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El color en el Spectrum - (I)

PRINCIPIOS

BASICOS

Gabriel NIETO
Uno de los

Lo primero que hay que saber
es que el Spectrum opera con
ocho colores fundamentales,
a cada uno de los cuales le corresponde
un numero, al que denominaremos co-
digo de color.

¢ NEGRO 4 VERDE
I*VAZUL 5 CYAN

2 ROJO 6 AMARILLO
3 MAGENTA 7 BLANCO

El orden en el que han sido asignados
estos codigos no estda hecho ni mucho
menos caprichosamente, sino que, por el
contrario, atiende a una ordenacion en
funcioén del brillo y la luminosidad. ;Qué
quiere decir esto? Muy sencillo. Si tene-
mos un televisor en blanco y negro, o
cualquier otro que le quitemos el color,
observaremos como a medida que el co-
digo correspondiente es mas alto, el to-
no de gris es proporcionalmente mas cla-
ro. Asi, por ejemplo, el verde es mas cla-
ro que el magenta y sin embargo mas os-
curo que el cyan.

Para encontrar una idea mas clara de
esto, podemos crear un programa que
muestre los ocho colores en pantalla, del
mismo modo que estamos acostumbra-
dos a verlos en la carta de ajuste.

19 BORDER 1: LET As="IN"
20 FOR I=@ TO 31 STEP 4
3@ READ Ro

FOR T=0 TO 21

5@ PRINT_INK A;RAT T,I;ARS$
NEXT T

79 NEXT I

80 DATR ©0,1,2,3,4,5,6,7

Si se dispone de un televisor en color,
se puede ejecutar el programa para ver
los ocho colores y posteriormente quitar-
le el color al televisor y asi poder obser-

atradivos que j)resemu el ZX Spectrum
a la hora de adquirirlo es, sin du

para generar colores. Que el Spectrum es un ordenador en
color es, por tanto, algo que saben todos su usuarios, pe-
ro lo que muchos ignoran es la cantidad de cosas que po-
demos hacer con él en este sentido.

a alguna, su pacddad

var la escala de grises que se forma con
estos.

Una vez conocidos los colores de los
que dispone nuestro ordenador y sus co-
digos correspondientes, podemos empe-
zar a trabajar con ellos. Y, para ello, lo
primero que hay que hacer es saber cua-
les son las instrucciones que afectan a la
formacion de colores en la pantalla. Es-
tas son fundamentalmente tres: BOR-
DER, PAPER e INK. Si bien existen
otras que también afectan al color y que
estudiaremos posteriormente, como son:
BRIGHT, FLASH e INVERSE.

Border

El comando BORDER se obtiene pul-
sando la tecla B, escribiendo seguida-
mente un nimero entre @ y 7, que co-
rresponderia como ya se ha dicho ante-
riormente, a uno de los codigos de co-
lor. De esta forma podemos ir cambian-
do a la vez el borde de la pantalla. Te-
clee el siguiente programa:

19 LET R=RND#*7
20 BORDER R: PRUSE 10
30 GO TO 19

y vera como éste cambia aleatoriamen-
te.

Si ahora cambiamos la linea 2@ del
programa por:

20 BORDPER A: FOR I=1 TO 1

el efecto sera mas espectacular debi-
do a la rapida sucesion de colores.

Hasta ahora hemos cambiado el bor-

de, pero aun nos queda por colorear el
resto de la pantalla. Al rectangulo rodea-
do por el borde se le denomina PAPER.
La forma de acceder a este comando es
pulsando primero CAPS SHIFT y SIM-
BOL SHIFT simultdneamente y, poste:
riormente, cuando el cursor esta en el
modo E, manteniendo apretado el SIM
BOL SHIFT, accionamos la tecla C. Una
vez aparezca en la pantalla la palabra PA-
PER, deberemos introducir un cédigo de
color (numero).

Si se quiere a continuacion cambiar el
color de la tinta, es decir, los caracteres
que aparecen en pantalla, deberemos ob-
tener la sentencia INK. Para ello hay que
hacer exactamente lo mismo que con PA-
PER. pulsando al final la tecla X en lu-
gar de la C.

Si tecleamos PAPER 1 y pulsamos a
continuacion ENTER, aparecera en la
pantalla un mensaje OK, ©:1, sin embar-
2o, la pantalla no habra cambiado de co-
lor. Si a continuacion pulsamos nueva-
mente ENTER, veremos como en esta
ocasion el rectangulo se ha vuelto azul.
Esto ocurre porque en el Spectrum soélo
pueden cambiarse los atributos de lo que
se va a imprimir, no de lo que ya esta im-
preso, en este caso, la pantalla. Al hacer
CLS, limpiamos la pantalla, lo que es lo
mismo que imprimir una nueva total-
mente vacia. Ahora, si vemos los atribu-



tos correctamente. Se observa inmedia-
tamente su efecto con:

PAPER 2: INK 6: CLS

No es necesario, sin embargo, poner
CLS cuando el cambio de tinta y de pa-
pel se efectiia localmente, es decir, den-
tro de una linea de programa.

19 PRINT INK 1;

PRAPER 6;RAT 10,
19, "SINCLARIR"

Podemos observar ahora como solo
han cambiado los atributos de los carac-
teres que hemos printado (la palabra Sin-
clair).

Hasta ahora hemos aprendido la for-
ma normal de introducir los colores, pe-
ro existen otras formas de hacerlo, algu-
nas de las cuales son mas complicadas
y otras mucho mas rdpidas (como es el
caso del cédigo maquina).

Método directo

Una de estas formas, la denominada
por algunos autores como “método di-
recto, consiste en la posibilidad de cam-
biar el color de una linea de programa
pulsando, una vez que hemos puesto el

MODO MODO  SYMBOL SHIFT
g ) : + 0
N? | EXTENDIDO: |[& [E | e e
@ PAPEL NEGRO TINTA NEGRA
1 PAPEL AZUL TINTA AZUL
2 PAPEL ROJO TINTA ROJA
3 PAPEL MAGENTA TINTA MAGENTA
4 PAPEL VERDE TINTA VERDE
5 PAPEL CYAN TINTA CYAN
6 PAPEL AMARILLO TINTA AMARILLA
7 PAPEL BLANCO TINTA BLANCA
8 BRILLO DESACTIVADO FLASH DESACTIVADO
ILLO ACTIVADO FLASH ACTIVADO

dro
cativo del
to de

a namero
I

TODO
ECTO".

cursor en el modo E, cualquiera de los
codigos de color (nimeros del @ al 7).
Introduzcamos la linea 1) REM Direc-
to. Luego bajémosla mediante EDIT a la
parte inferior de la pantalla. Una vez alli,
se pone el cursor en el modo E y segui-
damente se teclea un nimero del @ al 7.
Inmediatamente observaremos como la
linea a cambiado de color, a partir del
lugar donde estaba situado el cursor.
Ahora volvemos a ponerlas pulsando
ENTER en la parte superior de la pan-
talla. Como habra podido ver, éste es un
método muy préctico para senalar par-
tes del programa que sean de un interés
especial. Sin embargo, existe un proble-
ma. Al cambiar el color de la linea 19,
lo hemos hecho también de todas las que
le siguen. Si introducimos ahora la linea
2¢) REM Hola, veremos cémo ésta tie-
ne el mismo color que la anterior, y lo
mismo ocurrird con todas las siguientes.

Para evitar esto tenemos que devolver
el color inicial a la pantalla, y para ha-
cerlo lo légico seria pensar en bajar la
linea 20, y con el cursor en modo E,
igual que hicimos antes, cambiar el co-
lor de la linea tecleando el nimero 7, que
corresponde al color blanco.

Al hacerlo, observaremos al subir la li-
nea como efectivamente REM Hola ha
cambiado de color, pero no ha ocurrido
asi con el numero de linea que tiene el

mismo color a partir del cursor. Sin em-
bargo, si pusiéramos éste delante del nu-
mero de linea, no lograriamos cambiar
nada. La tunica forma de conseguirlo es
bajar la linea 10, y situando el cursor al
final de la linea, volver a ponerlo en el
modo E y pulsar el cédigo de color nii-
mero 7. Inmediatamente, al introducir la
linea, observamos como la linea 20 ha
cambiado de color. Esto mismo podia-
mos haberlo hecho al principio. Vamos
a intentarlo.

1° Borramos el
(NEW)

2¢° Introducimos la linea 1) REM

3° La situamos en la parte inferior de
la pantalla (EDIT)

4° Ponemos el cursor en modo E
(CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT)

5?2 Tecleamos el nimero 4

6° Situamos el cursor al final de la li-
nea, una vez pasado REM

7° Ponemos el cursor en modo E

82 Tecleamos el niimero 7 seguido de
ENTER

A partir de ahi, todas las lineas que
se introduzcan tendran el color de papel
inicial. Esta operacion podemos repetir-
la con todas aquellas lineas de progra-
ma que queramos destacar de las demas.

programa BASIC

Sistema sencillo

Con lo que se ha comentado hasta
ahora, podemos cambiar los caracteres
de control de color de linea del papel. Si
quisiéramos cambiar los de la tinta, se-
ria igual de sencillo. Bastaria con seguir
los mismos pasos anteriores, con la sal-
vedad de que el cddigo de color (ntiime-
ro) hay que pulsarlo simultanea-
mente con la tecla CAPS SHIFT. En
el ejemplo anterior, después del
punto 4 se volveria a poner el cur-
sor en el modo E y accionariamos
a continuacion CAPS SHIFT vy la
tecla 7. De esta forma se obtendran
letras blancas sobre fondo verde.
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(PIPELINE»: EL JUEGO DEL FONTANERO

P.R. LUCKETT

Con este programa hemos querido ofrecerles una nueva
posibilidad de diversion, dejando a un lado el vértigo
a que nos tienen acostumbrados los juegos de
«reflejos». En esta ocasion, su fuerte tiene que ser la
reflexion y la paciencia. El resto corre a cargo del
ordenador.

6 MICROHOBBY

Aqui tenemos, por fin, uno de los lla-
mados juegos de estrategia, donde no
predomina la velocidad (comun de todo
masacrador de marcianos que se precie),
sino la serena reflexion que le haré tala-
drar la pantalla con los ojos.

Bromas aparte, el programa tiene unos
graficos bastante logrados, es entreteni-




BRI

1 REM * PIPEL INE *

2 REM

'3 REM

4 REM # © P R LUCKETT (1983)

S REM

6 REM

7 POKE 23658,0

12 PRINT AT ©,12; "PIPELINE"

25 PRINT AT 2,0;“LA IDEA DEL J
UEGO ES LLEGAR CON NUESTRA TUBER
IR A LA ESQUINR SU-PERIOR DERECH

A DE LA PANTALLA,0 BIEN_EXPULSAR
A NUESTRO OPONENTEDEL TRBLERO"

35 PRINT AT 8,0; “REGLAS RA)LOS
JUGRDORES ALTERNAN SU TURNO DE J
UEGO_B) CADR JUGRDA DEBE EXTENDER
Téﬁ TUBERIA EN UN LUGARR RDYRCEN

45 PRINT AT 13,0; "ESPERARE HAS
TA OUE ELIJA EN"“ORD-EN DE JUEGO
;6)11=U5TED PRIMERO) , 2=Y0O PRIME

SS PRINT AT 17,9; "PUEDE TRMBIE
N ELEGIR EN ""NIVEL DE JUEGO""(
1=PRINCIPIRNTE,2=RURAN-ZARDO) "

6@ PRINT AT 21,S; "PULSE CUALOU
IER TECLR"
999 IF INKEY$="" THEN GO TO 999

1@@e@ CLS PRUSE S0©
1021 DIM D(4,3): DIM E(13,13)

1992 RESTORE 900@0Q: FOR I=1 T 3
FOR J=1 TO 3 i

19003 READ D(I,J): NEXT J: NEXT I
100S BORDER 2

1019 PRINT INK 3; INUERSE 1;" PI

PELINE": INPUT "ORDEN DE JUEGO (

1/2) ";PO: INPUT "NIVEL DE JUEGO
(1/2) ";PL

1011 PRINT PAPER 4; INK ©;RT 9,2

3; " AVANZADO"

1012 IF PL=1 THEN PRINT INK 3; I

NUERSE 1;AT ©,20; "PRINCIPIANTE"
1020 PLOT 49,0: DRAUW 1S57,0: DRAW
©,157: DRAU -157,0: DRAU ©,-157
1030 LET NN=12+(PL<>PO): LET LU=
4+ (PL<>P0O) : LET BD=12+ (PL=PO)
1040 LET JJ=1: LET II=1

1052 GO SUB 2000

106@ LET N=(NN-1): LET HS=NN#(BD
-1)

