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Un entrañable héroe vuelve 
a nuestras páginas. 
«Robín of the wood». Pág. 12. 

PREMIADOS HOBBY-SUERTE 
JUAN TAMARGO GUTIE-
RREZ. Sto. Lauro, I, 7.° D. 
Móstoíes (MADRID). 
Cinto de programas Í5.° CofJ 
JORGE VENERO ALONSO. 
Doce de Octubre, 6 IMA-
DRIDI. 
Suscripción a Mícro/iobby Se-
manal par un año (4.a Cal.) 
MIGUEL CABALLERO GAR-
CIA. Maestro Nicolou, (4. 
BARCELONA. 
Gnto de programos (5.a Cali 
JOAQUIN LA CRUZ. Avda. 
Romo, I27, l.° RexoncMis-
boo IPORTUGALI. 
impresora Sejfcosho 12.° Cal.) 
JOSE M." CORONADOTOR 
DESILLASJuanll,4,3.l>B(CIU-
DAD REAL). 
Cinto de programas Í5.a Cal.) 
ANA BELEN FELTRAN ESPE-
JO. Florido Blonco, 12, 3.° D. 

Dolores (CARTAGENA) 
Impresora Seikasha (2 ° Cal.) 
VICTOR LEON LAGOA. Pza. 
de España, 18, 2.° E>. Zolro 
(BADAJOZ). 
Gnto de programas 15 ' Cal.) 
MANUEL ADRADOS ANTO-
RALZ. Coslrillo de Azo, 13 
IMADRIDI. 
Gnto de programos Í5 " CalJ 
ANTONIO NAVARRO DEL PI-
NO. Avda. del Mediterráneo, 
21, 5.° A (ALMERIA). 
Cinto de programas 15.a Col.l 
DANIEL GARCIA DURAN. 
Avda. Ntra. Sro. Volvanera, 
104. IMADRIDI. 
ALBERTO ACUÑA AYOZA. 
Archiduque Luis Solvador, 90, 
2.°, 5.° IPALMA DE MALLOR-
CAI. 
Suscripción a Microhobby Se-
mana/ por un año (4.a Cal.) 

JOSE ANGEL AGUILAR PE 
REZ. Fray Antonio de Morche-
na, 38. Linares (JAEN). 
Crnto de programas (5." Col.) 
MARIANO G ARICA-SALA-
MANCA PALAU. Marroquina, 
24, 6." D. IMADRIDI. 
Cinto de programos f5." Cal i 
ELOY SERRANO BENITRA-
GO. Cuesto de Hista/Nuevo 
Alomín, 7.5." A (GUADALAJA 
RAI. 
Suscripción o Microhobby Se 
manal por un año 14 " Cal.) 
MIGUEL ANGEL ALONSO 
DEL PINO. Fernando Coleo 
dillo, 19 (BADAJOZ!. 
Gnto de programos 15." Cal.) 
CONCEPCION SANCHEZ 
TORRES. Amargura, s/n. Ye-
bro (GUADALAJARA). 
Un Specirum 48 K fJ." Caí.l 
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RASPUTIN, 
LA FUTURA ESTRELLA 
DE FIREBIRD 

Firebird, la casa de software que re-
cientemente ha alcanzado la fama con 
éxitos como Gyron o Elite, acaba de 
lanzar su última creación que, según la 
propia compañía y algunos entendidos 
en el tema, está llamada a ser una de 
las más destacadas estrellas de este re-
cién estrenado año. 

Se trata de Rasputín, un programa 
protagonizado por el mítico personaje 
de la Rusia de los zares, y que nos pro-

pone la misión de destruir el Diaman-
te de los Siete Planetas, la fuente del 
poder del espíritu de Rasputín. Para 
conseguir este cometido, necesitare-
mos neutralizar los ocho conjuros que 
han sido lanzados en su nombre, utili-
zando al máximo nuestra habilidad y 
rapidez de reflejos con el fin de ir atra-
vesando los complicados laberintos 
que configuran las numerosas panta-
llas del juego. 

A modo de información y sin nin-
gún espíritu de crítica, os presentamos 
una de sus pantallas para que podáis ir 
comprobando por vosotros mismos 
qué es lo que puede dar de sí este nue-
vo y prometedor Rasputín. 

Y cambiando de tema, nos acaba de 
llegar una carta de la dirección de Elite 
que nos comunica que debido a una 
serie de pequeños problemas técnicos, 
el programa «Scooby Doo» será retra-
sado por un tiempo indefinido. 

NUEVOS ACCESORIOS 
PANASONIC 

La gigantesca empresa Pana-
sonic, multinacional con presen-
cia en 130 países, acaba de pre-
sentar una 
nueva gama de 
productos in-
dustriales rela-
cionados con 
los componen-
tes y periféri-
cos del orde-
nador. 

De entre es-
tas creaciones, 
que van desde 
modelos de or-
denadores 
hasta los componentes e instrumen-
tación de los mismos, destacan prin-
cipalmente los siguientes: 

Impresoras de gráficos: escriben 
mediante movimiento de una cápsu-
la bolígrafo, posee cuatro colores 
con cambio normal o automático de 
color, hasta cuatro tipos de gráficos, 
varios tipos de letra y corrección y 
memoria para textos y gráficos. 

Plotters: trazadores gráficos de ti-
po tambor y plano, velocidades 
comprendidas entre 100 y 200 mm/ 
sg., interface Centronics o 
RS-232 C y formatos de 
papel A-3 y A-4. 

Facsímil: equipos de 
comunicación internacio-
nal a través del teléfono, 
por el que se puede enviar 
documentos de una ma-
nera instantánea repre-
sentado un ahorro del 
50% sobre el coste del Té-
lex. 

Impresoras de varios ti-
pos: matriciales, margari-
ta, interface para cone-
xión a distintos ordenado-
res, impresión en alta cali-
dad, normal, comprimida, 
proporcional y gráficos. 

4 M1CROHOBBY / 



Con MIKRO-GEN 

PIERDETE EN EL PARAISO 
Mikro-gen no se ha 

hecho mucho de rogar, 
y tras sus enormes éxi-
tos obtenidos con la sa-
ga de los Week: Wally, 
Wilma y Herbert, se ha 
lanzado rápidamente de 
nuevo al mercado con 
un programa que reúne 
a estos tres famosos 
personajes en una di-
vertida y emocionante 
aventura: Three Weeks in 
Paradise. 

En esta ocasión, la familia 
al completo se ha ido a rea-
lizar una pequeña excur-
sión por la selva. Pero su ru-
dimentario transporte, un 
pedal, les ha dejado perdi-
dos en pleno centro de una 
isla desierta. 

Wilma y Herbert han sido 
capturados por los nativos 
del lugar, y Wally se ve obli-
gado no sólo a luchar para 

salvar su propia vida, sino 
también la del resto de sus 
familiares. 

Este juego está muy en la 
línea de los anteriores Eve-
ryone's a Wally o Herbert's 
Dummy Run tanto por los 
decorados y gráficos en ge-
neral, como por la filosofía y 
desarrollo del juego, por lo 
que nos atrevemos a ase-
gurar que Three Weeks in 
Paradise igualará o incluso 
superará el éxito de sus 
programas predecesores. 

TELEFONICA Y CORNING 
INSTALARAN 
LA PRIMERA FABRICA 
DE FIBRA OPTICA 
EN ESPAÑA 

» 

En las úliimas fechas se han llevado a 
cabo en New York las negociaciones ofi-
ciales entre Corning Glass Work y Telefó-
nica, habiéndose llegado a un acuerdo 
entre ambas compañías para la creación 
de una empresa productora de libra ópti-
ca en España. 

La compañía Telefónica prevee alcan-
zar con la ayuda de Corning, el principal 
fabrícame mundial de fibra óptica, y la 
empresa que posee el grado de tecnolo-
gía más avanzado en este campo, un ten-
dido de cerca de 5 .000 km de cable ópti-
co monomodo enterrado para la conexión 
entre las principales provincias peninsu-
lares y otros 2 .000 km de cable óptico 
submarino para las conexiones de Balea-
res y Canarias. En total se instalarán más 
de 9 0 . 0 0 0 km de esta fibra que unirán 
entre si las ciudades más importantes del 
país, constituyendo la infraestructura bá-
sica de transmisión de la Red Digital Inte-
grada |RDI|. 

r INVESTICK E INTERFACE 2 

SPECTRUM 
OPTIMUS LUDICUS 

Si te gusta disfrutar a tope con tu ordenador, y sacarle el máximo 
partido, aquí tienes dos buenas ideas. 
Incorpórale el Investick. • mando de hasta cuatro disparadores y 
ocho direcciones distintas de movimiento. 
Y además, el Interface de Sinclair, con el que puedes conectar dos 
Investida y utilizar los Cartuchos ZX de carga instantánea- Esto si 
que te dará juego. Con Investick e Interface 2, tendrás juegos óp-
ümus para ti y tu Spectrum, o para el nuevo Spectrum 138. 

D61WUX» HCW5»C 
r / f M M WM mm 

Ttxnta Bietón. 80 T»tf (91) «782 10 Tétex ZÍ399 1YCO E 28045 Madnd 
Camp 80 TeU (93) 21126 58 2112? M 06022 biioelono 

¡nvestronica 
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C/ Duque de Sesto, 50 
28009 Madrid 
Tels. (91} 275 96 16/274 53 80 
MICROLID: Gregorio Fdez. 

'fe. 

LOTERIA PRIMITIVA 

SOFTWARE: ¡ ¡ E N H O R A B U E N A , c o m p r a 2 p rog ramas por el p rec io de 1M 

SUMMER GAMES 
IMPOSIBLE MISSION 
ASTROCLONE 
GYROSCOPE 
SABOTEUR 
WEST BANK 
MILLION (4 JUEGOS) 
DAMBUSTER 
SGRIZAM 
BEACH HEAD 
OLE TORO 

2.190 ptas. SUMMER GAMES II 2.190 ptas. 
2.190 ptas. 911 TS 1.750 ptas. 
1.900 ptas. RAMBO 2.100 ptas. 
1.900 ptas. MAPGAME 2 700 ptas. 
1.900 ptas. YIER KUNG FU 1 900 ptas. 
1.950 ptas. CAMELOT WARRIOR 2.100 ptas. 
2.500 ptas. CRITICAL MASS 1.950 ptas. 
2.100 ptas. SUPER TEST 2.100 ptas. 
1.950 ptas. POPEYE 1 875 ptas. 
2.100 ptas. TOMAHAWK 2.495 ptas. 
2 100 ptas. NIGHTSADE 1 950 ptas. 
1.750 ptas. SUPERTEST 1.695 ptas. 

POR CADA CINTA QUE NOS PIDAS, RECIBIRAS GRATIS UNO DE LOS SIGUIENTES PROGRAMAS: 
FRANKIE G. TO HOLLYWOOD DUMMY RUN BOUNTY BOB 
SOU.ERN BELLE EXPLODING FIST TAPPER 
DRAGONTORC BABALIBA SAIMAZOO 
MAPSNACH VIDEOLIMPIC GREMLINS 

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS 
¡¡7.990 ptas.!! 

OPUS DISCOVERY 
DISKETTE 3.5" 
¡¡48.900 ptas.!! 

SERVICIO TECNICO DE 
REPARACIONES SPECTRUM 

TARIFA FIJA: 3.800 ptas. 

CASSETTE ESPECIAL 
ORDENADOR 5.295 ptas. 

AMPLIFICADOR DE SONIDO 
SPECTRUM 2.450 ptas. 

IMPRESORA MARGARITA 
¡¡49.900 ptas.!! 

LAPIZ OPTICO 
I[3.680 ptas.!! 

TOSHIBA MSX 64 K 
¡¡34.900 ptas.!! 

PRECIOS SUPER EXCEPCIONALES PARA 
AMASTRAD CPC-472 y CPC-6128 

¡¡LLAMANOS, TE ASOMBRARAS!! 

PC-COMPATIBLE IBM 256 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKETTE 360 K 

SOLO j ¡243.900! 

AMPLIACIONES DE MEMORIA 
¡¡4.500 ptas.!! 

SPECTRUM PLUS: 31.500 
SINCLAIR QL: 68.900 

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 
CON UN ¡¡20% DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.Ü 

OFERTAS JOYSTICK 

QUICK SHOT l +INTERFACE 
QUICK SHOT II + INTERFACE 
QUICK SHOT V +INTERFACE . 

3.350 ptas. 
3.895 ptas. 
4 350 ptas 

TECLADOS PROFESIONALES: 
SAGA 1 10.900 ptas. 
INDESCOMP 13.195 ptas. 

Car tuchos microdr ive 
Diskettes 5 1/4 
Quick Disk (2.8") 

IMPRESORA SEIKOSHA GP-50S 
¡¡19.500 ptas.!! 

Cinta C-15 especial ordenador 
Interface Centronics/RS-232 
Interface Doble 

495 ptas. 
350 ptas. 

32.875 ptas. 
85 ptas. 

8.495 ptas. 
3.495 ptas. 

Pedidos contra reembolso sin ningún gasto de envío. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1. 
C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid. 



MJCOS 
BAILE DE ATRIBUTOS 

Este truco que debemos a 
Fernando G. de Leániz, rea-
liza 256 pantallas diferen-
tes. y es un programa en Có-
digo Máquina que afecta a 
la zona de atributos, dándo-
le en cada pantalla un valor 
distinto a cada dirección de 
la zona de atributos. 

El programa está contro-

SONIDO Y BORDERS 
Juan José Moya ha hecho 

una serie de trucos para ha-
cer variaciones en los bor-
ders, y efectuar sonidos. El 
primero de ellos permite 
grabar en otro idioma, po-
niendo el border de color 
negro y la tinta también. 

El segundo muestra todas 

lado por otro en Basic, y lo 
que hace es pedirnos un va-
lor para la primera dirección 
de memoria y acceder al 
programa en Código Máqui-
na, en donde al valor inicial 
de la primera dirección de la 
zona de atributos se le irá 
sumando la unidad". 

las posibi l idades de combi-
nación de colores del bor-
der, papel y tinta. 

Ef tercero consigue un 
border de color a la vez que 
emite un sonido. 
Y por último, sólo desearos 
un buen «sonido». 

10 FOR f=6S TO 
. . f 20 OUT 254.16 30 NEXT f 

O.K. 
Si tecleamos POKE ÜSR 

4321,0 aparecerá en la 
pantalla, tras pulsar el regla-
mentario ENTER, la senten-
cia 0 OK.O:1, pudiéndose 
escribir a continuación sin 

Con este POKE 2 3 5 7 0 . 0 
de Feo. Javier Yártez, conse-
guiremos no poder volver a 
ejecutar un programa me-

0 STEP -1: BEEP 
BORDER 7 

que se borre ef mensaje OK. 
El ordenador ejecutará 
cualquier orden. Este truco 
se lo debemos a Agatha Es-
tera. 

diante RUN una vez inte-
rrumpido. ni tampoco cam-
biar ninguna de sus lineas. 

