lo en la configuracidn bési-
ca. Por ejemplo, un INPUT
#2 produciria este error, ya
que la corriente #2 esta
asignada al canal «S» que
sirve para salida pero no pa-
ra entrada (a menos que,
con un OPEN, se hubiera
reasignado a otro canal).

La causa mas probable
de presentacion de este
error es que se haya omiti-
do reasignar una corriente
que previamente estaba
asignada a un canal que no
permitia realizar la opera-
cién que ha producido el
error. Puede deberse, tam-
bién, a un error de concep-
cion del programa o a un
error logico que provoque el
que una sentencia se alcan-
ce antes de lo debido.

SOLUCION: Lo mejor es
empezar por preguntarse
que se esta pretendiendo
hacer y si el Sistema Ope-
rativo lo permite. Por ejem-
plo, si intentamos hacer un
INPUT en la parte alta de la
pantalla, obtendremos este
informe, ya que la parte al-
ta corresponde al canal «S»
que es solo de salida.

Si lo que pretendemos
hacer es «legal», lo siguien-
te es preguntarnos qué co-
rrientes necesitamos tener
abiertas y a qué canales de-
beran estar asignadas. A
continuacion solo resta se-

guir el flujo del programa
hacia atras para ver si, efec-
tivamente, tenemos las co-
rrientes asignadas a los ca-
nales correctos (quien no
disponga de Interface-1 es
probable que no tenga muy
claro el asunto de las co-
rrientes y los canales, no se
preocupe, es muy improba-
ble que obtenga este infor-
me de error).

K Invalid colour

SIGNIFICADO: «Color no
valido», Indica que una ca-
dena que se iba a imprimir
en pantalla contenia un es-
pecificador de color segui-
do de un parametro no vali-
do. Por ejemplo, BRIGHT 3
o PAPER 15.

CAUSA: Este error se
puede producir tanto en
tiempo de ejecw:idn, como
al listar un programa. Empe-
cemos por el primer caso.
Si el error se ha producido
mientras se estaba ejecu-
tando el programa, indicara
que alguno de los parame-
tros de color que se especi-
ficaban en la sentencia co-
rrespondiente no era valido.
Sin embargo, con frecuen-
cia se produce este error
mientras se esta listando
un programa. En este caso
existen dos posibles cau-
sas. Primera: que el listado
se haya corrompido y con-
tenga caracteres sin senti-
do, que son interpretados
como conlroles errdneos de
color. Segunda: que exista
una linea REM conteniendo
datos o Coédigo Maquina
que, a la hora de imprimir,
son interpretados como
controles de color.

SOLUCION: Si el error se
ha producido durante la eje-
cucidn, revisar la sentencia
donde se ha detectado (la
que indica el informe) y
comprobar el valor de los
parametros gque asignan

Esta semana pasaremos revista
a una serie de informes de error que poco tienen

que ver entre si, También veremos uno de los pocos

errores que se pueden producir mientras listamos un programa.

Jesis ALONSO RODRIGUEZ

los controles de color. Por
ejemplo: supongamos gue
el informe obtenido es:

K Invalid colour, 12301

Listamos la linea 1230 y
vemos que es:

1230 PRINT PAPER P;
INK t; a$

Deberemos comprobar
los valores de las variables
«p» ¥y «t» que actian como
parametros de los controles
de color PAPER e INK para
comprobar que sus conteni-
dos correspondan a colores
validos. Tampoco estaria de
mas comprobar el conteni-
do de «a$» no sea que el
error venga de ahi (hay que
tener en cuenta que el error
puede ser producido por
cualquier cosa que se envie
a la pantalla).

Por el contrario, si el error
se ha producido mientras
se estaba listando un pro-
grama, habra que revisar
qué contiene la ultima linea
que aparezca en el listado,
ya que ésta sera la que con-
tenga los datos que han
provocado el error, Si se tra-
tase de una linea REM con-
teniendo Codigo Maquina,
lo mejor sera ingnorarla y
continuar el listado a partir
de la linea siguiente.

L BREAK
into program _

SIGNIFICADO: «BREAK
en el programas. Indica que
se ha pulsado la tecla
BREAK mientras se estaba
ejecutando el programa.

CAUSA: Como es logico,
la causa no puede ser otra
que la intervencion del
usuario. No hay que olvidar
que este error se produce

tanto si se pulsa la tecla
«BREAK» del Plus, como si
se pulsa «CAPS SHIFT» +
«SPACE».

SOLUCION: Se puede
continuar la ejecucion del
programa con el comando
CONTINUE. La ejecucion se
reanudara a partir de la sen-
tencia siguiente a la indica-
da en el informe, a diferen-
cia de lo que ocurre con el
informe «BREAK CONT re-
peats» que repite la senten-
cia en curso.

M RAMTOP

no good

SIGNIFICADO: «RAMTOP
incorrecton. Indica que un

comando CLEAR ha especi-
ficado un valor para RAM-
TOP que no es viable, ya
que si se bajase a la direc-
cién indicada, no dejaria su-
ficiente espacio para el Ba-
sic.

CAUSA: El error puede
ser producido tanto por un
valor de RAMTOP demasia-
do bajo, como por uno su-
perior al de P-RAMT. El se-
gundo caso podria ser sin-
toma de una averia de me-
moria, aunque no hay que
olvidar que algunos interfa-
ces (por ejemplo, el Centro-
nics de Indescomp/MHT)
bajan la P-RAMT. En el pri-
mer caso, el nimero espe-
cificado después del
CLEAR cae dentro de la zo-
na actualmente ocupada
por el Basic; el CLEAR se
ejecuta, pero la RAMTOP se
deja como estaba.

SOLUCION: Evidente-
mente, la solucion consiste
en especificar un valor dife-
rente de RAMTOP, aunque
habra que tener cuidado, ya
que si el valor fuera proxi-
mo, se podria obtener pron-
to un «Out of memory».
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DE KONAMI

GREEN BERET
YIE AR KUNG -FU
HYPERSPORTS

PING - PONG

Erbe te ofrece la oportunidad de conseguir
los 4 mayores éxitos de todos los tiempos,
en su presentacion original
(cada uno en su estuche y con su caratula)

A UN PRECIO INCREIBLE
1.850 PTAS.

g

iiPIDELO EN TU TIENDA
ANTES QUE SE AGOTE!!
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Por fin veremos esta semana la forma de utili-
zar, en la practica, el Disco-RAM para escribir
rogramas que no cabrian en 48 Ks de RAM.

emos vislo, en anteriores se-
manas, que no podemos acce-
der directamenle a mas de 48
Ks de RAM en el Spectrum 128
Eslo liene algunas consecuencias praclicas
cuando nos ponemos a programar. En pri-
mer lugar, si empezamos a escribir un pro-
grama en Basic, oblendremos la sefal de
smemoria llenas en el mismo punio en que
la oblendriamos si estuvieramos trabajan:
do con un Spectrum de 48 K. Dicho de otra
forma: en el Spectrum 128 tampoco caben
programas que ocupen mas de 41 Ks de
RAM. Al menos. no caben de una pieza; cla-
o que siempre exisie la posibilidad de
ipartirlos en trozos!

«Qverlay»

A quien esté habituado a programar or-
denadores de pequeno tamano tales como
Spectrum, Commodore, Amstrad, elc. tal
vez le resulle extrano esto de spartir en (ro-
Z0S+ Un programa, sin embargo, as una tec-
nica muy utilizada en programacion, sobre
lodo, en ordenadores de gran lamano,

En los tiempos —ahora ya miticos— de
05 primeros ordenadores, las memaorias
RAM solian consistir en peguenos anillos de
ferrita insertados en un entramado de hi-
los de cobre esmaltado. En un auténtico
alarde de miniaturizacion, se llegaban a me-
ter algunos miles de anillos en un placa de
unos 200 centimetros cuadrados. Un con-
junto de eslas placas, junto con sus dispo-

sitivos de direccionamiento, fuentes de ali-
mentacion y venliladores para refrigerar
ccupaban un volumen similar al de un ar
mario y costaban varios millones de pese-
las... para constiluir, en definiliva, una uni
dad de RAM de 16 & 32 Ks

La memoria RAM era muy cara, los or
denadores disponian de muy poca y habla
que aprovecharla al maximo. Resullaba
anti-econdmico tener un engrme programa
en RAM del que sblo se estaba ejecutando
un trozo. Por ello, se desarrollé una técni
ca consistente en fracconar el programa
n bioques elementales que realizaran ta-
reas concretas y iener en memaoria, en ca
da momento, solamente el blogue que se
estaba ejecutando. Cuando se terminaba
de ejecular un blogue y se iba a ejecular
Olro, se cargaba en las mismas direccio-
nes recubriendo al anterior; con o gue so-
lo era necesario disponer de la RAM sufi-
ciente para contener al mas largo de los
blogues, y no para contenerlos a todos de
forma simultanea

Esta técnica se sigue utilizando hoy dia,
de hecho, lo extrafio es tener en memaoria
el programa completo. Dado que cada blo-
que recubre las direcciones utilizadas por
el anterior, ésta lécnica se vino a denomi-
nar soveriay» que en Inglés quiere decir
arecubrimientos

Ademas de los blogues intercambiables,
tendremos que tener tambien una parte del
programa fija en RAM, que serén las ruti-
nas que geslionen, precisamente, el inter-
cambio de bloques. Esta técnica exige una

planificacion muy cuida-
dosa del programa asi co-
mo escribirio de forma muy
estruciurada; cozas, ambas
que no estamos acostumbra-
dos a hacer en Basic. Pensemos
por ejemplo. en un programa para
crear una agenda personal: tendremos ‘
por un lado las rutinas encargadas de e {I'
lar los datos (anadir nuevos datos, borr
los, elc.), por otro lado, las encargade "xr"
m lardarlos en casselle, Microdrive, etc. Ha

ra otra sene de rulinas encargadas de
t"::r:a:;r un determinado dato v, por ultimo
olras que manejaran la impresora para sa-
carnos los dalos por escrilo. Tenemos en
lotal, cuatro blogques que realizaran lareas
independientes sobre los mismos dalos
Nunca utilizaremos dos de estos blogues
de forma simullanea, de manera que no es
necesario tenerlos todos en memaoria. Es-
cribremos cuatro mini-programas, cada
uno de los cuales realizen una de estas ta-
reas mas un programa gue contendra el
menu principal y que sera el encargado de
llamar a cada uno de estos blogues segun
se les necesite. Veamos ahora, la forma de
hacer todo esto en Basic