1061 PLOT S@+HS ,HS+1: DRAW O ,N:
DRAW N,@: DRAUW @,-N: DRAU -N,@
1070 PRINT INK 1;RAT 4 ,60; ' Se—
1080 LET JJ=BD-3: LET II=-2: GO
SUB 2000

1090 PRINT INK 1;AT_10Q,Q; ''—
“IAT 3,0; "FICHAS"; AT 2,0, " mm—

1100 LET JJ=6: GO SUB 4000

1110 PRINT INK 1;AT 16,0Q; 'Se—
1115 PRINT AT 6,4; INK 7; PAPER
1;"1";AT 18,4;"3";AT 12,4;"2"
1120 LET JJ=2: GO SUB 6000

1130 LET II=1: LET JJ=1

1132 PRINT AT 19,26; PAPER 3. IN
K ©:"MICRO ":AT 20.26:."HOBBY "

1135 PRINT #1; "ESPERE UN MOMENTO
. POR FRUOR"

1142 DIM B(15,15)
1150 FOR I=1 TO BD+2: FOR J=1 TO
BD+2

1160 LET B(I,J
BD+2) - (J=BD+2)
1170 NEXT J: NEXT I

1175 INPUT "SOLO? (S/N)", LINE S

1180 LET B(2,2)=1: LET MOVE=1

)==(I=1)-(J=1) -(I=

A. PERERA

do y original. En él existen dos niveles i - 1190 LET MOVE=MOVE+1
o 3tk i oadi, o 06 168 CHAIES S8 enn g IV G e e
'y N . =
: : en una verdadera estrategia: hay que pen- OYE/RYL O, (PO a0 10 3000
puede optar por jugar solo o contra el sar un poco y elaborar un plan de con- 1520 GO TO S@°e

> 2 = 1999 STOP
ordenador, que se encargara de hacer lo  junto para no salirnos de la pantalla (con 2010 LET III=NN%(II-1)+50: LET J

: % s = JU=NN# (JJ=-1) +1
imposible para ganarnos. lo que perderiamos automaticamente, o s
[ernf . . . 2030 PLOT III+I-1,JJJ: DRAU 9,4
Los elementos con que hemos de l'nar'est:lln g Sa'hda e e
va- = <
que inevitablemente, perderiamos tam 2050 PLOT III+LU+3+I,JJJ: DRAU ©
lernos son tres fichas, o trozos de «tube-  bién). 4

’ . . = 2060 PLOT III+LU+3+I,JJJ+LU+4: D
rias» (pipelines), que ensamblan unos Para ganar, basta tan sélo con enca- :g‘;:;‘;n 5

con otros gracias a sus tres diferentes po-  jar, paso a paso, todas las piezas, hasta 2080 RETURN

=ice . . . 3000 IF S$="s" THEN GO TO 3091
siciones que nos permiten ir avanzando conseguir llegar a la meta: un pequeno 301@ IF PL=2 THEN GO TO 8000

a través de la pantalla. jCuidado!, siem- cuadrado situado en la parte superior de- ose EET"?‘I’E;:?RES?T‘J? Loy oy

pre en la direccion que nos indique la recha de la pantalla. 2=ro no se lleve a ;;éo LET EG=3-2%(JJ=2)

«tuberia», no pudiendo movernos libre-  engafio. El juego no es tan facil como pa- SR TS AR RE St T S AN
mente. rece. >
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ND JJ<>BD
INT +RND *2. 999)

3080 GO SUB 7000
3090 GO TO 1180
3091 INPUT "MI JUGADAR(1,2 0 3)";

N  MNH+I~

(&N}

~8
—~

D

3092 IF MOVE<«>2 THEN GO TO 3080
3093 LET II=1+(RND>.S): LET JJz3
-II: LET EG=3-2%(JJ=2)
3084 GO TO 3080

4010 LET III=NN#(II-1)+50:
JJU=NN#* (JJ-1) +1

4020 FOR I=1 TO 4
4SGOIPL0T III+I-1,JJJ:

’

4?‘? gLOT IXXI+I-1,JJJ+NN:

LET J

DRAW NN-I
DRAW 1

4050 ?LOT IITI+LU+3+I,JdJJ:

4-

DRAV 4

4062 PLOT IIT4LU+3+I,JUJ+NN: DRA
“(NN-S+I) , - (NN-5+I)

4070 NEXT I

4080 RETURN

5001 IF MOUE(>2 THEN GO TO 5015
S@02 INPUT "A LA DERECHR (D) O AR
RIBA (A) ";R$

5003 LET Il=2

5004 IF R$="a" THEN LET II=1
5005 LET JJ=3-II

5010 LET EG=3-2% (JJ=2)

S01S INPUT "SU JUGADA(1,2 0 3)";
PLAY

5020 GO SUB 7000

5999 GO TO 1190

6010 LET III=NN#(II-1)+50:
JU=NNF (JU-1) +1

6020 FOR I=1 TO 4

6030 PLOT III+I-1,Jud: DRAU 1-I,

LET J

60‘0 PLOT I§I+I -1,JJJ+NN: DRAU (

N-I) ,~-(
6050 PLOT III+LU+301 JJJ: DRAUW S
=I,~-(S-NN-I)
6069 PLOT III+LU+3#I,JJJ+NN DRA
4-I,I-4

6070 NEXT I

6080 RETURN

7010 LET B(JJ+1,II+1) =PLRAY
7020 GO SUB 2000x*PLRY

7030 LET EG=D (EG,PLRY)

7040 LET JJ=JJ+(EG=1) - (EG=2)
70S0@ LET II=II+(EG=3) -(EG=4)

7060 IF B(JJ+1,II+1)=0 THEN GO T
0 71Se
7070 IF B(JJ+1,II+1)<@ THEN GO T
0 7100

7080 LET PLAY=B(JJ+1,II+1)

7090 GO TO 7030

7109 IF (((MOVE/2) =INT (MOVE/2))
(PO=1)) OR (HOUE/E()'NT (MO

UE/Q) AND PO=2) THEN GO 7130

7110 PRINT INK 2,AT 1,6; FLRSH 1
i "MALA SUERTE-PIERD

7120 GO TO 7500

7130 PRINT INK 1;AT 1,6; FLASH 1
; “CORRECTO-USTED GANA"

7140 GO TO 7500

7150 IF JJ<>BD OR II<>BD THEN RE
TURN

Y rROGRAMA MICROHOBBY

7160 IF (((MOVE/2) =INT (MOVE/2))
AND (PO=1)) OR (MOUVE/2<¢)>INT (MO
VE/2) AND PO=2) THEN GO TO 713@
7170 GO TO 7110

7500 INPUT "OTRR PRARTIDR? (SI=s,
NO=n)"; LI RS

7505 IF R‘-“n“ THEN STOP

7510 CLS

7520 GO TO 1210

8000 IF MOUE=2 THEN GO TO 8100

8010 IF MOVE<>3 AND MOVE<>4 THEN
GO TO 8070

8020 LET REST=9300+100%(B(3,3) =2
) +200% (B (3,3) =3)

803@ IF MOVE=3 THEN LET REST=910
2+100% (B(3,2) =0)

8040 RESTORE REST
80590 FOR I=1 TO BD: FOR J=1 TO B

gOGO READ E(I,J): NEXT J: NEXT I
8070 LLET PLAY=1

8080 IF D (EG,PLAY) =E(JJ,II) THEN
GO TO 8i1ie

8080 LET PLAY=PLAY+1: GO TO 8080
8100 LET II=1: LET JJ=2: LET EG=
1: LET PLRY=2

8112 GO SUB 7009
8120 GO TO 1190
2000 DATA 1,3,4,2,4,3,3,1,2,4,2,

g?g@ DATR 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,
g?gl DATA 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
g%?? DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,
g%g3_DRTR 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
?f?‘ DATAR 1,2,1,1,1,1,1,1,1,1,1,
g?gs DATR 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
gi?& DATR 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,

g%g7 DATR 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
?%ge DATA 1,35 A,15153;451,1,2,%5
9109 DATR 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
?éio DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,
3'1‘%1 DRTR 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
9112 DATA 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9201 DATAR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9202 DRATA 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9203 DATR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9204 DATAR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
920S DATR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9206 DATR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9207 DATR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9208 DATR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9209 DATAR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9210 DATR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
9211 DATA 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,

8212 DRTR 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3,

9213
4
9301
1
a3e2
2
9303
1
9304
2
930S
1
9306
2
9307
1
9308
2
9309
1
9310
2
8311
4
9312
3
9401
4
9402
1
29403
2
9404
X
840S
2
9406
1
9407
2
2408
vt
9409
2
g410
1
9411
2
S412
1
89501
1
|ase2
-
9503
1
9504
2
a9508s
o
9506
2
=11 rg
:
gses
2
9509
1
9510
2
8511
4
8512
3

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATR
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATR
DATA
DATR
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATR
DATA
DATA
DATR
DATA
DATA

3,4,3,4:3,4,3,4,3,4,3;
15,4,7,4574,0.,5, 40 a0
2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2)
1,2,10,4,1,151,154,0;
2,1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
252,2,1,4,1,2,1,252,%,
2,1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
2,854 10, 35445152 5454
2 1R RIR R R, R 2R
AR, 15,1545 1,9,2,4,4.1,
2,1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
1,2,9,4,3,4,3,4,3,4,3,
2,3,4,3,4,3,4,3,4,3,4;
1,1,3,4,3,4,3,4,3,4,3,
2,1,4,3,4,3,4,3,4,3,4,
8,458, A A A A, A Ay
2,25 R R, 2R 22 R R) R,
T44,4,0,0,450,0, 0,4,
2,2,2,2,2,2,2,2,2,2;2,
1,4 4,044, A A Ak,
2,2,2,2,2,2,2,2,/2,8,2,
LR WS LR C B U B L L UL BRC
2,2,2,2,2,2.2,2,2,2,2)
Yo 0 60 W R B B WL S B L
2, R/2,R,2, R 222y
10,4450 80,0, A
20,4, 2,8,8, 2,2, 2,2 2;
152052, 5A5A0,0,20, 4,
2;1,2,2,8,2,;2,2,2,2,2;
X598 byt B GBC WL Voh DO LA e 1
2,4,2,2,2,2:2,2,2,2,2,
17250525000 254,451,
2,1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,
AR, A A A N A,
2,0,2, 2, 24Rn2) 2 12202
1,2,8,46,3,4,:,3,4,3,4,3),

2,3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

e CARTUCHO 30 UTILIDADES 15.000,
e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,-
e CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-

e CARTUCHO CON ® HOJA ELECTRONICA ® TRATAMIENTO TEXTOS

® BASE DATOS 10.000,-

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO.

PIDELOS POR CORREO A:
MICRO W,"

 ¢/.FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS

8 MICROHOBBY
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microparadise
software y jueges

faictoparadise
software y juegos
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microparadise
software y fucgn

micioparadise
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seftware y juegos
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-PROGRAMA MICROHOBBY

Como encontrar el programa que busca

LISTADOR

DE CINTAS

Domingo GOMEZ

Con este programa podra conocer el contenido de una
cinta, longitud de la informacion almacenada,

su dire«ion de carga y otros cuantos datos utilizando
tan sélo una pequeiia rutina en Codigo Maquina,
dentro del programa principal en BASIC. Su sencillez y
gran utilidad podra comprobarla personalmente.

Se trata de un sencillo y a la vez utili-
simo programa disenado especificamente
para conocer el contenido de una deter-
minada cinta.

Cuando salvamos un programa en un
cassette, el ordenador organiza la infor-
macion en dos bloques. El segundo con-
tiene los datos propiamente dichos y el
primero, toda la informacion que la ma-
quina precisa a la hora de volver a car-
gar nuestro programa (nombre, longitud,
tipo, etc.).

Parte de esta informacion es la que
aparece en pantalla cuando efectuamos
la carga (tipo y nombre). El resto (longi-
tud, direccion de carga, etc.), es inacce-
sible desde Basic. Por ello, hemos de uti-
lizar una pequena rutina en Cédigo Ma-
quina que nos permita conocerla.

La informacion que nos suministra es
bastante completa y esta dividida en los
siguientes campos:

1 Columna: Numero de orden que
ocupa el programa dentro de la cinta.

2 Columna: Tipo de Informacién al-
macenada, que puede ser: Programa,
Bytes, Datos numéricos o Datos alfanu-
méricos.

3 Columna: Nombre que hemos asig-
nado a esa informacion (formado como
maximo por diez caracteres). Si alguno
de los caracteres que forma el nombre,
tiene un coédigo ASCII mayor de 143 6
menor que 32, el programa lo sustituye
automdticamente por una interrogacion.