APRENDIENDO INFORMATICA 

SPECTRUM 
EL MODUS OPERANDI 
Si quieres que I* informática deje de sonarle a chino, aquí tienes la solución. 
En tu propia casa, y a cualquier hora del dia, puedes aprender informática 
oon tu ordenador. 
Investrónica te ofrece ahora toda la información que necesitas, recogida en 
doe libros y cassettes, y apoyada por los mejores métodos de aprendizaje. 
Ya tienes al ^cance de la mano la más cómoda y fácil solución para aden-
trarte en el increíble mundo de los ordenadores. 
Investrónica te ofrece el nvodus operan di más completo para que aprendas 
informática. 

yyoenx» fjovssc 
' / r « WM WM 

investrónica 
Wii wm • 

Hamis (faetón 60 T*B (91) <6782 10 Tttex 2Í399 IYCO E 28MS Madnd 
Címp 80 Telf (8J) 21126S82I127M 09022 Barcto™ 

4.500 pts 

SPECTRUM EL ORDENADOR CLASICO 

10 FOR n=3£4 TO 30024 20 RERD a 30 POKE n , a 40 NEXT n 50 INPUT n 60 POKE 30008,n 70 RRND0MI2E USR 3e4 30 GO TO 50 
90 DftTñ 30,3,33,255,87,6,0,14.. 1,22,0,35,120,119,129,71,21,194, 59.117,29,194,57,117,201 

«INMOVILIZAR PROGRAMAS» 
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PROGRAMAS MICROHOBBY f 
ALGER TODAS U S L E T R A S MAYUSCULAS SUBRAYA-

DAS DEBERAN T E C L E A R S E E N MODO GRAFICO. 

Enrique PASCUAL 

Spectrum 48 K 

No son las tres en raya , tampoco se trata de una 
especia l idad de damas, es s implemente ALGER, un 
juego de hab i l i dad menta l que te apas ionará. 

Se juega enire dos personas y en un 
tablero de 24 casillas numeradas con 9 
piezas para cada jugador. Para comen-
zar, cada uno de ellos irá colocando sus 
piezas en la casilla que deseen, tratan-
do siempre de hacer una linea vertical 

• ¿ • i ^ M ¿ilqueb $ Enrique 
P i í c u j l LOpC 2 ••d-TC» '."ARIAeLE DE ONTROL 30 MM A(£4> DIM P(2J.i DIM U (75) 40 FOR 1 = 1 TO STEP 1 SO LET Pt i i=0 LET AI I I ÍO 60 NE/T I 65 RE STORE 80 70 FOR I»1 TO STEP 1 SO MTfl O O 0.6, 1-5 , 14, 15, 18, 19 ,24, 18,19,9.15,16.15 , 15 . 16.21 . 15 . 16 . 12 . 12 , 13 . 1S , 12 , 13 , 13 , 12, 13 ,6 .9 . ÍO,9.9 .10.12.910.15,9,10.21 9.10.24,9,10.12.6,7,15,6 7 . 15 .€ 7.9,3 .4 .15.3 ,4 .21,3 .4 ,6 .O,115.O , 1,24 ,O . 1 90 READ U < I I 1O0 NExT I 

130 DBTH 17.7.17.10.17.25.14.10 14.16. 14 . 22 . 11.13.11 , 16 . 11,19 .8 ,6,3,9,.? 12.$ 1 3 . 2 1 . 5 . 12. 5 15 5 18.2.9 2,15,2.21.0 4.O 13 0 . 22 140 FOR M TO 24 1-TEP 1 150 ~EfiC' T .TI 160 cpjtiT nif ?. PAPER l.AT T ,T 1 . I 170 NE'T I 60RPEP 5 1 v-'B^OI NOMBRE JUGADORES 

u horizontal o bien, tratando de ence-
rrar al contrario. Los movimientos se 
realizan hacia casillas consecutivas, en 
vertical o en horizontal sin saltar la fi-
cha del otro jugador, cosa que nos será 
permitida cuando consigamos hacer 
una línea. 

En fin, un juego de los más entrete-
nido al que pronto cogeréis el tranqui-
llo. 

190 LET 1=1 GO TO 240 200 6EEP 1.5 SE EP 1.2 2lo PPINT AT 21.3:"ERROR EN LOS :HTOs. PEPITA" PAUSE 75 220 RPINT «r 21 .0. ;; 
2JO IF I 1 TMEII GO TO 270 240 PR INT AT 21.0. 'NOtlERE JUGAD OP f j . i 15 c.i. . ' IUPUT N « 250 PCI'IT ST ,0. " 
260 IF (LEN INtl >8» OB (N*»""> THEN GO TO 200 270 PRINT AT 21,0. "NOMBRE JUGAD OR N.2 (8 c . » . > " INPUT X» 2SO PRINT AT 21,0.;; 
290 LET 1=0 LET L=0 LET M3=l 300 IF ILEN iX| i >8' OR < Y S » " ' t TMEH GOTO 2CO CONTROL ENTRADA AL JUE GO 320 LET Ml-0 330 LET M1=M1+1 340 LET J = 1 LET 0=4 LET 01x0 350 LET P » . r n LET B t ' U 360 LET Cf-N$ LET V» = X« 370 GO TO 4 10 330 LET J i J LET 0=6 LET 01«0 390 LET Pt= TI LET = U 400 LET C l 'X I LET Y«aN( 4 10 IF MI>9 TMEN GO TO 620 420 GO TO 460 
430 BEEP 2.5 BEEP 1.2 440 PRINT AT 21.3,'ERROR EN LOS ORTOS PEPITA" PAUSE 75 450 PR INT AT 21 , O, " 
460 PRINT AT 21.0;CS.",MUEVE PZ A . " .MI, " i CAS ILL A ** i 4 70 INPUT M . 4 30 PRINT AT 21,0." 
4 90 IF 1M(1) OR IM-24) TMEN GO 

TO 4 30 500 IF H( INT iHI THEN GO TO 4 3 O 5 10 IF P(N> ' -0 TMEN GO TO 4 30 520 GO TO 1030 « .QBBM IMPR. PZAS. ENTRADA «M > 
540 LET T=(J (3*M* 1 t 550 LET TisU<0*M+2» 560 LET T2=Ul3*M»3t 570 PPINT IW O. PAPER Ol.AT TI • T.PJ 
530 PPINT INK O, PAPER Ol.AT T2 T . Bt 590 GO TO 1260 600 IF Jc l THEN GO TO 380 6 10 IF J=2 TMEN GO TO 330 620BSaa¡ JUGANDO EN EL T ABLERO 630 PRINT AT 21 . O. C f " . MUEUE OE LA CASILLA N•" INPUT M 640 PRINT AT 21.0.CÍ ,MUEVA A LA CASILLA N. INPUT M3 6SO PRINT AT 21 .0 •• 
655 IF (H=0I AND IM3=0i TMEN GO TO 1620 660 IF (M 11 OR (M3 < 1) THEN GO TO 700 670 IF ¿M 24- OR IM3.24I THEN G O TO 700 630 IF <M INT ÍM) ) OR (M3 < INT iMJii THEN GO TO 700 

OR 
OR 

630 GO TO 7*0 
700 BEEP 2,5 BEEP 1,2 710 PRINT RT 21,3,"ERROR EN LOS DATOS, REPITA" PAUSE 75 720 PRINT AT 21,0," 
730 GO TO 630 740 IF PIMI.0 THEN GO TO 700 750 IF JoP(M) THEN GO TO 700 760 IF P1M3)<'O TMEN GO TO 700 ?7CiWaarnnTi>ni PZAS 'H3> SEGUN (M 780 I» M.24 THEN IF <M3=15) OR < M 3 =23 > THEN GO TO 1030 
790 IF M = 23 THEN IF <M3=20I OR 

(M3=22) OR fM3x24l TMEN GO TO 10 
30 800 IF M»22 THEN IF <H3=10' I M 3 = 2 3 ' TMEN GO TO 1030 810 IF H«31 TMEN IF IM3»141 <H3=20> TMEN GO TO 1030 320 IF M =20 THEN IF IH3=17) OR iM3 = 19i OR t M3 =211 OR M3«23> TM EN GO TO 1O30 

530 IF M = 19 TMEN IF iM3=ll> OR IM3 = 20' TMEN GO TO 1030 340 IF M=1S THEN IF ¡M3=13> OR <M3 =17' THEN GO TO 103O 350 IF M=17 THEN IF «H3=16> OR iM3 = 181 OR 'M3 =20' THEN GO TO 10 30 860 IF M»16 THEN IF iM3=12> OR 113 = 171 THEN GO TO 1030 870 IF Mal? THEN IF <M3=3» OR I M3 = 14t OR f M3 =24 > THEN GO TO 103 O 
380 IF M =14 TMEN IF IM3»6' OR < M3 = 13 > OR <M3= 15 1 OR 'M3=2K THE II GO TO 1030 ?90 IF (1=13 THEN IF IM3»9' OP 1 H3=14> OR i M 3• 181 THEN GO TO 103 0 900 IF M = 12 TMEN IF <M3 = 7i OR < M= 111 OR <M3 = 16* TMEN GO TO 103 0 
910 IF M=ll TMEN IF (M3=4i OR ( H3 = 10* OP 'M3»12> OP < M3s19 > THE N GO TO 1030 
920 IF f1 = lO TMEN IF .M3=H OR I M3 = l l ) OP 'M3 =22' THEN GO TO 103 O 930 IF M=9 THEN IF (H3=S> OR 3=13) THEN GO TO 1030 340 IF M»8 THEN IF iM3 =51 OR (M 3 = 7i OP (M3 = 9' THEN GO TO 1030 950 IF M =7 TMEN IF <M3=«> OR (M 3=12» THEN GO TO 1030 960 IF M =6 TMEN IF lH3 = 5> OR iM 3=141 TMEN GO TO 1030 970 IF M=5 TMEN IF > M3 =2' OR t M 3 = 4) OR IM3 =61 OR tM3*S< THEN GO TO 1030 960 IF M=4 THEN IF 3 = 11' THEN GO TO 10 30 990 IF M=3 THEN IF IM3*2> OP 3=151 THEN GO TO 1030 1000 IF M=2 THEN IF >M3=1' OR 'M 3 = 31 OR iM3 = S > TMEN CO TO 1030 

=2) OR (M 

iM3=5> OP (M 
(M 

LEI LET LET LET LET PRINT PPINT 

1010 3 = 10) 
1020 103 1040 1050 
1060 1070 
10B0 1090 1 ioo| 
1110 1120 l 130 1 14 O 1 150 116© 1170 1180 1190 120O 
1210 
1220 1230 1240 , T . PS 1250 PPINT 
,T, e 
1260 1270 í f 3)> ANO 1230 IF 6'> AND 1290 IF 9)> AND 1300 IF = A ¡ 12) ) 
1440 1310 IF = A I 15> > 1440 1320 IF =«(18)> 1440 1330 IF i 21> ) 144C» 

IF IM3 1030 
IM) 

IF M=1 TMEN TMEN GO TO GO TO 700 CONTP.PZA. ENTRADA IF L = 1 THEN GO TO 1100 IF L =2 THEN GO TO 1100 IF MI>9 THEN GO TO 1100 LET P(M>=J LET AIHIiPld) TO 5 30 — CONTROL PZAS 1MI ÍM3> P (M) =0 »IMI =PiMI T aU4 3 »M+1) T1=U t 3*H + 2> T2=U < 3*M*3) AT T l . T , " " AT T2.T. IF L = 1 THEN GO TO 1571 LET P ÍM3) =J A 1M31 »P IM3) T >U(31M3 + 11 T1=U(3*M3*2) T2«U <3*M3*3> 

LET LET LET LET PRINT INK O; PAPER Ol.AT TI 
INK O, PAPER Ol.AT T2 

CONTROL PZAS EN LINEA A I 1 I R A < 2 * L ANC' ' A I 2 ) «Al Ai3>=J> TMEN GO TO 14 40 i A 14) «A • 5 ! i AND ' A i 5) «A < lA(6)=Jt TMEN GO TO 1440 . A i 71 ER 161 ) AND I A I8) =A i A < 9 > = J) THEN GO TO 1440 (Ai lO)=Ai l l>) AND i A ( 12) » J ' AND i A. 11 i THEN GO TO 
i A(13) =A i 14) ) AND i A i 15> = 
. A t 16" =A ( 17) > AND I A t 181 =J> 
I A i 19 1 =A < 20» > AND <A<21>=J) 

AND IA'14i THEN GO TO 
AND (A(17i THEN GO TO 
AND IA <20i THEN GO TO 
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s> i and 1370 IF O(24I > 1440 1330 IF A I 191 ) 1440 1390 IF A i21» ) 1440 1400 IF ftl161I 

ta<22> =Ai 23» > AND i A'23' AND (A<24)sJ) THCN 00 TO 
I f t l l l i A ( 1 0 ) ) AND <A<10>* AND <A<22>»U> TMEN 50 TO 
)A(2)sAlS>t AND IRISKA4 (ft(6>«J) THEN GO TO 1440 < A I 3> = A f 15» > AND lAI24>sJ> 
f A i 4 > »A < 11M AMD ' A r 19 > « J > 

AND (A ' 15) = THEN GO TO 
AND lAi 111 i THEN GO TO 

iA<6i*A<14>> AND (A i 14 i = AND < A < 21 > =J) THEN GO TO 
IHi?) i f l i l £ i i AND (A i 12 > = 

AND (At lCIxJ) THEN GO TO 
AND (A (13) = TMEN GO TO 

AMD (A 120) THEN GO TO 

TIENE UNA 

1440 141® IF (O (9) =A ( 13» > A ( 18> > AND < A ( 161 = J> 1440 1420 IF <A ( 17» =A (20' > = A -23) ) AND (A (23) :J) 1440 1430 GO TO 16ÍO 1440 PRINT AT 21 .4,C* 1450 PRINT AT 21.13," 
LINEA- PAU5E 75 1460 PRINT AT 21 ,0 , " 

1470 PRINT AT 21,0;"PZA.A COMER A ".V», • .CASILLA-»" INPUT M 1480 PRINT AT 21,O," 
1490 IF (M <11 OR (M>24) TMEN GO TO 1530 15O0 IF IMOINT «M»t THEN GO TO 1530 15IO IF <PlM>=0> OR (PIMI iJ I TME 
N GO TO 1530 
1520 GO TO 1570 1530 6EEP 2.5 BEEP 1,2 1540 PRINT AT 21.3."ERROR EN LOS DATOS. REPITE". PAUSE 75 1550 PRINT AT 21 ,0 , " 
1S60 GO TO 1470 1570 LET L * 1 C-0 TO 1030 1571 FOR I»1 TO 24 STEP 1 1572 IF J=1 TMEN GO TO 1575 1573 IF A i I) ' '1 THEN GO TO 1577 1574 GO TO 1580 1575 IF A i I) '. <2 TMEN GO TO 1577 1576 GO TO 1580 1577 NEXT I 1578 GO TO 1630 1580 PRINT AT 2 1 . 0 . C » M U E V E P ZA. DE LA LINEA" PAUSE 100 1590 PRINT AT 21 .0 ; " 
1600 LET L«2 GO TO 620 
1610 LET L=0 GO TO 600 1620 LET C«*Y$ 1630 PRINT «T 21.O;"HA GANADO C» PAUSE 1O0 PRINT AT 9,4, 13RDER 
1 TOC 

LAPIZ OPTICO 

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

• («IBGWJOfi tjr.mi»p 
f / m investronica 

Tcm*j Btewn 60 TrU «1) «7 82 10 T*k-x ZX&l 1YCO r. 28C*S M,k1ík1 
Cimp 80 Trt! (93) 2U 26 58 211 ti H 08022 Barerlona 

7.500 pts. 