El comando «MERGE»

Disponemos, en Basic, de un comando
que lal vez parezca poco ulil y sin embar-
go, dota al lenguaje de una gran potencia
Se trata del comando «MERGE» que nos .




muy imporianie gue lodos los blogues fen-
gan la misma cantidad de lineas y nume-
radas de la misma forma. Si no fuera asi,
podria haber alguna linea de un bloque que
permaneciera después de cargar otro. Si
alguno de los bloques es mas corlo y nos
sobran lineas, las rellenaremos con senten-
cias REM

cl menu principal de nuestro programa
podria lener cualro opCciones numeradas
como «1», «2n, «3» y adn, Cada una de ellas
llama a uno de los cualro bloques para eje-
cularse. Supongamos que los bloques se
llaman «PROG. 1», «PROG.2», «PROG.3» y
«PROG. 4». Escribimos la rutina de selec-
cidn de opciones (menu principal) de lor-
ma que se salga con la opcidén selecciona-
da por el usuario en la vanable OS. Por tan-
lo, esla variable podra contener un «1s, un
w2, Un «3n 0 un «4s. No hay mas gque ha-
cer

MERGE !'«PROG.» + 0%: GOTO 3000

para cargar y ejecutar el bloque corres-
pondiente a la opcién seleccionada

Todo esto funciona muy bien cuando los
cuatro blogues ya estan en Disco-RAM v el
programa corriendo en memona, pero an-
les de llegar a @50, hay que cargarlos des-
de cassette (o Microdrive) asi que veremos
rcﬂm{:n hacerlo,

Instalacion
del programa

Al proceso de cargar los cuatro blogues
desde casselte, aimacenarlos en Disco-
RAM y cargar y ejecular el programa prin-
cipal, lo dencminaremos «Instalar el progra
man! Podriamos escribir un programa ins
lalagor que cargara, ung a uno, Ios blo-
ques que componen &l programa princi-
pal, pero nos encontramaos con &l pro-
blema de que la instruccion «SAVE»
ipara salvar los blogues en Disco-
RAM) afecta a todo lo que hay en
memaoria, por tanto, también afec-

permite cargar un trozo de programa sin bor
rrar &l que va esté en memaoria

Disco-RAM y cargara el siguienie blogue
La linea 9999 de este segundo bloque se-
ra

9999 SAVE !«PROG.2»: LOAD «PROG.3»

Y asi sucesivamente hasla el ultimo blo-
que que cargara el programa principal (su-
pongamos gue su nombre es «PROG.Ow). La
linea 9999 del ultimo blogue sera;

9999 SAVE '«PROG.4»: LOAD «PROG.Ox

Al final del proceso lendremos 105 cua:
iro bloques en Disco-Ram y el programa
principal en memoria y ejecutandose

De nuevo, este proceso de instalacion (al
igual que todo el programa) debe estar Ciu-
dadosamente planificado para que la se-
cuencia de aulo-ejecuciones conduzca al
resultado gue se espera

Tal y como lo hemos expuesio. el pro-
ceso de instalacion se desencadenaria con
la orden: LOAD «PROG. 1» pero lal vez nos
interese poder arrancarlo con LOAD
«AGENDA» que seria mas logico. Bien, na-
da nos impide poner delante de todos los
blogues un mini-programa llamado «AGEN-
DAs y grabado con LINE 10 que conste de
la siguiente unica linea

10 LOAD «PROG.1»

Esto sera particularmente atil si la car-
ga la hacemos desde Microdrive. En este
caso, si tenemos solo el programa AGEN-
DA en el cartucho, podemos llamar al mini-
programa con el nombre sruns para aho-
rrarmos el tener que teclear su nombre al
cargarlo. De esla lorma baslaria leclear
RUN y ENTER, nada més enceder el orde
nador, para que el proceso de instalacion
se desencadenase de forma aulomatica

Recordemos que «MERGE» solo borra-
rd aquelias lineas del programa aclual cu-
yo numero sea igual a las del programa

nuevo, de forma que podemos ulihizar
«WMERGE® para hacei oS soveriayss an
nuestros programas, a condicién de que
lengamos mucho cuidado con los numeros
de linea. Vamos a verlo claramente con un
ajempio

En nuesiro programa de agenda, pode-
mos decidir que el blogue comun ocupara
de la linea 10 a la 2990 y eslara conslitui-
do por aquellas rutinas que nos interasa te-
ner permaneniemente en memaoria, por
ejemplo, inicializacion de variables. menu
principal y conmutacion de los otros blo:
ques. Cada uno de los blogues contendra
el mismo numero de lineas y con la misma
numeracion que sera, en todos ellos, del
3000 en adelante. Cada vez que mezcle-
mos uno de eslos bloques con el progra-
ma phincipal, se borraran 1odas las lineas
correspondientes al bloque anlerior, ya que
los nimeros de lineas son ‘comunes. Es

larfa al propio programa instalador

La solucitn es hacer que ¢cada
cada blogue se auto-instale vy,
a comtinuacitn, cargue el si-
guiente. LOs cualrd DIDGURs
esltaran grabados &n cas-
selte, uno a continuacion
del olro y con &l nom:
bre «PROG.1s, «PROG .25
«PROG.3» ',"ﬂPFI(}G.dn To-
dos ellos, estaran grabados
con autlo-ejecucion en la linea
9999 (LINE 9999) que sera la de
auto-instalacion. A continuacidn
de ellos, en la cinta, vendra el blo-
que principal (el gue estara presen-
te siempre) grabado con aulo-ejecucion rn
la linea 1@ (LINE 10)

La linea 9899 del blogue «PROG. 1» se-
ra la siguiente

9999 SAVE !«PROG.1»: LOAD «PROG.2:

De esta forma, cuando se cargue y se
aulo-ejecute, se almacenara a si mismo en
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{Alicante). Toma nota de estos pokes:
Fighting Warrior: Poke 667073
Vidas Infinitas: Poke 613793
Poke 630263
Infiltrator:
Poke 40327.201: mvulnerable al choque de

lierra.

Poke 36398,201: despegue rapido.
Poke 37334,201: eliminar turbo.
Poke 36925,201: presenta meniis sin borrar
pantalla.

SERGIO FERNANDEZ SUAREZ

(Madrid). Para poder jugar con joystick
en ¢l wlnidium» conecta ¢l interface en ¢l
bus trasero del Spectrum, antes de cargar
¢l «Undium», cuando hava finalizado la
carga, pulsa fuego en ¢l joystick v podrds
matar todos los artefactos del programa con
tu palanca, va que ¢l programa selecciona
automaticamente el joystick conectado, En
este mismo juego, para poder aterrizar de-
bes esperar a que aparezca ¢l mensaje
«Land Now», ¢en la pantalla, v dingirte al
final de la plataforma volando los mas ba-
j0 posible.

Las bolsas de oro de «Las Tres Luces de
Glaurung», son escudos que se pueden uti-
lizar para escondernos tras ellas. Asi, cuan-
do nos ataque cualquier tipo de enemigo
caerd fulminado al contacio con las bolsas,

La tercera prucha del «Hypersport», la
cual se trata del salio del potro, se supera
de la siguiente manera: primero pulsa la te-
¢la de disparo para que ¢l atleta comienze
a correr; vuelve a pulsarla lo mas cerca po-
sible del final del trampolin v antes de que
¢l atleta se ponga totalmente vertical con las
manos sobre el potro pulsa de nuevo el fue-
go; ahora debes hacer la pirueta para con-
seguir los puntos necesarios pulsando rd-
pidamente las teclas de izquerda v derecha,
con ¢l fin de conscguir ¢l mayor nimero de

Gaby y Boybo nos ofrecen la
posibilidad de disfrutar de ener-
gia infinita en este gran juego de
Virgin. La cosa es asi de facil:

POKE 47722,201; infinita ener-
gia.

Por su parte, Mario Jiménez
(Madrid), también tiene algo que
decir al respecto.

Poke 43526,0 y POKE 43529,0,
disparos infinitos

POKE 47711,151 y POKE

47712,3; vida infinita.

I REVOLUTION '

Desde luego, no podemos de-
cir que Jorge Pérez Barreiro, de
Barcelona, sea un muchacho muy
hablador. Se ha limitado a enviar-
nos una carta en la que incluye un
buen nimero de pokes, pero no
nos da ni los buenos dias. En fin,
al menos nos facilita estos pokes
para el Revolution.

POKE 35658,152 y POKE
35651,26; vidas infinitas.

'mwmdmmmm
1a que debes caer de pic). La puntuacion
del salto dependerd def nimero de vueltas
y de la caida, siendo el minimo a superar
7.10 puntos,

En ¢l «World Series Basketballw, la for-
ma de anular en cualquier momento el jue-
20 es pulsar la tecla T y luego la H.

JUAN ALBERTO
LOPEZ ARIAS

(Asturias)

En ¢l «Back to Skool» para poder soltar la
rana debes montarte en la bicicleta, ponerte de
pic sobre ella v saltar al pasar por debajo de la
copa, con lo que la rana quedara colocada en
su sitio.

Aqui tienes un POKE para el cibernético jue-
£0 «NOMADw:

POKE 407030

MANUEL CASTRO

(Orense)

* Para poder pasar al otro lado de la verjaen
¢l «Back 1o Skool» debes regar las plantas has-
ta que éstas crezcan o suficiente para que t te
encarames en ellas y puedas saltar al otro lado.

DIEGO SANZ

(Bilbao)
* El pan, el porron v o pollo que aparecen en
¢l intrincado castillo del juego «Fairlight» son
posibles alimentos (si los cojes) para el desfalle-
cido cuerpo de MNar, nuestro héroe. Es conve-
niente que no los uses hasta que ¢l momento sea
¢l propicio; es decir, que ¢l contador de energia
esté bastante bajo.