4 Columna: Direccién de comienzo. Si
se trata de un programa en Basic, este nu-
mero indica la instruccién a partir de la
cual se autoejecuta. Si no aparece nada
en esta columna, se debe a que el pro-
grama no es de ejecucion automatica.

En el caso de Bytes, indica la direccion
a partir de la cual esta previsto que se
carguen.

1
T o
120 LET ds=1,+d$
130 LET is="
!28 :!! s==EHRs 138+'"N. Tipo No
mbre Comienz. ng."+CHR$ 133
150 LET ds=d &13+s$+1$
16@ FOR n=2
170 PRINT 8#n;d$
185 UET ag="
200 LET ! STR con\acor: IF LE
N 8 2 TH i %3 =CHRS$ 32+,%
218 ‘RANDOMIZE
220 FOR n=300 TO JU

230 IF PEEK n 1 DEEK n<l44
THEN LET as= a$+CHR$ PEEK n

2402 IF PEEK n<32 OR PEEK n>143
THEN LET al 35+CH $ 63
250 n: LET tipo=PEEK 30020
260 GO SUB 360
LET w$=j%$+CHRS 32+!stHR$ 3
zéas+ggRs sa;cs¢cnns 32+L %

290 LPRINT uws$

302 RANDOMIZE USR 30000

310 LET contador contador+1i: IF
contador»>16 THEN PRINT AT 1,0,d
!é gRNDOHIZE USR 319@: PRINT RT

320 IF contador>99 THEN LET con
tador=0

330 GO _TO 190

340 DATA 62,0,221,33,68,117,17,
17,0,55,205,86,5,201 B ke

35@ FOR n=30000 TO 30013:
NEXT RETURN
= tipo=0 THEN LET ts$="Prog

x: POKE n,x:
360 IF
,370 IF tipo=1 THEN LET ts$="DatN

380 IF tipo=2 THEN LET t$="Dats$

,390 IF tipo=3 THEN LET ts="Byte
400 LET =STR$ (PEEK 30033+256
*PEEK 3003 NG E o ¢ cs:
LET c$=Cc$((LEN c$- ) TO LEN c‘)
ﬁ EF UR% €$>9999 AND tipo<¢>3 THE
!=5TR (PEEK 30031:?56

410 LET

*PEEK 300 g

LETL =l.l{((LEN li- ) TO LEN LS)
420 RETURN

10 MICROHOBBY

DESENSAMBLE DEL LECTOR DE CABECERAS

N. LINEA CODIGO OBJETO CODIGO FUENTE
001010 62, LD A, 00
GOP2 221, 33, 68, LD IX,
117 30020
¢Qpe 17,17, @ LD DE, @17
PPP9 55 SCF
PP1Qp 205,86, 5 CALL 1366
PP13 201 RET

5 Columna: Indica la longitud total en
bytes, cualquiera que sea la informacion.

Teclée el programa y salvelo en cinta.
Puede funcionar tanto en un Spectrum
de 16 K como en uno de 48 K.

Si posee usted una impresora, seria in-
teresante conectarla antes de ejecutar
(RUN) el programa, ya que esta pensa-
do para sacar la informacion simultanea-
mente por pantalla y por impresora. Si
no lo tiene, no se preocupe: funcionara
perfectamente.

Una vez ejecutado el Listador, se nos
pregunta por el nombre que tiene la cin-
ta (naturalmente, podemos dar cualquier
nombre que queramos hasta quince ca-
racteres) y, a continuacion, la cara de la
cinta que estamos investigando (se per-
mite un solo cardcter). Acto seguido, po-
nemos en marcha el cassette, y la infor-
macion requerida aparecera conforme el
ordenador va leyendo las cabeceras de los
programas, matrices o lo que sea que
contenga la cinta.

Tenga usted en cuenta que el LISTA-
DOR ni chequea, ni carga los bloques de
datos de la cinta, asi que muy bien pue-
de encontrarse con que un determinado
programa aparece en la pantalla y luego
a la hora de cargarlo, no funciona.

Ejemplo de listados

CINTR: DEMOSTRACION CRRA: R

|
N ?ipo NOmBI e ComIenz. Eonq.

Gie ENSANBLA

2 Prog Monitor 48 10 546
3 Byte Monitor 48 61100 4174
4 Prog MON/ENS 3 4 100
S Byte MONSS3 24064 5760
6 Byte GENS3 24064 8354
7 Prog HP4S L 238
8 Byte 45 24598 21105
9 Prog MCODER2 L 870
12 Byte MCODER2 59990 5378
11 Prog Loader 22
12 Byte RSSEMBLER S6064 9471
13 Prog SpecBug 2¢ 1491
14 Prog 2 413
1S Byte 16384 6912
16 Prog SUPERCODE1 9000 32686
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Te lo regalamos

y, ademas, los 8 mejores programas

* Simulador de vuelo * Pssst

* Bandera a cvadros *Homclo gloton
*EI jugador de ajedrez  * Horacie esquiador
E“...
comprundo 7X SPECTRUM 48 K
so\0
un ZX Spectrum i mw.
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Recueg\\ g con%‘(" 239 plos | con la garantia
0 re\o _Des Investronica
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65 i

Ven a conocer
el nuevo
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PRO

Ofrecemos en estas paginas algunos de los mejores juegos que estan a la venta
en la acdualidad en nuestro pais, confiando en servir de guia a nuestros lectores
en el arduo dilema que plantea la ele«ion de un programa.

BANDERA
A CUADROS

Psion/Investronica

48 K.

Tipo de juego: Arcade

PVP: 2200

. Una de las grandes
pasiones de la
humanidad ha sido siempre
la velocidad. Todos hemos
sonado alguna vez pilotar un
coche de carreras. Con
Bandera a Cuadros, es
posible hacerlo sin riesgo de
golpes o accidentes.
El objetivo del juego es
pilotar un férmula 1 por
diferentes circuitos,
intentando hacerlo en el
menor tiempo posible con el
fin de obtener asi el record
de la prueba. Existen diez
circuitos, de los cuales
se vé el plano
correspondiente a cada uno
al principio del juego,
pudiendo elegir aquel que
queramos recorrer.
Los cicuitos son
posteriormente,
representados en pantalla
con toda fidelidad al plano.
También tenemos la
posibilidad de elegir entre
tres coches diferentes, aguel

J

gue mas nos guste. Todos
los modelos estan disefiados
como si fueran reales y
resultan muy vistosos.

En nuestro camino hacia la
meta, vamos a encontrar
muchas dificultades, como
son cristales, piedras,
aceite.. Estas pueden
afectarnos total o
parcialmente. Si los dafos
no son importantes, bastara
con dirigirnos a los boxes
para solucionar las averias y
poder continuar el recorrido.
La presentacion del juego
esta bien cuidada (como en
casi todos los productos
Psion), la distribucion de la
pantalla es ordenada y clara,
los graficos son buenos y
tanto el circuito como los
coches estan fielmente
reproducidos con gran lujo
de detalles. EI movimiento
es correcto y la respuesta
de las teclas rapida.

Los controles nos permiten
cuatro tipos de movimientos:
a derecha, izquierda,
acelerar y frenar. EI manejo
de estas teclas no resulta
demasiado dificil una vez
que hemos practicado un
poco.

Durante el recorrido
tenemos la impresion de
estar metidos de lleno en el
circuito. En este sentido la
sensacion de perspectiva
esta muy bien conseguida,
viendo cémo el horizonte se
acerca a medida que
nosotros avanzamos.

La parte delantera del
vehiculo y el volante se
mueven simultaneamente
cuando giramos a un lado o
a otro, dando de esta forma,
una sensacion mucho mas
real de movimiento Y,
cuando pinchamos, los
bordes de la carretera vibran
como si de un caso real se
tratara.

Las instrucciones de
pantalla son bastante claras
y existe ademas la
posibilidad de demostracion
pulsando la tecla D.

En definitiva, es un juego
entretenido para jugarlo solo
O con varios amigos, que va
a colmar las inquietudes de
los adeptos a la velocidad.

Digital integration/ABC

48 K

Tipo de juego: Simulador de
vuelo

PVP: 2200

. Tras el primer

simulador de
vuelo, el de Psion, que
reproducia el manejo real
de un avion comercial, han
sido muchos los programas
de este tipo que han
aflorado en el mundo del

microparadise

software y jueges

Software. Piloto de
Combate (mas conocido
como Fighter Pilot), es sin
duda, el mas famoso de
todos.

Este simulador esta basado
en el avion de combate
F-15 Eagle USAF, con
todos sus detalles, lo que
le hace mucho mas

atractivo aun. El juego
incluye una vision
tridimensional desde la
cabina, asi como diferentes
tipos de combate y
aterrizajes.

Nuestra mision es tratar de
localizar al aviobn enemigo
e intentar destruirle, para
lo que contamos con
sofisticadas armas, asi
como radares y mapas
para una correcta
localizacion del mismo.
Una vez que se encuentre
dentro de nuestro radio de
accion, entraremos en la
fase de combate.

El programa ofrece la
posibilidad de practicar
cada una de las diferentes
fases por-separado,
permitiendo, de esta forma,
que el jugador adquiera el
suficiente nivel de destreza
en cada una de ellas.

Las tres cuartas partes de
la imagen contienen la
vision que podemos
contemplar através de la
cabina, y la parte inferior,
el panel de mandos, en el
cual tenemos la
informacién necesaria
sobre el estado de los
instrumentos. Si nos
dirigimos al mapa, éste nos
mostrara la posicion exacta
donde nos encontramos.
Cuando lo hacemos, no
desaparece el cuadro de
instrumentos, lo que facilita
bastante la maniobrabilidad
del aparato, algo que no
ocurria en el simulador de
Psion.

Del programa, en lineas
generales, se puede decir
que esta muy bien
conseguido. Todos los
pasos que hay que dar
para maniobrar el avién
corresponden con el
pilotaje de un aparato real,
presentando, incluso, el

12 MICROHOBBY
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mismo grado de dificultad,
lo que hace necesario una
practica continua hasta
lograr su dominio.

Es un juego bastante
bueno que va a colmar a
todos aquellos que tengan
aficion al pilotaje y muy
interesante para que los
que no hayan visto un
avién en su vida, conozcan
uno un poco mas de cerca.

Ocean/ERBE

48 K

Tipo de juego: Deportivo
RVP: 1.700

BATEY 7urwwsm4<

| DEtnm M

J

- Los juegos
deportivos,
desgraciadamente, no
abundan en nuestro pais,
cuando son sin embargo,
uno de los preferidos por el
comprador. Decathlon es uno
de esos pocos que ha
hecho aparicion
recientemente en nuestro
mercado, basado en ese
juego que hace furor en las
maquinas de la mayoria de
los bares.
Inspirado en una idea de
Daley Thompsons, el
reciente campeoén olimpico
de esta modalidad deportiva,
y supervisado por él, el
programa reproduce
fielmente las diez pruebas
de que consta este tipo de
competicion: 100 metros

lisos, salto de longitud,
lanzamiento de peso, salto
de altura, 400 metros lisos,
400 metros valla, salto con
pértiga, lanzamiento de
martillo, lanzamiento de
jabalina y 1.500 metros lisos.
Cada una de las pruebas
simula perfectamente las
situaciones de la
competicion real, y la
relacion velocidad-angulo va
a ser la que marque el éxito
o el fracaso de la
competicion. Al principio,
disponemos de tres atletas,
los cuales iremos perdiendo
a medida que vayamos
fracasando en cada una de
las pruebas. Para hacer el
recorrido completo hay que
superar las denominadas
marcas de calificacion, que
iran aumentando
progresivamente a medida
que permanezcamos mas
tiempo jugando.

Las teclas que utilizamos
para el movimiento pueden
ser redefinidas segun
nuestras preferencias,
pudiendo evitar de este
modo, el deterioro de éstas
0 simplemente amoldandolas
para nuestra comodidad.
Los graficos del juego son
bastante buenos, el
movimiento del atleta esta
muy bien conseguido y el
escenario donde se realiza
la competicion ha sido
reproducido con gran lujo de
detalles, dandonos una
sensacion bastante real en
cada prueba.

La parte superior de la
pantalla nos informa
continuamente sobre todos
los records obtenidos y el
nombre del jugador que lo
ha conseguido. Este se
puede poner al principio de
la prueba igual-que en las
maquinas de los bares vy, lo
mismo que en estas,
escucharemos los aplausos
del publico enfervorizado al
superar cada una de las
pruebas.

En resumen, un juego muy
entretenido, muy bien hecho,

que va a hacer furor entre
los numerosos aficionados a
este tipo de programas.