SPECTRUM EL ORDENADOR CLASICO 
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N.O.M.A.D. 
Especificaciones del N.O.M.A.D. 471: 
Droide autónomo de combate. Alta in-
teligencia. Receptores visuales por in-
frarrojos. Reactores funcionales de 
avance y retroceso de gran maniobrabi-
ltdad. Alta velocidad. Cuerpo recubier-
to de titanio. Dos Magnum calibre 57. 
Esta es su primera y probable mortal mi-
sión. Las oportunidades de sobrevivir 
son escasas... {jLa libertad del univer-
so está en tus manosl! 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA ERBE SOFTW I 
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v nturero y travieso, 
e sonaja que has de 
n smo se cuela en las 
ojque en el vestuario 
3I mer juego del año 

COSMIC WARTOAD 
En los abismos del tiempo algo suce-
de... Las bestias del lodo están al ace-
cho... La guillotina galáctica desciende 
Inexorable... La princesa está en peligro 
y sólo tú puedes salvaría. Las ventanas 
de combate te transportarán a través 
del tiempo y del espacio. El resto es co-
sa tuva. 

ARE C/SANTA ENGRACIA 17, 28010 MADRID, TEL.: 447 34 10 
I 
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ROBIN OF THE W O O D . A rcode * O d i n 

TRAS LA FLECHA 
DE PLATA 
La leyenda sigue v iva . Robin de los Bosques, 
el legendar io héroe med ieva l que r o b a b a a 
los ricos para repart i r lo entre los pobres, 
vue lve a acaparar nuestra atención y nos 
ofrece nuevas y emocionantes aventuras. 

Seguro que la antigua 
leyenda del valeroso 
Robin de tos Bosques 

ha llegado en muchas oca-
siones hasta vuestros oídos. 
Pero posiblemente, aparte 
de algunos famosos episo-
dios recordaréis muy vaga-
mente el argumento de la 
historia. 

Pues bien, para refresca-
ros un poco la memoria, os 
haremos un breve resumen 
de cómo transcurrieron los 
hechos de tan bella leyenda. 

Todo comienza con Ale-
ric, padre de Robin, quien 
era el poseedor de la gran 
Flecha de Plata. Esta flecha 
era el simboio que garanti-
zaba la paz y la libertad a to-
dos los habitantes de las tie-
rras de Saxon. Pero todo 
cambió tras la muerte de 
Aleric, pues ésta pasó a ma-
nos del Sheriff de Noting-
ham y desde ese momento 
los normandos comenzaron 
a explotar y dominar a las 

gentes de Saxon. 
A medida que Robin iba 

creciendo y se hacia cada 
vez más popular entre los 
obreros y campesinos del 
lugar, gracias a sus valero-
sas hazañas realizadas con-
tra sus opresores, el orgullo 
de aquellas pobres gentes 
se iba haciendo mayor. Y 
por eso fue por lo que exi-
gieron al Sheriff que les de-
volviera su tan preciada Fle-
cha de Plata. Este se vio 
obligado a ceder a las pre-
siones, por lo que decidió 
organizar un gran torneo. Al 
vencedor de dicha prueba 
se le entregaría como pre-
mio la Flecha de Saxon. 

Sin embargo, todo era 
una trampa. El cheriff no es-
taba dispuesto a perder fá-
cilmente tan valioso símbo-
lo. Sabiendo que Robin no 
podria resistir la tentación 
de presentarse ai torneo, 
decidió enviar al bosque a 
un numeroso grupo de ca-
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balleros normandos con el 
fin de apresarle. 

Aqui. en este preciso ins-
tante es cuando comienza el 
juego y en el que te toca re-
presentar el papel del aco-
sado y perseguido Robin. Tu 
misión es la de recobrar la 
Flecha de Plata para devol-
ver la libertad al pueblo de 
Saxon. Pero antes de entrar 
en el castillo de Notingham 
deberás ir realizando otra 

serie de cometidos. Tu arco, 
tu espada y tres flechas má-
gicas, las tiene en este mo-
mento el anciano y sabio 
Ent. y si quieres conseguir-
las deberás entregarle tres 
bolsas de oro por cada una 
de las armas. Pero claro, pa-
ra conseguir este dinero de-
berás robárselo al Obispo 
de Peterborough, quien se 
encuentra firmemente es-
coltado por un pequeño 
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miento su bello colorido y su 
deliciosa sintonía y efectos 
sonoros, obtenemos un pro-
grama de lo más agradable e 
interesante de jugar. 

ejército de normandos, al 
cual deberás enfrentarte uti-
lizando tus hábiles dotes 
para la pelea. 

En tu [argo recorrido a tra-
vés del laberíntico bosque, 
las intrincadas calles del 
pueblo, los alrededores del 
castillo y el castillo mismo, 
deberás ir recogiendo algu-
nos objetos que te irás en-
contrando, como flores o ar-
cos, y también trendrás la 

oportunidad de ir consi-
guiendo algunas vidas ex-
tra, todo ello luchando con-
tra los malvados soldados 
normandos, los cuales tie-
nen órdenes explícitas de 
dispararte en el momento en 
que te vean. También debe-
rás enfrentarte a otros ene-
migos que se encuentran en 
el interior del castillo como 
ciertas brujas, que aparecen 
y desaparecen por momen-

tos y que te resultarán unas 
muy molestas adversarias. 

Por todo ello, es decir, por 
la bella historia, las compli-
cadas misiones, los nume-
rosos peligros, los múltiples 
objetos y los variados esce-
narios, este Robin de los 
Bosques resulta un juego 
realmente entretenido, di-
vertido y adictivo, al cual si le 
sumamos sus estupendos 
gráficos, su magnifico movi-
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T A U CETI • A r c a d e • C R L 

EL PLANETA INFORTUNADO 

Este Tau Ceti es un gran 
juego donde se dan cita 

la emoción, la habilidad y la 
visión de juego, todo ello 
ambientado excelentemen-
te por unos magníficos grá-
ficos tridimensionales y una 
buena presentación en pan-
talla. 

Pero, ¿en qué consiste el 
desarrollo del juego?. Pues 
verás, tú eres el encargado 
de llevar a cabo la misión de 
salvar a éste inhospitalario y 
desértico planeta de una 
destrucción inminente. 

Seguramente te estarás 
preguntando cómo se pudo 
llegar a una situación tan 
critica en un planeta donde 
un puñado de pacíficos co-
lonos se dedicaban a sus 

Pero un afamado grupo 
de científicos encontró sor-
prendentemente la cura pa-
ra combatir la plaga. Sin em-
bargo, ya era demasiado 
tarde. El mecanismo de se-
guridad de autodestrucción 
del planeta ya habia sido ac-
tivado, y el final de Tau Ceti 
era un proceso casi irrever-
sible. Tan sólo con la ayuda 
de un experto piloto que 
fuera capaz de llegar hasta 
el reactor de fusión que ali-
menta al planeta se podría 
conseguir detener el meca-
nismo. 

Pues si, lo has adivinado, 
ese piloto eres tú. Pero re-
cuerda que has venido has-
ta aquí voluntariamente, na-
die te ha obligado a afrontar 

quehaceres galácticos coti-
dianos. Pues ta cosa es muy 
simple. Desde que en el año 
2050 las primeras oleadas 
de aventureros llegaron a 
Tau Ceti, todo transcurría 
con normalidad y las gentes 
veían como aquel recio pla-
netoide iba creciendo poco 
a poco (en noventa años se 
crearon más de treinta ciu-
dades). Sin embargo, una 
horrible plaga surgió de re-
pente del frío y seco polvo 
de Tau Ceti y la alarma se 
apoderó de todos sus habi-
tantes. La decisión se tomó 
rápidamente: todos fueron 
evacuados y regresados a la 
Tierra. 

esta difícil y peligrosa tarea, 
pero ya no podrás echarte 
atrás. La salvación de Tau 
Ceti depende tan sólo de ti. 

En cuanto al desarrollo 
del juego en si, como po-
dréis ver en las fotografías 
que os mostramos, la panta-
lla está dividida en variaszo-
nas, dando cada una de 
ellas un tipo diferente de in-
formación. En la parte supe-
rior izquierda, tenemos un 
monitor que nos permite ver 
en todo momento el lugar en 
el que nos encontramos y 
los obstáculos y edificios 
que nos rodean y que. lógi-
camente, nos es totalmente 
imprescindible para poder 

controlar nuestros movi-
mientos. Debajo de éste, te-
nemos una pequeña zona 
de pantalla reservada para 
poder comunicarnos con la 
computadora de nuestra na-
ve, a través de la cual se nos 
permite enviar nuestras ór-
denes y recibir los mensajes 
sobre el funcionamiento de 
la misma. La parte derecha 
de la pantalla está com-
puesta por un radar que nos 
enseña los movimientos de 
nuestros enemigos y que es 
uno de los mecanismos más 
importantes para la conse-
cución de nuestra misión, y 
por una seriede indicadores 
de velocidad, combustible, 
altura, etc., que nos ayuda-
rán para saber en todo mo-
mento el estado de la nave. 

Con todos estos aparatos 
a controlar, os podréis ima-
ginar que el juego es un po-
co complicado y que es ne-
cesario bastante tiempo pa-
ra ir conociendo las posibili-
dades que nos ofrece, pero 
con un poco de paciencia, 
buena voluntad, y teniendo 
en cuenta el precio de los 
juegos, seguro que acabas 
dándote cuenta de lo bueno 
que es este Tau Cetí, 
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S G R I Z A M • A r c a d e • Dinamic 

LA ESPADA DEL PODER 
Envuelto en un gran am-

biente de espectación y 
con aires de auténtica es-
trella. ha hecho su apari-
ción en el mercado la ultima 
creación de Dinamic: Sgri-
zam. 

Pero, sinceramente, nos 
ha defraudado un poco. A 
pesar de que los gráficos y 
la presentación general del 
programa tienen una cali-
dad más que aceptable, el 
desarrollo en si del juego re-
sulta un tanto monótono. 
Los señores de Dinamic han 
vuelto a realizar un progra-
ma en el que, tal y como su-
cedía en West Bank, lo único 
que debemos hacer es pres-
tar una total atención a la 
pantalla y mantener a prue-
ba nuestros reflejos durante 
todo momento. Esto, por su-
puesto. no es que nos pa-
rezca mal, todo lo contrario. 

además, han robado el fa-
buloso tesoro del Palacio 
Imperial. Este cometido te 
ha sido encomendado por el 
Emperador Cophenix II, 
quien te ha prometido como 
recompensa la mano de su 
bellísima hija, además de la 
mitad de sus posesiones. 

La aventura comienza en 
la entrada del castillo de 
Kindos, y deberás ir reco-
rriendo los distintos pasadi-
zos que conducen hasta el 
calabozo donde se encuen-
tra encerrada la princesa 
Doxaphin. Para ello deberás 
ir esquivando a ciertos ene-
migos y enfrentándote a 
otros. Tienes las posibilida-
des de agacharte, saltar o 
bien desenfundar rápida-
mente tu espada para ases-
tar una certera estocada a 
tus adversarios. Pero cuida-
do, todos estos movimientos 
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con juegos de este tipo se 
logra unos altos grados de 
adicción y quizás sean los 
que más hacen que te '«pi-
ques» con ellos, pero lanzar 
dos programas seguidos del 
mismo estilo viene a ser un 
poco redundante. 

De todas formas, y miran-
do el programa de una ma-
nera más objetiva, Sgrizam 
es un juego entretenido. La 
misión de éste es, (iOh, ma-
ravilla!), rescatar a una prin-
cesa que ha sido raptada 
por los malvados habitantes 
del planeta Kindos, quienes. 

deberán ser realizados con 
suma precisión o de lo con-
trario perderás una de tus 
tres valiosísimas vidas. 

Esto es todo lo que ten-
drás que hacer durante el 
desarrollo de! juego, pero 
cada vez necesitarás prestar 
una mayor atención y tener 
más a punto tus reflejos, 
pues a medida que te vayas 
acercando al calabozo, tus 
enemigos serán más peli-
grosos y te atacarán con 
mayor frecuencia. 

Y ha llegado el momento 
de hablar de los gráficos 

que, como veréis, aunque 
tampoco son excesivamente 
variados, son bastante boni-
tos y, algo de agradecer, po-
seen un tamaño relativa-
mente grande, lo que no im-
pide que el área de la zona 
que se muestra en la panta-
lla sea también suficiente-
mente amplia como para po-
der ver con claridad qué tipo 
de peligro se nos aproxima, 
y darnos tiempo para reac-
cionar. 

En resumen, este Sgrizam 
es un buen juego, bien reali-

zado y muy adictivo, pero 
que si no fuera por otros 
programas como Olé Toro o 
Camelot Warriors, pensaría-
mos que los señores de Di-
namic estarían empezando 
a repetirse en exceso. 
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fatííiukfZ 
Arturo LOBO y J. J. LEON 

COMBINATORIA • 
Este programa está pensado para servir de 

ayuda a los estudiantes de 1 de BUP en una mate-
ria nueva para ellos como es la combinatoria y el 
binomio de Newton. 

En él encontraréis cuatro posibilidades: 
— Elección de la fórmula apropiada para resol-

ver un problema, en función de las características 
del mismo (orden de los elementos, repetición, 
etc.). 

— Cáculo de variaciones, combinaciones y 
permutaciones con o sin repetición. 

— Cálculo de un elemento cualquiera de un 
desarrollo de Newton. 

— Obtención 
del desarrollo de 
Newton completo 
a partir de los 
datos necesarios. 

El programa pide en todo momento los datos 
que necesita. Como ejemplo de utilización podéis 
introducir el siguiente problema en la opción 1. 

Determinar el número de jugadas distintas que 
nos pueden salir en el poker con baraja de 40 car-
tas. El número de elementos es 40, el de elemen-
tos de cada grupo es 5, no se permite repetir y no 
importa el orden. 