Respecto a otra de las preguntas que nos ha-
ces sobre este juego, te diremos que los monjes
son indestructibles, por lo que no hay manera
de eliminarlos; ademas tienen la suficiente ma-
la uva como para intentar dejar al pobre Ifar
en los huesitos si 1 no reaccionas rapidamente.
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| BASKETBALL '
Si, ya sabemos que este World
Series Basketball es un pogquito
antiguo, pero de vez en cuando
apetece echarse un partidillo. Por
£s50 08 iransmilimos esie poke que
nos ha enviado desde Valencia,
Ignacio Izquierdo

Con &l no conseguirels canas
tas infinitas ni nada por el estilo,
pero 0s va a permitir alargar los
tres minutos de duracidn de cada
hempo, los cuales pueden resul
tar msuficientes en muchas oca
Siones
POKE 28721,53 a 57 (para jugar
de 5 a 7 minutos)

[ OLE TORO i

Cualquier torero pagaria millo-
nes por poder hacer en la real
iad lo que nosotros vamos a ha
cer en este gran juego de Dina
mic:
POKE 52227.n+ | (n=nimero de
loros para acabar)
POKE 57029,203 pasa de prue

ba auncque

POKE 57636,203 te coja el toro
POKE 57986, pasa de prueba
POKE 57987.0 con una media
POKE 57988,8 menor de 5

" INFILTRATOR |

Qué, ses complicado este Infil-
trator?, iverdad? Menos mal que
]J. F. Romero (Trebujena, Cadiz),
nos facilita algin poke interesan-
te y que nos va a facilitar hgera
mente la primera fase del juego
POKE 40327,20] invulnerables a
los chogues en tierra
POKE 36398201 despegue rapido
POKE 37334,20 ] eliminar el turbo
POKE 36925,20 1 presentar menus
sin borrar pantalla.

= PIXEL A PIXEL=——=

Este continva siendo el rincén reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1. Con-
curso de «Diseno gréfico por ordenador».

Manuel Angel Quintas Pérez. Santiago
(La Coruna). N.° 22. 33 puntos.

G7872467

¢ Manuel Estop Zafra.
| ¢ Alcorcon (Madrid).
N.° 23. 33 puntos.

Ramén Escudero.
Parla (Madrid).
N.° 81. 27 puntos.
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Mucho tiempo ha transcurrido desde que los
programadores de Made in Spain presentaron en
el mercado su maravilloso Sir Fred. Pero ha
merecido la pena esperar, pues su nueva creacion,
El Misterio del Nilo, es uno de los juegos

mas brillantes de cuantos se han realizado en
nuestro pais.

‘| EL MISTERIO
DEL:_I\_I_ILD .
[ Arcade ®

' Made in Spain

i 1
mag mpafiia de nuesira amiga
E--.I vertic 2 L=} I"'Z':ri:'l .' ;.'
adictivo y apa ¥ o ﬂﬂ“ l i if
| y Sionante. Atrac wr ; mad al-Hassa 1 ] 1
liva, bonito v con estilo. Ge- ¢ ) 1~ arabe que, lras una serie !
mial, sencillamente genial de circunstancias, se va a
| Asi es como podriamos converfir en comparero de J
definir a El Misterio del Ni avent
lo, el illimo desborde pro- Juntos tendremos que tra
gramatico de Made tar de escapar de la ciudad |
Spain ' llegar hasta el f'-'iz.r.;.-ls..-'.
Y no vayiis a pensar que militar de Jarga, para des
todo esie torrente de ape pues cruzar la fronlera y
lativos entusiastas viene | que tratamos de explicaros Nos encontramos en ple- | hacer publico el anuncio
motivado por el hecho de | en este comentario no centro de la ciudad de ie una terrible conspira-
que se trate de un progra Para empezar hay que | Luxor, situada en las orillas | cién que se esta producien
ma espafiol. Aunque El | decirquecuandocargascl | del desierto de Mut. El | do en este pais
Misterio del Nilo hubiera si- | programa y aparece ante i iplastante sol africano se El camino a seguir va &
do realizado en Checosle- | la primera pantalla, recibes | deja sentir en cada rincén | ser realmente duro, pues
vaqula pongamos por | unaespecie de shock emo del ;:x-. la siras apa muchos seran los enemigos
Caso sequiriamos pen- | cional, puesla belleza y en- | cibles se han | a !-r.ws‘. que tendremos que
sando que se trata de unos | canto del escenario, en el rum'i_nu_i.? sin apenas que- | enfrentarnos y variados los
de los juegos mas atracti que nos vemos subitamen- rerlo, en una aventura pe escenarios que deberemos
vos de cuantos hemos visto | te inmergidos, es C Omo pa ligrosa y apasionante | atravesar
en un Spectrum ra impresionar al mas frio Paseando por las tumul De esta forma, los tres
th‘.‘. ipor que? Pueseslo de los espe ctadores tuosas calle: -_i-!' Luxor, en PEISONAa|es tendran que es
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nuvar las balas 1018
por | miembi + |a
Danda ae |‘.'I.It = 1 T
lo de la peli sortear
08 numero idos d
imetralladora, luchar con-
} nas, sallar de bal
¥ . .'-;'_.:‘ recoer ey

de los nativos... y
1 mas de acciones
e les permitiran poner a

) sUs vidas vy divertr las

Sin embargo, el riesgode | 9

n es mucho ma
ror que la de cualquietr

de similares caracleristl

cas, pues al ser tres losper- | 108

n

Al

olra | "."."Z:-'JLII'::

10 a reallZar un il

sonajes que estdn implica
dos en la misma aventura
a los cuales debemos con M
trolar las posibilidades de
fracaso son mucho may P
res. El mas minimo fallo de né
cualaquiera de ello ueds ledq

1
0

de tension y riesgo, se

2

| Falal

rtunadamente

I 10008

naca mas

los momen

esfuerzos

[FaTa
oQo

ue un

diver-

8 converyr en
entrenimisnto
ide in Spain, han vuel

1Y

nas, que

da

'r\_l...-«. [T as

i

4311

N aemosirado
3] crear

rilaviart
raenador es al

go mas que saber progra i
mar. El Misterio del Nilo, |
puede ser consiclerado co- |
Mo una autéentica obi .-|
maesira en &l arle de

prograimacion

il

* Lopnmero que debes hacer s
saltar de balcon en balcon para
coger las bombas. Después, baja
por las escaleras o tirale (s le
caes no e pasa nada) y mata a lo-
dos los enemigos que aparezcan
* Hasta que no mates a lodos los
enemigos en cada pantalia, no po-
dras pasar a la siguienie

* Los cartuchos de dinamita que
le tiran algunos enemigos, tardan
algin tiempo en reaccionar, por lo
que podras cogerlos y uliizarios
contra elios. Por supuesto, debe-
ras hacer esto rapdamente o e
explolaran en lus propias nances
* Cambiar el control de un perso-
naje a olro no stlo es posible, si-
N0 NECESano, pues con aigunos
podras Begar a lugares que a olios
les son completamente inaccest-
bles

* Como los personajes a los que
no controlas le sequiran a una dis-
lancia lija, es conveniénle que
aprendas a alraeros o alejarkos
hacia lugares menos peligrosos
= Existen algunos rincones, lales
como barriles, muros, Cajones o
balcones, en los que puedes ocul-
larte, refugiandote asi de los dis-
parcs enemigls

¢ Lin dalale muy a lenar en cuen-
1a e5 que los nidos de ametralia-
O0ra degan de disparar cuando has
eliminado a todos los enemigos de
una pantatia. Por eso te recomien
do que, antes de inlentar scbrepa-
5ar una de eslas zonas delendidas
por ametralladoras 0 morlergs, te
decidas por acabar con todos los
alacantes

* El personaje mas efectivo a la
hora de alacar es, sin duda, Mi
chael Procura controlarie el ma.
yor tiempo posible. Desgraciada-
mente, esto no siempre te serd po-
cible y lendras que recurrir a
Christine 0 a Al-Hassan para poder
continuar la aventura

* jAh! y procura no entrelener-
le demasiado observando los be-
lios escenarios por los que trans-
curre el juego, pues el mas mini-
mo descuido puede ser fatal




SIMPLEMENTE PUTBOL |

SOCCER-

|
| Deportivo ®

_Imagine

:Jﬁ'-! Li‘.'

| portiva
presentar en el m

e jue se nNos
:\'it"i.'.i-hi;‘] de emular
sarrollo d
ftbol
La conc
del juego es muy
I'l e Wo !:Li Se
‘:m.l (también de '.,
) qQue, a difere
igie, se ha caml
cancha de balonce:
un gran campo de

tuidas por porterias
Lia técnica de su di
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,::t-.*:‘:m:.?
de simulacion de

..,:.! I[._'L.j 3
TCA
:"H} eI SOCCEeT, un Juel

ofrece

maagine, cor JIL..u in :I
on su tradicio I

10 O
].'{ FI.:'

el de

un encuentro de

epcion general
similar a

ries H !-_'J--.'

l_ :-i |IL
la de

5
biado ia
L0 POl
fiitbol v

las canastas han sido sust

Sarro

lamos los movimientos de

> 08 ugadon

almente del que lleva la

pelola), pero en un Imomen

to determinado podemos
soltar @] balon v pasar a
ntrolar a otro jugador Es
10 permil : zar todo ipo
i Igadas, '.1 ¥ COMOo pcC
1 i 1Iceder an i Tes '_]

nte que pre
1PEI Soccer es
jugadores no res-
ponden a nuestras ordenes
con excesiva rapidez, por
lo que en ale m- 0S5 momen-
s podemos llegar a de
se 5..[-* rarnos ligeramente al
ver que nuestros jugadores
no s& mueven con la velo
cidad y precision que de
ramos

es un defecto que le

senta t'.-‘.11 51
. b i
ue los

hace perder ~||'.n"hr?': ente
0s a la valoracion gener: il
iel programa, ya que otros
1ISpectos como los grafice

&l scroll de la pantalla o 1a
propia brillantez de la idea
poseen un nivel v una cali-
dad bastante elevados

En delinitiva, s1 eres afi
cionado al fatbol, te gusta
Id esle nuevo programa de
Imagine. A pesar de todo

la verdad es que les podia

haber quedado un poco
mejo
o -t l"‘"ﬂh'
'ﬂ- L I-F ﬂ'\'\' -

CPM 2, EL TIRANO

EI.ECTRICO

ARQUIMEBES
XXI °
:[ Aventura ®

Dinamic

res en decidirse a llevar a
cabo un juego de estas ca

'_J‘"’l"-’i"" F"JI' y
mente, Dinamic ha re
do este Ar juimedes XXI
para deleite y disfrute d
05 amantes de los juego
conversacion

raci

Suponemc
mayoria de
ceréis en que
tipo de progr:
para los nobels
INOSs que una aventura esun
juego basado principal

i 3 EY i
menie en el adiadlogo Con el
I I

ordenador, de ta
que las instrucciones pue
den ser o no acepladas por
nuestro imterlocutor y las
'!l.'."l NONes "]1]." r['l"'l' MNOSs a6
cada momento nos permiti
ran seguir en la aventura
Las wvideoaventuras son
pues, unos juegos en los
jue la observacion, la intui

| Manerlx

ESTAS EN LA INMENSA SALA DE

UCHOS DEPOSIIO0
UM CARTEL.