SABRE WULF

Ultimate/ERBE

48 K

Tipo de juego: Arcade
PV.P: 2500

. De vez en cuando

aparecen en el
mercado del software,
programas que, por su
calidad, merecen ocupar un
lugar destacado. Este es, sin
duda, el caso de Sabre Wulf,
un juego que por sus
caracteristicas nos recuerda
un poco al famoso Atic
Atac, pero en esta ocasion
el escenario es una inmensa
selva.

El objetivo del juego es
lograr encontrar las cuatro
partes de un tesoro
escondido, y con ellas salir
de la selva. Durante el
recorrido, hallaremos
distintos objetos que al
cogerlos aumentaran la
puntuacion. El camino que
hay que recorrer esta
trazado en forma de
laberinto, lo que va a
dificultar bastante el hecho
de poder encontrar la salida.
Los enemigos son muy
nuUMErosos y aparecen
cuando menos se espera en
cualquier lugar del laberinto.

.pdvhid‘wnjc
LN"“‘.J. eea

FLAZ THE Ean

Para luchar contra ellos
disponemos de una espada
con la gue se les puede
vencer, sin embargo es
necesario tener cuidado
porque no todos los
enemigos son vulnerables
(hay algunos contra los que
no se puede luchar).

El juego en general esta
muy bien construido,
encontrando en €l un gran
lujo de detalles. Durante el
recorrido por el enorme
laberinto nos topamos con
animales que nos atacan,
negros que nos persiguen
con sus lanzas, chozas,
lagos, templos. tesoros,
plantas con propiedades
curativas que nos hacen
invulnerables ante el ataque
de nuestros enemigos y un
sin fin de cosas mas.
Graficamente el juego llega
a rozar la perfeccion (por
supuesto dentro de las
limitaciones del Spectrum),
el colorido es muy bueno vy,
en general, todas las
pantallas por las que
pasamos, que no son
muchas, estan muy bien
construidas.

El grado de dificultad del
juego es bastante alto, lo
que representa un aliciente
mas, que va a crear un
buen nivel de adiccién entre
los jugadores.

Resumiendo, se puede decir
de Sabre Wulf que es un
juego muy bueno, con
excelentes graficos, una
respuesta de las teclas muy
aceptable y, en definitiva, un
programa para disfrutarlo.

Beydon/ERBE

48 K

Tipo de juego: Arcade

PVP: 2500

. Es, sin duda
alguna, uno de los

juegos mas completos que

han pasado por nuestras

manos en los ultimos

MICROHOBBY 13
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tiempos, dentro de la élite
de los Manic Miner, Jet Set
Willy o el propio Sabre Wulf
que también comentamos
en esta seccion.

Nuestra mision en el juego,
es proteger una base de los
ataques del enemigo. Esta
esta compuesta por varias
instalaciones que rodean a
una colonia, cada una de
las cuales cumple una
mision especifica, por lo que
hay que tratar, por todos los
medios, de impedir que sean
saboteadas. Hay seis niveles
de dificultad, en cada uno
de los cuales hay que
cumplir unos objetivos
diferentes. Para pasar de un
nivel a otro, es necesario
haber obtenido previamente
una puntuacion minima; pero
no basta con haberlo
conseguido una vez, sino
que el ordenador coge las
cinco Ultimas puntuaciones
y hace una media de ellas.
De esta forma, se evita que
pueda accederse a otro
nivel por pura casualidad.

Cada una de las
instalaciones tiene una
representacion grafica en
pantalla y, todas ellas, se
encuentran rodeadas por
unos corredores en forma
circular por los que
pogemos ir pasando de
unas a otras: la unidad
medica, el generador de
tiempo congelado, la unidad
de oxigeno, el muelle de
atraque, la unidad de
reciclaje, el salén de
esparcimiento, los
dormitorios, el depésito de
combustible, la planta de
energia, el desintegrador de
materia y el deposito de
alimentos. Cada uno de
éstos tiene su personal
propio, asi como una funcion
diferente dentro del juego. El
jugador debe de conocer a
la perfeccion la importancia
de cada una, pues habra
ocasiones en las que tenga
que decidir cuél de ellas va
a salvar. También es
importante no perder
hombres, ya que si nos
guedamos sin ellos no
podremos controlar las

necesidades de la base.
Existe la posibilidad de

intentar recuperarlos
llevandolos hasta la unidad
meédica, sin embargo,
nuestros enemigos van a

tratar de impedirlo.
Los graficos del juego son

soberbios, el movimiento
correcto y preciso en todo
momento vy la distribucion
de la pantalla, de acuerdo
en todo momento a las
necesidades del juego. Sin
duda alguna se trata de un
programa muy bueno, que a

FPROGRAMAS

pesar de ser del tipo arcade,
reune todos los alicientes
necesarios de aquellos
juegos que simulan
situaciones reales, y esta
recomendado para los que
quieran pasar largas horas
de esparcimiento con su
Spectrum.

| MANIC MINER |

Bug-Byte/Ventamatic

48 K
Tipo de Juego: Arcade
P.V.P.: 1.700

- Si tuviéramos

que hacer una
lista de los mejores juegos
realizados hasta la fecha
para el Spectrum, no cabe
duda de que éste, deberia
estar en los lugares de
honor.

Manic Miner, es una
pequena obra de arte para
ordenador, con la que
podemos pasar

MWW La compaiiia Games Workshop ha lanzado sus dos iltimas creaciones para Spectrum:
Battle Cars, un original juego que consiste en una carrera de coches por una ciudad en la que
hay que competir con otros corredores, y D-Day, basado en el desembarco de Normandia.

WM W Melbourne House, la famosa compaiia que lanzo al mercado The Hobbit, ha finalizado
su ultima aventura, Sherlock. Esta tiene el mismo formato que el Hobbit, asi como un potente

editor capaz de leer las palabras mds comunes de la lengua inglesa.

BE W lLegend, la creadora del popular Valhalla, va a lanzar un nuevo juego. The Great Space
Race. Se trata de una aventura de ciencia-ficcion que incluye escenas en tres dimensiones, las
cuales aparecen casi instantdneamente en la pantalla, usando el sistema que Legend llama

Movisoft 2.

WE W El popular grupo punk The Stranglers, ha incluido un juego de aventuras en su nuevo
album, Aural Scupture. El juego ha sido creado por la compariia Gilsoft Quill.

FPROGRAMAS

interminables horas frente
a la pantalla del televisor
intentando salir airosos de
los mil peligros que nos
acechan en cada una de
las cuevas que hay que
pasar para poder culminar
con éxito la aventura.

El juego,consiste en un
recorrido a través de veinte
cuevas diferentes, con un
simpatico personaje, el
minero. Este dispone de
tres vidas para culminar su
mision y llegar a la Gltima
cueva con éxito. Para ello
tendra que esquivar los
monstruos que le salen al
paso en cada una de ellas
e intentar no caerse al
vacio cuando camine por
las galerias de las cuevas,
ya que algunas se van
desprendiendo a su paso.
El nivel de dificultad del
juego es bastante alto y
resulta dificilisimo, por no
decir casi imposible, llegar
a la ultima cueva. Para ello
nos seran necesarias
largas horas de .
adiestramiento y un
conocimiento exhaustivo de
todas las cuevas por las
que vamos pasando.

El juego, en definitiva, es
uno de los mejores que
han pasado por nuestras
manos Ultimamente. Los
graficos son realmente
buenos, el movimiento
impecable, y la distribucion
del teclado de lo mas
l6gica, sencilla y practica
que uno se ha encontrado
en este tipo de juegos. La
imaginacién de su autor se
muestra desbordante y
llena de originalidad en la
distribucion y mecanica de
cada fase del juego y esto
se hace extensible al
sonido, ya que al pulsar la
tecla ENTER, nos
encontramos con la
agradable sorpresa de una
pegadiza melodia, que mas
tarde o mas temprano,
todos acabaremos
tarareando.

En definitiva, y como
dijimos al principio, una
auténtica obra de arte en
juegos de este tipo.
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SAIMAZOOM

Dinamic/Micro World
48 K

Tipo de juego: Arcade
PVP: 1800

. A estas alturas,
todavia hay quien

sigue pensando que en
nuestro pais ain no somos
capaces de hacer buenos
programas, que puedan

rivalizar con los de
procedencia anglosajona
Saimazon es un buen
programa hecho en Espana
gue viene a demostrar lo
contrario.

El juego consiste en dirigir a
un explorador a través de un
gigantesco mapa en busca
de cuatro sacos de café,
que se encuentran
repartidos por él. En el
territorio donde se desarrolla
el juego podemos encontrar
rios, setos, arboles, rocas y
algunas cosas mas, que van
a suponer a lo largo del
juego, obstaculos para lograr
realizar nuestra mision. Todo
ello unido ademas, a la
presencia de serpientes
asesinas e indigenas que
trataran de acabar con
nosotros.

El mapa tiene 100
pantallas, las cuales
debemos recorrer en busca
de los cuatro sacos. Estos
pueden estar en cualquiera
de ellas, sin embargo hay
que tener en cuenta que al
menos uno de ellos esta
siempre situado en el

PROG

interior de una cueva, que
solo podremos abrir si antes
encontramos la llave.

Hay muchos objetos
repartidos por el camino,
que podemos utilizar como
ayudas: barcas para cruzar
los rios, picos para romper
las rocas, machetes para
cortar la vegetacion y
algunos mas que se pueden
llevar durante el juego.

El grado de dificultad es alto
y es necesario mucho
tiempo para lograr el
objetivo del juego, lo que
garantiza un nivel de adicion
muy alto.

Los graficos estan bien
conseguidos y sirven de
complemento idéneo al tipo
de juego que es. El
movimiento es bueno y la
respuesta del teclado
precisa, con una distribucion
sencilla que permite hacerse
enseguida con el manejo.
Concluyendo, se trata de un
juego muy divertido,
recomendado a los amantes
de las dificultades y a
aquellos que no quieran
limitarse a ver pasar
marcianitos por delante de
SuS narices.

Quicksilva/lnvestronica
48 K

Tipo de juego: Arcade
PVP: 1.900

. Se trata de uno

de los mejores
juegos en tres dimensiones
que hemos tenido ocasiéon
de probar. El objetivo del
juego es conseguir entrar en
una ciudad que esta
dominada por peligrosas
hormigas y rescatar a una
dama, si el que juega es un
hombre, y a un hombre si lo
hace una mujer. Para
conseguirlo es necesario
evitar el ataque de las
hormigas y seguir la ruta
correcta, que esta indicada
mediante una luz verde, que
se tornara roja si el camino
es erroneo.
Para luchar contra los
enemigos disponemos de

HORMIGAS

SPECTRUM 48K

una serie de bombas que se
pueden utilizar en caso de
necesidad.

El juego, graficamente, es
muy bueno, y la sensacion
de perspectiva esta muy
lograda. La imagen se
desplaza a medida que lo
hacemos nosotros, como si
del movimiento de una
camara de cine se tratara.
La ciudad en la que
trascurre la accion esta
llena de imaginacion en su
diseno, observandose como
dato curioso que al lado de
la salida hay un grupo de
edificios cuya forma
contiene el nombre del
autor.

El movimiento es bastante
bueno, aunque hay que
reconocer que por lo
general se suele tardar un
DOCO para conseguir
dominarlo. Por otra parte,
hay una serie de tecias que
modifican la perspectiva,
mostrandonos la imagen
desde diferentes angulos.
También disponemos de una
tecla que centra nuestra
posicion en el juego cuando
nos encontramos perdidos.
Otro dato importante:
disponemos de un tiempo
limite para lograr realizar
nuestra mision, el cual una
vez que se agote, no nos
permitira continuar.

Para concluir, sélo decir que
se trata, como dijimos al
principio, de uno de los
mejores juegos en tres
dimensicnes que hay en el
mercado.

Dinamic/Micro World

48 K

Tipo de juego: Aventuras
PVP: 1.800

. Los juegos de
aventuras ocupan
una parte muy importante
dentro de la produccion de
software del Reino Unido.
La fama de titulos como
«Hobbit» y «Valhalla», han
traspasado nuestras
fronteras convirtiéndose en
auténticos superventas en
nuestro pais, todo ello a
pesar del inconveniente del
idioma, que en este tipo de
juego supone una limitacion
importante.
Yenght es el primer intento
serio de hacer una aventura
grafico-conversacional en
castellano.
La aventura consiste en
recorrer el misterioso mundo
de Yenght, tratando de
encontrar la Fuente de la
Juventud, condicion
indispensable para lograr
culminar con éxito la
aventura. El juego comienza
con un complicado laberinto,
en el cual es necesario
encontrar primero, una llave
y. posteriormente, la salida.