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS DEBERAN TECLEARSE E N MODO GRAFICO 

10 LET var . iooo LCT v a r r « n o o 20 LCT coa.1200 LCT per=1300 LCT pirri1400 LCT coar-1500 ICO BORDER 5 PRPER 3 INK 3 C LS DRAU 0.175 DRAU 835,0 DRR U 0.-175 DRRU -233.0 INK 1 110 PRINT RT 2.13, INUERSE l."M ENU" 
1 1 3 P R I N T AT 5 . O . •• - C o a b l r t» l o r t » 

120 PRINT RT 7,4,"1)ELECCION DE FORMULA".RT 9.4."2)CALCULOS" 130 PRIMT RT 11 .O;"-Binoaio de NC v ton " , AT 13 ,4.. "3) OBTENCION DEL TERMINO N-140 RRINT RT 13.4;"4)OBTENCION DEL DESARROLLO" 200 BEEP .2.10 210 GO SUB 1600 213 LET v».INKEY» 220 IF v»«"l" THEN GO TO 2000 230 IF yt«"2" THEN GO TO 3000 240 IF Vt«"3" OR v*»"*" THEN GO 
TO sao 250 GO TO 215 2S0 BEEP .1.13 BEEP .1,10 300 CLS PRINT INUERSE 1"BIN0 MIO DE NEUTQN" PRINT RT 3,O."-E t de l * foraa (*«b)tn. donde a 
St> pueden j t f negat ivos 

10 INPUT "In troduce a", LIN E a» •!>", LINC b». "n" ,n 312 PRINT "*»'.»». ' b«".b«;" n = *': n ' IF ytB'4" THEN GO TO 350 315 INPUT "Out t t r i i no iwitf«>? 
" , B L E T B A A - 1 320 GO SUB coa PRINT "Resultad o " ' ' T R B 4 ,c ; " •»" ; •» , "> t " ;o -a ; " * 1" : b»; "> T " 330 00 SUB 1600 GO TO 100 350 PRINT "-El des a r ro lLO «i TRB 4. POR a*0 TO O 00 SUB CO 
3B0 BEEP , i , i o *» PRINT e;•'*€"; 

a* . •) 370 
• " ¿ 380 1O0 999 

1000 
1 0 1 0 
1020 
1 1 0 0 1200 

2 * B -
1210 
- 1 * 1 ) 1220 1300 1310 1400 1410 1420 14 30 LCT 

t n - B ; '•*(•'; b»; ") t " ; l 
I F n < > • T H E N P R I N T " 

NEXT GO SUB 1 6 0 0 GO TO 

STOP LET v >1 POR I>1 TO • LET v>v*(n-i*D NEXT i RCTURN LET vranta RETURN LET C»1 LET l.a-(2«a-n ANO n >01 POR i «1 TO 1 LET C «C § <rt-i * l í • ( ( l - i + 11 • (n * ( l - i »1.0i I NEXT 1 RETURN LCT pal POR i «1 TO o LET p.pt i NCXT i RETURN GO SUS Per LET ndl*0 POR j •1 TO LCN a» LCT ndland1*(CODE »*(j>'0> NCXT j CET nnan LET pp»p t >0 

Í W ? R I 2 i n d l LET M ' I I U 
1 4 5 0 I F CODE • » ( • ) { > © T M E N L E T H 
= 1 * 1 GO TO 1 4 3 0 1460 LET iriaURL a* I TO k-1) GO S us pee LET pp«pp/p 1470 NEXT J. LET n.nn RCTURN 1500 LET nmn LET n»n*a-l 1510 GO SUB coa LCT cr =t 1520 LCT nann RCTURN 1590 PRINT RT IB,9;"<coapfycbalo ) " 1600 PRINT aO,TRB 8, Pulsa una t eC 11" PAUSE O RETURN 2000 BEEP .1.15 BEEP .1,10 2003 CLS PRIMT "Ueaaos..." IN PUT "Cuanto» eleaentos dist intos PRINT RT 1,1. "Tengo '•, n. " e leaentos •• 2010 PRINT RT 3,1,"-Mí p rob l t t i es averiguar cuan-tos grupos pue do hacer con el los" 2020 INPUT "Cuantos eienenio» t i ene cada grupo'7 
2023 PRINT RT 3,O,TRB 31," ";TRB 31," " 2030 PRINT RT 3,1."Outero foraar grupo* de " ; • ; " ele- «en ios cada uno" 
2 0 3 5 I F a > n T H E N L E T r « p a l L E T 
B » « " " CO TO 2 0 5 0 2040 INPUT "Podeaos repetir elea en tos ? is^nl"; LINE a» LET rep« O LET bf.'NO " IF »«•"»'• OR a • »"S" TMEN LCT repal: LET b»«"" 2050 PRINT RT t. l .bl.CHR* 1112-3 2*rep);"odeaos repet ir" . 
2 0 3 3 I F a >n TMEN P R I N T . «taro" 
2 0 6 0 INPUT " iaporta el orden? (s /n> L I N E at L E T o r d . 0 L E T b %s"NO " IF I I . ' I " OR a »«"S" TME N LET o rd•1 LET b*a"" 2070 PRINT RT 8,l.b*,CMR« (105-3 2»ord>."aporta el orden" 
206O PRINT RT 10.1,"May que »Pli car ta rorauta d« '' ; INUER 
SE 1 
2 0 9 0 I F NOT ord THCN LET p«a"COa PRINT "Coabínaciones ", GO T 
O 2120 2100 IF i>m TMEN LET p f per-PRINT "Perautacionet "; GO TO 2 
120 
2 1 1 0 L E T p»«"va r " P R I N T " u a r u c iones 
2 1 2 0 I F rep T M E N P R I N T "con rtpe t ic ion" L E T T>%=OT* - r -
2 1 3 0 I N V E R S C O L E T I » 0 . B E E P . 2 
. 1 0 GO SUB 1 6 0 0 GO TO URL P « + 3 OOO 3O00 CLS PRINT RT 2,11; INUERS E 1." OPCiones 3003 BEEP .1.15 BEEP .1,10 

3 0 1 0 P R I N T - 1 ) U R R I R C I O N E S 2 IURRIRCIONCS CON REPCTICION 31 PERMUTACIONES *)PERHUTRCIO 

NES CON REPETICION 5>COMBINA CIONES" '" 6)COMBINRCIONES CON R 
E P E T I C I O N • 
3 0 2 0 GO SUB 1 6 0 0 3030 IF CODE INKEYtt49 OR CODE I NKCY%> 54 TMEN GO TO 303O 
3 0 4 O L E T O P C « U R L I N K E Y » RCSTORE 3050 FOR 7-1 TO 6 REA0 nl.Pt IF O P C ' Z TMEN GO TO ni 304.5 NCXT I 3C50 DATA 4000 , "var" ,4100 .*• vare" ,4 30o,"per".4400,"per r".4200."eo a" ,4500,"coar" 4000 CLS PRINT "URRIRCIONCS" 8CEP .1,5 PRINT RT 3.O;"u n ,a-n (n-1) m - 2 » . . . rn-a + l) " 4003 IF I THEN GO SUB 4900 4.010 GO SUB 4970 PRINT v GO SU 8 1590 GO TO 100 4lOO CLS PRINT "URRIRCIONES CO N REPETICION". BEEP .1,5 PRINT RT 3.0."UR n , a « n t a " 4105 IF Z TMEN GO SUB 4900 4 110 GO SUB 4970 PRINT vr GO S UB 1590 GO TO 100 
4200 CLS PRINT "COMBINACIONES" BEEP .1,5 PRINT RT 3.0."C n,a •n! / ta! tn-a) ' > n,a/«>" 420S IF : TMEN GO SUB 4900 4210 GO SUB 4970 PRINT e GO SU B 1590 GO TO 100 4300 CLS PRINT "PERMUTACIONES" BEEP .1.5 PRINT AT 3.0. "P ri.n • «n (n-1) (n -2 • , . .3*2*1' 4303 IF I TMEN INPUT "Introduce n " ; n 4310 GO SUB 4970 PRINT P GO SU B 1590 GO TO ICO 
4 4 0 0 CLS PRINT •'PERMUTACIONES CON REPETICION" BEEP .1.3 PRIN T AT 3,0,"PR n. (x .y , . . í»n ' / (x*y" . . ) ' " (uno se repite * veces.otr 0 y . . > " 
4404 IF i T H E N INPUT "Introduce 
n " : a 4407 I N P U T "Cuantos eieaentos se repiien-í " . h LET a«»"" FOR • 1 TO h INPUT 'introduce cuantas veces st repi-te el «leatnto " ( l l . a LET a|i*|*STRt »*CMR» O NEXT * 44 10 LEt n na GO SUB 4970 PRINT 

PP GO SUB 1590 GO TO 100 4500 CLS PRINT "COMBINACIONES CON REPETICION" BEEP .1.5 PRIN T AT 3.0 "CR n.a . (n *m -1) ' / (a ' m 
- l ) • > " 4505 I F I T H E N GO SUB 4 9 0 0 
4 5 1 0 GO SUB 4 9 7 0 P R I N T c r GO S 
UB 1 5 9 0 GO TO 1 0 0 
4 9 0 0 I N P U T "Cuanto valí n"> ". n • " cuanto v a t e " . a R E T U R N 
4 9 7 0 P R I N T AT 1 0 . 2 , " C L resultado 
t i GO SUB URL P « RCTURN 
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ARCHIVO DE DATOS EN CLAVE 
J. M, FRAILE 

Cualquiera que sea el periférico ut i l izado para a lmacenar nuestros datos 
y programas, es posible la apl icación de estas sencillas subrutinas 

para conseguir que la in formación no pueda ser ut i l izada por otras personas. 

Las dos rutinas que pre-
sentamos a continuación 
son completamente reubi-
cables, por lo que pueden 
utilizarse en cualquier posi-
ción de la memoria, siempre 
que no interfiramos en los 
propios bytes que desea-
mos cifrar. 

La primera de ellas permi-
te, gracias a la operación ló-
gica XOR, cambiar los con-
tenidos de las posiciones 
de memoria del bloque de 
direcciones que indique-
mos. Esta operación lógica 
actúa como máscara con un 
determinado valor al que 
llamaremos CLAVE, y que 
puede ser fijado por noso-
tros. El valor de la Clave de-
be estar comprendido entre 
1 y 255 (el cero no tendría 
ningún efecto apreciable) 

Básicamente, la opera-
ción lógica XOR lo que hace 
es comparar cada bit de un 
determinado byte con otro 
contenido en el acumulador 
(registro A). 

Por ejemplo: 

byte 1 01011101 
Información 

byte 2 1 0 1 1 0 1 0 0 
Clave 

XOR 11101001 
Cifrado 

Si los dos bits compara-
dos son distintos, el resulta-
do será un 1, y si ambos son 
iguales, un 0. 

Un bloque de bytes, ya 
sea una pantalla, un progra-
ma en Código Máquina o un 
texto de procesador, puede 

ser fácilmente cifrado. Sin 
embargo, este método no 
puede aplicarse a un pro-
grama en BASIC, ya que al 
hacer la operación lógica 
XOR con la zona de BASIC, 
el programa perdería todo 
sentido para el intérprete y, 
probablemente, para el res-
to del sistema operativo. De 
esta forma seria imposible 
controlar al ordenador, lo 
que sin duda no es nuestro 
objetivo. Para ap'icar este 
sistema a un programa BA-
SIC, es imprescindible sal-
varlo como Bytes y luego, 
someter este bloque de by-
tes a la operación de cifrado 
cargándolo en otra zona de 
memoria que no sea la ocu-
pada por el programa BA-
SIC. 

SENCILLO PERO UTIL 
Esta pequeña rutina es, 

sin embargo, lo suficiente-
mente potente como para 
dejar totalmente irreconoci-
ble una determinada infor-
mación. 

Si se dispone de un en-
samblador, puede utilizarse 
el listado adjunto del de-
sensamblador de la RUTINA 
1, y si no, se puede teclear el 
código objeto directamente 
valiéndonos del programa 
BASIC correspondiente. 

Al ejecutarlo nos pedirá la 
dirección inicial de los by-
tes a cifrar, el número de by-
tes y la CLAVE. 

Instantáneamente la in-
formación quedará cifrada. 

Hay que tener en cuenta 
que la rutina cifradora se 
ubica en la dirección 

23296, es decir, en el buffer 
de impresora, por lo que si 
se desea cifrar el contenido 
de estas direcciones de me-
moria, habrá que buscarle 
otro lugar más idóneo a 
nuestra rutina. Para ello na-
da más fácil que modificar 
el listado Basic en conse-
cuencia. Con unos pocos 
conocimientos de lenguaje 
máquina será fácil ubicar la 
rutina en la dirección de 
RAM deseada, sin progra-
ma BASIC, introduciendo la 
CLAVE mediante POKES y 
activándola con un RANDO-
MI2E USR. 

El inconveniente princi-
pal de esta primera rutina es 
que «sólo» dispone de 255 
claves distintas, por lo que 
con bastante paciencia 
puede descifrarse el Códi-
go. ¡Sólo hay que probar 
255 veces! 

OTRO METODO 
MAS SOFISTICADO 

Sin embargo, aunque la 
segunda rutina es casi tan 
simple como la primera, los 
resultados obtenidos con 
su utilización son bastante 
más complejos de descifrar 

Básicamente consiste en 
hacer la misma operación 
lógica pero esta vez, en lu-
gar de hacerlo siempre con 
un mismo valor, éste varia 
según la posición que ocu-
pe en le ROM. En otras pala-
bras. compara nuestro pro-
grama con la ROM y genera 
un Código Cifrado que sólo 
podrá ser correctamente in-
terpretado si se conoce la 
posición, dentro de la me-

moria ROM en que se ha ini-
ciado la comparación. Este 
valor será la CLAVE en este 
caso. De esta forma, las po-
sibilidades aumentan hasta 
16384. 

Ahora bien, hay una limi-
tación. La comparación no 
puede efectuarse con la 
RAM, ya que ésta varia sus 
contenidos con frecuencia, 
incluso de manera incon-
trolable para el usuario 
(stack, variables del siste-
ma, etc.), lo que provocaría 
resultados erróneos. Asi. el 
máximo número de bytes a 
cifrar no podrá ser mayor de 
16384 (para no vernos obli-
gados a comparar con la 
RAM), y por otra parte, la 
clave (dirección donde se 
inicia la comparación) no 
podrá ser nunca superior al 
resultado de restar el núme-
ro de bytes de 16384. Es 
decir, si queremos cifrar 
1245 bytes, la clave deberá 
estar comprendida entre O 
y 15139 ya que si es mayor 
de esta cifra, por ejemplo 
15339, la comparación de 
los últimos 200 bytes se lle-
varía a cabo con la RAM de 
pantalla. Al tratar de desci-
frar la información, con bas-
tante probabilidad la RAM 
de pantalla será distinta, y el 
resultado obtenido no ten-
drá nada que ver con el ori-
ginal. 

DESCIFRAR 

Por supuesto, cualquier 
información Cifrada no po-
drá utilizarse correctamen-
te hasta que no haya sido 
convenientemente Desci-
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frada Para ello no hay mas 
que llamar de nuevo a la ru-
tina de cifrado con el mismo 
valor de CLAVE. De esta for-
ma el bloque quedaría co-
mo al principio. 

En el ejemplo anterior se 
ve claramente: 

byte 1 11101001 
Cifrado 

byte 2 1 0 1 1 0 1 0 0 
Clave 

XOR 01011101 
Descifrado 

De esta forma tan sencilla 
la información quedará 

complatamente restituida. 

CLAVES ANIDADAS 

Por supuesto, puede ci-
frarse por el segundo méto-
do un bloque que haya sido 
cifrado ya por el primero, y 
viceversa. De esta forma se 
consigue complicar todavia 
más la información. 

La única norma que hay 
que respetar escrupulosa-
mente, es que al descifrar 
las claves se apliquen en or-
den inverso a como se utili-
zaron al Cifrar. 

Por ejemplo. Si se ha apli-
cado la CLAVE 14 con la pri-
mera rutina y la CLAVE 1234 

con la segunda, para proce-
der al descifrado hay que 
utilizar primero la segunda 
rutina con la CLAVE 1234 y 
luego la primera con la CLA-
VE 14. 

Lo que no tiene mucho 
sentido, en todo caso, es 
tratar de utilizar el primer 
método repetidas veces so-
bre un mismo bloque de in-
formación, aunque sea con 
distintas claves, ya qi^e el 
resultado obtenido, por 
muy complejas manipula-
ciones que hayamos reali-
zado. podrá siempre desci-
frarse con una sola clave. 