ABRASTECINIENTD.
Y TAMBIEN PUEDES U
SALIDAS:SE, N



reflejos o la habilidad en el
1 e joysiick. Dol

ITIAne)

jos de inteligencia y, por
tanto, no cautivan rapida
mente al usuario, per
cuando lo hacen resultan

38 Como el que

gselc
medes XXI vu‘.'-.
particular es la's

Mos L-.".I'-:-hr.'-|:1|-.'-:: en |»1'.

se cientifica de Arquime
des, lugar desde donde el
ordenador CMP 2 esta
sembrando el panico en to
da la galaxia. Otros muchos
han imlentado ya acabar
con esta tirania, pero aho
rasete ha f'ﬂrom-;*r'.[id- loa
il la mision de penetrar en
la base, colocar un bomba
en el generador de partficu-
las v escapar de alli con vi-

da

En nuestro camino nos
Vamos a encontrar con muy
pOCos enemigos, pero las
dificultades van a ser de
otro tipo. Los problemas
nos van a venir en forma de
claves a averiguar, cami
nos a segquir y o sbjetos a uti

lizar, todo ello, —como an
les di r‘r‘niw- medianie el
continu dialogo con el or1-

denadol

51 ya sois aficionados a
las aventuras de texto, en
~ontrarels en Arquimedes
XXI una buena fuente de
diversion, pues en cada
pantalla (que, por cierto, to
das son muy Vistosas) en
contraréis un molvo para
QISCUInT v un
descifrar. Los que, por otra
parte, atin no havais tenido
la posibilidad de jugar con
un programa de estas ca
racleristicas, descubriréis
que no siempre la diversion
se encuentra en los juegos
de accion

enigma a |

EN BUSCA DEL GRAAL

. ROCMAN -

Ar{ ade®

' M agic Team

ocman es un
programa gue
lleva ya algin
tiempo en el
mercado, pero
(que no por ello va a perder
el «privilegios de aparecer
en esta seccion de Lo Nue

Por ello, sin .“.L'r‘lﬁ prelimi
|rr* Ni excusas, pasemos
1 ver cuales son las pecu
llaridades de este juego. Y,
para empezar, nada mejor
cque contar la historia en la
que se basa
Sequn cuenta la leyenda,
los cristianos usurparon a
los albigenses, tras una
cruenta y prolongada bata-
lla, uno de sus mads valiosos
tesoros: el Graal. Muchos
aflos pasaron sin que este
pueblo hiciera nada por re-
-:.1;.f=r.n tan valioso objelo,
hasta que Salomoén, anuncid
sde su trono, que ofrece-
ria la mano de su hija a
Guien consiguiera regresar
con el Graal sagrado
Rocman, un joven pende
clero y aguerrido, se ha
ofrecido a afrontar tamafia

aventura. Por
Rocman eres td

Asi pues, te pones en ca
mino y te Limqr* hacia Car
casona, sin mas armas jue
lu astucia y mads delensas
gue tu inteligencia vy buena
fortuna ..3hw gue el cami
no no es facil, pues aunque
lodo el mundo desconoce
tu objetivo y ningun querre-
ro ha sido enviado en tu

. supuesio

busca, los lugares por los |
gue deberds moverte se
encuentran plagados de

trampas y otro. ‘xtl!-!u‘-uhl.“"
ligros. Por tanto, debera:
caminar con pies de plo
¥ esquivar cualquier obsta
culo que se te presente
Ademads, durante tu reco
rrido deberas ir recogien
do las llaves que te permi
tan abrir nuevas puertas
que te lleven hasta el
Graal. Esto no podemos ga
rantizarte que lo consigas
pero, al menos, te diverti
rds en el intento

En cuanto a los aspectos
audiovisuales del juego, es-
tupendo los audio y pasa-
ble los visuales, pues si
bien posee unos muy bue

= T i — e — | m

SEEESEsEEssEsssssEEEEE

nos eleclos sonoros, grafi
camenie no es !d oclava |
maravilla del mundo. Pero
en lin, tampoco se puedd
decir que sea un juego fe
0 poco cuidado en cuanto |
1] disefio y realizacion de |

x . 11 T -
sus pantallas se refiere

L
A ™
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MICROA]

C/ Duque de Sesto, 50. 280092 MADRID
Metro O'Donnell o Goya

[ PTAS. PTAS.
THEY SOLD A MILLION I 2500 NONAMED 2100
ASTERIX 2100 4 SUPER 4 =S
| TOP GUN 2100 ARMY MOVES 2300
FAT WORM 2100 GAME OVER 2 300
| H’rihfl.lllnh 2300 COBRA ) 2. 100 ' ‘
RAMON GUTIERREZ _ 1900 GOONIES 2300
GAUNLET _ 2300  ANTIRIAD 2100
BREAKTHRL 2300  AVENGER 2100
| DUSTIN __ 2100  FIRELORD 2100
ARQUIMEDES XXI 2100  URIDIUM 2100
FIGHTING WARRIOR 195 BOUNTY BOB 195
DUMMY RUN 195  SOUTHERN BELLE 495

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

TRU j POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES
SPE“T‘E;?H}?,S;3?53{’3,&% HGRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
' | TELEFﬁNICO SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

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

SIN GASTOS DE ENVIO

IMPRESORAS *~

-
| iiOFERTAS EN JOYSTICKS!!

2 o o ' PTAS.

! QUICK SHOT | . 1.195

[ s D_E DESCUE_N_T_O QUICK SHOT i 1.495

QUICK SHOT V — 1.495

PTAS. - :

(W2 - TAS, QUICK SHOT IX 1995

CASSE1IE ESPECAL . o.P9 QUICK SHOT 1+INTERFACE ___ 2.495

A - QUICK SHOT 11+ INTERFACE ___ 2.795

—— NTE 9 79t

| CARTUCHERA 4 MICRODRIVES 95 SB:EE %ﬁ%ﬁ;i %ﬁ*ﬁ%g— - %%qg

' INTERFACE SONIDO TV 2595 RFACE _ 3.99

| INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495

| DISKETTES 3" _ 735

e S oo 5| PRECIOS EXCERCIONALES XA
[ | o O I )

I INTERFACE MULTIJOYSTICK ___ 3.795 TU AMSI.RAD CPC'464I CPC'61281

PCW-8256, PCW-8512

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
27596 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. ¢/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

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

Tal y como ocurrié ROMEN'Y paxa

participar en él
mh%mrd;l vamos a pediros que
nos demostréis
MICROHOBBY, en Yessiras dotes
colaboracion con la artisticas. Lo dnico
compania Made in que vais a tener
Spain,hu:;man que es
} ‘““I ““ nnvlm;; E'UH.TRO
el «El ela a las cuatro
La mecanica del ml-ﬁm del Nilos.

Nl - .

BASES

e Podrédn participar todas las personas que lo deseen y enviar cuantos dibujos
consideren oportunos.

* Deberdn enviarse CUATRO ILUSTRACIONES basadas en cada una de las cuatro
fases de que consta el juego.

* Los disefios no tienen por qué corresponderse
obligatoriamente con pantallas pertenecientes al
Juego, sino que pueden englobar todos o algunos de
los elementos vy personajes que aparecen en cada fase.
» Pueden realizarse varnos dibujos relativos a la
misma fase.

* No existen limitaciones de formato.

e Los originales deberén ser enviados antes del 10

de marzo de 1987.

e No se admitird ningun dibujo con matasellos
posterior a dicha fecha.

JURADO Y VALORACIONES

e El jurado estard compuesto por miembros de
la redaccién de MICROHOBBY y por los
programadores y disefiadores de Made in Spain.
» Se otorgardn cuatro primeros premios y cuatro
segundos premios correspondientes a cada fase,
lo que hace un total de ocho premios.

 Los premios pueden recaer sobre la misma
persona.

* Se valorard la creatividad y caracteristicas de
los dibujos, pero teniéndose en cuenta la
relacién con los elementos del programa.

D . . V. S
URSO *» CONCURSO « CONCURSO « CONCU



LENGUAIES

LA OBt
EN MIC

Después de haber almacenado las relaciones en
nuestra base de datos, llega el momento de hacer

algo interesante con ellas. Al recibir informacién sobre
los datos guardados, la potencia de MICROPROLOG

comienza a apdarecer.

maginamos que todavia tendréis por

ahi los datos que introdujimos en el arti-

culo de presentacion; si es asi cargar-

los en el MICROPROLOG simple de

LPA Ltd. con LOAD nombre v co-
mencemos a trabajar. Si no es asi, rebuscar
¢l mimero de MICROHOBBY donde apa-
recid y escribirlos ahora, porgue vamos a
trabajar sobre ellos.

Antes que nada, listaremos los «conoci-
mientos» de nuestra base de datos v los am-
pliaremos con nuevas relaciones, como las
gque s¢ muestran en el Listado 1.