Para lograrlo es necesario
hacerse un mapa del
laberinto ya que sin él es
muy dificil encontrar la
salida, antes de ser
destruido por algunos de los
enemigos que habitan en el
mismo. Una vez afuera,
comienza verdaderamente la
aventura. Es conveniente
hacerse otro mapa,

de lo contrario se

puede llegar a lugares de
donde va a ser muy dificil
poder salir, incluso se puede
volver a entrar en el
laberinto, porque hay partes
del exterior que se
comunican con éste.

Los graficos que acompanan
al texto estan bien
conseguidos y son un
complemento adecuado a
cada momento de la
aventura, ilustrando los
textos.
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TRUCOS

Manteniendo la idea que desde un principio
hemos querido perseguir con esta secion,
ofrecemos a continuacion una serie de trucos
on los que nuestros ledtores puedan sacar
mayor provecho a su ordenador.

64 COLORES

A pesar de que el Spectrum
cuenta con soélo 8 colores dis-
ponibles, nada nos impide
combinarlos entre si de mane-

ra que a simple vista dé la
sensacion de tratarse de un
nuevo color. Estos nuevos co-
lores pueden usarse como
graficos, fondos, etc. y para su
elaboracién se precisan varias

FOR N=@ TO
POKE USR "R
NEU

DATR 85,170

7: RERD X
"+N,X: NEXT N

,85,170,85,170,8

%
TO

[a)
T
L

-
a]

-

(=]

P
HZXO0D
CrRReD

+

@ L A
R$(D+1)

7@ PRINT RT N,

; INK I;

8@ PRINT AT N+
9@ LET D=D+2

12@ NEXT N:
11@ DRTAH

445464 7555657666
120 PLOT 128,0:
13@ PRINT RT 2@
20,20, "BRILLO 1

A% (D) :

PRAPER

NEXT X:
'2021220324025060711121
31415161722232425262733343536374

16 STEP 16

0O 15+R STEP 4
172 STEP 2

LET P=VUAL

X; BRIGHT INT (R
P; CHR% 32+CHR

1,X,P; I
NEXT R
AT

DRAW ©,17S
,4;"BRILLO @";RAT

e

fases. Vayamos por partes. En
primer lugar hemos de definir
una rejilla a la que asignare-
mos distintos colores de tin-
ta y papel. De esta forma la
mezcla de colores es mas per-
fecta.

Introduzca las siguientes
instrucciones:

Una vez ejecutado el pro-
grama, usted probablemente
se sorprendera al ver que to-
do se borra. Da la impresién
de que algo ha fallado. Sin
embargo, si el programa esta-
ba correctamente introducido,
todo ha ido como se espera-
ba. Para cerciorarse escriba:
PRINT CHR$ 144 seguido de
ENTER y vera aparecer en la
esquina superior izquierda un
pequeno recuadro parecido a
un tablero de ajedrez en mi-
niatura.

A continuacion, teclée el se-
gundo programa y vera, al ha-
cerlo funcionar, cémo en pan-
talla le son mostradas las 64
posibles combinaciones de
colores, debajo de cada una
de las cuales aparecen dos
numeros. El primero se refie-
re al color del papel, mientras
que el segundo es el color de
la tinta. Asi, si usted desea
utilizar el color 75, sélo tiene
que escribir PRINT PAPER 7;
INK 5; CRH$ 144 e inmediata-
mente aparecera un cuadradi-
to del color seleccionado.

Si quiere incorporar este
truco a sus programas, utili-
zara unicamente el primero
el segundo es solo una de-
mostracién). jAh! y no olvide
quitar el NEW de la instruc-
cion 3@, pues de lo contrario
los efectos serian catastrofi-
COS para su recién estrenado
programa.

CORTAR
UN INPUT LINE

Como usted sabe, el co-
mando INPUT se utiliza para
introducir datos en un progra-
ma cuando éste esta en fun-
cionamiento.

El INPUT presenta tres po-
sibles variaciones:

INPUT a, por ejemplo, sé6lo
admite la entrada de numeros
o de variables a las que pre-
viamente les ha sido asigna-
da un valor mediante LET.

INPUT a $ admite la entra-
da de cualquier caracter alfa-
numeérico, incluyendo letras,
numeros y signos de puntua-
cion. '

Pruebe la siguiente instruc-
cion:

1® INPUT a: GO TO 10

Se puede utilizar para blo-
quear un programa ya que, in-
troduzca el niumero que intro-
duzca, volvera a solicitar otro.
Pruebe ahora a teclear una le-
tra: El resultado sera error 2
variable not found. Si introdu-
ce el comando STOP obten-
dra:

H STOP in INPUT

Ahora sustituya la linea 10
por:

1@ INPUTa $: GO TO 1

Este bloqueo es mas eficaz
porque permite letras, frases
e incluso comandos como
STOP siendo todos interpreta-
dos como cadenas alfanumé-
ricas. La manera de recuperar
el control es quitar primero las
comillas que aparecen y me-
ter luego el comando STOP,
con lo que nos muestra: H
STOP in INPUT

Una tercera variante utiliza-
da a veces para proteger pro-
gramas comerciales es:

1¢ INPUT LINE a & GO
TO 10
de esta forma las comillas no
aparecen, con lo cual no pue-
den eliminarse, por lo que a
simple vista es imposible sa-
lir de ahi haga la prueba. Sin
embargo esta proteccion per-
fecta en apariencia tiene un
pequeno talon de Aquiles: prue-
be CAP SHIFT y 6 simultanea-
mente y saldra sin dificul-
tad con el mensaje: H STOP
in INPUT.

En este espacio también tienen cabi-
da los trucos que nuestros lectores
quieran proponer.

Para ello, no tienen méas que eaviarlos
por correo a MICROHOBBY, c/\rzobis-
po Morcillo, 24, of. 3 y 4, Madric-28029
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PROGRAMAS DE LECTORES

ANDROMEDA

Ernesto NAVAS

Si su fuerte es la imaginacion y las aventuras
espaciales, podra disfrutar por completo ¢on el
programa que le ofrecemos a continuacion, en el que la
rapidez de reflejos y la estrutegia son dos condiciones
indispensables para lograr su objetivo.

Una vez que hemos cargado el progra-
ma Andromeda, nuestro ordenador nos
traslada al espacio galéctico, donde nos
espera una nave de combate dispuesta a
detener el avance del enemigo.

Las teclas de control del juego nos per-
miten movernos hacia la derecha, utili-
zando la tecla «N», y hacia la izquierda,
haciendo lo propio con la «M». El dis-
paro se consigue pulsando el «D».

Hay tres fases diferentes en el juego,
a las que se puede pasar después de ha-
ber conseguido unas puntuaciones mini-
mas:

l.— Hay que combatir contra unas na-
ves que se abalanzan hacia nosotros co-
mo si de flechas se tratasen.

2.— Fase de emsamblaje. Tenemos que
hacer aterrizar la parte superior de la na-
ve en el modulo base.

3.— Los enemigos son mas numero-
sos y cada vez mas peligrosos.

Esperamos que la mision no les resul-
te demasiado complicada y logren las
mas altas puntuaciones.

1 REM  QNDRONEDS

3 LET h=0: GO SUB 3000
4 INK 7: LET es="W": LET m=0:
LET L=4: LET s$=0: LET x=14: BOR
DER 3: PAPER ©: CLS : FOR v=0 TO
40: PLOT INK 7,RND*254 ,RND#160:
NEXT v: GO SUB So

S FOR n=3 TO 20: PRINT AT n,Xx
» INK 4;" “;AT n+1,x;"4&": BEEP
«@5,n: NEXT n: PRINT AT 21,x;"

6 LET y=1+INT (RND%26): BEEP
.@1,y%2: FOR n=4 TO 20: PRINT AT
n-2,y;" “;AT n-1,4;" “;AT n,y;
INK 3;"W";AT n+l,y;"é"

7 IF (n+1))>20 THEN IF y=(X+1)
THEN GO SUB 100

8 IF m=1 THEN LET c=c-2: IF ¢
=-1 THEN LET m=0@: PRINT AT 1,b+1
1@ IF m=1 THEN GO TO 18

1S IF CODE INKEY$<¢>48 THEN GO
TO 23

16 LET m=1: LET ¢=19: LET b=X

18 IF y=b+1 THEN IF n=c OR n=c
-1 OR n=c-2 THEN PRINT RT c+2, (b

+1)," “,AT n,y; INK S; OVER 1;"%
",AT n+l1,y;"R" BEEP .3,-10: PRI

NT AT SN0 AT @y s VIEET
S=(s+(cx4)) LET m=0: GO SUB So
GO TO 75

22 PRINT RT ¢, (b+1); INK B;" "
PRINT RT c+2, (b+1) ;" "

23 GO suB 2S

24 NEXT n: PRINT AT 20,y;" "R
T 21,4, ": PLOT RND#2S4 ,RND%160
GO TO 6

MICROHOBBY es una revista que pretende algo mas que transmitir informa-
<ion y datos a sus lectores; quiere ser, de verdad, una publicacion abierta a
ellos, poniendo a su disposicén estas paginas. En ellas publicaremos progra-
mas elaborados por los lectores que ellos nos quieran enviar.

Condiciones para la publicacion de los programas de nuestros lectores:

1— Los programas deberan ser origi-
nales e inéditos.

2— Se enviaran a MICROHOBBY en
cgqta cassette exenta de protec-
cion contra copia y listado, ya que
de lo contrario seria imposible su
publicacion.

3— Cada cinta ira acompanada de ho-
ja explicativa de la utilidad y ma-
nejo del programa, y a ser posible,
de listado.

4— En una sola cinta puede introdu-
cirse mas de un programa.

5— Una vez publicado, MICROHOBBY
abonara al autor del programa la
cantidad de 15.000 pesetas, en
concepto de pago por colabora-
cion. '

6— MICROHOBBY se reserva el dere-
cho de publicacion o no del pro-
grama.

7— Ademas de la publicacion de los
programas de interés, MICRO-
HOBBY realizara con todos los re-
cibidos un sorteo mensual de un
MICRODRIVE y su INTERFACE-1
correspondiente.

25 IF CODE INKEY$=109 THEN LET
X=(x+1) IF x>28 THEN LET x=28

26 IF CODE INKEY$=110 THEN LET
X=(x=-1) IF x<@ THEN LET x=0

27 PRINT AT 21,x; INK 4;" & "

28 RETURN
S@ PRINT AT 0,0, "SCORE: ‘}8,R
T 0,20, "HIGH “;h FOR f=1 TO (L

-1) PRINT AT 0, (1S-f); INK 2;*"
“,e%, INK 7: NEXT f IF L=1 TH
EN PRINT AT ©,172;"

S1 IF s>300@ AND $<¢3100 THEN G
0 TO 200

S3 IF s>10000 AND s5<10100 THEN
PRINT AT 10,10; INVERSE :‘1;" MUY
BIEN ": BEEP 2,10: CLS : GO TO

S

S4 IF $>15000 AND s<¢1510@ THEN
GO TO 200

55 RETURN
76 GO TO 6
101 PRINT AT (n+1) ,y; %"

112 FOR f=@ TO -2@ STEP -1: BEE
P .@3,f: NEXT f: LET L=(L-1): GO
SUB SO IF L=2 THEN GO TO 150

120 RETURN
15@ REM fin juego
151 IF s>h THEN LET h=s: GO SUB

Se

1S3 PRINT AT 11,10;" GAME OVER

": FOR k=0 TO 100: BEEP .091,k/
2: NEXT &k

160 GO TO 4

200 BORDER 2: PRINT AT 10,13; F
LASH 1;"0.K.": BEEP 2,10: CLS :
FOR v=0 TO 40@: PLOT INK 7;RND#2S
4 ,RND#160: NEXT Vv

201 PRINT AT 1@,10; FLASH 1;" E
NSRMBLAJE ": FOR U=@ TO 12: BEEP




247 LET z=z2+2: NEXT y

248 PRINT AT y-2,28-z+2," ",AT
y=-1,288-2+2;" "“;AT y-2,d1;" ;A
T y-2,d2;" "

249 PRINT AT y-2, (Z 2). PRAPER @
JAT y=-1, (2~ 2),

299 GO TO 220
300 PRINT AT y+1,28-z;" “;AT y
,28-2z;" ",RT y,d1;" “,AT y,d2;"

301 PRINT QT y,z, PARAPER ©;" =
AT y+1,z;"

310 GO TO 248

S0@ IF CODE INKEY$=109 THEN LET
X=(x+1): IF x>27 THEN LET x=2/

S@1 IF CODE INKEY$=110 THEN LET
X=(x-1) IF x<@ THEN LET x=0

S02 PRINT AT 20 X +1; INK 4;" &
"IRAT 21.,x;" M

503 RETURN

600 IF m=1 THEN LET c=c-2: IF c
=-1 THEN LET m=0: PRINT AT 1,b+1

619 IF m=1 THEN GO TO 640

620 IF CODE INKEY$<¢>48 THEN RET
URN

630 LET m=1: LET ¢c=19: LET b=Xx

640 IF y+1=c OR Y+1=c+3 THEN IF
(Z=b OR Z=b+1 OR z=b+2) OR (Z=b
+3) THEN PRINT RT c+2.b+1:" "5

AT y,2z; INK 3; "XR";AT y+1,z; " RR"
: BEEP .3,-10: DRINT AT yv,2;"