Veamos un ejemplo: 

01011101 Informa-
ción original 

1 0 1 0 0 1 1 0 1.°' cifrado 
(clave 166) 

11111011 resultado 

1 0 1 0 1 0 1 0 2.° cifrado 
(clave 170) 

0 1 0 1 0 0 0 1 resultado 

11100111 3.°' cifrado 
(clave 231) 

10110110 resultado 

11101010 descifrado 
(clave 234) 

01011101 Informa-
ción original 

A 

DESENSAMBLE 
DE LA RUT/NA 1 

le LD DE .NUMERO DE BYTES 
28 LO HL,DIRECCION DE INICIO 
30 CIFRAR LO A,(HL) 
48 XOR CLAVE 
58 LO (HL),A 
¿8 INC HL 
78 OEC DE 
88 LO A,0 
98 OR E 
188 JR NZ.CJFRAFT 
118 RET 

DESENSAMBLE 
DE LA RUTINA 2 

18 LO DE .NUMERO OE BYTES 
28 LO BC,DIRECCION DE INICIO 
38 LO HL, CLAVE 
48 CIFRAR LO A,< BC) 
58 XOR <HL) 
¿8 LD ( B C M 
78 INC BC 
88 INC HL 
98 OEC DE 

íes LO A.D 
118 OR E 
128 JR NZ,CIFRAR 
138 RET 

PROGRAMA J 

10 FOR N = 2 3 2 9 6 TO 2 3 3 1 3 
¿0 READ A : P O K E N , A : N E X T N 
36 DATA 1 7 , 0 , 0 . 3 3 , 0 , 0 , 1 2 6 , 2 3 8 , 0 , 
1 1 9 , 3 5 , 2 7 , 1 2 2 , 1 7 9 , 3 2 , 2 4 ó , 2 0 1 
40 I N P U T " D I R E C C I O N I N I C I A L : " ; D 
I R 
5 0 I N P U T "NUMERO DE B Y T E S : " :NUM 
6 0 I N P U T " C L A V E : " : C L A 
70 POKE 2 3 2 9 8 , I N T C N U M / 2 5 6 ) : P O K E 
2 3 2 9 7 . < N U M - 2 5 ó * < I N T í N U M / 2 5 6 ) ) ) 
8 0 POKE 2 3 3 0 1 , I N T < D I R / 2 5 6 ) : P O K E 
2 3 3 0 0 , ( D I R - 2 5 ó * < I N T ( D I R / 2 5 6 ) ) ) 
9 0 POKE 2 3 3 0 4 , C L A 
100 RANDOMi 2E USP 2 3 2 9 6 

PROGRAMA 2 
10 FOR N = 2 3 2 9 6 TO 2 3 3 1 5 
20 READ A : P O K E N , A : N E X T * N 
3 0 DATA 1 7 , 0 , 0 , 1 , 0 , 0 , 3 3 , 0 , 0 , 1 0 , 1 
7 4 , 2 . 3 , 3 5 . 2 7 . 1 2 2 , 1 7 9 , 3 2 , 2 4 6 , 2 0 1 
4 0 I N P U T " D I R E C C I O N I N I C I A L : " ; D 
I R 
5 0 
6 0 
70 

;NUM I N P U T "NUMERO DE B Y T E S : 
I N P U T " C L A V E : " ; C L r t 
POKE 2 3 2 9 8 , I N T < N U M / 2 5 6 ) : P O K E 

2 3 2 9 7 , < N U M - 2 5 6 * < I N T ( N U M / 2 5 6 ) ) ) 
8 0 POKE 2 3 3 0 1 , I N T < D I R / 2 5 6 ) : P O K E 
2 3 3 0 0 , ( D I R - 2 5 6 * < I N T < D I R / 2 5 6 ) ) ) 
9 0 POKE 2 3 3 0 4 , I N T ( C L A / 2 5 o > : P O K E 
2 3 3 9 3 , < C L A - 2 5 6 * < I N T C C L A / 2 5 6 ) ) ) 
100 RANDOM12E USR 2 3 2 9 6 
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RUTINAS PRACTICAS DE ANIMACION . v 

COMO MANEJAR LA PANTALLA 
DESDE CODIGO MAQUINA 
Paco PORTALO 

Una de las tareas más usuales en p rogramac ión de juegos es el 
t ra tamiento de la panta l la . En este artículo nos introduciremos en la 
fo rma de mane ja r la de una manera efect iva, con el f in de sacarle el 
m á x i m o par t ido. 

Hay ires tipos de programadores a 
los que puede resultar bastante út i l la 
rutina que veremos a continuación, y 
diferenciaremos para cada caso la for-
ma de mayor aprovechamiento. 

En primer lugar, aquellos que de-
sean introducirse por las sendas del có-
digo máquina para sacar todoel partido 
posible a su Spectrum, a estos daremos 
algunas claves fundamentales a la hora 
de programar en el «temible» lenguaje 
ensamblador (no tanto). 

Por otra parte, los ya avezados en có-
digo máquina seguro que encontrarán 
algunos trucos que les serán de gran 
uti l idad, a estos les proponemos un 
juego entretenido y de gran interés si lo 
suyo es el código máquina, intentando 
descubrir el porqué de las rutinas que 
veremos a continuación, sin haber vis-
to antes las explicaciones, claro está. 

Por úl t imo, tenemos a aquellos que 
lo único que les interesa es una rutina 
en máquina que les haga tal o cual co-
sa, sin importarles el cómo ni el por 
qué, es decir, hacen sus pokes desde un 
programa Basic, hacen una llamada 
con alguna de las sentencias USR. y 
quieren obtener un resultado. Cada 
uno conseguirá lo que quiere. 

Veremos una rutina fundamental y 
bastante depurada, que tiene por obje-
to coordenar la pantalla del Spectrum 
pixel a pixcl (o por caracteres), de una 
forma rápida y elegante. 

Sus aplicaciones pueden ser múlt i -
ples y variadas, como por ejemplo, ha-
cer un plot en un punto determinado 
de la pantalla, representar una función 
matemática o saher exactamente qué 
dirección de pantalla corresponde a 
unas determinadas coordenadas (fun-
damental si queremos hacer mover 
una figura a lo largo de la pantalla). La 
llamaremos Rutina CO (coordena-
ción). 
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Para entenuer esta rutina, es necesa-
rio conocer perfectamente la arquitec-
tura de la pantalla del Spectrum, esto 
es, como están los bytes organizados, y 
aunque ya se ha hablado mucho de es-
to, no está de más un ligero repaso. 

Estructura de lo pantalla 

La pantalla del Spectrum está dividi-
da en tres tercios, cada tercio contiene 
32 columnas y 8 Illas de caracteres, y si 
un carácter tiene 8 bytes, esto quiere 
decir que un tercio tiene 8x32x8 = 2048 
bytes, y si mult ipl icamos por 3 tercios 
que tiene la pantalla, tenemos 6144 by-
tes (6 kbytes). 

Lo complicado de esta arquitectura 
es que cada tercio es independiente, 
quiere decir esto que, si pokeamos des-
de la dirección donde empieza la pan-
talla hasta su final, primero se nos lle-
nará el primer tercio, después el segun-
do y por ú l t imo el tercero, además ob-
servaremos que primero se nos llena la 
primera línea de la segunda fila de ca-
racteres, después la primera línea de la 
segunda tila de caracteres, y asi sucesi-
vamente hasta llegar a la octava fila; 
después empezaremos por la segunda 
línea de la primera fila, etc... 

Para entender esto mejor, hagamos 
el siguiente programa Basic: 

10 FOR A=1638¿ TO ZSSS7 0 POKE .5.225 NEXT H PAUSE 

Coordenación 
de caracteres 

Una vez explica-
da la pantalla, vere-
mos la rutina de coor-
denación para aque-
llos que deseen saber de 
que va sin más explicacio-
nes. An imo , que seguro 
será un ejercicio de gran 
uti l idad para perfeccio-
nar vuestros conocimien-
tos del lenguaje en código 
máquina. Como referencia, 
sabed que en el registroC irá la 
columna, y en el B la fila, dándo-
nos el resultado en el registro par 
HL. Por ahora sólo coordenaremos 
por caracteres (no por pixels), es de-
cir, que los valores máximos 
que pueden tomar los 
registros B y C son 
23 y 31 respecti-
vamente. 

Al presionar una tecla, el programa 
avanza. Puede detenerse, soltando, pa-
ra una mejor comprensión. 

Como seguro que casi todos sabréis, 
ta pantalla en el Spectrum está en una 
zona real de memoria que empieza en 
la dirección 16384 = # 4 0 0 0 0 (uti l iza-
remos la almohadil la siempre que nos 
refiramos a un número en hcxadeci-
mal). 

11 ID H, Mi 
21 LD A.e 
31 ftO 24 
41 m A,H 
51 ID H,A 
H LD A,B 
71 WD 7 
81 MCA 
»» URCA 

111 RRCA 
1)1 ADO A,C 
121 LD L.A 
I3t REI 

Esta rutina, a pesar de su breve-
dad, es bastante potente y efectiva. 
Hacer programas es como trabajar 
escribiendo libros, se puede decir lo 
mismo de mi l formas diferentes, 
y en esto está la imaginación de ca-
da uno. 

Cuando nos planteamos hacer 



JK. denadas (BC) y los dos bytes de resul-
tado (en el registro doble HL) , que se-
rá la dirección a que corresponden di-
chas coordenadas. 

Para ello vamos a trabajar en Bina-
rio, pues nos será mucho más clarifica-
dor y úti l. Supongamos las coordena-
das 0 , 0 . 

REGISTRO B c 

BINARIO OOOOOOOO OOOOOOOO 

HEXA. OO OO 

Este sería el resultado: n 4 0 0 0 = 
16384. 

REGISTRO II L 

BINARIO OIOOOOOO OOOOOOOO 

HEXA. 40 OO 

Como veis, es muy simple cuando se 
trata de 0 , 0 . Pero imaginemos que se 
tea ta ra de tas coordenadas: fila 7, co-
lumna 10. En este caso introducire-
mos los siguientes valores: 

REGISTRO B C 

BINARIO OOOOOIU O O O 0 I O I O 

HEXA. 07 OA 

Y la d i r ecc ión resu l tan te será: 

REGISTRO II L 

BINARIO OIOOOOOO I I 1 0 1 0 1 0 

HEXA. 40 EA 

Podríamos seguir haciendo esta ope-
/; ración varias veces, y llegaríamos a una 

S f l i P l i i conclusión muy interesante: la direc-
ción resultante en el registro doble ML 
no es sino una composición de los va-
lores expresados en los registros B y C. 

• • H I 
Relación existente entre las coordenadas 
(registro BC) y la dirección de pantalla 
(registro HL). 

una rutina en código máquina, es im-
portante conocer qué es lo que quere-
mos hacer y cuál sería la forma más 
efectiva y rápida para desarrollarlo. En 
el caso que nos ocupa, lo primero será 
estudiar la relación que existe entre 
los dos bytes que uti l izaremos de coor-

E 0 H [o] D i E m 
H T«roo 

0 i 0 0 0 1 0 1 0 1 

Fila L Columna 

Oirtuiúi c 1 0 0 0 0 0 0 1 1 ' 1° t 0 ) 0 
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Esta relación es correcta y real, si !a 
estudiáis detenidamente descubriréis 
su lógica. 

DESARROLLO DE LA 
RUTINA 

Veamos cómo se puede expresar 
esta relación en código máquina. 
Primero calcularemos la fila, y a con-
tinuación la columna, puesto que és-
ta es más sencilla: 

LDH.n 40: Metemos en el registro 
H el valor de comienzo de pantalla. 
Seria lo mismo que meter en HL 
a 4000 . 

LD A.B: Introducimos en el acumu-
lador el contenido del registro B para 
operar. 

AND 24: Cogemos los bits 3 y 4 de 
la coordenada de linea. Estos deter-
minan el tercio. En estos bits puede 
haber los siguientes valores: 

O O - primer tercio 
0 1 - segundo tercio 
1 O - tercer tercio 
ADD A,H: Sumamos el acumulador 

al registro H. 
LD H,A: Al estar compuesto el byte 

alto de la dirección, lo salvamos defi-
nitivamente en el registro H. 

LD A,B: Volvemos a coger B para 
operar. 

AND 7: Tomamos los tres bits me-
nos significativos. 

RRCA: Con esta operación de ro-
tación trasladamos los tres bits me-
nos significativos a la parte alta del 
byte. (Los tres más significativos.) 

IMCMI 

: o ; o ' o ' o | o | x | x | x ! 

RHC 4 

u • 
flflol 

• • 
X 0 0 0 0 0 

Traslado de los tres bits menos 
significativos a la parte alta del byte, 
mediante la instrucción RRCA. 

ADD A,C: Sumamos el valor del re-
gistro C (donde tenemos la columna) 
al acumulador. 

LD L.A: Salvamos el resultado en 
el registro L, con lo que tenemos 
completa la dirección en el registro 
doble HL. 

RET: FIN. 

Ya tenemos en H L la dirección don-
de comienza el carácter dado por las 
coordenadas B-fila y C-columna. 

Bueno, diréis que esto no hace un 

D t i * ( < i s n i i 1 6 3 8 4 - 1 8 4 3 1 

S U P E R I O R T E R C I O 

plot, puesto que sólo tenemos un mar- gos comerciales, hablaremos en el pró-
gen de 0 a 31 de columna, y de 0 a 23 x imo numero, 
de fila. De todas formas habéis visto ya 
cual es la forma de tratar la pantalla, en 
el caso de que quisiéramos la coorde-
nación por pixel, tendríamos que hacer 
unos arreglos, ya que ahora los valores 
que pueden tomar l i y C son de 0 a 191, 
y de 0 a 255 respectivamente. 

De cómo hacer esto y otros igual-
mente interesantes respecto de la coor-
denación por pixels, requisito indis-
pensable para conseguir unos efettos 

D i r e c c i o n e s 1 8 4 3 2 - 2 0 4 7 9 

T E R C I O I N T E R M E D I O 

o n * v 2 0 4 8 0 - 2 2 5 2 

I N F E R I C I O 

de animación idénticos a los de los jue- Dibujo de la estructura de la pantalla. 

c 0 t U M N A S 

0 1 2 3 4 5 2 9 3 0 31 3 2 

F I L A S 
0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

• 
M 

Estructura de un tercio de la pantalla. 

DETALLE DE LA ESTRUCTURA DE LAS PRIMERAS 
LINEAS DE LA PANTALLA 

La estructura de la memoria de pantalla es basiante compleja y nada mejor que esta rutina para ma-
nejarla desde Código Máquina. 

En la figura se aprecia cómo el orden en que están dispuestas las direcciones de memoria, completa 
pnmero el 1." byte de cada lila (en un sólo tercio de pantalla). 

luego completa el 2." byte de cada lila y así hasta terminar con el primer tercio, luego pasa al segun-
do y asi hasta el final. 

1° COLUMNA 2° COLUMNA 

1" CARACTER 

2o CARACTER 

I» Filo - U 4 0 0 0 Xt 400A 

29 Filo - -tt 4100 

y Filo - tí 4200 

40 Filo - t t 4300 

50 Filo - t j 4 4 0 0 

6° Filo - tt 4500 

7» Filo - tt 4 6 0 0 

8° Filo - tt 4700 

lo Fila - tt 4020 

29 Fita - r t 4120 

FILA - DIRECCION 

í 

a 

26 M1CROHOBBY / 



n ^ arrorró 
(Oferta válida sólo hasta el 28 de febrero de 1986) 

MlCROHOBBY SEMANAL te o f rece 
ahora una opor tun idad 

excepc ional . Hasta el 28 de febrero 
de 1986 podrás suscribirte a 
nuestra revista sin tener que 

pagar el recargo correspondiente 
al Impuesto 

sobre el Valor Añadido. 

MlCROHOBBY SEMANAL lo abona por ti. 
Ahora puedes recibir MlCROHOBBY 
SEMANAL en tu domici l io durante todo 
un año por sólo 5.250 ptas., es decir, 
1.500 ptas. menos de su valor real. 