Resulta evidente que almacenar una gran
cantidad de datos de diferentes tipos no sir-
ve para nada si no somos capaces de encon-
trar lo que deseemos de forma ripida y efi-
ciente. Parece claro también que listar to-
das las relaciones que estemos buscando, y
mas en el caso de que sea una relacion com-
puesta, no es operativo.

Para localizar un dato, nada mas sencillo
que preguntar directamente por él. Hemos
de insistir de nuevo agui en que, como en
otros lenguajes, en nuestras preguntas al or-
denador no puede existir ni la méds minima
ambigliedad.

Las variables que se usan en MICRO-
PROLOG son xn, ya, zn, Xn, Yn, Zn, don-
de n puede ser un entero o no existir,

La pregunta bdsica que se nos puede ocu-
rrir se refiere a si un elemento pertenece o
no a una relacion. Por ejemplo:

—;Espaia pertenece a Europa?

En ocasiones, el mavor «probleman a la
hora de escribir en MICROPROLOC estri-
ba en la «traduccidn» que hay que efectuar
entre lo que nosotros pensamos v queremos
preguntar en castellano y la forma de hacér-
selo entender al ordenador. Como en todos
los lenguajes, con un poco de prdctica y 16-
gica se logra facilmente.

Esa pregunta en castellano corresponde a
la instruccion de MICROPROLOG «is»,
que tiene la siguiente sintaxis (todo lo que
aparece entre corchetes es opcional);

LISTADO 1

&.list all

madrid capital-de espana
paris capital-de francia

roma capital-de italia

lisboa capital-de portugal
washington capital-de eeuu
rusia pertenece-a europa
reino-unido pertenece-a europa
italiano se-habla-en italia
espancl se-habla-en espana
ingles se-habla-en japon
sueco se-habla-en suecia
&.accept pertenece-a
pertenece-a.(espana europa)
pertenece-a.(francia europa)
pertenece-a.{portugal europa)
pertenece-a.(italia europa)
pertenece-a.(rfa europa)
pertenece-a.(rda europa)
pertenece-a.(grecia europa)
pertenece-a.{suecia europa)
pertenece-a.({noruega europa)
pertenece-a.(eeuu america)
pertenece-a.(argentina america)
pertenece-a.(bolivia america)
pertenece-a.(ecuador america)
pertenece-a.(peru america)
pertenece-a.(marruecos africa)
pertenece-a.(kenia africa)
pertenece-a.(japon asia)
pertenece-a.end

&.accept se-habla-en
se-habla-en.(frances francia)
se-habla-en.(portugues portugal)
se-habla-en.(aleman rfa)
se-habla-en.(aleman rda)

JON DE INFORVAC
o

se-habla-en.(ingles reino-unido)
se-habla-en.(ruso rusia)
se-habla-en.(griego grecia)
se-habla-en.{noruego noruegal
se-habla-en.(ingles eeuwu)
se-habla-en.(espano! argentina)
se=habla=-en.(espanol bolivia)
se-habla-en.(espanol ecuador)
se-habla-en.(espano] peru)
se-habla-en.{arabe marruecos)
se-habla-en.(swahili kenia)
e-habla-en.end

&.accept capital-de
capital-de.(boon rfa)
capital-de.(berlin rda)
capital-de.(londres reino-unido)
capital-de.(moscu rusia)
capital-de.(atenas grecia)
capital-de.(estocolmo suecia)
capital-de.(oslo noruega)
capital-de.(buenos-aires argenti
na)

capital-de.{la-paz bolivia)
capital-de.{quito ecuador)
capital-de.(lima peru)
capital-de.(tokio japon)
capital-de.(nairobi Kenia)
capital-de.end

&,

—is(condicion |and condicion... and con-
dicion])
gue ¢n nuestro caso escribiriamos:

&.is(espana perienece-a europa)
v obtendriamos la respuesta YES

Vamos a presentar mds preguntas ¢n cas-
tellano, su «traduccion» al castellano y las
respuestas del ordenador:

— ¢ Es Madrid la capital de Espaia y ade-
mas se habla espafol?

&.is(madrid capital-de espana and espa-
nol se-habla-en espana)

YES

— i Francia pertenece a Europa y su capi-
tal es Lisboa?



&.is(francia pertenece-a europa and lishoa
capital-de francia)

N0

Motar que and toma varias condiciones y
solo contesta ST si rodas las condiciones son
ciertas (and se puede abreviar por &). OR
tomaria varias condiciones y daria S/ si al
menos una fuera cierta.

Otro nivel mias elevado de cuestiones son
las del tipo:

— ¢ Cudl es la capital de Grecia?

—:Donde se habla espaiiol?

—iEn qué pais de Europa se habla espa-
nol?

Estas se cuestionan con «which», que tie-
ne la sintaxis:

wichirespuesta:condicion [and condi-
vion... and condicion])

Esta estructura se podria traducir libre-
mente por;

iCudl (o cudles) son las respuestas que
cumplen la (o las) condiciones?

Las anteriores preguntas v sus respuestas
aparecen en el ordenador asi:

LISTADO 2

&.which(x:x capital de grecia)
atenas

Mo (more) answers
&.mwhich(xiespano! se-habla-en x)
espana

argentina

bolivia

ecuador

pery
No (more) answers
k.

Siempre, al terminar todas las respuestas
posibles, nos aparece No (more) answers,
que indica que va han sido procesadas to-
das las relaciones y no se encontraron mas
respuestas que cumplieran las condiciones
pedidas. 7

Vamos a seguir con mis ejemplos. Prime-
ro haremos todas las preguntas en castella-
no y después veremos como aparecen en el
ordenador. Es mejor que antes de ver las
usoluciones» (que no son unicas), penséis un
poco ¢ intentéis traducirlas vosotros para ir
ganando soltura.

Existe una opcion a la pregunta which,
que s «woner v que fuerza a que todas las
respuestas aparezcan de una ¢n una hasta
que deseemos o no haya mds (No (more)
answers). Which se puede sustituir en todos
los casos por walln,

— ;Qué paises pertenecen a América? (Pe-
dir sélo dos respuestas)

—¢En qué ciudades se habla espanol v de
qué pais son capital?

—¢iEn qué pais se habla swabhili, cudl es
su capital y en qué continente se encuentra?

—;Cuiles son las capitales de nacion de
Europa v a qué pais pertenecen?

Todo este tipo de preguntas son sencillas
y obedecen a comandos muy basicos, pero
va vemos gue se pueden resolver cierto Lipo
de problemas muy facilmente v con como-
didad.

Ver listado 3.

Ahora os toca a vosoiros experimentar.
Podéis preguntarle al ordenador 10do lo que
desecis v se puede responder con logica te-
niendo en cuenta los datos que posee. Pro-
bar también a afadir nuevos conceptos o a
crear vuestra propia base de datos. La ima-
ginacion también cuenta.

Dos iltimas cosas para terminar por hoy,
Con «dict» podemos sacar un listado de to-
das las relaciones de la base de datos:

&.list dict

capital-de dict

pertenece-a dict

se-habla-en dici
£,

Y existen nombres que no podemos usar
por estar reservados. Si queremos saber
cudles son basta con teclear:

&.all(x:x reserved)

LISTADO 3

k.one(x:x pertenece a america)
BEUU

more?(y/n).y

argentina

more?(y/n).n

&.hich(x y:espano! se-habla-en
y and x capital-de y)

madr id espana

buenos-aires argentina

la-paz bolivia

quito ecuador

Tima peru

No (more) answers

k.which(x y ziswahili se-habla-
en x & y capital-de x & x perten
ece-a 1)

kenia nairobi africa

No (more) answers

Eaahich(x yix capital-de y & ¥ p
ertenece-a europa)

madrid espana

paris francia

roma italia

lisboa portugal

estocolmo suecia

moscu rusia

boon rfa

berlin rda

atenas grecia

oslo noruega

No (more) answers

k.

onsiltanos tes duda
necta con nosotros

3
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Seguramente muy
pocos de nuestros

lectores tienen a su_
disposicién un avién
para poder practicar
vuelo instrumental, a lo peor ninguno, pero es bastante

JitU)

Fan r‘\[ Hrtl
J\ H LJ I

| Jr“

APLICGACIONES

(

rlr 1[ y

probable que casi todos tengan un simulador de vuelo
cualquiera. En esta ocasiéon hemeos elegido uno de los mejores, el Fighter

Pilot, para proporcionares una sesiéon de vuelo instrumental que acabara
convirtiéndose en una experiencia casi real.

o primero que te-

nemos que hacer
es conseguir un par
de sencillos instru-
mentos: un transportador de
angulos circular parecido al
que aqui se muestra y una
simple regla graduada en
| milimetros. Es muy conve-
niente que ambos instru-
mentos sean transparentes,
ya que de lo contrario, al
ponerlos sobre el papel, no
se verian las notas que ha-
yamos tomado sobre el
m .
En el transportador de an-
gulos, 0° representa el
NORTE, 90° representa al
ESTE, 180° serd el SUR y
270° el OESTE.

Con este sencillo instru-

. mental y el programa Fligh-
ter Pilot debidamente carga-
do en el ordenador, pode-
mos ponemos manos a la
obra.

Para todas las dudas res-
pecto de las explicaciones
que vienen a continuacién,
s muy conveniente y nece-
sario consultar el mapa ad-
junto.

Ejemplo de utilizacion
' Vamos a realizar, en pri-
| mer lugar, un vuelo instru-

| mental (IFR) utilizando la |

| aerovia B. (Ver mapa 1).

| Colocaremos la carta do- |

| blada sobre la hoja de ca-

racteristicas del avién, te- |

niendo a mano la roseta y
regla graduada, por si nece-
sitamos hacer alguna co-
rreccion. Estudiemos con
atencién las evoluciones de
esta aerovia que va de Ba-
se a Zulu, sus puntos de
comprobacién a, b, ¢, etc.,

| ¥ sivamos a encontrar en la

ruta, algo caracteristico que
nos ayude a confirmar gque
nos hallames scbre el buen
camino.

Cargamos el programa y
pulsamos la opcién 2 (TAKE
OFF), con lo que nos encon-
traremos en la cabecera de
la pista Base y con el avién
orientado a 0°.