;AT y+1,z;" “: LET s=(s+(c%12))
: LET m=0: GO SUB S@: GO TO 300

645 IF y+1=c OR Yy+1=c+3 THEN IF
(28-z=b OR 28-z=b+1 OR 28-z=b+2
) OR (28-z=b+3) THEN PRINT RT C+

2,b+1;" “;RAT 4,28-z; INK 3; "R~
";AT y+1,28-z;"RR": BEEP .3,-10:

PRINT AT y,28-z;" “;AT y+1,28-
F “: LET s=(s+(c212)): LET a=
@: GO SUB S@: GO TO 300

650 PRINT AT c, (b+1); INK 6;","
«1,U%4: NEXT VU: PRINT AT 10,10; 220 LET d1=3: LET d2=28: LET z= JAT € ,b+3;"y": BEEP .01,40: PRIN
"y “;AT 21,14; INK &;° 1: FOR y=4 TO 20 STEP 2: PRINT A T AT ¢, (b+1);" “;AT c,b+3;"
W g e Bl B p S 660 RETURN
202 LET x=2@: FOR n=4 TO 74: BE - s
S i 750 GO TO 220
£ 221 PRINT AT y-2,(z-2); PAPER ©@
203 IF CODE INKEY$=109 THEN LET 2 "'RT y-1,(z-2),;" “,;AT y-2,d 3292 $gn7._éE;g :§‘pgsgpug;_e:9:
= : IF x>112 THEN LET x=11 1; = : ;
2* (x+1): I ,a: NEXT n: NEXT m
222 IF y=20 AND (d1=x+1 OR d1=Xx 0.l
204 IF CODE INKEY$=11@ THEN LET +2 OR d1=x+3) THEN PRINT AT 20X I o dooras, el CaMED 1eo
x=(x-1): IF x<4 THEN LET x=4 o ENK &5 OQUER 15" A “GRT @1,X, 3 0.24,57, 123 183,129 ,187,96 "
W% “: FOR f=0 TO -20 STEP -1: 2a",0,24,57, ’ ’ ’ )0’y
205 PRINT AT (n,/4) -1, (x/4); PAP ., 5 ; ¥ ,0,0,"
BEEP .03,f: NEXT f: LET l=(l-1): B e sl e
ER ©;° “SAT (ns4), (xs4); INK 4 GO SUB S@: IF L=0 THEN GO TO 1S5 Aralaieid ¥ % : % 5
R T e B s P e ° 3020 DATA “b",0,66,102,126,126,1
;"%": BEEP .01,ns/4: PRINT AT (n/ 223 IF y=20 AND (z=x-1 OR z=x O 26,60,24,"c" ,24,24 ,24 ,24,126,126
4) +1, (xs4) +1; PRPER 0;" " R Z=X+1 OR Z=X+2 OR zZ=X+3 OR zZ=X % 1as
3030 DATA "g",146,84,37,0,20,43,
206 NEXT n +4) THEN PRINT AT 20,x; INK 2; O ::éésgnTn Ty iR B
5 o g i e e ne, ,84,37,0,20,43,
& 207 IF x>S7 AND x<62 THEN PRINT gz7=;'ro fao'g;sgiiif PEED ésF? 68,130
AT 20,x/4; INK 4;" & ";AT 19,x/ © NEXT f: LET L=(l-1): GO SUB So 3050 DARTR "m",16,56,16,186,186,2
4; PAPER Q; ;AT 10,10; INK 7 . IF L=0 THEN GO TO 150 38,198,0
; INVERSE 1; "3000 EXTRA": BEEP 1 306@ DATA "h" ‘g 12,108,98, 16,206
,35: LET s=5+3000 225 BEEP .00S5,40: GO SUB 600: G ,198,0,"i",0,196,216,24,192, 204,
T 208 IF x<¢58 OR Xx>61 THEN PRINT QLEY0 Bee il
307@ DATA 108,108,2,176,54,2
AT 19,x/4; INK 2; OUVER 1;" X ": 235 PRINT AT 4,28-z; INK S;"~Ni° 2,0,0," k‘,196 32,24,216,192,16,0
BEEP 1,-35: PRINT RT 19,x/4; PARP fﬁT Y+1,28~-2z; "W "; INK 6;RAT y,d2 )0
ER @;" % it 3999 RETURN
236 PRINT AT y-2,28-z+2;" “;AT S000 p A NDROM "
209 PRINT AT 10,10; PAPER 2;" y-1,28-7+2;" ;AT y-2,d2;" " se1e Z :E pning e
", 5 RO “, = s N “"Programa grab
S ke LA TR Rz 237 IF y=20 AND (d2=x+1 OR d2=Xx do"’’"Rebobine lLa cinta y puLs
f % +2 OR d2=x+3) THEN PRINT AT 20,x "una tecla para verificar"” PRU
0L NEYT ; INK 2; OVER 1;" X “;AT 21,x;" SE o
AR~ FOR f=0 TO -20 STEP -1: S020 PRINT ‘"“Pulse PLRY ": VERI
217 LET x=1S: BORDER © BEEP .@3,f: NEXT f: LET L=(l-1): ey {BNDROHEDA
GO SUB S0@: IF (=@ THEN GO TO 1S5 e oo
218 PRINT AT ©,@; "SCORE: ";s;R ")
T ©,20; "HIGH: b FOR xlTO 239 IF y=20 AND (28-z=x-1 OR 28
L=1): PRINT AT @, (1S5-f); INK 2;" -Z=X OR 28-z=x+1 OR 28-z=x+2 OR
28-z2=x+3 OR 28-z=x+4) THEN PRINT
";e$; INK 7: NEXT f: IF (=1 T AT 20,x; INK 2; OUER 1;*. % “;@ NOTAS GRAFICAS
HEN PRINT AT ©,17; T @AGXSEE RSN N FORMI A TO =20 S| |  —emee—cscocmeaaocccomanaoon
TEP -1: BEEP .03,f: NEXT f: LET
219 FOR n=3 TO 18: PRINT AT n,x LROUo1) 5 GO SUB %07 Ir:lse THEN RBCDEFGHTIUJUKMPS
; INK 4;°" “;AT N+1,x+1;" & “;A GO TO 150 MER T SN A -
" r NN D
T n+2,x; : BEEP .@5,n: NEXT 249 BEEP .Q05,30: GO SUB 600: G Tl e !
n: PRINT AT 19,x;" ” 0 SUB S00
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W R OGRAMAS DE LECTORES

EL BAILE

DE LOS NUMEROS

Enrique GIL

Con este baile de nimeros podra
desarrollar una agilidad menial
|m ortante mediante, la bisqueda de
inidad de combinaciones
numermls, cada vez mas intrincadas,
que tendrdn por objeto ordenar los
caracteres tal y como los ha sitvado
su ordenador en el nivel superior de
la pantalla. La tarea no es sendilla y,
una vez conseguida resulta inevitab e
repetir con otro nuevo juego.

Aqui tenemos un juego de lo mds sim-
ple, breve y entretenido.

Sobre un fondo rojo, se nos presentan
dos hileras de cifras formadas por digi-
tos del uno al nueve, de tal manera que
la fila de numeros superior esta dispues-
ta en orden ascendente (de menor a ma-
yor), mientras que la inferior aparece

La adicion a este
juego puede resultar
peligrosa, sobre
todo, teniendo en
cuenta la rapidez
con que se realiza.
iCuidado!, puede
convertirse en vicio...

SPECTRUMANIA

SPECTRUMANIA. La primera
revista en cassette para ZX-
SPECTRUM 16K y 48K. M4s de
200K y 25 minutos de programas
y articulos de todo tipo.

Precio: 750, — PTAS.

LA PRIMERA DE
ESPANA

PROGRAMAS

* SUPER-STORE
* GEN-CHAR
* REVISIONES DE

Y MUCHO MAS...

2
3
&
-
a
<
Z
5
2

o
(o}
n e
g5
Qg
3
20

3
| WY )
VENTAMATIC
TIENDA: C/. Cércega, 89 - Entlo.

08029-BARCELONA
Tel. (91) 230 97 90

OFERTAS ESPECIALES

NAVIDAD-84

1 SPECTRUM 48K + LOTE 8
PROGRAMAS (JET PAC - PSST
- COOKIE - REVERSI - SIMULA-
DOR DE VUELO - BANDERA A
CUADROS - CHESS - BACK-
GAMMON) + SPECTRUMANIA

41.900,— PTAS.

1 ZX-INTERFACE 1 + 1 ZX-
MICRODRIVE + LIBRO ZX-
INTERFACE 1 y ZX-
MICRODRIVE QUE SON PARA
QUE SIRVEN Y COMO SE USAN
+ 4 CARTUCHOS VIRGENES +
SPECTRUMANIA

41.000,— PTAS.
3
| | )
VENTAMATIC
Pedidos por correo:

Avda. de Rhode, 253 - ROSAS (GERONA)
Tel. (972) 25 56 16

NACGIONAL [lE
USUARIUS OE LOB

° Boletln informativo exclusivo pa-
ra los socios.

e Servicio telefonico de consultas.

* Fabulosas ofertas especiales.

* Descuento del 10% vy plaza pre-
ferente en los cursos de informa-
tica de VENTAMATIC en Barce-
lona.

* Grandes descuentos para los so-
cios de hasta el 35% en sus
compras de ordenadores, perifé-
ricos, accesorios y programas
(SINCLAIR COMMODORE,
ORIC, etc.) a VENTAMATIC.

* Sorteos de programas en cada
boletin.

® Posibilidad de comercializar los
programas realizados por los so-
cios.

club
NAGIONAL DE
USUARICS DE LOS

NOMBRE

CADUCA

SOCIO N
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A. PERERA

Elija el nimero de digitos
©on que quiere jugar

consiga ordenarlos como
e marca su ordenador.

completamente desordenada; el ordena-
dor la construye utilizando la funcién
RND.

El objeto del juego no es otro que el
colocar la hilera inferior exactamente,
igual que la superior, y esto, en el menor
numero de intentos posibles.

Para ello, elegiremos, primero, la can-
tidad de digitos con los que jugaremos
(del 1 al 9). A continuacion, deberemos
responder al ordenador sobre el nimero
determinado que queremos mover y, lle-
gando a este punto, mediante un algo-
ritmo determinado, las cifras cambiaran
de lugar contabilizindonos el nimero de
intentos efectuados hasta ese momento.

Cuando hemos conseguido nuestro
proposito (cuidado, no es tan facil como
parece), simplemente se nos pregunta si
deseamos jugar otra partida. Si la res-
puesta es negativa, el programa se detie-
ne mediante una humilde sentencia de
STOP.

s
10

30

40

Se
6@
70
80
=1")

100
0 90

110
i29
130
140
ise
160
17e

180
(I)

190

0o 2

RINT *

#31+48: PRI

200 INPUT
ERE CAMBIAR 7
210

-1

REM zx# NUMEROS *EE
CLS BORDER 2: PRPER S
PUT "“CON CURNTDS DIGITOS

20 IN
QUIERE JUGRR (1 9

INK 2

;

PRINT QT

FOR I-O TO 5{31+4. P
EXT

ia 19
PLOT 0,105. DRAU 255,00
INK 1: LET CONT=1
DIM D(N)

FOR R=1 TO N

LET B=INT (RND#*10)
IF (B=@) OR (B>N)

FOR %-0 TO 9

THEN GO T

FOR I=1 TO A-1

IF B=D(I) THEN GO TO 9@
NEXT I

LET D(R) =B

PRINT AT 7,3#A+(9-N) ¥1.5;R
NEXT R

FOR I=1 TO N

PRINT AT 10,3#I+(9-N) #1.5;D

NEXT I
"R EQ?TIR DE CUAL QUI

IF (I>N) OR (I<1) THEN GO T

220
NTOS

230
240

250
260
270
280
290
300
310

320
330

220
NTOS
_30

25e
260
270
280
290
300
310
320
330

+0.5)

0 200

240
2.5)

PRINT AT 15,1; "NUM. DE INTE
" CONT

=
CET
LET

CONT =CONT +1

I1=INT (N/2+1) -INT (I/2

FOR
LET

J=1 TO I1

INTER=D (N+1-J)
LET D(N+1-J) =D (I+J-1)
LET D(I+J-1) =INTER
NEXT J

FOR K=1 TO N
IF D(K) ¢<>K THEN GO TO 170
NEXT K

CLS PRINT AT ,15,0;"

JUEGO TERMINADO~-~-~=~-- %

PRINT AT 15,1; "NUM. DE INTE
" ; CONT

LET
LET

CONT=CONT +1

I1=INT (N/2+1) -INT (I/2

FOR
LET

J=1 TO I1

INTER=D (N+1~J)

LET D(N+1-J)=D(I+J-1)

LET D(X+J-1) =INTER

NEXT J

FOR K=1 TO N

IF D(K) ¢<>K THEN GO TO 170
NEXT K
CLS

PRINT AT 15,9;"

JUEGO TERMINADO--=--- ",
342 PRINT AT 17 3,

‘NUMERO DE IN

TENTOS = “;CON
350 INPUT OUIERE JUGRR OTRR VE
(S/N) 2 Ss
360 IF S‘= ‘S" THEN GO TO 10
370 CLS

ONLY THE BEST BECOVE A
P i Yo ———v\]

48K SPECTRUM

BY DK.MARSHALL

cassette y disco.