¡APROVECHA ESTA OPORTUNIDAD! 



UTILIDADES r 
GENERADOR 
DE ROTULOS (y III) 
Miguel SEPULVEDA y Adolfo PEREZ 

En este úl t imo capítulo de los dedicados al generador de 
rótulos, expl icamos el func ionamiento del p rog rama a la 
hora de mostrar los displays de textos, así como los 
t ipos de presentación y rutinas de Cód igo M á q u i n a 
uti l izadas. 

Mediante las opciones 1 y 2 del Me-
nú principal, habíamos creado unos ró-
tulos o textos que con la opción Salvar, 
se habían comprimido y almacenado 
en memoria, unos a cont inuación de 
otros, a partir de la dirección 3 2 0 0 0 , 
Todo lo creado hasta ahora, ha de ser 
preparado para poder mostrarlo por 
pantalla, según modalidades de pre-
sentación que dependen deunasclaves 
que veremos a continuación. 

OPCION 3: PREPARAR SALIDA 
POR PANTALLA 

Esta opción se refiere a la configura-
ción de datos para las distintas maneras 
que tenemos de presentar las pantallas 
en la TV . Lo primero que aparece en 
pantalla cuando elegimos la opción 3, 
es un cuadro que contiene todos los da-
tos de los textos y rótulos creados hasta 
ese momento (vease la figura 4). 

O R T P 0 . con C . F I N N . B Y P T M C T C 
1 R O 32000 3 2 6 0 6 6 0 6 0 0 • 

2 R O 3 2 6 0 6 3 2 7 6 5 1 7 9 0 0 
5 R O 3 2 7 8 5 3 3 2 6 7 4 8 2 0 0 
4 r e 3 3 2 6 7 3 3 3 2 0 5 3 0 3 

u«u« r . H » H O R . C - C Í F . 0 » L h . C « L V . 

Fig. 4. Ejemplo de presentación al 
seleccionar la opción 3. 

Vamos a ver qué significa cada cam-
po de esta figura. 

OR: Número de orden. Se refiere 
al orden con que hemos in-
troducido los rótulos o textos. 

TP; Tipo (RO=Rótulos TE=Texto) 

D.COM: Dirección de comienzo 
de los datos comprimi-
dos. 

D.F1N: Dirección donde terminan 
los datos. 

N.BY: Número de bytes que ocu-
pa la pantalla de los rótulos 
o el texto en cuestión. 

A: Modo o código de apertura. Ve-
remos mas adelante qué signi-
fica. 

TM: Tiempo de exposición. Es el 
tiempo en segundos que per-
manece la pantalla del TV con 
la inlormación deseada. 

C: Modo o código de cierre. Ya 
veremos qué significa. 

TC: Tiempo de cierre. Es el tiempo 
en segundos que permanece 
la pantalla del TV en negro an-
tes de pasar a presentar el si-
guiente rótulo o texto. 

En la parte inferior de la pantalla, 
aparecen una siglas que se refieren a 
los códigos de apertura y cierre al pre-
sentar los rótulos en la pantalla del T V , 
y su significado es e! siguiente: 

C O D I G O S DE APERTURA Y CIERRE 

V: Cierre o apertura en vertical. 

H: Cierre o apertura en horizontal. 

C: Cierre o apertura en circular. 

O: Cierre o apertura en lineas 
horizontales. 

E: Cierre o apertura en líneas ver-
ticales. 

D: Desplazamiento de la pantalla 
hacia arriba. Sólo en cierres. 

El ejemplo propuesto consta de tres 
rótulos y un texto, cuyas direcciones de 
comienzo y fin, asi como su longitud, 
podremos observaren la figura. Los da-
tos correspondientes a códigos de aper-
tura y cierre están sin rellenar, y los 
tiempos de presentación y cierre están 
a cero. Mediante la opción 3, rellenare-
mos estos campos. Sigamos el progra-
ma para ver cómo se rellenarían. 

Accedemos a una u otra línea de in-
formación por su número de orden, 
por tanto, éste será el primer dato que 
tendremos que introducir. A continua-
ción el programa nos pide los códigos 
de apertura y cierre para el rótulo o tex-
to en cuestión. 

Posibilidades de presentación 

HORIZONTAL 

El rótulo se presenta en pantalla, y 
unas grandes rayas verticales aparecen 
de arriba a abajo y viceversa, hasta con-
f luir en el centro. La apertura sería al 
contrario, es decir, partirían del centro 
las rayas hasta llegar a las partes alta y 
baja de la pantalla. 

VERTICAL 

Las rayas van o vienen, desde el cen-
tro hasta los laterales de la pantalla. 

CIRCULAR 

El efecto conseguido, es como si par-
tiésemos de un punto en blanco que se 
va haciendo más grande cada vez hasta 
llenar la pantalla. Si es para cerrar, seria 
al contrario, a partir de la pantalla con 
el rótulo, se iría ennegreciendo por los 
cuatro lados hasta llegar al centro. 
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LINEAS VERTICALES 
Y HORIZONTALES 

En los códigos de líneas verticales 
(E) o líneas horizontales (O), se pre-
sentan unas rayas que se entremezclan 
hasta hacer aparecer o desaparecer la 
pantalla según sea código de apertura o 
cierre. Dependiendo de que sea E u O, 
estas lincas serán verticales u horizon-
tales. 

Los códigos pueden estar mezclados 
entre sí, es decir, podremos utilizar un 
código para apertura y otro distinto pa-
ra cierre. 

Para un número de orden en particu-
lar, una vez dados los códigos,'hemos 
de especificar cuánto tiempo queremos 
que el rótulo permanezca en pantalla y 
cuánto ha de transcurrir hasta que apa-
rezca el siguiente. 

Este proceso se repetirá para cada 
uno de los rótulos que hayamos defini-
do. 

Para los textos, solamente hemos de 
especificar los tiempos de presentación 
y cierre, puesto que siempre aparecen 
por la parte inferior de la pantalla. 

Para salir de esta opción al menú 
principal, basta dar un número de or-
den que no exista. 

Conforme vamos introduciendo los 

datos, el cuadro de la figura 4 se va mo-
dificando, Después de la definición de 
parámetros para los rótulos y textos de 
ta figura 4, ésta queda modificada tal 
como aparece en la figura 5. 

OR TP C-.COM C . F I N N . B V R TM C TC 1 RO 32O0O 32606 606 h 1 v i 2 RO 52606 33735 179 í 2 0 2 3 PO 3273? 33267 432 t 3 <¡ 1 4 TE 33267 333S0 53 1 0 t 2 

Fig. 5. Ejemplo de pantalla tras introducir 
tos parámetros de tiempo (TM) y código (C). 

OPCION 4: EJECUCION 
DE LO PREPARADO 

Esta opción presenta en pantalla to-
do lo definido hasta ese momento, una 
vez haya sido preparado para salir por 
pantalla mediante la opción 3 del me-
nú. La presentación se va haciendo por 
orden consecutivo, y tal como fueron 
definidos. Cuando todos los rótulos y 
textos hayan sido presentados nos apa-
recerá el menú principal. 

OPCION 5: LIMPIAR MEMORIA 

Con esta opción todo lo almacenado 
hasta ese momento es borrado dejando 
los punteros en las posiciones iniciales. 

OPCION 6: INFORMACION 
DE LO CREADO 

En cualquier momento podremos 
obtener información de lo creado utili-
zando esta opción. Nos aparecerá un 
cuadro similar al de las figuras 4 ó 5, 
con excepción de las claves de la parte 
inferior que no aparecen aquí, ya que 
no podremos modificar nada. Con 
cualquier tecla volveremos al menú. 

OPCION 7: SALIDA 
DEL PROGRAMA 

Esta opción detiene la ejecución del 
programa en la línea 810. Si queremos 
volver a ejecutar el programa sin nece-
sidad de cargarlo de nuevo, basta hacer 
un GOTO 10. 

Para terminar el artículo vamos a 
enumerar las rutinas en código máqui-
na utilizadas, y la dirección en que se 
encuentran. 

RUTINAS DE CODIGO MAQUINA UTILIZADAS Y SUS DIRECCIONES 

DIRECCION NOMBRE COMENTARIO 

63392 CRHOR Cierra pantalla en horizontal. 
63416 CRLVE Cierra pantalla en lineas verticales. 
63442 ABHOR Abre pantalla en horizontal. 
63487 ABLVE Abre pantalla en líneas verticales. 
63538 CRVER Cierra pantalla en vertical. 
63552 CRLHO Cierra pantalla en lineas horizontales. 
63599 ABVER Abre pantalla en vertical. 
63626 ABLHO Abre pantalla en lineas horizontales. 
63704 CRCIR Cierra pantalla en circular. 
63754 ABCIR Abre pantalla en circular. 
63830 COMPP Comprime la pantalla. 
63970 ESPAP Expande la pantalla. 
64027 DESTX Desplaza texto por la pantalla. 
64121 DESPC Hace scroll hacia arriba de un sacn. 
64195 LMAYU Muestra letras gigantes en pantalla. 
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LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 

«Un luego 
original» 

m Posit ivo: Los gráfi-
cos san buenos peio sin 
llegar a ser perfectos. El 
movimiento de persona-
jes si que es una maravi-

lla. asi como el scroll de la pantalla 
La idea es buena pero parece ser muy complicada y 

enredosa 
• Negat ivo : El movimiento de las teclas es muy com-

plicado El sonido prácticamente no ensie 
El tratamiento del color no es muy bueno ya que no 

distingue bien el color negro del personaie con el fondo 
rojo. 

Resumiendo: Es un |uego original Impresiona por 
el movimiento del personaje que es muy natural 

Puntuac ión: 8 

JAVIER VALERO. líanos Estudiante Elche/Alicante 

«Gráficos 
excepcionales» 

• Posit ivo: Los gráfi 
eos son excepcionales 
Los relleios son bastante 
buenos. Es original a lo 
pe aunque se parece a 
Dun Oaracb 
• Negat ivo: El sonido 

es bajo El movimiento es lento 

R e s u m i e n d o : Lo meior del luego. los gráficos. Es un programa divertido 

Puntuac ión: 7 

CHIA MENENDEZ U años, (sudante. Madrid 

• Posit ivo: Tiene unos gráficos bastante buenos, especia 
mente el personaje central tas pantallas dan una buena sen 
sación de perspectiva y todos los ob|etos que aparecen en 
ella están bien logrados El movimiento de nuestro persónate 
es bueno y bastante simpática su forma de andar 8uena ca-
pacidad de respuesta de las teclas 
• N e g a t i v o : La pantalla de presentación es bastante po-

bre. Se echa de menos la posibilidad de manejar el |oystick 
El sonido es prácticamente 
nulo. Cuesta bastante onen-
tarse por los distintos pasillos, 
debido a que son similares en-
tre sí 

R e s u m i e n d o : Un juego 
original con un alio nivel de 
dificultad y adictivo. 

P u n t u a c i ó n : 7 

JAVIER REDONDO. IB años Estudiante Madrid 

«Entraña gran dificultad» 

"Semejante al Dun Darach» 

• Posit ivo: Los gráficos son bastante buenos El movimiento es quitas lo 
meior del juego A medida que se adentra en él va adquiriendo un mayor in 
teres, debido a la variedad de fases o niveles en las que vas encontrando mu-
chas cosas nuevas que hacen más ameno el juego 
• Negat ivo : Es una copia idéntica, en cuan-

to a gráficos y movimientos se refiere, a Tu 
Nao Nog y Dun üaiach. a simple vista es una 
continuación de ellos. 

R e s u m i e n d o : Buena, pero poco original 

Puntuac ión: 6 

PURIFICACION HERNANDEZ, líanos Estu-
diante. Burgos. 

• Posi t ivo: Los gráficos y el roo 
vimiento son bastate buenos. Es un 
luego entretenido y con mucha 
adicción asi como dificultad 
• N e g a t i v o : El sonido no es muy 
bueno y si no se tiene dominio con 
los movimientos y cambios de pers-
pectiva te puedes perder y pasarte 
mucho tiempo dando vueltas sin 
encontrar nada 

R e s u m i e n d o : Es un buen jue-
go. pero difícil de acabar 

P u n t u a c i ó n : 7 

JOSE CARLOS ÑOÑEZ. 18 años. Estudiante Santander. 

«Personaje: movimiento 
excelentes» 

• Posit ivo: Los gráfi-
cos son muy buenos Los 
movimientos son exce 
lentes sobre todo el an-
dar del persónate 
• Negat ivo : Aunque 
sea más o menos original 
tiene una gran parecido 
con los anteriores |uegos de la compañía La dilicultad 
es muy grande. 

R e s u m i e n d o : No es un |uego muy divertido 

Putuac ión: 7 

DANIEL GONZALEZ 12 años. Estudiante. Madrid. 

"Resulta algo monótono-

• Posit ivo: El movi-
miento del personaie 
central es magnifico y los 
grálicas son bastante 
aceptables E lsao l l l a te 
ral está bastante conse-
guido 
• N e g a t i v o : Carece de 

suindo y es lioso, ya que 
sólo nos guiamos por una 
biúiula Aunque su difi-
cultad es elevada no crea mucha adicción 

Carece de alicientes, caídas, golpes, e tc . por fo que 
resulta muy monótono 

R e s u m i e n d o Un progiama regular. 

Puntuac ión: 4 

GORKA POLIJE VILLAMAYOR 12 años. Estudiante 
Pamplona. 

•'Garantiza horas de entretenimiento» 

* Posit ivo: Continuación de la saga de Tir Nao Nog. 
Dun Darach . en una nueva aventura espacial Los mo-
vimientos. como ya es usual, son excelentes 

En cuanto al escenario, está visiblemente enriqueci-
do con ascensores, pantallas de videotexto. alieníge-
nas amenazadores y un sin fin de sofocaciones 

Los gráficos están muy logrados e interesantes 
• N e g a t i v o : Se hace 
un poco complicado 
orientarse en el plano por 
la gran similitud entre 
pantallas 

R e s u m i e n d o : Buen 
luego en general que ga 
ranina horas de enuete 
mmiento. 

P u n t u a c i ó n : 7 

MARIA A GAGO 18 años Estudiante. Cédu 
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ROBIN OF 
SHERWOOD 

En el número 55 de nuestra revis-
ta publ icábamos un pequeño guión 
gracias al cual podíais escapar con 
facilidad de la mazmorra en la que 
aparecíamos prisioneros al pr inci-
pio de esta emocionante aventura. 
Ahora, os mostramos una guía más 
completa que os ayudará en mu-
chas más situaciones embarazo-
sas. Para utilizar correctamente es-
tas ayudas tan sólo deberéis reem-
plazar los números que aparecen 
como respuestas por la palabra co-
rrespondiente del diccionario. Pero 
cuidado, estas soluciones no tienen 
por qué ser tecleadas al pie de la le-
tra, sino que sólo sirven como lige-
ras indicaciones de qué es lo que 
debéis de hacer. 

- No puedes salir de la mazmo-
rra. 

1 3 10 1 2 2 7 5 4 13 16 1 8 8 1 1 19 
20 23 24 21 8 6 
— No puedes encontrar tus ar-

mas. 
9 25 29 27 
— No puedes encontrar tu ban-

da. 
26 30 34 22 8 17 19 31 14 33 28 
- Si tienes problemas para res-

catar a Marión. 
3 5 8 3 7 3 1 3 6 8 3 8 1 9 1 5 1339 33 
40 
— No puedes encontrar oro para 

pagar a la monja. 
16 41 8 42 43 45 19 8 44 
- No puedes abrir la caja. 
48 46 29 47 32 8 49 
- No puedes encontrar al la-

drón. 
16 41 29 50 54 32 51 41 29 52 32 
8 53 
- No consigues satisfacer a los 

templarios. 
16 41 8 42 
— No puedes entrar en el castillo. 
55 8 59 
— No logras encontrar una 

Touchstone. 