Conectamos la baliza
(NDB-I), bajamos flaps al
maximo y con el freno pul-
sado, vamos dando poten-
cia hasta 10. En este preci-
so instante, soltaremos el
freno y el avién comenzard
a rodar. Cuando la veloci-
dad (a partir de este mo-
mento la llamaremos V) al-
cance los 180, tiraremos
suavemente de la palanca
de mando y comenzaremos
a ascender. Sin pérdida de
tiempo, retraeremos los
flaps y el tren de aterrizaje,
observando que la V ascen-
sorial T no sobrepase los 50.
Esto lo conseguiremos redu-
ciendo la potencia. Hay que

| prestar especial atencién a

la altura (a partir de ahora
la llamaremos A), que debe

estabilizarse en 1.700 ya
que la aerovia utilizada en
este ejemplo asi lo indica

por tanto, cuando el
indicador esté marcando
1.600, comenzaremos a es-
tabilizar quitando potencia
y bajando morro hasta que
los parametros queden co-
mo sigue:

r

libraremos el aparato dan-
do o quitando potencia,
nunca con la palanca de
mando.

Continuamos el giro y el
rumbo sigue variando.
Cuando indique 225° co-
menzaremos a salir suave-
mente del viraje hasta cla-
varlo en 220°.

V=432-434
A=16951.700
POTENCIA=5

ROC =1 EQUILIBRADO

i TR TN
A

K

RUMBO =0°
RADIAL=180¢%

BALIZA EN FUNCIONES = 1—14

DME = VARIABLE Y AUMENT&NDOJ)

Figura 1

Ya estamos volando y es-
tabilizados: en ningin mo-
mento se permite ver el ma-
pa (opcién M), sélo en el ca-
so extremo que nos liemos
o no sepamos interpretar los
datos, podremos echar ma-
no de esta ayuda, de lo con-
trario, no estariamos practi-
cando auténtico vuelo ins-

trumental. Cuando el DME |

marque 20 (significa que es-
tamos sobre el punto de
comprobacion a) efectuare-
mos un virgje a izquierdas
con J° de inclinacién, veri-
ficando que los parametros
de V y A se mantienen es-
tables en las cotas indica-
das anteriormente. Ver figu-
ra 2. Si hubiese pequenas
variaciones en altura, equi-

Ahora debemos estar
atentos al DME, sin olvidar-
nos de los demds instru-
mentos: recordemos que pi-
lotar un avién es una tarea |
muy compleja y delicada. A
medida que el radial va dis-
minuyendo su marcacion el
DME también disminuye, y |
comprobaremos si, en el
momento en que el radial
marca 130°, la distancia en
el DME es 19.

Al principio, se admite
que en el momento que la
marcacion sea 130°, deten-
gamos el programa y asi te-
ner tiempo para calcular las
correcciones pertinentes.
Cuando ya tengamos prdc-
tica, esto no serd necesario.

Veamos lo que ha sucedi-
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Figuea 2

do: indudablemente nos ha-
bremos percatado de que
ahora estamos sobre el
punto de comprobacién b.
Marca realmente el DME
97, si es asi, ponemos en
marcha nuevamente el pro-
grama y seguimos adelan-
te, pero si marca, por ejem-
plo, 17, quiere decir que he-
mos cerrado el viraje, por lo
que debemos cormregir el
rumbo para volver a «pisars
la ruta correcta. La correc-
cion seria de +2°, o seq,
rumbo 222°. Ver figura 3.
iPor qué 2° y no 4 6 6°7;
porque adoptaremos la nor-
ma de que si la desviacién
es de X millas en menos, la
correccion serd de X° en
mas y viceversa. Ahora es-
taremos al quite cuando pa-
semos por el punto ¢, que
serd precisamente cuando
el radial marque 90°,

Llegados a este punto,
veremos si el DME marca
realmente 25, si es asi, ade-
lante y si no, procederemos
como antes.

Cambiemos ahora al
NDB3. Prestemos atencién
al punto d, pues aqui se ini-
cia un viraje a derechas con
3° de inclinacién, hasta que
el rumbo marque 265°, co-
menzando el nivelado para
finalizar clavados en los
270°,

Ahora, en este tramo, te-
nemos la posibilidad de ver
si, mds o menos, vamos por

Figura 3

VIRAJE MUY CERRADO
DME = 17
DEBERIA MARCAR 19

la ruta requerida (en un
vuelo cuantas mdas compro-
baciones hagamos, mas ga-
rantia tendremos de llegar a
buen puerto). Observemos
si aparece el (@ ) y lo cru-
zamos tal como indica la
carta, si es asi, enhorabue-
g: ¥ si no, a corregir el rum-

Cuando lleguemos al
punto e, deberemos afinar
al maximo, pues estamos
entrando en la zona de al-
cance del ILS, o seq, el ini-
cio de la aproximacién final.
Verifiquemos:

V = 430-430
A=1.695-1.705
RUMBO = 270°

Estaremos sobre ¢, cuan-
do el radial marque 0° y el
DME 12, si no es asi, es ne-
cesario corregir el rumbo en
mds O menos, pero, como
estamos en el drea del aero-
puerto, las correcciones de-
ben hacerse con mucha pre-
cision.

Al pasar sobre {, el instru-
mento de la derecha ILS en-
trard en funciones, apare-
ciendo el cuadradito que
debe mantenerse centrado
durante toda la maniobra
de aproximacién. En este
mismo instante y sin dila-

cién, bajamos FLAPS del to- |

do, al tiempo que aumenta-
mos la potencia hasta 7,5. A
continuacién bajamos el
tren de atemrizaje, siempre y
cuando la V esté por deba-
jo de los 300.

La V ira descendiendo
automdticamente hasta al-
canzar valores comprendi-

dos entre 138 y 125 y el ROC
(4 28-31).

Aterrizaje
por aproximacion directa

En estos momentos de
agloria=, deberia aparecer
la pista en el fondo de la
pantalla, una nueva mirada
al ILS para ver si vamos al-
to o bajo comigiendo, si pro-
cede, con pequenas pulsa-
ciones de la tecla corres-
pondiente.

Mirada al frente y situe-
mos la pista con respecto al
morro del avién, osea, pro-
curando llevar el avién de
forma que, tanto si tenemos
desplazada la pista a la de-
recha o a la izquierda, el
centro del aparato apunte
por delante de la cabecera
(ver dibujo), nunca entrare-
mos apuntando al centro
(cruzado). Ver figura 4.

Hechas las correcciones
oportunas, siempre con li-
geros toques, verificaremos
nuevamente el ILS y bajare-
mos la velocidad de des-
censo ROC a (| 16), tenien-
do muy presente que en los
ultimos 100 pies deberemos
bajarla nuevamente hasta
(48). de lo contrario, destro-
zariamos el tren de aterriza-
je al tocar la pista.

Con todo esto, el momen-
to critico se aproxima. Pro-
curemos ir entrando del mo-
do que se indica en la figu-
ra 5. corrigiendo el rumbo
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para que la hipotética pro-
longacién del eje de la pis-
ta, se coloque en la base del
parabrisas justo en el cen-
tro. Se da por sentado que
todo lo descrito con respec-
to a correcciones de rumbo
solo sera aplicable si no en-
tramos centrados al eje de
la pista.

En el mismo instante en
guu la A=0 (lo cual quiere

ecir que hemos tocado la
pista) bajaremos la potencia
a 0 y frenando al mismo
tiempo.

Mientras rodamos, pode-
mos corregir pequenas des-
viaciones con el timén de di-
reccion.

Si hemos conseguido ate-

- rrizar, sentiremes el placer
de haber realizado un vue-
lo casi real.

Una vez parado, existen

f algunas particularidades

que de conocerlas, hacen
aun mas realista este mara-
villoso simulador.
Pulsemos la opcién C
(continuar) y aparecerda el
avién situado en el punto
donde nos paramos des-
pués del aterrizaje. Logica-
mente, éste es un punito
cualquiera a lo largo de la
pista y no es precisamente
el éptimo para iniciar un
despegue, por lo tanto, de-

' mos Potencia=2 y observe-

mos hasta que la V suba a

f :
PISTA A PISTA A [ PISTA A | PISTAA |
IZQUIERDA I DERECHA |zc}u1aﬂmﬂ"_ DERECHA NO
/ |
ESTAS PANTALLA
PROPORCIONES

5. en este momento quita-

mos Potencia=0, y el avién |

se desplegard a todo lo lar-
go con esta velocidad, pero
atencién, cuando estemos
proximos a la cabecera fre-
nar hasta que V= 0. Demos
nuevamente Potencia=2
hasta que V=1. Alcanzan-

| do este valor, bajamos

Potencia=0. Ahora, con el
timén de direccién, giramos
180° y nos alineamos en di-
reccion contraria teniendo
al frente toda la longitud de
la pista para efectuar un
despegue.

Aproximacion ILS-NDB 4 l
para «Delta» i

El aterrizaje que hemos |
realizado en el ejemplo an- |
terior, se llama Aproxima- |
cion Directa, pero existe

Fgura 4

Un sencilid transporady &8
anguios circuiar comd &l que
anul 5e mueslra y una regia
masmelrads, seran
subicentes para
PIODOMCENAIGS LA Sesin
de vuply mstrumanial Cas
fax!
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PARABRISAS
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otro tipo de aproximacion
(la que se utiliza general-
mente en la realidad) que
es parecida a la que se des-
eribe en la carta para la ba-
se Delta. Veamos un ejem-
plo practico:

Vamos a volar la ruta en
la aerovia C, a una cota de
1.700 porque asi lo indica la
carta. Despegamos de Zulu
realizando todas las manio-
bras descritas en el anterior
apartado. Imaginamos que
ya estamos sobre el punto ¢
iniciando un viraje a dere-
chas con 3° de inclinacion.
Cuando el rumbo sea 857,
comenzamos a nivelar has-
ta clavarmos en 90°. En es-
te momento y con la carta
Delta a la vista, cambiare-
mos a la ILS-NDB 4 e iremos
aproximandonos a ella, pro-
curando que el radial = 90.
Verifiquemos que:

Rumbo = 90°.

Radial = 90°.