N

El mejor simulador de vuelo para Spectrum,
disponible ahora para el Commodore 64, en

Y

Es un programa original, importado
legalmente y distribuido por:

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABCE

2.200
2.900
4.100

SOPORTE P.V.P.
CASETTE

COMMODORE 64 CASETTE

COMMODORE 64 DISCO

SPECTRUM 48K

MODELO COMP.

DI 001
DI 101C
DI 101D

7 msoﬁra Rrasnyv
Emoaonante aventura en espanol, con

abundante documentacion del Cuartel
General a sus Agentes Secretos (pasaporte,

claves de comunicacion, plano, etc..)

2.100
2.100

SOPORTE P.V.P.

CASETTE
CASETTE

SPECTRUM 48K
COMMODORE 64

MODELO COMP.

J

Es un programa original, disefado y
distribuido por:

abc analog
Santa Cruz de Marcenado, 31

28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABCE




ANALISIS

Ultimo modelo SINCLAIR

EL SPECTRUM PLUS
POR DENTRO
Y POR FUERA

Domingo GOMEZ

Como prometiamos en el numero anterior, ofrecemos a

continuacion un analisis

ormenorizado de la nueva

criatura de Sir Clive Sindair que nos ha sorprendido
gratamente en nuestra espera del ansiado QL.

En primer lugar hay que advertir que, aunque la
apariencia externa es absolutumente nueva, el
Spectrum + es interiormente bastante similar a su

predecesor.

A primera vista se observan importan-
tes mejoras en el aspecto del nuevo mo-
delo.

Su impresionante teclado ha sido do-
tado con 18 nuevas teclas que indepen-
dizan las funciones de edicion, como lue-
go veremos. Hay que destacar asimismo
la presencia de una barra espaciadora
que hara las delicias de los expertos me-
canografos.

Otro interesante detalle es la inclusion
de unas patitas abatibles que permiten al
usuario colocar el teclado con una lige-

USER GUID

ra inclinaciéon para trabajar mas como-
damente.

Circuiteria

El microprocesador utilizado es el mis-
mo de siempre (el Z-80 de Zilog), por lo
que la capacidad de direccionamiento (64
K) y la distribucion de la memoria (16
K ROM y 48 K RAM) han sido mante-
nidas.

En la tarjeta del circuito impreso (mo-
delo 4B) no se aprecia ningun cambio,
salvo el mayor tamano del disipador de

COMPAMION CRaSETTE

GOLDST#R

La cinta-demostracion desarroliada por GOLDSTAR es de gran calidad.

26 MICROHOBBY

calor del regulador de tension (7805), lo
que suponemos redundard en un mejor
desahogo del aparato en los largos pe-
riodos de utilizacion. En esta misma li-

nea podemos resefiar la incorporacion
—por fin— de unas ranuras de ventila-
cion en la parte trasera. Este detalle ha-
ra, sin duda, mas llevadera la existencia
a nuestros acalorados amigos, los Chips.

El boton de Reset ha sido por fin in-
cluido (el Spectrum es probablemente el
unico microordenador del mercado que
no lo incorporaba), y su conexion es cla-
ramente visibie. El emplazamiento en un
lateral resulta idoneo (no olvidemos que
al accionarlo se inicializa el microproce-
sador, borrando todo el contenido de la
memoria).

Aunque el Spectrum + es bastante
mas grande que su predecesor, no se ha
previsto la introduccion en su interior de
la fuente de alimentacion, por lo que és-
ta contintia suministrandose aparte.

Sigue brillando por su ausencia el bo-



ton ON/OFF, por lo que habra que se-
guir tirando del cable y dejandonos en-
cendido, por olvido, el alimentador.

___El sistema operativo

El sistema operativo es idéntico, a
mo la ROM que lo contiene. Hasta tal
punto, que al inicializar el aparato se nos
muestra el conocido mensaje: “Sinclair
Research Ltd. 1982”.

No debe pasar inadvertido que este he-
cho posibilita la plena aceptacion por el
nuevo aparato de todo el software dispo-
nible para el modelo anterior (alrededor
de cinco mil programas).

B El teclado
Ll nuevo teclado merece un andlisis
pormenorizado, ya que ha levantado una

polémica sin precedente entre los segui-
dores de la firma Sinclair.

En primer lugar, destacar el disefio er-

16mico del modelo y la innegable me-
joria estética a que ha sido sometido.

Lo que nos llama seguidamente la
atencion es la presencia de un elevado nu-
mero de teclas (cincuenta y ocho para ser
exactos), hecho éste que, aunque no ana-
de nuevas prestaciones al aparato, repre-
senta un notable avance de cara a facili-
tar su utilizacion por el usuario.

Los comandos de edicion como “DE-
LETE”, “EDIT”, “EXTEND MODE”,
etc. tienen ya su propia tecla. “CAPS
SHIFT” y “SYMBOL SHIFT” estan du-
plicadas a izquierda y derecha del usua-
rio. Todas estas innovaciones dan lugar
a un mas agradable manejo del sistema.
En cuanto a la estructura fisica de la te-
cla, en principio, se trata del mismo mo-
delo utilizado en la construccion de su
hermano mayor, el QL. A simple vista
puede parecer un teclado profesional

convencional, pero unos cuantos segun-
dos de uso bastan para convencernos de
lo contrario.

Aunque la distancia entre las teclas es-
ta normalizada, el diseno cuadrado de las
mismas hace que sus bases se encuentren
excesivamente proximas. Si no se tiene
cuidado al digitar, es mas que probable
que pulsemos varias simultaneamente.

Importantes
mejoras externas
para el Specrum
‘"de siempre’’.

La parte superior es de plastico duro
y tiene el tacto tipico de una maquina de
escribir. La base, sin embargo, posee la
misma configuracion de membrana ya
clasica en el modelo anterior. En este ca-
so, sin embargo, la membrana es de tri-
ple capa porque las funciones de edicion,
ahora independiente, actiian sobre dos

MICROHOBBY 217




B ANALISIS

contactos a la vez. Pongamos, por ejem-
plo, la funcion “DELETE”. En el mo-
delo anterior habia que pulsar “CAPS
SHIFT” +“@®”. Ahora, al presionar la te-
cla “DELETE”, estamos en realidad ha-
ciendo un doble contacto idéntido al del
sistema precedente, pero usando para ello
un solo dedo, lo que resulta indudable-
mente mas comodo.

Merece la pena destacar que, aunque
las funciones de edicion han sido inde-
pendizadas, conservan también su primi-
tivo emplazamiento de forma que para
borrar pueden pulsarse simultdneamen-
te las teclas “CAPS SHIFT” y “@”. Del
mismo modo, si pulsa a la vez
“SYMBOL SHIFT” y “P” saldrén las
comillas.

La reposicion —retorno al estado de
reposo— de la tecla no se efecttia con el
uso de muelles ni otros sistemas tradicio-
nales, sino mediante la presion que ejer-
ce bajo ella una curiosa reticula de “bur-
bujas” elasticas.

Probablemente, el uso de este tipo de

El nuevo modelo
induye, por fin, el
‘’Reset’’ y sigue
sin incorporar el
boton ‘‘ON/OFF'’.

teclado es una solucién técnica impulsa-
da por el deseo de Sinclair de no modi-
ficar la circuiteria basica del aparato vy,
sobre todo, las entradas —IN— proce-
dentes de las filas de teclas. El objeto que
se persigue es compatibilizar todo el soft-
ware existente para el Spectrum, asi co-
mo los periféricos disponibles en el mer-
cado, aspecto plenamente conseguido a
juzgar por las pruebas que hemos reali-
zado en este sentido.

28 MICROHOBBY

Conexion interior del
botén de reset.

La tarjeta del
nuevo modelo es
una ligera
modificacion de
la anterior.

5
e

Los usuarios del modelo anterior ha-
bran de someterse a una paulatina rea-
daptacion, ya que el Spectrum+ no iden-
tifica los diversos comandos por colores
—segun el modo de acceso— como ha-
cia su predecesor, por lo que al menos
al principio, supone un pequeno lio. Por
otra parte, se encontraran con una agra-
dable sorpresa al descubrir que el mane-

Vista trasera donde
se aprecia la nueva
rejilla de ventilacion.

simiclE=iT z2x SPECTRUM

PEUTSENY S ——

~-sl'a.m _]‘1‘ -4 CCTh,!‘* ’Jhn-ig.__‘"
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jo del cursor ha sido confiado a cuatro
teclas totalmente independientes y situa-
das a ambos lados del espaciador, lo que
las hace especialmente adecuadas para su
apliacion en juegos del tipo “arcade”.

Una ventaja adicional de la tecla plas-
tica es que los textos escritos en ella no
se borran (lo que si ocurre en el modelo
anterior, de goma, tras un prolongado
uso) ya que no son pintados, sino inyec-
tados en plastico de distinto color.

La presencia de este teclado esta ple-
namente justificada por los costes de
produccion. Se trata de una solucion téc-
nica bastante eficaz y en todo caso su-
pone un espectacular avance respecto del
sistema anterior. Recordemos, por otra
parte, que el teclado del ZX-Spectrum su-
puso un cambio radical sobre el ZX-8l,
por lo que no resulta descabellado pen-
sar que futuros modelos mejoraran con-
siderablemente este aspecto.

Nueva presentacion

El nuevo Spectrum+ ha sido remoza-
do en todos los aspectos, incluida su pre-
sentacion de cara al publico.
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Aspecto
inferior del
teclado.

Las cuatro
capas que
constituyen el
teclado.

En la
membrana
conductora se
aprecia la
triple capa.

Parte superior
de una tecla.

El manual de instrucciones

El manual de instrucciones se ha re-
formado totalmente. Con un disefno bas-
tante atractivo, realizado por Dorling
Kindersley Publisher Limited —prestigio-
sa firma editorial especializada en temas
informaticos—, da la impresion de ha-
ber sido pensado exclusivamente para el
principiante. Profusamente ilustrado a
todo color, hace especial hincapié en los

EL TECLADO

CX-X-X- B

2200 0@

aspectos mas basicos (como pueden ser:
la carga de programas, ajuste y sintonia
del TV, disposicion del teclado, etc.) y ol-
vida casi por completo, otros de crucial
importancia para usuarios mas avanza-
dos (como las “variables del sistema”, a
las que unicamente se refiere diciendo
que se trata de “ciertos valores muy uti-
les almacenados en determinadas posi-
ciones de memoria”).

A nuestro parecer, resulta excesivamen-

Detalle del
» mecanismo de
pulsacién.

Membrana
plastica con
pistas
metalizadas
que sirven de
base.

Detalle de la
reticula de
burbujas
elasticas.

Despiece de
los elementos
que forman
una tecla.

te escueto (ochenta paginas frente a las
doscientas treinta del modelo anterior),
y junto a grandes logros, como la “guia
de referencia para el programador”
—con todos los comandos relacionados
por orden alfabético y acompanados de
ejemplos— contiene algunos errores de
traduccién, como el llamar “rebordes” a
los “periféricos” o decir en la pagina 12
que “su ordenador sélo puede procesar
programas pregrabados producidos cspe-
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OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985

MICIIOHOBB Y SEMANAL
AHORA A SU ALCANCE /i ttorno
de veniajad

1l
AHORRE 850 PTAS. SOBRE CONSIGA UN REGALO SEGURO.
EL PRECIO REGULAR DE Gratis para usted una de estas
SUSCRIPCION ;UN 18% DE tres cintas de programas, cuyo
DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS.