16 60 8 56 58 
— Sigues perdiendo tu oro. 
61 8 49 62 

No consigues encontrar a Belleme. 
16 41 29 57 2 29 63 66 64 29 65 
— No consigues encontrar a Be-

lleme. 
16 41 29 57 3 29 63 66 64 29 65 
68 29 69 32 29 67 
— No puedes encontrar todas las 

Touchstones 
6 41 8 42 
— Si aún no consigues encontrar 

todas las Touchstones. 
70 8 75 73 
— Si a pesar de todo no consi-

gues encontrar las Touchstones. 
71 76 29 74 48 78 41 29 77 72 19 
29 40 31 81 80 79 

Dietionary 
1. climb 42. box 
2. grab 43. some 
3. on 44. statue 
4. strangle 45. sacks 
5. ankle 46. need 
6. bolt 47. services 
7. an 48. you 
8 a 49. thief 
9. go 50. bushes 

10. somebody's 51. Leaford 
11. sword 52. presence 
12. shoulders 53. lady 
13. someone 54. south 
14. find 55. hitch 
15. kill 56. special 
16. look 57. castle 
17. light 58. iree 
18. tor 59. ride 
19. and 60. up 
20. use 61. there's 
21 .undo 62. about 
22. atter 63. sand 
23. it 64. through 
24. to 65. door 
25. into 66 fíats 
26 collect 67. corridor 
27. waterlall 68. at 
28. camp 69 end 
29. the 70. search 
30. Little 71. drop 
31. then 72. circle 
32. of 73. sataníst 
33. your 74. Touchstone 
34.John 75. dead 
35. win 76. all 
36 take 77. stone 
37. competition 78. have 
38. hostage 79. happens 
39. with 80. what 
40. prize 81. see 
41. in 

MICRO HITS 
EXPLODING FIST 
(Melborne House) 
NIGHTSAHADE 
(Ultímate) 
SPY HUNTER 
(U. S. Gold) 
BRUCE LEE 
(U.S. Gold) 
NIGHT LORE 
(Ultímate) 
HYPERSPORT 
(Imagine) 
BACK TO SKOOL 
(Míkrosphere) 
MATCH DAY 
(Ocean) 
UNDERWURLDE 
(Ultímate) 
DECATHLON 
(Ocean) 
WORLD SERIES 
BASKETBALL 
(Imagine) 
HERBER'ST DUMM Y 
RUN 
(Mikro-Gen) 
FRANK BRUNO'S 
BOXING 
(Elite) 
HIGHWAY 
ENCOUNTER 
(Vortex) 
DUN DARACH 
(Gargoyle Games) 
SPY VS SPY 
(Beyond) 
WORLD SERIES 
BASEBALL 
(Imagine) 
NODES OF YESOD 
(Odín) 
FIGHTING 
WARRIOR 
(Melbourne House) 
GYROSCOPE 
(Melbourne House) 
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CONSULTORIO 
Fal ta d e m e m o r i a 

Me he comprado un Spec-
trum Plus hace poco, y al te-
clear el programa CUASI-
MODO del número 6 de Ml-
CROHOBBY. me ocurre que 
cuando llego a la linea 
7100, al oprimir cualquier 
tecla, suena un pitido y no 
obedece el ordenador nin-
guna orden. Una cosa pare-
cida me pasa con Andróme-
da en la linea 5000. ¿A qué 
se debe ésto? 

Gabriel LOPEZ • Madrid 

• Lo que usted nos indica 
es síntoma de falta de me-
moria. Dado que se trata de 
un PLUS, debería tener 48K 
de RAM, pero es posible 
que tenga parte de memoria 
averiada y esté trabajando 
con menos. 

Teclee: PRINT PEEK 
23732+256-PEEK 23733 y, 
si la respuesta es un núme-
ro distinto de 65535. lleve 
su ordenador a reparar (es-
peramos que aún esté en 
garantía). 

cMOVE-

En el programa PIPELINE 
del número 2, aparece «MO-
VE»: 
1180 LET B(2,2)=1: LET 
MOVE=1 
1190 LET MOVE=MOVE+1 

Y en más, pero no sube la 
linea en mi Spectrum Plus, 
apareciendo el signo parpa-
deante de error ¿Por qué?. 

¿se puede cambiar por otra 
sentencia o comando? 

También quisiera saber si 
el signo  B" (acento circunfle-
jo) que aparece en algunos 
programas, se puede crear 
como gráfico o cambiarlo 
por otro carácter. 

lélix NOVILLO • Madrid 

• Esta duda ya le surgió a 
otro lector. En el programa 
que nos indica, la palabra 
«MOVE» debe teclearla co-
mo una variable (letra a le-
tra). no como un comando. 

El s igno"" se utiliza en las 
impresoras en lugar de la 
«flecha hacia arriba» (códi-
go 94) se trata, por tanto, de 
signos equivalentes. 

«SPRITES» 

¿Cómo podria hacer que 
un grupo de «pixels» se 
mueva de izquierda a dere-
cha de la pantalla, sin utilizar 
el engorroso sistema de ha-
cerlo «de gráfico en gráfi-
co»? 

Según tengo entendido, la 
solución son los «sprites». 
pero no sé ni cómo son ni 
cómo se crean. 

Alejandro FERNANDEZ - Asturias 

• Efectivamente, la solu-
ción (en Basic) son los 
«sprites», pero el Basic del 
Spectrum no permite crear 
«sprites», asi que no queda 
más remedio que recurrir al 
código maquina. 

En nuestro articulo «Grá-
ficos en movimiento» de los 
números 16,17.18 y 19, ha-
blábamos de ello, y seguire-
mos hablando en sucesivos 
artículos, así como en el 
Curso de Código Máquina. 

C6dig Máquina 

¿Utilizan todos los orde-
nadores el mismo código 
máquina? y si es asi, ¿un 
programa escrito en códigc 
máquina de un ordenador, 
no serviría a otro de distinta 
marca? 

¿No hay ningún programa 
que pase del Basic del Spec-
trum al del Amstrad? 

ANTONIO • Valencia 

• Utilizan el mismo código 
máquina todos los ordena-
dores que tengan el mismo 
microprocesador (tienen un 
2-80 el Spectrum, Amstrad 
y todos los MSX), pero esto 
no quiere decir que los pro-
gramas sean compatibles 
ya que, en un programa en 
código máquina, influye de-
cisivamente la arquitectura 
del ordenador. 

No tenemos noticias de 
que exista un programa que 
traduzca el Basic del Spec-
trum al del Amstrad; pero, 
en muchos casos, la traduc-
ción seria imposible de rea-
lizar por un programa, ya 
que tanto los comandos co-
mo la forma de trabajar son 
distintos. Si se desea efec-

tuar la traducción, no hay 
más remedio que hacerlo «a 
mano», y le aseguramos que 
no es tarea fácil. 

S p e c t r u m 1 2 8 K 

Esfas navidades tengo 
pensado comprarme un 
Spectrum 128K, pero de-
searía que me aclararan lo 
siguiente; ¿es cierto que di-
cho ordenador no es 100% 
compatible con el software 
del Spectrum Plus? ¿Cuan-
do no esta en modo Spec-
trum qué lenguaje utiliza? 
¿Se pueden utilizar progra-
mas del QL en modo 128K? 

Adolfo MARTIN • Madrid 

• Según parece, ef fabri-
cante asegura que et Spec-
trum 128K es totalmente 
compatible con el software 
existente para su hermano 
menor, no obstante, será el 
tiempo quien saque a relu-
cir las posibles incompati-
bilidades. 

En modo 128K, utiliza 
también el lenguaje Basic, 
pero con una serie de posi-
bil idades que le hacen más 
cómodo de utilizar. 

En ningún caso es com-
patible con el QL ni con su 
software. 

G r a b a d o r de EPROM 

En relación con el graba-
dor de EPROM publicado ul-

¡SOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA! 
Todos nuestros precios con IVA incluido 

Specirum Plus (castellano) programas 36.000 pías 
Specitum 128 K • progfamas 59.775 ptas 
Teclado Indescomp (nuevo! • 4 programas 15.750 ptas 
Teclado OK'Tronics - 4 programas 7.475 ptas 
Lápif óptico DK'Tronics 3.850 ptas 
Cassette especial DYNADATA 6.185 pías 
Quick Shol II Interface T. Kempston 3 895 pías 
Quic* Shoi V Interface T. Kempston 4.395 pías 
Disco 3" con estuche 1195 ptas 

INFORMATICA 

LUmtno» ntribeüoi o «1*14110» * HIESA INFORMATICA 
Cjmmo <l« lo* Vuuitro» 40 Í8030 MjdfnJ TU (911 437 41 « 
T« mandarnos 'u pcikdo iin GASTOS Oí ENVIO conii» (Mmtwlso 

Servicio de reparaciones. Precio lijo 3 800 pías. 
Conversión de Spectrum a Plus 8.290 pías. 
Ampliación a 48 K 4.695 pías. 
Ampliación a 48 K Plus 12.596 pías. 

PROGRAMAS: 
Comando 
Boufde» Dash 
Spy vs Spy 
Back io Skool 
Ote 
S» Fred 
Rambo 
Ole Toro 
Camelot Warrior 
Sgmam 
Saboteur 
Alt Bebe 
Krylon Raide' 
Monty on the run 

2.400 ptas. 
2.800 ptas. 
2.800 ptas. 
2.300 pías. 
3.100 pías 
1.995 pías. 
2.075 pías. 
2 045 ptas. 
2.045 ptas. 
1.895 pías. 
1 895 ptas. 
1.120 ptas. 
1.120 ptas 
2.300 ptas. 

También somos especíatelas en AMSTRAD y MSX 
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timamente en su revista, de-
searía me dijeran si es posi-
ble almacenar en la memoria 
principal parte de la EPROM 
en vez de todo su contenido. 
Si lo es. cómo hacerlo, te-
niendo en cuenta que la ruti-
na que lo haga ha de ser lla-
mada desde un programa. 
Asimismo, ¿qué tiempo me-
dio tarda en cargarse 1K? 

A BERNAT • Tarragona 

• Para copiar en RAM un 
trozo de la EPROM, puede 
utilizar la opción «COPIAR 
EN RAM», indicando la di-
rección inicial de EPROM, la 
dirección final de EPROM y 
la dirección inicial de RAM; 
las direcciones de EPROM 
debe darlas partiendo des-
de OOOO. ya que el graba-
dor genera sus propias di-
recciones. 

Si lo que desea en, como 
suponemos, cargar subruti-
nas desde EPROM para uti-
lizarlas en sus programas 
(una especie de «disco 
EPROM»), será mejor que 
diseñe su propia rutina en 
código máquina que lo ha-
ga a través de los ports; en 
los articulos correspon-
dientes se indica cuales son 
los ports que ha de usar en 
cada caso. Si usara para és-
to el programa que nosotros 
diseñamos para controlar el 
grabador, estaria ocupando 
¡necesariamente una canti-
dad mayor de memoria. 

Respecto a su otra pre-
gunta, 1K tarda en grabarse 
en EPROM aproximada-
mente 61 segundos. Sin 
embargo, la carga en RAM 
es prácticamente instantá-
nea. 

«CENS 3» y «MONS 3» 

Si yo quiero modificar un 
programa en C/M que tengo 
en memoria (lease una su-
brutina de la ROM o una de 
las que publicáis en vuestra 
revista), primero tengo que 
ver los nemónicos y, para 
ello, utilizar un desensam-
blador. Pero, a la hora de 

modificar, me gustaría tener 
un desensamblador-ensam-
blador que me muestre el 
desensambladro en pantalla 
y pueda modificarlo como si 
se tratara de un ensambla-
dor. 

¿Existe algún desensam-
blador que haga ésto? 

Eduardo MARTIN - Valladolid 

• Lo que usted pide es al-
go realmente difícil; afortu-
nadamente, tiene la suerte 
de poseer uno de los pocos 
ordenadores donde podrá 
hacerlo; sólo le falta el pa-
quete de aplicación de Hl-
SOFT compuesto por los 
programas «GENS 3» y 
«MONS 3», de lo mejor que 
se ha escrito para Spec-
trum. 

El «GENS 3» ya es conoci-
do por muchos de nuestros 
lectores como el mejor en-
samblador que existe para 
el Spectrum. El «MONS 3» 
no tiene nada que envidiar a 
su «hermano»; se trata de un 
magnifico desensambla-
dor-monitor que permite 
una enorme gama de posi-
bilidades. entre ellas, la de 
desensamblar un bloque de 
memoria y enviar el código 
fuente al «GENS 3» para po-
der trabajar con él. 

A este respecto, le reco-
mendamos la lectura del 
artículo aparecido en la pá-
gina 70 de nuestro número 
ESPECIAL, donde se co-
mentan ampliamente estos 
dos programas. 

Bas ic a v a n z a d o 

Estoy haciendo un progra-
ma que necesita muchas 
sentencias del tipo IF ... 
THEN GO TO... seguidas (IF 
r=1 THEN GO TO 100: IFr= 
2 THEN GO TO 200, etc) 
¿Cómo puedo disminuir el 
número de estas senten-
cias? 

Ese mismo programa ne-
cesita que, según una fór-
mula almacenada en memo-
ria, (por ejemplo: a=3T*4/t)r 

acepte cualquier dato y de-
vuelva el resultado. ¿Cómo 
puedo hacer ésto? 

El cargador universal de 
código máquina al que suele 
hacer referencia la revista 
MICROMANIA en su sección 
de cargadores, ¿es el mismo 
que el aparecido en vuestra 
revista? 

Inaqui GRAO • Bilbao 

• La forma tipica de hacer 
Jo que usted pide seria: 
ON r GO TO 100 ,200 , . . . 

Por desgracia, el Spec-
trum no admite la instruc-
ción ON...GO TO, pero es 
posible simularla de la si-
guiente forma: 

GO TO 100* r 
Eso si, deberá tener sumo 

cuidado con los valores de 
«r». 

Respecto a su segunda 
pregunta, es posible hacer-
lo en el Spectrum (y es uno 
de los pocos ordenadores 
cuyo Basic lo permite). 
Pruebe el siguiente progra-
ma: 
1 0 INPUT "Fórmula a apli-
car ?";a$ 
2 0 INPUT "Dato de entrada 
?";a 
3 0 LET b=VAL a$ 
4 0 PRINT "Resultado=";b 

La linea 1 0 pide que se le 
introduzca la fórmula a apli-
car que, lógicamente, debe-
rá estar en función de «a» 
que será la variable de en-
trada. La linea 30 , simple-
mente, calcula la fórmula 
apl icando sobre "a$" la fun-
ción "VAL". Pruebe a intro-
ducir primero "a*2-7 /a" co-
mo fórmula, y luego «7» co-
mo valor de «a»; deberá ob-

tener «13» como resultado. 
Tenga cuidado al introducir 
las fórmulas, o le esperarán 
muchos "Nonsense in Ba-
sic". 

En cuanto al cargador de 
código máquina, si, es el 
mismo. 