A =1.695-1.705.
V=432-434.

DME = disminuyendo.

CENTRO BASE ___~' PROLONGACION EJE

Tendremos que «pisar ba-
liza» y esto lo notaremos
porque el DME marcara 0
el radial cambiara instanta-
neamente de 90° a 270°. En
este preciso instante, inicia-
remos un giro a derechas
con una inclinacion de 6°
hasta conseguir un rumbo
de 270°. Seguiremos asi
hasta que el radial marque
76° y el DME 20; en este mo-
mento, otro virgje a dere-
chas con 6° de inclinacién
hasta alcanzar nuevamente
RUMBO = 90°.

Verifiquemos todos los
parametros que deben ser
los mismos de antes, si no
es asi, corregir con peque-
| nos toques.

PISTA

Hasta ahora lo que he-
mos hecho es entrar en
«CIRCUITO DE ESPERA=».

Pasamos ya a la fase fi-
nal: en el momento que el
DME=5 recera el cua-
dro del ILS en el instrumen-
to de la derecha y acto se-
guido, flaps abajo, Poten-
cia= 7,5, tren abajo (recuer-
de que V ha de ser menor
de 300).

Si al llegar a A=160 no
parece prudente aterrizar,
quitamos flaps, subimos el
tren y la potencia a 10, al
tiempo que tiramos suave-
mente de la palanca para
elevarnos nuevamente a
1.700 equilibrando parame-
tros como antes de iniciar la
aproximacion.

Cuando el DME indique
12, viramos a derechas 6°
hasta situarnos en rum-
bo =270°.

Esta maniobra se llama
«frustrada-.

Seguiremos volando has-

ta que el radial indique nue-
vamente 76° y el DME = 20,
giramos a derechas 6° has-
ta conseguir rumbo =90°,
repitiendo todas las manio-
bras descritas hasta que
consigamos aterrizar comec-
tamente.

Todo lo que acabamos de
explicar, se puede conse-
guir si se conoce perfecta-
mente el «tacto» del simula-
dor y se ha practicado pre-
viamente con las opciones
de despegue y alerrizaje de
que dispone el programa.

Como determinar
una posicion
con ayuda del circulo
y regla graduados

Supongamos que reco-
miendo la aerovia F y des-

!'_. F
Ejemplio de utihzaciin g, %a 04 %y,
el Iransportador 08 dnguios %, 04, )
y |a regla para calcular la des- " 902

en & rumbo, B! <= de la regla Pl

i & -1,". o
Flpagigaiagigr i\ Eh i
i LTI R 'Y 3
% b Aardr oy il
op g o Ile A F‘m'm
Dbt 4 pOSICON exacty actusi

rrientras que (a fetra «be del plano indca fa posicion en que dabenamos eslal

ués de hacer una compro-
Eﬂr:ién en b, obtenemos los
valores siguientes: radial =
115°; DME = 42.

Paramos el programa
{con la practica no sera ne-
cesario) y colocando el cir-
culo graduado sobre el NDB
8 con el norte (N) orientado
segun la flecha; situamos
por encima la reglilla gra-
duada de modo que, pasan-
do por el centro del circulo
con una orientaciéon de
115°, el 42 caiga en el cen-
tro de la roseta (ver dibujo).

El punto donde estamos
realmente, es el que indica
el 0 de la regla. Siguiendo

| CARACTERISTICAS DEL AVION:

LR A

este método podemos trazar
nuesiras propias daerovias
sobre la carta en blanco que
se adjunta. (Mapa 2).

Pantaita esemonn el FIGTHER PILOT

2N piana ACCIoN




UTILIDADES

(READOR DE PANTALLA DE JUEGU

Imaginaros que ya teneis todos los graficos de vuestro juego preferido: el personaje principal, la casa, el
coche, el bosque, las montanas, etc. Ahora bien, ;como conjuntar todos estos elementos adecuadamente
para la presentacién y desarrollo de nuestro programa?

Se trata, en esta ocasion, de un programa que nos ayudard a crear nuestras propias pantallas, de
presentacion o desarrollo de un juego, a partir de graficos anteriormente creados, bien por nosotros o por
otras personas.

résentamos un Di-

sehador de Panta-

llas un tanto espe-

cial. No tiene nada

que ver con los mi-
les que corren por ahi para ha-
cer pantallas de presentacion,
sino gue sirve para diseftar, a
base de graficos previamente
realizados, las pantallas que in-
tegraran un juego determina-
do. Es en esencia una pizarra
en la que podemos colocar a
voluntad nuestros graficos pa-
ra montar de la lforma mis
apropiada y vistosa las distin-
tas pantallas.

Una cosa hay que dejar cla-
ra, ¥ es que al hablar de grafi-
cos no nos referimos a grafi-
cos definidos por el usuario
(UDG), sino gue es mas bien
un programa orientado a tra-
bajar con supercaracteres de
cualquier dimension.

El programa parte de un
bloque de graficos del que 16-
gicamente conocemos direc-
cion, filas v columnas de cada
uno de los grificos que lo in-
tegran. Este bloque, que esta-
ra previamente salvado desde
una direccion de memoria su-
perior a la 33 000, se cargara
al principio. La razon de que
el bloque esté salvado o mejor,
deba estar salvado desde esa
direccion es que ¢l programa lo
carga con un simple LOAD
“"CODE a fin de dar libertad
a su ubicacion vy si su comien-
70 es inferior a la 33088 corre-
mos el riesgo de corromper el
programa.

Una vez el blogue en memo-
rid se nos pregunta si cargamos
la tabla con los datos de los

30 MICROHOBBY

graficos. Si wtilizamos por pri-
mera vez este programa res-
ponderemos no, pasando se-
guidamente a crearla,

A la hora de crear la TA-
BLA, en la pregunta Filas v
Cofumnas, hay que considerar
la pantalla dividida en carac-
teres.

Hecho esto, sélo tenemos
que secleccionar Teclado o
Kempston y si cargamos o no
una pantalla. Inmediatamente
despudés, el programa comien-
za con un CURSOR intermi-
tente, que se mueve 0 bien me-
diante Joystick Kempston o
con las siguientes teclas:

|' O - izquierda
P - derecha
Q) - arriba
A - abajo

Con la «m» dejamos ¢n la
posicion del cursor el grifico
QU qUCTaAmos, 'L'Sl'il.ﬂdﬂ nume-
rados, como ya se vio en el
propio programa, del 1 hasta
el total que en su momento le
marcamos.

Con el disparo, si utilizamos
Kempston o con la «n» si uti-
lizamos Teclado, dejamos a
cada pulsacion el altimo gri-
fico que hayamos imprimido.
Esto es utilisimo a la hora de
colocar ladrillos u otros obje-
tos que se repitan mucho en
una pantalla.

Con la «v» se hace CLS de
pantalla, sin modificar los atri-
butos (ATTR).

Con la «r» colocamos o qui-
tamos una rejilla. Es muy atil

Francisco ALEJANDRE

para calcular dénde imprimi-
mos.

Con la «s» salvamos la pan-
talla v con la «d» la tabla que
en su momenio cargamos o
Creamos.

Con la «b» pasamos a mo-
do borrado tanto de los atribu-
tos como de lo que hubiese en
pantalla por donde pasa el cur-
sor. Retornamos con la «y»,

La «h» sirve para pasar a
colorear la pantalla. La tinta se
seleciona pulsando del 1 al 7 y
¢l 0. El papel lo mismo, pero
con ¢l CAPS pulsando. El bri-
llo con el 8 v el flash con el 9.
Relornamos con «ym»,

Estando ya en cursor nor-
mal, con la «x» s¢ hace un
CLS de atributos con el color
que dejamos en ¢l modo airi-
butos.

Un inciso: ni el modo «bo-
rrado» ni el de aatributos»
funcionan con la rejilla pues-
la.

La dltima opcién importan-
te que nos queda por ver es la
que selecciona los tipos de im-
presion. Pulsando la «k» los
modos (que se van indicando
en la parte inferior) son:

Estas son todas las opciones
de que dispone el programa.
Aungue pueda parecer lioso,
su manejo es sencillisimo.

Lo tinico que quizds puede
ser un poco tedioso es crear la
tabla con los datos de cada
graflico, pero una vez realiza-
da yva todo es coser y cantar.,

El programa admite un ma-
ximo de 236 graficos. La pan-
talla no s¢ guarda en memoria
a fin de reservar la mayor can-
tidad de ésta para los grificos,
por lo que si ¢l programa fue-
s¢ brekeado, o bien lo reanu-
damos con GOTO 1889, o bien
salvamos la pamalla rapida-
mente a fin de no perderla. De
todos modos, dentro del pro- |
pio programa la opcion «s»
nos permite hacerlo.

Estructura
interna

Pasamos ahora a describir la
estructura interna del progra-
ma.

El RAMTOP estda marcado
en la 31999. Por encima de él,

NOR: los graficos se imprimen normalmente

XOR: los graficos se imprimen en modo OVER

OR: los graficos se imprimen mezclados con la pantalla
CPL: los graficos se imprimen en modo INVERSE
AND: los grificos se imprimen en modo AND

El modo XOR es especial-
mente importante, va que si no
nos gusia como queda el gri-
fico, volviendo a pulsar fdispa-
ro 0 «n») éste desaparece.

en la 32000 se encuentra una
rutina en CM que lee el tecla-
do cuando estamos en modo
atributos a fin de dar mayor
rapidez. Ocupa 178 bytes. En




la 32200 se ha reservado un
buffer de 88 bytes para guar-
dar los atributos cuando pone-
mos la rejilla. Esta es la razon
de que la memoria libre para
ubicar los graficos vaya desde
la 33000 a la 65535.

Desde el final del programa
Basic hasta ¢el RAMTOP que-
da bastante memoria, pero ¢s-
ta reservada para poder alma-
cenar en su ¢aso una tabla de
256 grificosx 1 datos por
gritfico = 768 datos.

Hay, ademas, un bloque en
¢l buffer de impresora que al-
berga todas las rutinas en CM
utilizadas, y cuyo detalle es ¢l
siguiente;

—QOcupa desde la 23320 a la
23482, Las rutinas son:

PROGRAMA BASIC

* & = ¥

23350:

23670:

 CLS

¢ CLS de atributos. El
atributo correspon-
diente lo toma de la
23296.