T b b . jELLA LA QUE OU/ERA/
PRECIO REAL |' PRECIO PARA VD. ' \ D
. Mms L _3.900 PTAS. | "

de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcion recibidos

UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE:

4 premios valorados en mas de 260.000 PTAS.

iiCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!!

ﬂ PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEQS. Cada mes, durante el periodo de validez

ASEGURESE HOY EL RE- | DEVUELVANOS SU | PARA CUAL-
CIBIR, SEMANA TRAS | TARJETA DE SUSCRIP- QUIER CON-
SEMANA DURANTE 10, ' CION AHORRO HOY SULTA, LLAME.

51 LO DESEA, SOLICITE SU
SUSCRIPCION POR TELEFONO.

|

|

|
DO UN ANO, MICRO- ' MISMO Y PARTICIPE | NOS A LOS
HOBBY: LA REVISTA | YA ENEL PRIMER SOR- | TELS - 73350 12
MAS INNOVADORA Y | TEOQUETENDRA | 33350 16
AGIL EN ELMUNDO DEL 1 LUGAR ANTE ' O ESCRIBANOS @
SPECTRUM. | NOTARIO DURANTE |
150 NUME- ' LA SEGUNDA . A HOBBY PRESS, 5.A.
ROS Al  SemDild ' SEMANA DF | C/ Arzobispo Morcillo, 24.
ANO). 5@ SRR | D/C/EMBRE DE 1984, | Of. 4. 28029 MADRID.
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|
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Se han previsto unas patitas abatibles que
hacen mas coémodo su manejo.
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Editor de G.D.V. que se incluye en la cinta
de demostracion.

El disipador ha sido agrandado para favorecer la refrigeracion.

cialmente para ordenadores ZX
Spectrum+”, lo que ademads de ser fal-
so, puede costar mas de un infarto.

La cinta-demostracion

También se suministra una nueva cin-
ta de demostracion bastante interesante

y que merece la pena destacar por varios
aspectos.

La cara A contiene un programa ade-
cuado para orientar al principiante acer-
ca de los distintos “modos” posibles en
el manejo del teclado. La presentacion en
pantalla resulta vistosa y eficaz.

oSt e cat

FORMAT

En la cara B incluye un interesantisi-
mo editor de “Graficos Definidos por el
Usuario”, de facil manejo, integramente
realizado en codigo maquina, que alla-
nara el camino a todos aquellos lectores
dispuestos a realizar sus propios progra-
mas de juegos.

Curiosamente, tras varios anos de in-
tensisima colaboracion entre Sinclair Re-
search y PSION (desarrollo de Sofware
para ZX-81, ZX-Spectrum y los cuatro

El Spectrum +
aumenta el nomero
de teclas y
proporciona un mas
agradable manejo.

paquetes del QL), se ha encargado la
produccion de esta nueva cinta-
demostracion a una empresa distinta:
GOLDSTAR SOFTWARE.

Conclusion

Se trata de un aparato interesante que,
aunque no aporta sustanciales modifica-
ciones, representa un enorme avance res-
pecto de modelos anteriores y siempre
dentro de la politica de precios altamen-
te competitivos en el sector, ya clasica en
la empresa Sinclair.

Aunque de momento no disponemos
de los datos concretos, el ZX-Spectrum +
estara disponible a finales de noviembre
y su precios rondara las 55.000 pesetas.
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coNSULTORIO

Como en el numero anterior, abrimos
nuevamente esta se«ion a nuestros lectores
para solventar cwalquier duda o problema
técnico relacionado ¢con su ordenador.

En fomo a un fablero eledronico

¢Qué es un tablero electro-
nico y para qué sirve?; ;hay
programas de este tipo para el
Spectrum?

Julian CERVERA - BADAJOZ

ME| tablero electrénico que
los ingleses llaman “spreads-
heet”, es un programa muy util
que sirve para ahorrar calcu-
los repetitivos. Se dice que, Vi-
sicalc (el primer programa de
este tipo) ha contribuido a
vender mas ordenadores que
cualquier otro programa en la
historia de la informatica.

La idea de un tablero elec-
tronico es muy sencilla. Ima-
ginese un conjunto de filas y
columnas que definen varias
casillas, cada una con el nom-
bre de la fila y columna co-
rrespondiente. Algo asi como
el conocido juego de los bar-
quitos. Dentro de cada una de
estas casillas podemos intro-
ducir nimeros y, en otras ca-
sillas, podemos poner férmu-
las que representan, por ejem-
plo, la suma de todos los nu-
meros de una fila o de una co-
lumna, o el valor de una casi-
lla multiplicado por el de otra,
etc... A continuacion, apretan-
do una o dos teclas, el orde-
nador calcula automatica-
mente todas las féormulas e

imprime los resultados. La po-
tencia de este tipo de progra-
mas radica en que podemos
cambiar cualquiera de las ci-
fras o féormulas y volver a
calcular la tabla, todas las ve-
ces que queramos, con un es-
fuerzo minimo. Normalmente,
se emplean estos programas
para calculos financieros y de
previsiones, pero sus posibili-
dades son ilimitadas.

Practicamente todos los or-
denadores disponen de éste
tipo de programa y el Spec-
trum no es una excepcion. De
entre la media docena dispo-
nibles, destacan VU-CALC de
Psion, que distribuye INVES-
TRONICA, TS de Microl vy,
nuestro favorito, OMNICALC 2
de Microsphere, que puede
encontrarse en alguna tienda
especializada.

Particularidades
de una impresora

Tengo un Spectrum de 48 K
y quiero ponerle una impreso-
ra para hacer proceso de tex-
tos. ;Qué impresora me reco-
miendan?; ;hay algun progra-
ma para proceso de textos en
el Spectrum?

Alberto SEVILLANO - Avila

B Hemos llegado a recibir
cartas escritas en una impre-

sora ZX-PRINTER aunque,
desde luego, no se trata de la
mejor herramienta para este
tipo de trabajo. Tiene usted
que orientarse hacia las im-
presoras de 80 columnas y, si
sus disponibilidades econo-
micas se lo permiten, una im-
presora de margarita le dara
textos de mucha mejor cali-
dad que las impresoras matri-
ciales. No podemos recomen-
darle una marca concreta, ya
que todo depende de lo que
esté dispuestos a gastar. Co-
mo regla general, en este te-
rreno la calidad esta en rela-
cién directa con el precio. Hay,
sin embargo, unos ciertos re-
querimientos minimos para
hacer proceso de textos. La
impresora ha de tener minus-
culas descendentes. Dicho de
otra forma, letras como la “p”
y la “q” tienen que imprimirse
con el extremo inferior clara-
mente por debajo de la linea,
de lo contrario, el texto tendra
una apariencia desagradable.
Otra caracteristica deseable
es que la impresora admita
hojas sueltas (lo que se cono-
ce como friccion), para permi-
tirle usar papel normal de car-
ta. En nuestro pais, nos en-
contramos con una dificultad
adicional, a causa de los
acentos y caracteres castella-
nos. Existen impresoras que
disponen de los mismos o
pueden ser programadas pa-
ra reproducirlos. Esto no es

una tarea facil, por lo que le
recomendamos que exija que
esta adaptacion se la realice
el vendedor. Y, tratandose del
Spectrum, no se olvide de su-
mar al precio de la impresora,
el del interfaz hecesario para
conectarla al ordenador. Hay
impresoras que pueden co-
nectarse directamente, pero
éstas no satisfacen los de-
mas requerimientos que le he-
mos expuesto. Si dispone del
interfaz 1 de Sinclair, una im-
presora con RS 232 puede
ahorrarle algin dinero, aun-
que por regla general el inter-
faz standar es el Centronics.
(Indescomp y Ventamatic co-
mercializan este tipo de inter-
faz para el Spectrum).

Por lo que se refiere al pro-
grama, la respuesta es mas
facil. La firma britanica Tas-
man ha producido un excelen-
te procesador de textos, lla-
mado Tasword Two, que le re-
comendamos sin duda algu-
na. En nuestro pais, Ventama-
tic en Barcelona y REM S.A.
en Madrid, disponen de ver-
siones de este programa, con
caracteres castellanos, que
funcionan perfectamente a
condicién de adaptarlos al in-
terfaz e impresora que se es-
té utilizando. Por ello, nuestro
consejo es que adquiera su
impresora interfaz y programa
en un mismo establecimiento,
donde podran hacerle las
adaptaciones necesarias.

YAUM AUTOURO ®G
LA PINTURA A PSTOLA

RADIO

LONSTRY
THNCAD

N SUBMARINO

LA PRIMERA
REVISTA

SOBRE
MODELISMO Y
RADIO-CONTROL
EN ElL

MUNDO

DE HABLA
HISPANA

revista de radio control y modelismo

Todos los meses le informara de las principales
competiciones nacionales e internacionales,
novedades del mercado, pruebas de productos
comerciales, asi como una serie de articulos
técnicos escritos por los mejores especialistas...

y muchas cosas mas
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SEMANAL

PARA INICIARSE
Y CONOCER A FONDO
EL MUNDO DEL SPECTRUM

Eivco

COMPONENTES
AUTOSERVICIO

BARQUILLO, 40
4198742-4198751

» Ordenadores personales
Hard y Soft.
¢ Cursos de Basic.

Oficinas. RENOVACION EN MARCHA, SA
¢/. Espronceda, 34 - 2° int. - MADRID-3
Teléfono (91) 441 24 78
Tienda REM SHOP 1
c/ Galileo. 4 - MADRID-15
Telefono (91) 445 28 08

|[L D digital I s.a.

pE T e
hardware, libros, penlencos etc.

_'_-_‘__S,EB' COMMODORE %}
ZX SPECTRUM ORIC
Wi e foesin

C/ PILAR DE ZARAGOZA, 45 (semiesqui-
na a Cartagena) 28028 MADRID
TELEFS - 2464920 2465663

~ @ ATENCION

usuario del

MICRODRIVE @
ZX SPECTRUM)

Ya disponemos del Plan Nacional
Contable para Microdrive.

* Archivo de Cuentas
256 ctas.

* Archivo de Asientos
1024 asientos.

* Extracto de cuentas.
* Balances de Sumas
y saldos.
* Balances de Situacion.

* Versiones para 1 6 2
microdrives.

Avenida del Medite-
rrdneo,

Teléfonos 251 12 00
251 12 09
Madrid-28007.
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El pasado 23 de octu-
bre, tuvo lugar en un hotel
madrileno, la rueda de
prensa para presentar, ofi-
cialmente, la nueva moda-
lidad Sinclair: el ZX Spec-
trum Plus.

Con este motivo, Sin-
clair Research Limited,
puso de manifiesto el gi-
gantesco avance de esta
firma en los mercados
europeos, para cuyo fin ha
creado una «unidad de
marketing» que contara,
por el momento, con ofici-
nas en Alemania Occiden-
tal y en Francia y cuya
funcién sera la de respon-
sabilizarse de la estrategia
comercial global, marke-
ting y promocién, asi co-
mo la de potenciar el de-
sarrollo de «instalaciones
de apoyo», empresas de
software que desarrollen
programas en idiomas lo-
cales y en general, todo lo
que tenga relacion con
sus productos.

Para justificar tales pro-
yectos, se barajaron una
serie de cifras, siendo par-
ticularmente significativo
el nivel de ventas alcanza-
do por Sinclair desde el
pasado mes de junio, que
se situa en mas de 35.000
libras.

En lineas generales y

PRESENTA
LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA

1iiPIDELOS EN TU TIENDA!!!

concretandose en los ulti-
mos meses, este grupo ha
intensificado su volumen
de exportaciones conside-
rablemente por todo el
mundo, expansion que se
refleja en las 200.000 uni-
dades mensuales vendi-
das, lo que ha supuesto
que, en cuatro anos, Sin-
clair Research se haya
situado a la cabeza del
mercado con mas de
2.300.000 unidades distri-
buidas.

En Espana concreta-
mente, la compania Inves-
trénica, SA. se ha conver-
tido en soélo tres anos en
uno de los lideres mundia-
les dentro del mercado
CAD/CAM (diseno asistido
por ordenador/fabricacion
asistida por ordenador) y
la microelectronica, sien-
do la distribuidora exclu-
siva para nuestro pais
de Sinclair Research Limi-
ted, con un paquete insta-
lado de ZX Spectrum de
130.000 unidades.

Para este ano, Sinclair
espera vender mas de
medio millén de ordenado-
res personales en el con-
tinente europeo Y, con la
comercializacion del nue-
vo «QL», su intencién es
superar en mas del doble
esta cifra para 1985.
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