H e x a d e c i m a l 

Soy un asiduo lector de 
MICROHOBBY SEMANAL. 
No tengo ordenador, aun-
que espero conseguirlo es-
tas navidades, y puede ser 
que sea ésta la razón de que 
no entienda la forma de utili-
zar la cara posterior de la ta-
bla «Conversión HEX-DEC» 
de la MICROFICHA T-1. 

Juan LUPIAÑCZ • Barcelona 

• La tabla que nos indica 
sirve para convertir núme-
ros de «Decimal» (base 10) a 
«Hexadecimal- (base 16). El 
sistema de numeración He-
xadecimal se usa para pro-
gramar en código máquina, 
por lo que la ficha sólo le se-
rá útil si piensa programar 
en este lenguaje. 

La cara posterior de la 
misma le da el valor del oc-
teto superior en números de 
16 bits. La forma de usarla 
se ve mejor con un ejemplo: 
Supongamos que quere-
mos pasar a decimal el nú-
mero 5D4Fh; primero mira-
mos 5D en la cara posterior 
y obtenemos 23808 ; luego 
buscmos el valor 4F en la 
cara anterior y obtenemos 
79; sumamos 23808 + 79 = 
23887 que es el valor de 
5D4Fh en Decimal. 

AVISO A NUESTROS LECTORES 
Os sugerimos que la correspondencia que nos en-

viéis para las diferentes secciones de nuestra revista, 
lo sea en distintos sobres y explicando claramente en 
el exterior el contenido del mismo («CONSULTORIO», 
«OCASION», «TRUCOS», etc.), ya que el camino que 
siguen las cartas dir igidas a cada sección es comple-
tamente distinto. De esta forma nos ayudaréis a evitar 
innecesarios retrasos. Gracias por vuestra colabora-
ción. 

M I C R O H O B B Y 33 



—ve ocasion 
• VENDO Spectrum 48 K. con 
sus cables, cinla horizontes, y li-
bros de instrucciones. Regalo 
vanas revistas. Comprado hace 
10 meses. Precio 30.000 pías. 
Tambion vendo Lápiz Oplico 
DKTronrcs. con su cinta e intruc-
ciones por 5.000 ptas. comprado 
hace 10 días. Preguntar por José 
al Tel. (965)856480. Noches. 
• CLUB do sof l Snoppy mas 
que un club un amigo. Interesa-
dos escribir a José Miguel Gó-
mez García. Avda. Andalucía. 7. 
8.' B. Malaga. Tel. (952)344330 
• VENDO Spectrum 48 K, total-
mente nuevo, con accesorios, 
manuales en español vanas re-
vistas y libros de programación. 
Todo ello por solo 23.000 ptas. 
I lamar por las tardos de 7 a 10 a 
Mano. Tel. 4041285 de Madrid. 
• VENDO Inter lace (programa 
ble) Indescomp, a estrenar, en 
perfecto estado y con garanlia. 
Adquir ido en septiembre, intere-
sados escribir a Miguel. Cañave-
ral, 84, Dup, Madrid. 
Tel. 2155172. 
• VENDO Speclrum 48 K, Mi-
crodrive, tnterlace l . mas de 50 
revistas, garantía en blanco, ma-
nuales en castellano y el libro Ba-
sic Sinclair de Microhobby. Todo 
por el precio de 59.000 ptas. Inte 
resados llamar al Tel. 7770167 
de Madrid 
• VENDO Joystick Guick Shot i 
e Inlerlace Kempston. Ambos pe-
rdérteos por sólo 2.500 ptas. y 
por separado 1.500 cada uno. In-
teresados contactar con Pedro 

= EURO-MICRO | 
= - O R D E N A D O R E S - — 

Tenerife, * VEsq Almanu 28039 Madrid. 
Telefono (91) 233 82 61 

¡PRECIOS E S P E C U L E S DE A P E R T U R A ! 
O U C K S H 0 T 4 I INTER? ACE I KEMPSTON 1 8 5 

¡ ¡OFERTA IMPRESORAS 1 ! 
SEIKOSHA G P 50 . 19.800 
SEIKOSHA GP 500 31900 
SEIKOSHA SP 800 SS.920 
SEIKOSHA SP 1000 57.900 

2 0 ' Í (No. S I * GENWW K W S G 1 0 S G I S 
S Í I W O técnco de FTPARAARA con F I - e s u p j e ü o 

Envíos uge^es a teda EspaAa gastos 
Reparo a domen» («adreji 

Vera de la Rocha. Rbla. S. Este-
ban. 11. Ateo. Ripollet (Barcelo-
na). Tel. 6922253. 
• COMPRO cinta original Hort 
zontes por 3.000 ptas. Llamar al 
siguiente Tel. (94)670255 de Viz-
caya. Preguntar por Iñigo. 
• VFNDO fotocopias de libros 
para Spectrum: «The complete 
Spectrum Rom Disassembiey», 
«Iniciación al Código Máquina». 
«Base Básico», etc. l lamar al 
Tel. (91)2163685. También de-
searía que me facilitaran libros, 
no importa fotocopias. de len-
guaje de programación, excep-
tuando Basic. Dirección: Javier 
Martin Rueda. Nueva Zelanda. 
52. 3. . 28025 Madrid. 
• SE VENDE consola de video-
luegos Homo vídeo Gamo (SD-
05), con dos joystick incorpora-
dos. Interesados dirigirse al Tel. 
(91)7347419 (9 a 10 noche). 
• ALGOR TA interesados en for-
mar un c lub de- intercambio de 
ideas (no de software) contactar 
con Maltas Tel. 4695923 (fines 
de semana). También vendo 
Spectrum Plus, barato y nuevo, 
completo con garantía, hasta 
agosto del 86. escribir a Matías 
Vaquero. Piñabeko. 1 .1 . dero-
cha. Algorla (Vizcaya). 
• VENDO Specl rum Plus, ma-
nuales. cables, al imentación, 
amplif icador de sonido, inlerlace 
joystick. salida monitor, compu-
tador Save/Load, revistas, etc. 
Contactar con Carlos Rodríguez. 
Carreño Miranda, 5, 3. Aviles 
(Asturias). Tel. (985)564923. 
• VENDO Eproms, Micros y 
gran variedad de circuitos inte-
grados, etc. Mando lista total-
mente gratis. Interesados dirigir-
se a Miguel Angel Clavijo. José 
Antonio. 5. 1. izquierda. La 
Cuesla (Sla. Cruz de Tenerife). 
• HAGO protecciones en Tur 
bo. con Basic muy protegido y 
Codigo Maquina también l u r b o 
sin rayas, para más información 
llamar al Tel. (93)3479835. 
• VENDO ZX Specl rum 48K. te 
c iado Indescomp Mulfifunctón II 
por sólo 35.000 ptas. Interesados 
llamar al Tel. (976)273301. Pre-
guntar por Alberto de Andrés Ma-
ta. Lapuyade, 11,2 i D. Zaragoza. 

• VENDO ordenador Spt,ctrum 
48 K. totalmente nuevo, con ac-
cesorios, manual en castellano, 
garantía, dos libros por sólo 
30.000 ptas. Interesados contac-
tar con José Antonio Suare/ Már-
quez. Vázquez Varela. 19. 3 B 
Vigo (Pontevedra). 
Tel. (986)4 11895. 
• VENDO Spectrum 16 K. com-
pleto con cables, fuente de ali-
mentación, etc. Ésta en buen es-
tado. Precio 18.000 ptas. Urge. 
Tel. (93)2030118. Preguntar por 
Javr. Barcelona. 
• VENDO video- iuegos Atan 
modelo CX 2600. mas unidad de 
alimentación, cuatro mandos. 2 
cartuchos y los cables por 
24.000 ptas. Todo en buen esta-
do. También lo cambiaría por 
Spectrum 48 K Interesados es-
cribir a Antonio Flores Sánchez. 
García Lesmas, 2. 2. Valladohd. 
• VENDO Spectrum 48 K, c o m o 
nuevo, con lodos sus accesor ios 
pata su funcionamiento, manual 
de instrucción, por 28.000 (escu-
dos). Escribir a Feo. José Almei-
da e Silva. Apartado. 21. 5051 
Peso da Regua. Codex. Portugal. 
• CAMBIO Joystick Quick Shot 
I, junto con 7 juegos por un Joys-
tick Ouick Shot II Apd 116 de Al-
gorta. (Vizcaya). 
• VENDO ordenador Zx Spec 
trum 48 K Ram, en perfecto esta-
do, incluye Reserl O n O f l para el 
Speclrum. Precio 24.500 ptas. In 
teresados llamar al Tel. 6991669 
ó bien escribir a Davide Monte-
mayor. Ciudad Real, 40, 3. D. 
Parla (Madrid). 
• CAMBIARIA ordenador Onc 
Atmos 48 K (44.700 bytes libres) 
mas 60 listados de programas, 
revistas, fuente de al imentación y 
conexiones de cassette y T. V , 
mas dos manuales en castellano 
y uno en inglés, l ibro de Cód igo 
Maquina. Todo esto por un orde 
nador Commodore 64 con cone-
xiones. I V. y cassette. Interesa-
dos dirigirse a Rafael Santiago 
Sanche?. Crta. de Motril. 2, 3. C. 
Armilla (Granada). 
• VENDO Speclrum 48 K, 
con Interface de Joystick progra-
mabie, Joystick Captam Grant y 
cassette Sanyo portátil con 

adaptador de comente todo por 
el precio de 40.000 ptas. (Tiene 
garantía por 6 meses). También 
vendo video- juego Philips GT-
7000 con 8 cartuchos de juegos, 
pof 12.000 ptas. Llamar al 
Tel. 4604623 (mañanas). Tam-
bién pueden escribir a José Pe-
rez Valiente. Eduardo Rtvas. 17. 
Madrid. 
• ESTOY interesados en la ad-
quisición del Interface I y un Mi-
crodrive para Speclrum. Olerías 
a Fernando Ramírez García. 
Monias, 1. 2. Ciudad Real. Tel. 
(926)226467. 
• VENDO Spectrum 48K. con 
cables, luente de alimentación y 
cinta de demostración por sólo 
31.000 pías. Regalo Inlerlace 
loyshck Contactar con Michael 
Lepoulre. Camino de Hoyarrasa, 
67. La Moraleja. Madrid. Tei 
6501046. 
• /ENDO ZX-81. con amplia-
ción de memoria a 16K. comple-
•o con instrucciones en castella-
no y un juego de ajedrez. Por so-
lo 16.000 ptas. Dirección: Javier 
Ondarroa. Plaza Julio Lazurtegui, 
16. 8. Bilbao. Tel. 4350344. 
• VENlOv ideo- juegoAtar i . ca-
si nuevo, con 4 cartuchos, y 4 
mandos Precio: 10.000 ptas. Lla-
mar al Tel. 3232328 de Barcelo-
na. Preguniar por Neus. 
• VENDO Speclrum Rus. en 
perfecto estado, con sus respec-
tivos cables, cassette de demos-
tración. manual de instrucciones 
en español, interface II. joystick 
marcad Qwck Shot II. por solo 
40.000 ptas. Interesados llamar 
al Tel. (92)648624. 
• VENDO C-16 (Commodore 
16) con cables, cassette y fuente 
de alimentación. Gran capaci-
dad de sonido y con Basic fácil. 
Llamar el Tel. (985)380783. Pre-
cio sede 25.000 ptas. (negocia-
bles). Preguntar por Gil Andrés 
(1.30 a 2.30 h). 
• CAMBIO consola de video 
juegos SD-050C en perfecto es-
tado. poco usado, por Joystick 
más Interface. Interesados escri-
bir a Wenceslao Lumeras Ama-
dor. Braulio Navas. 37. Hervás 
(Cáceres), o bien llamar al Tel. 
(927)481218 

• • 

ESCUELA TECNICA 
OE ELECTRONICA 

APLICADA 
CENTRO PILOTO 

Cursos en Hasic. CP/M 80/86. 
Wonfstar (en «panoli. Cutiol. Pascal, 
loman, ele de I y 2años IIOIIIJ lettci) 
Ciil-'i alumno MI tiiden.iifni IQSIIIBA 
T 1(11). sisirmunietaciivo, nivel piole 
sionnl 

Badal. 98 102 0 8 0 1 4 Barcelona 
Tels 3 3 2 32 62 3 3 1 24 95 

a 
ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
AMPLIACIONES DE MEMORIA. 
COMPONENTES Y SERVIDO 
TECNICO SPECTRUM 
DESCUENTOS ESPECIALES 
Ot. Ansiad. MSX Wiavuíeo. Soeciium Plus 
Impresora Monnu'> . Programas a medula Pro-
gramas educativos lesión y ocio 

V S4a 5 4 leí 242 24 71 
28013 MAORIO 

COOPffUlIVA IWMRSIIAKIA 
C/ Femando H Caldco. 88 Madnd 

Id /43 07 96 

ALSISA /S INCLAIR QL P r o g r a m o * en disco o ca r tucho m i c i o d r i v c 

LO GESTIONA TOPO 
- ALSIFINCAS Administrador de l incas 

ALS1FIN: Cálculos y simulaciones f inanciera» 
C AMBIALSl Letras de o m b i o y recibos negociables 

- ALSISTOCKS Control de stocks 
- ALSIMAIL Ficheros, rec ibos mensuales, profesionales dentista, etc 

ALSlCONT Contabi l idad para empresas de t ipo medio 
COMERCIAL Gest ión integrada, facturación, control de stocks, f ichero de direc-
ciones. relaciones, estadísticas, mailmg. presupuestos, ofertas, albaranes 

NOMINAS HISTORIAL CLINICO VADEMECUM AGENDA 
CALCULO OE ESTRUCTURAS PROCESADOR DE TEXTOS, etc 

OFERTA SINCLAIR O I impiesoi* monitor Lote de p r o g r j m j i a elegir ISO 000 p u t 

ALSI comercial . S A Antonio Lope i . 117. 2 o O 28020 MAORIO Tel 47S43 39 
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©DATABASE 
PUBLICAT10NS 

1 PROCESADOR DE TEXTOS 
¡Ideal para escribir cartas e informes! 
Características: Visualización continua del 
tiempo • Contador de palabras (indicando 
los palabras por minuto) • Texto normal o 
doble, en pantalla o impresora. 

2 HOJA DE CALCULO 
¡Utiliza tu micro para controlar tus cuentas! 
Características: Cifras visualizadas en filas 
y columnas • Actualización permanente • 
Actualización reflejada instantáneamente 
en toda la hoja • Grabación de los 
resultados para futuros modificaciones. 

3 GRAFICOS 
¡Convierte esos números en maravillosos 
gráficos! Características: Gráficos de barras 
en tres dimensiones • Gráficos de pastel • 
Histogramas. 

4 BASE DE DATOS 
¡Igual que los archivos de la oficina! 
Características: Cargar ficheros con solo 
pulsar una tecla • Clasificación • 
Modificación • Listados • Búsqueda. 

*En Castellano 
•Servimos en 

48 Horas 

•Vers ión d isco AMSTRAD P.V.P. 3.900 ptas 

^ r r q i g a 

Deseo que me env ienf l ejemplar/es 
del programa MINI OFFICE 
PARA EL MICROORDENADOR 
SEÑALADO 
• AMSTRAD • COMMODORE • SPECTRUM 

i O AMSTRAD VERSION DISCO 
Ü Sm gastes de envió 

INCLUYO TALON NOMINATIVO • 
CONTRAREEMBOLSO • 

Pedidos por Teléfono 
91 - 442 54 33 /44 
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