Impresion. Imprime
los graficos segin ¢l
modo en que nos
encontremos. Los
datos los toma de:
direccion del gri-
fico en pantalla
:direccion del gra-
fico en memoria
:filas

:columnas

:rejilla

:lleva atributos a la
32200

:trae atributos de
la 32280

B B b b b

ek ek b fad lad
e L fad
e b

—La estructura del progra-
ma Basic es la siguiente:
Lineas:
1-15 Inicializa. Car-
ga los dos blo-
ques de CM vy el
de los graficos.
Define o carga
tabla.
Selecciona te-
clado o Kemps-
ton y carga o no
pantalla.
Bucle principal
de movimiento
que desplaza el
cursor y selec-
ciona las opcio-
nes que ya he-
mos explicado.
Rutina que de-
vuelve en «ax» el
valor de la tecla
pulsada para el
control del mo-

90-220

S00-508 Seleccion  de
modos de im-
presion.

1008- 1068 Imprime grafi-
co: si suena un
pitido es que no
cabe.

4000-4100 Rejilla,

S008-5110 Modo atribu-
1os.

GOR0-6010 Salva pantalla o
tabla depen-
diendo del valor
de la variable
CLA.

T00-7808 Modo borrado.

BO00 Impresion de

mensajes en li-

neas inferiores.

Pues esto es todo. Pensa-
mos que se trata de una uti-
lidad interesante que gusta
mas a medida que s¢ va tra-
bajando con ella. Probad a
hacer una pantalla rara con
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Soy un nuevo fector de vueslra re-
visia que, desde hace poco, poseo un
Spectrum 128 K. Por ser éste e pnmer
ordenador que Ltilizo, adn no sé inlro-
ducir ks POKES en los juegos. Os pi-
do que expliquéss en ia revista ia ma-
nera de infroducirios y ulilizarios

Si yo introdkzeo un POKE en un jue-
90, ¢su efecto permanece siempre. 0
solo hasta que se quila el juego?

Fatasl MORENC Madrid

W Los juegos de ordenador son peo-
gramas escritos, normaimente, en Co-
digo Maguina. Estos programas con-
sisten en una serie de nimeros cada
uno de los cuales tiene un ciero signi-
ficado para el ordenador. La lista de
nimeros que compaone el programa
esta conlenida en |a casselte, cuando
lo cargamos, lo que hacemos es co-
piar esa lista de nimeros en fa memo-
ria RAM dei ordenador.

Un POKE es un comando que alte-
12 uno de 50 NUMercs, haciendo que
'HM‘&‘MH‘M!HM
forma. No es posible alterar uno sélo
de los nimeros grabados en fa cinta
(nabria que volverios a grabar todos).

asi que 10 alteramos una vez que esla

copiado en la RAM del ordenador.

32 MICROHOBBY

mos publicado recientemente una se-
rie que. bajo & tilulo: «La bibla del
Hackers, ensefaba al lector a despro-
leger cualquier programa. Para los ca-
50s de programas especiaimente difi
ciles de desproteger, solemos publicar
un cargador especial que hace el tra-
bajo «guros, evitandoie al usuano la
molestia de tener que desproleger el
programa.

IMPRESORA
EN EL PLUS Il

Soy suscriplor de su revista desde
el nimero 1  recientemente he adqu
rido un ordenador Spectrum Plus Il y
una impresora Seikosha SP 1000 AS
con conexidn RS-232. Me han surgido
algunos problemas con el manejo de
la impresora. Mis preguntas son:

(Por qué no funciona la impresora
eén modo 48 K?

En modo rzsxﬁmmmm

con LLIST, sino también con LPRINT,
lo que hace imposible enviar coMQos
de control a una impresora desde Ba-
Si¢

Para poder enviar estos codigos de
control, no hay mas remedo que es-
cribir otras rutinas de manejo de la sa:
lida RS-232 que no filtren los codigos
infeniores a 32, tarea ésta que, desgra-
ciadamente, s encuenira luera del al
cance oel usuario medio. Exisle, sin
embargo, otra solucion. La salida
RS5-232 gel Interlace-1 si permite el en-
vio de estos codigos a traves de un ca-
nal abierto en modo «<bs, por lo gue, tal
vez, la solucion mas facil en su caso
consista en adquirir un Interface-1 y
conectar |a impresora a traves de él.
En ese caso, puede abrir dos corrien-
tes de manejo de impresora, por ejem-
plo:

mmm y los fistados
105 podra enviar por la comente #3 con

mrmimuuw

fisicamente imposible confundirics por
error

Si Ias conexiones de su impresora
son de esle tipo, le recomendamos
que utilice la Centronics con cualquie-
ra Oe los inlerfaces que se venden en
el mercado. La razon es que la comu:
micacion es mas rapida que en una
RS-232 y, ademas, se ahorrara tener
que preparar o cable.

DISCO OPUS
EN EL 128

Compré un Spectrum 128 y lenia
una unidad de discos Opus Discovery
pero, segun parece, no es compatible
porgue al coneclario en ef bus de ex-
pansiin se queda bloqueads.

Me guslaria saber si se puede solu-
cionar cambiando el bus de expansio
nes o haciéndole algo a la unidad de
disco.

José A IGLESIAS-Vizcaya

B No hemos profundizado mucho en
¢l tema y no podemaos asegurarle que
¢l método que le vamos a describir
funcione, no obstante, es el sistema
Qe m tﬁzﬂ: rmm iﬂlﬂl

conel Pus 1. Esperamos que. 3




les causa molestia, me guslaria que
me enviasen (as seflas de la casa y el
leddfono para poder encargarko direc-
lamente.

Manued GAY Asturias

B Senlimos comunicarle que se Ira-
1a de un programa muy antiguo que ya
se encuentra lotalmente descataloga-
¥o. La umica forma de conseguirio se-
ria contactar con alguien que lo tuvie-
ra @ infentar sacar una copia. Desgra-
ciadamente, nosoltos no ko tenemos ni
conocemos a nadie que o lenga, aun-
gue ke ofrecemos la posibilidad de co-
locar un anuncio en nuestra seccion
«De Ocasidns_ Al lratarse de un progra-
ma descatalogado, entendemas que el
SACAT UNA COPIA 85 mas una tarea de
coleccionismo que de spiraterias,

CODIGO
MAQUINA
Soy un lector de su revista y me pa-

rece muy bien que pongan juegos pa-
12 copiar, pero a mi me resulta impo:

ﬂmmdwm

que 5 o que lalla. aunque por la indi-
cacion que nos da, lo mas probable es
Que haya que cambiar el microproce:
sador, Nuestra recomendacion es que
o lleve a un talier especializado y, en
o sucesvo, haga caso de nuestro con-
sejo- el ordenador es, siempre, lo pri-
MEro que Se apaga y Io ultimo que se
enciende.

INCOMPRENSIBLE

Acabo ge agiquirir un Speclrum Plus
If; poseo ademds una impresora Sei-
kosha GPSQS que ulilizaba con un
Spectrum 48 K Al infentar eniazaria
con mi nuevo ardenador, ocurre que
el coneclor que posee la impresora
Irapreza con la clawja de 9 V DC de
la fuente o alimentacion por Io que no
la puedo ulikzar. Lo mismo me ocurre

con el interface para joystick DKTro-

nics, que ni siquiera puedo mefer en
el port de espansidn. ;Qué hacer?
Manual PALMA Cldiz
B No entendemos por qué no puede
conectar en el Plus Il los dispositivos
Que si podia conectar en el 48 K. Am-

ﬁﬁﬂmmn

bos ordenadores tienen el slot y lacla. -

Han denominado a los loros como
un JEpOrte «aSQUErso y Cruels. Sefio-
res: jqué les parece mds Cruel, que se
maten animales que poslenarmente
Sirven como akmenio. 0 que se malen
Quinientas personas en el pariiao juga-
o entre dos equipos de ia Juvenlus ¥
el Liverpooi?

Baslo MARTN Madrid
B Efectivamente, el comentario de
«Computer & Video Games» sobre
programa «Oié Toros nos parecid bas-
tante fuera de tono y asi ko hicimos
constar en nuestra publicacidn Sin
animo de entrar en polémica sobre fa
llamada «Fiesta Macionals, cabe sefia-
lar que en todas las culturas existen -
los mas 0 menos crueles 0 sangnen:
los que se encuenlran firmemente
arragados en su tradicion, lﬂﬂ.ﬂm
parece por complelo improcadente es

confundir el comentano de un juego de
ordenador con ka critica a la tradicion
_mmmmmum

5 fala?
mWHMMMHW

en la variable “NSPPC”, que indica
cudl de las sentencias de la linea se
¢jecuta. Es una lorma de conirodar la
bifurcacin de un programa Basic des-
de una rutina en CIM

En & caso concrelo del programa
que nos cita. |a cosa es mas sencilla
El autor del programa colocd, original
mente, un GOSUB 40 en la linea 1610
Postengemente, $8 dio cuenta de que
podia retornar directamente desde la
inaa 55, ahorrando un paso. por i que
cambid el GOSUB por un GOTO y, sim-
plemente. se olvidd de quitar & RE-
TURN de la linea 49. Como norma ge-
neral, slempre que lengamos un GO-
SUB seguido inmediatamente por un
RETURN. puede ser sustituido por un
GOTO y hacer el reforno directamen-
1e desde la subrutina. Los partidanos

‘O la sprogramacion estructuradas nos

pongvén verdes, pero I Ciero es que
se ahotra memoria y liempo de ejecu-
cion.

- SCROLL DE PANTALLA

£ Gomo se hace un «scrolls de pan-
(Como se puede hacer este sscrolls
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Suscribete a MICROHOBBY y llévate gratis
el dltimo éxito de Dinamic (valido también
para renovaciones)

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

» JEEP equipado con misiles

tierra-aire.

+ HELICOPTERO COBRA
para la lucha en la
jungla.

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

guerra.

(Oferta valida para Espafia, hasta el 30 de abril de 1987)
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